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Abstrak

Pandemi COVID-19 yang terjadi membuat banyak masyarakat mulai merasa jenuh dan
bosan karena melakukan aktivitas yang sama setiap harinya. Oleh sebab itu, masyarakat kini
mulai mencari aktivitas atau hobi baru guna mengurangi rasa bosan dan menghindari stress
seperti berkebun. Namun banyak masyarakat berkebun hanya sekedar mengikuti sebuah tren
tanpa mengetahui dan mempelajari bagaimana cara berkebun yang benar. Tujuan dari peneli-
tian ini adalah membuat aplikasi berbasis Android yang dapat mengedukasi pengguna dengan
memberikan informasi mengenai tanaman hortikultura, serta memudahkan pengguna dalam
mengingat dan mencatat jadwal berkebun, agar nantinya kegiatan berkebun ini dapat menjadi
rutinitas atau kebiasaan yang positif. Aplikasi ini dibuat menggunakan bahasa pemrograman
Dart, Flutter sebagai framework, Visual Studio Code sebagai text editor dan SQLite sebagai
database. Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah metode System
Development Life Cycle (SDLC) dengan model Waterfall. Berdasarkan hasil pengujian meng-
gunakan metode Black Box Testing, aplikasi ini dapat berjalan dengan baik dengan tampilan

yang sesuai. Dengan adanya aplikasi ini dapat menampilkan informasi tentang berkebun.

Kata kunci :

Pendahuluan

Berkebun adalah pilihan yang tepat dan dapat
dilakukan di mana saja, karena berkebun tidak
harus dilakukan di lahan yang luas, bahkan la-
han pekarangan rumah pun dapat dimanfaatkan.
Menurut Sismihardjo [1], lahan pekarangan dapat
dimanfaatkan untuk budidaya berbagai jenis tana-
man, termasuk budidaya tanaman buah dan sayu-
ran serta sebagai salah satu bentuk praktek agro-
forestri.

Sebagian masyarakat yang kini berkebun hanya
sekedar mengikuti sebuah tren tanpa mengetahui
dan mempelajari bagaimana cara berkebun yang
benar. Padahal, berkebun bila dilakukan dengan
cara yang benar dan dijadikan sebuah rutinitas
atau kebiasaanakan terlihat dampaknya, baik untuk
diri sendiri maupun masyarakat sekitar, terutama
dalam meningkatkan kualitas udara. Selain itu,
hasil dari berkebun juga dapat menjadi solusi bagi
masyarakat yang terdampak Covid-19 sebagai pelu-
ang usaha baru atau dapat dimanfaatkan untuk
memenuhi kebutuhan pangan keluarga sehari-hari,
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apalagi dengan kondisi yang serba terbatas pada
saat Pandemi seperti yang sekarang terjadi, me-
nuntut masyarakat mempersiapkan diri untuk be-
berapa rencana penanganan termasuk kemungki-
nan krisis pangan [2].

Pandemi  Covid-19 tentunya memberikan
dampak kepada masyarakat di berbagai sektor,
misalnya sektor pertanian dalam pemenuhan kebu-
tuhan pangan masyarakat akan terganggu bahkan
dapat menimbulkan krisis pangan karena tergang-
gunya suplai. Sehubungan dengan hal tersebut,
kegiatan berkebun di halaman rumah merupakan
solusi yang tepat untuk menghasilkan berbagai
macam produk untuk menunjang kebutuhan pan-
gan keluarga seperti sayur mayur, bumbu dapur,
rempah-rempah, tanaman obat dan buah serta
tanaman hias.

