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ABSTRAK

Desa Rantau Langsat Kecamatan Batang Gansal Kabupaten Indragiri Hulu memiliki sebuah
desa dengan potensi perkebunannya sangat baik dimana terdapat berbagai tanaman yang dapat
tumbuh dengan subur disana. Desa tersebut bernama Desa Rantau Langsat. Namun setiap harinya
pengelolaan lahan dan tanaman belum bisa dikelola dengan cukup baik oleh petani Kecamatan
Batang Gansal. Sehingga mempengaruhi hasil panen dan pendapatan petani perkebunan. Untuk
itu perlu adanya sebuah sistem informasi perkebunan yang dapat mengatasi masalah-masalah yang
telah disebutkan. Tujuan dari penelitian ini untuk membangun Sistem Informasi Perkebunan yang
mudah dipahami oleh user. Sistem ini dibangun menggunakan Metode Waterfall sampai pada
tahapan pengujian sistem. Hasil penelitian ini berupa Sistem Informasi Perkebunan berbasis web
yang berisi tentang pengetahuan bercocok tanam dan ilmu budidaya perkebunan. Diharapkan sistem
ini mudah dipahami dan dapat meningkatkan hasil panen petani perkebunan. Sehingga melalui
Sistem Informasi ini petani dapat memadukan teknik perkebunan secara otodidak dengan teknik
budidaya perkebunan terkini.
Kata Kunci: Perkebunan, USM, Batang Gansal, Waterfall
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ABSTRACT

Rantau Langsat Village, Batang Gansal District, Indragiri Hulu Regency has a village with very
good plantation potential where there are various plants that can thrive there. The village is
named Rantau Langsat Village. However, every day the management of land and plants cannot
be managed well enough by the farmers of Batang Gansal District. Thus affecting the yield and
income of plantation farmers. For that we need a plantation information system that can overcome
the problems that have been mentioned. The purpose of this research is to build a Plantation
Information System that is easily understood by the user. This system was built using the Waterfall
Method to the stage of system testing. The result of this research is a web-based Plantation
Information System which contains knowledge about farming and plantation cultivation. It is hoped
that this system is easy to understand and can increase the yields of plantation farmers. So that
through this information system, farmers can integrate self-taught plantation techniques with the
latest plantation cultivation techniques.
Keywords: Plantation USM, Batang Gansal,jWaterfall
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Provinsi Riau merupakan daerah yang memiliki sumber daya alam yang

subur dengan luas wilayah 8.135,897 Km2 terdiri dari daerah pertanian dan perke-
bunan serta hutan (Badan Pusat Statistik Provinsi Riau, 2018). Pada umumnya seti-
ap Kabupaten di Provinsi Riau, kegiatan perekonomiannya rata–rata adalah bertani
atau berkebun (Damzar, 2002). Wilayah di Provinsi Riau yang kegiatan perekono-
miannya masih aktif di bidang pertanian dan perkebunan adalah Kecamatan Batang
Gansal, Kabupaten Indragiri Hulu, Provinsi Riau.

Rancang bangun yaitu membuat atau mendesain suatu bahan dari awal
pembuatan sampai akhir pembuatan (Imam, 2016). Selanjutnya aplikasi adalah
perangkat lunak yang siap pakai dan memiliki tujuan tertentu, dapat digunakan un-
tuk menjalankan perintah pengguna aplikasi serta mendapatkan hasil yang lebih
akurat berdasarkan target yang diharapkan (Abdurahman dan Riswaya, 2014).

Selain itu, perkebunan adalah setiap kegiatan yang dengan bantuan ilmu
pengetahuan, teknologi, permodalan, dan pengelolaan, menumbuhkan tanaman ter-
tentu di tanah dan/atau cara budidaya lainnya dalam ekosistem yang sesuai, serta
mengolah dan memasarkan barang dan jasa yang dihasilkan dari tanaman tersebut
(UU No. 18 Tahun 2004). Tanaman yaitu proses menghasilkan bahan pangan dan
berbagai produk Agro Industri dengan memanfaatkan sumber daya tumbuhan. Ob-
jek budidaya tanaman ini antara lain tanaman holtikultural, tanaman pangan, dan
tanaman perkebunan (Hanum, 2008).

