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Abstrak 

Indonesia, sebagai negara tropis dengan paparan sinar ultraviolet UV tinggi, menghadapi 

risiko kesehatan kulit seperti kulit kusam, sunburn, dan kanker akibat paparan UV 

berlebihan. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi Sunwise deteksi kulit wajah 
menggunakan framework flutter. Metode penelitian mengadopsi pendekatan Waterfall 

dengan integrasi state management BLoC untuk meningkatkan skalabilitas dan performa 

aplikasi, serta memanfaatkan Firebase sebagai penyimpanan data real-time dan Flask 
sebagai backend untuk pemrosesan model machine learning. Aplikasi mengintegrasikan 

data sensor UV, analisis gambar wajah, dan rekomendasi berbasis indeks UV untuk 

menghasilkan output personalisasi. Hasil pengujian Black Box dan usabiitas 
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa semua fitur 

utama termasuk autentikasi pengguna, deteksi kulit, dan penyajian rekomendasi berfungsi 

sesuai ekspektasi dengan tingkat usability pengguna mencapai skor 85,4. Aplikasi 
memberikan informasi UV real-time, estimasi waktu aman berdasarkan jenis kulit, dan 

rekomendasi tabir surya dengan SPF yang tepat, sehingga berpotensi menjadi solusi 

preventif dalam mengurangi risiko kerusakan kulit di wilayah tropis. 

Kata Kunci : Skala Fitzpatrick, Flutter, BLoC, Indeks UV, Rekomendasi Tabir Surya.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia sebagai negara tropis memiliki paparan sinar ultraviolet (UV) yang tinggi 

sepanjang tahun akibat letak geografisnya di garis khatulistiwa. Paparan sinar UV 

yang berlebihan dapat menyebabkan berbagai masalah kesehatan kulit, seperti kulit 

kusam, sunburn, hingga risiko kanker kulit (Riska Nafiah et al., 2024). Survei ZAP 

Beauty (2023) menunjukkan bahwa 58% wanita di Indonesia khawatir akan kulit 

kusam akibat paparan sinar matahari. Selain itu, penelitian terhadap atlet di 

Parepare pada tahun 2024 mencatat bahwa 46,9% responden mengalami sunburn 

akibat durasi paparan UV yang terlalu lama. Hal ini menunjukkan pentingnya 

pengelolaan aktivitas di luar ruangan untuk mengurangi dampak buruk sinar UV 

terhadap kesehatan kulit. 

Di sisi lain, penetrasi pengguna smartphone di Indonesia yang mencapai 209,3 juta 

orang (76,44% dari total populasi) pada tahun 2023 (DataReportal, 2023) membuka 

peluang besar bagi pengembangan solusi digital di berbagai sektor, termasuk 

industri skincare. Salah satu kategori produk yang menonjol dalam industri ini 

adalah tabir surya, yang menawarkan variasi sangat kompleks sebagai contoh, satu 

merek dapat memiliki hingga 14 varian produk dengan fungsi dan komposisi 

berbeda. Namun, kompleksitas ini justru menimbulkan tantangan bagi konsumen, 

terutama dalam memilih produk yang sesuai dengan jenis kulit dan kondisi 

lingkungan mereka. 

Untuk memvalidasi kondisi ini, dilakukan survei pada bulan April 2025 terhadap 

11 responden yang rutin beraktivitas di luar ruangan dengan rentang umur 18-25 

tahun dan dengan tipe kulit yang umum di Indonesia (mayoritas Tipe III sampai V). 

Hasil survei mengonfirmasi bahwa masalah utama terletak pada ketidaktahuan 

pengguna akan kondisi paparan sinar UV dan batas aman bagi diri mereka sendiri. 

Hal ini dibuktikan dengan temuan bahwa 64% responden tidak pernah memantau 

paparan sinar UV. Sebagai akibatnya, mereka tidak dapat mengukur berapa lama 

durasi yang aman untuk beraktivitas di luar ruangan. Kebutuhan dasar untuk 
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mengatasi ketidaktahuan inilah yang menjadi landasan utama aplikasi Sunwise, 

yang tercermin dari tingginya permintaan responden terhadap informasi "Estimasi 

waktu aman beraktivitas" (91%) dan "Pemantauan indeks UV real-time" (82%). 

Penelitian ini merupakan pengembangan lebih lanjut dari sebuah versi awal aplikasi 

dengan nama yang sama yaitu Sunwise. Meskipun versi awal awal tersebut telah 

mampu memberikan fungsionalitas dasar, ditemukan beberapa kekurangan 

fundamental, terutama pada arsitektur kode yang belum menerapkan prinsip clean 

architecture dan performa yang lambat terutama dalam hal pemrosesan data sensor 

UV dan pemberian rekomendasi produk akibat penggunaan state management 

GetX. Kelemahan ini menjadi penghambat utama untuk skalabilitas dan 

pemeliharaan sistem jangka panjang.  

Untuk mengatasi kelemahan tersebut, penelitian ini mengembangkan aplikasi 

mobile yang lebih optimal dengan menggunakan state management Bloc sebagai 

pengganti GetX. Pemilihan Bloc didasarkan pada kemampuannya dalam mengelola 

alur data, meningkatkan skalabilitas, serta mendukung implementasi clean 

architecture. Aplikasi ini juga dioptimalkan untuk mengintegrasikan sensor UV dan 

model deteksi kulit melalui aplication programming interface (API), sehingga 

dapat memberikan prediksi waktu aman beraktivitas di luar ruangan serta 

rekomendasi tabir surya yang sesuai dengan jenis kulit pengguna. Dengan 

demikian, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi solusi yang lebih baik dalam 

membantu masyarakat mengelola risiko kesehatan kulit akibat paparan sinar UV. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dari penelitian ini adalah 

bagaimana merancang dan membangun Aplikasi Sunwise Deteksi Kulit Wajah 

menggunakan Framework Flutter? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar pengembangan aplikasi lebih terarah dan fokus, berikut adalah batasan 

masalah yang ditentukan: 

1. Aplikasi hanya mencakup wilayah Indonesia untuk implementasi. 
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2. Aplikasi hanya menyediakan fitur real-time pemantauan ultraviolet (UV), 

penyediaan estimasi waktu aman beraktivitas di luar ruangan, dan 

rekomendasi tabir surya. 

3. Aplikasi dikembangkan menggunakan framework Flutter. 

4. Aplikasi diintegrasikan melalui API Flask serta Firebase. 

5. Aplikasi dikembangkan menggunakan state management BloC 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun Aplikasi 

Sunwise Deteksi Kulit Wajah menggunakan Framework Flutter. 

Aplikasi ini memiliki manfaat sebagai berikut: 

1. Pengguna dapat mengetahui tingkat sinar UV yang terpapar pada kulit 

mereka, sehingga dapat menghindari kerusakan kulit jangka panjang seperti 

penuaan dini, sunburn, dan kanker kulit. 

2. Rekomendasi penggunaan tabir surya dengan SPF yang sesuai untuk 

melindungi kulit dari kerusakan, seperti kulit kusam, sunburn, penuaan dini, 

dan kanker kulit. 

3. Menghasilkan aplikasi Sunwise dengan performa dan skalabilitas yang 

lebih baik dari aplikasi Sunwise yang pernah dikembangkan sebelumnya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penentuan klasifikasi penulisan dilakukan untuk memastikan struktur dan 

sistematika skripsi ini tersusun dengan benar. Maka dengan itu, sistem penulisan 

dibagi menjadi beberapa bab : 

a) BAB I PENDAHULUAN  

Bab I Pendahuluan menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan.  

b) BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II berisi tentang teori-teori yang digunakan dalam penelitian, 

perancangan, dan pembuatan sistem.  
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c) BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI 

Bab III berisi uraian tentang metode yang akan digunakan, meliputi 

rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian, aplikasi 

pembangunan yang digunakan, teknik pengumpulan dan analisis data. 

d) BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menyajikan hasil penelitian pembahasannya, menginterpretasikan hasil, 

dan menjawab rumusan masalah. 

e) BAB V PENUTUP 

Berisi kesimpulan dari penelitian yang menjawab tujuan, serta saran untuk 

penelitian atau pengembangan selanjutnya.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Aplikasi Mobile 

Aplikasi mobile adalah aplikasi perangkat lunak yang dikembangkan khusus untuk 

digunakan pada perangkat komputasi nirkabel kecil, seperti ponsel pintar dan tablet, 

bukan komputer desktop atau laptop  (Muharram, 2021). Aplikasi mobile terkadang 

dikategorikan menurut apakah aplikasi tersebut berbasis web atau aplikasi asli, 

yang dibuat khusus untuk platform tertentu. 

 

Gambar 2. 1 Contoh Aplikasi Mobile 

Aplikasi mobile memiliki antarmuka pengguna dengan metode interaksi yang khas, 

yang disediakan oleh platform mobile. Aplikasi mobile juga menawarkan 

interoperabilitas dengan sumber daya berbasis web untuk mengakses berbagai 

informasi yang relevan dengan aplikasi. Selain itu, aplikasi mobile dapat 

memproses informasi secara lokal untuk pengumpulan, analisis, dan penataan data 

sesuai dengan kebutuhan platform mobile. Selain itu, aplikasi Mobile juga 

menawarkan kemampuan penyimpanan data yang persisten di platformnya (Jainuri 

et al., 2022).  



6 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

2.2 Framework Flutter 

Flutter adalah framework open-source yang dikembangkan oleh Google untuk 

membangun aplikasi natively compiled dari satu basis kode untuk perangkat mobile, 

web, dan desktop. Flutter pertama kali diperkenalkan pada tahun 2017 dan 

menggunakan bahasa pemrograman Dart. Framework ini menyediakan set widget 

yang kaya dan responsif. Salah satu keunggulan utama Flutter adalah 

kemampuannya untuk menyusun aplikasi dengan hasil kompilasi langsung ke kode 

mesin, yang memberikan performa setara dengan aplikasi native (Tashildar et al., 

2020). Selain itu, Flutter mendukung pengembangan aplikasi dengan state 

management yang fleksibel dan berbagai pustaka tambahan yang mempermudah 

pembuatan aplikasi modern. 

 

Gambar 2. 2 Lapisan Arsitektur Flutter 

Sumber : (docs.flutter.dev) 

Salah satu keunggulan utama Flutter adalah fitur “hot reload”, yang 

memungkinkan pengembang untuk melihat perubahan kode secara langsung tanpa 

perlu menghentikan aplikasi atau kehilangan status aplikasi yang sedang berjalan. 

Fitur ini mempercepat proses pengembangan dengan memungkinkan iterasi yang 

lebih cepat, memperbaiki bug, atau melakukan eksperimen desain dengan segera. 
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“Hot reload” meningkatkan efisiensi pengembangan, karena memungkinkan 

pengembang untuk fokus pada penulisan kode dan pengujian secara real-time. 

2.3 Dart 

Dart adalah bahasa pemrograman yang dikembangkan oleh Google, dirancang 

untuk membangun aplikasi yang cepat dan skalabel. Dart pertama kali dirilis pada 

tahun 2011 dan sering digunakan bersama dengan framework Flutter untuk 

pengembangan aplikasi mobile, web, dan desktop. Dart sangat ampuh untuk 

membuat aplikasi web dan mobile karena stabilitas dan mudah dipelajari (Alias & 

Swathiga, 2021). 

 

Gambar 2. 3 Native Platform dan Web platform 

Sumber : (dart.dev) 

Dart mendukung paradigma pemrograman berorientasi objek dan memiliki fitur-

fitur modern seperti tipe statis, asinkronisasi menggunakan future dan stream, serta 

koleksi generik. Dart juga menawarkan pengembangan aplikasi yang efisien 

dengan kompiler Just-In-Time (JIT) dan Ahead-Of-Time (AOT), yang 

memungkinkan performa tinggi pada berbagai platform. 

Dalam menjalankan programnya, dart menggunakan flutter untuk mengembangkan 

aplikasi mobile memiliki dua cara dalam menjalankan aplikasinya (Flutter-Dev, 

2021), yaitu: 

a) Debug Flutter akan berjalan secara JIT, aplikasi akan berjalan pada saat 

bersamaan dengan aplikasi dicompile. Pada proses debug, flutter 

mempunyai fitur hot reload dan hot restart. Hot reload adalah melakukan 
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penerapan ulang tanpa membuang state aplikasi yang sedang berjalan. 

Sementara hot restart seperti melakukan reboot aplikasi secara instan tetapi 

mereset state.  

b) Release Pada proses ini, flutter akan berjalan secara AOT sehingga aplikasi 

harus dicompile terlebih dahulu. Semua function dimatikan, informasi 

debug dihapus, debug dimatikan, dan service extension dimatikan. Semua 

itu dilakukan untuk mengoptimalkan kecepatan dan ukuran aplikasi. 

2.4 BLoC (Business Logic Component) 

 

Gambar 2. 4 Arsitektur BLoC 

Sumber : (bloclibrary.dev) 

BLoC (Business Logic Component) adalah sebuah pola arsitektur untuk state 

management dalam pengembangan aplikasi, khususnya di Flutter. BLoC 

memisahkan logika bisnis dan state dari antarmuka pengguna user interface (UI) 

dengan menggunakan aliran data yang berbasis stream. Dalam BLoC, event yang 

dipicu oleh pengguna akan diproses oleh business logic untuk menghasilkan state 

baru, yang kemudian diteruskan kembali ke UI. Pendekatan ini memungkinkan 

aplikasi untuk lebih mudah dikelola, diuji, dan dipelihara, serta memfasilitasi 

penggunaan kembali logika bisnis di berbagai bagian aplikasi. BLoC sering 

digunakan dalam aplikasi Flutter untuk menjaga pemisahan yang jelas antara 

lapisan presentasi dan logika bisnis, meningkatkan skalabilitas dan keterbacaan 

kode. 

State management menggunakan BLoC telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

kinerja aplikasi. Nilai rata-rata pemanfaatan CPU dari aplikasi dengan 

menggunakan manajemen state BLoC untuk data sebanyak 1000 dan 10.000, 
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berturut-turut, adalah 0,55% (2,70% lebih efisien dibandingkan dengan setState) 

dan 0,45% (2,14% lebih efisien dibandingkan dengan setState). (Mantik et al., 

2021). Hal ini menunjukkan bahwa BLoC tidak hanya memisahkan logika bisnis 

dan antarmuka pengguna dengan baik, tetapi juga memberikan efisiensi yang lebih 

tinggi dalam penggunaan sumber daya perangkat dibandingkan dengan pendekatan 

lain seperti setState. 

