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ABSTRAK 

Bulutangkis adalah salah satu cabang olah raga yang banyak diminati oleh orang 

Indonesia. Terbukti dengan banyaknya prestasi Indonesia di turnamen kelas 

Internasional. Selain itu banyak sekali turnamen-turnamen lokal yang sering di 

adakan di kalangan masyarakat yang membuat olahraga ini menjadi semakin 

diminati oleh orang Indonesia.  Dalam perancangan aplikasi ini penulis 

menggunakan metode waterfall. Untuk pemodelan sistem sendiri penulis 

menggunakan UML (Unified Modeling Language). Pembangunan aplikasi sendiri 

menggunakan framework flutter yang bisa digunakan untuk membangun aplikasi 

android dan web. Hasil pengujian dilakukan menggunakan blackbox dan juga User 

Acceptance Test (UAT). Dari hasil blackbox aplikasi sudah berjalan dengan lancar. 

Dan untuk hasil pengujian 92,32% yang menunjukkan bahwa sudah bisa memenuhi 

kebutuhan user. 

KATA KUNCI: Flutter, Aplikasi Persatuan Bulutangkis Seluruh Indonesia  

 (PBSI), Turnamen Bulutangkis. 
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ABSTRACT 

Badminton is a sport that is popular with Indonesians. This is proven by Indonesia's 

have so many achievements in international class tournaments. Beside that, there 

are so many local tournaments which are often held among the community which 

makes this sport increasingly popular with Indonesians. In designing this 

application the author used the waterfall method. For system model’s, author uses 

UML (Unified Modeling Language). The application developmented with Flutter 

framework which can be used to build Android and web applications. Test results  

using a black box and also User Acceptance Test (UAT). From the blackbox results, 

the application is running smoothly. And the test results were 92.32%, which shows 

that it can meet user needs. 

KEYWORDS: Flutter, Aplikasi Persatuan Bulutangkis Seluruh Indonesia  

 (PBSI), Badminton Tournaments. 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat menciptakan berbagai 

kemudahan bagi manusia dalam menjalani kehidupan sehari-hari. Salah satu bentuk 

kemajuan tersebut adalah berbagai macam bentuk Smartphone. Smartphone 

membantu manusia untuk melakukan berbagai hal dengan mudah, hanya dengan 

duduk dan memegang sebuah Smartphone, kita bisa melakukan berbagai hal 

seperti, mencari informasi berita ter-update, berbelanja, menyewa jasa transportasi, 

berkomunikasi dengan orang jauh dan sebagainya. 

Kemajuan teknologi inilah yang membuat munculnya inovasi-inovasi 

terbaru dalam menciptakan suatu produk aplikasi yang membantu manusia untuk 

menemukan cara baru yang lebih praktis dan meninggalkan cara tradisional dalam 

melakukan sesuatu hal. Salah satunya adalah dalam hal manajemen Persatuan 

Bulutangkis Seluruh Indonesia (PBSI). 

Bulutangkis adalah salah satu cabang olah raga yang banyak diminati oleh 

orang Indonesia. Terbukti dengan banyaknya prestasi Indonesia di turnamen kelas 

Internasional. Selain itu banyak sekali turnamen-turnamen lokal yang sering di 

adakan di kalangan masyarakat yang membuat olahraga ini menjadi semakin 

diminati oleh orang Indonesia.  

Turnamen-turnamen yang di adakan tersebut biasanya dimainkan oleh 

pemain-pemain Bulutangkis dari perwakilan Persatuan Bulutangkis Seluruh 

Indonesia (PBSI) di daerah suatu daerah. Turnamen Bulutangkis tangkis sendiri 

memiliki tingkatan level berdasarkan kemampuan pemain. Terdapat beberapa 

tingkatan yang biasanya di tandingkan dalam suatu pertandingan Bulutangkis. 

Mulai dari level D yang merupakan level terendah, hingga level A yang merupakan 

level tertinggi. Selain level yang baru saja disebutkan. Terdapat satu level lagi yang 

yaitu level Veteran. Yang mana level ini merupakan tingkatan untuk pemain 

Bulutangkis yang memiliki umur 40 tahun ke atas.  
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Sejauh ini pendaftaran turnamen Bulutangkis yang beredar di masyarakat 

khususnya di kota Pekanbaru masih menggunakan cara tradisional. Yaitu dengan 

mendaftarkan perwakilan dari salah satu PBSI ke pihak penyelenggara 

pertandingan secara langsung baik melalui chat ataupun langsung datang ke tempat. 

Hal ini tentu saja bisa terjadi kecurangan dalam memasukkan level seorang pemain. 

Bisa saja salah satu PBSI mendaftarkan perwakilan yang memiliki level yang tinggi 

ke dalam pertandingan level yang lebih rendah. 

Disini penulis memiliki gagasan untuk membuat suatu aplikasi yang 

bertujuan untuk mendata pemain yang berada tiap PBSI yang ada di kota 

Pekanbaru. Yang mana dengan aplikasi ini kita bisa mendata seorang pemain mulai 

dari anggota PB mana dia berasal dan juga berada dimanakah level kemampuannya. 

Sehingga tidak terjadi lagi kecurangan dalam sebuah turnamen Bulutangkis. 

