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IMPLEMENTASI PINK NOISE PADA APLIKASI MOBILE BERBASIS 

ANDROID MENGGUNAKAN FLUTTER 

 

 

RINGKASAN 

 

 

Stres di era modern, terutama di perkotaan, telah menjadi masalah umum 

yang memengaruhi kualitas hidup dan produktivitas individu. Tekanan pekerjaan, 

kebisingan, dan rutinitas yang padat sering kali memicu gangguan tidur, 

kecemasan, hingga depresi. Berbagai teknik relaksasi, seperti meditasi dan musik, 

telah digunakan untuk mengelola stres dan memperbaiki kualitas tidur. Namun, 

kompleksitas beberapa metode, seperti musik klasik, dapat mengurangi 

efektivitasnya dalam membantu relaksasi. 

Penelitian ini merancang aplikasi Android bernama “Calm”, yang 

mengimplementasikan pink noise dan nature sound sebagai intervensi untuk 

meningkatkan relaksasi dan kualitas tidur. Pink noise membantu menutupi 

kebisingan eksternal dengan distribusi frekuensi yang stabil, sementara nature 

sound terbukti meredakan stres dan menenangkan pikiran. Aplikasi dibangun 

menggunakan Dart dan Flutter, menawarkan fitur pemutaran pink noise secara 

offline, penggabungan suara, pengatur waktu otomatis, serta panduan relaksasi. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa 51% pengguna merasa sangat puas 

dengan kualitas tidurnya setelah menggunakan aplikasi, sementara 46,9% 

menyatakan puas. Hanya 2% yang melaporkan ketidakpuasan. Peningkatan kualitas 

tidur lebih terlihat pada kategori dewasa muda (19–25 tahun) dengan kenaikan skor 

22,71%, dan dewasa tua (35+) dengan kenaikan 15,42%. Selain peningkatan 

kualitas tidur, pengguna juga mengalami pengurangan durasi waktu tertidur dan 

lebih jarang terbangun di malam hari. 

Dengan demikian, aplikasi terbukti sebagai alat bantu yang efektif untuk 

meningkatkan kualitas tidur dan memberikan efek relaksasi, terutama bagi individu 

yang mengalami masalah tidur ringan hingga sedang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Di era modern ini, stres menjadi salah satu dinamika kehidupan yang 

dihadapi oleh banyak individu termasuk masyarakat Indonesia, terutama di wilayah 

perkotaan. Stres adalah bentuk respons tubuh terhadap tekanan berlebih baik dari 

internal maupun eksternal. Penyebab stres sering kali berkaitan dengan dinamika 

sosial dan ekonomi, serta kondisi lingkungan dengan polusi suara yang tinggi. 

Rutinitas yang padat, beban kerja yang tinggi, tekanan akademis dan kebisingan di 

perkotaan juga merupakan penyebab utama stres di kalangan pekerja, pelajar dan 

mahasiswa. 

Paparan tekanan yang berkepanjangan, apabila tidak dikelola dengan baik 

dapat memberikan dampak serius terhadap mental berupa kecemasan, gangguan 

tidur, bahkan depresi, yang mana berpotensi besar mengganggu produktivitas dan 

kualitas hidup seseorang. 

Kemajuan ilmu pengetahuan telah membawa perubahan signifikan dalam 

proses pengelolaan stres guna mencapai kondisi tenang dan peningkatan 

konsentrasi, yang salah satunya adalah melalui metode relaksasi. Penelitian 

menunjukkan teknik relaksasi dapat membantu menekan produksi hormon kortisol, 

tekanan darah, hormon stres dan meningkatkan fungsi imun dalam tubuh (Chiesa 

et al., 2009). 

Seiring dengan perkembangan teknologi, pencarian metode yang efektif 

untuk meningkatkan konsentrasi dan ketenangan menjadi semakin mendesak. 

Dalam penerapannya, terdapat beberapa jenis metode relaksasi yang umum 

digunakan; latihan pernapasan, meditasi, yoga, dan terapi musik. Penelitian 

menunjukkan bahwa mendengarkan musik klasik berperan dalam membantu 

menciptakan kondisi relaksasi dengan mereduksi tingkat kecemasan dengan 

menstimulasi produksi neuroplastic dalam otak untuk meregulasi emosi (Koelsch, 

2014). Studi lain juga menyatakan musik klasik dapat memberi efek kurang dari 4 

minggu (Burrai et al., 2020). 
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Meskipun diklaim efektif dalam pengolahan stres, terdapat juga 

kekurangan dalam penerapannya, yaitu kompleksitas tempo dan frekuensi yang 

dinamis dapat mendistraksi otak, sehingga mengurangi efektivitasnya dalam proses 

relaksasi. 

Pemanfaatan pink noise dan nature sound sebagai alternatif terapi musik 

klasik menjadi solusi dalam masalah ini. Pink noise adalah suara statis dengan 

distribusi frekuensi yang relatif seimbang dan konsisten. Jenis derau ini memiliki 

kelebihan dimana intensitasnya menurun pada saat frekuensi meningkat, sehingga 

menghasilkan suara yang lebih alami dan menenangkan. Pink noise juga ampuh 

untuk menutupi suara bising yang dapat mengganggu proses relaksasi. Penelitian 

membuktikan bahwa paparan pink noise dapat meningkatkan kualitas tidur, 

konsentrasi dan memberi efek menenangkan untuk mengurangi stres (Ghasemi et 

al., 2022). 

Nature sound atau suara alam adalah jenis suara yang bersumber dari 

pergerakan benda-benda di alam. Suara ini sering digunakan dalam proses meditasi 

atau relaksasi sebab dapat memberikan efek yang menenangkan. Berdasarkan studi 

yang dilakukan oleh Jo et al. (2019), terbukti bahwa suara alam dapat menekan 

produksi hormon stres dari otak dan efektif sebagai efek relaksasi baik secara 

fisiologi maupun psikologis. 

Hal ini memberi peluang baru dalam pemanfaatan kedua jenis suara 

tersebut, melalui aplikasi berbasis Android guna memudahkan akses dalam 

membantu meningkatkan ketenangan. Aplikasi dibuat bertujuan untuk menerapkan 

manfaat ilmiah dari pink noise dan nature sound dalam menyediakan alat alternatif 

yang terjangkau bagi pengguna Android guna membantu memberikan efek 

relaksasi. Aplikasi ini nantinya akan menyediakan fitur, berupa pemutaran pink 

noise secara offline, penggubah pink noise dan suara alam, pewaktu otomatis, serta 

tips relaksasi yang mana menjadi keunggulan yang tidak ditemukan pada aplikasi 

gratis serupa. 

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis mengusulkan perancangan 

aplikasi Android bernama Calm, yang mendayagunakan pink noise dan nature 

sound sebagai fitur utamanya. Calm diambil dari Bahasa Inggris yang berarti 
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tenang, sebagai representasi tujuan aplikasi ini. Studi ini diharapkan agar tidak 

hanya memberikan kontribusi teoretis, tetapi juga memberikan nilai praktis bagi 

penggunanya, berupa peningkatan konsentrasi, relaksasi, dan kualitas tidur yang 

signifikan, yang tertuang dalam judul penelitian “Implementasi Pink Noise pada 

Aplikasi Mobile berbasis Android Menggunakan Flutter.” 

1.2. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Bagaimana membangun aplikasi mobile berbasis Android untuk membantu 

memperbaiki kualitas tidur melalui pemanfaatan pink noise? 

2) Bagaimana mengetahui pemanfaatan pink noise melalui aplikasi mobile 

berbasis Android dalam meningkatkan kepuasan terhadap kualitas tidur? 

3) Bagaimana mengetahui signifikansi pink noise dalam meningkatkan skor 

kualitas tidur berdasarkan kategori usia melalui aplikasi mobile berbasis 

Android? 

1.3. Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitian ini berfokus pada ruang lingkup penelitian yang meliputi: 

1) Aplikasi mobile Android dengan fungsi utama berupa audio player, pewaktu, 

penggubah nature sound, dan halaman tips relaksasi. 

2) Manfaat relaksasi ditekankan terhadap peningkatan kualitas tidur. 

3) Uji pemanfaatan aplikasi melalui kuesioner PSQI yang dimodifikasi. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Membangun aplikasi mobile berbasis Android yang memanfaatkan pink noise 

untuk membantu memperbaiki kualitas tidur. 

2) Mengetahui pemanfaatan pink noise melalui aplikasi mobile berbasis Android 

dalam meningkatkan kepuasan terhadap kualitas tidur. 

3) Mengetahui signifikansi pink noise dalam meningkatkan skor kualitas tidur 

berdasarkan kategori umur tertentu melalui aplikasi mobile berbasis Android. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Mengetahui dampak positif secara psikis dari pemanfaatan pink noise. 
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2) Memberikan alat bantu relaksasi berupa aplikasi Android yang mudah 

diakses oleh masyarakat luas secara gratis. 

3) Memberikan kontribusi teoretis dan praktikal pada program studi Teknik 

Multimedia dan Jaringan, yang dipadukan dengan aspek keilmuan saraf dan 

psikologi melalui pengembangan aplikasi inovatif berbasis penelitian ilmiah.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1. Penelitian Terdahulu 

Berdasarkan hasil dari studi literatur yang sudah dilakukan, berikut adalah 

beberapa penelitian terdahulu terkait dengan pengembangan aplikasi mobile 

pemutar audio berbasis Android serta pemanfaatan pink noise dan nature sound 

dengan tujuan relaksasi, yang akan dijadikan sebagai acuan dalam penelitian ini. 

Tabel 2.1 Penelitian Terkait 

Judul Penelitian Hasil Penelitian 

Design of Music 

Player Software Based 

on Android 

 

(Wu, 2018) 

Aplikasi dibangun menggunakan bahasa pemrograman 

Java dan SDK Android Studio, memiliki 3 modul dasar 

aplikasi; modul music player interface, music library 

interface, dan download management. Setiap modul 

berfungsi sebagai penyedia user interface, perpustakaan 

penyimpanan musik (baik lokal atau daring), dan jalur 

penyimpanan music yang terunduh. Desain arsitektur 

dan tampilan aplikasi mengedepankan sifat reliability 

dan easy to operate. 

Implementation of 

Dart Programming 

Language in Mobile-

Based DRs Snack 

Sales Application 

Design 

 

(Vindua et al., 2024) 

Aplikasi dibangun menggunakan bahasa pemrograman 

Dart yang memanfaatkan Flutter sebagai framework UI. 

Metode Extreme Programming dipilih dengan 

pertimbangan kelebihannya dalam pengembangan 

software berjangka waktu singkat. Fitur utama berupa 

daftar menu, manajemen orderan item, rekap penjualan 

& monitoring histori order, serta sistem pembayaran 

terintegrasi database real-time sehingga risiko human 

error dapat berkurang secara signifikan baik dari sisi 

penjual maupun pengguna. 
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Judul Penelitian Hasil Penelitian 

Physiological and 

Psychological Effects 

of Forest and Urban 

Sounds Using High-

Resolution Sound 

Sources 

(Jo et al., 2019) 

Studi ini bertujuan untuk menguji efek fisiologi dan 

psikologi pada otak melalui paparan suara alam dengan 

metode semantic differential (SD). Terbukti jika 

dibandingkan dengan suara perkotaan, paparan suara 

hutan mendorong relaksasi fisiologis dan psikologis 

yang ditandai dengan penurunan konsentrasi 

oksihemoglobin (oxy-Hb) di korteks prefrontal kanan, 

serta penurunan aktivitas sistem saraf simpatis, 

sehingga memberikan efek penurunan denyut jantung, 

perasaan nyaman, relaks, dan perbaikan suasana hati. 

