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ABSTRAK 

 

Permasalahan pencemaran lingkungan akibat limbah minyak jelantah 

yang dibuang sembarangan menjadi perhatian utama dalam penelitian ini. 

Mengatasi masalah tersebut, dirancang sebuah aplikasi berbasis mobile 

bernama "Aplikasi Kurir Minyak Bekas (Jelantah)" menggunakan framework 

Flutter dengan metode prototype. Aplikasi ini bertujuan untuk memudahkan 

masyarakat dalam menjual minyak jelantah melalui layanan penjemputan 

langsung ke rumah oleh kurir. Sistem juga dilengkapi dengan fitur pembayaran 

yang dapat transfer bank. Penelitian ini menggunakan metodologi prototype 

yang meliputi pengumpulan kebutuhan, pembangunan, pengujian, dan evaluasi 

sistem. Hasil implementasi menunjukkan bahwa aplikasi telah berhasil 

memenuhi kebutuhan pengguna, dengan pengujian blackbox menunjukkan 

kinerja sistem yang memadai. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan 

kesadaran masyarakat terhadap pengelolaan limbah minyak jelantah dan 

memperluas cakupan pengumpulan minyak oleh PT. M-BIO Pekanbaru. 

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Flutter, Kurir Minyak Bekas, Minyak Jelantah, 

Metode Prototype, Pengelolaan Limbah, Black Box Testing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vii 
 

ABSTRACT 

 
 

The issue of environmental pollution caused by the careless disposal of 

used cooking oil has become the primary focus of this research. To address this 

problem, a mobile application called "Aplikasi Kurir Minyak Bekas 

(Jelantah)" was developed using the Flutter framework and the prototyping 

method. This application aims to facilitate the public in selling used cooking 

oil through a direct pickup service by couriers. The system is also equipped 

with a bank transfer payment feature. The research employed a prototyping 

methodology, including requirement gathering, system development, testing, 

and evaluation. The implementation results indicate that the application 

successfully meets user needs, with black box testing demonstrating 

satisfactory system performance. This application is expected to raise public 

awareness of used cooking oil waste management and expand the oil collection 

coverage for PT. M-BIO Pekanbaru. 

 

Keywords: Mobile Application, Flutter, Used Oil Courier, Used Cooking Oil, 

Prototype Method, Waste Management, Black Box Testing
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini masyarakat Pekanbaru memiliki beberapa pengempul minyak, akan 

tetapi tidak banyak masyarakat yang mau mengolah atau menjual minyak jelantah 

kembali. Oleh karena itu, limbah dari jelantah yang sudah tidak dimanfaatkan oleh 

masyarakat tersebut dibuang secara sembarangan, misalnya dibuang ke saluran 

pembuangan yang mengalir ke sungai. Kondisi tersebut sangat memprihatinkan, 

karena limbah minyak tersebut dapat membuat sungai menjadi tercemar. 

Menanggulangi hal tersebut, dilakukan berbagai usaha supaya limbah jelantah tidak 

menjadi masalah dalam lingkungan. Pemanfaatan kembali limbah jelantah menjadi 

suatu bahan yang bermanfaat merupakan salah satu alternatif untuk mengurangi 

tingkat pencemaran lingkungan. 

Seiring dengan perkembangan zaman yang semakin modern, beberapa tahun 

terakhir sistem operasi telepon cerdas yang sedang populer saat ini adalah Android. 

Sejak dibeli oleh Google, Android mengalami pertumbuhan yang sangat cepat. 

Pada bulan September 2012, pengguna Android telah mencapai 200 juta dan lebih 

dari 295.000 aplikasi telah tersedia di Play Store. Android merupakan open source 

sehingga setiap orang dapat membuat aplikasi untuk Android dan dapat menjualnya 

di Play Store. 

Perkembangan teknologi seperti mobile dan internet berimbas pada 

munculnya kesempatan untuk beberapa bidang yang memanfaatkannya sebagai 

batu loncatan. Dalam hal ini dalam bidang bisnis, internet dan mobile memberikan 

kesempatan untuk memperluas cakupan transaksi jual beli. Sebelumnya transaksi 

tersebut hanya dapat dilakukan secara tatap muka saja, namun sekarang sudah tidak 

lagi. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam peradaban manusia 

telah mendorong manusia pada kehidupan yang lebih baik, ditandai dengan 

banyaknya teknologi yang mempercepat pekerjaan manusia itu sendiri. 
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Penelitian Aplikasi Daur Minyak sebelumnya sudah diteliti oleh M. Roihan 

AlAzhari yang berjudul “Penerapan Metode Design Thinking Pada Model 

Perancangan UI / UX Aplikasi Daur Minyak”. Pada penelitian ini berfokus pada 

perancangan desain aplikasi Daur Minyak dengan menerapkan metode Design 

Thinking dengan model perancangan UI/UX.[1] 

Pada penelitian M. Roihan AlAzhari Masih berbentuk prototype dan juga 

pada PT. M-BIO Pekanbaru hanya memiliki media informasi dan bisnis masih 

dalam berbentuk website. Pada website tersebut tidak terdapat proses transaksi pada 

pengguna lebih kepada informasi mengenai PT. M-BIO Pekanbaru. Kesulitan yang 

sering terjadi di PT. M-BIO Pekanbaru yaitu sulitnya mem-backup minyak jelantah 

yang ada di Pekanbaru. Contoh: seperti kurangnya koordinasi dalam penjemputan 

minyak jelantah dan kurir yang hanya ada di PT. M-BIO Pekanbaru tidak tersebar 

di berbagai kecamatan. 