2.5 GetX 

 

Gambar 2. 5 State Management Getx 

Sumber : (pub.dev) 

GetX merupakan salah satu state management library yang populer dalam 

pengembangan aplikasi berbasis Flutter. Library ini dirancang untuk 

menyederhanakan state management, navigasi, dan injeksi dependensi dengan 

pendekatan yang reaktif dan deklaratif (Zulistiyan et al., 2024) . Berbeda dengan 

BLoC yang menekankan pemisahan logika bisnis melalui pola arsitektur berbasis 

event dan stream, GetX menghadirkan solusi yang lebih ringkas dan intuitif, 

sehingga mempercepat proses pengembangan aplikasi. 

2.6 Metode Waterfall 

Metode Waterfall merupakan sebuah pendekatan kepada pengembangan perangkat 

lunak yang sistematik dan sekuensial mulai dari kemajuan sistem pada analisis, 

desain, kode, pengujian dan pemeliharaan, Waterfall dibagi dalam beberapa tahap 

yaitu tahap analisis, perancangan, pengkodean, pengujian, pemeliharaan. 

(Rijanandi et al., 2022). 
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Gambar 2. 6 Metode Waterfall 

Metode Waterfall menggunakan pendekatan linier, setiap tahapan wajib 

diselesaikan sepenuhnya sebelum lanjut ke tahap berikutnya. Tahapannya meliputi 

analisis kebutuhan untuk mengumpulkan dan mendefinisikan kebutuhan sistem 

secara detail, desain sistem untuk merancang arsitektur dan antarmuka, 

implementasi berupa pengkodean berdasarkan desain yang telah dibuat, pengujian 

untuk memastikan sistem berjalan sesuai kebutuhan, dan pemeliharaan untuk 

menjaga performa serta relevansi sistem. 

a) Analisis Kebutuhan  

Sebelum melakukan pengembangan sistem/aplikasi, seorang pengembang 

harus memahami apa saja kebutuhan pengguna yang akan dibuat dalam 

sebuah perangkat lunak. Pada tahap ini, pihak pengembang bisa melakukan 

pengumpulan informasi diantaranya dengan melakukan diskusi, survei, 

wawancara, observasi, dan sebagainya. Data-data yang diperolah itulah 

yang kemudian akan dianalisa sehingga didapatkan sebuah informasi 

mengenai kebutuhan pengguna atas perangkat lunak yang akan 

dikembangkan.  



11 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

b) Sistem Desain 

Informasi mengenai kebutuhan pengguna selanjutnya dianalisa untuk 

diimplementasikan pada pengembangan desain perangkat lunak. Tahapan 

perancangan desain ini bertujuan membantu memberikan gambaran 

mengenai tampilan dan antarmuka sistem/aplikasi dan mengetahui apa yang 

akan dikerjakan. Pada tahap ini akan berfokus pada pengembangan struktur 

data dan perancangan user interface (UI).  

c) Implementasi  

Tahapan ini adalah tahapan pengimplementasian desain kedalam bahasa 

pemrograman atau pengkodean. Melalui tahapan ini kode yang dihasilkan 

masih berupa penjelasan modul-modul dan belum digabungkan menjadi 

suatu sistem.  

d) Pengujian  

Pada tahap ini dilakukan penggabungan modul-modul yang dibuat pada 

tahap pengkodean. Pada tahap ini juga dilakukan pengujian apakah sistem / 

aplikasi yang sudah dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna, sesuai 

dengan desain, dan berfungsi dengan baik apa tidak.  

e) Pemeliharaan 

Tahapan ini merupakan tahapan terakhir dalam metode pengembangan ini. 

Saat sistem yang dibuat sudah selesai, berhasil dijalankan, dan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna, maka akan dilakukan tahap pemeliharaan. 

Tahapan ini termasuk dalam memperbaiki kesalahan dan bug yang pada 

tahapan-tahapan sebelumnya terlewat atau tidak ditemukan. 

2.7 Flowchart 

Flowchart adalah diagram yang digunakan untuk memvisualisasikan alur atau 

proses kerja secara grafis menggunakan simbol-simbol standar. Simbol-simbol 

dalam flowchart, seperti oval, persegi panjang, dan panah, memiliki fungsi tertentu 

untuk merepresentasikan aktivitas, keputusan, atau aliran data dalam suatu proses. 

Selain itu, flowchart merepresentasikan visual dari proses dan prosedur suatu sistem 

yang mengorganisasi dan menjelaskan alasan di balik tindakan pengelolaan data. 

(Rani & Annisa, 2023) 
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Gambar 2. 7 Simbol Flowchart 

Sumber : (medium.com)  

Flowchart biasanya digunakan untuk mendokumentasikan, menganalisis, atau 

merancang sistem agar lebih mudah dipahami oleh berbagai pihak. Dalam 

pengembangan perangkat lunak, flowchart membantu menggambarkan logika 

program, alur data, atau langkah-langkah operasional secara sistematis dan 

terstruktur. Flowchart sangat bermanfaat dalam menyederhanakan proses 

kompleks, mengidentifikasi potensi masalah, dan mendukung kolaborasi tim 

selama pengembangan. 

a) Oval 

Oval digunakan untuk menunjukkan awal atau akhir dari sebuah proses. 

Simbol ini biasanya berisi kata "Mulai" untuk menandai langkah pertama 

dalam proses, dan "Selesai" untuk menunjukkan akhir dari proses tersebut. 

Oval berfungsi sebagai penanda utama yang membantu memahami di mana 

proses dimulai dan berakhir. 

b) Persegi Panjang 

Persegi panjang digunakan untuk merepresentasikan aktivitas atau langkah 

yang dilakukan dalam proses. Simbol ini menggambarkan tindakan spesifik 

yang harus dilakukan, seperti "Hitung total," "Simpan data," atau "Proses 
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permintaan." Persegi panjang merupakan simbol utama untuk menjelaskan 

detail setiap tahapan dalam alur proses. 

c) Panah 

Panah digunakan untuk menghubungkan simbol-simbol dalam flowchart, 

menunjukkan urutan alur proses dari satu langkah ke langkah berikutnya. 

Panah dapat mengarah ke berbagai arah (atas, bawah, kiri, kanan) untuk 

memperlihatkan alur logika atau jalur keputusan dalam proses. 

d) Belah Ketupat 

Belah Ketupat digunakan untuk menunjukkan titik keputusan dalam proses. 

Simbol ini biasanya digunakan untuk menampilkan pertanyaan yang 

memerlukan jawaban "Ya" atau "Tidak berdasarkan jawaban tersebut, alur 

proses akan bercabang ke arah yang sesuai. 

e) Jajargenjang 

Jajargenjang digunakan untuk merepresentasikan aktivitas input atau output 

dalam proses. Simbol ini biasanya digunakan untuk menggambarkan 

langkah seperti "Masukkan data pengguna" untuk input, atau "Tampilkan 

hasil" untuk output. Jajargenjang mempermudah identifikasi interaksi 

dengan data dalam alur proses. 

2.8 Unified Modelling Language (UML) 

Unified Modelling Language (UML) adalah suatu metode dalam pemodelan secara 

visual yang digunakan sebagai sarana perancangan sistem berorientasi objek. Awal 

mulanya, UML diciptakan oleh Object Management Group dengan versi awal 1.0 

pada bulan Januari 1997. Selain itu UML merupakan pemodelan dan komunikasi 

sistem yang digambarkan dalam diagram dan deskripsi pendukung (Ramdany et al., 

2024). Diagram Use Case menggambarkan bagaimana sistem berinteraksi dengan 

pengguna atau aktor melalui pemodelan fungsionalitas yang dimilikinya. Tujuan 

utama dari Use Case adalah untuk menjelaskan aktor dan keterlibatannya dalam 

setiap kebutuhan fungsional sistem. 
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Gambar 2. 8 Use Case Diagram 

Sumber : (socs.binus.ac.id) 

Pada penelitian rancang bangun aplikasi deteksi kulit, estimasi waktu aman 

beraktivitas di luar ruangan, dan rekomendasi tabir surya menggunakan diagram 

use case. Interaksi antara user dengan sebuah sistem melalui sebuah gambar 

bagaimana sistem itu akan dipakai digambarkan pada use case. 
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2.9 Flask 

 

Gambar 2. 9 Flask 

Flask merupakan sebuah framework yang ditulis dalam bahasa pemrograman 

Python. Flask dirancang untuk memberikan kemudahan dan fleksibilitas dalam 

membangun aplikasi web dengan menyediakan berbagai fitur dasar, seperti routing, 

penanganan HTTP request, dan template rendering. Meskipun sederhana, Flask 

memungkinkan pengembang untuk menambahkan fungsionalitas tambahan melalui 

ekstensi, sehingga memudahkan pengelolaan dan pengembangan aplikasi web yang 

kompleks. 

Flask sering dipilih dalam pengembangan backend karena kemampuannya yang 

ringan dan modular, memungkinkan pengembang untuk mengintegrasikan pustaka 

atau tools lain dengan mudah (Pronoy, 2021). Flask memiliki keunggulan dalam 

hal pengelolaan data dan kemudahan integrasi dengan berbagai pustaka Python. 

Kedua paper tersebut menyoroti bagaimana Flask memberikan kebebasan bagi 

pengembang untuk mengoptimalkan aplikasi backend sesuai kebutuhan, serta 

mempercepat proses pengembangan tanpa mengorbankan performa. 

2.10 Firebase 

Firebase adalah platform pengembangan aplikasi yang dikembangkan oleh James 

Tamplin dan Andrew Lee pada 2011 dengan nama awal Envolve, yang fokus pada 

layanan chat real-time. Pada 2012, Envolve diakuisisi oleh Google dan berganti 

nama menjadi Firebase. Platform ini kemudian berkembang dengan 

memperkenalkan Firebase Realtime Database, memungkinkan penyimpanan dan 
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sinkronisasi data secara real-time, serta berbagai fitur seperti autentikasi pengguna 

dan penyimpanan file. 

 

Gambar 2. 10 Komparasi Firebase dengan Database/Server Tradisional 

Sumber : (firebase.google.com)  

Firebase    Realtime    Database merupakan platform Database yang digunakan pada 

aplikasi real-time. Ketika terjadi  perubahan  data,  maka  aplikasi  yang  terhubung 

dengan firebase akan memperbaharui secara  otomatis melalui  setiap perangkat  

baik website ataupun mobile (Trimbakrao Gaikwad Bharati Vidyapeeth et al., 

2022). 

2.11 Black Box Testing 

 

Gambar 2. 11 Black Box 

Black Box Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada 

pengujian fungsionalitas aplikasi tanpa memerlukan pengetahuan tentang struktur 

internal atau kode program (Hendra & Kristianto, 2024). Penguji hanya 
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memperhatikan input yang diberikan dan output yang dihasilkan, sehingga dapat 

menilai apakah sistem telah berjalan sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang 

telah ditetapkan. Metode ini sangat efektif untuk menemukan kesalahan pada fungsi 

aplikasi, antarmuka, serta validasi data, karena pengujian dilakukan dari sudut 

pandang pengguna akhir. 

2.12 System Usability Scale (SUS) 

Usability produk merupakan aspek kunci dalam pengembangan, yang dinilai 

melalui evaluasi/pengujian usability untuk memastikan produk memenuhi tujuan 

pengguna. Salah satu kuesioner yang paling umum digunakan untuk menilai 

usability adalah System Usability Scale (SUS). SUS dikembangkan pada tahun 

1986 oleh John Brooke  sebagai skala survei "cepat dan kotor" yang memungkinkan 

praktisi mengakses usability produk dengan mudah.  Fungsinya adalah memberikan 

skor referensi tunggal mengenai pandangan partisipan terhadap usability suatu 

produk (Sharfina&Santoso, 2016) 

 

Gambar 2. 12 Skala Interpretasi Hasil Skor SUS 

Gambar 2.11 memperlihatkan berbagai interpretasi untuk skor SUS yang berkisar 

dari 0 hingga 100. Interpretasi ini dapat membantu dalam memahami kualitas 

usability suatu sistem atau produk. 

1. Net Promoter Score (NPS): Skala ini mengklasifikasikan pengguna 

berdasarkan skor SUS mereka ke dalam kategori Detractor, Passive, dan 

Promoter. Ini menunjukkan seberapa mungkin pengguna 

merekomendasikan produk tersebut kepada orang lain. 

2. Acceptability:  
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• Skor rendah (sekitar 0-50) dikategorikan sebagai "Not Acceptable" 

(Tidak Dapat Diterima). 

• Skor menengah (sekitar 50-70) dikategorikan sebagai "Marginal" 

(Marginal atau Batas). 

• Skor tinggi (sekitar 70-100) dikategorikan sebagai "Acceptable" 

(Dapat Diterima). 

3. Adjective:  

• Skor sangat rendah (sekitar 0-25) disebut "Worst Imaginable" 

(Terburuk yang Dapat Dibayangkan). 

• Skor rendah-menengah (sekitar 25-50) adalah "Poor" (Buruk). 

• Skor menengah (sekitar 50-65) adalah "OK". 

• Skor menengah-tinggi (sekitar 65-80) adalah "Good" (Baik). 

• Skor tinggi (sekitar 80-90) adalah "Excellent" (Sangat Baik). 

• Skor sangat tinggi (sekitar 90-100) adalah "Best Imaginable" 

(Terbaik yang Dapat Dibayangkan). 

4. Grade: Sistem penilaian huruf juga digunakan untuk menginterpretasikan 

skor SUS:  

• Skor di bawah 50, umumnya diklasifikasikan sebagai nilai "F". 

• Skor sekitar 50-60 adalah nilai "D". 

• Skor sekitar 60-70 adalah nilai "C". 

• Skor sekitar 70-80 adalah nilai "B". 

• Skor di atas 80, umumnya diklasifikasikan sebagai nilai "A". 

Secara umum, semakin tinggi skor SUS, semakin baik usability sistem atau produk 

tersebut. Interpretasi ini memberikan kerangka kerja yang komprehensif untuk 
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memahami dan mengkomunikasikan hasil evaluasi usability menggunakan SUS 

(Kesuma, 2021) 

2.13 Indeks Ultraviolet (UV) 

 

Gambar 2. 13 Ilustrasi paparan sinar UV 

Sumber : (mcomarin.com) 

Indeks ultraviolet (UV) merupakan parameter kuantitatif yang mengukur intensitas 

radiasi UV yang mencapai permukaan bumi pada suatu lokasi dan waktu tertentu. 

