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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi mendorong pemanfaatan aplikasi mobile untuk mendukung pengelolaan
tugas dan agenda harian. Namun, masih diperlukan aplikasi dengan antarmuka yang sederhana, responsif,
dan mudah digunakan agar mampu memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik. Penelitian ini
bertujuan merancang dan mengimplementasikan antarmuka aplikasi pengelolaan tugas dan agenda harian
berbasis Flutter serta menguji kelayakan fungsionalnya menggunakan pendekatan User-Centered Design
(UCD) yang diintegrasikan dengan metode Prototype. Penelitian menggunakan metode Research and
Development (R&D) yang meliputi identifikasi kebutuhan pengguna melalui observasi dan wawancara
terhadap calon pengguna, perancangan prototipe, evaluasi prototipe secara iteratif, penyempurnaan desain,
implementasi, dan pengujian sistem. Perancangan sistem dilakukan menggunakan Use Case Diagram,
sedangkan implementasi aplikasi memanfaatkan framework Flutter dengan bahasa pemrograman Dart.
Pengujian dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk mengevaluasi kesesuaian fungsi aplikasi
terhadap spesifikasi yang telah dirancang. Hasil pengujian Black Box menunjukkan bahwa seluruh fungsi
utama aplikasi, meliputi login, registrasi, penambahan, pengeditan, penyelesaian, dan penghapusan tugas,
serta pengelolaan agenda harian, berjalan sesuai spesifikasi. Pengujian skenario negatif, seperti login dengan
kata sandi salah dan pengisian formulir tidak valid, juga menunjukkan sistem memberikan respons sesuai
rancangan. Penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan aplikasi produktivitas berbasis Flutter melalui
penerapan UCD pada perancangan antarmuka sehingga menghasilkan aplikasi yang lebih sederhana,
responsif, dan mendukung pengelolaan tugas serta agenda harian secara lebih efektif.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan
terhadap pengelolaan aktivitas dan produktivitas sehari-hari (Widagdo et al., 2026).
Pemanfaatan teknologi digital memungkinkan individu mengatur jadwal, mengelola
pekerjaan, serta memantau aktivitas secara lebih efektif dibandingkan metode
konvensional (Judijanto et al., 2025). Perangkat bergerak yang semakin mudah
diakses turut mendorong lahirnya berbagai aplikasi produktivitas yang dirancang
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untuk membantu pengguna mengelola waktu dan menyelesaikan tugas secara
terorganisasi (Cahyani et al., 2023).

Menurut Laudon dan Laudon (2020), sistem teknologi informasi merupakan
kombinasi perangkat keras, perangkat lunak, basis data, jaringan komunikasi, serta
sumber daya manusia yang saling terintegrasi untuk mengumpulkan, mengolah,
menyimpan, dan mendistribusikan informasi guna mendukung proses operasional
maupun pengambilan keputusan. Dalam konteks aplikasi pengelolaan tugas, konsep
tersebut tidak berhenti pada penyediaan fitur pencatatan, tetapi juga mencakup
penyajian informasi yang terorganisasi agar pengguna dapat memprioritaskan dan
memantau penyelesaian aktivitas (Padang et al., 2025). Oleh karena itu, kualitas
antarmuka menjadi faktor penting karena pengguna berinteraksi secara berulang
dengan sistem dalam aktivitas harian.

Salah satu teknologi yang banyak dimanfaatkan dalam pengembangan
aplikasi mobile adalah framework Flutter (Fau, 2024). Flutter merupakan framework
open-source yang dikembangkan oleh Google untuk membangun aplikasi lintas
platform menggunakan satu basis kode sehingga mampu menghasilkan antarmuka
yang konsisten pada Android maupun iOS (Harahap et al., 2023). Selain mempercepat
proses pengembangan, Flutter menyediakan berbagai widget yang fleksibel sehingga
memudahkan pengembang membangun aplikasi yang responsif, interaktif, dan
memiliki pengalaman pengguna yang baik (Flutter, 2024).