Pertumbuhan pesat dalam aplikasi mobile berbasis android pada 

perkembangan teknologi dapat memudahkan dalam pencarian informasi dan juga 

promosi pada aplikasi Kurir Jelantah. Pada aplikasi Kurir Jelantah digunakan 

metode Location Based Service (LBS) dapat memudahkan picker dalam 

penjemputan minyak jelantah dengan memberikan informasi yang sesuai dan 

relevan dengan titik koordinat. [2] 

Mengatasi masalah tersebut, Peneliti berkomitmen untuk membuat solusi 

permasalahan dengan membuat aplikasi berbasis mobile yaitu Aplikasi Kurir 

Minyak Bekas (Jelantah) yang menyediakan pengetahuan sampah minyak jelantah, 

harga minyak jelantah, penjemputan minyak jelantah ke rumah-rumah dan 

pembayaran yang dilakukan dengan sistem E-money dengan penukaran ke bank 

transfer. Penjemputan minyak jelantah menggunakan metode Location Base 

Service sebagai penentuan lokasi dan E-money sebagai saldo digital yang akan 

ditransfer ke rekening bank pribadi dan lain sebagainya. Aplikasi tentunya 

mempermudah layanan karena sampah minyak akan dijemput langsung ke rumah 

oleh pihak pengempul dan transaksi pembayaran dapat dilakukan secara digital 

maupun non-digital. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang diangkat 

pada penelitian ini adalah bagaimana membangun Aplikasi Kurir Minyak Bekas 

Berbasis Mobile Menggunakan Framework Flutter Menerapkan Metode Prototype. 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian tidak keluar dari topik yang telah ditentukan, maka ditentukan 

batasan masalah sebagai berikut: 

1. Penelitian dilakukan di PT. M-BIO Pekanbaru. 

2. Sistem yang dibangun berbasis Mobile dengan menggunakan 

Framework Flutter. 

3. Pengujian Aplikasi Menggunakan Metode BlackBox dan User 

Acceptance Test (UAT). 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah membangun sebuah Aplikasi Kurir Minyak 

Bekas Berbasis Mobile Menggunakan Framework Flutter Menerapkan Metode 

Prototype. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan Aplikasi Kurir Minyak Bekas yang dapat digunakan oleh 

picker dan konsumen agar dapat digunakan lebih optimal dan lebih baik. 

2. Memberikan kemudahan bagi masyarakat Pekanbaru dalam menjual 

minyak bekas. 

3. Memperbesar cakupan dalam pembelian minyak bekas bagi PT. M-BIO 

Pekanbaru. 
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Unified Modelling Language (UML) 

U$nifie$d Mode$ling Langu$age$ adalah salah satu$ standar bahasa yang banyak 

digu$nakan di du$nia indu$stri u$ntu$k me$nde$fe$nisikan re$qu$ire$me$nt, me$mbu$at analisis 

dan de$sain, se$rta me$nggambarkan arsite$ktu$r dalam pe$mrograman be$rorie$ntasi 

obje$k. 

2.1.1 Use Case Diagram 

Diagram u$se$ case$ digu$nakan u$ntu$k pe$rmode$lan fitu$r-fitu$r siste$m yang 

te$rlihat. Diagram U$se$ case$ digu$nakan u$ntu$k me$nje$laskan tingkah laku$ siste$m, 

lingku$ngannya, dan hu$bu$ngan antara ke$du$anya te$tapi tidak me$nje$laskan 

bagaimana su$atu$ siste$m be$ke$rja mau$pu$n imple$me$ntasinya.  

Se$cara garis be$sar, u$se$ case$ digu$nakan u$ntu$k me$nggambarkan fu$ngsi-

fu$ngsi yang te$rdapat dalam su$atu$ siste$m informasi dan yang me$miliki hak u$ntu$k 

me$nggu$nakan fu$ngsi atau$ fitu$r te$rse$bu$t. 

Tabel 2. 1 Simbol-simbol Use Case Diagram 

SIMBOL 

 

NAMA KETERANGAN 

 

 

Actor 

Me$wakili pe$ra orang, siste$m yang 

lain atau$ alat ke$tika be$rkomu$nikasi 

de$ngan u$se$ case$ 

 

<<Inclu$de$>> 

 

 

Inclu$de$ 

Me$nu$nju$kan bahwa su$atu$ nu$se$ case$ 

se$lu$ru$hnya me$ru$pakan 

fu$nsionalitas dari u$se$ case$ lainnya 
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<<E$xte$nds>> 

 

E$xclu$de$ 

 

Me$nspe$sifikasikan bahwa u$se$ case$ 

su$mbe$r daya e$ksplisit. 

 

 

 

 

 

Association 

Abstraksi dari pe$nghu$bu$ng antara 

aktor dan u$se$ case$. 

 

 

 

U$se$ Case$ 

 

De$skripsi dari u$ru$tan aksi-aksi yang 

ditampilkan siste$m yang me$nghasilkan 

su$atu$ hasil yang te$ru$ku$r bagi su$atu$ 

actor. 

 

 

 
 

Ge$ne$ralisasi 

Me$nu$nju$kan spe$sialisasi aktor u$ntu$k 

dapat be$rpastisipai de$ngan u$se$ case$. 

 

2.1.2 Sequence Diagram 

Se$qu$e$nce$ Diagram me$nje$laskan aliran e$kse$ku$si dari ske$nario yang ada dalam 

u$se$ case$. Se$tiap u$se$ case$ yang dibu$at akan me$nghasilkan satu$ atau$ le$bih ske$nario. 

Obje$k-obje$k dari se$qu$e$nce$ diagram dapat diide$ntifikasi de$ngan me$lihat kata be$nda 

yang te$rdapat di dalam u$se$ case$ dan ske$nario.  

