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ABSTRAK

Tingkat adopsi teknologi mobile di Indonesia mencapai 77,02% memberikan peluang besar bagi
perusahaan untuk meningkatkan layanan mereka melalui platform mobile. PT ABC, penyedia
layanan kapal untuk berbagai kebutuhan, saat ini hanya menggunakan aplikasi berbasis web dan
membutuhkan aplikasi layanan kapal berbasis mobile untuk meningkatkan efisiensi dan
fleksibilitas. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan Clean Architecture pada platform mobile
berbasis Flutter untuk memperbaiki struktur dan memudahkan pemeliharaan kode dalam aplikasi
layanan kapal. Metode penelitian yang digunakan adalah metode prototyping, dengan tahapan
yang meliputi Communication, Quick Plan, Modelling Quick Design, Pembentukan
Prototype dan Deployment Delivery & Feedback. Pendekatan ini memungkinkan
pengembangan aplikasi yang lebih cepat, identifikasi potensi perubahan lebih awal, dan
pengurangan risiko kegagalan atau ketidaksesuaian dengan kebutuhan pengguna. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan Clean Architecture dalam aplikasi layanan kapal berbasis mobile
berhasil diimplementasikan dengan baik sehingga memberikan kemudahan dalam pemeliharaan.
Pengujian Blackbox dengan 10 kasus uji memastikan bahwa aplikasi berfungsi sesuai dengan
harapan dan siap digunakan oleh PT ABC. User Acceptance Testing juga menunjukkan bahwa
aplikasi ini memenuhi kebutuhan pengguna dan meningkatkan responsivitas perusahaan terhadap
perubahan pasar, hasil pengujian mencapai 86,83%. Dengan pembagian logika bisnis ke dalam
folder usecases, efisiensi pengembangan, fleksibilitas perubahan, dan kemudahan pemeliharaan
sistem secara keseluruhan meningkat. Kesimpulannya, Clean Architecture terbukti sebagai solusi
yang tepat untuk mengoptimalkan-operasi bisnis PT-ABC, memudahkan pemeliharaan dan
pengujian aplikasi, serta meningkatkan pemahaman dan keterbacaan kode bagi pengembang.

Kata kunci : Aplikasi Layanan Kapal, Clean Arsitektur, Prototype.

ABSTRACT

Indonesia’s mobile technology adoption rate of 77.02% provides a great opportunity for
companies to improve their services through mobile platforms. PT ABC, a ship service provider
for various needs, currently only uses web-based applications and needs a mobile-based ship
service application to increase efficiency and flexibility. This research aims to implement Clean
Architecture on a Flutter-based mobile platform to improve the structure and facilitate code
maintenance in ship service applications. The research method used is the prototyping method,
with stages including Communication, Quick Plan, Modelling Quick Design, Prototype Formation
and Deployment Delivery & Feedback. This approach enables faster application development,
earlier identification of potential changes, and reduced risk of failure or mismatch with user needs.
The results showed that the application of Clean Architecture in mobile-based ship service

92 IKRAITH-INFORMATIKA Vol 9 No 1 Maret 2025



10.37817/ikraith-informatika.v9i1

P-ISSN :2580-4316
E-ISSN :2654-8054

applications was successfully implemented so that it provided ease of maintenance. Blackbox
testing with 10 test cases ensures that the application functions as expected and is ready to be used
by PT ABC. User Acceptance Testing also shows that this application meets the needs of users and
increases the company's responsiveness to market changes, the test results reached 86.83%. With
the division of business logic into usecases folders, the overall efficiency of development, flexibility
of change, and ease of maintenance of the system is increased. In conclusion, Clean Architecture
proved to be the right solution to optimise PT ABC's business operations, facilitate application
maintenance and testing, and improve code understanding and readability for developers.

Keyword : Ship Service, Application, Clean Architecture, Prototype.

