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Abstrak 

Penggunaan Android yang semakin tinggi menjadikan aplikasi media sosial seperti YouTube, TikTok, dan Instagram sebagai 

bagian dari aktivitas sehari-hari. Namun, penggunaan yang tidak terkontrol dapat menurunkan produktivitas, konsentrasi, 

serta keseimbangan aktivitas pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi Android bernama 

Screen Time Controller sebagai media pembatas waktu penggunaan aplikasi media sosial. Metode pengembangan sistem yang 

digunakan adalah Agile Development, sedangkan aplikasi dikembangkan menggunakan Android Studio dengan bahasa 

pemrograman Kotlin. Sistem memanfaatkan UsageStatsManager untuk mendukung pemantauan durasi penggunaan aplikasi 

dan Accessibility Service untuk mendeteksi aplikasi yang sedang aktif serta menjalankan mekanisme pembatasan akses. Aplikasi 

ini menyediakan dua mode penggunaan, yaitu Mode Pribadi dan Mode Keluarga. Mode Pribadi digunakan untuk mengatur 

batas waktu penggunaan aplikasi secara mandiri, sedangkan Mode Keluarga memungkinkan orang tua mengatur batas waktu 

penggunaan aplikasi pada perangkat anak melalui Firebase Firestore dengan proteksi PIN. Hasil pengujian menggunakan 

metode Black Box Testing menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan sesuai dengan rancangan. Aplikasi mampu menyimpan 

limit secara lokal, menyinkronkan limit melalui Firebase Firestore, menampilkan notifikasi ketika limit tercapai, serta 

mengarahkan pengguna kembali ke layar utama perangkat ketika aplikasi yang dibatasi telah mencapai batas waktu. Dengan 

demikian, aplikasi Screen Time Controller dapat menjadi solusi sederhana untuk membantu pengguna dan orang tua mengelola 

penggunaan aplikasi media sosial pada perangkat Android secara lebih terarah 

Kata Kunci: Accessibility Service, Android, Firebase Firestore, Screen Time Controller, UsageStatsManager. 

Abstract 

The increasing use of Android devices has made social media applications such as YouTube, TikTok, and Instagram part of 

daily activities. However, uncontrolled use may reduce users’ productivity, concentration, and balance in daily activities. This 

study aims to design and develop an Android application named Screen Time Controller as a tool to limit the usage time of 

social media applications. The system development method used in this study is Agile Development, while the application was 

developed using Android Studio with the Kotlin programming language. The system utilizes UsageStatsManager to support 

the monitoring of application usage duration and Accessibility Service to detect active applications and perform access 

restriction mechanisms. The application provides two usage modes, namely Personal Mode and Family Mode. Personal Mode 

allows users to set application usage limits independently, while Family Mode enables parents to set usage limits on a child’s 

device through Firebase Firestore with PIN protection. The testing results using the Black Box Testing method show that the 

application runs according to the designed requirements. The application is able to store limits locally, synchronize limits 

through Firebase Firestore, display notifications when the limit is reached, and redirect users back to the device home screen 

when the restricted application has reached the specified time limit. Therefore, the Screen Time Controller application can serve 

as a simple solution to help users and parents manage the use of social media applications on Android devices in a more 

controlled manner. 

Keywords: Accessibility Service, Android, Firebase Firestore, Screen Time Controller, UsageStatsManager 

1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi menyebabkan Android semakin terintegrasi dalam aktivitas masyarakat, 

seperti komunikasi, pembelajaran, pekerjaan, hiburan, dan interaksi sosial. Kemudahan akses melalui aplikasi 

seperti YouTube, TikTok, dan Instagram memberikan manfaat, tetapi penggunaan yang berlebihan dapat 

menimbulkan dampak negatif terhadap perilaku sosial, kondisi emosional, rutinitas harian, serta kesehatan fisik 

dan psikologis remaja (Damayanti dkk., 2024; Saputra, 2023). 
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Di Indonesia, penggunaan Android tergolong tinggi. Berdasarkan Data.ai (2024), rata-rata durasi 

penggunaan perangkat mencapai lebih dari enam jam per hari dan meningkat dari 5 jam 38 menit pada 2020 

menjadi 5 jam 59 menit pada 2021, serta sekitar 6 jam 14 menit pada 2022. Penggunaan tersebut banyak didominasi 

aktivitas non-produktif, seperti media sosial dan permainan digital, yang berpotensi mengurangi konsentrasi 

belajar, produktivitas, interaksi tatap muka, dan kualitas istirahat. Rosida (2025) merekomendasikan pembatasan 

waktu penggunaan dan edukasi mengenai dampak negatif gadget, sedangkan WHO (2024) menekankan 

pentingnya literasi digital dan pengelolaan penggunaan teknologi untuk menjaga kesejahteraan remaja. 