Memanfaatkan pekarangan rumah untuk berke-
bun dapat memberikan keindahan, kesejukan,
lingkungan yang nyaman, sehat dan menyenangkan,
juga untuk menunjang pemenuhan kebutuhan gizi
dan ekonomi keluarga sebagai sarana olah raga un-
tuk meningkatkan kesegaran, kebugaran dan imun
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tubuh seperti yang dikemukan pada penelitian
yang dilakukan oleh Yamin Muhammad [3] dan
Ananda Diah Oktaviani [4]. Sylvia Sjam, Guru
Besar Hama dan Penyakit Fakultas Pertanian Uni-
versitas Hasanuddin mengemukakan berkebun di
pekarangan rumah mudah lakukan oleh siapa pun
termasuk ibu rumah tangga, tak perlu pembela-
jaran khusus atau menjadi sarjana pertanian. Be-
lajar berkebun sangat mudah sekarang, tak perlu
belajar bertemu langsung. Banyak info panduan
berkebun bisa diperoleh menggunakan perangkat
mobile/android [5]. M. Fadilah, mahasiswa anggota
tim Vertical Garden Agriculture menjelaskan peng-
gunaan sensor yang dihubungkan dengan sistem
tanaman hidroponik melalui software atau aplikasi
handphone berbasis Android, dengan demikian
konsep ini menggunakan aplikasi untuk merawat
tanaman secara otomatis [6]. Dengan android
memungkinkan para pembuat perangkat, operator
nirkabel, dan pengembang aplikasi bebas meng-
gunakan, memperbaiki, memodifikasi dan mendis-
tribusikan perangkat lunak [7].

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis
ingin membuat aplikasi berbasis Android yang
nantinya berisikan informasi mengenai tanaman
hortikultura yang dibagi menjadi kategori tanaman
hias, tanaman obat dan tanaman sayur-sayuran ter-
masuk panduan cara perawatan yang benar. Selain
itu, aplikasi ini juga dilengkapi dengan reminder
sebagai pengingat dan pencatatan jadwal berke-
bun. Aplikasi ini diharapkan dapat mengedukasi
pengguna dengan memberikan informasi mengenai
tanaman hortikultura, serta memudahkan peng-
guna dalam mengingat dan mencatat jadwal berke-
bun.

Metode Penelitian

Pada penelitian ini aplikasi dibuat menggunakan
bahasa pemrograman Dart dan Flutter. Ba-
hasa pemrograman Dart digunakan untuk mengem-
bangkan berbagai macam platform termasuk web,
server dan mobile. Flutter digunakan untuk mem-
buat aplikasi yang dikompilasi secara native untuk
Mobile, Web dan Desktop dari satu basis kode den-
gan performa tinggi. Artinya dengan Flutter da-
pat membuat dua aplikasi berbeda (untuk iOS dan
Android) hanya dengan menggunakan satu bahasa
pemrograman dan satu basis kode [8]. Database
pada aplikasi ini disimpan di dalam perangkat peng-
guna menggunakan SQLite sehingga aplikasi dapat
diakses tanpa jaringan internet (offline). SQLite
menyediakan penyimpanan data lokal untuk ap-
likasi dan perangkat individual dengan menekankan
ekonomi, efisiensi, keandalan, kemandirian, dan
kesederhanaan. Informasi yang ditampilkan pada
aplikasi ini diakses dari file JSON [9].

Metode System Development Life Cycle (SDLC)
dengan model Waterfall [10] juga diterapkan pada
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penelitian ini. Tahapan pada metode SDLC ter-
diri dari perencanaan, analisis, perancangan, im-
plementasi dan pengujian. Pada tahap pengujian
digunakan metode Black Box Testing

Hasil dan Pembahasan

Pembuatan aplikasi ini mempunyai beberapa tahap
dimulai dari pembuatan struktur navigasi, pem-
buatan use case diagram, pembuatan activity dia-
gram, pembuatan rancangan tampilan aplikasi, dan
implementasi. Struktur Navigasi berfungsi untuk
menjelaskan hubungan antara halaman dan men-
jelaskan secara singkat mengenai alur berjalannya
sebuah aplikasi. Struktur Navigasi yang digunakan
dalam aplikasi ini adalah struktur navigasi hirarki
seperti pada Gambar 1.

Berdasarkan struktur navigasi di atas pengak-
sesan aplikasi dimulai dari splash screen, kemudian
aplikasi akan menampilkan halaman menu Beranda
sebagai halaman menu awal yang ditampilkan ap-
likasi. Pada halaman menu Beranda juga terdapat
2 navigasi lain yaitu Kalender dan Koleksi. Se-
lain itu, juga terdapat Drawer atau Sidebar ap-
likasi. Masing-masing menu di aplikasi ini mem-
punyai fungsi yang berbeda-beda.

Rancangan use case diagram berfungsi un-
tuk merepresentasikan interaksi-interaksi yang di-
lakukan oleh pengguna dan aplikasi. Berikut adalah
hasil perancangan sistem dengan pemodelan use
case diagram yang ditunjukan dalam Gambar 2.

