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ABSTRAK 

 

Prasetyo Ari Wibowo: Rancang Bangun Aplikasi Mobile Tanaman Hortikultura 

untuk Meningkatkan Produktivitas Lahan Pekarangan, Sistem Informasi, Fakultas 

Teknik dan Ilmu Komputer UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Tanaman Hortikultura, Produktivitas Lahan 

Pekarangan, Flutter, Firebase. 

 

Pemanfaatan lahan pekarangan sebagai bagian dari ketahanan pangan rumah 

tangga memiliki potensi besar dalam konteks urban farming, namun sering kali tidak 

optimal karena kurangnya informasi dan pengetahuan teknis masyarakat. Tantangan 

utama yang dihadapi meliputi minimnya akses terhadap panduan budidaya tanaman 

hortikultura, keterbatasan kemampuan dalam menentukan jenis tanaman yang sesuai, 

serta rendahnya literasi digital di beberapa wilayah. Oleh karena itu, dibutuhkan 

inovasi berbasis teknologi informasi untuk menjawab permasalahan tersebut melalui 

media yang mudah diakses dan digunakan oleh masyarakat umum. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah 

aplikasi mobile berbasis Android yang dapat memberikan informasi komprehensif 

terkait tanaman hortikultura dan pemanfaatan lahan pekarangan. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif dengan model 

pengembangan perangkat lunak Waterfall, yang mencakup tahapan analisis 

kebutuhan, desain sistem, implementasi, pengujian dengan metode Blackbox 

Testing, serta pemeliharaan. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah Flutter, 

dengan Firebase sebagai backend untuk menyimpan data tanaman, artikel, dan 

interaksi pengguna. 

Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi mobile yang menyajikan fitur utama 

berupa informasi detail tanaman, rekomendasi tanaman berdasarkan kondisi 

pekarangan, panduan budidaya langkah demi langkah, serta chatbot AI berbasis 

Gemini AI untuk membantu pengguna dalam menjawab pertanyaan dan mengatasi 

permasalahan tanaman. Aplikasi juga menyediakan artikel edukatif seputar 

hortikultura dan memungkinkan pengguna untuk menyimpan riwayat percakapan 

serta artikel favorit. Uji coba menunjukkan aplikasi dapat digunakan dengan baik dan 

diterima oleh masyarakat di wilayah penelitian, dengan semua fitur berjalan sesuai 

fungsinya. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa aplikasi mobile yang 

dikembangkan mampu menjadi solusi efektif dalam meningkatkan produktivitas 

lahan pekarangan dan mendukung ketahanan pangan lokal. Namun demikian, 

keterbatasan aplikasi masih terdapat pada ketergantungan terhadap koneksi internet 

dan belum tersedianya versi iOS. Penelitian ke depan disarankan untuk 

menambahkan fitur pemantauan pertumbuhan tanaman berbasis IoT, integrasi 

notifikasi perawatan tanaman, serta perluasan platform ke sistem operasi lain guna 

menjangkau lebih banyak pengguna.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Indonesia sebagai negara agraris menghadapi tantangan besar dalam menjaga 

ketahanan pangan di tengah pertumbuhan penduduk, konversi lahan pertanian, dan 

perubahan iklim. Penelitian (Khatimah et al., 2023) menunjukkan bahwa 

pemanfaatan lahan pekarangan menjadi salah satu strategi penting untuk 

meningkatkan ketersediaan pangan rumah tangga secara berkelanjutan. Di tingkat 

global, urban farming dan pemanfaatan ruang terbatas untuk produksi pangan telah 

menjadi tren di berbagai negara maju dan berkembang, sebagai respons atas 

keterbatasan lahan dan kebutuhan akan sumber pangan lokal yang sehat serta ramah 

lingkungan. 

Pemanfaatan lahan pekarangan sudah lama ada dan sangat umum dalam 

masyarakat agraris. Namun, potensi pekarangan sebagai sumber pangan kadang- 

kadang diabaikan karena dianggap tidak memberikan hasil ekonomi yang 

signifikan atau hanya cocok untuk skala kecil. Padahal, dengan perencanaan dan 

teknik budidaya yang tepat, pekarangan dapat menjadi sumber pangan yang 

berkelanjutan. Sebagai hasil dari data statistik, terdapat 10,3 hektar lahan 

pekarangan di Indonesia (Sari et al., 2023).  