U$ru$tan dari pe$san dalam se$qu$e$nce$ diagram diru$nu$t be$rdasarkan u$ru$tan 

ske$nario dari u$se$ case$ se$hingga pe$san yang ada paling atas akan die$kse$ku$si te$rle$bih 

dahu$lu$. Se$mu$a me$tode$ dalam ke$las haru$s ada pada se$qu$e$nce$ diagram kare$na bila 

ada yang tidak digu$nakan dalam se$qu$e$nce$ diagram maka me$tode$ te$rse$bu$t tidak 

dapat dipe$rtanggu$ng jawabkan ke$gu$naanya. 
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Tabel 2. 2 Simbol-simbol Sequence Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

 

Actor 

Me$nggambarkan orang yang  

se$dang be$rinte$rkasi de$ngan 

siste$m. 

 

 

 

 

E$ntity Class 

Me$nggambarkan hu$bu$ngan 

ke$giatan yang akan dilaku$kan. 

 

 Bou$ndary Class 
Me$nggambarkan se$bu$ah inte$rface$ 

atau$ form. 

 
Control Class Me$nggambarkan pe$nghu$bu$ng 

antara bou$ndary de$ngan tabe$l. 

 

 

 

 

 

Life$ Line$ 

Me$nggambarkan te$mpat mu$lai 

dan be$rakhirnya se$bu$ah 

Me$ssage$. 

A Me$ssage$$ 

A Me$ssage$ 

Me$ngambarkan pe$ngiriman 

pe$san. 

 

2.1.3 Class Diagram 

Class Diagram me$njabarkan arsite$ktu$r siste$m be$rdasarkan ke$las-ke$las yang 

digu$nakan u$ntu$k pe$mbangu$nan siste$m. Pada ke$las te$rdapat atribu$t dan me$tode$. 

Atribu$t adalah variabe$l-variabe$l yang dimiliki ole$h su$atu$ ke$las, se$me$ntara me$tode$ 

me$ru$pakan fu$ngsi-fu$ngsi atau$ me$tode$ yang dimiliki ke$las te$rse$bu$t. Diagram 

dibu$at agar programme$r dapat me$mbu$at ke$las-ke$las se$su$ai de$ngan rancangan 

yang ada pada doku$me$n pe$rancangan agar siste$m yang dibangu$n se$su$ai de$ngan 

doku$me$n pe$rancangannya.  
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Tabel 2. 3 Simbol-simbol Class Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

 

Class 

 

Himpu$nan dari obje$k-obje$k atribu$t yang 

be$rbagi attribu$t se$rta ope$rasi yang sama 

 

 

Association 

 

Re$lasi antar ke$las yang be$rsifat u$mu$m, 

biasanya dise$rtai banyak hu$bu$ngan antar 

ke$las. 

 

N-ary 

Association 

 

Me$nggambarkan hu$bu$ngan komple$ks 

antar ke$las be$rju$mlah 3 atau$ le$bih. 

  
Ge$ne$ralization 

Hu$bu$ngan antar ke$las de$ngan makna 

u$mu$m-khu$su$s. 

 

De$pe$nde$ncy 

Hu$bu$ngan antar ke$las de$ngan makna 

ke$te$rgantu$ngan. 

  

Aggre$gation 

Hu$bu$ngan se$mu$a-se$bagian antar ke$las. 

 

2.1.4 Activity Diagram 

Activity Diagram dide$fe$nisikan se$bagai hasil dari prose$s bisnis pada se$bu$ah 

siste$m yang me$nje$laskan aliran ke$rja prose$s ke$rja. Bisa dikatakan bahwa Activity 

Diagram bu$kan me$nje$laskan prose$s aktor dapat laku$kan te$tapi me$nje$laskan alu$r 

prose$s dari syste$m te$rse$bu$t. 
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Tabel 2. 4 Simbol-simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 Start State$ 

 

 

Start state$ yaitu$ kondisi awal pada obje$ct. Simbol 

pada start state$ yaitu$ be$ru$pa lingkaran solid. 

 

2 E$nd State$ 

 

 

 

E$nd state$ yaitu$ pada saat prose$s pada su$atu$ obje$k 

ke$tika be$rhe$nti dan me$mbe$rikan re$spon te$rhadap 

e$ve$nt. Simbol pada E$nd state$ yaitu$ be$ru$pa du$a 

lingkaran yaitu$ solid dan kosong. 

3 State$ Activitie$s 

 

 

 

 

State$ atau$ activitie$s me$nje$laskan ke$tika e$ntitas 

yang me$miliki kondisi, simbol pada state$ yaitu$ 

be$ru$pa se$gie$mpat panjang yang me$le$nku$ng pada 

u$ju$ng pinggirnya. 

4 Fork (Pe$rcabangan) 

 

 

 

Fork yaitu$ pe$rcabangan atau$ pe$misaah u$ntu$k 

be$be$rapa aliran yang be$rsifat konku$re$n dari aliran  

tu$nggal. 

5 Join (Pe$nggabu$ngan) 

 

 

 

Join atau$ pe$nggabu$ngan me$ru$pakan pe$ngabu$ngan 

be$be$rapa aliran konku$re$n dalam se$u$atu$ aliran 

tu$nggal. 

6 De$cision 

 

 

De$cision adalah su$atu$ logika aliran konku$re$n 

yang me$mpu$nyai du$a cabang aliran konku$re$n. 
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2.2  Penelitian Terkait     

Tabel 2. 5 Penelitian terkait 

No Judul Penelitian Penulis Tahun Hasil Penelitian 

1 Pe$ne$rapan 

Me$tode$ De$sign 

Thinking Pada 

Mode$l 

Pe$rancangan U$i / 

U$x Aplikasi Dau$r 

Minyak 

Mu$hamad 

Roihan 

Alazhari 

2022 De$sain Aplikasi Dau$r 

Minyak te$lah dise$le$saikan 

dan dinilai se$cara e$fe$ktif 

be$rdasarkan konfigu$rasi 

pe$ngalaman klie$n yang 

me$nggu$nakan Me$tode$ 

De$sign thinking[1] 