Antarmuka pengguna merupakan salah satu faktor utama yang menentukan
keberhasilan aplikasi. Menurut Nielsen (1993), prinsip usability meliputi kemudahan
navigasi, konsistensi desain, efisiensi penggunaan, serta penyajian informasi yang
jelas. Prinsip tersebut tidak hanya bersifat teoretis, tetapi perlu diterjemahkan ke
dalam keputusan desain konkret, misalnya penempatan menu utama, konsistensi
tombol, dan penyederhanaan formular (Rustiawan, 2026). Pada aplikasi pengelolaan
tugas, prinsip tersebut sangat penting karena pengguna melakukan interaksi
berulang setiap hari. Antarmuka yang tidak intuitif berpotensi meningkatkan beban
kognitif, memperlambat penyelesaian pekerjaan, dan menurunkan -efektivitas
penggunaan aplikasi (Norman, 2013; Sharp et al., 2019).

Penelitian mengenai aplikasi manajemen tugas telah banyak dilakukan
sebelumnya. Zakarias dan Ikrimach (2025) mengembangkan aplikasi mobile
manajemen tugas dan produktivitas yang mengintegrasikan fitur kalender dan
reminder. Awalludin (2026) mengembangkan aplikasi manajemen tugas berbasis
Flutter yang mengintegrasikan prediksi cuaca dan Google Calendar. Rifqi & Astrianty
(2026) menunjukkan bahwa Flutter mampu menghasilkan aplikasi mobile dengan
antarmuka responsif melalui pengembangan lintas platform.

Berdasarkan penelitian tersebut, pengembangan aplikasi manajemen tugas
umumnya masih berfokus pada fungsionalitas sistem, seperti integrasi kalender,
sistem pengingat, sinkronisasi data, layanan berbasis cloud, dan pengembangan lintas
platform (Alfit et al., 2025). Aspek perancangan antarmuka sebagai faktor yang secara
langsung memengaruhi pengalaman pengguna belum memperoleh perhatian
memadai. Padahal, kualitas antarmuka berperan penting dalam menentukan
kemudahan pengguna berinteraksi dengan sistem sehingga berpengaruh terhadap
efektivitas penggunaan, kepuasan pengguna, dan keberhasilan implementasi
aplikasi.
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Berbeda dengan Zakarias dan Ikrimach (2025) yang menitikberatkan pada
integrasi kalender dan reminder, Awalludin (2026) yang berfokus pada data
kontekstual melalui prediksi cuaca dan Google Calendar, serta Rifqi & Astrianty
(2026) yang berorientasi pada pengembangan lintas platform, penelitian ini secara
khusus memfokuskan pengembangan pada aspek perancangan antarmuka (front-
end) menggunakan pendekatan User-Centered Design (UCD). Kebaruan penelitian ini
terletak pada penerapan UCD sebagai dasar perancangan antarmuka sehingga
pengembangan tidak hanya berorientasi pada fungsi aplikasi, tetapi juga pada
kebutuhan, karakteristik, dan kenyamanan pengguna. Fokus pada front-end penting
karena kualitas interaksi pengguna dengan aplikasi tugas harian sangat ditentukan
oleh kejelasan navigasi, konsistensi tampilan, dan efisiensi alur kerja (Garrett, 2011).

Dalam penelitian ini, UCD diterapkan melalui observasi dan wawancara
terhadap calon pengguna, penyusunan prototipe berdasarkan kebutuhan yang
diperoleh, evaluasi prototipe secara iteratif menggunakan umpan balik pengguna,
serta penyempurnaan desain sebelum implementasi menggunakan Flutter.
Pendekatan tersebut mengacu pada prinsip human-centred design dalam ISO 9241-
210 (ISO, 2019), yaitu memahami konteks penggunaan, menentukan kebutuhan
pengguna, menghasilkan solusi desain, dan mengevaluasi desain terhadap
kebutuhan tersebut.