Konsep digital wellbeing hadir untuk mendorong penggunaan perangkat digital secara sehat dan seimbang. 

Namun, kesadaran pengguna belum selalu cukup, khususnya bagi anak-anak dan remaja yang masih memiliki 

keterbatasan dalam mengendalikan penggunaan perangkat. Oleh karena itu, diperlukan aplikasi yang tidak hanya 

menampilkan statistik penggunaan, tetapi juga menyediakan pembatasan waktu, notifikasi peringatan, dan 

pemblokiran otomatis ketika batas penggunaan tercapai. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas pengawasan dan pengendalian penggunaan smartphone. 

Muhammad & Bahtiar (2020) mengembangkan aplikasi parent control berbasis Android dengan pattern lock dan 

kriptografi Vigenere Cipher, tetapi belum mencakup pemantauan durasi aplikasi, notifikasi batas waktu, dan 

pemblokiran otomatis. Sementara itu, Soesanto (2021) menjelaskan pemanfaatan Google Family Link untuk 

mengelola aplikasi, menjadwalkan waktu penggunaan, membatasi durasi, dan mengunci perangkat anak, tetapi 

pendekatan tersebut bergantung pada layanan pihak ketiga. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini merancang dan membangun aplikasi Android bernama 

Screen Time Controller menggunakan bahasa pemrograman Kotlin pada Android Studio. Aplikasi ini bertujuan 

membantu pengguna mengontrol durasi penggunaan aplikasi tertentu melalui fitur pemilihan satu atau beberapa 

aplikasi, pengaturan batas waktu dalam satuan menit, pemantauan otomatis, notifikasi ketika batas waktu tercapai, 

serta pembatasan akses dengan mengarahkan pengguna ke layar utama perangkat. 

Aplikasi Screen Time Controller memiliki dua mode, yaitu Mode Pribadi dan Mode Keluarga. Mode 

Pribadi memungkinkan pengguna mengatur batas penggunaan secara mandiri, sedangkan Mode Keluarga 

mendukung pengawasan orang tua terhadap penggunaan media sosial anak. Pada Mode Keluarga, perangkat anak 

memiliki Child ID yang digunakan perangkat orang tua untuk mengatur batas waktu melalui Firebase Firestore. 

Pengaturan tersebut dilindungi PIN agar hanya dapat diubah oleh pengguna yang berwenang. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada kombinasi UsageStatsManager dan Accessibility Service yang 

mendukung pemilihan beberapa aplikasi, pengaturan batas waktu, notifikasi, pemblokiran otomatis, serta Mode 

Keluarga dengan sinkronisasi batas waktu melalui Firebase Firestore. Dengan demikian, Screen Time Controller 

diharapkan menjadi solusi praktis bagi pengguna dan orang tua dalam mengelola penggunaan aplikasi media sosial 

secara lebih terarah dan seimbang. 

2. Metode Penelitian 

Pengelolaan metode dalam penelitian ini menggunakan pendekatan Agile Development. Metode Agile 

dipilih karena proses pengembangan aplikasi dilakukan secara bertahap dan memungkinkan adanya penyesuaian 

fitur berdasarkan hasil pengujian. Dalam penelitian ini, pengembangan aplikasi dilakukan melalui beberapa iterasi, 

mulai dari pembuatan fitur pemilihan aplikasi, pengaturan batas waktu, pemantauan aplikasi, pemblokiran akses, 

notifikasi, pemantauan, riwayat, pengaturan, hingga, hingga Parent Control. Setiap fitur diuji dan diperbaiki 

secara bertahap agar aplikasi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Pendekatan Agile pada penelitian ini membantu proses pengembangan aplikasi menjadi lebih fleksibel. 

