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INTISARI 

 

Pengembangan aplikasi mobile modern kerap menggunakan Application Programming 

Interface (API) sebagai sumber data. Namun, proses integrasi API pada Flutter masih 

dilakukan secara manual sehingga menimbulkan penulisan kode berulang, potensi kesalahan, 

dan kurangnya konsistensi struktur kode. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan 

mengevaluasi library Flutter bernama Swagen yang mampu mengotomatisasi integrasi API 

berbasis Swagger/ OpenAPI melalui pendekatan code generation. Metode yang digunakan 

adalah Extreme Programming, sedangkan pengujian dilakukan menggunakan Black Box 

Testing serta terdapat evaluasi sistem menggunakan Technology Acceptance Mode (TAM). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh fitur pada Swagen berjalan sesuai dengan 

spesifikasi yang telah ditetapkan. Selain itu, hasil evaluasi TAM menunjukkan tingkat 

penerimaan yang baik hingga sangat baik dari pengguna, dengan nilai rata-rata Perceived Ease 

of Use sebesar 4,13 (sangat baik), Perceived Usefulness sebesar 4,35 (sangat baik), Attitude 

Toward Using sebesar 4,23 (sangat baik), Behavioral Intention to Use sebesar 4,28 (sangat 

baik), serta Actual Use sebesar 3,67 (baik). Dengan demikian, Swagen mampu meningkatkan 

efisiensi pengembangan aplikasi Flutter, mengurangi pekerjaan manual, serta menghasilkan 

struktur kode yang lebih konsisten sesuai dengan prinsip Clean Architecture. 

 

Kata Kunci: Library, Flutter, Code Generation, Swagger/OpenAPI, Extreme Programming, 

TAM 
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ABSTRACT 

 

Modern mobile application development frequently utilizes Application Programming 

Interfaces (APIs) as a primary data source. However, the process of API integration in Flutter 

is still commonly performed manually, resulting in repetitive code writing, increased potential 

for errors, and a lack of consistency in code structure. This study aims to develop and evaluate 

a Flutter library called Swagen, which is capable of automating API integration based on 

Swagger/OpenAPI through a code generation approach. The development method used is 

Extreme Programming, while testing is conducted using Black Box Testing and system 

evaluation is carried out using the Technology Acceptance Model (TAM). The results show that 

all features of Swagen function according to the specified requirements. Furthermore, the TAM 

evaluation results indicate a good to very good level of user acceptance, with an average score 

of 4.13 (very good) for Perceived Ease of Use, 4.35 (very good) for Perceived Usefulness, 4.23 

(very good) for Attitude Toward Using, 4.28 (very good) for Behavioral Intention to Use, and 

3.67 (good) for Actual Use. Thus, Swagen is able to improve the efficiency of Flutter 

application development, reduce manual work, and produce a more consistent code structure 

in accordance with Clean Architecture principles. 

 

Keywords: Library, Flutter, Code Generation, Swagger/OpenAPI, Extreme Programming, 

TAM 

  



 

 

vii 

 

MOTTO 

 

“ Keluhan demi keluhan, Segera kugilas perlahan.” 

Gemilang Perunggu 

 

“Angan dan pertanyaan, waktu yang menjawabnya.” 

Mata Air Hindia 

 

“Tidak masalah seberapa lambat kau berjalan asalkan kau tidak berhenti.” 

Confucius 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pengembangan aplikasi mobile modern semakin banyak bergantung pada layanan 

berbasis Application Programming Interface (API) sebagai sumber data utama. API berperan 

penting dalam memungkinkan aplikasi mobile berkomunikasi dengan sistem backend secara 

terstruktur [1]. Dengan adanya API, proses pertukaran data dapat dilakukan secara 

terstandarisasi, sehingga mendukung pengembangan aplikasi yang bersifat modular, mudah 

dikembangkan, dan dapat diintegrasikan lebih mudah dengan alat pihak ketiga [2]. 

Flutter sebagai salah satu framework pengembangan aplikasi mobile lintas platform 

yang populer menyediakan kemudahan dalam membangun antarmuka pengguna yang 

responsif dan konsisten [3], [4]. Flutter memungkinkan pengembang untuk membangun 

aplikasi Android dan iOS dengan satu basis kode, sehingga meningkatkan efisiensi 

pengembangan [5]. Namun demikian, meskipun unggul dalam aspek user interface, proses 

integrasi API pada Flutter masih sering melakukan langkah-langkah manual yang memakan 

waktu dan tenaga. 

