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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kajian Pustaka

Perancangan Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Jenis - Jenis Tanaman
Herbal Berbasis Android

Penelitian ini membahas perancangan sebuah aplikasi android yang ditujukan
sebagai media pembelajaran mengenai pemahaman materi tanaman herbal yang
dilengkapi dengan objek 2D menggunakan Augmented Reality. Penelitian berhasil
membuat sebuah aplikasi pembelajaran dengan unity dan Vuforia SDK serta
perancangan objek 2D dengan metode MDLC. Diharapkan dalam penyampaian
informasi pada pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih variatif dengan
menggunakan media digital. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
menggunakan MDLC (Multimedia Development Life Cycle) [3]. Kelebihan dalam
jurnal penelitian ini yaitu sudah menjelaskan secara rinci serta mudah dimengerti
mengenai langkah dan metode yang digunakan. Sudah di jelasakan secara rinci
proses pengembangan aplikasi mulai dari pembuatan konsep, melakukan
perancangan desain, melakukan pengumpulan data atau materi, tahap pembuatan
aplikasi, dan proses testing. Namun pada proses distribusi yang merupakan bagian
dari keseluruhan proses utama pada jurnal ini belum dilakukan oleh peneliti.

Dalam pembuatan aplikasi ini, peneliti hanya sampai pada tahap testing saja.

Pengembangan Sistem Aplikasi Manajemen Proyek Menggunakan Kanban
Framework

Pembahasan pada penelitian ini yaitu membangun sistem yang dapat
memanajemen suatu proyek menggunakan kanban dalam proses manajemennya,
agar dapat membantu manajer dan anggota tim. Penggunaan Kanban dikarenakan
manajer proyek dapat memantau setiap tahap pengerjaan proyek, dan anggota tim
dapat melaporkan progres dari tugas pada proyek tersebut. Metode yang digunakan

dalam penelitian ini yaitu Rapid Application Development (RAD) dengan



pendekatan Object-Oriented dan dibangun pada platform website. Pengujian telah
berhasil dilakukan menggunakan teknik white-box testing dan black-box testing
yang dapat berjalan baik dalam 6 browsers yang berbeda [4]. Dalam jurnal
penelitian ini sudah dijelaskan secara spesifik mengenai metode yang digunakan
yaitu menggunakan metode Kanban Framework. Pada tahap pengujian, jurnal ini
juga sudah menjelaskan setiap tahap pengujian sesuai dengan metode yang
digunakan. Peneliti juga telah mendorong dan memberikan saran untuk penelitian

selanjutnya agar sistem manajemen ini dapat dikembangkan lebih baik lagi.

Sistem Informasi Multiplatform Repositori Data Dosen Berbasis React

Menggunakan Framework Kanban

Penelitian ini membahas tentang pengembangan sebuah sistem yang ditujukan
untuk memanajemen repository data dosen dengan menggunakan framework
kanban. Data tersebut meliputi biodata, kepangkatan, pendidikan, penelitian,
pengajaran, pengabdian, sertifikasi, dan pelatihan. Hasil dari penelitian ini yaitu
aplikasi berbasis android yang menggunakan React Native dan web yang dibangun
dengan ReactJS menggunakan bahasa pemrograman TypeScript. Nantinya
pengguna aplikasi tersebut terdiri dari admin dan dosen. Aplikasi ini diuji dengan
metode black box dan hasilnya dapat berjalan sesuai yang diharapkan peneliti [5].
Kelebihan yang terdapat pada jurnal penelitian ini yaitu sudah terdapat penjelasan
alasan dan tujuan dibuatnya sistem informasi repositori data dosen untuk apa.
Jurnal ini menjelaskan bagaimana menyelesaikan permasalahan mengenai
repositori data dosen dengan menggunakan metode Kanban. Namun peneliti belum
menjelaskan alasan mendetail mengenai alasan utama penggunaan metode yang

digunakan.

Software Project Management Systems Using Kanban Method in The CV.
Primavisi Globalindo

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem penjadwalan proyek yang
menerapkan metode Kanban. Sistem yang dikembangkan diharapkan dapat

membantu perusahaan dalam menangani setiap proyek yang dikerjakan. Dalam



penelitian ini dilakukan unit testing terhadap 3 fitur utama sistem dan pengujian
validitas terhadap 49 kebutuhan fungsional sistem. Uji usabilitas menghasilkan
nilai yang cukup tinggi yaitu 76 yang membuktikan bahwa sistem tersebut layak
digunakan dapat diterima [6]. Jurnal ini memiliki kelebihan yaitu sudah
menjelaskan tujuan penggunaan metode yang digunakan dan sudah
mengimplementasikan metode tersebut menjadi sebuah sistem manajemen proyek.
Kekurangan pada penelitian ini yaitu terdapat pada abstrak yang belum
menjelaskan hasil dari penelitian ini dengan spesifik, hanya menyimpulkan bahwa
pengujian dari sistem sudah dapat diterima. Seharusnya dijelaskan juga alasan

yang detail mengapa pengujian sistem dikatakan dapat diterima.