Berdasarkan uraian tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi:
(1) bagaimana merancang antarmuka aplikasi pengelolaan tugas dan agenda harian
berbasis Flutter yang sesuai dengan kebutuhan pengguna; (2) bagaimana menerapkan
pendekatan User-Centered Design dalam proses perancangan antarmuka aplikasi; dan
(3) bagaimana menghasilkan antarmuka aplikasi yang mampu memberikan
pengalaman penggunaan yang efektif dan nyaman. Adapun tujuan penelitian ini
adalah (1) merancang antarmuka aplikasi pengelolaan tugas dan agenda harian
berbasis Flutter; (2) menerapkan pendekatan User-Centered Design pada proses
perancangan antarmuka; serta (3) menghasilkan rancangan antarmuka yang
responsif, intuitif, dan mampu mendukung produktivitas pengguna.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan pendekatan deskriptif yang bertujuan merancang antarmuka (front-end)
aplikasi pengelolaan tugas dan agenda harian berbasis Flutter. Metode
pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah Prototype yang dipadukan
dengan pendekatan User-Centered Design (UCD). Metode Prototype dipilih karena
memungkinkan pengembangan sistem dilakukan secara bertahap melalui pembuatan
rancangan awal, evaluasi, dan penyempurnaan berdasarkan kebutuhan pengguna.
Pendekatan UCD diterapkan untuk memastikan bahwa proses perancangan
antarmuka berorientasi pada kebutuhan, karakteristik, serta kenyamanan pengguna
selama berinteraksi dengan aplikasi (ISO, 2019; Garrett, 2011).

Tahapan Prototype diintegrasikan dengan prinsip UCD sebagai berikut: (1)
identifikasi kebutuhan pengguna melalui observasi dan wawancara terhadap
[jumlah] calon pengguna; (2) pembuatan prototipe berdasarkan kebutuhan yang
diperoleh; (3) evaluasi prototipe bersama pengguna untuk menilai tampilan, navigasi,
dan fungsi; (4) penyempurnaan desain berdasarkan umpan balik; (5) implementasi
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menggunakan Flutter; dan (6) pengujian sistem menggunakan Black Box Testing
(Myers et al., 2011; Pressman & Maxim, 2020).

Sumber data dalam penelitian ini terdiri atas data primer dan data sekunder.
Data primer diperoleh melalui observasi terhadap kebutuhan pengguna serta studi
terhadap berbagai aplikasi pengelolaan tugas dan agenda harian yang telah tersedia.
Selain itu, dilakukan wawancara semi-terstruktur dan diskusi dengan [jumlah] calon
pengguna untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan fungsional maupun
nonfungsional aplikasi sebagai dasar perancangan antarmuka. Data sekunder
diperoleh melalui studi pustaka yang bersumber dari buku, artikel ilmiah,
dokumentasi resmi Flutter, serta penelitian terdahulu yang berkaitan dengan
pengembangan aplikasi mobile, perancangan antarmuka pengguna, dan sistem
manajemen tugas. Keabsahan data dilakukan melalui triangulasi sumber dengan
membandingkan hasil observasi, wawancara, studi dokumentasi, dan kajian literatur.

Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah calon pengguna aplikasi pengelolaan tugas
dan agenda harian yang menjadi sumber informasi dalam proses identifikasi
kebutuhan sistem dan evaluasi rancangan antarmuka. Adapun objek penelitian
adalah aplikasi pengelolaan tugas dan agenda harian berbasis Flutter yang
dikembangkan, meliputi fitur autentikasi pengguna, pengelolaan tugas, pengelolaan
agenda harian, pengingat, kalender, serta visualisasi produktivitas. Pemilihan objek
penelitian didasarkan pada kebutuhan akan aplikasi yang memiliki antarmuka
sederhana, responsif, mudah digunakan, dan mampu mendukung aktivitas
pengelolaan tugas sehari-hari secara lebih efektif.

Jumlah Partisipan

Partisipan dalam penelitian ini berjumlah [jumlah] calon pengguna. Pada
tahap identifikasi kebutuhan, partisipan diwawancarai untuk menggali kebutuhan
fungsional dan nonfungsional. Pada tahap evaluasi prototipe, partisipan dilibatkan
untuk memberikan umpan balik terhadap rancangan antarmuka. Jumlah dan kriteria
partisipan dicantumkan secara transparan agar klaim “user-centered” dapat
dipertanggungjawabkan.

Instrumen Penelitian

Instrumen utama dalam penelitian ini adalah peneliti (human instrument)
yang berperan dalam melakukan pengumpulan data, analisis kebutuhan pengguna,
perancangan antarmuka, implementasi aplikasi, serta evaluasi hasil pengembangan.
Instrumen pendukung yang digunakan meliputi pedoman observasi, pedoman
wawancara, dokumentasi kebutuhan sistem, serta perangkat pemodelan sistem
menggunakan Unified Modeling Language (UML), seperti use case diagram, sebagai
alat bantu dalam menggambarkan kebutuhan fungsional aplikasi. Selain itu,
perangkat lunak Flutter SDK, Android Studio, bahasa pemrograman Dart, dan
emulator Android digunakan sebagai sarana dalam proses implementasi dan
pengujian aplikasi.

Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian dilakukan berdasarkan tahapan metode Prototype yang
diintegrasikan dengan pendekatan User-Centered Design (UCD) sehingga setiap tahap
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pengembangan selalu mempertimbangkan kebutuhan dan pengalaman pengguna.

Tahapan penelitian meliputi identifikasi kebutuhan pengguna, pembuatan prototipe,

evaluasi prototipe, penyempurnaan prototipe, implementasi sistem, dan pengujian

aplikasi.

1. Identifikasi Kebutuhan Pengguna (Requirement Gathering)
Tahap pertama dilakukan melalui observasi, wawancara semi-terstruktur
terhadap calon pengguna, dan studi literatur untuk memahami kebutuhan
pengguna sesuai dengan prinsip UCD, yaitu understanding the context of use.
Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap kebutuhan fungsional maupun
nonfungsional aplikasi berdasarkan aktivitas pengguna dalam mengelola tugas
dan agenda harian. Hasil identifikasi digunakan sebagai dasar dalam menentukan
fitur utama aplikasi yang meliputi autentikasi pengguna, pengelolaan tugas,
agenda harian, kalender, reminder, serta visualisasi produktivitas.

2. Pembuatan Prototipe (Prototype Design)
Tahap kedua dilakukan dengan menyusun rancangan awal antarmuka pengguna
menggunakan framework Flutter berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan
pengguna. Perancangan meliputi penyusunan struktur navigasi, tata letak
halaman, serta desain antarmuka untuk setiap fitur utama aplikasi, seperti
halaman login, registrasi, beranda, pengelolaan tugas, agenda harian, dan
visualisasi produktivitas. Tahap ini mengadopsi prinsip UCD dengan memastikan
setiap elemen antarmuka dirancang berdasarkan kebutuhan yang telah
diidentifikasi, bukan semata-mata berdasarkan preferensi pengembang.

3. Evaluasi Prototipe (Prototype Evaluation)
Tahap evaluasi dilakukan dengan meninjau prototipe berdasarkan umpan balik
yang diperoleh dari calon pengguna untuk menilai kesesuaian tampilan
antarmuka, kemudahan navigasi, dan fungsi aplikasi terhadap kebutuhan
pengguna. Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar penyempurnaan rancangan
sehingga desain antarmuka menjadi lebih sesuai dengan prinsip User-Centered
Design.

4. Penyempurnaan dan Implementasi Sistem (Implementation)
Tahap implementasi dilakukan dengan menerjemahkan hasil penyempurnaan
rancangan antarmuka ke dalam bentuk aplikasi menggunakan framework Flutter
dengan bahasa pemrograman Dart. Platform Android dipilih sebagai media
implementasi utama karena memiliki tingkat penggunaan yang tinggi dan
mendukung pengembangan aplikasi lintas perangkat. Seluruh komponen
antarmuka dan fungsi utama aplikasi diimplementasikan berdasarkan hasil
evaluasi pada tahap sebelumnya.

5. Pengujian Sistem (Testing)
Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk
memastikan seluruh fungsi aplikasi berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna
dan spesifikasi yang telah dirancang. Pengujian dilakukan terhadap fitur utama
aplikasi, meliputi proses login, registrasi, pengelolaan tugas, pengelolaan agenda
harian, visualisasi produktivitas, serta fungsi navigasi antarmuka. Pengujian juga
mencakup skenario negatif, seperti login dengan kata sandi salah, registrasi
dengan data tidak valid, dan penambahan tugas dengan judul kosong. Hasil
pengujian digunakan untuk mengevaluasi kesesuaian fungsi aplikasi sebelum
aplikasi dinyatakan siap digunakan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan antarmuka aplikasi
pengelolaan tugas dan agenda harian berbasis Flutter berhasil menghasilkan aplikasi
mobile yang mampu mendukung pengguna dalam mengelola tugas serta agenda
harian secara lebih terstruktur. Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan
metode Prototype yang diintegrasikan dengan pendekatan User-Centered Design
(UCD) melalui tahapan identifikasi kebutuhan pengguna, perancangan prototipe,
evaluasi prototipe, penyempurnaan desain, implementasi sistem, dan pengujian
aplikasi. Melalui tahapan tersebut dihasilkan aplikasi yang memiliki antarmuka
responsif dengan fitur utama berupa autentikasi pengguna melalui halaman login
dan registrasi, pengelolaan tugas, agenda harian, serta visualisasi produktivitas.