Berdasarkan survei yang dilakukan peneliti, mayoritas responden menyatakan bahwa 

integrasi API di Flutter masih dilakukan secara manual dan memerlukan waktu yang cukup 

besar, terutama dalam proses parsing JSON dan pembuatan berbagai komponen seperti data 

class, repository, model request/response, serta remote data source untuk setiap endpoint. 

Secara umum, sekitar 85%–90% responden menjawab Ya pada pertanyaan terkait proses 

manual, kebutuhan pembaruan kode akibat perubahan API, serta kompleksitas integrasi. Proses 

yang berulang ini menimbulkan boilerplate code berlebih, meningkatkan risiko kesalahan, 

serta menyebabkan ketidakkonsistenan struktur kode, khususnya pada proyek berskala besar. 

Selain itu, sekitar 80%–85% responden juga menyatakan pernah mengalami error akibat 

perubahan API dan menilai bahwa tools seperti Swagger/OpenAPI dan code generator yang 

ada belum sepenuhnya efisien. Di sisi lain, lebih dari 90% responden menyatakan kebutuhan 

terhadap solusi otomatisasi serta ketertarikan terhadap tools seperti Swagen. Oleh karena itu, 

dibutuhkan solusi untuk mengotomatisasi integrasi API agar proses development menjadi lebih 

cepat, konsisten, dan minim kesalahan, sejalan dengan penelitian Mingxing Liu et al. yang 

menunjukkan bahwa pendekatan code generation dapat meningkatkan efisiensi dan kualitas 

pengembangan perangkat lunak [6]. 
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Di sisi lain, Swagger atau OpenAPI Specification telah menjadi standar umum dalam 

pendokumentasian API [7]. Dokumen Swagger menyediakan definisi lengkap dan terstruktur 

mengenai endpoint, parameter, skema data, serta format response API yang memungkinkan 

interoperabilitas sistem secara konsisten [8] [9]. Informasi tersebut bersifat machine-readable, 

sehingga sangat memungkinkan untuk dimanfaatkan dalam proses otomatisasi, khususnya 

dalam pembuatan kode klien (client code) yang sesuai dengan spesifikasi API yang tersedia 

[10]. 

Namun, pada ekosistem Flutter saat ini, dukungan terhadap konversi otomatis dari 

dokumen Swagger menjadi API client masih relatif terbatas. Pengembang Flutter masih harus 

melakukan pemetaan data secara manual meskipun dokumentasi API telah tersedia secara 

lengkap. Hal ini menyebabkan potensi ketidaksesuaian antara implementasi aplikasi dengan 

dokumentasi API, terutama ketika API mengalami perubahan struktur atau penambahan fitur 

secara mendadak. Kondisi tersebut berdampak pada menurunnya efisiensi proses 

pengembangan aplikasi, khususnya dalam proyek berskala besar atau proyek yang memiliki 

frekuensi perubahan API yang tinggi. Proses manual yang berulang juga meningkatkan risiko 

terjadinya kesalahan dalam pemetaan model data dan respons API, yang dapat menyebabkan 

kesalahan saat runtime dan menurunkan kualitas aplikasi secara keseluruhan [6]. 

Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, peneliti melakukan pengembangan 

sebuah library Flutter bernama Swagen yang berfungsi untuk mengotomatisasi proses integrasi 

API dengan menghasilkan data layer, domain layer, dan presentation layer secara otomatis 

berdasarkan dokumen Swagger/OpenAPI. Pada pengembangan library ini, peneliti 

menggunakan metode Extreme Programming (XP) yang termasuk ke dalam Agile Methods. 

Berdasarkan artikel Fachrurozi et al., Extreme Programming memiliki empat tahap utama, 

yaitu planning, design, coding, dan testing [11]. Dalam konteks penelitian ini, tahapan tersebut 

diterjemahkan ke dalam proses analisis kebutuhan terhadap struktur dokumen Swagger, 

perancangan arsitektur generator, implementasi kode secara iteratif, serta pengujian terhadap 

setiap fitur generator yang dikembangkan, sehingga menjadi dasar perumusan masalah 

sekaligus menggambarkan tujuan yang ingin dicapai pada setiap fase pengembangan. 

Pemilihan metode Extreme Programming didasarkan pada karakteristik pengembangan 

library yang sangat memungkinkan terjadinya perubahan kebutuhan maupun desain, seperti 

perubahan struktur schema API, jenis generator yang dibutuhkan, atau format keluaran yang 

diharapkan oleh developer. Selain itu, pengguna library (developer Flutter) cenderung 

membutuhkan penyesuaian fitur secara cepat dan berulang. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Rina Juniar, Imam Ma’ruf Nugroho, dan Yusuf Muhyidin (2025) dalam penelitian berjudul “E-
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Commerce Website Design Using Extreme Programming Method (Case Study: UMKM Bolu 

Ara)”, yang menyatakan bahwa XP bersifat iteratif dan fleksibel, cocok untuk pengembangan 

perangkat lunak berskala kecil hingga menengah, serta mampu menyesuaikan kebutuhan 

pengguna yang dinamis [12]. 