Dalam aplikasi ini nantikan akan ada beberapa tingkatan User, mulai dari 

User yang memiliki tingkatan paling atas yaitu Admin Pusat yang memiliki 

kemampuan untuk mengelola data PBSI yang ada di kota Pekanbaru dan juga 

mengesah pertandingan yang diajukan oleh salah satu PBSI. Kemudian ada Admin 

PBSI yang memiliki kemampuan untuk mengajukan turnamen Bulutangkis dan 

mengelola anggota PBSI dan menunjuk pemain untuk menjadi perwakilan mereka 

dalam suatu turnamen yang berlangsung. Dan terakhir adalah Pemain. Pemain 

memiliki kemampuan untuk mengubah data pribadi yang terbatas (tidak bisa 

mengubah tingkatan level). Selain itu pemain juga bisa mengajukan pendaftaran 

turnamen yang nantinya akan disetujui oleh pihak PBSI sebagai perwakilan dari 

PBSI tersebut. 

Dengan begitu, diharapkan supaya masalah kecurangan dalam pendaftaran 

pertandingan Bulutangkis bisa diminimalisir. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan penulis, maka didapatkan pokok 

permasalahan pada penelitian ini yaitu, “Bagaimana Membangun Aplikasi 

Persatuan Bulutangkis Seluruh Indonesia (PBSI) Kota Pekanbaru Berbasis Flutter”. 
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1.3  Batasan Masalah 

Batasan masalah ditetapkan untuk tetap fokus dalam penelitian ini agar tetap 

relevan. Berikut batasan masalah pada penelitian ini, yaitu: 

1. Ruang Lingkup objek yang digunakan adalah PBSI yang ada di Kota 

Pekanbaru 

1.4  Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk membangun dan merancang 

aplikasi PBSI Kota Pekanbaru berbasis Flutter yang nantinya akan memudahkan 

suatu PB dalam melakukan manajemen anggota dan kegiatan pertandingan. 

1.5  Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan penelitian ini terdiri dari tujuh bab yaitu: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini mencakup penjelasan tentang konteks masalah, pembuatan 

rumusan masalah, tujuan dari penulisan, dan struktur penyajian. 

BAB II  KAJIAN PUSTAKA 

Bab ini mengulas semua aspek yang terkait dengan proses penulisan 

dan penelitian Tugas Akhir ini, yang menjadi dasar utama dalam 

pelaksanaan penelitian dan penulisan. 

BAB III  METODOLOGI PENELITIAN 

Bagian ini menjelaskan prosedur-prosedur yang dilakukan dalam 

penelitian ini, meliputi review literatur, identifikasi permasalahan, 

strategi penyelesaian, evaluasi solusi, dan kesimpulan akhir.  

BAB IV  ANALISA DAN PERANCANGAN 

Analisis dan desain proses bisnis dan fungsional berbasis UML, 

termasuk kasus penggunaan, urutan, kelas, dan desain antarmuka, 

adalah topik yang dibahas dalam bab ini. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini dijelaskan hasil akhir dari pengembangan aplikasi serta 

rekomendasi yang diberikan untuk penelitian berikutnya.  
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 BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1  Android 

Sistem operasi Android adalah platform berbasis Linux yang dirancang 

secara khusus untuk perangkat mobile dengan layar sentuh seperti telepon pintar 

dan tablet. Proyek ini pertama kali dikembangkan oleh Android, Inc. Dengan 

dukungan keuangan dari Google, sistem operasi ini akhirnya diakuisisi oleh 

perusahaan Google pada tahun 2005. Android pertama kali dirilis secara resmi oleh 

Google yaitu pada tahun 2007, dan ponsel pertama yang menggunakan sistem 

operasi Android mulai banyak dijual pada bulan Oktober 2008 (Yudhanto & 

Wijayanto, 2018). 

Sistem Operasi Android saat ini merupakan salah satu sistem operasi seluler 

yang paling banyak digunakan. Data Netmarbleshare.com (Hansun, Kristanda, & 

Saputra, 2018) menunjukkan bahwa Android akan menguasai 76,28% pangsa pasar 

sistem operasi seluler dan tablet pada November 2021, mengalahkan iOS yang 

memiliki pangsa pasar 21,23%. Informasi ini menunjukkan bahwa Android tetap 

menjadi keputusan utama dan umumnya dilibatkan oleh klien di berbagai porsi. 

Menurut Ilmiah et al. (2014), Android adalah OS berbasis Linux yang 

dikembangkan khusus untuk perangkat mobile. OS ini merupakan Open Source 

yang memungkinkan pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri yang 

dapat berjalan di berbagai perangkat seluler. Hal ini membuat Android menjadi 

pilihan utama di kalangan pengguna karena fleksibilitasnya dalam mendukung 

beragam aplikasi dan fungsi yang luas. 

Menurut penelitian Saragih et al. (2019), Android dirancang oleh Google 

sebagai platform pengembangan untuk smartphone dan perangkat mobile lainnya. 

Google menyediakan SDK (Software Development Kit) untuk menulis kode 

aplikasi secara langsung dan merangkai modul perangkat lunak guna menciptakan 

aplikasi yang dapat di-instal dan digunakan pada perangkat Android. 
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Seperti yang dikemukakan oleh Safaat H (2012), Android merupakan 

framework untuk ponsel berbasis Linux, misalnya ponsel dan PC tablet, yang 

mencakup kerangka kerja middleware dan aplikasi. Android memberikan platform 

terbuka yang memungkinkan desainer membuat aplikasi sesuai kebutuhannya. 