Walaupun pemanfaatan lahan pekarangan belum sepenuhnya mampu 

mencukupi seluruh kebutuhan pangan keluarga, setidaknya pekarangan bisa 

menjadi sumber tambahan yang melengkapi ketersediaan bahan pangan 

tertentu(Nurlina et al., 2019). Peran ini secara tidak langsung turut memperkuat 

ketahanan pangan keluarga. Selain itu, adanya aktivitas berkebun di pekarangan 

juga terbukti memberikan dampak positif terhadap kesejahteraan rumah tangga, 

salah satunya terlihat dari penghematan pengeluaran untuk kebutuhan pangan yang 

bisa mencapai sekitar 25,46%(FIRMANSYAH, 2018). 

Pekarangan warga masih banyak yang belum dimanfaatkan sepenuhnya, dan 

sebagaian besar terbengkalai dan ditumbuhi gulma(Musa et al., 2020). Mayoritas 

rumah tangga memiliki properti berupa tempat tinggal dan lahan pekarangan 



2 

 

 

 

dengan luas kurang lebih seperempat hektar, namun potensi ini belum 

dimanfaatkan secara efektif untuk meningkatkan ketahanan pangan dan 

meningkatkan kesejahteraan keluarga (Warikar et al., 2023). Kendala utama yang 

dihadapi masyarakat dalam pemanfaatan pekarangan antara lain adalah 

keterbatasan pengetahuan, kurangnya akses terhadap informasi yang relevan, serta 

minimnya pendampingan teknis dari pihak terkait. 

Perkembangan teknologi informasi memegang peranan penting dalam 

mempermudah aktivitas sehari-hari manusia, termasuk dalam penyebaran 

informasi (Cahyono et al., 2022). Kemajuan teknologi informasi membuka peluang 

baru dalam mendukung pertanian pekarangan melalui penyediaan informasi yang 

mudah diakses, panduan budidaya, serta sistem rekomendasi tanaman yang sesuai 

dengan kondisi lokal(Burhan, 2018). Penggunaan aplikasi mobile dapat membantu 

masyarakat dalam memilih jenis tanaman, teknik penanaman, hingga pemecahan 

masalah hama dan penyakit secara mandiri(Efriyanti et al., 2022).  

Salah satu inovasi yang dapat mendukung hal ini adalah pengembangan aplikasi 

Android yang dirancang untuk memudahkan akses informasi mengenai tanaman 

hortikultura. Aplikasi ini tidak hanya dapat diakses oleh semua pengguna, tetapi 

juga dirancang secara eksklusif untuk ponsel Android(Nafis et al., 2024). Melalui 

aplikasi tersebut, diharapkan tercipta sistem pemanfaatan lahan pekarangan yang 

lebih tangguh, yang tidak hanya berdampak positif pada lingkungan tetapi juga 

mendukung keberlanjutan ekosistem. Walaupun aplikasi mobile menawarkan 

banyak kemudahan, tantangan tetap ada, seperti literasi digital masyarakat yang 

masih rendah, keterbatasan akses internet di beberapa wilayah, dan kebutuhan akan 

konten yang benar-benar sesuai dengan kebutuhan lokal(Solehuddin, 2024). Oleh 

karena itu, pengembangan aplikasi harus memperhatikan kemudahan penggunaan, 

tampilan antarmuka yang sederhana, serta penyajian informasi yang jelas dan 

terstruktur(Zarkasi et al., 2022). 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan lahan 

pekarangan secara optimal dengan dukungan aplikasi mobile merupakan solusi 

yang relevan dan dibutuhkan masyarakat saat ini. Penelitian ini menjadi penting 

untuk mengembangkan sistem informasi yang mampu menjawab kebutuhan 
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masyarakat, meningkatkan produktivitas lahan pekarangan, serta mendukung 

ketahanan pangan keluarga secara berkelanjutan. 

B. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Memberikan informasi yang dapat membantu masyarakat memanfaatkan 

lahan pekarangan. 

