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INTISARI

Berkat kemajuan teknologi yang pesat, framework pembangun sebuah
aplikasi telah meningkat cukup pesat. Google menciptakan sebuah framework
multi-platform yaitu Flutter. Flutter sendiri diciptakan guna mempermudah para
developer untuk membangun sebuah aplikasi multi-platform hanya dengan 1 bahasa
kode saja. Tidak perlu berbagai macam Bahasa kode lainnya sehingga mendapatkan

efisiensi dari tahap develop tersebut.

Pada penelitian ini, framework Flutter akan diterapkan untuk membuat
aplikasi pembelajaran online yang dimana merupakan salah satu kasus dari magang
program MBKM. Dengan mengikuti design layout dari figma yang dibuat oleh tim
UI/UX yang diharapkan mampu memberikan kemudahan bagi developer frontend
untuk layouting desain ke aplikasi dan juga memberikan contoh implementasi

framework Flutter kedalam sebuah aplikasi

Penelitian ini  menghasilkan sebuah kesimpulan bahwa dengan
menggunakan Flutter dapat memudahkan para developer frontend untuk membuat
suatu aplikasi pembelajaran online dengan kesesuaian desain yang telah dibuat di

figma.

Kata Kunci : Framework, Flutter, Frontend, Aplikasi
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ABSTRACT

Thanks to the rapid advancement of technology, the framework for building
an application has improved quite rapidly. Google created a multi-platform
framework, Flutter. Flutter itself was created to make it easier for developers to
build multi-platform applications with only one code language. There is no need
for a variety of other code languages so that you get efficiency from the develop

stage.

In this study, the Flutter framework will be applied to create online learning
applications which is one of the cases of the MBKM apprenticeship program. By
following the layout design from figma made by the UI/UX team, it is hoped that it
will be able to make it easy for frontend developers to layout designs to applications
and also provide examples of implementing the Flutter framework into an

application.

This research resulted in a conclusion that using Flutter can make it easier
for frontend developers to create an online learning application with the appropriate
design that has been made in figma.

Keywords: Framework, Flutter, Frontend, Applications
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