1. PENDAHULUAN

Menurut APJII, jumlah pengguna
internet di Indonesia terus meningkat dan
akan mencapai 210 juta orang, atau
77,02% dari total populasi, pada 2021.
Angka ini naik dari 64,80 persen pada
2018 dan 73,70 persen pada 2019 dan
2020, menunjukkan bahwa internet
sekarang menjadi kebutuhan dasar bagi
banyak orang (Asosiasi Penyelenggara
Jasa Internet Indonesia, 2022). Lebih dari
89% pengguna - internet Indonesia
menggunakan perangkat mobile pada

tahun 2021, menurut Kementerian
Komunikasi dan -Informatika (Adisty,
2022).

PT ABC ingin mengembangkan
aplikasi layanan kapal berbasis mobile
yang mudah dikelola, diuji, dan dipelihara
untuk memenuhi  kebutuhan pengguna
yang berkembang. Clean Architecture
dianggap sebagai solusi untuk struktur
dan pemeliharaan kode aplikasi guna
meningkatkan maintainability (Abdillah,
2024).

Penelitian ini akan menggunakan
metode prototyping untuk merancang
aplikasi layanan kapal, dengan penerapan
Clean Architecture. Metode ini dipilih
untuk mengatasi kekurangan penelitian
terdahulu seperti kurangnya fitur detail
dan masalah pada metode waterfall, serta
untuk meningkatkan keterlibatan
pengguna dan fleksibilitas pengembangan
(Hidayatulloh, 2021).

Aplikasi layanan kapal dirancang
menggunakan Clean Architecture pada
platform mobile berbasis Flutter dan
bahasa pemrograman Dart. Penerapan
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arsitektur ini memungkinkan pemisahan
komponen-komponen aplikasi, sehingga
mempermudah pemeliharaan dan
perbaikan (Badrudduja, 2022). Penerapan
Clean Architecture dalam pengembangan
aplikasi layanan kapal berbasis mobile
dengan - Flutter  diharapkan  dapat
meningkatkan efektivitas dan
kenyamanan layanan. Dengan struktur
yang jelas dan mudah dipelihara, aplikasi
ini ~ akan  lebih.  mudah  untuk
dikembangkan dan diadaptasi sesuai
kebutuhan masa depan.

2. LANDASAN TEORI

2.1 Clean Architecture

Penelitian oleh (Saifulloh, 2023)
menunjukkan bahwa Clean Architecture
menggabungkan berbagai arsitektur untuk
menciptakan sistem yang mudah diuji dan
tidak bergantung pada framework atau
basis data tertentu. Arsitektur ini membagi
aplikasi menjadi tiga lapisan: domain
layer untuk logika bisnis, data layer untuk
mengelola data, dan presentation layer
untuk menampilkan data.

2.2 Mobile

Mobile adalah program yang
dirancang khusus untuk membantu
pengguna mencapai tujuan tertentu sesuai
dengan keunggulan dan kemampuan
aplikasinya (Devina Vania, 2022).

2.3 Platform

Platform adalah wadah digital yang
digunakan untuk menjalankan sistem
sesuai program yang telah dibuat, terdiri
dari sekumpulan program yang dapat
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dioperasikan pada PC atau Android (Eka
Yuda Wibawa, 2021).

2.4 Aplikasi

Menurut Jogiyanto, aplikasi adalah
perangkat lunak dengan berbagai fitur
untuk mengolah data, menampilkan
informasi, dan memudahkan pengguna
melakukan  berbagai  tugas  sesuai
kebutuhan (Kinaswara, 2019).

2.5 Android

Android adalah sistem operasi
seluler modern yang mendukung
pengembangan aplikasi pada perangkat
canggih, dengan prioritas pada aplikasi
asli dan kontrol terhadap distribusi
aplikasi pihak ketiga (Nelly Sofi & Riza
Dharmawan, 2022).