Pengembangan Aplikasi E-DUK Dalam Pengelolaan SDM Menggunakan
Metode Agile Development

Penelitian ini bertujuan untuk menangani pendataan SDM di dalam lingkungan
Universitas Negeri Manado. Tahap pengembangan perangkat lunak menggunakan
metode Agile Development karena memungkinkan keberhasilan yang lebih baik
dibandingkan dengan metode atau pendekatan yang terstruktur. Dalam
menganalisis dan perancangan sistem, peneliti menggunakan teknik penelitian
kepustakaan, teknik wawancara dan teknik observasi sebagai metode pengumpulan
data. Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini yaitu membuktikan bahwa
metode agile sendiri dapat digunakan dalam pengembangan suatu aplikasi sistem
informasi dengan waktu yang singkat [7]. Jurnal penelitian ini berhasil melakukan
pengembangan aplikasi menggunakan metode agile development. Kekurangan
pada jurnal penelitian ini yaitu belum disebutkan hasil dari penelitian pada bagian
abstrak. Belum juga dijelaskan alasan peneliti menggunakan metode Agile
Development dalam penelitian ini. Aplikasi yang dikembangkan hanya bisa
digunakan dalam menangani pendataan di lingkungan Universitas Negeri Manado

saja.
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Dari penjelasan penelitian sebelumnya diatas, dapat disimpulkan bahwa
sistem informasi mengenai tanaman herbal dan tanaman pangan dapat dibangun
dengan menggunakan metode Kanban. Metode Kanban memungkinkan
pembuatan sistem dapat terstruktur sehingga pembuatan aplikasi dapat
diselesaikan dengan efektif. Selain itu penerapan Agile development juga sangat
berpengaruh dalam pembuatan sistem, yang memungkinkan perancangan dapat

terorganisir dengan baik.

2.2. Dasar Teori

2.2.1 Tanaman Herbal

Herbal adalah tumbuhan yang mempunyai kegunaan atau zat aktif yang
berguna untuk pengobatan [3]. Dengan kata lain, semua jenis tanaman yang
mengandung zat atau bahan yang berguna untuk pengobatan bisa digolongkan
menjadi Herbal. Herbal bisa digunakan sebagai alternatif dari obat farmasi yang
dibuat menggunakan bahan atau zat kimia. Manfaat penggunaan tanaman herbal
sangat besar, selain bahannya dapat diperoleh dengan mudah di alam, pengobatan

ini lebih murah, aman dan tidak memiliki efek samping yang besar [8]. Menurut



beberapa ahli pakar obat-obatan, obat herbal cenderung lebih aman daripada obat
obatan kimia, dikarenakan kandungan zat aktif pada obat herbal tidak sebanyak
pada obat kimia.
2.2.2 Tanaman Pangan

Tanaman Pangan adalah komoditas utama sebagai bahan makanan pokok
penyedia kebutuhan karbohidrat. Pada umumnya tanaman pangan adalah tanaman
yang tumbuh dalam waktu satu musim, proses pertumbuhan ini dipengaruhi oleh
kondisi cuaca yang terjadi [9]. Tanaman pangan sendiri bisa dikelompokkan
berdasarkan umur, yaitu tanaman semusim dan tanaman tahunan. Tanaman
semusim adalah tanaman yang dapat dipanen dalam jangka waktu satu musim yaitu
antara 3-4 bulan. Sedangkan tanaman tahunan adalah tanaman yang akan terus
tumbuh untuk menyelesaikan siklus hidupnya dalam jaga waktu lebih dari dua
tahun.

2.2.3 Sistem Informasi

Sistem informasi adalah sistem yang menyediakan informasi dengan cara
sedemikian rupa sehingga dapat bermanfaat bagi penerima informasi tersebut.
Secara lebih detail, sistem informasi dapat didefinisikan sebagai seperangkat
entitas yang terdiri dari hardware, software, dan brainware yang saling
bekerjasama untuk menyediakan data yang akan diolah sehingga dapat berguna
[10]. Pengembangan sistem informasi juga sering disebut dengan system
development. Pengembangan sistem dapat didefinisikan sebagai menyusun suatu
sistem yang baru untuk menggantikan sistem yang lama secara keseluruhan atau

memperbaiki sistem yang telah ada.

2.2.4 Kanban Framework

Kanban yaitu suatu kartu perintah produksi yang berfungsi untuk mengontrol
persediaan. Kanban ini adalah sistem yang mengendalikan jumlah produksi dalam
setiap proses yang dilakukan dengan cara membatasi jumlah persediaan maksimum
yang tetap untuk setiap workstation yang terdiri dari sebuah proses dan output
buffer dimana jumlah maksimumnya sama dengan jumlah Kanban yang ada di

workstation [11]. Cara kerja Kanban yaitu team member dapat Menarik/Pull tugas
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yang harus diselesaikan dan bukan mendorong atau didorong oleh suatu tugas.
Dengan menggunakan metode ini, kita dapat menjaga keseimbangan antara
pekerjaan team member yang satu, dengan team member yang lainya. Metode ini
juga dapat melacak Bottleneck dalam pengembangan aplikasi. Kanban sendiri
memiliki beberapa proses, yaitu stories / backlog, to do, in progress / doing, testing,

dan done.