Closed-Loop 

Electroencephalogram-

Based Modulated Pink 

Noise to Facilitate 

Falling Asleep 

(Garcia-Molina et al., 

2020) 

Penelitian ini menerapkan metode closed-loop yang 

memproses signal EEG tunggal secara real-time untuk 

memodulasi pink noise. Sistem dirancang untuk 

mengurangi volume secara progresif saat subjek mulai 

memasuki keadaan tertidur. Eksperimen ini 

membuktikan efektivitas penggunaan pink noise yang 

mengurangi sleep onset latency (interval kondisi sadar 

jadi tidur) sebesar 58%, dari rata-rata 23 menit menjadi 

13,5 menit. 

External Auditory 

Stimulation as a Non-

Pharmacological Sleep 

Aid 

(Yoon & Baek, 2022) 

Penelitian ini berfokus pada efek dari eksperimen 

stimulasi suara eksternal (baik melalui colored noise, 

ASMR, dan musik) yang bertujuan untuk menginduksi 

rasa kantuk. Percobaan ini memaparkan perbandingan 

tingkat efektivitas penggunaan pink noise dapat 

mengurangi sleep onset latency (interval kondisi sadar 

menjadi tidur), bila dibandingkan dengan white noise 

yang efeknya cenderung mengarah pada reduksi 

kondisi wake after sleep onset (WASO). 
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2.2. Landasan Teori 

2.2.1. Metode Relaksasi 

Metode relaksasi adalah proses mengembalikan kondisi tubuh yang 

terpapar tekanan menjadi tenang. Subandi (dalam Perwataningrum dkk., 2016) 

berpendapat bahwa relaksasi adalah teknik yang digunakan dalam proses 

pengembalian kontrol diri dan fokus serta perhatian sehingga seseorang dapat 

memberikan respon yang sesuai saat dalam situasi yang dianggap mengancam. 

Menurut pendapat Atkinson (dalam Nurnaningsih, 2020), bahwa 

relaksasi merupakan teknik yang memiliki tujuan untuk menghilangkan pikiran 

negatif dan membantu individu dalam memunculkan respon adaptif terhadap 

situasi mengganggu serta mengarahkan agar lebih rileks. Untuk itu metode 

relaksasi dianggap sesuai untuk digunakan dalam mencegah kecemasan serta 

meningkatkan konsentrasi. Berdasarkan penerapannya, metode relaksasi 

memiliki beberapa jenis. Fuller (1989) mengemukakan jenis-jenis relaksasi, 

yakni sebagai berikut: 

a. Autogenic Training (relaksasi imagery) 

b. Progressive Training (relaksasi otot) 

c. Meditasi (stimulasi konsentrasi) 

Secara umum tujuan utama dari penerapan teknik relaksasi adalah untuk 

memberikan ketenangan batin, meningkatkan daya konsentrasi, stabilitas 

mental dan fisik, serta mengurangi kecemasan dan kegelisahan. 

2.2.2.  Pink Noise 

Pink noise atau yang biasa disebut sebagai 1/𝑓 noise atau flicker noise 

adalah jenis kebisingan yang memiliki spektrum daya yang menurun secara 

proporsional sebesar 3 dB per oktaf sering dengan peningkatan frekuensi 

(Kardous & Shaw, 2014). Perbedaan karakteristik frekuensi yang dihasilkan 3 

jenis colored noise dijabarkan pada Gambar 2.1.  
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Gambar 2.1 Spektogram colored noise: (a) white noise, (b) brown noise, (c) pink noise 

Sumber: Yoon & Baek, 2022 

Berdasarkan hasil simulasi, energi akustik pink noise didistribusikan 

secara merata disetiap kenaikan oktaf, sehingga sinyal dapat terdengar lebih 

seimbang diseluruh rentang frekuensi. Jenis kebisingan ini dapat dihasilkan 

oleh fenomena alam seperti hujan deras (jarak dekat), angin, atau deburan 

ombak laut. Bila dibandingkan dengan colored noise lainnya, pink noise 

memiliki karakteristik tersendiri yang mana disajikan dalam Tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Karakteristik Colored Noise 

Sumber: Szendro et al., 2001 

Karakteristik White Noise Pink Noise Brown Noise 

Spektrum 

Frekuensi 

Konstan disetiap 

tingkat frekuensi 

Menurun 3 dB per 

oktaf (frekuensi 

naik) 

Menurun 6 dB 

per oktaf 

(frekuensi naik) 

Persepsi 

Pendengaran 

Terdengar 

seperti desisan 

tajam 

Terdengar lebih 

alami dan 

seimbang 

Terdengar lebih 

dalam dan bass 

Sumber 
TV statis, 

kebisingan radio 

Hujan deras, 

angin, ombak 

Gemuruh air 

terjun, gemuruh 

petir 

Selain dihasilkan dari fenomena alam, pink noise juga dapat dihasilkan 

melalui komputer. Untuk dapat menghasilkannya diperlukan kode 

pemrograman yang akan dijalankan di MATLAB, dengan memanfaatkan 

formula sinyal white noise yang diketik sesuai syntax, lalu mentransformasi 

sinyal tersebut dengan formula Fourier, kemudian membagi komponen 

frekuensi yang berbeda dengan akar kuadrat frekuensi (dalam satu dimensi). 
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Proses ini juga setara dengan filtering spasial (konvolusi) sinyal white noise 

dengan filter white-to-pink (Das, 2022). Untuk panjang sebuah sinyal 𝑁 satu 

dimensi, filternya diformulasikan sebagai berikut: 

𝑎(𝑥) =
1

𝑁

[
 
 
 

1 +
1

√𝑁/2
𝑐𝑜𝑠 𝜋(x − 1) + 2 ∑

1

√𝑘

𝑁
2
−1

𝑘=1

 𝑐𝑜𝑠
2𝜋𝑘

𝑁
(𝑥 − 1)

]
 
 
 

 

Sumber: Das, 2022 

Formula tersebut digunakan untuk membentuk deret sinyal yang 

menghasilkan pink noise. Berikut adalah penjabaran dari formula tersebut: 

 𝑁 adalah jumlah total titik data atau ukuran sampel. 

 𝑥 adalah indeks data yang bervariasi dari 1 hingga 𝑁. 

 Kosinus cos digunakan untuk membangkitkan komponen frekuensi dari 

sinyal. 

Langkah-langkah penghitungan formula ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagian pertama dari rumus adalah konstanta yang membagi hasil akhir 

dengan 𝑁, yaitu 
1

𝑁
. 

b. Bagian dalam kurung siku [ ] terdiri dari beberapa komponen: 

 Komponen pertama adalah 1. 

 Komponen kedua adalah 
1

√𝑁/2
𝑐𝑜𝑠 𝜋(x − 1). 

 Komponen ketiga adalah penjumlahan (sum) dari beberapa 

komponen kosinus yang diindeks oleh 𝑘 dari 1 hingga 𝑁/2 − 1. 

Setiap komponen ini memiliki bobot yang dikurangi oleh akar 

kuadrat dari indeksnya 
1

√𝑘
. 

Setiap komponen kosinus dalam penjumlahan berkontribusi pada frekuensi 

tertentu dalam sinyal, bobot 
1

√𝑘
 memastikan bahwa daya spektral menurun 

seiring dengan peningkatan frekuensi, yang merupakan karakteristik dari pink 

noise. 
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Dengan menggunakan formula ini, kita bisa menghasilkan urutan nilai 

yang memiliki karakteristik pink noise, yang berguna untuk simulasi dan 

analisis di berbagai bidang. 

Pink noise juga dapat divisualisasikan melalui program komputasi, yang 

mana akan terlihat seperti grain yang bergerak membentuk pola lilitan abstrak. 

Pola ini dihasilkan oleh proses matematikanya yang menggunakan teknik 

konvolusi. Citra ini didapat dari formula matematika yang diterjemahkan 

kedalam syntax untuk diproses oleh komputer. 

 

Gambar 2.2 Visualisasi Pola Gerakan Pink Noise. 

Sumber: Das, 2022 

Seperti halnya dengan colored noise yang lain, pemanfaatan Pink noise 

mencakup berbagai bidang keilmuan. Dalam bidang audio engineering derau 

ini memiliki peranan penting dalam uji akustik untuk mengukur respons 

frekuensi dalam ruangan. Menurut Kerr et al. (2012), pink noise dimanfaatkan 

untuk mengidentifikasi epilepsi bahkan tanpa adanya kejang atau selama 

kejang berlangsung (interictal epileptic). Tidak hanya itu, derau ini juga 

bermanfaat dalam bidang ekologi, psikologi, dan neurologi. 

Dalam keterkaitannya dengan metode relaksasi, pink noise terbukti dapat 

memberikan efek positif yang signifikan, seperti meningkatkan kualitas tidur 

dengan menciptakan lingkungan yang lebih tenang dan stabil, meningkatkan 

fokus dan konsentrasi, dengan menutupi suara mengganggu dari lingkungan 

sekitar, serta dapat menurunkan tingkat kortisol yang memengaruhi hormon 

stres (Zhou et al., 2012). 
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2.2.3.  Nature Sound 

Nature sound atau suara alam adalah suara yang dihasilkan oleh sumber 

alami seperti angin, hujan, ombak laut, kicauan burung, dan gemercik air, dsb. 

Suara ini memiliki berbagai rentang frekuensi, termasuk yang rendah hingga 

tinggi. Dalam pemanfaatannya, suara alam sering kali digunakan untuk 

menciptakan lingkungan yang menenangkan dan memfasilitasi relaksasi. 

Penelitian membuktikan bahwa paparan suara alam terhadap otak ampuh untuk 

mendorong relaksasi fisiologis dan psikologis, serta penurunan aktivitas sistem 

saraf simpatis, sehingga dapat memberikan efek penurunan denyut jantung, 

perasaan nyaman, relaks, dan perbaikan suasana hati (Jo et al., 2019). 

2.2.4.  Arsitektur Platform Android 

Android adalah sistem operasi open-source berbasis Linux yang secara 

global digunakan pada perangkat mobile seperti ponsel pintar dan tablet PC. 

Sistem operasi ini dikembangkan oleh Google dan Open Handset Alliance. 

Nama "Android" sendiri berarti "robot" dan pertama kali diumumkan oleh 

Google pada 5 November 2007. Secara fungsionalitas, Android memiliki 

empat keunggulan utama dibanding pesaingnya yaitu sifatnya yang terbuka, 

dukungan perangkat keras yang beragam, kemudahan pengembangan 

perangkat lunak, dan layanan Google yang canggih dan komplit. 