2.6 Prototype

Metode prototyping dalam
pengembangan perangkat lunak membuat
versi awal sistem yang memungkinkan
interaksi pengembang dan pengguna,
dengan prototipe Yyang disempurnakan
berdasarkan pengujian dan evaluasi
selama proses pengembangan (Silvi
Purnia, 2021).

=
g

Gambar 1. Metode Prototype (Margareta
& Putra, 2022)

Langkah-langkah  metode  prototype
meliputi Communication dan
pengumpulan data awal mencakup

analisis kebutuhan pengguna, Quick Plan
yang merupakan tahapan perencanaan
kebutuhan, Modelling Quick Design
merupakan tahapan pembuatan desain,
Pembentukan  Prototype  merupakan
tahapan pembuatan perangkat prototype
baik itu pengujian maupun
penyempurnaan, Deployment Delivery &
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Feedback, yang merupakan tahap
mengevaluasi prototype dan memperhalus
analisis untuk memenuhi kebutuhan
pengguna (Aditya, 2021).

2.7 Flutter

Flutter adalah SDK open-source
dari Google untuk pengembangan aplikasi
seluler dan sistem operasi Google
Fuchsia. Dibangun dengan Skia Graphics
Engine, Flutter menggunakan widget
yang dapat disesuaikan seperti Material
Design dan Cupertino untuk membuat
antarmuka asli dengan cepat di Android
dan iOS (Nelly Sofi, 2022).

2.8 Strapi

Strapi adalah CMS Headless open-
source yang memungkinkan editor
mengelola konten melalui panel admin,
sementara pengembang bebas
menggunakan alat pilihan mereka. Strapi
memiliki  panel admin yang dapat
diperluas, API fleksibel, dan sistem
pengguna bawaan untuk mengatur akses
informasi (Alhazmy, 2023).

29 UML (Unified

Language)

UML adalah bahasa pemodelan
berbasis - objek untuk menspesifikasi,
memvisualisasi, dan mendokumentasikan
sistem perangkat lunak. UML digunakan
untuk memodelkan berbagai jenis sistem
di berbagai bidang (Prasetya, 2022).

Modeling

2.10 Black-box Testing
Black box testing adalah metode
pengujian perangkat lunak yang menguji

fungsionalitas  aplikasi  berdasarkan
spesifikasi  tanpa  melihat  struktur
internalnya, dengan mengidentifikasi

input dan output yang diharapkan (Putra,
2020).

2.11 User Acceptance Testing

UAT menguji interaksi langsung
antara sistem dan pengguna untuk
memastikan bahwa fitur berjalan
sesuai dengan kebutuhan pengguna
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(Chamida, 2021). Rumus presentase
sebagai berikut :

P=——x100% [

skor

Keterangan P (Presentase), Jumlah
frekuensi dikali dengan skor (s),skor
tertinggi dikali dengan jumlah ideal
sampel (skor).

3. METODOLOGI

Proses  pengembangan  sistem
melibatkan penerapan metode Prototype,
yang terdiri dari lima tahap desain utama,
yakni  Comunication, Quick Plan,
Modelling Quick Design, Pembentukan
Prototype, Deployment Delivery &
Feedback. Berikut adalah langkah-
langkah yang diambil dalam proses
pengembangan sistem:

Gambar 2. Kerangka Berpikir

Berdasarkan kerangka berpikir dapat
dijelaskan bahwa:

1. Menentukan Topik
Penulis ~ menentukan  topik
penelitian  dan  judul serta
kebutuhan yang diperlukan dalam
pengerjaan tugas akhir ini.

2. ldentifikasi Masalah
Tahap  identifikasi  masalah
merupakan langkah  penting
dalam penelitian, di mana peneliti
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mengidentifikasi isu atau
kebutuhan yang perlu
diselesaikan atau dijawab oleh
penelitian.

Studi Literature

Pada tahap ini peneliti melakukan
pengumpulan data untuk
kebutuhan  penelitian  yang
dimulai dari jurnal, artikel

yang dijadikan sebagai referensi
untuk penelitian.