Pada awalnya Google Inc. membeli Android Inc., sebuah organisasi yang awalnya 

membuat pemrograman untuk ponsel/ponsel. Open Handset Alliance (OHA) 

didirikan untuk mengembangkan Android setelah akuisisi ini. Nvidia, Qualcomm, 

Motorola, HTC, Google, T-Mobile, dan Intel termasuk di antara 34 perusahaan 

yang tergabung dalam konsorsium OHA, yang bergerak di industri perangkat keras, 

perangkat lunak, dan telekomunikasi. 

Android terus berkembang dengan dukungan dari Google dan komunitas 

pengembang yang luas. Peningkatan terus-menerus pada fitur-fitur baru dan 

integrasi yang semakin canggih menjadikan Android sebagai platform yang sangat 

populer dan digunakan secara luas di seluruh dunia. Android tidak hanya mengubah 

cara kita menggunakan smartphone dan tablet, tetapi juga membuka pintu bagi 

inovasi baru dan pengembangan aplikasi yang kreatif dalam ekosistem yang 

terbuka dan dinamis. 

a. Android Software Development Kit (SDK) 

Safaat (2012) mengatakan bahwa Android SDK (Software Development 

Kit) adalah seperangkat alat dan API (Application Programming Interface) yang 

diperlukan untuk menggunakan bahasa pemrograman Java untuk membuat aplikasi 

untuk platform Android. Android SDK menyediakan berbagai komponen yang 

memberdayakan para pengembang untuk membuat, menguji, dan menyusun 

aplikasi Android. 

Dengan menggunakan Android SDK, pengembang dapat mengakses 

fungsi-fungsi sistem operasi Android, seperti sensor perangkat, kamera, jaringan, 

dan penyimpanan data. SDK juga menyediakan emulator untuk menguji aplikasi 

tanpa perlu perangkat fisik Android. 
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Secara umum, Android SDK memberikan infrastruktur yang lengkap bagi 

pengembang untuk membangun aplikasi yang inovatif dan sesuai dengan 

kebutuhan platform Android. 

b. Android Development Tools (ADT) 

Safaat (2012) menjelaskan bahwa Android Development Tools (ADT) 

merupakan sebuah ekstensi yang secara khusus dirancang untuk IDE Eclipse. 

Plugin ini bertujuan untuk memudahkan proses pengembangan aplikasi Android di 

dalam lingkungan Eclipse dengan menyediakan fitur seperti pembuatan proyek 

aplikasi, pembuatan antarmuka grafis (GUI), integrasi komponen tambahan, dan 

menjalankan aplikasi menggunakan Android SDK melalui Eclipse. 

ADT memungkinkan pengembang untuk menggunakan Eclipse IDE 

sebagai lingkungan pengembangan yang terintegrasi penuh dengan Android SDK. 

Dengan ADT, pengembang dapat membuat proyek aplikasi Android, merancang 

antarmuka pengguna (GUI), menambahkan komponen-komponen aplikasi lainnya, 

dan mengelola siklus hidup aplikasi Android secara lebih efisien.. 

Berikut adalah versi ADT untuk eclipse yang sudah dirilis: 

1. Android Development Tools 12.0.0 (Juli 2011) 

2. Android Development Tools 11.0.0 (Juni 2011) 

3. Android Development Tools 10.0.1 (Maret 2011) 

4. Android Development Tools 10.0.0 (Februari 2011) 

5. Android Development Tools 9.0.0 (Januari 2011) 

6. Android Development Tools 8.0.1 (Desember 2010) 

7. Android Development Tools 8.0.0 (Desember 2010) 

8. Android Development Tools 0.9.9 (September 2010) 

9. Android Development Tools 0.9.8 (September 2010) 

10. Android Development Tools 0.9.7 (Mei 2010) 
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11. Android Development Tools 0.9.6 (Maret 2010) 

12. Android Development Tools 0.9.5 (Desember 2009) 

13. Android Development Tools 0.9.4 (Oktober 2009) 

2.2 Flutter 

Flutter adalah sebuah framework berbasis open source yang memperoleh 

dukungan langsung dari Google. Biasanya penggunaan framework tersebut lebih 

kepada kebutuhan frontend maupun fullstack karena kemampuannya dalam 

membangun user interface (UI) yang bagus. Flutter menggunakan bahasa 

pemrograman Dart. 

Dart adalah bahasa pemrograman yang dikembangkan oleh Google 

berdasarkan rencana dari Lars Bak dan Kasper Lund. Bahasa ini digunakan untuk 

menciptakan aplikasi server, antarmuka baris perintah, situs web, serta aplikasi 

mobile untuk Android dan iOS. Salah satu fitur unik dari Dart adalah dukungan 

untuk fungsi di luar kelas, yang dikenal sebagai fungsi top level. Di Dart, program 

utama dimulai dengan fungsi main(), mengikuti pendekatan yang mirip dengan 

bahasa C/C++. 

Dart adalah bahasa pemrograman open source dengan pendekatan 

berorientasi objek menggunakan sintak mirip C. Dart mendukung konsep 

pemrograman seperti antarmuka dan class. Dart tidak memiliki struktur data array 

seperti bahasa pemrograman lain, tetapi dapat menggantikannya dengan struktur 

data seperti array, generic, dan pengetikan opsional. 

Secara lebih spesifik dalam membangun UI pada suatu aplikasi untuk 

berbagai platform, flutter menggunakan codebase tunggal. Hal itu membuat 

aplikasi dikerjakan dengan framework ini dapat user akses lewat banyak platform.  