Platform Android menggunakan arsitektur software stack, dimana kernel 

Linux menyediakan fungsionalitas dasar, sedangkan perangkat lunak lainnya 

dikembangkan oleh penyedia masing-masing, dengan beberapa program ditulis 

dalam Java. Komponen utama dari sistem Android meliputi Activity, Service, 

BroadcastReceiver, dan ContentProvider, serta komponen Intent yang bertugas 

mengirim pesan antar komponen (Xu, 2015). 

Arsitektur sistem Android bersifat hierarkis, terdiri dari empat lapisan: 

lapisan aplikasi, lapisan kerangka kerja aplikasi, lapisan runtime sistem, dan 

lapisan kernel Linux. Stack aplikasi mencakup program seperti klien, SMS, 

kalender, peta, browser, dan manajemen kontak (Xiang et al., 2011). Kerangka 

kerja aplikasi menggunakan API yang berisi content providers, resource 

managers, notification manager, dan activity manager. Runtime library sistem 
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mencakup sistem Library C, pustaka media, Surface Manager, dan perambah 

web (LibWebCore). Diagram arsitektur platform Android ditampilkan pada 

Gambar 2.3. 

 

Gambar 2.3 Diagram Arsitektur Platform Android 

Sumber: Wu, 2018 

2.2.5.  Dart 

Dart adalah bahasa pemrograman berorientasi objek yang dikembangkan 

oleh Google, dirancang untuk mengoptimalkan pengembangan aplikasi 

modern, baik pada sisi klien maupun server. Dart pertama kali diperkenalkan 

pada Oktober 2011 dan telah berkembang menjadi bahasa yang kuat dengan 

dukungan yang luas untuk pengembangan aplikasi web, seluler, dan desktop 

(Dart, 2020).  

Salah satu fitur utama Dart adalah dukungannya terhadap kompilasi 

Ahead-of-Time (AOT), yang memungkinkan kode Dart dikompilasi menjadi 

kode mesin native sebelum dijalankan, meningkatkan kinerja aplikasi secara 

signifikan. Selain itu, Dart mendukung kompilasi Just-in-Time (JIT), 

memungkinkan pengembang untuk melakukan hot reload selama 

pengembangan, sehingga iterasi cepat dan produktivitas meningkat. 

Dart memiliki sintaks yang bersih dan modern, mirip dengan bahasa 

pemrograman seperti JavaScript, Java, dan C#, memudahkan pengembang 

yang sudah familiar dengan bahasa-bahasa tersebut untuk belajar Dart. Dart 
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juga platform-independen, sehingga dapat dijalankan di berbagai platform 

termasuk web, server, dan perangkat mobile. Dalam pengembangan aplikasi 

mobile, Dart digunakan bersama Flutter, framework UI dari Google, untuk 

membangun aplikasi native di iOS dan Android. Dart juga dilengkapi dengan 

garbage collector otomatis untuk manajemen memori yang efisien dan 

memiliki ekosistem library serta paket yang luas untuk mendukung berbagai 

kebutuhan pengembangan, dari pengolahan data hingga pengembangan UI. 

 
Gambar 2.4 Contoh Sintaks Dart 

Sumber: Dart SDK: Overview. 

Dalam pengembangan web, Dart digunakan melalui framework 

AngularDart atau langsung dengan web platform, memungkinkan 

pengembangan aplikasi web yang cepat dan efisien. Untuk pengembangan 

aplikasi mobile, Dart adalah bahasa inti di balik Flutter, yang memungkinkan 

pengembangan berkinerja tinggi dan estetis untuk iOS dan Android dari satu 

basis kode. Di sisi server, Dart digunakan dengan framework seperti Aqueduct 

atau shelf, memungkinkan pengembangan aplikasi backend yang scalable. 

Keuntungan utama Dart meliputi produktivitas pengembang yang tinggi 

dengan fitur seperti hot reload dan sintaks yang mudah dipahami, kinerja tinggi 

berkat kompilasi AOT dan JIT, serta ekosistem yang kaya dengan library dan 

alat yang mendukung berbagai kebutuhan pengembangan. Dukungan untuk 

pengembangan cross-platform dengan Flutter mengurangi biaya dan waktu 

pengembangan secara signifikan, memungkinkan pengembangan aplikasi dari 

satu basis kode untuk berbagai platform (Anders T. S., 2018). 
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Contoh sukses penggunaan Dart termasuk aplikasi Google Ads, yang 

dibangun dengan Flutter dan Dart, menunjukkan kemampuan Dart dalam 

membangun aplikasi kompleks dengan kinerja tinggi dan pengalaman 

pengguna yang baik. Aplikasi Reflectly, sebuah aplikasi jurnal pribadi, juga 

menggunakan Flutter dan Dart, memperlihatkan bagaimana Dart dapat 

digunakan untuk membangun aplikasi dengan desain yang indah dan interaktif. 

Referensi utama untuk Dart termasuk Dart Language Tour di dokumentasi 

resmi Dart dan Flutter Overview di dokumentasi resmi Flutter. Dengan fitur-

fitur kuat dan ekosistem yang luas, Dart telah menjadi pilihan utama bagi 

banyak pengembang untuk membangun aplikasi modern yang efisien dan 

berkinerja tinggi. 

 
Gambar 2.5 Platform Arsitektur Dart 

Sumber: Dart SDK: Overview. 

Meskipun Dart memiliki banyak keunggulan, ada beberapa kekurangan 

yang perlu dipertimbangkan jika dibandingkan dengan bahasa pemrograman 

lain. Salah satu kekurangan utama adalah adopsi industri yang relatif terbatas 

dibandingkan dengan bahasa populer seperti JavaScript, Python, atau Java, 

yang berarti lebih sedikit sumber daya, tutorial, dan komunitas dukungan yang 

tersedia. Dart juga masih berjuang untuk mendapatkan popularitas di luar 

ekosistem Flutter, sehingga penggunaan di luar pengembangan aplikasi mobile 

bisa lebih terbatas. 

Selain itu, performa aplikasi web yang dibangun dengan Dart sering kali 

tidak sebaik aplikasi yang dibangun dengan JavaScript murni atau framework 

JavaScript populer seperti React atau Angular, karena proses kompilasi dan 
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optimisasi yang berbeda. Integrasi dengan alat dan library pihak ketiga juga 

bisa menjadi tantangan, mengingat banyak library yang ditulis untuk ekosistem 

JavaScript atau bahasa lain mungkin tidak memiliki dukungan langsung untuk 

Dart (Thomsen, M., 2023). 

2.2.6.  Flutter 

Flutter adalah framework pengembangan aplikasi lintas platform untuk 

UI berbasis Dart, yang dikembangkan oleh Google dan diluncurkan pada tahun 

2017. Framework ini berjenis open source yang mampu menghasilkan aplikasi 

berkinerja tinggi dengan basis kode tunggal, serta dapat dijalankan di berbagai 

platform seperti Android, iOS, web, dan desktop (Flutter, 2019). 

 
Gambar 2.6 Arsitektur Flutter 

Sumber: Flutter Architectural Overview. 

Arsitektur Flutter memiliki 4 (empat) komponen utama, yaitu: 

a. Flutter Engine: Ditulis dalam bahasa pemrograman C++, engine ini 

menggunakan Skia untuk rendering grafis, yang memberikan kinerja 

tinggi dan hasil rendering yang halus. 

b. Dart Platform: Dart menyediakan basis untuk pengembangan aplikasi, 

termasuk garbage collection, libraries, dan tools. 

c. Foundation Library: Ini mencakup koleksi widget dan fungsi dasar yang 

mendukung pengembangan UI di Flutter. 
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d. Widget: Semua elemen dalam Flutter dianggap sebagai widget, termasuk 

layout, tombol, dan teks. 

Flutter menggunakan rendering engine Skia yang memungkinkan proses 

render dan halus, sementara Dart yang di-compile secara native ke kode mesin, 

guna mengurangi latensi dan meningkatkan responsivitas aplikasi. Fitur utama 

Flutter, hot reload, memungkinkan untuk melihat perubahan kode secara real-

time tanpa harus memulai ulang aplikasi, sehingga mempercepat proses 

pengembangan dan debugging. Keunggulan lainnya adalah pengembangan 

aplikasi untuk berbagai platform dari satu basis kode, sehingga dapat 

menghemat waktu dan biaya pengembangan serta memastikan konsistensi user 

interface di berbagai platform (Flutter, 2019). 

Satu hal yang perlu digaris bawahi adalah ukuran aplikasi yang 

dihasilkan menggunakan Flutter cenderung lebih besar bila dibandingkan 

dengan native app atau framework hybrid lainnya, ini disebabkan oleh 

kebutuhan untuk menyediakan runtime Dart dan rendering engine Skia dalam 

aplikasinya (Denko et al., 2021). 

2.2.7.  Android Studio 

Android Studio adalah sebuah integrated development environment 

(IDE) open source untuk pengembangan aplikasi Android. Peluncuran 

Android Studio diumumkan oleh Google pada 16 mei 2013 pada event Google 

I/O Conference. Sejak saat itu, Android Studio mengantikan Eclipse sebagai 

IDE resmi untuk mengembangkan aplikasi Android. IDE ini dirancang untuk 

memfasilitasi pengembangan aplikasi Android dengan menyediakan developer 

tools yang canggih serta fitur khusus untuk mendukung proses pengembangan 

aplikasi secara efisien dan efektif (Google, 2024). 

 
Gambar 2.7 Android Studio 

Sumber: Android Studio: Introduce 
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Android Studio dibangun di atas platform IntelliJ IDEA yang memiliki 

kemiripan dengan Eclipse disertai Android Development Tools (ADT). 

Android Studio memiliki keunggulan berupa: 

a. Instant Run: Mempercepat siklus build dan deployment dengan 

memungkinkan pengembang melihat perubahan kode real-time tanpa 

harus memuat ulang seluruh aplikasi. 

b. Layout Inspector: Alat untuk memeriksa hierarki view dan properti UI 

pada runtime, memudahkan debugging tampilan antarmuka. 

c. Profilling Tools: Alat untuk menganalisis kinerja aplikasi, termasuk 

penggunaan CPU, memori, dan jaringan. 

d. Version Control Integration: Dukungan untuk sistem kontrol versi 

seperti Git, memungkinkan kolaborasi yang lebih baik. 

Setiap proyek di Android Studio berisi satu atau beberapa modul dengan 

berkas kode sumber dan file resource, meliputi modul: 

 Modul aplikasi Android 

 Modul library 

 Modul Google App Engine 

Secara default, Android Studio menampilkan berkas proyek dalam tampilan 

project Android, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2.8. Tampilan ini 

disusun menurut modul untuk memberikan akses cepat ke berkas sumber 

utama proyek. Semua file build terlihat di tingkat atas, di bagian Gradle Scripts. 

 
Gambar 2.8 File Project pada Android Studio  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

3.1. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini berlangsung di Kampus 2 Politeknik Negeri Ujung Pandang – 

Program Studi D4 Teknik Multimedia dan Jaringan, Lab. Multimedia dan Animasi. 

Dimulai pada tanggal 7 Juni 2024 s.d. 30 September 2024. 

3.2. Alat dan Bahan 

Selama proses pengembangan aplikasi dimulai dan berlangsung terdapat 

alat dan bahan sebagai penunjang pengerjaannya. Tabel 3.2 menyajikan spesifikasi 

perangkat lunak beserta perangkat keras yang akan digunakan dalam penilitian ini. 