Skala ini dirancang untuk memberikan informasi risiko paparan UV terhadap 

kesehatan manusia, khususnya dampaknya pada kulit. Indeks UV mencakup 

rentang nilai dari 1 (rendah) hingga 12+ (ekstrem), dengan nilai yang lebih tinggi 

menunjukkan risiko kerusakan kulit yang lebih besar akibat paparan sinar UV. 

Parameter ini menggabungkan intensitas radiasi UVA (320–400 nm) dan UVB 

(280–320 nm), yang merupakan komponen utama penyebab fotoaging, kerusakan 

kulit, dan sunburn (Gromkowska-Kępka et al., 2021) 

2.14 Tipe Kulit Fitzpatrick 

Skala Fitzpatrick adalah sistem klasifikasi yang digunakan untuk menentukan jenis 

kulit manusia berdasarkan respons kulit terhadap paparan sinar ultraviolet (UV) dan 

kecenderungan untuk terbakar atau berpigmentasi. Skala ini pertama kali 

diperkenalkan oleh Thomas B. Fitzpatrick pada tahun 1975 sebagai alat untuk 

mengevaluasi sensitivitas kulit terhadap paparan sinar matahari dan digunakan 

secara luas dalam dermatologi(Gupta & Sharma, 2019). Skala ini memberikan 

panduan penting dalam berbagai aplikasi medis, seperti menentukan dosis terapi 

sinar, penilaian risiko kanker kulit, dan pengembangan produk perawatan kulit 
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seperti tabir surya. Dalam penelitian ini, skala Fitzpatrick digunakan untuk 

mengklasifikasikan tipe kulit guna mengidentifikasi estimasi waktu maksimal kulit 

dapat bertahan dibawah paparan sinar ultraviolet. 

2.15 Rumus kalkulasi estimasi waktu aman dan rekomendasi SPF 

Estimasi waktu aman beraktivitas di bawah sinar matahari bergantung pada tingkat 

sensitivitas kulit terhadap paparan sinar ultraviolet (UV), yang dinyatakan dalam 

satuan MED (Minimal Erythema Dose), yaitu jumlah energi UV minimum yang 

menyebabkan kemerahan pada kulit. Nilai MED bervariasi tergantung pada jenis 

kulit menurut skala Fitzpatrick, yaitu: 220 J/cm² untuk tipe kulit I, 240 J/cm² untuk 

tipe II, 360 J/cm² untuk tipe III, 490 J/cm² untuk tipe IV, serta berdasarkan asumsi 

pola ditetapkan 630 J/cm² untuk tipe V dan 780 J/cm² untuk tipe VI (Valbuena et 

al., 2020) 

Untuk menghitung estimasi waktu aman tanpa penggunaan tabir surya, digunakan 

rumus: 

𝐸𝑠𝑡𝑖𝑚𝑎𝑠𝑖 𝑊𝑎𝑘𝑡𝑢 𝐴𝑚𝑎𝑛 =
𝑀𝐸𝐷

𝑈𝑉
 

Dimana: 

• MED: Jumlah energi UV minimal yang menyebabkan kemerahan pada kulit 

(dalam mJ/cm²). 

• UV : Tingkat radiasi UV yang diterima permukaan kulit per menit (dalam 

mJ/cm²/menit). 

Rumus ini merupakan penerapan langsung dari prinsip dasar fisika bahwa waktu 

yang dibutuhkan untuk mencapai ambang batas tertentu adalah hasil pembagian 

antara total energi yang dibutuhkan (MED) dengan laju penerimaan energi 

(intensitas UV). Semakin tinggi intensitas UV, semakin cepat kulit mencapai 

ambang erythema, sehingga waktu aman beraktivitas di luar akan semakin 

singkat(Lee et al., 2024). Jika menggunakan tabir surya, rumusnya menjadi: 

𝐸𝑠𝑡𝑖𝑚𝑎𝑠𝑖 𝑊𝑎𝑘𝑡𝑢 𝐴𝑚𝑎𝑛 =
𝑆𝑃𝐹 × 𝑀𝐸𝐷

𝑈𝑉
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Rumus ini menunjukkan bahwa dengan peningkatan nilai SPF, waktu aman berada 

di bawah sinar matahari juga meningkat. Sebagai contoh, jika seseorang memiliki 

tipe kulit IV (MED = 490 J/cm²) dan indeks UV saat itu adalah 7, maka estimasi 

waktu aman tanpa tabir surya adalah: 

𝐸𝑠𝑡𝑖𝑚𝑎𝑠𝑖 𝑊𝑎𝑘𝑡𝑢 𝐴𝑚𝑎𝑛 =
490 𝐽/𝑐𝑚²

7
= 70 𝑚𝑒𝑛𝑖𝑡 

Perhitungan ini penting untuk memberikan rekomendasi penggunaan SPF yang 

sesuai guna mencegah risiko terbakar sinar matahari. 

 

Gambar 2. 14 Pemetaan tabel rekomendasi SPF 

Menurut Badan Meteorologi, Klimatologi, dan Geofisika (BMKG), tingkat 

intensitas sinar ultraviolet (UV) dikelompokkan menjadi beberapa kategori 

berdasarkan nilai UV. Tabel ini menunjukkan bahwa warna hijau mewakili kategori 

"Low" dengan UV 0-2, yang memiliki risiko bahaya rendah dan direkomendasikan 

penggunaan SPF 30+. Warna kuning merepresentasikan kategori "Moderate" 

dengan UV 3-5, yang memiliki risiko bahaya sedang dan juga direkomendasikan 

penggunaan SPF 30+. Warna oranye mencerminkan kategori "High" dengan UV 6-

7, yang memiliki risiko bahaya tinggi dan tetap direkomendasikan penggunaan SPF 

30+. Sedangkan warna merah mengindikasikan kategori "Very High" dengan UV 

8-10, serta warna ungu untuk kategori "Extreme" dengan UV >11, yang memiliki 

risiko bahaya sangat tinggi dan ekstrem, sehingga disarankan penggunaan SPF 50+ 

untuk menjaga dan melindungi kulit dari paparan sinar UV yang lebih intens. 
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2.16 Penelitian terdahulu 

Pada penelitian ini, didapati beberapa penelitian sejenis yang bermanfaat sebagai 

rujukan ilmiah yaitu: 

Tabel 2. 1 Daftar penelitian terdahulu 

No Judul 

Penelitian 

Peneliti Hasil Perbedaan 

1 Rancang 

Bangun 

Aplikasi 

Seluler 

Penyedia Jasa 

Perawatan 

dan 

Kecantikan 

Menggunakan 

Framework 

Flutter 

Jauzaa Maylia 

Suhendro, Made 

Sudarma, 

Duman Care 

Khrisne 2021. 

Aplikasi berhasil 

dikembangkan 

menggunakan Flutter untuk 

memudahkan pengguna 

mencari jasa perawatan 

kecantikan, dengan tiga 

peran utama: Admin 

(mengelola data), Customer 

(mencari layanan), dan 

Mitra (menyediakan 

layanan). Hasil pengujian 

Black Box menunjukkan 

semua fitur berfungsi sesuai 

tujuan, serta skor System 

Usability Scale (SUS) 

mencapai 73,75, yang 

berarti aplikasi diterima 

dengan baik oleh pengguna. 

Pada penelitian 

tersebut tidak 

menggunakan 

state management 

apapun untuk 

mengelola state 

pada aplikasi. 

2 Deep 

Learning 

Methods for 

Accurate Skin 

Cancer 

Recognition 

Ioannis Kousis, 

Isidoros 

Perikos, Ioannis 

Hatzilygeroudis, 

dan Maria 

Virvou 2022. 

Aplikasi berhasil dirancang 

untuk berjalan pada sistem 

operasi Android 8.0 dengan 

bantuan Android Studio 3.1 

dan proses transformasi 

Aplikasi ini 

menggunakan 

kotlin sebagai 

bahasa 

pemrogramannya. 
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No Judul 

Penelitian 

Peneliti Hasil Perbedaan 

and Mobile 

Application 

model DenseNet169 ke 

TensorFlowLite. 

3 Design and 

Development 

of Mobile-

Based Digital 

Library 

Application 

Using Flutter 

Romario Lendo 

2023. 

Aplikasi ini menyelesaikan 

masalah perpustakaan 

konvensional dengan 

digitalisasi konten dan 

transaksi 

(peminjaman/pengembalian) 

melalui mobile. 

Penggunaan Flutter 

memastikan aplikasi 

berjalan mulus di 

Android/iOS dengan satu 

codebase. 

Fitur watermarking dan 

penguncian konten menjaga 

hak cipta, sementara akses 

offline memudahkan 

pengguna tanpa koneksi 

internet 

State 

management 

yang digunakan 

pada 

pengembangan 

aplikasi ini 

adalah Getx state 

managemen. 

4 Performance 

Analysis of 

BLoC and 

GetX State 

Management 

Library on 

Flutter 

Mohamad 

Zulistiya, 

Monterico 

Adrian, dan 

Yanuar Firdaus 

Arie Wibowo 

2024. 

BLoC menunjukkan 

performa yang lebih stabil 

dalam aplikasi kompleks 

dengan alur data yang besar, 

terutama dalam hal 

manajemen state jangka 

panjang, meskipun memiliki 

waktu build yang lebih lama 

dibanding GetX karena 

Penelitian ini 

fokus untuk 

membandingkan 

performa antara 

Bloc dan Getx 

state 

management. 
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Kesimpulan: 

Penelitian ini menunjukkan perbedaan signifikan dibandingkan penelitian 

terdahulu melalui integrasi sensor ultraviolet (UV) real-time, analisis jenis kulit 

berbasis machine learning, dan rekomendasi tabir surya personal, yang tidak 

diakomodasi oleh aplikasi jasa kecantikan (Jurnal 1) atau perpustakaan digital 

(Jurnal 3). Berbeda dengan aplikasi deteksi kanker kulit (Jurnal 2) yang berfokus 

pada diagnosis medis menggunakan DenseNet169, aplikasi Sunwise menekankan 

No Judul 

Penelitian 

Peneliti Hasil Perbedaan 

kompleksitas arsitektur. 

Namun, BLoC lebih mudah 

di-maintain untuk tim besar 

dan cocok untuk proyek 

berskala luas. Di sisi lain, 

GetX lebih unggul dalam 

kecepatan pengembangan 

(rapid development) serta 

konsumsi memori yang 

lebih rendah untuk aplikasi 

sederhana, dan lebih efisien 

dalam hal waktu respons UI. 

 

5 A Clean 

Approach to 

Flutter 

Development 

through 

the Flutter 

Clean 

Architecture 

Package 

Shady 

Boukhary and 

Eduardo 

Colmenares 

2020. 

Aplikasi Hotter'n Hell 

berhasil dirancang untuk 

berjalan dengan baik dengan 

clean Architechture. 

Penelitian ini 

terfokus dengan 

penjelasan clean 

architechture 

tanpa 

implementasi 

state management 
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pencegahan risiko kulit kusam dan sunburn melalui pendekatan preventif berbasis 

data lingkungan dan karakteristik individu. 

Pemilihan arsitektur clean architecture (berdasarkan Jurnal 5) dan state 

management BLoC (berdasarkan Jurnal 4) membedakan aplikasi Sunwise dari 

aplikasi yang tidak menggunakan state management spesifik (seperti pada Jurnal 

1), memastikan skalabilitas dan kemudahan pemeliharaan untuk fitur kompleks 

seperti pemrosesan data sensor dan prediksi waktu aman beraktivitas. Hasil 

pengujian System Usability Scale (SUS) pada Jurnal 1 (73,75) dan analisis 

performa BLoC vs. GetX (Jurnal 4) memperkuat validitas teknis aplikasi Sunwise, 

sementara personalisasi rekomendasi dan adaptasi data real-time menjawab 

kebutuhan spesifik masyarakat di wilayah tropis. 

Selain itu, implementasi clean architecture (Jurnal 5) menunjukkan efektivitas 

dalam memisahkan logika bisnis dari kode spesifik platform, sehingga 

meningkatkan kemampuan uji dan modularitas aplikasi. Arsitektur ini juga 

memungkinkan pertukaran modul luar tanpa mempengaruhi logika bisnis inti, 

seperti yang dibuktikan dalam pengembangan aplikasi Hotter'n Hell. Hal ini 

menjadi nilai tambah dibandingkan aplikasi lain yang tidak mengadopsi arsitektur 

serupa.   
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BAB III 

PERENCANAAN DAN REALISASI 

3.1 Rancangan Penelitian 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan aplikasi berbasis Flutter untuk 

mengatasi masalah terkait kesehatan kulit akibat paparan sinar ultraviolet (UV). 

Pendekatan pengembangan akan menggunakan state management BLoC untuk 

memastikan struktur aplikasi yang terorganisir dan mudah dipelihara. Penelitian 

akan dilaksanakan dalam beberapa tahap sistematis. Dimulai dengan tahap analisis 

yang mencakup studi literatur mengenai dampak paparan UV terhadap kesehatan 

kulit, analisis kebutuhan pengguna terkait perlindungan kulit, serta identifikasi 

fitur-fitur deteksi kulit yang diperlukan.  

Hasil analisis ini akan menjadi dasar untuk tahap perancangan, termasuk 

perancangan user interface (UI), serta perancangan state management 

menggunakan BLoC. Penelitian ini akan menggunakan data dari dua sumber utama. 

Data primer akan diperoleh melalui observasi dan wawancara dengan calon 

pengguna, sementara data sekunder akan diambil dari laporan penelitian terkait 

sinar UV dan kesehatan kulit, dokumentasi teknis, serta studi terkait. Instrumen 

penelitian yang akan digunakan mencakup pedoman wawancara untuk 

pengumpulan kebutuhan, checklist pengujian aplikasi, formulir evaluasi pengguna, 

dan berbagai tools pengembangan aplikasi Flutter. 

Keberhasilan penelitian akan diukur berdasarkan beberapa indikator, termasuk 

kemampuan aplikasi untuk berjalan sesuai spesifikasi, berfungsinya fitur-fitur 

deteksi kulit dengan baik, kemudahan penggunaan interface, serta relevansi 

informasi yang disediakan. Salah satu fitur deteksi kulit aplikasi adalah estimasi 

waktu aman beraktivitas di luar ruangan, yang dihitung berdasarkan indeks UV, 

jenis kulit pengguna, dan waktu terbakar alami kulit. Selain itu, aplikasi juga 

memberikan rekomendasi tabir surya berdasarkan SPF yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Rekomendasi ini dihitung menggunakan rumus. Hasil akhir 

dari penelitian ini akan mengembangkan aplikasi Sunwise Deteksi Kulit yang 

dilengkapi dengan dokumentasi pengembangan sistem, laporan hasil pengujian dan 
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evaluasi, serta rekomendasi untuk pengembangan selanjutnya. Dengan pendekatan 

yang terstruktur ini, diharapkan penelitian dapat menghasilkan solusi untuk 

memberikan informasi mengenai tingkat UV serta memberikan estimasi waktu 

aman bagi mereka untuk beraktivitas di luar ruangan tanpa mengalami kerusakan 

kulit. 

