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Pendahuluan
Di era digital saat ini, kemajuan teknologi mempermudah akses informasi,
termasuk di bidang kesehatan. Salah satu masalah yang sering terjadi adalah
kurangnya perhatian terhadap pola makan dan gizi. Gaya hidup tidak
seimbang menyebabkan peningkatan obesitas dan gangguan metabolisme.
Aplikasi seperti KidneyDiet sudah membantu, namun masih terbatas. Untuk itu,
FitLaksana hadir sebagai solusi dengan fitur pemantauan nutrisi, rekomendasi
makanan dan aktivitas fisik, serta antarmuka yang mudah digunakan dan data
tersimpan secara real-time.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana cara merancang dan mengembangkan aplikasi
mobile berbasis Flutter dan Firebase yang dapat membantu
pengguna dalam merencanakan program diet dan bulking?



4

Metode
• Metode pengembangan perangkat lunak yang akan dipakai dalam penelitian

ini adalah metode agile
• Melalui tahapan tahapan antara lain

• Perencanaan
• Design
• Develop
• Test
• Deploy
• Review
• Launch
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Hasil
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Hasil
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Hasil
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Hasil
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Pembahasan

Pengujian Black Box
No Fitur yang diuji Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian

1. Halaman Welcome User klik navigasi dan berpindah 
slide

Screen berganti dan berpindah ke 
halaman login

Berhasil

2. Halaman Login User mengisi data email dan 
password

Beralih ke halaman input data Berhasil

3. Input data screen User mengisi data dibutuhkan Sistem menyimpan data di database Berhasil

4. Halaman Review User melihat data dirinya Data user ditampilkan dan mendapatkan 
rekomendasi

Berhasil

5. Halaman Program User memilih program untuk 
dijalankan

Sistem menyimpan program dipilih user di 
database Berhasil

6. Halaman Utama User melihat rekomendasi 
makanan dan fitness dari 
program 

Menampilkan rekomendasi makanan dan 
fitness dari program pilihan Berhasil

7. Halaman Search User menginputkan nama 
makanan atau fitness

Aplikasi menampilkan hasil dari input 
pencarian user Berhasil

8. Halaman
Riwayat

User menambahkan riwayat 
makanan dan fitness

Aplikasi menampilkan penambahkan 
makanan dan fitness user

Berhasil

9. Halaman Profil User mengubah atau 
menambahkan data diri

Sistem mengubah dan menambahkan data 
diri inputan user

Berhasil
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Pembahasan
Hasil Pengujian Skala Likert

No Pertayaan ( 1 ) ( 2 ) ( 3 ) ( 4 ) ( 5 )

1 Aplikasi ini mudah digunakan 0% 0% 3.85% 50% 46.15%

2 Aplikasi ini berfungsi dengan baik tanpa gangguan 3.85% 15.38% 7.69% 7.69% 65.38%

3 Merasa terbantu dengan fitur rekomendasi makanan seusai program
(bulking/cutting/maintenance)?

3.85% 3.85% 15.38% 34.62% 42.31%

4 Aplikasi ini memiliki fitur yang lengkap 1.54% 3.85% 38.46% 23.08% 23.08%

5 Saya akan terus menggunakan aplikasi ini dalam jangka panjang 3.85% 7.69% 19.23% 19.23% 50%
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Pembahasan
Hasil pengujian skala Likert memberikan bahwa sebagian besar responden menyampaikan 
evaluasi positif terhadap banyak aspek software yang diuji. Secara umum  responden 
menentukan skor 4 (Setuju) dan 5 (Sangat Setuju), terutama pada pernyataan mengenai 
kemudahan penggunaan dan stabilitas fungsi aplikasi, yang masing-masing memperoleh 
persentase tertinggi pada kategori “Sangat Setuju”, yaitu 46.15% dan 65.38%.
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Temuan Penting Penelitian
Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan aplikasi mobile FitLaksana
Yang berfungsi sebagai alat bantu untuk memulai hidup sehat. Aplikasi ini dibuat
dengan pendekatan metode Agile, memanfaatkan Flutter sebagai framework dan
firebase sebagai basis data online. Hasil pengujian Black Box menunjukkan bahwa
seluruh fitur utama seperti login, pendaftaran, pemilihan program, tampilan
halaman utama, tampilan search, hingga user dapat menambahkan makanan dan
fitness pribadi ke halaman riwayat bekerja dengan baik dan sesuai dengan harapan
pengguna. Evaluasi melalui Skala Likert juga menunjukkan tingkat kepuasan
pengguna yang tinggi terhadap kemudahan penggunaan, kelengkapan fitur, dan
manfaat aplikasi.
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Manfaat Penelitian
Penelitian ini memberikan manfaat utama berupa pengembangan sistem
informasi berbasis mobile yang dapat membantu remaja dalam mengenali
nutrisi nutrisi pada makan yang akan di konsumsi dan memulai hidup sehat
mulai dari aktivitas rekomendasi. Melalui aplikasi ini, dapat merencana program
yang sesuai untuk pengguna. Sistem ini juga memberikan kemudahan akses,
informasi yang jelas, dan tampilan antarmuka yang mudah dipahami.
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