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PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LINTAS PLATFORM
BERBASIS FLUTTER UNTUK DIGITALISASI PEMESANAN

KANTIN DI LINGKUNGAN UNIVERSITAS

(Nicholas Soesilo)

ABSTRAK

Laporan ini disusun sebagai luaran dari program Merdeka Belajar Kampus
Merdeka (MBKM) Kewirausahaan yang diikuti penulis selama satu semester.
Dalam program ini, penulis tergabung dalam tim yang mengembangkan U-Teen,
sebuah aplikasi mobile lintas platform berbasis Flutter yang bertujuan untuk
mendigitalisasi layanan pemesanan dan pembayaran di kantin kampus. Aplikasi ini
dikembangkan sebagai respons atas permasalahan nyata di lingkungan universitas,
seperti antrean panjang, kurangnya visualisasi informasi menu, serta alur transaksi
yang belum efisien. Penulis mengambil peran sebagai pengembang front-end dan
back-end utama, bertanggung jawab penuh atas implementasi antarmuka, logika
aplikasi, serta integrasi data menggunakan Firebase. Selama proses pengembangan,
penulis menghadapi beberapa kendala, antara lain kesulitan memahami bahasa
pemrograman Dart, instalasi Flutter yang memerlukan sinkronisasi environment,
kompleksitas integrasi sistem pembayaran digital, serta tantangan dalam debugging
aplikasi. Solusi yang diambil mencakup eksplorasi dokumentasi, penggunaan
bantuan teknologi berbasis Al, serta pendekatan trial and error untuk mengatasi
hambatan teknis. Dari pengalaman ini, penulis memperoleh banyak pembelajaran
praktis mengenai pengembangan produk digital, kerja tim, dan pentingnya
manajemen waktu dalam menyelesaikan proyek nyata.

Kata kunci: Flutter, MBKM, Kewirausahaan Digital, Firebase, Aplikasi Mobile
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Cross-Platform Mobile Application Development Using Flutter

for Digitizing Campus Canteen Ordering Services

(Nicholas Soesilo)

ABSTRACT (English)

This report is prepared as part of the deliverables for the Merdeka Belajar Kampus
Merdeka (MBKM) Entrepreneurship program, which the author participated in for
one semester. Within this program, the author was part of a team that developed
U-Teen, a cross-platform mobile application built using Flutter, aimed at digitizing
food ordering and payment services in campus canteens. The application was
created in response to real issues observed in the university environment, such as
long queues, lack of centralized menu information, and inefficient transaction
flows. The author served as the primary front-end and back-end developer,
responsible for implementing the user interface, application logic, and data
integration using Firebase. During development, the author encountered several
challenges, including difficulties in learning the Dart programming language,
environment synchronization issues during Flutter installation, complex payment
gateway integration, and debugging across multiple components. These were
resolved through documentation research, Al-assisted technical guidance, and
iterative trial-and-error approaches. Through this experience, the author gained
valuable practical insights into digital product development, cross-functional
teamwork, and the importance of effective time management in completing real-
world projects.

Keywords: Flutter, MBKM, Digital Entrepreneurship, Firebase, Mobile
Application

vii

Pengembangan Aplikasi Flutter, Nicholas Soesilo, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR ISl

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ..o i
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS .....oci i ii
KATA PENGANTAR ..ottt sttt nes iv
ABSTRAK .ottt r et ne et re e Vi
ABSTRACT (ENQGIISN) ..ot vii
DAFTAR IS oottt sttt viii
DAFTAR GAMBAR ...ttt sttt Xi
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt Xiii
BAB | PENDAHULUAN ......coiiiit ittt 1
1.1 Latar Belakang MBKM Kewirausahaan............ccccccoecevveieiieeseeseseene. 1
1.2 Maksud dan Tujuan MBKM Kewirausahaan ............cccccoeeeereninnnnnnn. 4
121 MAKSUG ..ot et 4
1,22 TUJUBN. .. bbb 4
1.3 Deskripsi Waktu dan Prosedur Dalam MBKM Kewirausahaan......... 5
BAB Il GAMBARAN UMUM RENCANA USAHA ... 8
2.1 DesKripsi PErusahaan ...........cccccecceiieiiiie e 8
2.2 STruKtur Perusanaan ...........ccooveieiieiieiecie e 10
2.3 Kondisi umum LingKuNQan ...........cccocveviiiiiieie e 12
2.4 Gambaran Umum Produk ..........cccccovieiiniiieenene e 13
2.4.1 Pengembangan Desain Antarmuka............cccoocevvvevviiiciicsecsie e 13
2.4.2  Pengembangan APlIKaSi ... 13
2.4.4.3. Penyimpanan Data ............ccceoveiieiieiecie e 14
2.4.4.4. Jenis Pengguna APIIKaST ........cccoeiiiiiiniiiiiiiececc e 15
2.4.3 Tahapan Pengembangan ApliKasi.........c.ccccceveiiiviiiicivicie e, 19
2.4.5.1 Perancangan dan Riset Ide BiSNiS.........cc.ccoovrieiirienencnienineninns 19
2.4.5.2 Desain Antarmuka Pengguna (UI/UX)........cccccovvivieiiecinciinnn, 19
2.4.5.3 Pengembangan Aplikasi (Front-End dan Back-End)............... 20
2.4.5.4 Implementasi Basis Data..........cccccceviviviiiiie i 20
2.4.5.5 Pengujian dan Penyempurnaan SiStem.........ccccceovvenenenennnnnns 21
2.5 Analisis Kelayakan Usaha..........ccccooviiiiiiiiiicciic e 21
2.5.1  KelayaKan Pasar ... 22
2.5.2  Kelayakan TeKniS .......ccccooiiiiiiiiiiic e 22
2.5.3  Kelayakan Operasional..........ccccooiiiiniiiiiiiiicicieese e 23
2.5.4  Kelayakan Finansial...........cccccooiiiiiiiiiie i 23
BAB 111l METODE PELAKSANAAN MBKM KEWIRAUSAHAAN .......... 25
viii