Tabel 3.1 Spesifikasi Alat 

Jenis Perangkat Spesifikasi 

Hardware 
Macbook Air M1 (RAM 8Gb, SSD 256Gb) 

Samsung A21s (RAM 4Gb, ROM 32Gb, arm64) 

Software 

Android Studio 

Dart 

Firebase 

Flutter 

MockFlow Wireframe Online tool 

Tabel 3.2 Bahan yang Digunakan 

Jenis Aset Fungsi 

Pink noise & nature 

sound .mp3 

Konten audio utama yang membantu tidur dengan 

menciptakan suasana relaks 

Icon .png 
Mempermudah navigasi dan meningkatkan estetika 

antarmuka dengan desain minimalis 

Logo .png 
Identitas visual yang memperkuat brand dan 

membedakan aplikasi dari yang lain 
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3.3. Prosedur Penelitian 

3.3.1.  Metode Penelitian 

Metode penelitian yang akan digunakan dalam penelitian Extreme 

Programming (XP), yang merupakan kumpulan tahapan rekayasa perangkat 

lunak yang cenderung menggunakan pendekatan berorientasi objek. Metode 

XP menitikberatkan pada proses penyederhanaan berbagai tahapan 

pengembangan sistem menjadi lebih efisien, adaptif dan fleksibel (Ahmad 

Fatoni & Dhany Dwi, 2016). Metode ini dipilih dengan mempertimbangkan 

keunggulannya, yaitu  sesuai untuk proyek dengan kebutuhan perubahan 

requirement yang cepat dan spontan. 

 
Gambar 3.1 Skema Metode Penelitian 

Sumber: Fatoni, A. & Dwi, D., 2016 

1. Planning 

Tahapan ini dimulai dengan memperhitungkan kebutuhan aktivitas suatu 

sistem yang memungkinkan pengguna memahami proses kerja sistem, 

sehingga mendapatkan gambaran yang jelas mengenai fitur utama, 

fungsionalitas dan keluaran yang diinginkan. Penjelasan lebih lanjut dijabarkan 

pada poin 3.3.2. 

2. Design 

Pada tahapan perancangan dilakukan pemodelan sistem berdasarkan 

hasil analisa kebutuhan yang didapatkan. Selain perancangan user interface, 
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diperlukan juga rancangan pemodelan basis data untuk menggambarkan 

hubungan antar data. Pemodelan sistem yang akan digunakan yaitu Unified 

Modeling Language (UML); Use-Case Diagram, Activity Diagram, dan Class 

Diagram. Penjelasan lebih lanjut dijabarkan pada poin 3.3.3. 

3. Coding 

Tahapan ini merupakan implementasi dari perancangan model sistem 

yang telah dibuat kedalam kode program yang menghasilkan prototipe dari 

perangkat lunak. Dalam penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman Dart 

dan framework UI Flutter.  

4. Testing 

Tahapan testing adalah proses pengujian unit (pengujian otomatis untuk 

menentukan apakah fitur yang dikembangkan berfungsi dengan baik) dan 

pengujian penerimaan (pengujian pelanggan untuk memverifikasi bahwa 

keseluruhan sistem dibuat sesuai dengan persyaratan awal). Dalam hal ini akan 

menggunakan dua metode; black box testing dan kuisioner. 

3.3.2.  Analisa Kebutuhan Aplikasi 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijabarkan serta pengkajian teori 

berbasis literatur, dengan memperhitungkan kebutuhan pengguna, didapatkan 

hasil analisa yang mencakup tujuan utama aplikasi dibuat, sasaran pengguna, 

serta gambaran secara general tentang fitur utama aplikasi, fungsionalitas, 

maupun keluaran yang dihendaki, dan dipaparkan secara runut pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.3 Analisa Kebutuhan Aplikasi 

Tujuan Aplikasi 

Aplikasi dirancang untuk menyediakan solusi alternatif yang accessible bagi 

pengguna dengan gangguan (kesulitan) tidur. Melalui implementasi pink noise 

untuk memberikan efek relaksasi, menciptakan lingkungan yang lebih tenang. 

Target Pengguna 

Semua kalangan, anak-anak dan orang dewasa. Baik bagi yang memiliki 

gangguan tidur atau gangguan konsentrasi, maupun pengguna normal yang hanya 

ingin mendapatkan efek relaksasi. 
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Fitur Utama Deskripsi Fungsi 

Pemutar Pink 

Noise 

Memungkinkan 

pengguna untuk 

mendengarkan pink 

noise secara kontinu. 

Membantu menutupi suara yang 

mengganggu dan menciptakan 

suasana yang menenangkan, 

membantu meningkatkan kualitas 

tidur pengguna serta meningkatkan 

konsentrasi. 

Sound Mixer 

Memungkinkan 

pengguna untuk 

mengombinasikan 

beberapa nature sound 

dan memainkannya 

bersamaan. 

Pengguna dapat mengombinasikan 

berbagai suara yang tersedia guna 

menciptakan suasana lingkungan 

yang sesuai dengan preferensi pribadi 

pengguna. 

Pewaktu 

Memungkinkan 

pengguna untuk 

mengatur durasi 

pemutaran pink noise. 

Fitur ini memastikan bahwa suara 

berhenti secara otomatis setelah 

jangka waktu tertentu, sehingga tidak 

memberikan efek bumerang bagi 

pengguna. 

Tips Relaksasi 
Menampilkan tips 

relaksasi singkat  

Memberikan kemampuan bagi 

pengguna untuk mempelajari tips 

relaksasi yang dibalut dalam bahasa 

yang ringan dan singkat. 

 

3.3.3.  Key Performance Indicator 

Untuk mengetahui keberhasilan atas pendayagunaan aplikasi pemutar 

pink noise Calm terhadap pengguna dengan gangguan tidur, maka diperlukan 

Key Performance Indicators (KPI) berupa sekumpulan indikator yang dapat 

memberikan gambaran tentang efektivitas aplikasi. KPI akan memberikan 

metrik yang jelas sebagai acuan untuk menilai dampak dari penggunaan 

aplikasi Calm terhadap pengguna.  
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Tabel 3.4 Key Performance Indicators 

Data yang terkumpul akan dianalisa menggunakan metode statistik 

deskriptif untuk menghitung rata-rata, median, dan standar deviasi untuk setiap 

KPI. Perbandingan data sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi akan 

dilakukan menggunakan paired t-test untuk menentukan signifikansi statistik 

untuk data berpasangan dari perbedaan yang diamati. Menurut Chobanian et 

al. (2003), paired-t test merupakan salah satu metode pengujian yang 

digunakan untuk mengkaji keefektifan perlakuan, ditandai adanya perbedaan 

rata-rata sebelum dan rata-rata sesudah diberikan perlakuan. 

Siegel & Castellan Jr. (1988) menyatakan bahwa metode parametrik 

seperti paired t-test lebih tepat digunakan, terutama ketika asumsi-asumsi dasar 

seperti normalitas distribusi atau ukuran sampel data yang cukup besar dapat 

dipenuhi. Analisa korelasi juga akan digunakan untuk mengidentifikasi 

hubungan antara penggunaan aplikasi dan perubahan dalam kualitas tidur. 

  

KPI Definisi Metode Pengukuran 

Durasi Tidur 

Total waktu yang 

dihabiskan pengguna 

untuk tidur per malam. 

Menggunakan Pittsburgh 

Sleep Quality Index (PSQI) 

yang diisi oleh pengguna 

selama seminggu penuh 

(saat penggunaan 

aplikasi). 

Waktu yang 

Dibutuhkan untuk 

Tertidur 

Waktu yang dibutuhkan 

pengguna untuk bisa 

tertidur setelah berbaring. 

Frekuensi Bangun 

di Malam Hari 

Jumlah kali pengguna 

terbangun selama tidur di 

malam hari. 

Kualitas Tidur 

Tingkat kenyamanan dan 

kepuasan tidur yang 

dirasakan oleh pengguna. 
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3.3.4. Perancangan Sistem Aplikasi 

3.3.4.1. Arsitektur Aplikasi 

Jenis arsitektur yang digunakan pada proses perancangan sistem 

adalah MVVM (Model-View-ViewModel). MVVM merupakan pola desain 

perangkat lunak untuk pengembangan aplikasi berbasis GUI (Graphical 

User Interface). Arsitektur ini memisahkan logika bisnis (Model) dari 

presentasi data (View) dan kontrol interaksi pengguna 

(ViewModel), sehingga memungkinkan untuk fokus pada pengembangan 

setiap komponen secara terisolasi dan meningkatkan modularitas dan 

koherensi kode. Bagan arsitektur aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.2. 

 

Gambar 3.2 Arsitektur MVVM 

Arsitektur MVVM pada aplikasi Calm tersusun atas tiga komponen 

dasar, yaitu View (Tampilan), ModelView (Model Tampilan), dan Repository 

(Gudang Data). 

a) View adalah representasi visual dari aplikasi. View dapat berupa 

Activity atau Fragment yang menampilkan elemen-elemen UI, seperti 

daftar audio dan tombol play/pause/stop. View bertanggung jawab 

untuk menampilkan data yang disediakan oleh ViewModel dan 

menangani aksi pengguna, seperti klik tombol atau sentuhan layar. 

b) ViewModel bertindak sebagai penghubung antara View dan Model 

untuk menyiapkan dan mengelola data yang akan ditampilkan oleh 

View. ViewModel mengambil data dari Model, memprosesnya, lalu 
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mengkonversi ke dalam format untuk komponen View. ViewModel 

juga menangani tindakan pengguna yang diteruskan dari View, 

kemudian memperbarui data di Model sesuai dengan tindakannya. 

c) Repository adalah lapisan abstraksi sebagai pengelola data dari 

penyimpanan lokal. Komponen ini memudahkan ViewModel berfokus 

pada logika bisnis aplikasi. Repository menyediakan metode untuk 

mengambil, menyimpan, dan memperbarui data, yang kemudian 

dapat dipanggil oleh ViewModel. 

 

Gambar 3.3 Overview Sistem 

Tabel 3.5 Interaksi Antara Komponen 

Interaksi Komponen Keterangan 

View meminta data 

dari ViewModel 

View memanggil metode pada ViewModel untuk 

mendapatkan data yang diperlukan untuk 

menampilkan UI. 

ViewModel 

mengambil data dari 

Repository 

ViewModel memanggil metode pada Repository 

untuk mengambil data yang diminta oleh View. 

Repository mengakses 

data 

Repository mengakses sumber data yang 

sesuai, seperti database lokal atau server API, 

untuk mengambil data yang diminta. 

Repository 

memberikan data ke 

ViewModel 

Repository memberikan data yang telah diambil 

kepada ViewModel. 

ViewModel 

memproses dan 

memformat data 

ViewModel memproses dan memformat data yang 

diterima dari Repository agar sesuai dengan 

format yang dibutuhkan oleh View. 

ViewModel 

memberikan data ke 

View 

ViewModel memberikan data yang telah diproses 

dan diformat kepada View. 