3.2 Tahapan penelitian 

Tahapan penelitian ini terdiri dari beberapa langkah yang sistematis dalam 

pembuatan Aplikasi untuk deteksi tipe kulit. Setiap tahapan akan dijelaskan sebagai 

berikut: 

3.2.1 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang, diperlukan sebuah teknologi yang mampu mendeteksi 

tipe kulit dan memberikan rekomendasi produk tabir surya yang sesuai. Teknologi 

ini juga harus dapat memperkirakan waktu aman untuk beraktivitas di luar ruangan 

berdasarkan tipe kulit dan kondisi UV, sehingga dapat membantu pengguna 

melindungi kesehatan kulit. 

3.2.2 Studi literatur 

Pada tahap ini, dilakukan kajian terhadap literatur yang relevan untuk 

mengidentifikasi masalah serta mengumpulkan informasi yang diperlukan dalam 

penelitian ini. Kajian mencakup studi terhadap jurnal penelitian sebelumnya yang 

membahas pengembangan aplkasi menggunakan Flutter, Firebase, BloC, dan Flask. 

Dengan cara ini, diharapkan dapat dibangun landasan teoritis yang kuat untuk 

mendukung pengembangan aplikasi. 

3.2.3 Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Waterfall. Metode Waterfall 

dipilih karena karakteristiknya yang cocok untuk perancangan proyek dengan 

spesifikasi dan lingkup yang jelas, seperti pada pengembangan aplikasi Sunwise. 

Pendekatan ini memungkinkan setiap tahap pengembangan dilakukan secara 

berurutan, dimulai dari analisis kebutuhan hingga tahap pemeliharaan, sehingga 

memberikan struktur yang jelas dalam penyelesaian proyek.  

1. Analisis kebutuhan  
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Tujuan utama pada tahap ini adalah untuk memahami secara mendalam 

kebutuhan pengguna. Melalui analisis terhadap hasil wawancara dan 

survey. Selain itu, pada tahap ini identifikasi fitur-fitur esensial yang harus 

dimiliki aplikasi juga dilakukan, seperti deteksi kulit, estimasi waktu aman 

beraktivitas di luar ruangan, serta sistem rekomendasi tabir surya. 

2. Desain sistem 

Pada tahap desain sistem, dilakukan perancangan arsitektur aplikasi, 

mencakup struktur frontend serta backend dengan integrasi dengan sumber 

data untuk mendeteksi tingkat UV dan menyimpan data pengguna. Desain 

antarmuka pengguna juga dibuat berupa prototipe untuk memastikan 

kemudahan penggunaa, terutama dalam menampilkan estimasi waktu aman 

beraktivitas di luar ruangan dan rekomendasi tabir surya. 

 

Gambar 3. 1 Use case Aplikasi Sunwise 

Pada gambar 3.1 menampilkan use case aplikasi Sunwise yang 

digambarkan dengan sebuah use case hubungan antara pengguna dan fungsi 

sistem dalam mendukung deteksi tipe kulit, estimasi waktu aman 

beraktivitas di luar ruangan, serta rekomendasi tabir surya. Aktor utama 

sistem adalah Pengguna Aplikasi, yaitu masyarakat umum di wilayah 

Indonesia yang sering beraktivitas di luar ruangan dan memiliki kesadaran 

akan pentingnya kesehatan kulit. Pengguna aplikasi dapat melakukan proses 

login dan registrasi untuk mengakses fitur-fitur deteksi kulit. Fitur tersebut 

meliputi: melihat UV berdasarkan data terkini, menggunakan fitur deteksi 

kulit untuk mengidentifikasi tipe kulit berdasarkan skala Fitzpatrick, serta 
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menerima rekomendasi tabir surya yang sesuai dengan tipe kulit pengguna 

dan tingkat UV saat ini. Use case ini dirancang untuk memastikan semua 

kebutuhan pengguna terpenuhi secara efisien melalui antarmuka yang 

sederhana dan interaktif.  

3. Implementasi 

Tahap implementasi melibatkan pengkodean berdasarkan desain yang telah 

dirancang. Aplikasi dikembangkan menggunakan framework Flutter 

dengan bahasa pemrograman Dart untuk mendukung platform Android dan 

iOS, serta pengembangan backend dengan menggunakan Flask dan 

Firebase. Pada backend, Flask mengintegrasikan model Machine learning 

yang memberikan output klasifikasi tipe kulit (Tipe 1-6), yang kemudian 

akan dikalkulasi menggunakan rumus tertentu di dalam Flask. Sementara 

itu, UV diperoleh secara real-time dari sensor UV yang terhubung melalui 

Firebase. Fitur deteksi kulit pada aplikasi, seperti deteksi tipe kulit, estimasi 

waktu aman beraktivitas di luar ruangan berdasarkan UV dan tipe kulit, 

serta rekomendasi penggunaan tabir surya, direalisasikan pada tahap ini. 

Logika aplikasi diatur menggunakan arsitektur BloC untuk memisahkan 

logika bisnis dari antarmuka pengguna, sehingga aplikasi terstruktur dan 

mudah dikelola. 

4. Pengujian  

Pada tahap pengujian dilakukan pengujian fungsionalitas dan integrasi 

untuk memastikan bahwa aplikasi Sunwise Deteksi Kulit dengan 

menggunakan metode Black Box dan SUS berfungsi dengan baik dan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

3.2.4 Penulisan Laporan 

Tahapan akhir adalah penyusunan laporan penelitian yang mencakup seluruh 

rangkaian proses mulai dari identifikasi kebutuhan, pengembangan aplikasi,  hingga 

tahap pengujian. Laporan ini juga akan memuat dokumentasi hasil dari 

pengembangan aplikasi serta saran untuk pengembangan penelitian selanjutnya. 

Selain itu, laporan ini akan mendokumentasikan metode pengembangan yang 

diterapkan, kendala yang dihadapi, serta langkah-langkah penyelesaian masalah 
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selama penelitian, dengan tujuan memberikan kontribusi pada pengembangan 

sistem deteksi jenis kulit yang lebih baik di masa mendatang. 

3.3 Objek penelitian 

Objek penelitian ini adalah aplikasi mobile yang dirancang untuk mendeteksi kulit 

pengguna, memberikan estimasi waktu aman beraktivitas di luar ruangan, serta 

rekomendasi tabir surya berdasarkan tingkat paparan sinar ultraviolet (UV). 

Pemilihan objek ini didasarkan pada relevansinya dengan tujuan penelitian, yaitu 

mengembangkan aplikasi yang berfokus pada upaya melindungi kesehatan kulit 

dari dampak buruk paparan sinar UV, seperti kulit kusam, sunburn, dan kanker 

kulit, dengan memberikan rekomendasi perlindungan yang sesuai. 

3.4 Model/ Framework yang digunakan 

Framework yang digunakan dalam pengembangan ini adalah Flutter untuk 

pengembangan aplikasi serta Flask dan Firebase untuk pengembangan backend. 

Pemilihan Flutter didasarkan pada kemampuannya untuk mempercepat proses 

pengembangan aplikasi tanpa mengorbankan performa yang konsisten. Selain itu, 

Flutter didukung oleh ketersediaan berbagai library dan package yang dapat diakses 

melalui platform resmi, sehingga mempermudah integrasi fitur dan mempercepat 

implementasi. Flask dipilih karena kesederhanaannya dalam membangun API yang 

ringan dan fleksibel, sementara Firebase digunakan karena keandalannya dalam 

menangani data secara terstruktur, mendukung kebutuhan skalabilitas, dan 

memiliki ekosistem yang luas. 

3.5 Teknik pengumpulan dan analisis data. 

1. Studi Literatur:  

- Menganalisis laporan dan penelitian terkait dampak paparan sinar UV 

terhadap kesehatan kulit.  

- Mempelajari dokumentasi dari jurnal terkait paparan sinar UV dan 

perlindungan kulit.  

- Mempelajari dokumentasi teknis Flutter, BLoC, Flask, dan Firebase.  

2. Wawancara:  



31 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

- Mewawancari dokter estetika untuk memvalidasi rekomendasi dari segi 

medis. 

- Mewawancarai calon pengguna dari berbagai usia dan jenis kulit untuk 

memahami kebutuhan pengguna terkait perlindungan kulit saat 

beraktivitas di luar ruangan.  

3. Kuisioner:  

- Kuisioner dilakukan terhadap calon pengguna untuk melihat persentase 

kepuasan responden terhadap aplikasi yang dikembangkan.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN-- 

4.1 Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini, Perlu dilakukan komunikasi dengan pengguna terkait batasan-

batasan dalam pengembangan aplikasi. Informasi yang didapatkan untuk 

mengembangkan aplikasi ini berasal dari wawancara, studi literatur, dan hasil 

analisis kuisioner. Transkrip wawancara dan data kuisioner terlampir pada bagian 

lampiran. 

4.1.1 Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional sistem ini dibuat berdasarkan hasil surveiyang telah 

dilakukan kepada 11 responden. Prioritas utama yang teridentifikasi adalah 

permintaan informasi mengenai "Estimasi waktu aman beraktivitas" (dipilih 91% 

responden) dan "Pemantauan indeks UV real-time" (82%). Kedua kebutuhan 

tersebut ditampilkan pada halaman Home. Selain itu, survei juga mengidentifikasi 

kebutuhan untuk mendeteksi tipe kulit, yang diimplementasikan pada result screen. 
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Tabel 4. 1 Tabel Kebutuhan Fungsional 

Nama Fungsi Deskripsi 

Login Aplikasi harus dapat login dengan data 

yang sudah terdaftar. 

Register Aplikasi harus dapat mendaftarkan 

pengguna baru. 

Home Aplikasi harus dapat menampilkan 

indeks UV, kelembapan, dan suhu 

secara real time. 

Result Screen Aplikasi harus dapat menampilkan 

hasil dari klasifikasi kulit, estimasi 

waktu aman beraktivitas di luar 

ruangan, dan rekomendasi tabir surya. 

 

4.1.2 Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional merupakan kebutuhan yang menjelaskan tentang 

metodologi dan batasan yang harus dimiliki sistem atau aplikasi, berbeda dengan 

kebutuhan fungsional. Kebutuhan non-fungsional Aplikasi Batiqun diukur 

berdasarkan beberapa parameter: 

Tabel 4. 2 Tabel Kebutuhan Non-Fungsional 

Parameter Deskripsi 

Kompabilitas Aplikasi hanya dapat dijalankan pada 

perangkat android.  

Mobilitas  

 

Aplikasi hanya dapat digunakan ketika 

terhubung dengan internet.  

 

4.2 Rancangan Aplikasi 

Pada proses ini, dilakukan penerjemahan informasi yang telah dikumpulkan ke 

dalam sebuah perancangan desain perangkat lunak. Proses ini bertujuan untuk 

menggambarkan abstraksi sistem dasar dari perangkat lunak yang akan 
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dikembangkan. Fokus utama dari tahapan ini adalah menyusun kerangka 

konseptual yang mencakup struktur dan pola kerja sistem secara menyeluruh. 

Dengan demikian, desain yang dihasilkan dapat menjadi panduan yang jelas dalam 

pengembangan aplikasi. 

4.2.1 Deskripsi Program Aplikasi 

Aplikasi Sunwise merupakan sistem informasi berbasis mobile yang dikembangkan 

menggunakan framework Flutter untuk platform Android. Aplikasi ini dibangun 

untuk membantu pengguna mengelola risiko paparan sinar ultraviolet (UV), 

memberikan rekomendasi tabir surya, serta memantau kondisi kulit melalui 

integrasi sensor dan model machine learning yang merupakan hasil kolaborasi 

dengan partner skripsi penulis. Model CNN yang diterapkan pada sistem ini 

berhasil mencapai akurasi 89%. Program ini terdiri dari empat komponen utama: 

autentikasi pengguna, halaman utama, modul deteksi kulit, dan halaman hasil 

analisis. Pada modul autentikasi, pengguna dapat melakukan login dengan 

memasukkan alamat email dan kata sandi yang telah terdaftar, atau membuat akun 

baru melalui register dengan mengisi nama lengkap, email, dan kata sandi. Setelah 

berhasil login, pengguna akan diarahkan ke halaman Home yang menampilkan data 

real-time terkait indeks UV, kelembapan, dan suhu udara yang diperoleh dari 

sensor. Pada halaman ini, terdapat tombol "Scan Kulit" yang memungkinkan 

pengguna membuka kamera perangkat untuk memindai wajah.  

Gambar yang diambil kemudian dikirim ke server melalui API dan dianalisis oleh 

model machine learning untuk menentukan jenis kulit pengguna. Hasil analisis 

selanjutnya ditampilkan pada halaman Result Screen , yang mencakup rekomendasi 

tabir surya sesuai jenis kulit, estimasi waktu aman beraktivitas di luar ruangan 

berdasarkan indeks UV, serta klasifikasi jenis kulit (misalnya: tipe 1, tipe 2, tipe 3, 

atau tipe 4). Proses deteksi kulit melibatkan pengambilan gambar wajah, 

pengiriman data ke server, analisis menggunakan model machine learning, dan 

penyajian hasil secara visual. Secara teknis, aplikasi ini mengintegrasikan sensor 

perangkat/API untuk memperoleh data lingkungan, model machine learning untuk 

analisis kulit, serta state management Bloc untuk mengelola alur data secara 

modular dan mendukung prinsip clean architecture. Alur utama aplikasi dimulai 
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dari autentikasi pengguna, pemantauan data dari sensor, analisis kulit melalui 

kamera, hingga penyajian rekomendasi yang personal dan informatif. 

4.2.2 Use Case Diagram 

Dibawah ini adalah gambar 4.1 yang merupakan Use case diagram pada Aplikasi 

Sunwise yang menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem dalam 

berbagai skenario penggunaan. 