2 Analisis 

Ke$te$rampilan 

Be$rkolaborasi 

Siswa SMA pada 

Pe$mbe$lajarn 

Be$rbasis Proye$k 

Dau$r U$lang 

Minyak Je$lantah 

Ayu$ 

Rahmawati, 

Noor 

Fadiawati, 

Chansyanah 

Diawati 

2019 Hasil dalam pe$ne$litian ini 

Ke$te$rampilan kolaborasi 

siswa pada PBPDU$MJ 

u$ntu$k indikator 

be$rkontribu$si se$cara aktif 

se$be$sar 68,88% de$ngan 

katagori baik, indikator, 

be$ke$rja se$cara produ$ktif 

se$be$sar 74,95%% de$ngan 

katagori baik, indikator 

me$nu$nju$kkan fle$ksibilitas 

dan kompromi se$be$sar 

80,73% de$ngan katagori 

sangat baik, indikator 

me$nge$lola proye$k de$ngan 

baik se$be$sar 78,88% 

de$ngan katagori baik, 

indikator me$nu$nju$kkan 

sikap me$nghargai se$be$sar 
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89.17% de$ngan katagori 

sangat baik dan indikator 

me$nu$nju$kkan 

tanggu$ngjawab se$be$sar 

90% de$ngan katagori 

sangat baik. [5] 

3 Pe$ne$rapan 

Aplikasi Mobile$ 

Location Base$d 

Se$rvice$ U$ntu$k 

Pe$rse$baran U$saha 

Mikro Ke$cil 

Me$ne$ngah 

Dikabu$pate$n 

Je$para 

Nu$r Ae$ni 

Widiastu$ti , 

Te$gu$h Tamrin 

2020 Dalam pe$ne$litian ini 

me$nggu$nakan me$tode$ 

GRAPPLE$ yang 

me$ru$pakan 

pe$nye$de$rhanaan dari 

me$tode$ RAD de$ngan 

pe$ngu$jian siste$m 

me$nggu$nakan black box 

dan u$ji ke$layakan 

pe$nggu$na. Dari hasil 

pe$ngu$jian dihasilkan 

pe$ngu$jian black box adalah 

97 % de$ngan krite$ria 

sangat layak dan u$ji 

ke$layakan ke$pada 

pe$nggu$na 77 % de$ngan 

krite$ria sangat layak. Dari 

hasil te$rse$bu$t be$rarti 

aplikasi yang dibu$at 

dinyatakan valid dan layak 

u$ntu$k digu$nakan. [2]   

4 Pe$nge$mbangan 

Aplikasi 

Pe$mbe$lajaran 

Andri Su$ranta 

Ginting, Adam 

He$ndra Brata, 

2019 Dalam Pe$ne$litian ini dapat 

disimpu$lkan bahwa 

Pe$ne$ntu$an ke$bu$tu$han 
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Pe$nge$lolaan 

Sampah Dau$r 

U$lang De$ngan 

Me$nggu$nakan 

IBM Cognitive$ 

Se$rvice$ Dan 

You$tu$be$ Api 

Be$rbasis Android 

Komang 

Candra Brata 

fu$ngsional dipe$role$h 

be$rdasarkan pe$rmasalahan 

yang ada yaitu$, ku$rangnya 

pe$nge$tahu$an re$sponde$n 

me$nge$nai dau$r u$lang 

sampah dan tidak 

me$nge$tahu$i cara me$ndau$r 

u$alng sampah de$ngan baik. 

Te$radapat 9 ke$bu$tu$han 

fu$ngsional dan 1 ke$bu$tu$han 

non fu$ngsional. [3]  

5 Stu$di Aplikasi 

Co-Katalis pada 

Produ$ksi 

Biodie$se$l 

Be$rbahan Baku$ 

Minyak Gore$ng 

Be$kas 

Rini Ayu$ 

Marisa 

Harahap1 , 

Zu$lfahrizal1 , 

Darwin1 

2022 Dalam pe$ne$litian ini 

te$rdapat ke$simpu$lan yang 

dipe$role$h pada pe$ne$litian 

yang te$lah dilaku$kan 

se$bagai be$riku$t: 1. 

Pe$nggu$naan co-katalis 

NaOH CaCO3 pada 

pe$mbu$atan biodie$se$l dapat 

dilaku$kan dan didapatkan 

re$nde$me$n Biodie$se$l de$ngan 

pe$nggu$naan co-katalis 

le$bih baik de$ngan hasil 

me$ncapai 88,7% se$dangkan 

de$ngan me$nggu$nakan 

katalis homoge$n 53,3%. 2. 

Variasi co-katalis NaOH 

CaCO3 yang paling baik 

me$nghasilkan re$nde$me$n 

biodie$se$l adalah NaOH 
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CaCO3 70%:30% de$ngan 

hasil re$nde$me$n 88,7%[6]. 

6 Rancangan 

Siste$m 

Pe$mbayaran 

U$ang Ku$rsu$s 

Be$rbasis Android 

Arimaya 

Se$tyorini 

2020 De$ngan adanya aplikasi ini, 

pe$nge$lolaan data 

pe$mbayaran u$ang ku$rsu$s 

me$njadi le$bih rapi, mu$dah 

dalam pe$nggu$naannya 

(u$se$r frie$ndly), se$rta data 

te$rsimpan dalam database$ 

yang dapat diakse$s 

kapanpu$n dan dimanapu$n. 

Me$mu$dahkan prose$s 

monitoring atas data 

pe$mbayaran mu$rid. 

Me$minimalkan ke$ke$liru$an 

dan ke$ru$sakan atau$ 

ke$hilangan data. 