Backlog o do In progress Tesﬁng Done

|

Gambar 1. 1 Proses Kanban Framework

(Sumber : Freepik [12])

2.2.5 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile yang
menyertakan middleware (virtual machine) dan sejumlah aplikasi utama [13].
Android bukan sebuah Bahasa pemrograman, android adalah sebuah lingkungan
untuk menjalankan sebuah aplikasi [14]. Android dirancang untuk memudahkan
pengembang membuat sebuah aplikasi dengan batasan yang minim sehingga
kreativitas pengembang bisa menjadi lebih berkembang.

2.2.6 Aplikasi

Aplikasi merupakan sebuah program siap pakai yang dapat digunakan untuk

menjalankan berbagai perintah dari pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan

mendapatkan hasil yang akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut
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[13]. Aplikasi sendiri memiliki arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan
salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah
komputasi yang diinginkan.

2.2.7 Flutter

Flutter adalah sebuah platform yang biasa digunakan oleh para developer
untuk membuat aplikasi multiplatform hanya dengan menggunakan satu basis
coding (codebase). Artinya, aplikasi yang dihasilkan dapat dipakai di berbagai
platform, baik mobile Android, i0OS, web, maupun desktop [15]. Flutter sendiri
memiliki dua komponen penting yaitu Software Development Kit (SDK) dan
framework user interface. Software Development Kit (SDK) adalah sekumpulan
tools yang berfungsi untuk membuat aplikasi supaya bisa dijalankan di berbagai
platform. Sedangkan framework user interface adalah komponen dari Ul, yaitu
teks, tombol, navigasi, dan lainnya yang dapat digunakan sesuai kebutuhan.

2.2.8 Firebase

Firebase adalah suatu layanan dari Google yang digunakan untuk
mempermudah para pengembang aplikasi dalam mengembangkan aplikasi dengan
basis NoSQL. Selain pengertian tersebut Firebase merupakan penyedia layanan
cloud dengan back-end service yang didirikan oleh Andrew Lee dan James
Tamplin pada tahun 2011 di San Fransisco, California [16]. Firebase sendiri
memiliki beberapa fitur, yaitu Firebase Analytics, Firebase Cloud Messaging and
Notification, Firebase Authentication, Firebase Cloud Firestore, Firebase
Realtime Database, dan Firebase Hosting.

2.2.9 Black Box

Black Box testing merupakan metode pengujian yang didasarkan pada detail
aplikasi seperti mengenai tampilan aplikasi, fungsi yang terdapat pada aplikasi, dan
kesesuaian alur dari fungsi dengan proses yang diharapkan [17]. Pengujian Black
Box adalah tahapan hasil eksekusi atau rancangan yang telah di bangun guna
memeriksa fungsi dari sistem yang diujikan sehingga penguji dapat dipermudah
dalam mendefinisikan kumpulan dari kondisi masukan program [18].
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2.2.10 Metode Agile

Agile adalah sebuah metode manajemen proyek yang menggunakan siklus

pengembangan yang singkat, atau bisa disebut juga “sprint” untuk fokus pada

peningkatan berkelanjutan dalam pengembangan suatu produk atau layanan [19].

Agile Development merupakan salah satu model dalam penerapan tahapan proses

SDLC (System Development Life Cycle). Dalam pengembangan sebuah perangkat

lunak, agile dapat dikatakan metode pengembangan yang cepat karena proses

utama dari metode pengembangan ini berfokus pada design-code-test once day.

Metode agile memiliki beberapa tahapan yaitu:

1.

Perencanaan

Pada tahap perencanaan peneliti akan membuat rencana mengenai
kebutuhan apa saja yang akan di buat.

Implementasi

Pada tahap implementasi merupakan bagian dimana peneliti akan
melakukan pengkodean perangkat lunak.

Testing

Pada tahap ini, sistem yang sudah dibuat akan diuji kualitasnya agar bug
atau kesalahan yang ditemukan bisa segera diperbaiki.

Dokumentasi

Pada tahap ini dilakukan dokumentasi untuk mempermudah proses
selanjutnya.

Deployment

Yaitu proses yang dilakukan oleh penjamin kualitas untuk menguji kualitas
dari sistem yang dibuat, apakah sistem sudah memenuhi syarat kelayakan
atau belum. Jika sudah maka sistem siap di deployment.

Pemeliharaan

Tahap dimana proses umum pengubahan atau pengembangan sistem untuk
menjaga sistem tersebut dan memperbaiki kesalahan yang didapat pada saat

sistem tersebut dijalankan kedepannya.
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