Berdasarkan rancangan use case diagram pada
Gambar 2, diagram mempunyai 1 actor yaitu peng-
guna. Pada diagram diatas dijelaskan bahwa peng-
guna dapat melakukan berbagai interaksi sete-
lah memasuki aplikasi, seperti melihat detail in-
formasi tanaman dengan memilih tanaman dan
memilih kategori tanaman terlebih dahulu, menam-
bah pengingat kegiatan berkebun (pengguna dapat
memilih untuk melanjutkan interaksi dengan meng-
hapus pengingat kegiatan berkebun atau tidak),
dan menambah koleksi tanaman (pengguna dapat
memilih melanjutkan interaksi dengan mengedit
koleksi tanaman atau menghapus koleksi tanaman).

Rancangan activity diagram berfungsi untuk
menggambarkan aliran kerja atau aktivitas yang
dikerjakan oleh sistem dan pengguna (user). ac-
tivity diagram dibuat berdasarkan aktivitas pada
use case diagram. Berikut adalah hasil perancan-
gan dengan pemodelan activity diagram yang telah
dibuat :

Activity Diagram pada Menu Beranda

Activity diagram pada Gambar 3 menunjukkan ak-
tivitas yang dapat dilakukan pengguna (user) pada
menu Beranda. Pada menu beranda ini terdapat
menu utama yang dapat dipilih oleh pengguna un-
tuk menampilkan informasi berkebun yang dibu-
tuhkan.
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Gambar 1: Rancangan Struktur Navigasi

«include» «include»

Melihat Detail Informasi Tanaman === Memilih Tanaman = _)-======="> Memilih Kategori Tanaman

/

&ambah Pengingat Kegiatan Berkebun

Pengguna

.......... Menghapus Pengingat Kegiatan@

«extend»

@mbah Koleksi TanaD
7

«extend» ;

«extend» ..

Mengedit Koleksi Tanaman Menghapus Koleksi Tanaman

Gambar 2: Rancangan Use Case Diagram
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Gambar 3: Rancangan Activity Diagram Menu Be-
randa
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Activity Diagram pada Menu Kalen-
der

Activity diagram pada Gambar 4 menunjukkan ak-
tivitas yang dapat dilakukan pengguna (user) pada
menu Kalender.

Pada menu kalender pengguna dapat mema-
sukkan  daftar kegiatan sebagai pengingat
kegiatan berkebun yang akan dilakukan termasuk
menampilkan notifikasi untuk mengingatkan peng-
guna untuk melakukan kegiatan berkebun. Apabila
kegiatan berkebun sudah dilakukan daftar pengin-
gat dapat dihapus untuk kemudian mengisi kembali
daftar pengingat yang baru.

Activity Diagram pada Menu Koleksi

Activity diagram pada Gambar 5 menunjukkan ak-
tivitas yang dapat dilakukan pengguna (user) pada
menu Koleksi.
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Gambar 4: Rancangan Activity Diagram Menu
Kalender

Pada Gambar 5 menu koleksi ini menampilkan
daftar koleksi tanaman yang dimiliki sebagai hasil
dari kegiatan berkebun. Koleksi tanaman dapat
ditambah dan dikurangi sesuai dengan kegiatan
berkebun yang dilakukan.

Database merupakan media penyimpanan un-
tuk seluruh data yang digunakan pada aplikasi, den-
gan adanya database maka hampir semua data da-
pat dimanipulasi dan dapat membuat aplikasi ber-
jalan secara dinamis. Tabel 1 dan 2 adalah struktur
tabel pada database yang telah dibuat.

Tabel 1: Struktur tabel Collection

Pada Tabel 1 berfungsi untuk menampung data
dari koleksi yang telah dimasukkan oleh user pada
aplikasi. Sedangkan pada Tabel 2 berfungsi untuk
menampung data dari pengingat yang telah dima-
sukkan oleh user pada aplikasi.

Activity Diagram Menu Koleksi
User Sistem
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Menghapus Data
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.