Pe$nggu$naan ke$rtas 

be$rku$rang dan tidak 

me$mbu$tu$hkan te$mpat 

pe$nyimpanan data yang 

be$sar. Data me$njadi 

transparan se$rta mu$dah 

dicaptu$re$ u$ntu$k 

me$mbe$rikan informasi 

tu$nggakan pe$mbayaran 

ke$pada orangtu$a mu$rid, 

se$hingga informasi le$bih 

ce$pat didapat. [8]  
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7 Pe$manfaatan 

Flu$tte$r dan 

E$le$ctron 

Frame$work pada 

Aplikasi 

Inve$ntori dan 

Pe$ngatu$ran 

Pe$ngiriman 

Barang 

Ge$rry Su$rya 

Chandra, 

Su$hatati 

Tjandra, 

2020 Dalam pe$ne$litian ini hasil 

yang dipe$role$h bahwa PHP 

de$ngan frame$work 

Code$Ignite$r tidak 

me$mbe$rikan static typing, 

se$hingga pada saat 

pe$nggu$naan fu$ngsi bisa 

te$rjadi salah ke$tik atau$ 

salah tipe$ data dan 

me$mbu$at e$ror pada 

aplikasi. [10]  

8 Aplikasi 

Location Base$d 

Se$rvice$ (LBS) 

U$ntu$k Informasi 

dan Pe$ncarian 

Lokasi Ru$mah 

Makan Halal Di 

Kota Ku$pang 

Berbasis Android 

Nisa Au$lia , 

Patrisiu$s 

Batariu$s , 

Yovinia 

Carme$ne$ja 

Hoar Siki 

2020 Aplikasi LBS yang dibu$at 

dapat me$mbe$rikan 

informasi te$ntang lokasi 

Ru$mah Makan Halal di 

Kota Ku$pang be$ru$pa titik 

koordinat dan jarak te$mpu$h 

se$rta di le$ngkapi de$ngan 

me$nu$ makanan dan harga, 

yang dapat me$mu$dahkan 

masyarakat mu$slim yang 

ingin me$ncari Informasi 

Ru$mah Makan Halal yang 

ada di Kota Ku$pang. [11]  

9 Te$knologi 

Location Base$d 

Se$rvice$ (LBS) 

Profil U$nive$rsitas 

Mu$lawarman 

Be$rbasis Mobile$ 

Ju$mriya , 

Hae$ru$ddin , 

Me$di Taru$k 

2018 Be$rdasarkan hasil 

pe$ne$litian dan pe$ngu$jian, 

ke$simpu$lan dari hasil 

pe$ne$litian yang dilaku$kan 

adalah aplikasi location 

base$d se$rvice$ profil 
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u$nive$rsitas mu$lawarman 

be$rbasis mobile$ 

me$mbe$rikan ke$mu$dahan 

ke$pada pe$nggu$na dalam 

me$ncari atau$ me$ne$mu$kan 

lokasi faku$ltas dan fasilitas 

yang ada di kampu$s 

gu$nu$ng ke$lu$a, aplikasi ini 

mampu$ me$nampilkan ru$te$ 

dari posisi pe$nggu$na ke$ 

lokasi faku$ltas atau$ fasilitas 

yang ingin ditu$ju$.. [12]  

10 Pe$ne$rapan 

Location Base$d 

Se$rvice$d (Lbs) 

Dalam Prototipe$ 

Pe$nge$nalan 

Ru$angan De$ngan 

Me$tode$ E$xtre$me$ 

Programming 

Viktor 

Handrianu$s 

Pranatawijaya 

2021 Prortotipe$ yang dibu$at 

me$me$rlu$kan kone$ksi 

inte$rne$t dan haru$s 

me$nghidu$pkan GPS pada 

ponse$l se$hingga aplikasi 

dan pe$ne$rapan LBS pada 

GIS dapat be$rjalan de$ngan 

se$me$stinya. Pe$nge$mbangan 

aplikasi se$lanju$tnya dapat 

ditambahkan fasilitas 

me$nge$nai aktifitas atau$ 

ke$giatan pada ru$angan 

te$rse$bu$t. Se$hingga 

informasi yang ditampilkan 

pada ru$angan me$njadi le$bih 

le$ngkap. [13]   

11 Ke$amanan 

transaksi 

Dimas Agu$ng 

Pe$rkasa 

2020 Ada be$be$rapa hal yang 

dapat me$njadi 
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me$nggu$nakan 

u$ang e$le$ktronik 

(e$-mone$y) 

pe$rtimbangan u$ntu$k mu$lai 

be$ralih me$nggu$nakan e$-

mone$y kare$na de$ngan 

ke$maju$an te$knologi saat 

ini, lambat lau$n u$ang 

tradisional be$rbe$ntu$k ke$rtas 

dan u$ang logam. u$ang 

e$le$ktronik me$miliki tingkat 

ke$nyamanan dan e$fisie$nsi 

yang le$bih tinggi 

dibandingkan u$ang ke$rtas 

dan u$ang logam. e$-mone$y 

ju$ga me$miliki history 

transaksi dimana itu$ dapat 

me$ningkatkann ke$amanan 

dan dapat me$ntrace$ u$ang 

itu$ se$ndiri. [14]  

12 Rancang Bangu$n 

Re$st Api Aplikasi 

We$share$ Se$bagai 

U$paya 

Me$mpe$rmu$dah 

Pe$layanan 

Donasi 

Ke$manu$siaan 

Hasanu$ddin, 

Hari Asgar , 

Bu$di Hartono 

2022 Dari hasil pe$ne$litian ini 

dipe$role$h su$atu$ ke$simpu$lan 

bahwa te$lah dapat 

dirancang bangu$n siste$m 

be$rbasis RE$ST API de$ngan 

arsite$ktu$r RE$ST dari sisi 

Backe$nd De$ve$lopme$nt 

u$ntu$k diimple$me$ntasikan 

pada clie$nt We$bsite$ dan 

Mobile$ (We$Share$) te$rkait 

transaksi pe$layanan donasi. 