 

Gambar 4. 1 Use case Aplikasi Sunwise 

Pengguna dapat memulai interaksi dengan melakukan registrasi untuk membuat 

akun baru atau login jika sudah memiliki akun. Setelah berhasil login, pengguna 

diarahkan ke fitur deteksi kulit aplikasi. Dalam hal ini, pengguna dapat melihat 

indeks ultraviolet UV secara real-time, yang merupakan informasi penting untuk 

mengetahui tingkat paparan sinar ultraviolet di lingkungan sekitar. Fitur ini 

termasuk dalam proses login karena setiap kali pengguna masuk. Selain itu, 

pengguna juga dapat mengakses fitur deteksi kulit, yang memungkinkan pengguna 

untuk menganalisis jenis kulit menggunakan kamera perangkat. Hasil analisis ini 

kemudian digunakan untuk memberikan rekomendasi tabir surya yang sesuai 

dengan jenis kulit pengguna.  
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4.2.3 Activity Diagram 

Activity Diagram akan menggambarkan aliran kerja setiap aktivitas sistem pada 

aplikasi Sunwise ini, berikut Activity Diagram dalam sistem: 

a) Activity Diagram autentikasi 

 

Gambar 4. 2 Activity diagram autentikasi 

Activity diagram pada Aplikasi Sunwise menggambarkan alur proses interaksi 

antara pengguna dan sistem dalam melakukan autentikasi dan akses ke fitur deteksi 

kulit aplikasi. Proses dimulai ketika pengguna membuka aplikasi, yang kemudian 

akan menampilkan halaman login. Pengguna yang sudah memiliki akun dapat 

memasukkan email dan password mereka untuk masuk ke aplikasi. Jika data yang 

dimasukkan sesuai, pengguna akan diarahkan ke halaman home. Namun, jika data 

tidak sesuai, pengguna harus mencoba lagi dengan memasukkan kembali email dan 
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password yang benar. Selanjutnya, pada halaman register pengguna harus 

memasukkan nama, email, dan password baru. Setelah itu, sistem akan memeriksa 

apakah data yang dimasukkan sudah terdaftar sebelumnya. Jika nama, email, atau 

password sudah terdaftar, pengguna perlu mencoba lagi dengan data yang berbeda. 

Jika akun berhasil dibuat, pengguna akan diarahkan ke halaman home. Activity 

diagram ini memberikan gambaran yang jelas tentang langkah-langkah yang harus 

dilakukan oleh pengguna untuk mengakses fitur deteksi kulit aplikasi Sunwise, 

serta kondisi-kondisi yang mungkin terjadi selama proses autentikasi. 

b) Activity Diagram fitur deteksi kulit 

 

Gambar 4. 3 Activity diagram fitur deteksi kulit 

Pada gambar 4.3 proses dimulai ketika pengguna mengakses tampilan home, di 

mana sistem akan menampilkan informasi real-time indeks ultraviolet (UV), 

kelembapan, dan suhu udara. Pengguna dapat melihat data ini untuk memahami 

kondisi lingkungan saat ini. Selanjutnya, pengguna dapat melakukan pindai wajah 

menggunakan kamera. Setelah gambar wajah diambil, sistem akan menganalisis 

data tersebut dan menampilkan rekomendasi tabir surya, estimasi waktu aman 

beraktivitas di luar ruangan, serta jenis kulit pengguna. Pengguna kemudian dapat 

melihat hasil rekomendasi ini untuk membantu dalam merawat kesehatan kulit. 
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4.2.4 Rancangan Desain Aplikasi 

Perancangan desain aplikasi sunwise dibuat dalam bentuk Wireframe dan Mockup 

sebagai gambaran tampilan dalam pembuatan aplikasi menggunakan tools figma, 

berikut adalah rancangan tampilan yang dibuat: 

a) Wireframe 

     

Gambar 4. 4 Wireframe Splash Screen, Login Screen, dan Register Screen 

Pada Gambar 4.4, terdapat tampilan Wireframe untuk splash screen, login screen, 

dan register screen. Splash screen menampilkan logo aplikasi Sunwise yang 

ditempatkan di tengah halaman sebagai elemen utama. Pada login screen, pengguna 

diminta memasukkan email dan password melalui dua kolom input teks, serta 

terdapat tombol "Login" untuk menjalankan fungsi autentikasi. Sementara itu, pada 

register screen, pengguna diharuskan mengisi empat kolom input teks, yaitu nama, 

email, password, dan konfirmasi password, serta terdapat tombol "Sign Up" untuk 

menjalankan proses pendaftaran akun baru. 
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Gambar 4. 5 Wireframe home screen dan result screen 

Pada Gambar 4.5, terdapat tampilan Wireframe untuk home screen dan result 

screen. Pada home screen, pengguna disambut dengan gambar matahari di tengah 

layar yang dapat berubah sesuai dengan tingkat indeks UV. Di bawah gambar 

matahari tersebut, terdapat sebuah container yang menampilkan informasi real-time 

seperti indeks UV, kelembapan, dan suhu ruangan. Selain itu, ada tombol yang 

berfungsi untuk membuka kamera perangkat, yang nantinya digunakan untuk 

memindai wajah pengguna. 

Sementara itu, result screen menampilkan hasil analisis dalam bentuk baris yang 

berisi gambar dan teks. Hasil ini mencakup rekomendasi tabir surya, estimasi waktu 

aman beraktivitas di luar ruangan, serta jenis kulit pengguna. Tampilan ini 

dirancang untuk memberikan informasi yang jelas dan mudah dipahami oleh 

pengguna, sehingga mereka dapat mengambil tindakan yang tepat untuk merawat 

kesehatan kulit mereka. 

b) Mockup 
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Gambar 4. 6 Mockup splash screen, login screen, dan register screen 

Pada Gambar 4.6, terdapat tampilan Mockup untuk splash screen, login screen, dan 

register screen. Ke-3 halaman tersebut memadukan warna dengan dominasi warna 

kuning karena berkaitan dengan matahari sesuai dengan nama produknya yaitu 

Sunwise. Pada Splash screen ditampilkan logo aplikasi Sunwise yang ditempatkan 

di tengah halaman sebagai elemen utama. Pada login screen, pengguna diminta 

memasukkan email dan password melalui dua kolom input teks, serta terdapat 

tombol "Login" untuk menjalankan fungsi autentikasi. Sementara itu, pada register 

screen, pengguna diharuskan mengisi empat kolom input teks, yaitu nama, email, 

password, dan konfirmasi password, serta terdapat tombol "Sign Up" untuk 

menjalankan proses pendaftaran akun baru. 
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Gambar 4. 7 Mockup Home Screen 

Pada Gambar 4.7, terdapat tampilan Mockup untuk home screen. Pada home screen, 

pengguna disambut dengan gambar matahari di tengah layar yang dapat berubah 

sesuai dengan tingkat indeks UV, pada gambar diatas terlihat bahwa tampilan 

background berubah warna mengikuti indeks UV saat ini. Di bawah gambar 

matahari tersebut, terdapat sebuah container yang menampilkan informasi real-time 

seperti indeks UV, kelembapan, dan suhu ruangan. Selain itu, ada tombol yang 

berfungsi untuk membuka kamera perangkat, yang nantinya digunakan untuk 

memindai wajah pengguna. 
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Gambar 4. 8 Mockup Result Screen 

Pada Gambar 4.8, terdapat tampilan Mockup untuk result screen, yaitu tampilan 

yang menampilkan rekomendasi setelah pengguna berhasil memidai wajah. Pada 

tampilan tersebut terlihat bahwa background turut menyesuaikan kondisi indeks 

UV sama seperti di home screen, selain itu juga terdapat teks yang menampilkan 

tingkat UV saat ini. 

4.3 Impelementasi Sistem 

Setelah dilakukan tahapan Analisis Kebutuhan dan juga Perancangan Sistem, 

selanjutnya dilakukan implementasi sistem dari tampilan antarmuka menggunakan 

framework flutter, firebase, dan flask sebagai backend service.  

4.3.1 Splash Screen 

Berikut merupakan halaman splash screen. Untuk splash screen, hanya 

menampilkan logo di tengah halaman dan menggunakan fungsi delay untuk 

memperlihatkan logo dengan durasi 3 detik. 
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Gambar 4. 9 Splash Screen 
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Gambar 4. 10 Kode Splash Screen 

Diatas merupakan baris kode tampilan splash screen dengan fungsi delay yaitu 

Future delayed untuk memperlihatkan logo aplikasi dengan durasi 3 detik. 

Kemudian setelah itu akan dilanjut dengan otomatis pindah ke halaman login. 
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4.3.2 Authentication Screen 

   

Gambar 4. 11 Login dan Register 

Pada Gambar 4.11, terlihat tampilan halaman login yang terdiri dari dua input teks, 

yaitu untuk email dan kata sandi (password), serta sebuah tombol "Login" yang 

berfungsi untuk menjalankan proses autentikasi pengguna. Selain itu, terdapat teks 

yang dibungkus dengan widget sehingga ketika ditekan, pengguna akan diarahkan 

ke halaman pendaftaran (register). Pada halaman register, terdapat tambahan satu 

input teks, yaitu konfirmasi kata sandi (confirm password), yang bertujuan untuk 

memastikan bahwa pengguna memasukkan kata sandi dengan benar. 
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Gambar 4. 12 kode fungsi tombol login 

Di atas merupakan baris kode tampilan halaman login menggunakan 

BlocConsumer untuk mengonsumsi state dari LoginCubit. Fungsi listener 

digunakan untuk mendengarkan perubahan state dan memberikan respons sesuai 

kondisi. Pada baris 3, jika state adalah LoginSuccess, maka akan menampilkan 

pesan sukses melalui CommonUtils.showSnackbarSuccess pada baris 4. Setelah 

itu, pengguna akan diarahkan ke halaman home secara otomatis menggunakan 

Navigator.pushReplacement pada baris 6-12. Hal ini dilakukan dengan membuat 

instance baru dari HomeBloc dan HomePage dalam blok builder. Jika state adalah 

LoginFailure pada baris 15, maka akan menampilkan pesan error melalui 

CommonUtils.showSnackbarError pada baris 17, dengan detail error yang diterima 

dari state.error. Fungsi builder pada baris 20 digunakan untuk membangun tampilan 
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UI berdasarkan state terkini. Pada baris 21, variabel isLoading didefinisikan untuk 

mengecek apakah state saat ini adalah LoginLoading. Kemudian, pada baris 22-28, 

dibuat sebuah CustomButton dengan teks "Login". Jika tombol tersebut ditekan, 

maka akan memicu fungsi loginButtonPressed pada LoginCubit dengan parameter 

emailController.text dan passwordController.text. 

 

Gambar 4. 13 kode fungsi tombol register 

Di atas merupakan baris kode tampilan halaman register menggunakan 

BlocConsumer untuk mengonsumsi state dari RegisterCubit. Fungsi listener 

digunakan untuk mendengarkan perubahan state dan memberikan respons sesuai 

kondisi. Pada baris 3, jika state adalah RegisterSuccess, maka akan menampilkan 

pesan sukses melalui CommonUtils.showSnackbarSuccess pada baris 4. Setelah 

itu, pengguna akan diarahkan ke halaman login secara otomatis menggunakan 

Navigator.pushReplacement pada baris 6-9. Hal ini dilakukan dengan membuat 
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instance baru dari LoginPage dalam blok builder. Jika state adalah RegisterFailure 

pada baris 12, maka akan menampilkan pesan error melalui 

CommonUtils.showSnackbarError pada baris 13, dengan detail error yang diterima 

dari state.error. Fungsi builder pada baris 16 digunakan untuk membangun tampilan 

UI berdasarkan state terkini. Pada baris 17, variabel isLoading didefinisikan untuk 

mengecek apakah state saat ini adalah RegisterLoading. Kemudian, pada baris 18-

26, dibuat sebuah CustomButton dengan teks "Sign up". Jika tombol tersebut 

ditekan, maka akan memeriksa validasi konfirmasi password melalui fungsi 

checkConfirmPassword(). Jika validasi berhasil, maka akan memicu fungsi 

registerButtonPressed pada RegisterCubit dengan parameter emailController.text 

dan passwordController.text. 

4.3.3 Home Screen 

   

Gambar 4. 14 Tampilan Home 



49 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

Gambar 4.14 menampilkan home screen. Pada home screen, pengguna disambut 

dengan gambar matahari di tengah layar yang dapat berubah sesuai dengan tingkat 

indeks UV, pada gambar diatas terlihat bahwa tampilan background berubah warna 

mengikuti indeks UV saat ini. Di bawah gambar matahari tersebut, terdapat sebuah 

container yang menampilkan informasi real-time seperti indeks UV, kelembapan, 

dan suhu ruangan. Selain itu, ada tombol yang berfungsi untuk membuka kamera 

perangkat, yang nantinya digunakan untuk memindai wajah pengguna. 

 

Gambar 4. 15 Kode Penyediaan data pada Home 

Di atas merupakan baris kode implementasi metode build dalam widget halaman 

utama (home screen). Fungsi ini bertanggung jawab untuk membangun tampilan 

UI berdasarkan state dari HomeBloc. 

Pada baris 2, metode build di-override untuk mengembalikan tampilan widget. Pada 

baris 3, digunakan BlocProvider.value untuk menyediakan instance HomeBloc ke 

dalam pohon widget anaknya. Sebelum itu, pada baris 4, event SensorDataFetched() 

diperlakukan menggunakan context.read<HomeBloc>().. 

add(SensorDataFetched()), yang akan memicu proses pengambilan data sensor. 

Setelah itu, pada baris 5, digunakan Scaffold sebagai struktur dasar halaman. Dalam 

body dari Scaffold, digunakan BlocBuilder<HomeBloc, HomeState> untuk 

mendengarkan perubahan state dari HomeBloc. Pada baris 7, jika state adalah 

FetchSensorDataSuccess, maka variabel uvIndex didefinisikan untuk menyimpan 

nilai uvIndex dari objek sensorData yang terdapat dalam state tersebut (baris 8). 

Kemudian, pada baris 9, digunakan SafeArea untuk memastikan bahwa elemen-
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elemen UI tidak tertutup oleh area layar yang dimiliki oleh sistem (seperti notifikasi 

atau status bar). 

 

Gambar 4. 16 kode Home Bloc 

Di atas merupakan implementasi kelas HomeBloc, yang merupakan bagian dari 

arsitektur Bloc (Business Logic Component) untuk mengelola logika bisnis terkait 

halaman utama (home screen). Pada baris awal, dideklarasikan kelas HomeBloc 

yang mengimplementasikan Bloc dengan dua tipe parameter: HomeEvent (event 

yang akan diproses) dan HomeState (state yang akan dihasilkan). Kelas ini 

memiliki properti SensorDataRepository sensorDataRepository sebagai dependensi 

untuk mengakses data sensor. Konstruktor HomeBloc menerima parameter 

sensorDataRepository dan memanggil konstruktor induk super(HomeInitial()), 

yang menetapkan state awal menjadi HomeInitial.  