Mulai dari smartphone dengan sistem operasi android maupun IOS hingga 

perangkat dengan layar yang lebih besar seperti laptop/PC. Baik itu laptop/pc  yang 

memakai sistem operasi Windows, MacOS, ataupun Linux, semuanya terjamin 

terakomodasi.  
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Mekanisme Flutter sendiri yaitu, kode yang ditulis dalam bahasa 

pemrograman Dart akan dikompile. Untuk Android maka kode yang ditulis 

menggunakan mesin C++ dikombinasikan dengan NDK. Sedangkan untuk iOS 

kode yang digunakan yaitu mengkompilasikan mesin dengan LLVM (Low-Level 

Virtual Machine).  

Flutter memiliki kemampuan untuk memudahkan dan mempercepat 

pembuatan aplikasi. karena adanya 2 fitur dari flutter yang bisa memudahkan 

pekerjaan kita. Pertama, User interface widgets yang telah Google kembangkan 

dengan kualitas coding yang terjaga dengan sangat baik. Widgets inilah yang 

membuat perangkaian program menjadi mudah  karena memungkinkan kamu  

membuat coding tidak usah mulai dari nol. Kedua, Hot reload yang menyebabkan 

pengembang dapat melihat hasil perubahan coding yang telah tim lakukan sesegera 

mungkin. Fitur berikut yang turut mempercepat proses pengembangan untuk 

melakukan eksperimen dalam pembuatan desain.  

2.3 Cloud Firestore 

Firebase dan Google Cloud Platform terintegrasi dengan Cloud Firestore, 

database yang fleksibel dan skalabel untuk pengembangan aplikasi seluler, web, 

dan server. Cloud Firestore, seperti Firebase Realtime Database, mendukung 

aplikasi seluler dan web secara offline dan memelihara koneksi data real-time 

antara pendengar dan aplikasi klien. Hal ini memungkinkan aplikasi untuk tetap 

responsif dan berguna tanpa bergantung pada jaringan yang menganggur atau 

asosiasi Web. Selain itu, Cloud Functions serta produk Firebase dan Google Cloud 

Platform lainnya dapat diintegrasikan secara lancar dengan Cloud Firestore. 

2.4 Metode Pengembangan Sistem 

Metode Waterfall adalah salah satu dari banyak model yang digunakan 

dalam pengembangan sistem. Metode ini menerapkan proses pengembangan 

perangkat lunak secara bertahap, dimulai dari tahap perencanaan, pemodelan, 

implementasi, dan pengujian, seperti yang dikemukakan oleh Tristianto (2018). 

Model ini memiliki beberapa tahapan yang saling terkait: 

1. Analisis: Tahap pertama di mana dilakukan pengumpulan data, identifikasi 
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masalah, dan analisis kebutuhan sistem, serta pendefinisian aktivitas sistem. 

2. Perancangan: Pada tahap Perancangan melibatkan proses pembuatan struktur 

perangkat lunak yang mengatur bagaimana data mengalir, operasi yang 

diperlukan, serta informasi yang relevan. Aspek-aspek yang dirancang 

mencakup basis data, tata letak antarmuka pengguna, dan integrasi sistem 

secara menyeluruh. 

3. Pengkodean: Fase pengkodean merupakan tahap dimana dilakukan penulisan 

kode program sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan sebelumnya 

dalam bahasa pemrograman yang dipilih. 

4. Pengujian: Setelah sistem dikodekan, dilakukan pengujian untuk menemukan 

dan memperbaiki kesalahan agar sistem menghasilkan keluaran yang 

diharapkan. 

5. Penerapan Program: Tahap terakhir adalah penerapan aplikasi yang telah 

melalui proses analisis, perancangan, pengkodean, dan pengujian sehingga siap 

digunakan. 

2.5   Unified Modeling Language (UML) 

Munawar (2018) menegaskan bahwa UML (Unified Modeling Language) 

berperan penting sebagai alat bagi pengembang dalam merancang sistem berbasis 

objek. UML menyediakan sarana visual untuk pemodelan sistem yang 

memungkinkan pengembang untuk membuat desain sistem dalam format yang 

standar dan mudah dipahami. Selain itu, UML juga memberikan mekanisme yang 

efisien untuk berbagi dan mengkomunikasikan desain kepada pihak lain. 

UML mendeskripsikan sistem dengan menggunakan beberapa diagram 

yang dikelompokkan berdasarkan sudut pandang tertentu, di antaranya: 

 

2.5.1  Use Case Diagram 

Use case adalah gambaran tentang bagaimana sistem berfungsi dari 

perspektif pengguna. Menurut Munawar (2018), use case menggambarkan cara 

khusus di mana pengguna (aktor) berinteraksi dengan sistem. Ini mencakup 

skenario, yang merupakan urutan langkah-langkah yang menjelaskan interaksi 

antara pengguna dan sistem untuk mencapai tujuan tertentu. 
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Menurut A.S. & Shalahuddin (2019), Use Case atau diagram Use Case 

adalah cara untuk memodelkan perilaku dari aplikasi yang sedang dikembangkan. 

Use Case menggambarkan bagaimana aktor-aktor berinteraksi dengan aplikasi 

tersebut. Umumnya, Use Case digunakan untuk mengenali fungsi-fungsi dalam 

sistem informasi dan menetapkan siapa saja aktor yang terlibat dalam menggunakan 

fungsi-fungsi tersebut. 