Penelitian ini dilakukan di Desa Rantau Langsat yang terletak di jalan lin-
tas Riau Jambi Kecamatan Batang Gansal Kabupaten Indragiri hulu, dengan rata-
rata kegiatan masyarakatnya adalah berkebun. Kecamatan Batang Gansal memiliki
tanaman perkebunan unggulan berupa karet, kelapa, sawit, kopi, pinang, dan la-
da. Dalam kegiatan mengelola perkebunan petani Kecamatan Batang Gansal masih
belajar bercocok tanam menggunakan teknik tradisional dan otodidak. Sehingga
hasil yang didapat oleh petani perkebunan terkadang sesuai terkadang tidak sesuai
dengan yang diharapkan. Berdasarkan wawancara dengan Kepala Desa Rantau
Langsat yakni bapak Subnohatiro masyarakat belum memiliki pengetahuan dan in-
formasi bercocok tanam yang luas. Dikarenakan banyak masyarakat tidak melan-
jutkan pendidikannya karena keterbatasan lokasi yang masih berada di pelosok Ka-
bupaten Indragiri hulu, namun walaupun demikian setiap bulannya pihak desa atau
pemerintah Kecamatan maupun Kabupaten Indragiri Hulu melakukan penyuluhan



ke desa kami guna memberikan informasi terbaru baik di bidang perkebunan, ke-
sehatan, bahkan bercocok tanam. Untuk itu perlu adanya sebuah media informasi
yang dapat membantu kegiatan perkebunan di wilayah Kecamatan Batang Gansal,
Kabupatenn Indragiri Hulu.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode waterfall. Menu-
rut Pascapraharastyan, Supriyanto, dan Sudarmaningtyas (2014), pendekatan Wa-
terfall adalah pendekatan sistematis, berurutan yang dimulai pada tingkat per-
syaratan sistem dan berkembang melalui tahapan analisis, desain, pengkodean,
pengujian, dan pemeliharaan. Disebut air terjun karena harus menunggu langkah-
langkah sebelumnya selesai dan kemudian berjalan secara bergantian.

Berdasarkan uraian yang sudah dijelaskan sebelumnya penelitian ini mem-
buat sistem infromasi perkebunan berbasis Web yang berisi tentang infromasi cara
bercocok tanam, lengkap dengan galeri kegiatan perkebunan, video pembelajaran
tentang bercocok tanam beserta gambar untuk memudahkan petani memahaminya.
Pihak yang terlibat dalam sistem informasi ini yaitu petani sebagai pengguna pasif
atau penerima infromasi dan admin yaitu UIN Suska Mengajar, dinas kehutanan Ke-
camatan Batang Gansal, serta admin desa Rantau Langsat. Penelitian ini berjudul
”Rancang Bangun Sistem Infromasi Perkebunan Menggunakan Metode Waterfall”.

1.2 Perumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana membuat sistem

informasi perkebunan yang mudah dipahami dan dimengerti oleh petani Kecamatan
Batang Gansal.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah penelitian Tugas Akhir ini yaitu:

1. Studi kasus penelitian ini dilaksanakan di Desa Rantau Langsat, Kecamatan
Batang Gansal, Indragiri Hulu.

2. Menggunakan bahasa pemrograman PHP dalam pembangunan sistem.
3. Metode Pengembangan sistem mengunakan metode Waterfall.
4. Pengembangan sistem dilakukan dengan pendekatan Object Oriented Anali-

sys and Design (OOAD) dan menggunakan tool Unified Modeling Language
(UML).

5. Diagram UML yang digunakan yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram
dan Sequence Diagram.

6. Pengguna sistem terdiri dari beberapa aktor, yaitu petani (masyarakat) se-
bagai user pasif (sebagai penerima informasi sistem). Selanjutnya admin
terbagi menjadi 2, pertama admin sebagai Administrator yang memiliki ken-
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dali penuh sistem. Kedua text sebagai Content Writer yaitu admin hanya
dapat menginput informasi dan melihatnya saja.