Communication

Pengembang dan user bertemu
dan berbicara satu sama lain
untuk menentukan tujuan
penelitian  pengumpulan data
awal termasuk analisis
kebutuhan.

Quick Plan

Melakukan perencanaan secara
cepat berdasarkan analisa dan
pengumpulan data yang
diperoleh. Tahap ini menguraikan
analisis kebutuhan system.

Modelling Quick Design

Memperoleh  hasil  analisis
kebutuhan yang menyeluruh,
dibuat desain prototipe awal
dalam bentuk diagram Unifield
Modeling Language (UML).
UML merinci interaksi dan
struktur elemen sistem.

Pembentukkan Prototype

untuk menggambarkan secara
visual struktur aplikasi layanan
kapal berbasis Android. Dalam
implementasi aplikasi,
diharapkan prototipe ini dapat
memberikan gambaran yang jelas
dan terstruktur tentang bagaimana
berbagai komponen dan fitur akan
berinteraksi satu sama lain.

Deployment
Feedback

Delivery &
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Pengujian  dilakukan  untuk
memastikan  bahwa  aplikasi
berjalan dengan baik sesuai
dengan  kebutuhan.  Proses
pengujian melibatkan dua metode
yaitu Blackbox Testing dan User
Acceptance Testing (UAT).

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1  Communication

Penelitian ini menggunakan dua
metode pengumpulan data yaitu observasi
dan wawancara.

1. Observasi

Observasi dilakukan untuk
memahami proses layanan
kapal di PT ABC dan
mengidentifikasi ~ kendala
serta  kebutuhan  bisnis,

termasuk manajemen
pengguna, pemesanan
layanan, dan riwayat
pemesanan.

2. Wawancara
Wawancara dilakukan

dengan responden - yang
memahami proses layanan
kapal di PT ABC untuk
mengumpulkan  informasi
rinci mengenai jenis
layanan, prosedur pemilihan
jasa, verifikasi dokumen,

persetujuan, pembuatan
invoice, dan kendala yang
dihadapi.

4.2 Quick Plan

Pada tahap ini  melakukan
perencanaan dengan cepat berdasarkan
data yang diperoleh dari observasi dan
wawancara.

10.37817/ikraith-informatika.v9i1

Gambar 5. Home, History dan Detail
History

|

Gambar 6. Pemesanan Jasa Labuh,
Tambat, Yatch dan Air Bersih

4.3 Modelling Quick Design
Pada tahap ini dibuat desain
prototipe awal dalam bentuk diagram
Unifield Modeling Language (UML).
Proses bisnis yang diusulkan dijelaskan
melalui use case diagram, Activity
Diagram dan Class Diagram.
1. Use Case Diagram

IKRAITH-INFORMATIKA Vol 9 No 1 Maret 2025



P-ISSN :2580-4316

10.37817/ikraith-informatika.v9i1 E-ISSN :2654-8054
Use case diagram adalah jenis .
diagram UML yang (o]

menggambarkan hubungan antara
sistem dan aktor, serta berbagai

interaksi yang dilakukan i e
pengguna dengan sistem
(Prasetya, 2022). .

Gambar 8. Usecase Login

3. Pemesanan Jasa Layanan

™~

Gambar 6. Use Case Diagram -

Pada aplikasi ini tidak ada role
untuk admin karena data diambil
dari inaportnet, Role pada aplikasi Gambar 9. Usecase Pemesanan Jasa
layanankapal  yaitu = agent, 4. Sign Out

operator, approval dan keuangan.

2. Activity Diagram

Activity Diagram adalah diagram
UML vyang mensimulasikan
proses dalam = sistem - secara
vertikal, menunjukkan rangkaian
aktivitas. atau alur  yang
berkembang dari Use Case,
seperti menu atau proses bisnis
dalam sistem (Prasetya, 2022).