Perancangan sistem diawali dengan analisis kebutuhan pengguna dan
pemodelan menggunakan Use Case Diagram sebagai dasar implementasi aplikasi.
Seluruh rancangan antarmuka kemudian diimplementasikan menggunakan
framework Flutter dengan bahasa pemrograman Dart pada platform Android.
Implementasi aplikasi menghasilkan antarmuka yang sederhana, konsisten, dan
mudah digunakan sehingga pengguna dapat mengakses setiap fitur secara efisien.

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing, seluruh
fungsi utama aplikasi, meliputi proses login, registrasi, penambahan tugas,
pengeditan tugas, penyelesaian tugas, penghapusan tugas, serta pengelolaan agenda
harian berhasil berjalan sesuai dengan spesifikasi yang telah dirancang. Pengujian
skenario negatif juga dilakukan untuk memastikan sistem mampu menangani
kesalahan input. Hasil pengujian tersebut menunjukkan bahwa sistem memberikan
pesan kesalahan atau respons yang sesuai, sehingga aplikasi tidak hanya berfungsi
pada kondisi normal, tetapi juga memiliki penanganan kesalahan dasar.
Perancangan Antarmuka Aplikasi Pengelolaan Tugas dan Agenda Harian

Pengembangan aplikasi pada penelitian ini dilakukan untuk membantu
pengguna dalam mengelola aktivitas sehari-hari melalui perangkat mobile.
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, aplikasi dirancang untuk menyediakan fasilitas
pengelolaan tugas dan agenda harian dalam satu sistem yang mudah diakses.
Sebelum proses implementasi dilakukan, kebutuhan pengguna terlebih dahulu
diidentifikasi sehingga rancangan antarmuka yang dihasilkan sesuai dengan
karakteristik serta aktivitas pengguna.

Perancangan dilakukan menggunakan metode Prototype yang diintegrasikan
dengan pendekatan User-Centered Design (UCD) sehingga proses pengembangan
berlangsung secara bertahap melalui pembuatan prototipe awal, evaluasi, dan
penyempurnaan desain. Pendekatan tersebut memungkinkan pengembang
memperoleh umpan balik sejak tahap awal sehingga rancangan antarmuka dapat
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna sebelum diimplementasikan menjadi
aplikasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan tersebut mampu
menghasilkan antarmuka yang sederhana, responsif, dan mudah digunakan. Temuan
ini sejalan dengan Nielsen (1993) yang menyatakan bahwa kualitas antarmuka
dipengaruhi oleh aspek usability, seperti kemudahan navigasi, konsistensi desain,
efisiensi penggunaan, serta kejelasan penyajian informasi. Dalam konteks aplikasi ini,
prinsip tersebut diwujudkan melalui penyederhanaan formulir login dan registrasi,
penempatan menu utama Tugas dan Agenda Harian pada halaman beranda, serta
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penggunaan struktur navigasi yang tidak berlapis-lapis. Dengan demikian,
pengembangan aplikasi tidak hanya berorientasi pada kelengkapan fungsi, tetapi
juga pada kemudahan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem.

Perancangan Sistem Menggunakan Use Case Diagram

Tahap perancangan sistem dilakukan menggunakan Use Case Diagram sebagai
media pemodelan kebutuhan fungsional aplikasi. Diagram tersebut menggambarkan
hubungan antara pengguna dengan seluruh fitur yang tersedia pada aplikasi, mulai
dari proses login, registrasi, pengelolaan tugas, hingga pengelolaan agenda harian.
Dengan adanya pemodelan tersebut, kebutuhan sistem dapat diidentifikasi secara
lebih jelas sebelum memasuki tahap implementasi sehingga proses pengembangan
menjadi lebih sistematis.