Dengan dikembangkannya library Flutter untuk pembuatan otomatis struktur API dari 

dokumen Swagger menggunakan metode Extreme Programming, diharapkan solusi ini mampu 

meningkatkan efisiensi pengembangan aplikasi Flutter. Selain itu, library ini juga diharapkan 

dapat menjadi alternatif yang efektif bagi pengembang dalam mengintegrasikan API secara 

lebih cepat, konsisten, dan minim kesalahan, sehingga mendukung praktik pengembangan 

perangkat lunak yang lebih adaptif dan berkelanjutan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang dan membangun library Flutter (Swagen) untuk 

mengotomatisasi integrasi API berbasis Swagger/OpenAPI melalui pendekatan code 

generation? 

2. Bagaimana implementasi prinsip Clean Architecture (layer data, domain, dan 

presentation) serta penerapan dependency injection pada library yang dikembangkan? 

3. Bagaimana menguji fungsionalitas library menggunakan metode Black Box Testing? 

4. Bagaimana tingkat penerimaan pengguna terhadap library Swagen berdasarkan 

pendekatan Technology Acceptance Model (TAM)?  

1.3 Tujuan 

Tujuan dari Penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan library Flutter berbasis code generation untuk otomatisasi integrasi 

API dari dokumen Swagger/OpenAPI. 

2. Menghasilkan struktur kode yang sesuai dengan prinsip Clean Architecture serta 

mendukung dependency injection. 

3. Mengetahui tingkat keberhasilan dan keandalan fungsionalitas library melalui 

pengujian Black Box Testing. 

4. Menganalisis tingkat penerimaan pengguna terhadap library Swagen berdasarkan 

pendekatan Technology Acceptance Model (TAM). 
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1.4 Manfaat 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu 

pengetahuan di bidang rekayasa perangkat lunak, khususnya pada kajian pengembangan 

aplikasi mobile dan otomatisasi integrasi Application Programming Interface (API). Melalui 

pengembangan library Flutter berbasis Swagger/OpenAPI, penelitian ini dapat menjadi 

referensi akademis mengenai penerapan code generation dalam pengembangan perangkat 

lunak serta pemanfaatan spesifikasi API sebagai dasar otomatisasi proses integrasi data secara 

terstruktur. Dari sisi pengembangan teknologi, hasil penelitian ini diharapkan mampu 

menghasilkan sebuah library Flutter bernama Swagen yang dapat membantu pengembang 

dalam mengotomatisasi proses integrasi API, sehingga mengurangi pekerjaan manual, 

meminimalkan kesalahan pemetaan data, dan meningkatkan konsistensi struktur kode pada 

proyek Flutter berskala besar maupun kompleks. Selain itu, penelitian ini memberikan manfaat 

dari aspek metodologis melalui penerapan metode Extreme Programming (XP) yang 

menekankan proses iteratif, adaptif, dan berorientasi pada kualitas. Penerapan XP dalam 

penelitian ini dapat menjadi contoh implementasi Software Development Life Cycle (SDLC) 

yang responsif terhadap perubahan kebutuhan teknis, sehingga dapat menjadi acuan bagi 

penelitian maupun pengembangan library serupa di masa mendatang.  
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan library Flutter Swagen berhasil menjawab seluruh rumusan masalah yang 

diajukan. Pertama, pada aspek perancangan dan pembangunan sistem, Swagen dikembangkan 

menggunakan metode Extreme Programming (XP) melalui tahapan iteratif yang mencakup 

planning, design, coding, dan testing. Library ini mampu mengotomatisasi proses integrasi API 

berbasis Swagger/OpenAPI melalui pendekatan code generation, yang dimulai dari pembacaan 

spesifikasi OpenAPI (format JSON, YAML, maupun URL), proses parsing struktur API seperti 

paths, schemas, dan components, hingga menghasilkan kode secara otomatis. Hasil code 

generation mencakup komponen pada domain layer seperti entity, repository interface, dan use 

case, data layer seperti model, data source, dan repository implementation. Hal ini 

menunjukkan bahwa proses integrasi API yang sebelumnya dilakukan secara manual dapat 

diotomatisasi secara sistematis dan konsisten. 