1. Register o
=
= =
L= —
|
= Gambar 11. Usecase Change Password
Gambar 7. Usecase Register 6. Change Profile
2. Login
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Pada tahap ini presentation layer
implementasi tampilan atau user
interface kepada pengguna dan
——— interaksi ~ pengguna  dengan
T : sistem. BLoC mengelola state dan
‘ aliran data sehingga fokus
. menampilkan Ul, memisahkan
logika bisnis dari presentasi

aplikasi. Folder bloc berisi file

Gambar 12. UsecaSEChange Profile Seperti cubit atau bloc yang
7. Delete Account menangani events dan state
aplikasi.
I 2. Data Layer
Jj‘ Tahap ini  berfungsi  untuk
_ﬁ : mengelola data dalam aplikasi
agar kode lebig terorganisir,
[ mudah dipelihara dan lebih
. mudah untuk diuji. Dengan
memisahkan model, repository
Gambar 13. Usecase Delete Account dan service . memungkinkan
3. Class Diagram aplikasi tetap fleksibel dalam
Diagram kelas adalah jenis mengelola data dari berbagai
diagram struktur UML  yang sumber.
menampilkan struktur, atribut, 3. Domain Layer L
metode, dan hubungan antar Pada tahap tersebut berisi logika
objek,  tanpa  menjelaskan bisnis  dan  sebagai jembatan
interaksi di antara kelas-kelas antara presentation layer dan data
tersebut. layer.

Folder usecases berisi logika
aplikasi yang berhubungan langsung
dengan kebutuhan bisnis atau alur kerja
pengguna.

4.5  Deployment Delivery & Feedback
1. Blackbox Testing
Blackbox testing berkonsentrasi
pada pengujian sistem dari luar
tanpa memperhatikan  struktur
Gambar 14 Class Diagram internalnya.

4.4 Pembentukan Prototype

Pengerjaan perancangan aplikasi Tabel 1. Blackbox Testing

ini dikerjakan menggunakan framework Fitur Test Data Hasil
Flutter dengan menggunakan vscode Login Email: Berhasi
sebagai text editor. Pada pembentukan amandaputri.ap23@g | |
prototype mengimplementasikan clean mail.com

arsitektur yang dimana dibagi menjadi 3 Password: manda123

bagian yaitu presentation, data dan Login Email: Gagal
domain. amandaputri.ap23@g

1. Presentation Layer

98 IKRAITH-INFORMATIKA Vol 9 No 1 Maret 2025


mailto:amandaputri.ap23@gmail.com
mailto:amandaputri.ap23@gmail.com
mailto:amandaputri.ap23@gmail.com