Gambar 5: Rancangan Activity Diagram Menu
Koleksi

No  Nama  Tipe Keterangan Tabel 2: Struktur tabel Reminder
Field Data
No Nama Tipe Keterangan
1 id Int Id koleksi dan bersifat Primary Key Field Data
2 name Text  Nama tanaman dari koleksi I id Int Id pengingat dan bersifat Primary Key
3 category Text  Jenis tanaman dari koleksi 2 name Text  Nama kegiatan dari pengingat
4 place Text  Tempat tanaman dari koleksi 3 time Text ~ Waktu dari pengingat
5  notes Text  Catatan dari koleksi 4 notifyld  Text  Id notifikasi dari pengingat
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Tahap implementasi dan pengembangan aplikasi
mencakup pembuatan project flutter, pembuatan
database, pembuatan halaman-halaman aplikasi
hingga build APK. Pembuatan Project Flutter
menggunakan Visual Studio, pada aplikasi Visual
Studio Code sebagai text editor dalam penulisan
sintaks. Memastikan seluruh file yang dibutuhkan
untuk menjalankan flutter tersedia.

Dalam pembuatan database adalah membuat
file bernama “db_helper.dart” yang berguna un-
tuk menampung semua database yang akan dibuat.
Langkah kedua, pada file tersebut buat tabel col-
lection dan reminder beserta text field dan tipe
datanya. Langkah ketiga, pembuatan operasi pada
tabel collection dan reminder. Operasi tersebut
seperti menampilkan, menambahkan, menghapus
dan mengedit data pada database. Pembuatan ha-
laman aplikasi sesuai dengan tampilan aplikasi yang
sudah dirancang sebelumnya. Untuk membuat ap-
likasi ini source code program dituliskan didalam
folder lib dan disimpan dalam bentuk (.dart). Ke-
mudian untuk menyimpan file gambar disimpan di-
dalam folder assets.

Tahap perancangan aplikasi yaitu tahap yang
dilakukan perancangan tampilan aplikasi yang telah
direncanakan dan dianalisis kebutuhan. Tahapan
ini meliputi rancangan tampilan halaman splash
screen, rancangan tampilan halaman menu be-
randa, rancangan tampilan halaman detail tana-
man, rancangan tampilan halaman menu koleksi,
rancangan tampilan halaman form koleksi, rancan-
gan tampilan halaman menu kalender, rancangan
tampilan halaman form tambah pengingat, rancan-
gan tampilan halaman drawer, rancangan tampilan
halaman tentang aplikasi

Setelah melakukan pembuatan aplikasi, selan-
jutnya adalah menjalankan aplikasi tersebut pada
smartphone Android. Langkah pertama adalah
mengatur nama aplikasi, ikon, permission pada
file “AndroidManifest.xml”. Langkah kedua adalah
mem-build aplikasi menjadi APK dengan cara
mengetikkan perintah “flutter build apk —debug”
pada terminal. Setelah proses build pada terminal
selesai, maka akan muncul berkas “apk-debug.apk”
pada folder build/app/outputs/apk/debug/.

Setelah aplikasi diimplementasikan, aplikasi di-
uji coba untuk memastikan aplikasi berjalan den-
gan baik dan menemukan kesalahan yang bisa
terjadi saat sistem berjalan. Uji coba yang di-
lakukan yaitu uji coba perangkat, Black Box Test-
ing. Pada tahap pengujian aplikasi dibutuhkan
perangkat untuk menjalankan aplikasi tersebut. Uji
coba perangkat ini dilakukan pada beberapa je-
nis smartphone dengan spesifikasi yang berbeda se-
hingga mendapatkan hasil yang lebih jelas.
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Tabel 3: Perangkat Uji Coba

No Device Spesifikasi Hasil Uji Coba
1 Samsung Layar: 6.4"HD+ Tampilan sesvai
A30S OS : Android 10 dengan ukuran
Memory Intemnal : 64GB ~ layar perangkat.
RAM:4GB Aplikasi
berjalan  baik
dan lancar.
2 Realme Layar: 6.3” FHD Tampilan sesuai
Note 8 OS : Android 10 dengan ukuran
Memory Intemal : 32GB ~ layar perangkat.
RAM:3GB Aplikasi
berjalan  baik
dan lancar.
3  Samsung Layar : 6.4° HD+ Tampilan sesvai
A20 OS : Android 10 dengan ukuran
Memory Intemal : 32GB ~ layar perangkat.
RAM:3GB Aplikasi
berjalan  baik
dan lancar.