Selanjutnya, pada baris berikutnya, digunakan metode on<SensorDataFetched> 

untuk memetakan event SensorDataFetched ke metode _sensorDataFetched. Ini 

berarti setiap kali event SensorDataFetched diterima, metode _sensorDataFetched 

akan dieksekusi. Dalam metode _sensorDataFetched, digunakan blok try-catch 

untuk menangani proses pengambilan data sensor. Pada blok try, state pertama-tama 

diubah menjadi FetchSensorDataLoading menggunakan fungsi emit untuk 
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menandakan bahwa proses sedang berlangsung. Kemudian, data sensor diambil 

melalui pemanggilan sensorDataRepository.fetchSensorData() dan hasilnya 

disimpan dalam variabel sensorData. Setelah itu, state diubah menjadi 

FetchSensorDataSuccess dengan menyertakan data sensor yang berhasil diambil. 

Jika terjadi kesalahan selama proses ini, blok catch akan menangkap exception 

tersebut dan mengubah state menjadi FetchSensorDataFailure dengan menyertakan 

pesan error. 

 

Gambar 4. 17 kode Pengambilan data dari sensor melalui firebase 

Di atas merupakan implementasi kelas SensorDataDatasource, yang bertanggung 

jawab untuk mengelola akses ke data sensor dari database Firebase. Kelas ini 

menggunakan Firebase Realtime Database sebagai sumber data dan menyediakan 

metode untuk memperoleh data sensor secara streaming.  

Pada baris awal, dideklarasikan properti final DatabaseReference db yang 

mereferensikan node/sensor di Firebase Realtime Database melalui 

FirebaseDatabase.instance.ref('sensor'). Properti ini digunakan untuk membaca 
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data dari node tersebut. Selanjutnya, terdapat metode getSensorDataStream yang 

mengembalikan Stream<SensorData>. Metode ini menggunakan method onValue 

dari db untuk mendengarkan perubahan nilai di node /sensor secara real-time. 

Setiap kali ada perubahan, nilai tersebut diambil dari event.snapshot.value dan 

dikonversi menjadi objek SensorData menggunakan metode fromJson. Data yang 

telah dikonversi kemudian dipancarkan (emit) sebagai stream yang dapat 

digunakan oleh komponen lain, seperti repository atau bloc, untuk menampilkan 

data sensor secara dinamis di aplikasi. 

4.3.4 Tampilan Scan Wajah 

 

Gambar 4. 18 Tampilan scan wajah 

Gambar 4.18 merupakan tampilan ketika pengguna klik tombol “Analyze UV 

Exposure” yang berfungsi untuk diarahkan ke wajah kemudian terdapat dua tombol 

yaitu untuk capture dan mengganti kamera depan dan belakang. 
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Gambar 4. 19 Kode halaman kamera 

Di atas merupakan implementasi metode build dalam sebuah widget, yang 

menggunakan BlocConsumer untuk mengelola tampilan berdasarkan perubahan 

state dari ResultBloc. Pada bagian awal, widget ini mendefinisikan tampilan utama 

dengan memanfaatkan BlocConsumer, yang berfungsi untuk mendengarkan 

perubahan state serta memberikan respons sesuai kondisi.  

Jika state adalah ScanSuccess, maka akan ditampilkan pesan sukses melalui 

CommonUtils.showSnackbarSuccess dan pengguna akan diarahkan ke halaman 

hasil secara otomatis menggunakan Navigator.pushReplacement. Sebaliknya, jika 

state adalah ScanFailure, maka akan ditampilkan pesan error melalui 

CommonUtils.showSnackbarError dengan detail error yang diterima dari 

state.error. Selain itu, pada bagian builder, terdapat logika untuk menampilkan 

tombol kustom yang digunakan untuk memulai proses pemindaian. Ketika tombol 
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tersebut ditekan, fungsi scanButtonPressed pada ResultBloc akan dipanggil untuk 

memicu proses pemindaian. 

4.3.5 Result Screen 

   

Gambar 4. 20 Tampilan result screen 

Gambar diatas merupakan tampilan ketika wajah sudah berhasil dipindai dari fitur 

sebelumnya yaitu fitur pindai melalui kamera. Hasil menunjukan beberapa 

rekomendasi diantaranya adalah rekomendasi susncreen, penggunaan payung, dan 

penggunaan topi, selain itu juga terdapat estimasi waktu aman beraktivitas di luar 

ruangan dan tipikal dari hasil kulit yang sudah dipindai dan menampilkan 5 

parameter (Low, Moderate, High, Very High, dan Extreme) untuk informasi kepada 

pengguna. 
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Gambar 4. 21 Kode Result Screen 

Di atas merupakan implementasi kelas ResultPage, yang merupakan sebuah widget 

tanpa state (StatelessWidget) bertanggung jawab untuk menampilkan halaman hasil 

(result page) setelah proses pemindaian berhasil. Kode ini menggunakan 

BlocConsumer dan BlocBuilder untuk mengelola tampilan berdasarkan perubahan 

state dari ResultBloc. Pada bagian awal, dideklarasikan variabel uvIndex dengan 

nilai awal 0, yang kemungkinan digunakan sebagai properti tambahan atau 

konfigurasi internal. 

Dalam metode build, terdapat penggunaan BlocProvider.value untuk menyediakan 

instance ResultBloc ke dalam pohon widget anaknya. Selanjutnya, digunakan 

BlocBuilder<ResultBloc, ResultState> untuk mendengarkan perubahan state dari 

ResultBloc. Jika state adalah ScanSuccess, maka tampilan halaman akan dibangun 

menggunakan Scaffold sebagai struktur dasar. Dalam body dari Scaffold, 

digunakan SafeArea untuk memastikan bahwa elemen-elemen UI tidak tertutup 

oleh area layar yang dimiliki oleh sistem (seperti notifikasi atau status bar). 



56 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

Tampilan utama diatur menggunakan Stack, yang memungkinkan overlay beberapa 

widget satu sama lain. Di dalam Stack, terdapat Expanded yang berisi latar 

belakang dengan dekorasi berupa BoxDecoration dengan gradien warna yang 

dihasilkan dari fungsi Helpers.uvIndexToColor(state.success.uvIndex.toString()). 

Fungsi ini kemungkinan mengonversi nilai uvIndex menjadi warna sesuai skala UV. 

Selain itu, jika nilai state.success.uvIndex kurang dari 2, maka akan ditambahkan 

gambar bintang (Image.asset('assets/images/Stars.png')) sebagai elemen visual 

tambahan pada latar belakang. 

 

Gambar 4. 22 Kode pengiriman data melalui API 

Gambar 4.22 merupakan implementasi kelas ResultDataDatasource, yang 

bertanggung jawab untuk mengirimkan data ke server menggunakan HTTP request. 

Kode ini mendefinisikan metode statis sendingData yang menerima dua parameter: 
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sebuah objek File (gambar) dan nilai integer uv (mungkin berupa indeks UV). 

Metode ini menggunakan library Dio untuk melakukan permintaan POST ke API 

dengan format multipart form-data. 

Pertama, instance Dio dibuat untuk menangani permintaan HTTP. Kemudian, objek 

FormData dibentuk dengan dua elemen utama: 'uv_index' yang berisi nilai uv, dan 

'image' yang berisi file gambar yang diunggah. File gambar dikonversi menjadi 

objek MultipartFile menggunakan path file tersebut, serta nama file yang diambil 

dari bagian terakhir dari path (dengan memisahkan string path menggunakan /). 

Setelah itu, permintaan POST dilakukan ke endpoint /recommendation pada URL 

API yang disimpan dalam variabel lingkungan (dotenv.env['API_URL']!). 

Setelah permintaan berhasil dieksekusi, kode ini memeriksa status kode respons. 

Jika status kode adalah 200 (berhasil), maka respons akan dikonversi menjadi objek 

ResultModel menggunakan metode fromJson. Namun, jika status kode tidak sama 

dengan 200, maka akan dilemparkan exception dengan pesan kesalahan yang 

mencakup status message dari respons API. Selain itu, blok catch digunakan untuk 

menangkap semua jenis kesalahan lainnya dan melemparkannya kembali agar dapat 

ditangani oleh komponen pemanggil. 

4.3.6 Tampilan Data Sensor Firebase 

 

Gambar 4. 23 Data sensor firebase 

Gambar ini menunjukkan struktur data yang disimpan di Firebase Realtime 

Database. Data tersimpan dalam node sensor, yang berisi informasi terkait sensor 

lingkungan. Node sensor memiliki tiga properti utama yaitu humidity, temperature 

,dan uvIndex. Properti humidity memiliki nilai 81, yang merepresentasikan 



58 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

persentase kelembapan udara (%RH). Properti temperature bernilai 29, yang 

menunjukkan suhu udara dalam satuan Celsius. Terakhir, properti uvIndex memiliki 

nilai 5, yang mengindikasikan tingkat indeks UV (Ultraviolet) pada saat 

pengukuran. 

4.3.7 Kode Implementasi API 

 

Gambar 4. 24 Kode Fungsi Klasifikasi Tipe Kulit Menggunakan Model CNN 

Gambar 4.24 menampilkan implementasi inti dari sistem deteksi kulit pada sisi 

backend, yaitu fungsi get_skin_type. Fungsi ini bertanggung jawab untuk menerima 
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input berupa file gambar wajah dan memprosesnya menggunakan model 

Convolutional Neural Network  CNN. 

Proses yang terjadi di dalam fungsi ini dapat dirinci sebagai berikut: 

1. Pemuatan Model: Pada baris awal, sebuah model Keras (pre-trained model) 

dengan nama file CNN - 5 50 ep 0.001 lr.h5 dimuat ke dalam memori. 

2. Definisi Label: Sebuah list bernama skin_type_labels berfungsi untuk 

memetakan hasil prediksi numerik dari model (indeks 0 hingga 5) ke label 

kategori yang dapat dibaca manusia ("Type I" hingga "Type VI"). 

3. Pra-pemrosesan Gambar (Image Preprocessing): Sebelum gambar dapat 

dianalisis oleh model, beberapa langkah pra-pemrosesan dilakukan: 

a) Gambar dibuka dan dikonversi ke format warna RGB. 

b) Ukuran gambar diubah secara seragam menjadi 128×128 piksel agar 

sesuai dengan dimensi masukan yang diharapkan oleh model. 

c) Gambar dikonversi menjadi array NumPy, dan nilai pikselnya 

dinormalisasi ke rentang antara 0 dan 1 dengan membaginya dengan 

255.0. 

d) Dimensi array diperluas untuk menambahkan dimensi batch, yang 

merupakan format standar untuk masukan model Keras. 

4. Prediksi dan Hasil: Array gambar yang telah diproses kemudian 

dimasukkan ke dalam model untuk prediksi. Fungsi np.argmax() digunakan 

untuk menemukan indeks dengan probabilitas tertinggi dari hasil prediksi, 

yang kemudian digunakan untuk mengambil label tipe kulit yang sesuai dari 

skin_type_labels untuk dikembalikan sebagai output fungsi. 
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Gambar 4. 25 Fungsi untuk Rekomendasi SPF dan Pakaian 

Gambar 4.25 menunjukkan implementasi yang menghasilkan rekomendasi 

perlindungan kulit yang dinamis berdasarkan tingkat Indeks UV saat ini. Logika ini 

terbagi menjadi dua fungsi utama: get_spf() dan get_clothing(). 

Fungsi get_spf() bertugas untuk memberikan rekomendasi tingkat Sun Protection 

Factor (SPF) yang dibutuhkan. Logikanya sederhana dan didasarkan pada ambang 

batas Indeks UV. Jika Indeks UV bernilai 7 atau lebih rendah, sistem akan 

merekomendasikan "SPF 30+". Namun, jika Indeks UV melebihi 7, yang 
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menandakan risiko paparan yang lebih tinggi, rekomendasi akan ditingkatkan 

menjadi "SPF 50+". 

Sementara itu, fungsi get_clothing() memberikan rekomendasi terkait pakaian dan 

aksesoris pelindung. Fungsi ini mengimplementasikan logika berjenjang (tiered 

logic) yang disesuaikan dengan kategori risiko UV dari BMKG: 

1. UV Rendah (≤ 2): Rekomendasi dasar seperti penggunaan sunscreen dan 

kacamata hitam. 

2. UV Sedang (3-5): Rekomendasi ditingkatkan dengan menyarankan pakaian 

pelindung yang ringan dan topi bertepi lebar. 

3. UV Tinggi (6-7): Pengguna disarankan mengenakan pakaian lengan 

panjang untuk meminimalkan kontak sinar matahari langsung dengan kulit. 

4. UV Sangat Tinggi dan Ekstrem (≥ 8): Rekomendasi menjadi sangat ketat, 

menyarankan pengguna untuk selalu tertutup dengan pakaian lengan 

panjang, topi, dan kacamata hitam saat berada di luar ruangan untuk 

perlindungan maksimal. 

 

Gambar 4. 26 Fungsi Kalkulasi Estimasi Waktu Aman Paparan UV 

Gambar 4.26 menunjukan fungsi-fungsi yang digunakan untuk melakukan 

kalkulasi untuk memberikan estimasi waktu aman bagi pengguna untuk beraktivitas 

di bawah paparan sinar matahari. Kalkulasi ini bersifat personal karena 

mempertimbangkan dua faktor utama, yaitu tipe kulit pengguna dan tingkat Indeks 

UV. 
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Penjelasan dari setiap fungsi adalah sebagai berikut: 

1. Fungsi get_med(): Fungsi ini berperan sebagai data dictionary yang 

menyimpan nilai MED (Minimal Erythema Dose) untuk setiap tipe kulit. 

MED adalah dosis radiasi UV minimum yang diperlukan untuk 

menyebabkan kemerahan pada kulit. Nilai-nilai ini (misalnya, 220 untuk 

Tipe I, 490 untuk Tipe IV) didasarkan pada standar dermatologis dan 

menjadi konstanta penting dalam perhitungan. 

2. Fungsi calculate_safe_time(): Fungsi ini mengimplementasikan rumus inti 

untuk menghitung durasi aman tanpa penggunaan tabir surya. Perhitungan 

dilakukan dengan membagi nilai MED tipe kulit pengguna dengan nilai 

Indeks UV saat ini, sesuai dengan rumus:  

a. Estimasi Waktu Aman = MED / UV. Hasilnya, yang berupa total 

menit, kemudian dikonversi ke dalam format jam dan menit agar 

mudah dibaca oleh pengguna. 
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Gambar 4. 27 Endpoint Utama API  

Gambar 4.27 menampilkan kode untuk endpoint /recommendation, yang 

merupakan rute utama untuk mengakses backend. Rute API ini, yang dapat diakses 

melalui metode POST, adalah titik di mana aplikasi Sunwise berkomunikasi untuk 

mendapatkan analisis dan rekomendasi kulit. 