10.37817/ikraith-informatika.v9i1

P-ISSN :2580-4316
E-ISSN :2654-8054

mail.com STS Sangat Tidak | 1 0-19%
Password: mandal01 Sesuai
Login Errr?:rzld.aputri.ap23@q Gagal Tabel 3. Kriteria Skor 2
mail.com Skala | Keterangan | Skor | Presentase
Password: - SM Sangat 5 80 — 100%
Login Email: - Gagal Mudah
Password: mandal23 M Mudah 4 60 - 79%
Signup Username: manda Berhasi CM Cukup 3 40 — 59%
Email: I Mudah
amandaputri.ap23@g ™ Tidak 2 20 — 39%
mail.com Mudah
Password: mandal23 STM | Sangat 1 0-19 %
Change Username: khalda Berhasi Tidak
profil Email: I Mudah
amandaputri.ap23@g ]
mail.com Tabel 4. Hasil Angket
_ Pertanyaan Frekuensi Jawaban
Change Current Password: Berhasi S [slc [T IsT
password | mandal23 I s/ 1/1s/|s/|sis
New Password: s IMc |T |Tm
amandal23 M M | M
Password confirm: Apakah tata | 111 11 2 | - _
amandal23 > letak antarmuka 7
Pemesan | Start date: Berhasi aplikasi mudah
an Jasa 08/04/2024 21:30 I dipahami?
Finish date: Apakah anda |12 |1[3 [- |-
08/12/2024 08:30 merasa nyaman 5
quantity: 1000 dengan pilihan
total_tarif: 200,000 warna dan gaya
description: tiba tepat visual pada
: waktu : : aplikasi?
SignOut | Klik button signout Berhasi Apakah ukuran |10 | 1|3 |- ;
. I - teks dan ikon 7
Delete Klik button delete Berhasi pada  aplikasi
Account | account I cukup besar
untuk dilihat
2. User Acceptance Testing dengan jelas?
Pengujian ini bertujuan untuk Apakah elemen- | 12 | 112 |- |-
mengetahui  seberapa  sesuai elemen navigasi 6
: (seperti  tombol
sistem dengan kebutuhan dan menu)
pengguna. mudah
Tabel 2. Kriteria Skor 1 g:;eumn;:::rq7 dan
Skala | Keterangan | Sko | Presentase Apakah 1221112 |- -
r langkah-langkah 6
SS Sangat 5 80 — 100% untuk memesan
Sesuai layanan (labuh,
S Sesuai 4 60 - 79% tambat, yatch,
CS Cukup 3 40 — 59% air bersih) jelas
Sesuai dan mudah
TS Tidak Sesuai | 2 20 — 39% diikuti?
Apakah anda | 14 [1(4 |- -
mengalami 2
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kesulitan  saat
menggunakan
fitur layanan
kapal?

Apakah  anda | 15
merasa mudah 3
mengubah

informasi profil
dan kata sandi

[uy
N
1
1

melalui

aplikasi?

Apakah Anda |16 | 1|2 |- -

merasa aplikasi 2

ini  membantu

dalam

menyelesaikan

proses

pemesanan

layanan  kapal

secara efisien?

Total 10 | 120
2 |1

8

100

Berdasarkan skor yang telah ditetapkan
dapat dihitung sebagaimana berikut:
Jumlah skor SS/SM =102 x5 =510
Jumlah skor S/IM =118 x4 =472
Jumlah skor CS/CM=20x3 =60
Jumlah skor TS/TM=0x2 =0
Jumlah skor STS/STM=0x1=0
Jumlah Total Skor =1.042

Nilai tertinggi = 30 x 8 x 5=1.200.
P=—"—x100%
skor

- (%)x 100 % = 86,83 %

1200

5. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil menerapkan
Clean Architecture pada aplikasi layanan
kapal PT ABC berbasis Flutter, dengan
pembagian kode menjadi tiga layer:
presentation, data, dan domain.
Pendekatan ini memudahkan pengelolaan
dan pemeliharaan kode, serta
meningkatkan efisiensi pengembangan.
Pengujian Blackbox menunjukkan bahwa
aplikasi berfungsi dengan baik, sementara
User Acceptance Testing (UAT) dengan
hasil  86,83% memastikan aplikasi
memenuhi  kebutuhan pengguna dan
meningkatkan responsivitas perusahaan

10.37817/ikraith-informatika.v9i1

terhadap  perubahan pasar. Clean
Architecture terbukti  efektif dalam
mengoptimalkan operasi bisnis PT ABC,
memudahkan pemeliharaan, dan
meningkatkan pemahaman struktur kode
bagi anggota tim baru. Untuk penelitian
selanjutnya dapat menambahkan fitur
layanan barang di pelabuhan dan
notifikasi status, membandingkan Clean
Architecture dengan arsitektur lain seperti
MVVM untuk mengukur efektivitas dan
efisiensi pengembangan.
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Peneliti mengucapkan terima kasih
kepada PT. ABC atas dukungan penuh
dan kontribusinya dalam penelitian ini.
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aplikasi layanan kapal berbasis mobile
yang inovatif ini.
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