4  Samsung Layar : 6.4"FHD+ Tampilan sesuvai

A30 OS : Android 10 dengan ukuran
Memory Intemal : 32GB ~ layar perangkat.
RAM:3GB Aplikasi
berjalan  baik
dan lancar.

Berdasarkan hasil uji coba perangkat pada
Tabel 3, dapat disimpulkan bahwa aplikasi dapat
berjalan dengan baik di smartphone Android den-
gan sistem operasi Android 10.

Berdasarkan hasil uji coba Black Box Testing
pada Tabel 4, menjelaskan dalam proses pengu-
jian fungsi-fungsi yang telah ditetapkan untuk diuji
tidak ditemukan kesalahan, sehingga dapat diny-
atakan semua fungsi pada aplikasi telah berjalan
dengan baik dan telah layak untuk digunakan.

Penutup

Berdasarkan pembahasan mengenai tahapan per-
ancangan dan implementasi yang telah dijelaskan
pada bab sebelumnya, diperoleh kesimpulan bahwa
aplikasi berkebun ini telah berhasil dibuat. Setiap
button dan menu aplikasi ini dapat berjalan den-
gan baik dan sesuai, hal ini dibuktikan dari pengu-
jian Black Box Testing yang telah dilakukan. Ap-
likasi ini juga telah diuji di 4 perangkat berbeda
yaitu Samsung A30S, Realme Note 8, Samsung A20
dan Samsung A30, dimana pada masing-masing
perangkat aplikasi dapat berjalan lancar dan tampi-
lan sesuai dengan ukuran layar. Dengan adanya
aplikasi ini dapat menampilkan informasi tentang
berkebun.
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Tabel 4: Uji Coba Black Box Testing

No Pengujia AKksi Hasil yang Hasil
n diharapkan Pengujian
1 Tombol Menekan Berpindah ke Berhasil
Beranda ikon Beranda ~ Halaman
Beranda
2 Tombol Menekan Menampilkan Berhasil
Kategori ~ Tombol List Tanaman
Tanaman  Kategori Sesuai
Tanaman Kategori
3 List Menekan list ~ Berpindah ke Berhasil
Tanaman  tanaman Halaman
Detail
Tanaman
4 Tombol Menekan Berpindah ke Berhasil
Kalender  ikon Halaman
Kalender Kalender
5 Tombol Menekan Berpindah ke Berhasil
Tambah ikon Tambah  Halaman
Pengingat pada Form
pada Halaman Tambah
Halaman  Kalender Pengingat
Kalender
6 Tombol Menekan Menyimpan Berhasil
“Simpan”  tombol Data
pada “Simpan” Pengingat
Halaman  pada
Form Halaman
Tambah Form
Pengingat Tambah
Pengingat
7 Tombol Menekan Menghapus Berhasil
“Hapus” tombol Pengingat
pada “Hapus”
Halaman  pada
Form Halaman
Tambah Form
Pengingat Tambah
Pengingat
8 Tombol Menekan Berpindah ke Berhasil
Koleksi ikon Koleksi ~ Halaman
Koleksi
9 Tombol Menekan Berpindah ke Berhasil
Tambah ikon Tambah  Halaman
Koleksi pada Form Koleksi
pada Halaman
Halaman  Koleksi
Koleksi
10 Tombol Menekan Menyimpan Berhasil
“Simpan”  tombol Data Koleksi
pada “Simpan”
Halaman  pada
Form Halaman
Koleksi Form
Koleksi
11 Tombol Menekan Menghapus Berhasil
Hapus ikon Hapus Koleksi
Koleksi pada
pada Halaman
Halaman  Koleksi
Koleksi
12 Tombol Menekan Menampilkan Berhasil
Drawer/ ikon Drawer/Men
Menu Drawer/Men  u Sidebar
Sidebar u Sidebar
13 Tombol Menekan Berpindah ke Berhasil
“Tentang  tombol Halaman
Aplikasi”  “Tentang “Tentang
pada Aplikasi” Aplikasi”
Drawer pada Drawer
14 Tombol Menekan Keluar dari Berhasil
“Keluar”  tombol Aplikasi
pada “Keluar”

Drawer pada Drawer
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