Apabila ditemukan kekurangan pada fitur tertentu, perbaikan dapat dilakukan tanpa harus mengulang seluruh 

proses pengembangan dari awal. Sebagai contoh, fitur pemilihan aplikasi dikembangkan agar tidak hanya dapat 

memilih satu aplikasi, tetapi juga dapat memilih dua atau tiga aplikasi sekaligus. Dengan demikian, metode Agile 

sesuai digunakan dalam penelitian ini karena mendukung proses perbaikan dan penyempurnaan aplikasi 

secara berkelanjutan. Penerapan metode Agile dalam penelitian ini dilakukan secara bertahap dan iteratif agar 

proses pengembangan aplikasi dapat berjalan lebih fleksibel dan mudah dievaluasi. Tahapan yang dilakukan 

adalah sebagai berikut : 
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1. Perencanaan (Planning) 

Pada tahap perencanaan kebutuhan, peneliti menentukan fitur utama yang diperlukan dalam aplikasi Screen 

Time Controller. Fitur tersebut meliputi pemilihan aplikasi, pengaturan batas waktu, pemantauan aplikasi, 

notifikasi, pemblokiran akses, pemantauan, riwayat, pengaturan, dan Parent Control. Pada tahap perancangan 

sistem, peneliti membuat rancangan alur penggunaan aplikasi, rancangan antarmuka, serta rancangan 

penyimpanan data menggunakan SharedPreferences. 

2. Implementasi (Development) 

Tahap implementasi dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin pada Android Studio. Pada 

tahap ini, fitur-fitur aplikasi dikembangkan secara bertahap. Fitur pemilihan aplikasi dirancang agar pengguna 

dapat memilih satu, dua, atau tiga aplikasi sekaligus. Fitur pengaturan batas waktu digunakan untuk 

menentukan limit penggunaan dalam satuan menit. Fitur Accessibility Service digunakan untuk mendeteksi 

aplikasi yang sedang aktif dan menjalankan mekanisme pembatasan akses ketika batas waktu telah tercapai. 

3. Tahap pengujian dilakukan untuk memastikan setiap fitur berjalan sesuai dengan kebutuhan. 

Apabila ditemukan kesalahan atau ketidaksesuaian, maka dilakukan perbaikan pada kode program dan 

antarmuka aplikasi. Dengan demikian, metode Agile memungkinkan aplikasi dikembangkan secara bertahap 

hingga mencapai hasil yang sesuai dengan tujuan penelitian. Tahap pengujian dilakukan menggunakan User 

Acceptance Testing (UAT) untuk mengetahui apakah fitur aplikasi telah berjalan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Pengujian dilakukan dengan menguji fungsi utama aplikasi, mulai dari pemilihan aplikasi melalui 

ikon, pengaturan batas waktu, aktivasi izin, pemantauan aplikasi, perhitungan durasi penggunaan, notifikasi 

ketika batas waktu tercapai, pemblokiran akses otomatis, pemantauan, riwayat, pengaturan, dan Paren Control 

berbasis PIN. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi Screen Time Controller dapat 

digunakan untuk membatasi waktu penggunaan aplikasi YouTube, TikTok, dan Instagram sesuai dengan 

rancangan sistem. 

Tabel 1 Pengujian UAT 

 

 

No 

 

Aspek UAT 

 

Skenario Pengujian 

 

Input Data 

 

Hasil yang Diharapkan 

 

Status 

 

1 

 

Pemilihan Aplikasi 

 

Pengguna memilih 

aplikasi yang ingin 

dibatasi melalui ikon 

aplikasi 

 

YouTube 

 

Sistem berhasil 

menyimpan YouTube 

sebagai aplikasi yang 

dibatasi 

 

Berhasil 

 

2 

 

Pemilihan Multi-

Aplikasi 

 

Pengguna memilih lebih 

dari satu aplikasi untuk 

dibatasi 

 

YouTube, TikTok, 

dan Instagram 

 

Sistem berhasil 

menyimpan beberapa 

aplikasi sekaligus sebagai 

aplikasi yang dibatasi 

 

Berhasil 

 

3 

 

Pengaturan Batas 

Waktu 

 

Pengguna menentukan 

batas waktu 

 

1 menit 

 

Sistem berhasil 

menyimpan batas waktu 

penggunaan 

 

Berhasil 

 

4 

 

Aktivasi 

Accessibility Service 

 

Pengguna membuka 

pengaturan Accessibility 

Service 

 

Mengaktifkan Screen 

Time Controller 

 

Sistem dapat 

menjalankan layanan 

Accessibility 

Service untuk mendeteksi 

aplikasi aktif 

 

Berhasil 
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5 

 

