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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi SIBABA berbasis Flutter untuk 
sistem informasi di BADKODA Bantul, guna memudahkan pengelolaan data secara mobile 
melalui ponsel dan menyediakan fitur koneksi langsung dengan WhatsApp superadmin untuk 
interaksi cepat antara tamu dan superadmin. Masalah utama yang dikaji adalah efisiensi 
pengelolaan data dan kemudahan akses informasi bagi pengguna BADKODA, yang penting 
untuk meningkatkan kualitas pelayanan dan administrasi. Metode penelitian mencakup 
pengumpulan data, perancangan diagram aplikasi, dan pengembangan antarmuka untuk 
memastikan aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna dan berfungsi dengan baik. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa aplikasi SIBABA berhasil meningkatkan efisiensi pengelolaan 
data dan memudahkan akses informasi, dengan respon pengguna yang sangat positif, 
menunjukkan aplikasi ini memenuhi kebutuhan pengguna. 

Kata Kunci : Flutter, BADKODA, Sistem Informasi, Aplikasi Mobile 