Pengembangan Aplikasi Flutter, Nicholas Soesilo, Universitas Multimedia Nusantara



3. P rOOUKSIE ..ttt eneeeneennnnnnennenens 25

3.1.1. Perancangan Antarmuka ApliKasi..........c.cccecvevviieiirenesiiesieennnns 25
3.1.2.  Pengembangan APliKasi..........ccccooiiiiiiiiiiiiiccc s 26
3.1.3.  Pengujian dan EValuasi..........cccccceieeiiiieiiieiieie e 26
3.2 Penetapan Harga.........ccooeiiiiiiiiiicieeee s 27
3.2.1. Berdasarkan Nilai yang Diberikan ...........cccccocvvveiiiineiiesinennnns 27
3.2.2.  Skema Bagi Hasil dengan Tenant ............cccoceveiiiiieniniennnnnnnns 27
3.2.3. Integrasi Sistem Pembayaran Digital ..............cc.ccccooveviiiiiinenne 28
3.2.4.  Strategi Harga Berkelanjutan ............ccccooviiiiiiiiiinciiicnens 28
3.2.5.  Potensi EKSpansi Pasar ..........c.cccccvvveiiiiiiiiene e 29
3.3 Promosi Target PaSAr ..........cccooiiiiiiiiieieie e 29
3.3 1 TArgel PASAN .....oooviiiiiii ettt 29
3.3.2  MEtOde PrOMOSI ....ccoiuieiieieiiiesie e stee st 30
3.4 Tahapan Pekerjaan yang Dilakukan Dalam MBKM Kewirausahaan
31
3.5 Uraian Pelaksanaan Kerja Dalam MBKM Kewirausahaan............... 31
3.5.1  Proses Pelaksanaan...........cccoceieiiiieiieiesieseee e 32
3.5.2  Kendalayang Ditemukan ..........ccccocevviiiiiiiiesiee e 115
3.5.3  Solusi atas Kendala yang Ditemukan ...........ccccoceeerenininnnnnn 116
BAB IV SIMPULAN DAN SARAN ..ottt 119
4.1 SIMPUIAN ©.oeiece et sre et re e e e 119
A2 SAFAN ..ottt b ettt e tee s 119
1) PErUSAN@AN .......ceeiiiiie et 119
2) UMN oot eneas 120
3) Mabhasiswa lain yang akan mengambil MBKM Cluster
KeWIrausanaan ...........ccooeiieiiie e 121
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 122
LI A A N S 125
IX

Pengembangan Aplikasi Flutter, Nicholas Soesilo, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Detail Pekerjaan yang Dilakukan Dalam MBKM Cluster
KEWITAUSANAAN ...ttt e st e 31

