
SENADIMU  e-ISSN: xxx | p-ISSN: xxx 

Vol. 2 No. 1 Desember 2025 Hal.706-719  706 

 

Framework Flutter dalam Perancangan Media Penyedia Jasa 

Creator Digital 

 
Framework Flutter for Designing Digital Creator’s Services Media 

 

Teddy Sugaraa,1, Muhatrib,2 
Universitas Potensi Utama, Jl.K.L Yos Sudarso KM 6.5 Tj.Mulia, Medan, 20241, Indonesia 

E-mail:  1teddysugara234@gmail.com, 2muhatri@potensi-utama.ac.id 

ABSTRAK 
Seiring dengan perkembangan yang semakin maju saat ini terutama zaman dibidang teknologi informasi, 

muncul banyak nya teknologi seperti Android, PC (Personal Computer), laptop, tablet, dll. Di dalam computer-

computer tersebut terdapat banyak aplikasi salah satu nya aplikasi yang membantu seseorang memproduksi 

karya karya seni seperti gambar, animasi, bahkan musik.Dengan  perkembangan ilmu kesenian di zaman 

sekarang ini yang semakin maju para creator atau para talent kesenian ini yang berharap dapat memiliki wadah 

peluang kerja dari hobi atau keahliannya tetapi minim sekali jumlah platform bagi para creator tersebut bisa 

menyalurkan hasil karya mereka. Adapun platform yang beredar hanya ada dalam bentuk web dan para creator 

tidak bisa memamerkan hasil karya mereka sebelum nya. Hal ini mendorong peneliti untuk membuat aplikasi 

media penyedia jasa creator digital dengan menggunakan framework flutter yang bertujuan membantu para 

creator tersebut dengan memberi tempat untuk mencari uang atau pengalaman yang produktif.  

 

 

Kata Kunci : Artist, Flutter, Dart, PHP, Mysql, Visual Code, Database 

 

ABSTRACT 

With the rapid advancement of information technology, many devices such as Android smartphones, personal 

computers, laptops, and tablets have become widely available. These devices support numerous applications, 

including those that assist users in creating digital art, animations, and music. As the field of digital arts grows, 

creators seek platforms where they can showcase their talents and monetize their work. However, existing 

platforms are mostly web-based and do not provide sufficient opportunities for creators to display their previous 

work. This research aims to develop a digital creator service app using the Flutter framework, designed to offer 

creators a productive space to earn income and gain valuable experience. 
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1. PENDAHULUAN  

 

Seiring dengan perkembangan yang semakin maju saat ini terutama zaman dibidang 

teknologi informasi, muncul banyak nya teknologi seperti Android, PC (Personal 

Computer), laptop, tablet, dll. Di dalam computer-computer tersebut terdapat banyak 

aplikasi salah satu nya aplikasi yang membantu seseorang memproduksi karya karya seni 

seperti gambar, animasi, bahkan musik. 

Dengan  perkembangan ilmu kesenian di zaman sekarang ini yang semakin maju para 

creator atau para talent kesenian ini yang berharap dapat memiliki wadah peluang kerja dari 

hobi atau keahliannya tetapi minim sekali jumlah platform bagi para creator tersebut bisa 

menyalurkan hasil karya mereka. Adapun platform yang beredar hanya ada dalam bentuk 

web dan para creator tidak bisa memamerkan hasil karya mereka sebelum nya. Hal ini 

mendorong peneliti untuk membuat aplikasi media penyedia jasa creator digital yang 

bertujuan membantu para creator tersebut dengan memberi tempat untuk mencari uang atau 

pengalaman yang produktif.  
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2. METODE  

Metode penelitian diperlukan untuk membuat penelitian lebih terstruktur agar hasil 

penelitian sesuai dengan tujuan utama penelitian. Metode yang digunakan untuk 

penelitian ini adalah metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif [6]. Adapun tahapan 

metode penelitian tersebut dapat dilihat pada gambar di bawah ini : 

 
Gambar 1. Tahapan Metode Penelitian 

Adapun penjelasan dari tahapan  metode penelitian diatas adalah sebagai berikut : 

A. Identifikasi Masalah 

Tahapan pertama ini, peneliti akan mengidentifikasi masalah apa yang ditemukan pada 

para creator design dan kosumen yang sulit saling menemukan satu sama lain. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Pembahasan  

Dengan  perkembangan ilmu kesenian di zaman sekarang ini yang semakin maju para 

creator atau para talent kesenian ini yang berharap dapat memiliki wadah peluang kerja dari 

hobi atau keahliannya tetapi minim sekali jumlah platform bagi para creator tersebut bisa 

menyalurkan hasil karya mereka. Adapun platform yang beredar hanya ada dalam bentuk 

web dan para creator tidak bisa memamerkan hasil karya mereka sebelum nya. Hal ini 

mendorong peneliti untuk membuat aplikasi media penyedia jasa creator digital yang 

bertujuan membantu para creator tersebut dengan memberi tempat untuk mencari uang atau 

pengalaman yang produktif.Dalam penyusunan suatu program diperlukan suatu model data 

yang berbentuk diagram yang dapat menjelaskan suatu alur proses sistem yang akan di 

bangun. Dalam penulisan skripsi ini penulis menggunakan metode UML yang dalam metode 

itu penulis menerapkan diagram Use Case. Maka digambarlah suatu bentuk diagram Use 