Aktivasi Usage 

Access 

 

Pengguna membuka 

pengaturan Usage 

Access 

 

Mengaktifkan Usage 

Access untuk 

aplikasi 

 

Sistem memperoleh izin 

untuk pemantauan 

penggunaan aplikasi 

 

Berhasil 

 

6 

 

Monitoring 

Aplikasi 

 

Sistem mendeteksi 

aplikasi yang sedang 

digunakan 

 

Membuka aplikasi 

YouTube 

 

Sistem mampu 

mendeteksi aplikasi yang 

sedang aktif digunakan 

 

Berhasil 

 

7 

 

Perhitungan Durasi 

Terpisah 

 

Sistem menghitung 

durasi penggunaan 

setiap aplikasi secara 

terpisah 

 

YouTube digunakan 

1 menit, TikTok 

belum digunakan 

 

YouTube mencapai batas 

waktu, sedangkan 

TikTok masih dapat 

digunakan sesuai 

limitnya sendiri 

 

Berhasil 

 

8 

 

Notifikasi Batas 

Waktu 

 

Sistem menampilkan 

notifikasi ketika batas 

waktu telah tercapai 

 

Penggunaan aplikasi 

mencapai 1 menit 

 

Sistem menampilkan 

notifikasi bahwa batas 

waktu aplikasi telah habis 

 

Berhasil 

 

9 

 

Pemblokiran 

Aplikasi 

 

Sistem melakukan 

pemblokiran aplikasi 

secara otomatis 

 

Penggunaan aplikasi 

melewati batas waktu 

 

Sistem mengarahkan 

pengguna kembali ke 

layar utama dan 

mencegah aplikasi yang 

sudah mencapai limit 

untuk digunakan kembali 

 

Berhasil 

 

10 

 

Pengaturan Ulang 

Limit 

 

Pengguna mengatur 

ulang limit setelah 

aplikasi diblokir 

 

Memilih aplikasi dan 

memasukkan limit 

baru 

 

Sistem menghapus status 

blokir sebelumnya dan 

menerapkan limit baru 

 

Berhasil 

 

11 

 

Aktivasi Parent 

Control 

 

Pengguna membuat PIN 

orang tua 

 

12345 

 

Sistem berhasil 

menyimpan PIN dan 

mengaktifkan fitur 

Parent Control 

 

Berhasil 

 

12 

 

Proteksi Pengaturan 

 

Pengguna mencoba 

mengubah limit saat 

Parent Control aktif 

 

PIN yang benar 

 

Sistem mengizinkan 

perubahan limit setelah 

PIN berhasil diverifikasi 

 

Berhasil 

 

13 

 

PIN Salah 

 

Pengguna mencoba 

mengubah limit dengan 

PIN yang salah 

 

PIN salah 

 

Sistem menolak 

perubahan limit dan 

menampilkan pesan PIN 

salah 

 

Berhasil 

 

14 

 

Monitoring 

Status 

 

Pengguna membuka 

halaman Monitoring 

 

Membuka menu 

Monitoring 

 

Sistem menampilkan 

daftar aplikasi yang 

dibatasi, limit, durasi 

terpakai, dan status 

aktif/tidak 

 

Berhasil 

 

15 

 

Riwayat 

Pemblokiran 

 

Pengguna membuka 

halaman riwayat setelah 

aplikasi mencapai limit 

 

Membuka menu 

riwayat 

 

Sistem menampilkan 

riwayat aplikasi yang 

mencapai batas waktu 

 

Berhasil 
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16 

 

Reset Limit 

 

Pengguna melakukan 

reset limit melalui 

pengaturan 

 

Menekan tombol 

reset 

 

Sistem menghapus limit 

dan status blokir aplikasi 

 

Berhasil 

3. Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan implementasi dan pengujian yang telah dilakukan, aplikasi Screen Time Controller dapat 

menjalankan fungsi utamanya sebagai aplikasi pembatas waktu penggunaan media sosial pada perangkat Android. 

Aplikasi ini menyediakan dua mode penggunaan, yaitu Mode Pribadi dan Mode Keluarga. Mode Pribadi 

digunakan oleh pengguna untuk mengatur batas waktu penggunaan aplikasi secara mandiri, sedangkan Mode 

Keluarga digunakan untuk membantu orang tua mengatur batas waktu penggunaan aplikasi pada perangkat anak 

melalui Firebase Firestore. 