7. Sistem diuji dengan pengujian User Acceptance Test (UAT) dan Blackbox
Testing.

1.4 Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk membangun Sistem Informasi Perkebunan yang mudah dipahami
oleh user.

2. Untuk mendokumentasikan kegiatan perkebunan di Kecamatan Batang
Gansal.

3. Sebagai alat untuk menyimpan informasi tentang budidaya perkebunan di
Kecamatan Batang Gansal, Indragiri Hulu.

1.5 Manfaat
Manfaat penelitian ini adalah:

1. Mempermudah tim penyuluhan perkebunan untuk menyampaikan informasi
perkebunan kepada masyarakat Kecamatan Batang Gansal.

2. Memperkenalkan Teknologi Informasi.
3. Sebagai media para aktifis untuk berbagi dan menyimpan informasi di

bidang perkebunan.

1.6 Sistematika Penulisan
Untuk memudahkan dalam memahami laporan penulisan Tugas Akhir maka

dikemukakan sistematika penulisan agar menjadi satu kesatuan yang utuh.
BAB 1. PENDAHULUAN
Pada Bab ini berisi tentang: (1) penjelasan mengenai latar belakang

masalah; (2) rumusan masalah; (3) batasan masalah; (4) tujuan dari penelitian yang
dilakukan; (5) manfaat penelitian; (6) sistematika penulisan laporan Tugas Akhir.

BAB 2. LANDASAN TEORI
Pada Bab ini membahas Tentang: (1) perkebunan dan budidaya perkebunan;

(2) metode waterfall; (3) desa Rantau Langsat; (4) bahasa pemograman php; (5)
BlackBox testing dan user aceptence testing (UAT); (6) penelitian terdahulu.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Pada Bab ini akan membahas tentang: (1) Tahap Pendahuluan; (2) Analisa

dan Pengumpulan Data; (3) Desain dan Perancangan Sistem; (4) sistem informasi
perkebunan; (5) Tahap Dokumentasi.

BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
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Pada bab ini berisi penjelasan tentang: (1) analisa sistem yang sedang ber-
jalan; (2) perancangan prototype sistem usulan; (3) kebutuhan non fungsional; (4)
tampilan prototype sistem usulan.

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Pada Bab ini berisi tentang: (1) implementasi sistem; (2) pengujian Black-

Box; (3) Pengujian User Acceptance Test.
BAB 6. PENUTUP
Bab ini berisikan Tentang: (1) kesimpulan dari laporan Tugas Akhir yang

dibuat; (2) saran-saran kepada penulis kepada pembaca agar penelitian ini dapat
dikembangkan untuk kedepannya.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu
Berikut adalah beberapa penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti ter-

dahulu tentang perancangan sistem informasi perkebunan. Yang pertama yaitu
penelitian Poernama (2005) dengan judul ”Rancang Bangun Sistem Informasi Bu-
didaya Jamur Tiram”. Penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem informasi
budidaya tanaman Jamur yang mana memberikan informasi mengenai proses pem-
buatan bibit Jamur, proses pembudidayaan dan gambaran bagaimana menganalisis
biaya yang dibutuhkan dalam pembudidayaan Jamur Tiram.

Penelitian selanjutnya yakni dilakukan oleh Triandhika (2016) dengan judul
”Sistem Pengelolaan Informasi Perkebunan Menggunakan Metode Case Based
Reasoning pada Gapoktan Sidomakmur”. Penelitian ini penulis mengimplemen-
tasikan metode CBR untuk membantu pendiagnosisan penyakit tanaman perke-
bunan. Sistem menggunakan kasus yang dikumpulkan dari catatan gejala penyakit
tanaman dari 10 petani yang dikenal ahli di bidangnya. Sistem akan menghasilkan
keluaran berupa penyakit potensial dan rekomendasi pengobatan berdasarkan ke-
samaan kasus baru dengan pengetahuan yang dimiliki sistem dengan pendekatan
algoritma Nearest Neighbor Euclidean Distance. Juga sistem ini membantu dalam
penyimpanan dan pendistribusian informasi pertanian yang diinput oleh user yang
berpengalaman di bidang tersebut.