2. Aplikasi mobile yang dibuat menggunakan bahasa pemrograman Flutter 

dan memiliki database firebase. 

3. Aplikasi ini hanya beroperasi pada perangkat Android, dengan cakupan 

target pengguna terbatas pada masyarakat yang memiliki akses ke 

perangkat mereka. 

4. Implementasi dan uji coba aplikasi hanya dilakukan pada masyarakat di 

wilayah tertentu. 

5. Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode Blackbox Testing. 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana mengembangkan 

aplikasi yang efektif dan mudah digunakan oleh masyarakat umum, dengan 

mempertimbangkan kemudahan akses, antarmuka yang ramah pengguna, serta 

kebutuhan informasi yang sesuai dengan kondisi lokal. 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang dan mengimplementasikan aplikasi mobile berbasis Android 

yang menyediakan informasi lengkap mengenai jenis tanaman hortikultura 

dan teknik budidayanya pada lahan pekarangan. 

2. Menghadirkan fitur rekomendasi tanaman yang menyesuaikan dengan 

kondisi pekarangan pengguna, seperti luas lahan, jenis tanah, dan kebutuhan 

cahaya. 

3. Menyediakan layanan edukasi digital yang dapat meningkatkan 

pemahaman masyarakat tentang pengelolaan tanaman hortikultura secara 

mandiri. 

4. Membuka ruang diskusi dan berbagi pengalaman antarpengguna melalui 
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fitur interaktif dalam aplikasi. 

5. Menyajikan informasi mengenai identifikasi dan penanganan hama serta 

penyakit tanaman secara praktis. 

6. Memfasilitasi pencatatan aktivitas berkebun dan hasil panen agar pengguna 

dapat memantau perkembangan lahan pekarangan dari waktu ke waktu. 

7. Mendukung upaya peningkatan ketahanan pangan keluarga dan 

pemberdayaan masyarakat melalui optimalisasi lahan pekarangan berbasis 

teknologi. 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini antara lain: 

1. Bagi Masyarakat Umum 

Memberikan kemudahan akses terhadap informasi dan panduan praktis 

mengenai pemilihan tanaman hortikultura yang sesuai dengan kondisi 

pekarangan, teknik budidaya yang tepat, serta penanganan hama dan 

penyakit tanaman, sehingga dapat meningkatkan produktivitas lahan 

pekarangan secara optimal. 

2. Bagi Pengguna Aplikasi 

Memperoleh rekomendasi tanaman hortikultura yang spesifik dan sesuai 

dengan karakteristik pekarangan mereka, seperti luas lahan, jenis tanah, dan 

kebutuhan cahaya, serta mendapatkan panduan step-by-step dalam proses 

penanaman hingga pemanenan yang dapat meningkatkan keberhasilan 

budidaya. 

3. Bagi Pemerintah dan Instansi Terkait 

Mendukung program ketahanan pangan lokal dan pemberdayaan ekonomi 

masyarakat melalui pemanfaatan teknologi digital, serta memperoleh data 

penggunaan aplikasi yang dapat dianalisis untuk pengembangan kebijakan 

pertanian perkotaan yang lebih efektif dan tepat sasaran. 

4. Bagi Pengembang dan Dunia Pendidikan 

Menjadi referensi dan model pengembangan aplikasi berbasis teknologi di 

bidang pertanian, serta menyediakan platform pembelajaran interaktif bagi 

mahasiswa, peneliti, dan praktisi di bidang teknologi informasi dan 
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pertanian untuk mengembangkan inovasi serupa di masa mendatang. 

5. Bagi Komunitas Urban Farming 

Memperluas jejaring dan memperkuat kolaborasi antaranggota komunitas 

melalui fitur diskusi dan berbagi pengalaman dalam aplikasi, sehingga 

tercipta ekosistem pertukaran pengetahuan dan praktik terbaik dalam 

budidaya tanaman hortikultura di lahan pekarangan. 

6. Bagi Pelestarian Lingkungan 

Mendorong pemanfaatan lahan pekarangan secara berkelanjutan dengan 

prinsip ramah lingkungan, sehingga berkontribusi pada peningkatan ruang 

hijau di wilayah perkotaan dan pengurangan jejak karbon melalui produksi 

pangan lokal. 
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