Pada Mode Pribadi, batas waktu yang ditentukan pengguna disimpan secara lokal menggunakan 

SharedPreferences. Sementara itu, pada Mode Keluarga, batas waktu yang diatur oleh orang tua disimpan ke 

Firebase Firestore sehingga dapat diterima oleh perangkat anak secara otomatis. Dengan adanya mekanisme 

tersebut, aplikasi dapat mendukung proses sinkronisasi data antara perangkat orang tua dan perangkat anak selama 

keduanya terhubung dengan internet. 

Integrasi Firebase Firestore pada aplikasi Screen Time Controller digunakan untuk mendukung 

sinkronisasi data pada Mode Keluarga. Dalam prosesnya, perangkat anak memiliki Child ID yang ditampilkan 

secara otomatis oleh aplikasi. Child ID tersebut digunakan sebagai identitas perangkat anak. Orang tua 

memasukkan Child ID tersebut pada halaman Atur Limit Anak, kemudian menetapkan batas waktu penggunaan 

TikTok, Instagram, dan YouTube. Data limit selanjutnya disimpan ke Firebase Firestore pada dokumen yang 

sesuai dengan Child ID anak. Perangkat anak akan membaca dokumen Firebase dengan Child ID yang sama, 

sehingga limit yang diterapkan berasal dari pengaturan orang tua yang sesuai. Dengan mekanisme ini, setiap 

perangkat anak memiliki ruang data masing-masing dan pengaturan limit tidak tercampur dengan pengguna lain. 

1. Use Case Diagram 
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Keterangan gambar : 

Use Case diagram digunakan untuk menggambarkan hubungan antara aktor dengan fungsi-fungsi utama 

yang terdapat pada aplikasi Screen Time Controller. Pada rancangan terbaru, terdapat tiga aktor utama, yaitu 

Pengguna Umum, Anak, dan Orang Tua. Pengguna Umum dapat memilih mode penggunaan dan menggunakan 

Mode Pribadi untuk mengatur limit aplikasi secara mandiri. Pada Mode Pribadi, pengguna dapat mengatur batas 

waktu penggunaan aplikasi dan sistem akan memantau penggunaan aplikasi sesuai limit yang telah ditentukan. 

Pada Mode Keluarga, sistem membedakan hak akses antara Anak dan Orang Tua. Aktor Anak dapat 

memilih peran sebagai Anak, melihat Child ID, melihat limit aktif, serta mengakses fitur pemantauan dan riwayat. 

Child ID yang ditampilkan pada perangkat anak digunakan sebagai identitas perangkat agar dapat dihubungkan 

dengan perangkat orang tua. Sementara itu, aktor Orang Tua dapat memilih peran sebagai Orang Tua, memasukkan 

PIN, memasukkan Child ID anak, mengatur limit aplikasi anak, dan menyimpan limit ke Firebase Firestore. 

Firebase Firestore berperan sebagai media penyimpanan data limit pada Mode Keluarga sehingga perangkat anak 

dapat membaca pengaturan limit berdasarkan Child ID yang sesuai. 

Setelah melalui tahap analisis dan perancangan sistem pada bab sebelumnya, pada bab ini akan dijelaskan 

hasil implementasi sistem yang telah dibangun sebagai berikut : 

1. Halaman Splash Screen 

 
Gambar 4.1 Halaman Splash Screen 

Keterangan Gambar : 

Halaman splash Screenmerupakan tampilan awal yang muncul ketika aplikasi Screen Time Controller 

dijalankan. Halaman ini menampilkan identitas aplikasi sebelum pengguna diarahkan ke halaman utama. Tampilan 

splash Screen dibuat sederhana agar pengguna dapat mengenali aplikasi dengan mudah dan memperoleh kesan 

awal mengenai fungsi aplikasi sebagai pengontrol waktu penggunaan aplikasi pada perangkat Android . 