Kedua, dalam implementasi arsitektur sistem, Swagen telah menerapkan prinsip Clean 

Architecture dengan memisahkan struktur kode ke dalam tiga layer utama, yaitu data, domain, 

dan presentation. Selain itu, sistem dilengkapi dengan folder core untuk menangani komponen 

umum seperti error handling melalui failure dan exception. Pada iterasi lanjutan, Swagen 

berhasil mengembangkan fitur pembangkitan presentation layer yang mencakup state dan state 

management, serta menerapkan dependency injection melalui mekanisme injector untuk 

mengelola dependensi antar komponen. Implementasi ini juga didukung oleh fitur otomatisasi 

pembentukan struktur folder berbasis feature-based structure, sehingga menghasilkan struktur 

proyek yang modular, konsisten, dan mudah dikembangkan. Dengan demikian, Swagen tidak 

hanya menghasilkan kode secara otomatis, tetapi juga memastikan kualitas arsitektur yang 

sesuai dengan praktik pengembangan perangkat lunak modern. 

Ketiga, berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing, seluruh 

fitur utama Swagen berjalan sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah ditentukan. 

Pengujian dilakukan melalui berbagai skenario, antara lain konversi spesifikasi OpenAPI dari 

file dan URL, validasi input yang tidak sesuai, pengujian konsistensi hasil generate, pengujian 

pada spesifikasi dengan banyak endpoint, serta pengujian efisiensi waktu proses. Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu menghasilkan seluruh komponen kode, meliputi 

domain, data, presentation, injector, serta struktur folder Clean Architecture dengan benar 
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tanpa kesalahan, serta mampu menangani kondisi error secara tepat. Hal ini menunjukkan 

bahwa Swagen telah memenuhi kebutuhan fungsional sistem dan layak digunakan sebagai 

solusi otomatisasi integrasi API. 

 Keempat, berdasarkan evaluasi menggunakan Technology Acceptance Model (TAM), 

Swagen memperoleh tingkat penerimaan yang baik hingga sangat baik pada seluruh kelompok 

responden, baik secara keseluruhan, mahasiswa, maupun non-mahasiswa (developer). Secara 

umum, nilai rata-rata Perceived Ease of Use (PEOU) sebesar 4,13 (baik), Perceived Usefulness 

(PU) sebesar 4,35 (sangat baik), Attitude Toward Using (ATU) sebesar 4,23 (sangat baik), 

Behavioral Intention to Use (BIU) sebesar 4,28 (sangat baik), serta Actual Use (AU) sebesar 

3,67 (baik). Analisis lebih lanjut menunjukkan bahwa responden mahasiswa menilai Swagen 

mudah digunakan dan bermanfaat sebagai alat pembelajaran, sementara responden non-

mahasiswa atau developer memberikan penilaian yang lebih tinggi, terutama pada aspek 

manfaat dan minat penggunaan, yang menunjukkan relevansi Swagen dalam konteks 

profesional. Meskipun nilai Actual Use masih berada pada kategori baik, hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan aktual masih dapat ditingkatkan seiring dengan pengembangan fitur lebih 

lanjut. 

 Secara keseluruhan, Swagen terbukti mampu meningkatkan efisiensi, kualitas, dan 

kecepatan pengembangan aplikasi Flutter berbasis API, serta memberikan pengalaman 

penggunaan yang baik dan konsisten bagi berbagai kalangan pengembang. 

 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan Swagen masih dapat ditingkatkan pada 

beberapa aspek. Pengembangan selanjutnya dapat menambahkan dukungan terhadap fitur 

OpenAPI yang lebih kompleks, seperti pengelolaan authentication yang lebih beragam. Selain 

itu, perlu dikembangkan fleksibilitas dalam metode komunikasi jaringan dengan mendukung 

berbagai HTTP client seperti Dio selain http, serta menyediakan opsi integrasi dengan berbagai 

state management seperti Bloc, Riverpod, atau lainnya. Pengembang juga dapat menambahkan 

dukungan terhadap JSON annotation dan library seperti freezed untuk otomatisasi pembuatan 

model yang lebih terstruktur. 

Selain itu, Swagen juga berpotensi untuk dikembangkan lebih lanjut oleh mahasiswa sebagai 

bagian dari penelitian maupun proyek pengembangan perangkat lunak. Mahasiswa dapat 

melakukan pengembangan fitur tambahan, peningkatan performa, maupun eksplorasi integrasi 

dengan teknologi terbaru dalam ekosistem Flutter. Dengan demikian, Swagen tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu pengembangan, tetapi juga dapat menjadi media pembelajaran dan 
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inovasi bagi mahasiswa dalam memahami konsep integrasi API, code generation, serta 

penerapan Clean Architecture secara lebih mendalam. 
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