X
Pengembangan Aplikasi Flutter, Nicholas Soesilo, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Timeline Pengembangan Aplikasi U-Teen .........c.ccoceoovvvnenne. 5
Gambar 2.1 Struktur Perusahaan U-TEen ...........ccoovvvvinrinieiene e 10
Gambar 3.1 Inisiasi Provider sebelum aplikasi dibuka................cc.ccoeee. 34
Gambar 3.2 Login button untuk navigasi ke LoginScreen ....................... 36
Gambar 3.3 Tampilan main.dart sebagai splash screen ...............ccccovveees 37
Gambar 3.4 Pengecekan status pada LOQINSCreen..........ccoevvevveveerneennenn. 38
Gambar 3.5 Penanganan LOogin.........ccceoereiiiininisinieeeese e 39
Gambar 3.6 Tampilan LOGINSCIEEN ........c.ccvvevieiieeiieieeiece e 40
Gambar 3.7 Struktur Folder Model...........cccovviiiiiieiiieceee e 41
Gambar 3.8 Deklarasi Variabel ... 42
Gambar 3.9 Konstruktor Order Class..........ccovviieriereniieieenie e seesie s 43
Gambar 3.10 Struktur Folder AUth ... 44
Gambar 3.11 Inisialisasi dan Pemantauan Status Login...........cc.ccecevenens 45
Gambar 3.12 Proses Login PENgQuna...........ccceeveieeriesieseenie e 46
Gambar 3.13 FUNGSi LOGOUL .......ccviiiiiieieieiecseseeeeee e 46
Gambar 3.14 Login dan Otentikasi Firebase...........ccccoccevvvevivivciieieennenn, 48
Gambar 3.15 Validasi Format Email ............cccoovviiiieiienieie e 49
Gambar 3.16 Proses Logout dan Penghapusan State...............cccccvevveenee. 50
Gambar 3.17 Folder Data.........cccccueieeiiiieseeese e 50
Gambar 3.18 Folder Provider..........ccooveieneieieiieeseee e 51
Gambar 3.19 Menambahkan Pemasukan dari Order ..........cccoceveverirennnne. 52
Gambar 3.20 Penarikan Saldo oleh Merchant............cccccoovvevviieiieieenee 53
Gambar 3.21 Penambahan Produk ke Keranjang .........c.cccceeeveveevvenieennenn. 54
Gambar 3.22 Pengurangan dan Penghapusan Item...........ccccccooevvenennnnn, 54
Gambar 3.23 Penambahan Item ke Favorit..........c.ccoovvevennneniiieiininnns 55
Gambar 3.24 Penghapusan Item dari Favorit............ccooevvieiincieninnnnn, 56
Gambar 3.25 Memuat dan Menyaring Produk...........c.ccccovevviiieiievieennenn, 56
Gambar 3.26 Menambahkan Produk Baru.............ccccceevvvveniviieieeneenen 57
Gambar 3.27 Mengupdate Produk ............ccceoiiiiiiiiiiieceee e 58
Gambar 3.28 Menghapus Produk.............cccooeiiiinininiiciec e 59
Gambar 3.29 Update Notifikasi dari FireStore ...........cccoovevviveiveveennenn, 60
Gambar 3.30 Menambahkan notifikasi baru...........cccccccovvveviviiniieieene, 60
Gambar 3.31 Menambahkan Pesanan Baru ...........ccccccooeiviiininiienennnne 61
Gambar 3.32 Memperbarui Status Pesanan ...........ccccceeevvveresieeiveneenenn 62
Gambar 3.33 Rating dan Feedback Pesanan.............ccccoeviiiiiiiiecieennn. 63
Gambar 3.34 Tarik Saldo Tenant..........ccccevvereiieviiere e 64
Gambar 3.35 Menghitung Saldo dan Transaksi Merchant........................ 65
Gambar 3.36 Mengambil Pesanan yang Sudah Dinilai ...............cc.cooeee. 66
Xi

Pengembangan Aplikasi Flutter, Nicholas Soesilo, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 3.37 Mengganti Tema Secara Dinamis ............ccccooeeveeviecireennnn. 66