Alur kerja yang terjadi ketika endpoint ini dipanggil adalah sebagai berikut: 

1. Penerimaan Data: Endpoint menerima data masukan dari aplikasi 

Sunwise, yang terdiri dari file gambar wajah pengguna dan nilai Indeks UV 

saat ini. 
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2. Rangkaian Fungsi: Setelah menerima data, fungsi ini akan memanggil 

serangkaian fungsi pembantu yang telah didefinisikan sebelumnya secara 

berurutan. Proses ini mencakup pemanggilan fungsi untuk klasifikasi tipe 

kulit (get_skin_type), penentuan MED (get_med), pengambilan 

rekomendasi SPF dan pakaian (get_spf dan get_clothing), serta kalkulasi 

waktu aman (calculate_safe_time). 

3. Penggabungan Hasil: Semua hasil dari pemanggilan fungsi-fungsi tersebut 

mulai dari tipe kulit yang terdeteksi, deskripsinya, saran SPF, daftar pakaian 

pelindung, hingga estimasi waktu aman dikumpulkan menjadi satu. 

4. Pengembalian Respons JSON: Seluruh data yang telah digabungkan 

kemudian disusun dalam format JSON yang terstruktur dan dikirimkan 

kembali ke aplikasi Sunwise sebagai respons. 

4.3.8 Perbandingan Aplikasi Sunwise dengan GetX dan BloC 

Tabel 4. 3 Perbandingan Respons GetX dan BloC 

Percobaan 
BloC GetX 

Respons 

1 1 2 

2 0 2 

3 0 4 

4 0 5 

5 0 2 

6 0 7 

7 0 2 

8 0 2 

9 0 3 

10 0 3 

TOTAL 0.1 3.2 

Pada tabel 4.3 terlihat perbedaan performa yang signifikan antara arsitektur lama 

yang menggunakan GetX dan arsitektur baru yang diimplementasikan dengan 

BloC. Data tersebut didapatkan melalui percobaan seperti berikut: 



65 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

1. Inisialisasi dan Penanda Awal: Sebelum permintaan dikirim, aplikasi 

terlebih dahulu mengambil alamat IP publik yang digunakan. Langkah ini 

bertujuan untuk verifikasi dan memastikan bahwa seluruh pengujian 

dilakukan menggunakan koneksi dan provider internet yang sama. Setelah 

itu, penanda teks ("Stopwatch dimulai...") dicetak ke konsol, dan pada saat 

yang bersamaan, instance dari kelas Stopwatch diaktifkan untuk mulai 

menghitung waktu. 

2. Eksekusi Permintaan API: Data gambar wajah dan nilai Indeks UV, 

dikirimkan ke endpoint API. Stopwatch terus berjalan selama proses 

pengiriman data dan saat menunggu respons dari backend. 

3. Penghentian dan Pencatatan Hasil: Stopwatch dihentikan setelah aplikasi 

menerima konfirmasi bahwa permintaan telah berhasil diproses oleh 

backend. Penanda teks ("Stopwatch berhenti") dicetak untuk menandai 

akhir dari periode pengukuran. 

4. Akuisisi Waktu Respons: Terakhir, durasi waktu yang telah berlalu diambil 

dari objek Stopwatch menggunakan properti .elapsedMilliseconds. Nilai 

inilah yang dicatat sebagai hasil perhitungan waktu respons untuk satu kali 

percobaan. 

Berdasarkan prosedur yang telah dijelaskan, hasil yang terangkum dalam Tabel 4.3 

secara kuantitatif menunjukkan perbedaan performa yang sangat signifikan antara 

kedua arsitektur. Dokumentasi dari konsol yang mencatat waktu eksekusi untuk 

setiap percobaan terdapat pada lampiran 3. 

Dari total 10 kali percobaan, implementasi yang menggunakan arsitektur BLoC 

mencatatkan total waktu respons 0.1 detik. Sebaliknya, arsitektur GetX yang lama 

membutuhkan total waktu 3.2 detik untuk menyelesaikan fungsionalitas yang sama. 

Hal ini membuktikan bahwa dalam implementasi menggunakan BloC memberikan 

kinerja yang lebih unggul. 
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Gambar 4. 28 Perbandingan arsitektur GetX dan BloC 

Gambar 4.29 menampilkan perbandingan struktur arsitektur antara implementasi 

GetX dan BLoC pada aplikasi Sunwise. Perbandingan ini berfokus pada pola desain 

dan dampaknya terhadap skalabilitas aplikasi. BLoC digunakan pada penelitian ini 

karena didasarkan pada keunggulan strukturalnya yang selaras dengan prinsip clean 

architecture. Sementara itu arsitektur GetX dengan pendekatannya yang 

mencampurkan logika bisnis dengan manajemen tampilan di dalam Controller, 

sehingga keduanya menjadi terikat erat. Keterikatan ini dapat menyulitkan proses 

pengujian independen kode saat aplikasi berkembang. 

Di sisi lain, arsitektur BLoC secara tegas mengadopsi prinsip SOC Separation of 

Concerns dengan membagi aplikasi menjadi lapisan-lapisan independen: 

1. Lapisan Data (data): Mengisolasi semua logika pengambilan data (seperti 

pemanggilan API). Jika di kemudian hari endpoint API berubah, modifikasi 

hanya perlu dilakukan di lapisan ini tanpa memengaruhi logika bisnis atau 

tampilan. 

2. Lapisan Logika Bisnis (bloc): Berisi semua alur kerja dan aturan bisnis 

aplikasi. Karena terpisah dari UI dan data, lapisan ini dapat diuji secara 

independen. 

3. Lapisan Presentasi (presentation): Hanya bertanggung jawab untuk 

menampilkan data kepada pengguna dan meneruskan input pengguna ke 

lapisan BLoC. 
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Pemisahan yang jelas inilah yang menjadi keunggulan utama dari clean architecture 

dan alasan pemilihan BLoC. Arsitektur ini memberikan keunggulan skalabilitas, di 

mana penambahan fitur baru dapat dilakukan secara modular tanpa risiko merusak 

fungsionalitas yang sudah ada. 

4.4 Pengujian 

Pengujian perangkat lunak adalah fase penting dalam pengembangan sistem yang 

dilakukan setelah implementasi untuk menjamin kualitas aplikasi. Tujuan utamanya 

adalah memverifikasi kesesuaian fungsi aplikasi dengan kebutuhan yang telah 

dianalisis dan mendeteksi adanya bug atau cacat untuk diperbaiki sebelum aplikasi 

digunakan oleh pengguna. 

4.4.1 Deskripsi Pengujian 

Pada penelitian ini, pengujian dilakukan dengan metode Black Box Testing, yaitu 

menguji fungsionalitas berdasarkan input dan output tanpa melihat kode internal, 

serta System Usability Scale (SUS). Proses pengujian ini bertujuan memastikan 

aplikasi yang dihasilkan andal, berfungsi sesuai harapan, dan memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

4.4.2 Prosedur Pengujian 

Prosedur pengujian sistem ini disusun seperti pada tabel 4.4. 

Tabel 4. 4 Tabel Prosedur Pengujian  Black Box 

Kode 

Pengujian 

Modul Item Uji Metode 

Pengujian 

A Autentikasi 

Melakukan Login Black Box 

Melakukan Registrasi Black Box 

Melakukan sign out Black Box 

B Menu utama 

Menampilkan data sensor: 

indeks UV, kelembapan, dan 

suhu. 

Black Box 
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Kode 

Pengujian 

Modul Item Uji Metode 

Pengujian 

Menampilkan elemen aset dan 

warna tampilan sesuai dengan 

indeks UV. 

Black Box 

Melakukan pindah ke halaman 

pindai kamera ketika tombol 

pindai ditekan 

Black Box 

C Pindai kamera 

Menampilkan tampilan 

kamera. 
Black Box 

Menekan tombol pindai. Black Box 

D 
Halaman Hasil 

Rekomendasi 

Menampilkan rekomendasi 

pakaian, tabir surya, estimasi 

waktu aman beraktivitas di luar 

ruangan, dan tipe kulit. 

Black Box 

 

4.4.3 Data Hasil Pengujian 

4.4.4 Pengujian Black Box 

Pengujian dibedakan menjadi 2 pengujian, yaitu adalah : 

- Pengujian data normal 

- Pengujian data salah 

Tujuan dari pengujian ini adalah, untuk mengidentifikasi keadaan ketika pengguna 

melakukan kesalahan dalam penginputan, dan keadaan ketika pengguna 

melakukan skenario yang sesuai dengan skenario modul. 

a. Pengujian Modul Autentikasi 
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Tabel 4. 5 Tabel Pengujian Modul Autentikasi 

Pengujian (Data Normal) 
Hasil 

Pengujian Item Uji Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

A.1 Memasukkan 

username dan 

password yang 

telah terdaftar 

Field yang 

tersedia untuk 

username dan 

password 

dapat di ketik 

Dapat 

menginputkan 

username dan 

password 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

A.2 Mengklik 

button login 

setelah 

memasukkan 

Saat 

mengklik 

button login 

maka user 

dapat masuk 

ke sistem 

Dapat masuk 

ke sistem 

setelah klik 

tombol login 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

A.3 Pengguna 

menekan 

tombol register 

dan 

memasukkan 

data pengguna 

yang 

diperlukan 

Saat user 

telah mengisi 

data dengan 

benar dan 

mengklik 

button 

register maka 

akan tampil 

notifikasi 

registrasi 

berhasil 

Saat 

pengguna 

telah mengisi 

data dan 

mengklik 

tombol 

register 

tampil 

notifikasi 

register 

berhasil dan 

tampilan akan 

diarahkan ke 

halaman login 

[✔] Pass 

[   ] Fail 
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Pengujian (Data Normal) 
Hasil 

Pengujian Item Uji Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

A.4 Melakukan 

sign out 

Pengguna 

akan keluar 

dari sistem 

Dapat keluar 

dari sistem 

setelah 

mengklik 

tombol Sign 

Out  

[✔] Pass 

[   ] Fail 

A.5 Pengguna 

menekan 

tombol 

“Analyze UV 

Exposure” 

Pengguna 

akan 

diarahkan ke 

halaman 

pindai 

kamera. 

Pengguna 

teralihkan ke 

halaman 

pindai 

kamera. 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

Pengujian (Data Salah) Hasil 

Pengujian 
Item Uji Skenario 

Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

A.6 

Pengguna tidak 

mengisi email 

dengan benar 

Menampilkan 

pesan 

"Invalid 

email 

format!"  

Berhasil 

menampilkan 

Snackbar 

dengan isi 

“Invalid 

email 

format!”  

[✔] Pass 

[   ] Fail 

A.7 

Pengguna 

menekan 

tombol 

login/Password 

ketika field 

email dan 

Tidak masuk 

kedalam user 

profile dan 

menampilkan 

“Email and 

Password 

Menampilkan 

pesan “Email 

and Password 

must be 

filled!”  

[✔] Pass 

[   ] Fail 
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Pengujian (Data Normal) 
Hasil 

Pengujian Item Uji Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

Password 

kosong  

 

must be 

filled!”  

A.8 

Pengguna salah 

memasukan 

email dan 

Password 

Menampilkan 

pesan "Email 

or Password 

is Invalid." 

Berhasil 

menampilkan 

pesan "Email 

or Password 

is Invalid." 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

A.9 

Pengguna 

menekan 

tombol 

“Analyze UV 

Exposure” 

Pengguna 

tetap pada 

halaman 

utama. 

Pengguna 

tetap pada 

halaman 

utama. 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

b. Pengujian modul Menu Utama 

Tabel 4. 6 Tabel Pengujian Modul Menu Utama 

Pengujian (Data Normal) 
Hasil 

Pengujian Item Uji Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

B.1 Pengguna 

masuk 

kedalam 

aplikasi 

pertama kali 

Menampilkan 

data sensor: 

indeks UV, 

kelembapan, 

dan suhu. 

Berhasil 

menampilkan 

data sensor: 

indeks UV, 

kelembapan, 

dan suhu. 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

B.2 Pengguna 

masuk 

kedalam 

Menampilkan 

elemen aset 

dan warna 

Berhasil 

menampilkan 

elemen aset 

[✔] Pass 

[   ] Fail 
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Pengujian (Data Normal) 
Hasil 

Pengujian Item Uji Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

aplikasi 

pertama kali 

tampilan 

sesuai dengan 

indeks UV. 

dan warna 

tampilan 

sesuai dengan 

indeks UV. 

Pengujian (Data Salah) Hasil 

Pengujian 
Item Uji Skenario 

Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

B.3 

Pengguna 

masuk 

kedalam 

aplikasi 

pertama kali 

Data sensor: 

indeks UV, 

kelembapan, 

dan suhu 

tidak tampil 

Akan terjadi 

error pada 

aplikasi 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

B.4 

Pengguna 

masuk 

kedalam 

aplikasi 

pertama kali 

Tampilan 

elemen aset 

dan warna 

tampilan 

tidak sesuai 

dengan 

indeks UV. 

Tampilan 

elemen aset 

dan warna 

tampilan 

tidak sesuai 

dengan 

indeks UV. 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

c. Pengujian modul Pindai Kamera 

Pengujian (Data Normal) 
Hasil 

Pengujian Item Uji Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

C.1 Pengguna 

masuk ke 

halaman 

pindai kamera 

Menampilkan 

kamera dan 

tombol 

capture. 

Berhasil 

menampilkan 

kamera dan 

[✔] Pass 

[   ] Fail 
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Pengujian (Data Normal) 
Hasil 

Pengujian Item Uji Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

tombol 

capture. 

C.2 Pengguna 

menekan 

tombol 

capture. 

Pengguna 

teralihkan 

dari halaman 

pindai kamera 

ke halaman 

hasil 

rekomendasi 

Berhasil 

mengalihkan 

pengguna dari 

halaman 

pindai kamera 

ke halaman 

hasil 

rekomendasi 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

Pengujian (Data Salah) Hasil 

Pengujian 
Item Uji Skenario 

Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

C.3 

Pengguna 

masuk ke 

halaman 

pindai kamera 

Kamera dan 

tombol 

capture tidak 

tampil 

Akan terjadi 

error pada 

aplikasi 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

C.4 

Pengguna 

menekan 

tombol 

capture. 

