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BAB 2
LANDASAN TEORI

Untuk teori dan tools yang digunakan terkait dengan perancangan aplikasi

UNIME itu sendiri dijabarkan dalam poin-poin berikut ini.

2.1 Tinjauan Teori

Pada bagian ini akan dijabarkan pendekatan teori yang akan mendukung
proses pengerjaan penelitian mulai dari penjelasan mengenai Anime beserta sejarah
singkat, dampak dan media siaran anime, Quasar framework dan VuelS, Figma,

Public API dan database, algoritma Knuth-Morris-Pratt, serta pengujian data.

2.1.1 Perkembangan Anime di Indonesia

Anime masuk ke Indonesia pada awal tahun 1980 dan pada saat itu masih
berada dalam format kaset. Anime terus berkembang dalam berbagai format dan
memudahkan penonton. Kebanyakan Anime merupakan hasil adaptasi dari manga
dan ada juga yang memang langsung dibuat Animenya tanpa ada manganya. Seir-
ing perkembangan teknologi, industry Anime juga terus berkembang pesat [1].
Sekarang, sudah banyak sekali Anime yang diproduksi dan bisa dinikmati oleh
penggemar Anime. Kurang lebih sudah ada 6000 Anime yang diproduksi ole-
hJepang, 3200 Anime sudah ditayangkan di televisi dunia dan sekitar 60% dari
seluruh Anime sudah disiarkan di seluruh dunia [2].

2.1.2 Dampak Anime Terhadap Berbagai Aspek

Anime juga berdampak baik dan buruk bagi banyak orang. Di Indonesia
sendiri beberapa dampak untuk berbagai hal yang dapat terlihat, seperti:

1. Perilaku penonton yang meniru karakter yang bisa jadi merupakan hal baik

atau hal buruk tergantung cara setiap orang menanggapi Anime.

2. Peningkatan selera makanan tradisional jepang, cara berpakaian atau fash-
ion yang membuka jalur perekonomian Indonesia dalam bidang sandang dan

pangan [3].
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3. Membangun kreatifitas penggemar Anime dengan menuangkan imajinasi

menjadi gambar atau lukisan atau kegiatan cosplay.

4. Menjadi daya tarik bagi penggemar Anime untuk mempelajari bahasa asing,

yaitu Bahasa Jepang baik melalui pendidikan formal maupun otodidak.

5. Meningkatkan minat pariwisata turis untuk mengunjungi Jepang khususnya

bagi para penggemar Anime.

2.1.3 Media Siaran Anime

Anime awalnya disiarkan melalui televisi, namun seiring berjalannya waktu
Anime sudah bisa diakses dari berbagai macam device seperti computer, laptop,
tablet, dan bahkan smartphone [4]. Ada banyak aplikasi dan website yang bisa
digunakan untuk mengakses mulai dari yang berbayar hingga yang gratis, dari kua-
litas yang bagus hingga kualitas yang biasa saja. Adapun beberapa platform yang
sedang trend yang sering diakses oleh penggemar Anime seperti crunchyroll, Net-

flix, samehadaku, animeindo, dan bahkan Youtube sekalipun.

2.14 Quasar Framework dan VueJS

QUASAR

BEYOND THE
FRAMEWORK

Gambar 2.1. Logo Quasar Framework

Quasar pada Gambar 2.1 merupakan sebuah Framework berbasis VuelS

yang dapat membantu web developer dalam membuat aplikasi atau website yang
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responsif dalam berbagai macam bentuk seperti:

1. UI Components,

Single Page App

dan aplikasi dengan langsung mengakses proyek yang dikerjakan tanpa harus mem-

bayar alias lrjis thk dFu(Wn[E R S l -I- A S
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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2.1.6 Web App Development

Web Development Life Cycle

T,

Gambar 2.3 Web Development Life Cycle

Siklus pengembangan web app pada Gambar 2.3 menyangkut semua
tahapan yang digunakan untuk membangun web dari merumuskan ide hingga
melakukan proses coding. Siklus pengembangan web adalah metode standar yang
digunakan untuk mendapatkan website yang sesuai dengan tujuan [6]. Ada tujuh
metode yang dapat digunakan dalam siklus ini untuk meminimalisir kesalahan dan
mencapai hasil yang lebih baik, antara lain research, planning, designing, content

creation, development, testing, dan maintenance.

2.1.7 Public API dan database

Public API atau yang sering disebut Open API merupakan jenis API yang
bebas dan bisa digunakan oleh siapapun dalam berbagai platform. Public API juga
paling mudah untuk digunakan karena hanya perlu mendaftar atau bahkan bisa lang-
sung digunakan pada aplikasi yang dibuat, misalnya seperti API Google Maps dan
API data COVID di Indoenesia [7].

Sedangkan, database adalah tempat semua data dapat tersimpan dengan sis-
tem yang efektif dan efisien, sehingga data dapat di akses dengan mudah. Adapun
data-data ini disimpan dengan sistem tertentu dan saling berhubungan, sehingga
dapat dikelola dengan mudah. Database berfungsi dalam mempercepat dan mem-
permudah identifikasi data, mengatur data secara terpusat, menghindari duplikasi

dalam menyimpan data dengan lebih aman, dan juga menghemat biaya [8].

2.1.8 Algoritma Knuth-Morris-Pratt

Algoritma Knuth-Morris-Pratt merupakan sebuah algoritma pencarian string

yang disebut sebagai pola di dalam kumpulan string lain dengan ukuran yang lebih
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besar. Algoritma ini menggunakan pendekatan pengamatan jika ketidakcocokan
terjadi, data input akan mengambil informasi tertentu untuk menentukan dimana
selanjutnya pencarian dilakukan. Demikian hingga pengecekan dapat dilakukan
secara tidak berurutan tetapi tetap akan melewati pengecekan string yang sudah
dicek sebelumnya [9].

2.2 Pengujian

Pada bagian ini akan dijabarkan mengenai metode pengumpulan data yang
akan digunakan dalam pengujian dan variabel yang digunakan sebagai nilai penentu
apakah pengujian data yang dilakukan mendapatkan nilai reliabilitas yang konsis-

ten.

2.2.1 End User Computing System

End User Computing Satisfaction (EUCS) adalah metode untuk mengukur
tingkat kepuasan dari pengguna suatu sistem informasi dengan membandingkan an-
tara harapan dan kenyataan. Definisi End User Computing Satisfaction dari sebuah
sistem informasi adalah evaluasi secara keseluruhan dari para pengguna sistem in-
formasi yang berdasarkan pengalaman mereka dalam menggunakan sistem tersebut.
Evaluasi dengan menggunakan model ini lebih menekankan kepuasan (satisfaction)

pengguna akhir terhadap aspek teknologi [10]:

2.2.2 Cronbach’s Alpha

Cronbach’s Alpha adalah teknik pengukuran paling umum dari konsistensi
internal atau reliabilitas. Teknik ini paling sering digunakan untuk mengolah bebe-
rapa pertanyaan Likert dalam survei/kuesioner yang membentuk skala dan dengan

tujuan menentukan apakah skala tersebut dapat diandalkan [11].
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