2. Halaman Pemilihan Mode 

 
Gambar 4.2 Halaman Pemilihan Mode 

Keterangan Gambar : 
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Gambar 4.2 merupakan tampilan halaman pemilihan mode penggunaan pada aplikasi Screen Time 

Controller yang ditampilkan setelah proses splash screen selesai. Halaman ini berfungsi sebagai langkah awal bagi 

pengguna untuk menentukan cara penggunaan aplikasi sesuai dengan kebutuhannya. Terdapat dua pilihan mode, 

yaitu Mode Pribadi dan Mode Keluarga. Mode Pribadi ditujukan bagi pengguna yang ingin mengatur batas waktu 

penggunaan aplikasi pada perangkatnya sendiri, sedangkan Mode Keluarga digunakan untuk mendukung 

pengawasan penggunaan media sosial antara perangkat orang tua dan perangkat anak. Pilihan mode yang dipilih 

pengguna akan disimpan menggunakan SharedPreferences, sehingga pada saat aplikasi dibuka kembali sistem 

dapat langsung mengarahkan pengguna ke mode yang telah dipilih tanpa perlu melakukan pemilihan ulang. 

Apabila pengguna ingin mengganti mode penggunaan, perubahan dapat dilakukan melalui menu Pengaturan pada 

aplikasi. 

3. Halaman Dashboard 

 

Gambar 4.3 Halaman Dashboard 

Keterangan gambar : 

Halaman dashboard merupakan halaman utama aplikasi Screen Time Controller. Pada halaman ini pengguna 

dapat memilih aplikasi yang ingin dibatasi melalui ikon aplikasi, yaitu YouTube, TikTok, dan Instagram. 

Pengguna dapat memilih satu aplikasi, dua aplikasi, atau tiga aplikasi sekaligus sesuai kebutuhan. Setelah aplikasi 

dipilih, pengguna memasukkan batas waktu penggunaan dalam satuan menit pada kolom yang tersedia, kemudian 

menekan tombol Simpan Limit untuk menyimpan pengaturan. 

Batas waktu yang dimasukkan pada halaman dashboard berlaku sama untuk setiap aplikasi yang dipilih, 

namun perhitungan durasi penggunaan dilakukan secara terpisah pada masing-masing aplikasi. Dengan demikian, 

apabila salah satu aplikasi telah mencapai batas waktu, hanya aplikasi tersebut yang diblokir, sedangkan aplikasi 

lain yang belum mencapai batas waktu masih dapat digunakan. Pada halaman ini juga terdapat tombol Aktifkan 

Accessibility Service yang digunakan untuk mengarahkan pengguna ke pengaturan aksesibilitas agar sistem dapat 

menjalankan proses pemantauan dan pembatasan aplikasi. 

4. Halamana Menu 

 
Gambar 4.4 Halaman Menu 

Keterangan gambar : 



Sonita Marwah Rangkuti, Husni Lubis 

Indonesian Journal of Multidisciplinary on Social and Technology Vol. 4 No. 3, 2026 

 

DOI: https://doi.org/10.69693/ijmst.v4i3.13311 

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) 

7752 

Halaman menu merupakan tampilan navigation drawer yang digunakan untuk memudahkan pengguna 

berpindah ke berbagai fitur utama dalam aplikasi Screen Time Controller. Menu ini dapat dibuka melalui tombol 

menu pada halaman dashboard. Di dalam halaman menu terdapat beberapa pilihan, yaitu Profil, Kontrol Orang Tua, 

Riwayat, Pengaturan, Pemantauan, Izin Akses, dan Tentang. Setiap menu memiliki fungsi yang berbeda dan saling 

mendukung dalam proses pengelolaan waktu penggunaan aplikasi. Dengan adanya navigation drawer, pengguna 

dapat mengakses setiap fitur secara lebih mudah dan terstruktur. 

5. Halaman Profil 

 
Gambar 4.5 Halaman Profil 

Keterangan gambar : 

Halaman profil pengguna berfungsi untuk menyimpan identitas sederhana pada aplikasi Screen Time 

Controller. Di halaman ini ditampilkan foto atau logo profil, teks sambutan, kolom input untuk nama, dan tombol 

untuk menyimpan data profil. Nama yang dimasukkan akan disimpan secara lokal menggunakan 

SharedPreferences sehingga bisa ditampilkan lagi saat aplikasi dibuka kembali. Tombol "Simpan Profil" 

menyimpan nama yang telah diisi, sementara tombol "Kembali ke Dashboard" mengarahkan pengguna kembali 

ke halaman utama. Tampilan halaman dibuat sederhana dan terpusat agar pengisian data profil menjadi mudah. 

Fitur profil ini mendukung personalisasi sehingga antarmuka aplikasi terasa lebih sesuai dengan pengguna. 