View memperbarui UI 
View memperbarui UI dengan data yang diterima 

dari ViewModel. 
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3.3.4.2.  Unified Modeling Language 

Pada proses perancangan sebuah aplikasi, tahapan perancangan 

arsitektur dan Unified Modelling Language (UML) adalah bagian yang 

fundamental. UML berfungsi untuk membantu menggambarkan desain 

sistem perangkat lunak yang sedang dirancang, terutama sistem yang 

dibangun berbasis objek. Dalam hal ini, pemodelan sistem menggunakan 3 

jenis diagram UML; use case diagram, activity diagram, dan class diagram. 

1. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah diagram UML yang menyediakan deskripsi 

interaksi antara actor dan sistem, serta hubungan antara keduanya. Diagram 

ini berfungsi sebagai pola gambar kerja dalam sistem yang akan dirancang 

melalui penggambaran interaksi oleh user terhadap sistem, disajikan pada 

Gambar 3.4. 

 
Gambar 3.4 Use Case Diagram Aplikasi Calm 

Berdasarkan hasil deskripsi interaksi objek dan sistem pada Gambar 

3.4, pengguna pada sistem aplikasi memiliki hak terhadap 4 (empat) fitur 

utama dalam aplikasi Calm: 

a. Pengguna dapat mengakses pemutar audio (pink noise dan nature 

sound), 

b. sekaligus menggunakan fitur pewaktu yang terintegrasi dengan 

pemutar audio. 



 

 

 

38 

c. Pengguna dapat menggunakan fitur sound mixer untuk 

mengkostumisasi nature sound yang diinginkan. 

d. Pengguna dapat mengakses halaman informasi berupa tips relaksasi. 

2. Activity Diagram 

Activity diagram adalah diagram UML yang berfungsi untuk 

memaparkan gambaran tentang alur kerja sebuah sistem secara rinci, mulai 

dari masukan hingga keluaran sistem tersebut. Terdapat beberapa kegiatan 

pengguna terhadap sistem, antara lain: 

a. Activity Diagram Pemutar Pink Noise 

 
Gambar 3.5 Activity Diagram Pemutar Pink Noise 

Diagram ini memberikan gambaran tentang alur dari tindakan 

pengguna dalam proses pemutaran suara pink noise. Pengguna 

memulai dengan membuka aplikasi, yang kemudian direspon oleh 

sistem dengan menampilkan splash screen berisi logo aplikasi. 

Setelah itu, sistem menampilkan beranda yang berisi daftar audio, 

termasuk pilihan suara pink noise dan nature sound (suara alam), yang 

dapat dipilih oleh pengguna. 

Selanjutnya, pengguna akan memilih jenis suara yang diinginkan, 

dan sistem akan merespons dengan menyiapkan audio untuk diputar. 

Setelah memilih, pengguna dapat memulai atau menghentikan audio 

melalui tombol play/stop. Jika pengguna memutuskan untuk memutar 

Ya 

Tidak 
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audio, sistem segera menjalankan suara yang dipilih. Sebaliknya, jika 

pengguna memilih untuk menghentikan pemutaran, sistem akan 

menghentikan audio sesuai perintah. 

b. Activity Diagram Sound Mixer 

 
Gambar 3.6 Activity Diagram Mixing Suara Alam 

Sistem dimulai ketika pengguna membuka aplikasi, yang 

kemudian menampilkan splash screen sebagai pengantar. Setelah itu, 

sistem menampilkan beranda yang memuat berbagai opsi. Pengguna 

kemudian memilih menu nature sound mixer, fitur yang 

memungkinkan pengguna mencampur beberapa suara alam yang 

berbeda. 

Setelah menu tersebut dipilih, sistem akan menampilkan daftar 

nature sound yang tersedia. Pengguna kemudian dapat memilih dua 

atau lebih suara alam untuk dimainkan secara bersamaan. Jika 

pengguna mengonfirmasi pilihannya, sistem akan menyimpan 

kombinasi suara alam tersebut sebagai playlist yang dapat diputar 

kembali kapan saja. Namun, jika pengguna memutuskan untuk 

menghentikan audio, sistem akan segera menghentikan pemutaran 

audio tersebut. Secara keseluruhan, alur kerja ini menggambarkan 

interaksi antara pengguna dan sistem dalam memutar dan 

mengombinasikan suara alam sesuai preferensi pengguna, yang 
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menawarkan fleksibilitas dan kenyamanan dalam penggunaan 

aplikasi. 

c. Activity Diagram Pewaktu 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Pewaktu Otomatis 

Gambar 3.7 memaparkan gambaran dari alur tindakan pengguna 

saat menggunakan fitur pewaktu otomatis untuk pink noise. Sistem 

bermula setelah memasuki splash screen, pengguna lalu menekan 

tombol timer otomatis pada bar navigasi di halaman beranda. 

Fitur pewaktu memungkinkan pengguna untuk mengatur 

pewaktu pemutaran audio. Setelah memilih menu tersebut, sistem 

akan menampilkan antarmuka untuk mengatur pewaktu sesuai dengan 

preferensi pengguna. Pengguna dapat mengatur berapa lama audio 

akan diputar sebelum dihentikan secara otomatis. 

d. Activity Diagram Halaman Tips 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Halaman Tips 
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Pada halaman ini, pengguna memiliki opsi untuk memilih menu 

"Relaxation Tips." Setelah pengguna memilih menu ini, sistem 

menampilkan daftar ringkas tips relaksasi. Pengguna kemudian dapat 

memilih salah satu tips dari daftar yang tersedia, dan sistem akan 

menampilkan detail atau isi dari tips yang dipilih. Setelah tips 

ditampilkan, proses berakhir. 

3. Class Diagram 

Class Diagram adalah jenis diagram UML yang berfungsi untuk 

menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian class serta 

penjelasan detail tiap class di dalam model desain dari suatu sistem. Selain 

proses desain, class diagram juga berperan dalam menangkap struktur dari 

semua kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat. Sehingga 

sering juga digunakan sebagai acuan dalam membangun sistem suatu 

aplikasi. Berikut adalah class diagram yang digunakan menampilkan paket 

yang terdapat pada sistem aplikasi pemutar pink noise berbasis Android. 

 

Gambar 3.9 Class Diagram Aplikasi Calm 
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a. AudioPlayer: Class AudioPlayer bertanggung jawab untuk memutar, 

menghentikan, dan menjeda file audio. Fungsinya mencakup operasi 

dasar seperti play(), pause(), stop(), serta setAudio(audio: 

AudioFile) yang memungkinkan pengguna untuk memilih file audio 

yang akan dimainkan. File audio yang diputar diambil dari 

class AudioFile, yang menyimpan informasi tentang audio tersebut. 

b. AudioFile: AudioFile adalah class yang merepresentasikan file audio 

di dalam sistem. Setiap file audio memiliki atribut 

seperti id, name, duration, dan filePath yang menunjukkan lokasi 

penyimpanan file audio tersebut di sistem. AudioPlayer menggunakan 

file audio ini untuk melakukan operasi pemutaran audio. Selain itu, file 

audio dapat dimanipulasi oleh class lain seperti Mixer dan Storage. 

c. Tips: Class Tips menyediakan tips informasi relaksasi. 

Fungsi getTips() mengembalikan daftar tips dalam bentuk list dari 

string, sementara fungsi displayTips() akan menampilkan tips 

tersebut. 

d. Timer: Class Timer memungkinkan pengguna untuk mengatur durasi 

tertentu untuk pemutaran audio. Fungsinya 

meliputi setTimer(duration: int) untuk menentukan durasi waktu, 

serta startTimer() dan stopTimer() untuk memulai dan 

menghentikan penghitungan waktu. Ini berguna dalam pengaturan 

waktu pemutaran pink noise yang sering digunakan sebagai latar 

belakang untuk tidur atau relaksasi dalam jangka waktu yang 

ditentukan. 

e. Storage: Class Storage bertanggung jawab untuk menyimpan dan 

memuat file audio ke dalam sistem. Fungsi saveAudio(audio: 

AudioFile) dan loadAudio(id: int) digunakan untuk menyimpan 

dan memuat file audio tertentu berdasarkan ID. 

f. Mixer: Class Mixer adalah fitur yang memungkinkan aplikasi untuk 

memainkan beberapa file audio secara bersamaan.  
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4. User Interface 

Tahapan perancangan user interface dilakukan menggunakan tool 

wireframe daring gratis yang disediakan oleh mockflow.com. Blueprint ini 

mengusung konsep minimalist, sehingga dapat memberikan kesan yang 

tenang, sederhana, dan mudah dioperasikan. Rancangan ini akan dijadikan 

acuan dalam membangun user interface aplikasi Calm. Berikut disajikan 

logo beserta blueprint yang diusung. 

 

Gambar 3.10 Logo dan Slogan Aplikasi Calm 

 

Gambar 3.11 Icon Aplikasi Calm 

Gambar 3.10 dan Gambar 3.11 merupakan rancangan logo dan slogan 

yang diusung utnuk aplikasi Calm, yang mana konsep utamanya adalah 

memberikan pengalaman pengguna yang adaptif, mudah dioperasikan, dan 

sederhana. Slogan memberikan pesan untuk ‘tetap tenang dan relaks’, ikon 

aplikasi menyimbolkan seseorang yang sedang duduk melakukan relaksasi, 

diusung berdasarkan tujuan aplikasi Calm. 

 

Gambar 3.12 Prototipe User Interface Aplikasi 
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Gambar 3.13 Prototipe Fitur Timer dan Tips Relaksasi 

3.3.5. Pembuatan Aplikasi 

1. Pengunduhan Aset untuk Aplikasi 

Setelah perancangan kebutuhan aplikasi dilakukan dan data yang akan 

dipergunakan dalam aplikasi terkumpul, tahapan kedua adalah pembuatan 

aplikasi. Dimulai dengan menyiapkan berbagai berkas; aset icon, logo, 

hingga berkas pink noise dan nature sound. Aset berupa ikon vector 

minimalis untuk simbol pada navigation bar diunduh secara gratis melalui 

Freepik. 

 

Gambar 3.14 Mengunduh Aset untuk Aplikasi 

Aset pink noise dan nature sound diperoleh dari playlist pada platform 

Spotify yang tersedia secara gratis dengan pertimbangan kualitas dan jenis 

suara yang diproduksi sesuai dengan yang dibutuhkan pada aplikasi Calm. 
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Aset diunduh melalui layanan pengunduh Spotify Downloader. Proses ini 

mematuhi ketentuan hak cipta dari Spotify. 

 

Gambar 3.15 Pink Noise dan Suara Alam via Spotify 

2. Instalasi Integrated Development Environment (IDE) 

Proses instalasi Android Studio dimulai dengan mengunduh file 

instalasi dari situs resmi. Buka browser dan navigasikan ke situs resmi 

Android Studio di https://developer.android.com/studio. Pada halaman 

utama, klik tombol unduh untuk memulai proses pengunduhan. Setelah file 

.dmg selesai diunduh, buka file tersebut dan seret ikon Android Studio ke 

folder Applications untuk menginstal aplikasi. Setelah itu, buka folder 

Applications dan jalankan Android Studio untuk pertama kali. Tampilan 

menu awal dari Android Studio dapat dilihat pada Gambar 3.15. 

 

Gambar 3.16 Beranda Android Studio 

Setelah instalasi selesai, maka Android Studio dapat digunakan 

sebagai media pembuatan aplikasi dengan memasuki menu projects dan 

menekan tombol New Flutter Project untuk membuat project aplikasi. 