Secara umum, Use Case digunakan untuk memodelkan berbagai skenario 

penggunaan yang dapat terjadi dalam sistem, membantu dalam pemahaman tentang 

kebutuhan fungsional sistem dari perspektif pengguna, dan menjadi dasar untuk 

merancang dan mengimplementasikan fitur-fitur yang diperlukan dalam aplikasi. 

2.5.2  Activity Diagram 

Activity diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan 

alur dari aktivitas sistem yang dirancang. Activity diagram digunakan juga dalam 

menggambarkan decision yang mungkin terjadi pada proses sistem yang dirancang 

serta digunakan dalam menggambarkan proses parallel yang mungkin terjadi saat 

eksekusi. 

2.5.3  Sequence Diagram 

Sequence Diagram merupakan gambaran visual tentang bagaimana 

skenario dalam sistem berperilaku atau beraktivitas. Menurut Munawar (2018), 

diagram ini memperlihatkan contoh objek beserta pesan yang dikirim dan diterima 

di antara objek-objek dalam suatu Use Case. 

A.S. & Shalahuddin (2019) menjelaskan bahwa Sequence Diagram 

menggambarkan perilaku objek pada suatu Use Case dengan memperlihatkan 

waktu hidup objek dan pesan-pesan yang dikirimkan serta diterima di antara objek 

tersebut. Untuk membuat Sequence Diagram, perlu diketahui objek-objek yang 

terlibat dalam Use Case serta metode-metode yang dimiliki oleh kelas-kelas yang 

diinstansiasi menjadi objek tersebut. Sequence Diagram penting untuk 

menggambarkan skenario-skenario yang terjadi dalam sebuah Use Case, sehingga 
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membantu dalam memahami interaksi antar objek dan alur kerja sistem secara 

visual. 

Secara keseluruhan, Sequence Diagram adalah alat yang sangat berguna 

dalam analisis dan perancangan sistem untuk memvisualisasikan interaksi antar 

objek serta aliran pesan-pesan dalam skenario tertentu dalam sebuah Use Case. 

2.5.4  Class Diagram 

Menurut Munawar (2018), class diagram menggambarkan struktur sistem 

dalam bentuk atribut, operasi, dan constraint. Diagram ini sering digunakan dalam 

pemodelan sistem berorientasi objek karena merupakan satu-satunya diagram UML 

yang dapat secara langsung dipetakan dengan bahasa pemrograman berorientasi 

objek. 

“Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem” (A.S. & 

Shalahuddin, 2019). 

“Class diagram adalah diagram statis. Ini mewakili pandangan statis dari 

suatu aplikasi. Class diagram tidak hanya digunakan untuk memvisualisasikan, 

menggambarkan, dan mendokumentasikan berbagai aspek sistem tetapi juga untuk 

membangun kode eksekusi (executable code) dari aplikasi perangkat lunak”. 

(Munawar, 2018). 

2.5.5  Deployment Diagram 

Deployment Diagram menggambarkan arsitekur suatu  hubungan  antara  

hardware  dan software secara  visual  dari  aplikasi. 

2.6 User Acceptance Testing (UAT) 

User Acceptance Testing (UAT) adalah tahap pengujian yang dilakukan 

oleh pengguna sistem sebelum sistem dianggap siap untuk digunakan. Menurut 

Utomo, Kurniawan, & Astuti (2018), UAT memiliki peran krusial dalam pengujian 

perangkat lunak karena hasilnya menentukan apakah sistem dapat diterima oleh 

pengguna atau tidak. 
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Pada tahap UAT, tim pengembang membantu pengguna dalam menyusun 

skenario pengujian untuk memvalidasi kesesuaian sistem dengan kebutuhan yang 

diharapkan, sehingga memberikan pengalaman pengguna yang optimal (Munthe, 

Insap Santosa, & Ferdiana, 2015). 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Hady, Haryono, dan Rahayu 

(2020), serta seperti yang dijelaskan oleh Syafarwan (2019), tahapan pengujian 

UAT sering kali dilakukan sebelum diperkenalkannya fitur-fitur baru dalam suatu 

aplikasi. Dengan mengimplementasikan UAT, pengembang dapat mengevaluasi 

apakah desain yang mereka buat sesuai dengan harapan pengguna. 

Tujuan utama dari UAT, seperti yang dijelaskan oleh Hady et al. (2020), 

adalah untuk mengembangkan perangkat lunak yang tidak hanya memenuhi 

spesifikasi sistem dan dapat digunakan, tetapi juga untuk memastikan bahwa sistem 

tersebut dapat diterima dengan baik oleh pengguna akhir. UAT dilakukan pada 

tahap akhir proses pengujian setelah sistem dianggap siap untuk digunakan, 

sehingga hasil dari UAT menentukan apakah sistem tersebut layak untuk 

diluncurkan atau masih memerlukan perbaikan lebih lanjut. 

2.7 Penelitian Terkait 

Penelitian terkait dengan aplikasi yang dibangun dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel II.1 Penelitian Terkait 

NO Peneliti Judul Kesimpulan 

1 

Nizirwan Anwar, 

et al (2020)  

 

Smartphone 

Application for 

Badminton sports 

community  

 

Pada penelitian ini 

disebutkan bahwa dengan 

aplikasi ini dapat 

memudahkan pemain 

untuk memantau skill 

ataupun kemampuannya 
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dalam bermain 

Bulutangkis 

2 

Era Pratiwi 

(2022)  

 

Pengembangan 

Aplikasi Perwasitan 

Bulutangkis Berbasis 

Android  

 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa dari 

nilai rata-rata pretes dan 

posttes, dilanjutkan 

dengan analisis deskriptif 

statistik, diperoleh hasil 

uji efektivitas yang 

menunjukkan peningkatan 

sebesar 69,65% dari 

pretes ke posttes. Dengan 

demikian, dapat 

disimpulkan bahwa terjadi 

peningkatan yang 

signifikan setelah 

intervensi atau perlakuan 

yang dilakukan. 