Gambar 3.38 Mengganti TEMA ......cccecueiieieeieiie e 67
Gambar 3.39 Penerapan Tema Secara Terpusat ...........cccceeerenerenennnnns 68
Gambar 3.40 Isi Folder REPOSITOIIES ........ccveiveiieeiieiece e 68
Gambar 3.41 Code Order REPOSITONY........c.ccviiriririnieieieseese e 69
Gambar 3.42 Isi Folder CUStOMer SCrEEN .........c.covvriiieeierienie e 69
Gambar 3.43 Pengambilan Data ...........cccooeriiiiiiiniiieeece e 70
Gambar 3.44 Menambahkan ke Shopping Cart............cccooeevvivevveceennenn, 70
Gambar 3.45 Menghapus dari Favorit ...........ccccooviiiiieiiieicc e 71
Gambar 3.46 Tampilan Favorite SCreen .........ccocevveveiiieieese e 72
Gambar 3.47 Code Handle FOOd ItEM ......ccceevvviiriieiecieseee e 73
Gambar 3.48 Ul Customer HOmE SCIreen ...........ccoovvvviierierenienesesesennens 74
Gambar 3.49 Code MY Orders SCreeN ........cccovvririreriieieeiiesese e 75
Gambar 3.50 Ul My Orders Screen Status Ongoing.........ccccveveevvvereeennenn. 76
Gambar 3.51 Ul My Orders Screen Status Ready dan Completed........... 77
Gambar 3.52 Code NOtification SCreen .........ccvvvvviviiiiereieiese e 78
Gambar 3.53 Ul Notification SCreen ..........ccoccvvveieeiesiieieere e 79
Gambar 3.54 Code Payment SCreeN.........cccevvvieieereiiececse e 80
Gambar 3.55 Ul Payment SCreen..........cccooereiininininieieieeese e 81
Gambar 3.56 Code Profile Screen CUStOMEr .........cccvvvierieiereneiesesennens 82
Gambar 3.57 Code Pengaturan Light Mode dan Dark Mode.................... 83
Gambar 3.58 Ul Profile Screen CUSIOMEN ........cccovvviiiniinnenenisesesennas 84
Gambar 3.59 Code Item Card Shopping Cart SCreen .........cccceecvvervrennnns 85
Gambar 3.60 Ul Shopping Cart SCreen.........ccccvvevvevecieieeie e 86
Gambar 3.61 Code Tenant Menu SCIreeN ........c.cccevverereereerieeeeseeneeeneenns 87
Gambar 3.62 Ul Tenant Menu SCreeN ..........cccceverieinierienienene e siesieanens 88
Gambar 3.63 Ul Payment SUCCESS SCIeeN ........ccuevvereveiereerireie e e 89
Gambar 3.64 Isi Folder Tenant SCreen .........cccvcvvveiiierenesene e 90
Gambar 3.65 Processing Order SCreen .........ccocevevereriieiieienene e 91
Gambar 3.66 Completed dan Cancelled Screen..........ccccccvvevviievvevieennenn, 92
Gambar 3.67 Code Edit ProducCt SCreen .........ccccevvevveiieieenreie e 93
Gambar 3.68 Ul Edit Product SCreen..........ccccocevivrieienieierenene e 94
Gambar 3.69 Code Pengambilan Data Penjualan Home Screen............... 95
Gambar 3.70 Ul Home Screen Tenant..........ccccooveeveenierienenese e e 96
Gambar 3.71 Code My Balance SCreen .........cccoovviririieiieienenc e 97
Gambar 3.72 Ul My Balance SCreen ..........cccccvvvveveeveciie i 98
Gambar 3.73 Code My Product SCreen .........ccecevveresieeseere e seesie s 99
Gambar 3.74 Ul My ProducCt SCreen..........cccocveveeiiieeiiie e see e 100
Gambar 3.75 Code Profile SCreen.........ccvevvveeiiveieiiene e 101
Gambar 3.76 Ul Profile SCreen.........ccocooviiiieniii e 101
Gambar 3.77 Code Rating SCreen .........ccceveieiiniiinieeee e 102
Gambar 3.78 Ul RatiNg SCreeN ........cccvvveiiiiiieiie s 103
Gambar 3.79 Code Transaction HiStory SCreen...........cccoceevvencieniennnn 104
Gambar 3.80 Ul Transaction HiStory SCreen.........ccccevveevvevieiiveesiiesinnens 105
Gambar 3.81 Isi Folder UtilS..........cccooveiiiiiiiece e 106
Gambar 3.82 Isi Folder Customer Widget.........ccoovevieiiiiiie i 108
Xii

Pengembangan Aplikasi Flutter, Nicholas Soesilo, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 3.83 Isi Folder Tenant Widget..........ccoocvevenieneniniieienieseeins 110

Gambar 3.84 Isi Folder Rating Widget..........ccccoveveiieieiiie e 111

Gambar 3.85 Isi Folder Withdraw Widget...........ccccooviiiiiiniiiice, 113

Gambar 3.86 File Widget Order Card dan Payment Method.................. 114
Xiii

Pengembangan Aplikasi Flutter, Nicholas Soesilo, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR LAMPIRAN

A. Surat Pengantar MBKM Kewirausahaan - MBKM O1...........cccccceeviieninnen. 125
B. Kartu MBKM Cluster Kewirausahaan - MBKM 02..........ccccooceviiniininnnenne. 126
C. Daily Task MBKM Cluster Kewirausahaan - MBKM 03 ...........c.ccccovvneee 127
D. Lembar Verifikasi Laporan MBKM Cluster Kewirausahaan - MBKM 04 .. 150
E. Surat Penerimaan MBKM Cluster Kewirausahaan (LOA)...........cccccvevveenee. 151
F. Lampiran Pengecekan Hasil TUNItin ... 152
G. Hasil karya MBKM Cluster Kewirausahaan..............ccccoevevveiesiieseesesnenn 153
H. FOtO DOKUMENTASI ...c.vvevveitieiieeiie et 153
Xiv

Pengembangan Aplikasi Flutter, Nicholas Soesilo, Universitas Multimedia Nusantara