Untuk membuat proyek berbasis Dart, diperlukan instalasi plugin untuk 

Dart dan Flutter SDK pada halaman plugins. 

http://spotifydown.com/
https://developer.android.com/studio
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Gambar 3.17 Halaman Plugins 

3. Pembuatan User Interface 

Tahap selanjutnya adalah membuat desain User Interface aplikasi 

dengan menggunakan wireframe pro tool pada www.mockflow.com. Pada 

tahap ini, desain yang dibuat menyesuaikan dengan kebutuhan awal yaitu 

konsep antarmuka yang minimalis, mudah dinavigasikan, sederhana, 

dengan palet warna yang monoton berupa abu-hitam-putih, sehingga tidak 

akan mendistraksi pikiran saat digunakan. 

 

Gambar 3.18 Desain Halaman Pemutar Pink Noise 

 

Gambar 3.19 Desain Placeholder Nature Sound 

Placeholder pada halaman ini berfungsi untuk memungkinkan 

pengguna untuk memutar beberapa suara dalam waktu yang sama, sehingga 
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suara alam dapat dikombinasikan guna mencipatakan suasana yang sesuai 

dengan keinginan pengguna. Selain itu pengaturan besar-kecilnya suara juga 

dapat terhubung langsung dengan sistem, sehingga pengguna hanya perlu 

menekan tombol volume pada ponsel. 

4. Pembuatan Fitur Aplikasi 

a) Halaman Splash Screen 

Untuk dapat memuat logo pembuka yang sudah dibuat ke dalam 

aplikasi, maka harus dilakukan pemanggilan beberapa widget sebelumnya. 

Hal ini berguna untuk memudahkan pembangunan aplikasi tanpa harus 

menulis kode secara manual dari awal. 

 
Gambar 3.20 Widget dalam Aplikasi 

Setelah widget terpanggil maka selanjutnya adalah memuat logo pembuka. 

Fungsi width: dan height: sengaja dikosongkan karena ukuran logo 

yang sudah dibuat tidak perlu lagi dikonfigurasikan. 

 
Gambar 3.21 Memuat Logo Pembuka 

b) Halaman Beranda  

Seperti dengan langkah sebelumnya, widget yang akan digunakan harus 

dipanggil terdahulu untuk memudahakan proses coding. Dalam hal ini 

digunakan widget yang sudah tersedia secara luas dan umum dipakai. 

 
Gambar 3.22 Memuat Widget Beranda 
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Selanjutnya adalah membuat konfigurasi untuk header pada halaman beranda 

dengan melakukan override pada pemanggilan fungsi Widget 

headingText(double width). 

 
Gambar 3.23 Pengaturan Header Beranda 

Saat halaman dimuat, request dikirim melalui Repository. Halaman 

akan menampilkan elemen-elemen seperti teks judul, serta daftar suara yang 

tersedia. Suara diatur dalam bentuk ListView yang dapat digulir secara 

horizontal, menampilkan gambar dan nama suara. 

 
Gambar 3.24 Pengambilan Data dari Repository() 

c) Pemutar Pink Noise & Sound Mixer 

Untuks memberikan fungsi pemutaran suara ke dalam aplikasi, 

diperlukan implementasi widget pemutar audio. PlayerWidget, 

memanfaatkan AudioPlayer dari paket just_audio untuk pemutaran audio 

utama, sedangkan SimpleAudioPlayer berfungsi untuk mengelola beberapa 

sumber audio yang dapat diputar secara bersamaan. 

 
Gambar 3.25 Fungsi Pemutaran via PlayerWidget 
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Dalam initState, komponen ini menginisialisasi beberapa pemutar 

audio dan menyiapkan pemutar utama. handleLooping digunakan untuk 

mengelola mode pemutaran berulang (looping). Pada saat dispose, semua 

pemutar audio dihentikan untuk menghemat sumber daya. 

Metode didChangeAppLifecycleState untuk menghentikan pemutar saat 

aplikasi memasuki mode jeda, memastikan bahwa audio tidak terus berjalan di 

latar belakang secara tidak sengaja. 

 
Gambar 3.26 Saat dispose Berlangsung 

Dalam metode build, widget menampilkan antarmuka pengguna yang 

interaktif untuk pemutaran audio. SeekBar memungkinkan pengguna untuk 

dapat melihat dan mengubah posisi pemutaran suara yang saat ini berlangsung, 

sementara StreamBuilder menampilkan tombol kontrol seperti play, pause, 

dan stop berdasarkan status pemutaran. Sedangkan 

untuk ScopedModelDescendant, berfungsi dalam proses penghubungan 

widget dengan model utama, memungkinkan perubahan status aplikasi untuk 

diperbarui secara otomatis. Kombinasi kedua widget ini memberikan aplikasi 

kemampuan untuk memainkan beberapa suara dalam satu waktu dan memberi 

pengguna kontrol penuh terhadap fitur play, pause, dan stop dalam aplikasi. 

 
Gambar 3.27 Fungsi ScopedModelDescendant 
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d) Pewaktu 

TimerService dipanggil untuk digunakan bersama dengan Model dari 

paket scoped_model. Widget ini menyediakan layanan pengelolaan pewaktu 

yang mencakup daftar waktu (dalam satuan menit) yang disimpan dalam 

variabel _timerList. Variabel ini diinisialisasi dengan nilai awal [3, 10, 

15, 45, 60], yang mewakili berbagai pilihan durasi pewaktu. 

Melalui getter timerList, daftar ini dapat diakses dari luar class. 

Terdapat juga fungsi clearTimerList() untuk mengosongkan seluruh isi 

daftar _timerList. 

 
Gambar 3.28 Fungsi _timerList 

Setelah daftar dikosongkan, metode notifyListeners() dipanggil 

untuk memberitahukan bahwa ada perubahan pada model, sehingga UI atau 

komponen lain yang terkait dapat diperbarui secara otomatis. 

Penggunaan notifyListeners()adalah ciri khas dari arsitektur model 

berbasis scoped model yang memudahkan manajemen state di Flutter. 

e) Halaman Relaxation Tips 

_HealthTipsState adalah state dari HealthTips, terdapat 

metode build yang bertanggung jawab untuk membangun UI, terdiri dari 

Container utama yang memiliki latar belakang dengan warna yang diambil 

dari MyColor.bgColor. Terdapat Column yang mengatur tata letak elemen 

secara vertikal. 

 
Gambar 3.29 Fungsi MyColor.bgColor 
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Gambar 3.30 Konfigurasi Teks dan Image.asset() 

Setelah Row, ditambahkan SizedBox untuk memberikan jarak antara 

elemen. Terdapat ListView yang memungkinkan konten tips relaksasi untuk 

digulir yang disimpan dalam Column, guna menampilkan tips relaksasi yang 

diformat dengan TextStyle dan ukuran font yang dinamis sesuai lebar layar. 

 
Gambar 3.31 Konfigurasi ListView() untuk Tips Relaksasi 

3.3.6. Implementasi Aplikasi 

Setelah aplikasi selesai dibuat dengan melakukan build untuk 

mendapatkan file instalasi dengan format ekstensi .apk yang merupakan format 

khusus untuk file instalasi aplikasi berbasis Android. Saat .apk selesai dibangun 

maka aplikasi akan diinstal pada smartphone Samsung A21s dengan sistem 

operasi android untuk dilakukan uji coba pertama dan diimplementasikan 

penggunaannya. Aplikasi pembelajaran pemutar pink noise ini nantinya akan 

didayagunakan oleh responden dengan lama tidur yang berbeda-beda, sesuai 

dengan skenario uji pemanfaatan aplikasi yang sudah dibuat. 

3.3.7. Uji Fungsionalitas Aplikasi 

Pengujian fungsionalitas dilakukan untuk memperoleh keluaran dari 

aplikasi yang nantinya digunakan untuk mengidentifikasi dan memperbaiki 



 

 

 

52 

error sehingga aplikasi dapat berjalan sesuai dengan fungsi dan tujuannya, 

dalam hal ini menggunakan metode Black Box Testing. 

Black Box atau behavioral testing, adalah metode pengujian yang 

dilakukan untuk mengamati hasil masukan dan keluaran (aspek fungsionalitas) 

dari suatu sistem perangkat lunak tanpa mengetahui struktur kodenya. Dalam 

konteks ini, teknik yang akan difokuskan adalah all pair testing. Mengacu pada 

tabel hasil analisa kebutuhan pada Tabel 3.3, maka berikut adalah daftar system 

functional requirement sebagai aspek evaluasi keberhasilan fungsi aplikasi. 

Dalam konteks perancangan aplikasi, functional requirements digunakan 

untuk mendefinisikan fungsi spesifik yang harus dilakukan oleh sistem. Ini 

mencakup perilaku sistem dan layanan yang disediakan untuk pengguna. 

Tabel 3.6 Functional Requirement 

Kategori Kebutuhan 

Pemutar Pink 

Noise 

- Aplikasi harus menyediakan fitur pemutar pink noise yang 

dapat diputar secara kontinu. 

- Pengguna harus dapat mengontrol volume pink noise. 

Sound Mixer 

- Aplikasi harus menyediakan fitur penyampur berbagai 

nature sound. 

- Pengguna harus dapat mengatur volume relatif dari setiap 

suara dalam campuran. 

Pewaktu 

- Aplikasi harus memungkinkan pengguna mengatur durasi 

pemutaran suara. 

- Aplikasi harus secara otomatis berhenti memutar suara 

setelah durasi yang ditentukan tercapai. 

Tips 

Relaksasi 

Aplikasi harus mampu menampilkan teks untuk pengguna 

akses yang berisi poin-poin tips relaksasi secara offline. 

User 

Interface 

- Aplikasi harus memiliki antarmuka yang ramah pengguna, 

sederhana dan mudah dinavigasi. 

- Pengguna harus dapat mengakses semua fitur utama 

(pemutar suara, sound mixer, timer) dari layar utama. 
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3.3.8. Uji Pemanfaatan Aplikasi 

Uji pemanfaatan aplikasi terhadap kualitas tidur responden akan 

dilakukan menggunakan instrumen berupa kuisioner Pittsburgh Sleep Quality 

Index (PSQI) yang sudah diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia, dan 

disebarkan melalui platform Google Form. Dalam hal ini tidak diperlukan uji 

validitas dan reabilitas pada kuisioner, sebab kuisioner ini merupakan 

instrumen baku yang teruji reliabilitasnya oleh University of Pittsburgh pada 

tahun 1988 dengan nilai Alpha Cronbach 0,83, nilai sensitivitas 89,6% dan 

spesifisitas 86,5% (Buysse et al., 1989). 

Sebelum uji pemanfaatan dilakukan, aplikasi dan kuesioner terlebih 

dahulu divalidasi oleh seorang psikolog klinis untuk memastikan validitasnya. 