Pengguna

-

Login Register

N
[ l

Tugas Agenda

« Tambah « Tambah
« Edit « Edit

« Hapus + Hapus

l

Visualisasi Produktifitas

l

Notif dan Peringatan

Gambar 1. Use Case Diagram

Use Case Diagram menunjukkan bahwa pengguna merupakan aktor utama yang
dapat melakukan autentikasi melalui fitur login dan registrasi sebelum mengakses
seluruh fungsi aplikasi. Setelah berhasil masuk ke dalam sistem, pengguna dapat
menambah, mengubah, menghapus, serta mengelola tugas dan agenda harian melalui
menu yang telah disediakan. Pemodelan tersebut menunjukkan bahwa seluruh
kebutuhan fungsional telah diidentifikasi sejak tahap awal pengembangan sehingga
setiap fitur yang diimplementasikan memiliki keterkaitan langsung dengan
kebutuhan pengguna. Penyusunan Use Case Diagram juga membantu memastikan
bahwa proses pengembangan antarmuka berjalan secara terarah sesuai tujuan sistem
yang dirancang, sehingga seluruh fungsi utama aplikasi dapat diimplementasikan
secara sistematis.
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Implementasi Antarmuka Aplikasi

Tahap implementasi menghasilkan aplikasi berbasis Flutter yang memiliki
beberapa halaman utama, yaitu halaman login, halaman registrasi, halaman beranda,
serta menu pengelolaan tugas dan agenda harian. Seluruh halaman dirancang
menggunakan prinsip antarmuka yang sederhana agar mudah dipahami oleh
pengguna dengan berbagai tingkat pengalaman dalam menggunakan aplikasi mobile.

Username : ......ccceeeeeee

Password :....ccceeenennen.

Gambar 2. Halaman Login

Halaman login digunakan sebagai gerbang autentikasi pengguna sebelum
mengakses seluruh fitur aplikasi. Antarmuka dirancang sederhana dengan
menyediakan kolom email, kata sandi, serta tombol login sehingga proses autentikasi
dapat dilakukan secara cepat dan mudah. Penyederhanaan tampilan bertujuan
mengurangi beban kognitif pengguna serta meningkatkan efisiensi penggunaan
aplikasi sesuai prinsip wusability, khususnya pada aspek kesederhanaan antarmuka
dan kemudahan navigasi.

Journal of Authentic Research, May 2026 Vol. 5, No. 2 | 3134




Rizki et al. Pengembangan Antarmuka Aplikasi .........

Nama Lengkap : .....

Username
Password

Corm Password : .....cccoeeeeeee

Gambar 3. Halaman Registrasi

Halaman registrasi digunakan untuk proses pembuatan akun baru. Formulir
registrasi menyediakan isian identitas pengguna disertai mekanisme validasi
sehingga data yang dimasukkan memenuhi ketentuan sistem. Penerapan validasi
pada tahap registrasi membantu meminimalkan kesalahan pengisian data sekaligus
memberikan kejelasan informasi kepada pengguna selama proses pembuatan akun.

Halaman Beranda

Aplikasi Pengelolaan
Tugas dan Agenda harlan

@ Logout

Gambar 4. Halaman Beranda
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Halaman beranda merupakan halaman utama yang ditampilkan setelah
pengguna berhasil melakukan proses autentikasi. Pada halaman ini tersedia dua
menu utama, yaitu Tugas dan Agenda Harian, yang menjadi fungsi inti aplikasi.
Penempatan kedua menu tersebut dalam satu halaman bertujuan memudahkan
pengguna memilih fitur yang akan digunakan tanpa melalui proses navigasi yang
kompleks. Struktur navigasi yang sederhana mendukung prinsip usability, khususnya
pada aspek kemudahan navigasi dan efisiensi penggunaan sebagaimana
dikemukakan oleh Nielsen (1993). Dengan demikian, pengguna dapat mengakses
fungsi pengelolaan tugas maupun agenda harian secara lebih cepat dan mudah,
sehingga pengalaman penggunaan aplikasi menjadi lebih efektif.