Siste$m yang dirancang 

u$ntu$k pe$layanan donasi 

online$ (We$Share$ App) ini 
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me$nggu$nakan konfirmasi 

donasi me$lalu$i aplikasi 

yang didalamnya te$rdapat 

form yang haru$s diisi 

te$rkait donasi u$se$r 

ke$mu$dian u$pload foto stru$k 

se$bagai bu$kti pe$mbayaran. 

Konfirmasi pe$mbayaran 

yang dilaku$kan u$se$r 

me$lalu$i contact Whatsapp 

se$hingga akan dilaku$kan 

che$ck ole$h admin me$lalu$i 

se$rve$r database$, jika data 

dan bu$kti pe$mbayaran 

te$rve$rifikasi maka admin 

akan me$laku$kan u$pdate$ 

statu$s U$se$r Transaction 

dari u$npaid me$njadi paid, 

se$lanju$tnya de$tail 

pe$mbayaran u$se$r akan 

dikirim me$lalu$i fitu$r live$ 

chat WhatsApp ole$h 

admin.[15] 

13 Pe$ngu$jian Black 

Box pada 

Aplikasi 

Pe$nju$alan 

Be$rbasis We$b 

Me$nggu$nakan 

Te$knik Bou$ndary 

Valu$e$ Analysis 

Mu$hamad 

Nu$ru$din1 , 

Windi Jayanti2 

, Rio Dwi 

Sapu$tro3 , 

Masda 

Priadyan 

2019 Dari ke$simpu$lan yang 

dapat diambil te$rse$bu$t 

maka Aplikasi Pe$nju$alan 

Be$rbasis We$b pada PT. 

Karu$nia Se$gar Ke$du$a yang 

te$lah diu$ji dapat be$rjalan 

de$ngan baik se$su$ai de$ngan 

yang diharapkan dan di 



17 
 

Sapu$tra4 , dan 

Yu$lianti5 

inginkan ole$h pe$nggu$na, 

baik itu$ dari sisi 

fu$ngsionalitas form 

mau$pu$n database$. Validasi 

dapat dilaku$kan de$ngan 

aman tanpa khawatir akan 

adanya ke$salahan.[16] 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

Gambar 3. 1 Metode Prototype 

3.1 Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilaku$kan proses identifikasi terhadap permasalahan yang 

akan dilakukan, dengan mencari dan memahami permasalahan mengenai topik 

penelitian. Perumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana membangun 

Aplikasi Kurir Minyak Bekas Berbasis Mobile Menggunakan Framework Flutter 

Menerapkan Metode Prototype. 

3.1.1 Pengumpulan Data 

Pe$ngu$mpu$lan data me$ru$pakan tahapan dalam me$ngu$mpu$lkan data-data yang 

digu$nakan dalam me$nu$njang pe$ne$litian. Prose$s pe$ngu$mpu$lan data dilaku$kan 

de$ngan du$a pe$nde$katan, yaitu$: 

3.1.2 Studi Pustaka 

 Stu$di Pu$staka me$ru$pakan prose$s me$mpe$lajari dan me$mahami te$ori–te$ori 

yang be$rhu$bu$ngan de$ngan topik pe$ne$litian. Pada prose$s ini dilaku$kan pe$mahaman 

te$rhadap be$be$rapa bu$ku$, ju$rnal, dan artike$l ilmiah yang me$mu$at te$ori – te$ori se$bagai 

re$fe$re$nsi dalam me$laku$kan pe$ne$litian ini. 
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3.1.3 Wawancara 

Pada tahap ini dilaku$kan wawancara ke$pada karyawan PT. M-BIO Pe$kanbaru$ dan 

masyarakat se$kitar. 

1. Observasi Masyarakat 

Saat dilaku$kan pe$ngamatan te$rhadap be$be$rapa masyarakat, dite$mu$kan 

ke$lu$han se$ru$pa, yaitu$ ku$rangnya pe$nge$tahu$an me$re$ka te$ntang pote$nsi minyak 

be$kas yang bisa diju$al ke$mbali dan diolah me$njadi produ$k yang le$bih 

be$rmanfaat. Se$lain itu$, masyarakat ju$ga be$lu$m me$mahami dampak ne$gatif dan 

risiko pe$mbu$angan minyak be$kas se$cara se$mbarangan te$rhadap lingku$ngan. 

2. Observasi PT. M-BIO 

Dari hasil obse$rvasi langsu$ng di lokasi pe$ngu$mpu$l minyak be$kas di 

Pe$kanbaru$, dipe$role$h informasi me$nge$nai harga minyak be$kas yang 

dite$ntu$kan be$rdasarkan ku$alitas minyak te$rse$bu$t. Namu$n, ku$rangnya 

sosialisasi ke$pada masyarakat, khu$su$snya ibu$ ru$mah tangga se$bagai targe$t 

u$tama dalam bisnis ini, me$njadi hambatan yang signifikan dalam 

pe$ngu$mpu$lan minyak be$kas di wilayah Pe$kanbaru$. 

PT. MBIO se$lama ini hanya be$ke$rja sama de$ngan pe$ngu$mpu$l minyak se$bagai 

pasar u$tama minyak be$kas. Hanya se$dikit masyarakat u$mu$m atau$ pe$rorangan 

yang me$nju$al minyak be$kas langsu$ng ke$pada me$re$ka. Prose$du$r pe$nju$alan 

minyak be$kas ke$ PT. MBIO me$lipu$ti: 

a) Pe$nju$al me$nu$angkan minyak be$kas ke$ dalam botol yang aman dan ste$ril, 

lalu$ me$ngantarkannya ke$ pe$ngu$mpu$l minyak PT. MBIO di Jl. Air Hitam, 

Pe$rgu$dangan Golde$n City No. B-10, Pe$kanbaru$. 

b) Pe$nju$al wajib me$ngiku$ti protokol ke$se$hatan yang te$lah dite$tapkan PT. 