Data responden yang akan diperoleh melalui kuesioner akan digolongkan ke 

dalam 4 kategori berbeda mengacu pada Amin (2017), guna memudahkan 

pengolahan dan analisa data berdasarkan rentang umur, yaitu: 

a. Adolescents (remaja): 12-18 tahun 

b. Young Adults (dewasa muda): 19-25 tahun 

c. Adults (dewasa): 26-34 tahun 

d. Older Adults (dewasa tua): ≥35 tahun 

Tabel 3.7 Skenario Uji Pemanfaatan Aplikasi 

Skenario Pengujian 

Tujuan Mengevaluasi efek relaksasi yang dirasakan 

pengguna pra dan pasca pemakaian aplikasi Calm 

terhadap kualitas tidur 

Populasi & sampel 49 orang dengan rentang umur remaja, dewasa awal, 

dan dewasa akhir (dipilih acak), dengan lama tidur; 

a. Normal (± 7-8 jam) 

b. 5-6 jam 

c. 4-5 jam 

d. < 4 jam 

Prosedur Peserta menggunakan aplikasi Calm setiap malam 

selama 1 minggu sebelum tidur 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian secara keseluruhan beserta hasil pengujian 

dengan empat aspek berbeda yang sudah dilakukan dan dijabarkan pada bagian 

sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan yang mana dijelaskan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini telah berhasil menghasilkan sebuah produk keluaran, yakni 

aplikasi pemutar pink noise “Calm” berbasis android yang dibangun 

menggunakan bahasa pemrograman Dart dan framework Flutter. Aplikasi 

ini memiliki kemampuan untuk memutar pink noise, menggabungkan 

beberapa jenis nature sound dengan pink noise dan memainkannya dalam 

waktu yang sama, serta pengatur waktu otomatis yang bisa diatur sesuai 

keinginan. Aplikasi Calm dibangun dengan tujuan sebagai alat bantu 

alternatif dan sederhana untuk menciptakan suasana tenang melalui 

pendayagunaan pink noise. Berdasarkan hal tersebut aplikasi yang dibuat 

telah selesai dengan baik sesuai dengan latar belakang, rumusan masalah 

dan tujuan pembuatan dari aplikasi. 

2. Berdasarkan perolehan data indeks kualitas tidur dari total 49 responden 

yang membuktikan bahwa mayoritas responden, yaitu 51%, menyatakan 

sangat puas dengan kualitas tidur mereka setelah menggunakan aplikasi. Ini 

menunjukkan bahwa lebih dari setengah responden merasakan perbaikan 

yang signifikan dalam tidur mereka. Sebanyak 46,9% responden 

menyatakan puas dengan kualitas tidur mereka, dan hanya 2% responden 

yang menyatakan tidak puas. Dari distribusi hasil ini, dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi Calm berhasil memberikan dampak positif terhadap kualitas 

tidur bagi sebagian besar pengguna. 

3. Analisa lanjutan dari data yang diperoleh juga menunjukkan bahwa aplikasi 

secara signifikan meningkatkan kualitas tidur di berbagai kelompok usia, 

terutama pada kategori dewasa muda (19–25) dan dewasa yang lebih tua 

(35+). Tingkat signifikansi improvisasi kualitas tidur dibuktikan melalui 
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peningkatan skor kualitas tidur dari responden kategori dewasa muda yang 

mencapai 22,71%, dan 15,42% untuk kategori dewasa tua. Pengguna 

mengalami penurunan waktu yang diperlukan untuk tertidur, penurunan 

frekuensi terbangun di malam hari, dan peningkatan kepuasan terhadap 

kualitas tidur mereka. Efek positif ini tampak konsisten di kedua kelompok 

usia, menunjukkan bahwa aplikasi berperan sebagai intervensi non-invasif 

yang efektif dalam mengatasi masalah tidur ringan hingga sedang. 

5.2. Saran 

Berangkat dari hasil penelitian yang sudah dilakukan, berikut adalah uraian 

saran yang dapat berguna untuk penelitian lanjutan di masa yang akan datang terkait 

dengan peningkatan aplikasi yang lebih mutakhir. 

1. Aplikasi dapat dikembangkan dengan memberikan fitur sleep tracking 

melalui integrasi Sleep Tracking API yang terdapat pada perangkat 

wearable seperti Google Fit dapat memberikan insight tentang kualitas tidur 

pengguna. Firebase Analytics juga dapat digunakan untuk mengumpulkan 

dan memberikan laporan harian/mingguan kepada pengguna. 

2. Memberikan opsi Bahasa Indonesia sebagai bahasa utama aplikasi, dengan 

pilihan bahasa asing lainnya sebagai alternatif guna mencakup pengguna 

yang lebih luas. 

3. Menambahkan fitur pengingat harian yang dapat dikembangkan 

melalui  push notifications dengan Firebase Cloud Messaging (FCM). 

Sehingga pengguna dapat mengatur jadwal untuk mendapatkan notifikasi 

pada waktu yang telah diatur untuk mendengarkan pink noise. 

4. Aplikasi dapat diberikan fitur berupa mode malam otomatis yang dapat 

dibangun melalui Time-based Triggering di Android melalui widget 

AlarmManager. Sensor lingkungan atau pengaturan waktu sistem bisa 

dihubungkan untuk menyesuaikan mode tampilan, secara otomatis 

meredupkan layar dan mengaktifkan filter cahaya biru saat malam. 

5. Kompatibilitas aplikasi dapat ditingkatkan sehingga mampu berjalan pada 

sistem operasi berbasis iOS.  
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LAMPIRAN 

 

 

1. Link Video Demo 

https://drive.google.com/file/d/14wJL8uF2ss8V79C9-

85p88uLkrtUqwXD/view?usp=share_link  

2. Script Halaman Pembuka 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:flutter/painting.dart'; 

import 'dart:async'; 

 

import '../helper/helper.dart'; 

import '../pages/homePage.dart'; 

import '../widgets/loading.dart'; 

import '../widgets/logo.dart'; 

 

class WelComeScreen extends StatefulWidget { 

  const WelComeScreen({Key? key}) : super(key: key); 

 

  @override 

  _WelComeScreenState createState() => _WelComeScreenState(); 

} 

 

class _WelComeScreenState extends State<WelComeScreen> { 

  double _width = 0.0; 

  bool _isGettingStarted = true; 

  bool _isLoading = false; 

 

  @override 

  void initState() { 

    // TODO: implement initState 

    super.initState(); 

 

    startTime(); 

  } 

 

  startTime() async { 

    return Timer( 

        Duration(seconds: 5), 

        () => Navigator.pushReplacement(context, 

https://drive.google.com/file/d/14wJL8uF2ss8V79C9-85p88uLkrtUqwXD/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/14wJL8uF2ss8V79C9-85p88uLkrtUqwXD/view?usp=share_link


 

 

 

61 

            MaterialPageRoute(builder: (BuildContext context) => 

HomePage()))); 

  } 

 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    _width = MediaQuery.of(context).size.width; 

    return Scaffold( 

      backgroundColor: MyColor.bgColor, 

      // backgroundColor: Colors.transparent, 

      body: Container( 

        width: _width, 

        child: Column( 

          mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 

          crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center, 

          children: [ 

            Logo( 

              size: _width * 0.9, 

            ), 

        ), 

      ), 

    ); 

  } 

 

  Widget welcomeText() { 

    return Container( 

        child: Column( 

      children: [ 

        Text( 

          "WELCOME", 

          style: TextStyle( 

              color: Colors.white, 

              fontFamily: MyFont.alegreyaBold, 

              fontSize: _width * 0.08), 

        ), 

      ], 

    )); 

  } 

3. Script Halaman Beranda 

import 'dart:async'; 

import 'package:cached_network_image/cached_network_image.dart'; 
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import 'package:share_plus/share_plus.dart'; 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:line_icons/line_icons.dart'; 

import 'package:noise_pink/pages/timerPage.dart'; 

import '../pages/mixerPage.dart'; 

import '../widgets/views/health_tips.dart'; 

import 'package:url_launcher/url_launcher.dart'; 

 

import '../helper/helper.dart'; 

import '../widgets/views/home.dart'; 

import '../widgets/views/profile.dart'; 

import '../widgets/views/sounds.dart'; 

 

class HomePage extends StatefulWidget { 

  const HomePage(); 

 

  @override 

  _HomePageState createState() => _HomePageState(); 

} 

 

class _HomePageState extends State<HomePage> with 

TickerProviderStateMixin { 

  int _selectedIndex = 0; 

  int _selectedTabIndex = 0; 

  bool _isReadArticlesTapped = false; 

 

  late List<Widget> _pages; 

  @override 

  void initState() { 

    super.initState(); 

 

    _pages = [ 

      Home(name: "_user!.displayName"), 

      Sounds(), 

      TimerPage(), 

      HealthTips(), 

    ]; 

  } 

 

  final PageStorageBucket bucket = PageStorageBucket(); 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 
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    double _width = MediaQuery.of(context).size.width; 

    return Scaffold( 

      drawer: _sideMenu(_width), 

      appBar: appBar(_width), 

      bottomNavigationBar: Material( 

        color: Colors.white, 

        child: TabBar( 

            controller: TabController( 

                initialIndex: _selectedTabIndex, length: 4, vsync: 

this), 

            indicator: TopIndicator(), 

            labelColor: Colors.black, 

            onTap: (v) { 

              setState(() { 

                _selectedTabIndex = v; 

              }); 

            }, 

            tabs: <Widget>[ 

              Tab( 

                  height: 70, 

                  iconMargin: EdgeInsets.symmetric(vertical: 10), 

                  child: Container( 

                    height: 100, 

                    child: Image.asset( 

                      'assets/calm/navigasi/sound mixer.png', 

                      // height: 50, 

                    ), 

                    padding: EdgeInsets.symmetric(vertical: 10), 

                  )), 

              Tab( 

                  height: 70, 

                  iconMargin: EdgeInsets.symmetric(vertical: 10), 

                  child: Container( 

                    height: 100, 

                    child: Image.asset( 

                      'assets/calm/navigasi/audio player.png', 

                      // height: 50, 

                    ), 

                    padding: EdgeInsets.symmetric(vertical: 10), 

                  )), 

      backgroundColor: _selectedTabIndex == 3 ? Colors.white : 

MyColor.bgColor, 
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      body: PageStorage( 

        child: _pages[_selectedTabIndex], 

        bucket: bucket, 

      ), 

    ); 

  } 

4. Script Pemutar Pink Noise 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:line_icons/line_icons.dart'; 

import 'package:noise_pink/services/main_model.dart'; 

import 'package:scoped_model/scoped_model.dart'; 

import '../helper/helper.dart'; 

import '../model/soundsModel.dart'; 

import '../player/playerWidget.dart'; 

import '../widgets/buildImage.dart'; 

import 'package:share_plus/share_plus.dart'; 

 

class PlayerPage extends StatefulWidget { 

  final SoundsModel soundsModel; 

  final int index; 

  final bool isRandomCard; 

  const PlayerPage( 

      {Key? key, 

      required this.soundsModel, 

      required this.index, 

      required this.isRandomCard}) 

      : super(key: key); 

 

  @override 

  _PlayerPageState createState() => _PlayerPageState(); 