Pengujian Aplikasi Menggunakan Black Box Testing

Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode Black Box Testing terhadap
seluruh fitur utama aplikasi, meliputi proses login, registrasi, penambahan tugas,
pengubahan tugas, penyelesaian tugas, penghapusan tugas, serta akses terhadap
menu agenda harian. Pengujian dilakukan dengan memberikan berbagai masukan
pada setiap fitur kemudian membandingkan keluaran sistem dengan spesifikasi yang
telah dirancang.

Tabel 1. Hasil Pengujian Sistem Menggunakan Black Box Testing

No. Fitur yang Diuji P]:eanr;gul;ia:ln Input ]?iisalja};al?ai Peggz]}:an Status
1. Login dengan  Buka aplikasi, Email: Pengguna Sesuai  Lulus
kredensial masukkan user@example.com berhasil login
valid email dan kata Password: 123456 dan
sandi yang diarahkan ke
benar, halaman
kemudian beranda
klik tombol aplikasi.
Login.
2. Login dengan  Buka aplikasi, Email: Sistem Sesuai  Lulus
kredensial masukkan user@example.com menampilkan
valid email atau Password: salah123  pesan “Email
kata sandi atau kata
yang salah, sandi salah.”
kemudian
klik tombol
Login.
3. Registrasi Buka aplikasi, Nama: Candra Akun  baru Sesuai Lulus
akun baru pilih menu Email: berhasil
Register, isi user@example.com dibuat dan
data Password: 123456 pengguna
registrasi diarahkan ke
yang valid, halaman
kemudian utama
klik tombol aplikasi.
Daftar.
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No. Fitur yang Diuji PI;arlr:gglll;ia:ln Input ]?i;sall}a};tlai Peggsgan Status
4. Menampilkan Buka aplikasi Tidak memerlukan Daftar tugas sesuai Lulus
daftar tugas kemudian input dan agenda
dan agenda akses harian
halaman ditampilkan
beranda. sesuai  data
pengguna.
5. Menambahkan Klik tombol  Judul: Belajar Data  tugas Sesuai  Lulus
tugas baru Tambabh, isi Flutter baru berhasil
formulir Deadline: 2025-01-  disimpan dan
tugas, 20 ditampilkan
kemudian pada daftar
klik Simpan. tugas.
6. Menandai Klik ikon Tugas: Belajar Status tugas Sesuai Lulus
tugas sebagai  centang pada  Flutter berubah
selesai salah satu menjadi
tugas. Selesai.
7. Mengedit Pilih tugas, Judul: Revisi Informasi Sesuai  Lulus
tugas klik tombol Deadline: 2025-01-  tugas berhasil
Edit, ubah 22 diperbarui
informasi sesuai  data
tugas, terbaru.
kemudian
simpan
perubahan.
8. Menghapus Pilih tugas, Tugas: Belajar Data  tugas Sesuai Lulus
tugas klik tombol Flutter berhasil
Hapus, dihapus dari
kemudian daftar tugas.
konfirmasi
penghapusan.

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 1, seluruh fitur utama aplikasi berhasil
berjalan sesuai dengan spesifikasi yang telah dirancang. Pengujian tidak hanya
dilakukan pada skenario penggunaan normal, tetapi juga pada skenario kesalahan,
seperti penggunaan kata sandi yang tidak sesuai pada proses autentikasi. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu memberikan respons sesuai dengan
kondisi yang diuji sehingga fungsi autentikasi maupun pengelolaan data dapat
berjalan dengan baik.

Pembahasan kritis perlu menghubungkan hasil penelitian dengan penelitian
terdahulu. Berbeda dengan Zakarias dan lkrimach (2025) yang mengandalkan
integrasi kalender dan reminder, aplikasi ini menempatkan daftar tugas dan agenda
harian sebagai prioritas utama pada halaman beranda berdasarkan temuan bahwa
pengguna lebih sering memeriksa daftar tugas harian. Berbeda pula dengan
Awalludin (2026) yang memanfaatkan prediksi cuaca dan Google Calendar,
penelitian ini menitikberatkan pada penyederhanaan antarmuka dan konsistensi
navigasi. Dengan demikian, kontribusi penelitian ini terletak pada penerapan UCD
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secara eksplisit pada perancangan front-end aplikasi pengelolaan tugas berbasis
Flutter.