MBIO saat me$nju$al minyak be$kas. 

c) Minyak yang dite$rima akan ditimbang dan dipe$riksa ke$layakannya. Jika 

me$me$nu$hi syarat, pe$nju$al akan me$ndapatkan harga Rp5.000 pe$r lite$r. 

d) Se$te$lah prose$s pe$nimbangan, pe$nju$al dan pe$mbe$li me$nye$pakati harga 

be$rsih yang dite$ntu$kan ole$h pe$ngu$mpu$l. 
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3. Proses Penjemputan Melalui Aplikasi Daur Minyak 

1. Pe$nju$al me$me$san layanan pe$nje$mpu$tan minyak me$lalu$i aplikasi Dau$r 

Minyak de$ngan me$ngisi alamat ru$mah dan jadwal pe$nje$mpu$tan se$su$ai 

pandu$an di aplikasi. 

2. Picke$r me$ne$rima pe$sanan, lalu$ me$masu$kkan jadwal te$rse$bu$t ke$ dalam daftar 

pe$nje$mpu$tan minyak hari itu$ di aplikasi. 

3. Pada waktu$ yang dijadwalkan, picke$r me$ndatangi alamat tu$ju$an u$ntu$k 

me$nje$mpu$t minyak. 

4. Se$sampainya di lokasi, picke$r me$nimbang minyak u$ntu$k me$mastikan 

ke$se$su$aian de$ngan de$tail pe$sanan. 

5. Se$te$lah dise$pakati dan se$su$ai de$ngan harga yang te$lah dite$ntu$kan, picke$r 

me$mbe$rikan pe$mbayaran ke$pada pe$nju$al. 

6. Prose$s transaksi se$le$sai, pe$nju$al me$ndapatkan poin dari se$tiap pe$nju$alan 

minyak dan dapat me$mbe$rikan pe$nilaian te$rkait layanan picke$r. 

 

3.2 Design 

Tahapan Design telah dilakukan pada penelitian sebelumnya oleh 

Muhammad Roihan Al-Azhari yang berjudul Penerapan Metode Design Thinking 

pada Model Perancangan UI/UX Aplikasi Daur Minyak. Pada tahap ini, fokus 

diarahkan pada pengumpulan ide-ide solusi berdasarkan permasalahan yang 

ditemukan pada tahap empathize dan define. Keunggulan dari tahap ini, menurut 

teori Brown (2009), adalah kemampuannya dalam menghasilkan berbagai alternatif 

solusi secara kreatif dan kolaboratif, sebelum menentukan satu solusi terbaik. 

Proses ini juga mendorong inovasi karena terbuka terhadap ide-ide non-

konvensional. [1] 

3.3 Prototyping 

Tahapan Prototyping dalam penelitian tersebut dilakukan dengan merancang 

representasi awal dari antarmuka aplikasi yang akan dikembangkan. Menurut teori 

dari IDEO (dalam Dam & Siang, 2020), keunggulan dari tahap ini adalah 

mempermudah visualisasi solusi, memungkinkan deteksi awal terhadap kelemahan 
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rancangan, dan mempercepat proses iterasi. Prototipe juga menjadi media konkret 

untuk mengomunikasikan ide kepada pengguna dan tim teknis. 

3.4 Customer Evaluation 

Tahapan Cu$stome$r E$valu$ation te$lah dilaku$kan pada pe$ne$litian se$be$lu$mnya 

yang su$dah dilaku$kan ole$h Mu$hammad roihan al-azhari te$ntang Penerapan 

Metode$ Design Thinking Pada Model Perancangan U$I / U$X Aplikasi Daur 

Minyak. Dalam penelitian yang dilakukan Muhammad Roihan Al-Azhari, evaluasi 

ini penting untuk mengidentifikasi tingkat kepuasan pengguna terhadap UI/UX 

aplikasi daur minyak. Berdasarkan teori Nielsen (1994), evaluasi pengguna 

membantu mengidentifikasi masalah kegunaan (usability problems) sedini 

mungkin dan meningkatkan kualitas pengalaman pengguna. Feedback yang 

diperoleh pada tahap ini menjadi dasar untuk perbaikan sebelum implementasi 

akhir. 

3.5 Review and Refine 

Tahapan Re$vie$w and Re$fine$ te$lah dilaku$kan pada pe$ne$litian se$be$lu$mnya 

yang su$dah dilaku$kan ole$h Mu$hammad roihan al-azhari te$ntang Penerapan 

Metode$ Design Thinking Pada Model Perancangan U$I / U$X Aplikasi Daur 

Minyak. Dalam penelitian terdahulu, tahapan ini memastikan bahwa solusi benar-

benar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Menurut Plattner et al. (2010), 

keunggulan tahap ini adalah menciptakan produk yang berorientasi pada pengguna 

(user-centered), karena perubahan dilakukan berdasarkan data empiris dari umpan 

balik pengguna, bukan asumsi desainer. Tahap ini juga menandai pentingnya iterasi 

dalam Design Thinking sebagai proses yang dinamis dan adaptif. 

3.6 Pembuatan Aplikasi 

Pe$rangkat lu$nak yang dibu$at ini akan me$nggu$nakan mode$l pe$nge$mbangan 

Prototype$. Dikare$nakan pada prose$s ini dilaku$kan se$cara be$rtahap dan be$ru$ru$tan 
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se$hingga dapat de$ngan mu$dah diimple$me$ntasi. Be$riku$t adalah tahapan dalam 

pe$mbu$atan pe$rangkat lu$nak: 

3.6.1 Perancangan UML (Unified Modellng Language)  

Unified modelling language merupakan Bahasa visual untuk permodelan dan 

komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks 

pendukung perancangan UML yang dilakukan adalah perancangan Use case 

Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram. 

a. Use Case Diagram 

Use Case Diagram menjelaskan apa yang dapat dilakukan oleh sistem 

melalui pemodelan fitur-fitur sistem yang terlihat dan bermakna bagi 

actor. Use Case Diagram digunakan untuk menjelaskan sistem, 

lingkungannya dan hubungan antara sistem dan lingkungannya. 

b. Sequence Diagram 

Sequence Diagram merupakan salah satu diagram interaksi yang 

menjelaskan bagaimana suatu operasi itu dilakukan. Sequence diagram 

digunakan untuk menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 

sekitar aplikasi yang berupa message yang digambarkan terhadap waktu. 

c. Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian 

kelas-kelas apa yang akan dibuat untuk membangun sistem. 