Case yang dapat dilihat pada gambar 3 berikut : 
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Gambar 3. Use Case Diagram  

Rancangan kelas-kelas yang akan digunakan pada sistem yang akan dirancang dapat 

dilihat pada gambar 4: 

 

Gambar 4. Class Diagram  
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B. Hasil  

1) Tampilan Form Login 

Tampilan Login merupakan tampilan yang ditampilkan ketika program dijalankan untuk 

admin. Berfungsi sebagai form Email dan Password untuk admin. Gambar tampilan login 

dapat ditunjukkan pada gambar berikut : 

Gambar 5. Tampilan Form Login Admin 
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2) Tampilan Form Menu 

Tampilan form menu merupakan tampilan yang ditampilkan pada tombol menu. Pada 

menu admin, admin dapat mengakses data artist, user, transaksi, kontes, rekening admin 

dan request penarikan saldo oleh artist. Gambar tampilan menu dapat ditunjukkan pada 

gambar berikut : 

 

Gambar 6. Tampilan Form Menu 
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3) Tampilan Form Data Artist 

Tampilan form Data Artist merupakan tampilan yang ditampilkan pada tombol menu 

untuk melihat data informasi artist. Pada menu ini, admin dapat mengakses data artist berupa 

nama, alamat email dll. Gambar tampilan form data Artist dapat ditunjukkan pada gambar 

berikut : 

 
Gambar 7. Tampilan Form Data Artist 
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4) Tampilan Form Data User 

Tampilan form Data User merupakan tampilan yang ditampilkan pada tombol menu 

untuk melihat data informasi user. Pada menu ini, admin dapat mengakses data user berupa 

nama, alamat email dll. Gambar tampilan form data user dapat ditunjukkan pada gambar 

berikut : 

 
Gambar 8. Tampilan Form Data User 

5) Tampilan Form Data Transaksi 

Tampilan form data transaksi merupakan tampilan yang ditampilkan pada tombol menu 

untuk melihat data informasi transaksi antara user dan Artist. Pada menu ini, admin dapat 

mengakses data apakah user sudah melakukan pembayaran atau belum. Gambar tampilan 

form data user dapat ditunjukkan pada gambar berikut : 
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Gambar 9. Tampilan Form Data Transaksi  
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6) Tampilan Form Data Kontes 

Tampilan form data kontes merupakan tampilan yang ditampilkan pada tombol menu 

untuk melihat data kontes yang di input oleh user. Pada menu ini, admin dapat mengakses 

kontes sudah boleh berjalan atau belum hingga menyelesaikan kontes yang sudah dipilih 

pemenang nya oleh user. Gambar tampilan form kontes dapat ditunjukkan pada gambar 

berikut : 

 
Gambar 10. Tampilan Form Data Kontes 
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7) Tampilan Form Data Rekening 

Tampilan form data rekening merupakan tampilan yang ditampilkan pada tombol menu 

untuk melihat data rekening admin. Gambar tampilan form Data rekening dapat ditunjukkan 

pada gambar berikut : 

 

 
Gambar 11. Tampilan Form Data Rekening 
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8) Tampilan Form Request Saldo 

Tampilan form request saldo merupakan tampilan yang ditampilkan pada tombol menu 

untuk melihat data permintaan artist yang ingin menarik saldo mereka. Gambar tampilan 

form Data rekening dapat ditunjukkan pada gambar berikut : 

 
Gambar 12. Tampilan Form Request Saldo 

IV.1.2 Tampilan Aplikasi Pada Artist 

1. Tampilan Form Login 

Tampilan Login merupakan tampilan yang ditampilkan ketika program dijalankan untuk 

artist. Berfungsi sebagai form Email dan Password untuk artist. Gambar tampilan login 

dapat ditunjukkan pada gambar berikut : 
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Gambar 13. Tampilan Form Login Artist 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian dengan judul “Perancangan Media Penyedia Jasa Creator Digital 

Dengan Framework Flutter” ini maka, dapat di ambil kesimpulan sebagai berikut:  

1) Peneliti mengembangkan aplikasi media penyedia jasa creator digital dengan 

menggunakan framework flutter di dalamnya, aplikasi ini dapat di jadikan Solusi 

tambahan untuk para creator menjual hasil karya mereka. 

2) Dengan aplikasi ini juga memungkinkan menjadi Solusi untuk konsumen mencari 

creatror yang mereka butuhkan. 

3) Hasil dari pengembangan aplikasi ini juga membuktikan aplikasi android dapat 

dikembangkan dengan framework flutter suatu framework yang terbilang masih baru 

di kalangan pengembang aplikasi lainnya. 
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