3 

Muhammad 

Fauzi, Agus 

Tedyyana, 

Depandi Enda 

(2020) 

PENGEMBANGAN 

APLIKASI 

MOBILE 

TANGGAP 

BENCANA DI 

KAB. BENGKALIS 

MENGGUNAKAN 

FRAMEWORK 

FLUTTER 

Dalam penelitian ini, 

peneliti Firebase Firestore 

sebagai penyimpanan 

datanya. Alasannya 

adalah dari segi 

kemudahannya. Firebase 

firestore memudahkan 

kita untuk mengelola data 

dan juga lebih aman, 



 

 

14 

 

sederhana dan bersifat 

skalabilitas.  

4 

Mohamat Imron, 

(2022)  

 

Rancang Bangun 

Aplikasi Informasi 

Gedung Olahraga 

Badminton Di Kota 

Malang Berbasis 

Android  

 

Berdasarkan evaluasi fitur 

aplikasi menggunakan 

metode blackbox dan 

skala Likert, hasilnya 

menunjukkan kelayakan 

aplikasi In-gor badminton 

mencapai 100%. Hal ini 

menegaskan bahwa 

aplikasi tersebut sangat 

cocok sebagai sarana 

informasi tentang gedung-

gedung bulu tangkis bagi 

masyarakat dan 

mahasiswa di Kota 

Malang. 

5 

Putri Salma Wifia1, 

Susi Wagiyati 

Purtiningrum 

(2022) 

Rancang Bangun 

Aplikasi Tracking 

Health Lifestyle 

Menggunakan 

Flutter Berbasis 

Android 

Pengguna dapat merasakan 

kemudahan dalam 

memantau hasil aktivitas 

tubuh setiap hari tanpa 

harus repot mencatat dan 

menghitung satu per satu. 

Dengan menggunakan 

hanya satu aplikasi, semua 

kebutuhan informasi untuk 
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menjalani pola hidup sehat 

dapat terpenuhi. 

6 

 

Muslim, Renny 

Puspita Sari, 

Syahru 

Rahmayuda 

(2022) 

 

IMPLEMENTASI 

FRAMEWORK 

FLUTTER PADA 

SISTEM 

INFORMASI 

PERPUSTAKAAN 

MASJID 

(Studi Kasus: Masjid 

di Kota Pontianak) 

Dengan menerapkan 

framework Flutter sebagai 

front-end, sistem mobile 

dibangun untuk 

memfasilitasi pengguna, 

terutama pemustaka, 

dalam mengakses 

informasi buku di 

perpustakaan masjid. Ini 

juga mempermudah proses 

transaksi buku seperti 

peminjaman, 

perpanjangan, dan 

pengembalian karena dapat 

dilakukan secara Online 

melalui sistem informasi 

perpustakaan masjid. 

7 

Achmad Fauzi, 

Fiqih Ismawan, 

Harmi Ibnu 

Djafar (2020) 

Aplikasi Pengenalan 

Ragam Cabang 

Olahraga Berbasis 

Android 

 

Dengan aplikasi ini user 

akan sangat terbantu dalam 

memberikan kemudahan 

dalam mendapatkan 

informasi yang akurat dan 

detail tentang cabang 

olahraga. 

8 Lilis Stianingsih, 

Rahmat Tullah, 

Aplikasi E-

commerce Herbal 

Dengan aplikasi e-

commerce berbasis 
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Siti Maisaroh, 

Maftuhah 

Nurhasanah 

(2023) 

Binasyifa Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Framework Flutter 

android untuk memperluas 

jangkauan dan mudah 

digunakan oleh konsumen.  

9 

Hendrawan 

Widianto, Annisa 

Putri Pratama, 

Ayu Prema 

Laksmi (2020) 

Pengembangan 

Aplikasi 

COSYCALSHIP 

Berbasis Android 

untuk Pengelolaan 

Beasiswa 

Menggunakan 

Metode Waterfall 

Menggunakan metode 

waterfall dengan lima 

tahapan/fase yaitu fase 

analisis kebutuhan 

perangkat lunak, fase 

desain, fase pembuatan 

kode, fase pengujian, fase 

pendukung atau 

pemeliharaan. Metode ini 

memungkinkan untuk 

departementalisasi, 

control, dan proses 

pengembangan 

menggunakan model fase 

one by one sehingga dapat 

meminimalisir kesalahan 

yang mungkin dapat 

terjadi.  

10 

Muhhamad Ajun 

Setiawan, Donny 

Avianto (2024) 

Pengembangan 

Aplikasi Android 

Menggunakan REST 

API dengan Metode 

Waterfall Untuk 

Peningkatan 

Hasil penelitian ini 

menghasilkan pencapaian 

yang positif. Evaluasi 

terhadap Pengembangan 

Aplikasi Android Dengan 

Rest API Untuk 
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Aksesibilitas Situs 

Repositori 

Meningkatkan 

Aksesibilitas Situs 

Repositori menunjukkan 

tingkat ketergunaan 

(usability) yang dapat 

dianggap memuaskan, 

mencapai angka sebesar 

75,63%. 