Keberhasilan seluruh skenario pengujian menunjukkan bahwa aplikasi telah
memenuhi kebutuhan fungsional yang ditetapkan pada tahap analisis kebutuhan.
Seluruh fitur utama mampu beroperasi sesuai spesifikasi tanpa ditemukan kesalahan
fungsional selama proses pengujian. Dengan demikian, implementasi antarmuka
berbasis Flutter tidak hanya menghasilkan tampilan yang responsif dan mudah
digunakan, tetapi juga mampu mendukung proses pengelolaan tugas dan agenda
harian secara efektif melalui fungsi-fungsi yang berjalan secara konsisten.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa perancangan
antarmuka aplikasi pengelolaan tugas dan agenda harian berbasis Flutter berhasil
dilakukan menggunakan metode Prototype yang diintegrasikan dengan pendekatan
User-Centered Design  (UCD). Pendekatan tersebut memungkinkan proses
pengembangan dilakukan secara bertahap, mulai dari identifikasi kebutuhan
pengguna, perancangan prototipe, evaluasi, hingga implementasi, sehingga
menghasilkan antarmuka yang sederhana, responsif, dan mudah digunakan.

Aplikasi yang dikembangkan telah mengimplementasikan fitur utama berupa
autentikasi pengguna, pengelolaan tugas, dan agenda harian yang mendukung
pengguna dalam mengelola aktivitas sehari-hari secara lebih terstruktur. Berdasarkan
hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing, seluruh fungsi utama aplikasi
berjalan sesuai dengan spesifikasi yang telah dirancang sehingga memenuhi
kebutuhan fungsional sistem.

Penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan aplikasi
produktivitas berbasis Flutter dengan menyediakan contoh penerapan UCD pada
perancangan antarmuka front-end yang menekankan kesederhanaan, konsistensi
navigasi, dan responsivitas. Kontribusi tersebut diharapkan dapat menjadi referensi
bagi pengembang aplikasi mobile dalam menerjemahkan kebutuhan pengguna
menjadi keputusan desain antarmuka yang konkret.

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena difokuskan pada
pengembangan antarmuka dan pengujian fungsional menggunakan Black Box Testing.
Evaluasi usability dan user experience secara kuantitatif dengan jumlah partisipan yang
lebih besar, misalnya menggunakan SUS, UEQ, atau TAM, belum dilakukan.
Keterbatasan ini menunjukkan bahwa klaim mengenai kemudahan penggunaan
masih perlu diuji lebih lanjut pada penelitian selanjutnya.

REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, beberapa rekomendasi dapat
diberikan sebagai berikut.

Bagi pengguna, aplikasi yang dikembangkan dapat dimanfaatkan sebagai media
pendukung untuk mengelola tugas dan agenda harian secara lebih terstruktur. Pemanfaatan
seluruh fitur yang tersedia secara optimal diharapkan dapat membantu proses pencatatan
dan pengelolaan aktivitas sehari-hari menjadi lebih efektif.

Bagi pengembang aplikasi, sistem yang telah dikembangkan masih dapat
disempurnakan dengan menambahkan fitur-fitur pendukung, seperti notifikasi
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otomatis untuk tugas yang mendekati batas waktu (deadline), sinkronisasi data
berbasis cloud, personalisasi tampilan (light mode dan dark mode), integrasi dengan
kalender perangkat, serta peningkatan keamanan melalui autentikasi dua faktor
(Two-Factor Authentication/2FA). Pengembangan tersebut diharapkan mampu
meningkatkan fungsionalitas serta kenyamanan penggunaan aplikasi.

Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dikembangkan dengan
mengintegrasikan layanan penyimpanan berbasis cloud, sinkronisasi lintas platform,
serta melakukan evaluasi terhadap kualitas antarmuka dan pengalaman pengguna
menggunakan metode seperti System Usability Scale (SUS), Technology Acceptance
Model (TAM), User experience Questionnaire (UEQ), atau User experience Honeycomb
sehingga diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai kualitas aplikasi
yang dikembangkan.

Bagi akademisi dan pengembang perangkat lunak, penelitian ini diharapkan
dapat menjadi referensi dalam pengembangan aplikasi mobile berbasis Flutter,
khususnya pada perancangan antarmuka yang berorientasi pada kebutuhan
pengguna melalui pendekatan User-Centered Design (UCD).
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