6. Halaman Pemantauan 

 

Gambar 4.5 Halaman Pemantauan 

Keterangan gambar : 
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Halaman Pemantauan merupakan halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi mengenai 

aktivitas penggunaan aplikasi media sosial yang dipantau oleh sistem. Melalui halaman ini, pengguna dapat 

mengetahui status pemantauan aplikasi yang telah dipilih, seperti TikTok, Instagram, dan YouTube. Sistem akan 

melakukan pemantauan secara otomatis menggunakan UsageStatsManager untuk memperoleh informasi durasi 

penggunaan aplikasi, sedangkan Accessibility Service digunakan untuk mendeteksi aplikasi yang sedang aktif pada 

perangkat. 

Pada Mode Pribadi, sistem melakukan pemantauan berdasarkan batas waktu yang telah ditentukan oleh 

pengguna dan disimpan secara lokal menggunakan SharedPreferences. Sementara itu, pada Mode Keluarga, 

sistem 

menggunakan data batas waktu yang telah ditetapkan oleh orang tua melalui Firebase Firestore. Dengan 

demikian, perangkat anak akan menerapkan batas waktu yang telah disinkronkan tanpa perlu melakukan 

pengaturan secara manual. 

7. Halaman Pengaturan 

 

Gambar 4.6 Halaman Pengaturan 

Keterangan gambar : 

Halaman Pengaturan merupakan halaman yang digunakan untuk mengelola konfigurasi aplikasi Screen 

Time Controller sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada halaman ini tersedia beberapa menu pengaturan yang 

mendukung penggunaan aplikasi, seperti Ubah Mode Penggunaan, serta Pengaturan PIN Orang Tua,. Halaman ini 

dirancang agar pengguna dapat mengelola konfigurasi aplikasi dengan mudah melalui satu halaman terpusat. 

Fitur Ubah Mode Penggunaan memungkinkan pengguna berpindah antara Mode Pribadi dan Mode 

Keluarga. Apabila pengguna memilih Mode Pribadi, pengaturan batas waktu penggunaan aplikasi dilakukan secara 

mandiri menggunakan penyimpanan lokal (SharedPreferences). Sebaliknya, apabila Mode Keluarga dipilih, 

sistem akan mengaktifkan mekanisme pengaturan berbasis Firebase Firestore sehingga orang tua dapat mengatur 

batas waktu penggunaan aplikasi pada perangkat anak. 

Selain itu, halaman ini juga menyediakan menu Pengaturan PIN Orang Tua yang digunakan untuk 

membuat, mengubah, atau memverifikasi PIN sebagai bentuk keamanan. PIN tersebut berfungsi untuk mencegah 

perubahan batas waktu penggunaan aplikasi oleh pihak yang tidak berwenang, khususnya pada Mode Keluarga. 

Dengan adanya mekanisme ini, hanya orang tua yang mengetahui PIN yang dapat mengubah konfigurasi 

pembatasan penggunaan aplikasi. 

Secara keseluruhan, halaman Pengaturan berfungsi sebagai pusat pengelolaan konfigurasi aplikasi sehingga 

seluruh fitur pendukung, seperti perubahan mode penggunaan, keamanan melalui PIN, pengaturan izin akses, dan 
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informasi aplikasi, dapat diakses dengan mudah oleh pengguna 

8. Halaman Kontrol Orang Tua 

 

Gambar 4.7 Halaman Kontrol Orang Tua 

Keterangan gambar : 

Halaman kontrol orang tua digunakan untuk mengaktifkan fitur Parent Control berbasis PIN. Fitur ini 

berfungsi sebagai pengaman agar pengaturan batas waktu tidak dapat diubah secara sembarangan. Pengguna dapat 

membuat PIN orang tua, menyimpan PIN, dan mereset PIN apabila diperlukan. Setelah Parent Control aktif, 

proses perubahan limit pada halaman dashboard memerlukan verifikasi PIN terlebih dahulu. 

Fitur ini dirancang untuk mendukung kebutuhan orang tua dalam mengawasi penggunaan aplikasi pada 

perangkat anak. Dengan adanya proteksi PIN, anak atau pengguna lain tidak dapat mengubah batas waktu tanpa 

izin. Hal ini membuat aplikasi Screen Time Controller lebih sesuai digunakan sebagai media pengendalian 

penggunaan aplikasi secara mandiri maupun dalam konteks pengawasan orang tua. 