3.6.2 Perancangan Database 

Database adalah sekolompok data yang tersimpan secara sistematis di dalam 

komputer yang dapat diolah atau dimanipulasi menggunakan perangkat lunak 

program aplikasi untuk menghasilkan informasi penting. Perancangan database 

dilakukan untuk membangun database sebagai tempat penyimpanan data. 
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3.6.3 Perancangan Antarmuka (Interface) 

Perancangan interface bertujuan untuk membuat tampilan antarmuka yang 

menarik, efektif dan mudah digunakan. Interface dirancang untuk menggambarkan 

bagaimana tampilan sistem yang akan dibangun. 

3.6.4 Implementasi Sistem 

Pada tahapan ini dilakukan proses pembangunan sistem dalam bentuk 

pemrograman (coding) sesuai dengan tahapan-tahapan Analisa dan rancangan 

sebelumnya. Proses ini membutuhkan perangkat pendukung berupa perangkat 

keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software). 

1. Perangkat Keras (Hardware) 

a. Processor  : 12th Gen Intel(R) Core(TM) i7-1255U  1.70   GHz 

b. Memory  : 16,0 GB (15,7 GB usable) 

c. SSD   : 250 GB 

 

2. Perangkat Lunak (Software) 

a. Sistem Operasi  : Microsoft Windows 11 64-bit 

b. Database   : Firebase 

c. Browser   : Chrome 

d. Framework   : Flutter 

e. Text Editor   : Visual Studio Code (VSC) 

 

3.7 Testing 

Setelah tahapan implementasi selesai, selanjutnya dilakukan pengujian pada 

sistem untuk mengetahui tingkat keberhasilan dalam pengembangan sistem. 

Pengujian sistem ini menggunakan metode black box dan user acceptance test 

(UAT).  
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3.7.1 Black Box 

Pengujian dengan menggunakan metode ini bertujuan untuk mengetahui 

seberpa besar tingkat error pada sistem. Maka dapat diketahui apakah berjalan atau 

tidak seperti yang diharapkan. 

3.7.2 User Acceptance Test (UAT) 

Pengujian dengan menggunakan metode ini bertujuan untuk mengetahui 

seberapa tingkat pemahaman pengguna dari sistem yang telah dibuat. Selanjutnya 

akan mendapatkan skor mengenai kelayakan sistem yang nantinya akan digunakan 

oleh user. Pada penelitian ini, skala yang digunakan dalam perhitungan pernyataan 

tertutup kepada end user dengan rentang skala penilaian yaitu Sangat Tidak Setuju 

: 1, Tidak Setuju : 2, Netral : 3, Setuju : 4, dan Sangat Setuju: 5. Kemudian hasil 

penelitian dikumpulkan dan dilakukan menjumlahkan skor setiap setiap pertanyaan 

dengan mengalikan dengan bobotnya. Kemudian mencari skor rata-ratanya Lalu 

mencari persentase pengujian. Kemudian hasil pengujian penerimaan pengguna 

diintepretasikan sesuai. [17] 

3.8 Menggunakan System 

Tahap ini merupakan tahap akhir dari pembuatan system dengan metode 

Prototyping Model. Pada tahap ini perangkat lunak yang sudah jadi dan sudah lulus 

uji, siap untuk digunakan oleh pelanggan/user. 
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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Ke$simpu$lan dari pe$ne$litian ini be$ru$pa Rancang Bangu$n Aplikasi Ku$rir 

Minyak Be$kas Be$rbasis Mobile$ Me$nggu$nakan Frame$work Flu$tte$r Me$ne$rapkan 

Me$tode$ Prototype$, ke$mu$dian ke$simpu$lan yang didapat adalah se$bagi be$riku$t: 

1. Aplikasi ini memberikan solusi efisien untuk pengelolaan minyak bekas 

yang tidak hanya mempermudah pengguna dalam mencari layanan kurir, 

tetapi juga meningkatkan keberlanjutan dengan mendukung pengumpulan 

minyak bekas secara terorganisir dan terjadwal. 

2. Aplikasi telah berhasil memenuhi kebutuhan pengguna berdasarkan 

permasalahan yang dijabarkan pada latar belakang penelitian, yaitu 

kemudahan dalam menemukan kurir untuk minyak bekas dan kemudahan 

dalam penggunaan aplikasi itu sendiri. 

3. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode blackbox testing, 

aplikasi berfungsi dengan baik dan memenuhi ekspektasi fungsionalitas 

yang telah ditetapkan, tanpa terdapat kesalahan yang signifikan dalam 

proses penggunaan aplikasi. 

4. Metode prototyping yang diterapkan dalam pengembangan aplikasi 

memungkinkan evaluasi dan perbaikan berkelanjutan selama proses 

pengembangan, sehingga hasil akhirnya dapat lebih sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan memberikan pengalaman yang lebih baik. 
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5.2 Saran 

Saran yang be$rmanfaat dapat me$mbe$rikan hasil yang baik u$ntu$k 

pe$nge$mbangan dalam me$nye$mpu$rnakan siste$m ini. Adapu$n saran yang dipe$rlu$kan 

adalah  Menambahkan Role untuk admin, masyarakat dan picker secara terpisah. 
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