Pengguna 

tetap pada 

halaman 

pindai 

kamera. 

Akan terjadi 

error pada 

aplikasi dan 

muncul di 

log. 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

d. Pengujian Hasil Halaman Rekomendasi 

Tabel 4. 7 Tabel Pengujian Hasil Halaman Rekomendasi 

Pengujian (Data Normal) 
Hasil 

Pengujian Item Uji Skenario 
Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 
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D.1 Pengguna 

masuk ke 

halaman 

rekomendasi 

Menampilkan 

rekomendasi 

pakaian, tabir 

surya, 

estimasi 

waktu aman 

beraktivitas di 

luar ruangan, 

dan tipe kulit. 

Berhasil 

menampilkan 

rekomendasi 

pakaian, tabir 

surya, 

estimasi 

waktu aman 

beraktivitas di 

luar ruangan, 

dan tipe kulit. 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

Pengujian (Data Normal) Hasil 

Pengujian 
Item Uji Skenario 

Hasil yang 

diharapkan 
Pembuktian 

D.2 

Pengguna 

masuk ke 

halaman 

rekomendasi 

Rekomendasi 

pakaian, tabir 

surya, 

estimasi 

waktu aman 

beraktivitas di 

luar ruangan, 

dan tipe kulit 

tidak tampil 

Rekomendasi 

pakaian, tabir 

surya, 

estimasi 

waktu aman 

beraktivitas di 

luar ruangan, 

dan tipe kulit 

tidak tampil 

[✔] Pass 

[   ] Fail 

Untuk pembahasan dan analisis lebih lanjut, dapat ditemukan pada sub-bab 4.5 

4.4.5 Pengujian System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) adalah tahap pengujian lanjutan dari metode Black 

Box, yang dilakukan secara langsung oleh pengguna sistem secara objektif. 

Pengguna dalam hal ini adalah pengguna yang akan menggunakan sistem tersebut 

di kemudian hari. Berikut adalah hasil pengujian SUS pada tabel 4.7. 
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Tabel 4. 8 Hasil Pengujian SUS 

Kode 

Responden 

SUS-

1 

SUS-

2 

SUS-

3 

SUS-

4 

SUS-

5 

SUS-

6 

SUS-

7 

SUS-

8 

SUS-

9 

SUS-

10 

R-1 5 1 4 1 5 1 5 1 5 1 

R-2 5 1 5 1 5 2 4 1 5 2 

R-3 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

R-4 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

R-5 4 1 5 2 4 1 5 1 5 2 

R-6 5 1 5 2 4 1 5 1 4 3 

R-7 4 2 4 3 3 3 4 2 4 4 

R-8 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

R-9 4 2 4 2 4 2 4 2 4 3 

R-10 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

R-11 4 3 3 2 4 3 3 2 4 3 

 

Hasil dari pengujian SUS pada tabel 4.7 akan diolah untuk mendapatkan nilai SUS. 

Nilai tersebut dapat diperoleh dengan menggunakan rumus dibawah ini: 

𝑆𝑈𝑆 𝐺𝐴𝑁𝐽𝐼𝐿 = (𝑆𝑈𝑆 − 1 + 𝑆𝑈𝑆 − 3 + 𝑆𝑈𝑆 − 5 + 𝑆𝑈𝑆 − 7 + 𝑆𝑈𝑆 − 9) − 5 

𝑆𝑈𝑆 𝐺𝐸𝑁𝐴𝑃 = (𝑆𝑈𝑆 − 2 + 𝑆𝑈𝑆 − 4 + 𝑆𝑈𝑆 − 6 + 𝑆𝑈𝑆 − 8 + 𝑆𝑈𝑆 − 10) − 25 

𝑆𝑈𝑆 = (𝑆𝑈𝑆 𝐺𝐴𝑁𝐽𝐼𝐿 + 𝑆𝑈𝑆 𝐺𝐸𝑁𝐴𝑃) × 2.5 

Berdasarkan rumus tersebut, nilai SUS untuk masing-masing responden dapat 

dilihat pada tabel 4.8. 

Tabel 4. 9 Hasil Nilai SUS 

Kode 

Responden 
Hasil SUS 

R-1 97,5 

R-2 92,5 

R-3 100 

R-4 100 

R-5 90 

R-6 87,5 

R-7 62,5 

R-8 100 

R-9 72,5 

R-10 75 

R-11 62,5 
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Kode 

Responden 
Hasil SUS 

Rata-rata 85,45 

Data hasil perhitungan SUS yang ditampilkan pada Tabel 4.8. menunjukan nilai 

85,4. Mengacu pada interpretasi Net Promoter Score (NPS) pada Gambar 2.12, nilai 

SUS ini menempatkan aplikasi Sunwise dalam kategori Promotor. Menandakan 

bahwa aplikasi Sunwise yang telah dikembangkan mudah digunakan dan diterima 

dengan baik oleh pengguna, mengindikasikan kelayakan penggunannya. 

4.4.6 Pengujian Skenario Logika Rekomendasi 

Setelah memvalidasi fungsionalitas melalui pengujian black box, tahap pengujian 

selanjutnya berfokus pada validasi akurasi logika bisnis pada sistem backend. 

Pengujian skenario ini bertujuan untuk memverifikasi bahwa output yang 

dihasilkan oleh API (/recommendation) sudah benar dan sesuai dengan aturan yang 

telah ditetapkan untuk setiap kombinasi input. 

Metode pengujian dilakukan dengan cara mengirimkan permintaan ke API 

menggunakan berbagai kombinasi input, yaitu nilai Indeks UV dan hasil deteksi 

tipe kulit. Hasil respons aktual dari API kemudian dibandingkan dengan hasil yang 

diharapkan, yang dihitung secara manual berdasarkan logika pada kode app.py. 

Pengujian ini memastikan bahwa kalkulasi estimasi waktu aman serta rekomendasi 

SPF dan pakaian pelindung berfungsi dengan benar di berbagai kondisi. 

Tabel di bawah ini menyajikan beberapa kasus uji representatif yang mencakup 6 

tipe kulit dan variasi input berdasarkan setiap skala yaitu (Low, Moderate, High, 

Very High, dan Extreme). 
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Tabel 4. 10 Uji Skenario Rekomendasi 

ID 

Skenario 
Kondisi Uji Input 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Aktual 

dari API 
Status 

SC-01 UV Low, 

Kulit Paling 

Sensitif 

uv_index: 

2 Tipe 

Kulit: I 

• SPF: SPF 

30+ 

• Pakaian: 

Kacamata 

hitam 

• Waktu 

Aman: 110 

menit 

• SPF: SPF 

30+ 

• Pakaian: 

Kacamata 

hitam 

•Waktu 

Aman: 110 

menit 

Lulus 

SC-02 UV 

Moderate, 

Kulit Cerah 

uv_index: 

4 Tipe 

Kulit: II 

• SPF: SPF 

30+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

topi, 

kacamata 

• Waktu 

Aman: 60 

menit 

• SPF: SPF 

30+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

topi, 

kacamata 

•Waktu 

Aman: 60 

menit 

Lulus 

SC-03 UV High, 

Kulit 

Medium 

(tengah-

tengah) 

uv_index: 

7 Tipe 

Kulit: III 

• SPF: SPF 

30+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

• SPF: SPF 

30+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

Lulus 
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ID 

Skenario 
Kondisi Uji Input 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Aktual 

dari API 
Status 

topi, 

kacamata 

• Waktu 

Aman: 51 

menit 

topi, 

kacamata 

•Waktu 

Aman: 51 

menit 

SC-04 UV Very 

High, Kulit 

Sawo 

Matang 

uv_index: 

8 Tipe 

Kulit: IV 

• SPF: SPF 

50+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

topi, 

kacamata 

• Waktu 

Aman: 61 

menit 

• SPF: SPF 

50+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

topi, 

kacamata 

•Waktu 

Aman:61 

menit 

Lulus 

SC-05 UV Very 

High, Kulit 

Coklat 

uv_index: 

9 Tipe 

Kulit: V 

• SPF: SPF 

50+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

topi, 

kacamata 

• Waktu 

Aman: 70 

menit 

• SPF: SPF 

50+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

topi, 

kacamata 

•Waktu 

Aman:70 

menit 

Lulus 
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ID 

Skenario 
Kondisi Uji Input 

Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Aktual 

dari API 
Status 

SC-06 UV 

Extreme, 

Kulit Paling 

Resilien 

uv_index: 

12 Tipe 

Kulit: VI 

• SPF: SPF 

50+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

topi, 

kacamata 

• Waktu 

Aman: 65 

menit 

• SPF: SPF 

50+ 

• Pakaian: 

Pakaian 

pelindung, 

topi, 

kacamata 

•Waktu 

Aman:65 

menit 

Lulus 

 

4.5 Analisis Data/Evaluasi Pengujian 

Tahap berikutnya adalah melakukan analisis atau evaluasi data untuk memahami 

tingkat keberhasilan pembuatan sistem. 

4.5.1 Analisis Data/Evaluasi Pengujian Black Box 

Untuk mengevaluasi keberhasilan pengujian Black Box pada aplikasi Sunwise, 

digunakan rumus persentase keberhasilan sebagai berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝐼𝑡𝑒𝑚 𝑈𝑗𝑖

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝐼𝑡𝑒𝑚 𝑈𝑗𝑖 𝐵𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙
× 100% 

Terdapat 19 Skenario =
19

19
× 100% 

Berdasarkan hasil pengujian, terdapat 19 skenario pengujian yang dilakukan, 

dengan rincian: 

• Modul Autentikasi : 9 item uji (5 skenario normal, 4 skenario error). 

• Modul Menu Utama : 4 item uji (2 skenario normal, 2 skenario error). 
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• Modul Pindai Kamera : 4 item uji (2 skenario normal, 2 skenario error). 

• Modul Hasil Rekomendasi : 2 item uji (1 skenario normal, 1 skenario error). 

Dengan hasil 100% keberhasilan, seluruh fungsi aplikasi (autentikasi, pemantauan 

data sensor, deteksi kulit, dan rekomendasi) dinyatakan berjalan sesuai ekspektasi 

dan memenuhi kebutuhan pengguna. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi Sunwise 

telah memenuhi kriteria fungsional yang ditetapkan dalam fase analisis kebutuhan. 

4.5.2 Analisis Data/Evaluasi Pengujian System Usability Scale (SUS) 

Pengujian System Usability Scale (SUS) telah dilaksanakan dengan menggunakan 

10 pertanyaan dan diperoleh total skor SUS sebesar 84,5. Mengacu pada interpretasi 

Net Promoter Score (NPS) pada Gambar 2.12, nilai SUS ini menempatkan aplikasi 

Sunwise dalam kategori Promotor. Menandakan bahwa aplikasi Sunwise yang telah 

dikembangkan mudah digunakan dan diterima dengan baik oleh pengguna, 

mengindikasikan kelayakan penggunannya.  

4.5.3 Analisis Data/Evaluasi Pengujian Skenario Logika Rekomendasi 

Hasil pengujian pada tabel 4.10 menunjukkan tingkat keberhasilan 100% pada 

seluruh 6 skenario yang dirancang, yang mencakup kombinasi dari 6 tipe kulit pada 

setiap kategori risiko Indeks UV (Low, Moderate, High, Very High, dan Extreme). 

Capaian ini mengonfirmasi bahwa sistem mampu secara konsisten dan andal 

menerjemahkan beragam data input menjadi rekomendasi perlindungan yang 

akurat dan dapat dipertanggungjawabkan 

 

  



81 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

BAB V 

PENUTUP----- 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi Sunwise Deteksi Kulit Wajah 

menggunakan Framework Flutter. Aplikasi ini secara mendeteksi jenis kulit 

pengguna berdasarkan skala Fitzpatrick, memberikan estimasi waktu aman untuk 

beraktivitas di luar ruangan, serta merekomendasikan produk tabir surya dengan 

SPF yang sesuai. Dengan mengadopsi metode pengembangan Waterfall dan 

mengintegrasikan state management BLoC, Firebase sebagai backend real-time, 

serta Flask untuk pemrosesan model machine learning, aplikasi Sunwise 

menunjukkan peningkatan skalabilitas dan performa dibandingkan versi 

sebelumnya menggunakan state management GetX yang memiliki kekurangan 

dalam arsitektur kode dan responsivitas.  

Hasil pengujian Black Box menunjukkan bahwa seluruh fitur utama, termasuk 

autentikasi pengguna, deteksi kulit melalui analisis gambar wajah, dan penyajian 

rekomendasi berbasis data sensor UV dan indeks UV, berfungsi sesuai dengan 

ekspektasi dengan tingkat keberhasilan 100%. Pengujian System Usability Scale 

(SUS) juga mengonfirmasi tingkat kepuasan pengguna yang tinggi, yaitu dengan 

skor 84,5 yang dimana dalam interpretasi Net promotre Score (NPS) ini 

menempatkan pada kategori promotore yang menyatakan usability yang baik dan 

dapat diterima oleh pengguna. Dengan demikian, aplikasi Sunwise berpotensi 

menjadi solusi preventif yang efektif dalam mengurangi risiko kerusakan kulit 

akibat paparan sinar UV, melalui penyediaan informasi UV real-time dan 

rekomendasi perlindungan yang dipersonalisasi. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah beberapa saran untuk 

pengembangan aplikasi Sunwise di masa mendatang: 

1. Menjalin kolaborasi dengan dokter spesialis kulit untuk melakukan validasi 

dan penyempurnaan terhadap algoritma rekomendasi, sehingga saran yang 

diberikan aplikasi memiliki tingkat akurasi dan kepercayaan yang lebih 



82 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

tinggi dari perspektif medis. Mengingat sumber data rekomendasi dan 

estimasi waktu aman saat ini berasal dari dokter estetika dan jurnal, 

perspektif dari dokter spesialis kulit akan memberikan validasi yang lebih 

kuat. 

2. Pengembangan fitur tambahan seperti integrasi dengan perangkat wearable 

yang memiliki sensor UV untuk pemantauan paparan secara lebih personal 

dan berkelanjutan, serta penambahan informasi edukatif mengenai 

kesehatan kulit secara lebih komprehensif.  
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Lampiran 1 Hasil wawancara dengan dokter estetika 

 

Lampiran 2 Hasil Kuesioner pengujian System Usability Scale (SUS) 

 



87 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 



88 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

 

  



89 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

Lampiran 3 Hasil Pengujian Respons BloC dan Getx 
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Lampiran 4 Hasil Kuisioner Kebutuhan Responden 
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Lampiran 6 Foto Uji Skenario 

 