11 

Richi Andrianto, 

Musthafa Haris 

Munandar (2022) 

Aplikasi E-

Commerce Penjualan 

Pakaian Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Firebase Realtime 

Database 

Penggunaan firebase 

realtime database sangat 

cocok pada sistem aplikasi 

berbasis android karena 

keunggulannya yang 

menggunakan sinkronisasi 

data secara realtime, semua 

perangkat yang terhubung 

akan menerima update 

dalam waktu milidetik, 

dapat diakses secara 

langsung dari perangkat 

seluler atau browser web 

dan tidak membutuhkan 

server aplikasi 

dibandingkan dengan 

database MySQL yang 

memerlukan server 

aplikasi dan hosting ketika 

akan di implementasikan 

secara online 
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12 

Arisetiaji, Faisal 

Piliang, Nina 

Sariana (2020) 

Rancang Bangun 

Aplikasi Pemesanan 

Desain Jersey 

Berbasis Android 

Dengan 

Menggunakan 

Teknologi Firebase 

(Studi Kasus : 

Konfeksi Minister) 

Dengan adanya aplikasi 

ini, beberapa pekerjaan 

dapat di selesaikan dengan 

effisien. Serta kegiatan 

proses design dan transaksi 

dapat berjalan dengan biak 

dengan adanya aplikasi 

pendukung seperti ini. 

13 

Adella Rifiandika 

Putri, 

Annizhamul 

Hafizhah, Fauzia 

Hayati Rahmah, 

Riki Muslikhah, 

Suci Nabila 

(2021) 

Pemodelan Diagram 

UML Pada 

Perancangan Sistem 

Aplikasi Konsultasi 

Hewan Peliharaan 

Berbasis Android 

(Studi Kasus: 

Alopet) 

Dengan adanya sistem 

informasi konsultasi 

hewan peliharaan pada 

Aplikasi Alopet 

mempermudah pemilik 

hewan dalam merawat 

hewan peliharaannya dan 

melakukan konsultasi 

dengan dokter hewan 

melalui chat pada aplikasi 

tanpa mengharuskan 

pemilik hewan untuk 

datang langsung ke klinik 

hewan. 

14 

Devit Fatahila 

Diah Rahmawati, 

Lily Arlianti 

(2023) 

Rancang Bangun 

Aplikasi Posyandu 

Berbasis Android 

Menggunakan UML 

(Studi Kasus: 

Penerapan UML (Unified 

modelling languange) 

secara signifikan 

meningkatkan kualitas dan 

efisiensi perancangan 
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Posyandu Dahlia 

Perumahan Total 

Persada) 

sistem. UML membantu 

tim developer dalam 

merancang aplikasi dengan 

struktur yang terorganisir, 

fungsionalitas yang tepat, 

dan interaksi yang optimal 

antara komponen-

komponen dan 

memudahkan tim 

developer dalam 

merancang aplikasi sesuai 

dengan konsep desain 

terstruktur dan efisien. 

15 

Tri Kurniawati, 

Mentari Ritonga, 

Jean Elikal 

Marna, Yenni 

Artati, Wening 

Patmi Rahayu 

(2021) 

Pengembangan 

Aplikasi E-Smes 

Berbasis Android 

dengan Waterfall 

Method Sebagai 

Solusi Pemasaran 

dan Pengelolaan 

Usaha UMKM 

Dengan menggunakan 

metode waterfall, semua 

proses pengembangan 

sistem dilakukan secara 

berurut sehingga 

menghasilkan sistem yang 

tersusun secara sistematis. 
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 BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

Metodologi penelitian adalah rangkaian langkah atau prosedur yang 

dirancang untuk memastikan bahwa penelitian dilaksanakan sesuai dengan tujuan 

yang ditetapkan. 

 

Gambar III.1 Tahapan Penelitian 

3.1  Pendahuluan 

Pendahuluan adalah tahap permulaan dalam membuat penelitian di mana 

peneliti melakukan eksplorasi dan pemilihan topik masalah yang akan diteliti. Pada 

tahap ini, penulis melakukan pencarian dan menetapkan fokus penelitian yang akan 

diambil. 
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Proses pencarian topik penelitian dapat dilakukan dengan membaca 

referensi dari berbagai sumber, seperti buku, jurnal ilmiah, artikel, dan informasi 

yang tersedia di internet. Tujuan dari tahap pendahuluan ini adalah untuk 

mengumpulkan informasi yang cukup sehingga peneliti dapat menentukan dan 

merumuskan topik penelitian yang relevan dan signifikan untuk diteliti. 

Dengan melakukan tahap pendahuluan yang baik, peneliti dapat 

memastikan bahwa topik penelitian yang dipilih memiliki landasan teori yang kuat 

dan relevan dengan masalah yang akan diteliti. Tahap ini juga membantu dalam 

menyusun kerangka konseptual dan merumuskan pertanyaan penelitian yang akan 

dijawab dalam studi tersebut. 

3.2  Perumusan Masalah 

Langkah berikutnya adalah perumusan masalah. Pada tahap ini, masalah 

dirumuskan setelah menentukan topik penelitian pada tahap pendahuluan 

sebelumnya. Perumusan masalah yang dinyatakan adalah bagaimana cara 

membangun aplikasi Persatuan Bulutangkis Seluruh Indonesia (PBSI) Kota 

Pekanbaru berbasis Flutter. 