9. Halaman Akses Izin 

 

Gambar 4.8 Halaman Akses Izin 

Keterangan gambar : 

Halaman izin akses digunakan untuk membantu pengguna mengaktifkan izin yang dibutuhkan oleh aplikasi 

Screen Time Controller. Terdapat dua izin utama yang diperlukan, yaitu Accessibility Service dan Usage Access. 

Accessibility Service digunakan untuk mendeteksi aplikasi yang sedang aktif dan menjalankan mekanisme 

pembatasan akses ketika batas waktu telah tercapai. Sementara itu, Usage Access digunakan untuk mendukung 
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proses pemantauan informasi penggunaan aplikasi pada perangkat Android . 

Pada halaman ini, pengguna dapat menekan tombol yang tersedia untuk diarahkan ke halaman pengaturan 

perangkat. Setelah izin diaktifkan, aplikasi dapat menjalankan fungsi pemantauan dan pembatasan aplikasi sesuai 

dengan pengaturan yang telah ditentukan. Halaman ini penting karena fitur pembatasan aplikasi tidak dapat 

berjalan dengan optimal apabila izin Accessibility Service dan Usage Access belum diaktifkan. 

10. Halaman Riwayat 

 

Gambar 4.9 Halaman Riwayat 

Keterangan gambar : 

Halaman riwayat penggunaan menyajikan daftar aplikasi yang pernah dikenai pembatasan, antara lain 

TikTok, Instagram, dan YouTube. Setiap entri riwayat memuat nama aplikasi, batas waktu penggunaan yang 

ditetapkan, serta status pemantauan atau indikasi tercapainya batas tersebut. Halaman ini berfungsi untuk 

memungkinkan pengguna menelaah rekam penggunaan dan pengaturan pembatasan waktu yang telah diterapkan 

sebelumnya. 

11. Halaman Tentang 

 

Gambar 4.10 Halaman Tentang 

 

Keterangan gambar : 
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Halaman tentang aplikasi memuat informasi umum mengenai Screen Time Controller, termasuk versi 

perangkat lunak, deskripsi fungsi aplikasi, serta teknologi yang digunakan dalam pengembangan. Halaman ini 

menjelaskan bahwa aplikasi dirancang untuk membantu pengguna mengendalikan durasi penggunaan aplikasi 

seperti TikTok, Instagram, dan YouTube dengan memanfaatkan Accessibility Service dan UsageStatsManager. 

Paparan mengenai aspek teknologi juga menjelaskan komponen-komponen utama yang mendukung mekanisme 

pemantauan dan pembatasan aplikasi. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian aplikasi Screen Time Controller, maka dapat 

diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: 1). Aplikasi Screen Time Controller berhasil dirancang dan 

dibangun sebagai aplikasi berbasis Android yang berfungsi untuk membantu pengguna membatasi waktu 

penggunaan media sosial, khususnya TikTok, Instagram, dan YouTube. Aplikasi ini dikembangkan 

menggunakan Android Studio dengan bahasa pemrograman Kotlin. Melalui aplikasi ini, pengguna dapat 

menentukan batas waktu penggunaan aplikasi tertentu sehingga penggunaan media sosial dapat lebih terkontrol 

dan tidak berlebihan. 2). Aplikasi berhasil mengimplementasikan UsageStatsManager dan Accessibility Service 

sebagai komponen utama dalam proses pemantauan dan pembatasan aplikasi. UsageStatsManager digunakan 

untuk mendukung proses pembacaan durasi penggunaan aplikasi, sedangkan Accessibility Service digunakan 

untuk mendeteksi aplikasi yang sedang aktif pada perangkat. Ketika aplikasi yang dipantau telah mencapai batas 

waktu yang ditentukan, sistem akan mengarahkan pengguna kembali ke Home Screen sebagai bentuk pembatasan 

akses. 3). Aplikasi berhasil menerapkan dua mode penggunaan, yaitu Mode Pribadi dan Mode Keluarga. Mode 

Pribadi ditujukan bagi pengguna umum yang ingin mengatur batas waktu penggunaan aplikasi secara mandiri pada 

perangkatnya sendiri. Pada mode ini, data pengaturan disimpan secara lokal menggunakan SharedPreferences. 

Sementara itu, Mode Keluarga dirancang untuk mendukung pengawasan orang tua terhadap penggunaan media 

sosial anak. Pada Mode Keluarga, sistem membedakan peran pengguna menjadi Orang Tua dan Anak agar hak 

akses setiap pengguna menjadi lebih jelas dan terarah. 
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