} 

 

class _PlayerPageState extends State<PlayerPage> { 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    double _width = MediaQuery.of(context).size.width; 

    return ScopedModelDescendant<MainModel>(builder: (context, child, 

model) { 

      return Scaffold( 

          appBar: appBar(_width), 

          backgroundColor: MyColor.bgColor, 
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          body: Container( 

            padding: EdgeInsets.only(top: 40), 

            width: _width, 

            child: Column( 

              crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center, 

              mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.start, 

              children: [ 

                Container( 

                  width: _width * 0.7, 

                  height: _width * 0.7, 

                  child: Hero( 

                    tag: widget.isRandomCard 

                        ? widget.soundsModel.name + 

                            widget.index.toString() + 

                            "random" 

                        : widget.soundsModel.name + 

widget.index.toString(), 

                    child: BuildImage( 

                      imageUrl: widget.soundsModel.imageUrl, 

                      radius: _width * 0.7, 

                    ), 

                  ), 

                ), 

                Text( 

                  // 'Audio name 1', 

                  widget.soundsModel.name, 

                  textAlign: TextAlign.center, 

                  style: TextStyle( 

                      color: Colors.black, 

                      fontFamily: MyFont.alegreyaMedium, 

                      fontSize: _width * 0.1), 

                ), 

                PlayerWidget( 

                    url: widget.soundsModel.soundUrl, 

                    defaultDuration: 

strToDuration(widget.soundsModel.duration), 

                    model: model) 

              ], 

            ), 

          )); 

    }); 

  } 
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  AppBar appBar(double width) { 

    return AppBar( 

      automaticallyImplyLeading: false, 

      backgroundColor: Colors.transparent, 

      shadowColor: Colors.transparent, 

      title: Builder( 

        builder: (context) => Row( 

          mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween, 

          children: [ 

            Image.asset( 

              'assets/calm/icon/CALM logo.png', 

              height: 60, 

            ), 

            Row( 

              children: [ 

                IconButton( 

                  onPressed: () { 

                    Share.share( 

                        'Unduh aplikasi Pink Noise dan dapatkan 

pengalaman terbaik untuk mendengarkan musik yang 

menenangkan.\n\nhttps://linktr.ee/pink_noise'); 

                  }, 

                  icon: Icon( 

                    Icons.share_outlined, 

                    // LineIcons.cog, 

                    size: width * 0.1, 

                    color: Colors.black, 

                  ), 

                ), 

              ], 

            ), 

          ], 

        ), 

      ), 

    ); 

  } 

  Duration strToDuration(String time) { 

    int min = 0, sec = 0; 

    try { 

      min = int.parse(time.split(':').first); 

      sec = int.parse(time.split(':').last); 
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    } on Exception { 

      print("Wrong Formatted duration"); 

    } 

    return Duration(minutes: min, seconds: sec); 

  } 

} 

5. Script Sound Mixer 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:line_icons/line_icons.dart'; 

import 'package:noise_pink/services/main_model.dart'; 

import 'package:scoped_model/scoped_model.dart'; 

import '../helper/helper.dart'; 

import '../model/soundsModel.dart'; 

import '../player/playerWidget.dart'; 

import '../widgets/buildImage.dart'; 

import 'package:share_plus/share_plus.dart'; 

 

class MixerPage extends StatefulWidget { 

  @override 

  _MixerPageState createState() => _MixerPageState(); 

} 

 

class _MixerPageState extends State<MixerPage> { 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    double _width = MediaQuery.of(context).size.width; 

    return ScopedModelDescendant<MainModel>(builder: (context, child, 

model) { 

      return Container( 

        padding: EdgeInsets.only(top: 40), 

        width: _width, 

        child: Column( 

          crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center, 

          mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.start, 

          children: [ 

            Container( 

              width: _width * 0.5, 

              height: _width * 0.5, 

              child: Hero( 

                  tag: "", 
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                  child: Image.asset('assets/calm/icon/CALM app 

icon.png') 

                  ), 

            ), 

            Text( 

              // 'Audio name 1', 

              "Pink Noise to Help Focus", 

              textAlign: TextAlign.center, 

              style: TextStyle( 

                  color: Colors.black, 

                  fontFamily: MyFont.alegreyaMedium, 

                  fontSize: _width * 0.1), 

            ), 

            PlayerWidget( 

                url:  

"https://res.cloudinary.com/dvkjzbatc/video/upload/v1719213728/Pink_Noi

se_to_Help_Focus_c8qjbm.mp3", 

                defaultDuration: strToDuration("03:23"), 

                model: model) 

          ], 

        ), 

      ); 

    }); 

  } 

  AppBar appBar(double width) { 

    return AppBar( 

      automaticallyImplyLeading: false, 

      backgroundColor: Colors.transparent, 

      shadowColor: Colors.transparent, 

      title: Builder( 

        builder: (context) => Row( 

          mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween, 

          children: [ 

            Image.asset( 

              'assets/calm/icon/CALM logo.png', 

              height: 60, 

            ), 

            Row( 

              children: [ 

                IconButton( 

                  onPressed: () { 

                    Share.share( 
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                        'Unduh aplikasi Pink Noise dan dapatkan 

pengalaman terbaik untuk mendengarkan musik yang 

menenangkan.\n\nhttps://linktr.ee/pink_noise'); 

                  }, 

                  icon: Icon( 

                    Icons.share_outlined, 

                    // LineIcons.cog, 

                    size: width * 0.1, 

                    color: Colors.black, 

                  ), 

                ), 

              ], 

            ), 

          ], 

        ), 

      ), 

    ); 

  } 

  Duration strToDuration(String time) { 

    int min = 0, sec = 0; 

    try { 

      min = int.parse(time.split(':').first); 

      sec = int.parse(time.split(':').last); 

    } on Exception { 

      print("Wrong Formatted duration"); 

    } 

    return Duration(minutes: min, seconds: sec); 

  } 

} 

6. Script Timer 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import 'package:noise_pink/services/main_model.dart'; 

import 'package:scoped_model/scoped_model.dart'; 

import '../../helper/helper.dart'; 

 

class TimerPage extends StatefulWidget { 

  const TimerPage({Key? key}) : super(key: key); 

 

  @override 

  State<TimerPage> createState() => _TimerPageState(); 

} 
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class _TimerPageState extends State<TimerPage> { 

  var selectedTimer; 

 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    double _width = MediaQuery.of(context).size.width; 

    return ScopedModelDescendant<MainModel>(builder: (context, child, 

model) { 

      return Container( 

        color: MyColor.bgColor, 

        width: MediaQuery.of(context).size.width, 

        child: Column( 

          children: [ 

            Container( 

              margin: EdgeInsets.symmetric(horizontal: 20), 

              child: Row(children: [ 

                Expanded( 

                    child: Text( 

                  "Pink Noise & Nature Sound Timer", 

                  textAlign: TextAlign.start, 

                  style: TextStyle( 

                      color: Colors.black, 

                      fontFamily: MyFont.alegreyaMedium, 

                      fontSize: _width * 0.09), 

                )), 

              ]), 

            ), 

            Container( 

                margin: EdgeInsets.symmetric(horizontal: 10, vertical: 

20), 

                child: Row( 

                  mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceAround, 

                  children: [ 

                    Image.asset( 

                      'assets/calm/icon/CALM app icon.png', 

                      height: 100, 

                    ), 

                    Image.asset( 

                      'assets/calm/icon/CALM app icon.png', 

                      height: 100, 

                    ), 

                    Image.asset( 
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                      'assets/calm/icon/CALM app icon.png', 

                      height: 100, 

                    ) 

                  ], 

                )), 

            SizedBox(height: 10), 

            Expanded( 

                child: Container( 

                    decoration: BoxDecoration( 

                        color: Colors.black12, 

                        borderRadius: BorderRadius.only( 

                            topRight: Radius.circular(30), 

                            topLeft: Radius.circular(30))), 

                    child: Column( 

                      children: [ 

                        Container( 

                          margin: EdgeInsets.only(top: 10, bottom: 12), 

                          width: 55, 

                          height: 14, 

                          decoration: BoxDecoration( 

                              color: Colors.black54, 

                              borderRadius: BorderRadius.circular(10)), 

                        ), 

                        Container( 

                          child: Row( 

                              mainAxisAlignment: 

MainAxisAlignment.center, 

                              children: [ 

                                Text("Timer", 

                                    textAlign: TextAlign.start, 

                                    style: TextStyle( 

                                        color: Colors.black54, 

                                        fontFamily: 

MyFont.alegreyaSansBold, 

                                        fontSize: _width * 0.10)), 

                              ]), 

                        ), 

                        Expanded( 

                          child: ListView.builder( 

                            physics: BouncingScrollPhysics(), 

                            padding: EdgeInsets.only(bottom: 10), 

                            itemCount: model.timerList.length, 
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                            itemBuilder: (context, i) { 

                              var timer = model.timerList[i]; 

                              return GestureDetector( 

7. Script Halaman Tips Relaksasi 

import 'package:flutter/material.dart'; 

import '../../helper/helper.dart'; 

class HealthTips extends StatefulWidget { 

  const HealthTips({Key? key}) : super(key: key); 

  @override 

  State<HealthTips> createState() => _HealthTipsState(); 

} 

class _HealthTipsState extends State<HealthTips> { 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    double _width = MediaQuery.of(context).size.width; 

    return Container( 

      color: MyColor.bgColor, 

      width: MediaQuery.of(context).size.width, 

      child: Column( 

        children: [ 

          Container( 

            margin: EdgeInsets.symmetric(horizontal: 20), 

            child: Row(children: [ 

              Expanded( 

                  child: Text( 

                "Relaxation Tips", 

                textAlign: TextAlign.start, 

                style: TextStyle( 

                    color: Colors.black, 

                    fontFamily: MyFont.alegreyaMedium, 

                    fontSize: _width * 0.13), 

              )), 

              Image.asset( 

                'assets/calm/icon/CALM app icon.png', 

                height: 100, 

              ) 

            ]), 

          ), 

          SizedBox(height: 30), 

          Expanded( 

              child: Container( 
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            decoration: BoxDecoration( 

                color: Colors.white, 

                borderRadius: BorderRadius.only( 

                    topRight: Radius.circular(30), 

                    topLeft: Radius.circular(30))), 

            child: ListView( 

              physics: BouncingScrollPhysics(), 

              padding: EdgeInsets.symmetric(vertical: 30), 

              children: [ 

                Container( 

                  margin: EdgeInsets.symmetric(horizontal: 25), 

                  child: Column( 

                    crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.start, 

                    children: [ 

                      Text( 

                        "1. Bedtime Routine is Key", 

                        textAlign: TextAlign.start, 

                        style: TextStyle( 

                            color: Colors.grey, 

                            fontFamily: MyFont.alegreyaMedium, 

                            fontSize: _width * 0.07), 

                      ), 

                      SizedBox(height: 5), 

                      Text( 

                        "Establishing a consistent sleep schedule is 

crucial. Try to go to bed and wake up at the same time every day, even 

on weekends. This helps regulate your body's internal clock, making it 

easier to fall asleep and wake up naturally.", 

                        textAlign: TextAlign.start, 

                        style: TextStyle( 

                            color: Colors.grey, 

                            fontFamily: MyFont.alegreyaMedium, 

                            fontSize: 15), 

                      ) 
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8. Kuesioner Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI) 
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9. Kuesioner Uji Manfaat Aplikasi 
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10. Bukti Validitas Responden 
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11. Lembar Validasi Kuesioner 
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12. Lembar Validasi Aplikasi 

 

 

 