3.3  Pengumpulan Data 

Langkah selanjutnya adalah mengumpulkan informasi. Pada tahap ini, 

informasi dikumpulkan untuk menyelidiki masalah yang telah diidentifikasi 

sebelumnya. Proses pengumpulan informasi ini melibatkan penelitian literatur dan 

melakukan wawancara.  Berikut adalah tahapan pengumpulan data yang dilakukan 

dalam penelitian ini: 

1. Studi Literatur 

Pada tahap ini dilakukan survei tertulis sesuai dengan perincian masalah 

yang tidak seluruhnya ditetapkan. Membaca jurnal yang relevan dari 

penelitian sebelumnya digunakan dalam proses melakukan pencarian 

tinjauan pustaka. Selain itu, landasan hipotesis yang berbeda juga dilihat 

melalui buku, buku digital, buku harian, dan artikel terkait. 
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Tahapan pencarian kajian pustaka ini sangat penting dalam penelitian untuk 

mempelajari teori-teori dan hasil-hasil penelitian terkait yang akan 

mendukung proses penelitian yang akan dilakukan.  

2. Wawancara  

Pada tahap ini, dilakukan wawancara kepada calon user guna memperoleh 

keperluan dan kebutuhan yang diperlukan untuk memenuhi beberapa hal 

yang menjadi pusat permasalahan user. 

3.4  Analisa dan Perancangan 

Setelah data terkumpul, langkah selanjutnya adalah melakukan analisis dan 

perancangan sistem. Proses analisis dimulai dengan mengevaluasi Sprint Backlog, 

yang mengatur data serta kebutuhan pengguna (product backlog) yang telah 

terhimpun sebelumnya. Langkah ini mencakup visualisasi proses manajemen BMD 

yang sedang berlangsung dan yang akan datang menggunakan aplikasi mobile, 

direpresentasikan dalam bentuk flowchart dan diagram lainnya. Lalu Selanjutnya, 

dilakukan identifikasi terhadap kebutuhan pengguna (product backlog) yang akan 

diimplementasikan dalam sistem, serta perencanaan pengembangan (Sprint 

Planning) dari product backlog untuk memastikan bahwa proses pengembangan 

(Sprint) berjalan sesuai dengan rencana yang telah disusun. 

Setelah tahapan analisis didefinisikan, tahapan perancangan akan dimulai. 

Perancangan ini adalah bagian dari sprint yang melibatkan pemodelan sistem dan 

implementasi pengkodean. Penggunaan Unified Modeling Language (UML) 

menjadi kunci dalam tahap perancangan, dengan sub model seperti Use Case 

Diagram, Use Case Scenario, Sequence Diagram, Class Diagram, dan Deployment 

Diagram. Tahapan perancangan juga mencakup desain antarmuka sistem untuk 

memastikan kesesuaian desain dengan kebutuhan pengguna dan spesifikasi yang 

telah ditetapkan sebelumnya. 

3.5  Implementasi dan Pengujian 

Langkah selanjutnya adalah penerapan dan pengujian, yang dilakukan 

setelah fase sprint atau desain. Deployment adalah proses mempersiapkan dan 

menyebarkan aplikasi berdasarkan analisis dan desain sebelumnya. Diperlukan 



 

 

23 

 

beberapa  alat dan kebutuhan pendukung pada tahap implementasi proses, 

khususnya hardware dan software, antara lain: 

1. Hardware yang digunakan untuk pembuatan aplikasi 

a. CPU : Intel® Core™ i5-7200U  

b. Memory(RAM) : 12 GB 

c. SSD : 240 GB 

d. HDD : 1 TB 

2. Software yang digunakan untuk pembuatan aplikasi 

a. Plaform : Windows 10 

b. Framework : Flutter 

c. Bahasa Pemprograman : Dart 

d. Tools : Android Studio, VS Code 

3. Software minimum yang digunakan untuk implementasi aplikasi 

a. Plaform/OS : Android™ 7.0 

Setelah fase implementasi selesai, dilakukan pengujian untuk 

memverifikasi modul-modul yang telah dibuat dan diterapkan, sehingga sistem 

dapat dipastikan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian ini menggunakan 

metode User Acceptance Testing (UAT). 

3.6  Kesimpulan dan Saran 

Penyusunan Kesimpulan dan saran merupakan tahap akhir dari penelitian 

ini. Berdasarkan temuan pada langkah sebelumnya, pada tahap ini dilakukan 

evaluasi dan diberikan saran agar penelitian ini dapat diperbaiki di masa yang akan 

datang. 
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 BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil Penelitian dari perancangan Aplikasi Persatuan 

Bulutangkis Seluruh Indonesia (PBSI) Kota Pekanbaru. Diperoleh beberapa 

Kesimpulan yaitu sebagai berikut:  

1. Hasil pengujian dengan User Acceptance Test (UAT) memberikan hasil 

positif yaitu “Sangat Baik” dengan Persentase 92,36 %. 

2. Aspek penilaian tertinggi yang diberikan pengguna adalah Aspek 

Pencapaian, khususnya di bagian ketersediaan fitur pada aplikasi yang 

dianggap oleh pengguna sudah bagus. 

5.2 Saran 

Saran merupakan hal yang penting dalam sebuah penelitian, untuk itu disini 

penulis  ingin memberikan saran terhadap penelitian selanjutnya. Penulis berharap 

agar aplikasi ini kedapannya dapat di integrasikan dengan menggunakan API Map 

agar memudahkan user dalam mencari alamat dan juga integrasi payment gateway 

untuk memudahkan proses administrasi pendaftaran turnamen. 
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