Berikut penelitian yang dilakukan oleh Mulyawan (1998) yang berjudul
”Perancangan Sistem Informasi Budidaya Tanaman Buah Tropis”. Penelitian ini
dilakukan dengan tujuan untuk merancang dan membuat sistem informasi pembudi-
dayaan buah tropika berbasis komputer (durian, mangga, pisang, rambutan, salak).
Secara khusus, tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat database budidaya
buah tropis sebagai informasi pendukung untuk proyek Holtikultura.

Adapun persamaan dari penelitian ini dengan penelitian Satria Poernaman,
Trhihandika, dan Aditya Budi Mulyawan yaitu sama-sama menyajikan pengetahuan
berupa informasi tentang pembudidayaan tanaman maupun perkebunan yang bertu-
juan untuk memberikan edukasi kepada para petani.

2.2 Pengertian Rancang Bangun
Perancangan adalah serangkaian langkah yang merinci bagaimana mener-

jemahkan hasil analisis sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk mengimple-
mentasikan komponen sistem (Pressman, 2002). Perancangan adalah suatu kegiatan



dengan tujuan untuk merancang sebuah sistem baru untuk pemecahan masalah yang
dihadapi organisasi dengan memilih alternatif sistem yang optimal (Ladjamudin,
2005). Pengertian bangun sistem sendiri ialah proses menciptakan suatu sistem
batu atau mengembangkan sistem yang sudah ada baik sebagian ataupun seluruh-
nya (Pressman, 2002). Bangun sistem merupakan membuat sistem informasi dan
komponen yang didasarkan pada spesifikasi desain (Whitten, Bentley, dan Dittman,
2004).

Untuk itu pengertian rancang bangun adalah kegiatan menerjemahkan hasil
analisis keedalam bentuk paket perangkat lunak lalu menciptakan sistem tersebut
atau memperbaiki sistem yang telah ada.

2.3 Pengertian Perkebunan
Menurut UU No. 18 tahun 2004, Perkebunan adalah setiap kegiatan

menanam beberapa tanaman di tanah atau sarana penumbuhan lainnya dalam eko-
sistem yang tepat, pengolahan dan pemasaran barang dan jasa hasil tanaman terse-
but dengan menerapkan ilmu pengetahuan, teknologi, modal dan manajemen, untuk
membawa kemakmuran bagi petani dan masyarakat (Evizal, 2014).

Perkebunan yaitu usaha pemanfaatan lahan dengan menanam tanaman ung-
gulan tertentu (Sadono, 2008). Berdasarkan pengelolaannya, perkebunan dibagi
menjadi 2 yaitu:

1. Perkebunan rakyat, adalah suatu usaha budidaya tanaman yang dilakukan
oleh masyarakat yang hasilnya sebagian besar untuk dipasarkan, dengan
area terbatas.

2. Perkebunan besar adalah usaha budidaya tanaman yang dilakukan oleh pe-
rusahaan yang berbadan hukum dan dikelola secara komersial dengan areal
yang luas. Perkebunan Besar terdiri dari Perkebunan Besar Negara (PBN)
dan Perkebunan Besar Swasta (PBS) Nasional/Asing.

Beberapa tanaman Unggulan dikecamatan Batang Gansal yaitu:

1. Perkebunan sawit
Kelapa sawit adalah tumbuhan industri/perkebunan yang berguna sebagai
penghasil minyak masak, minyak industri, maupun bahan bakar. Kela-
pa sawit termasuk tumbuhan pohon, tingginya dapat mencapai 0-24 me-
ter. Bunga dan buahnya berupa tandan, serta bercabang banyak. Buah-
nya kecil, apabila masak berwarna merah kehitaman. Daging dan kulit
buah kelapa sawit mengandung minyak. Minyak kelapa sawit digunakan
sebagai bahan minyak goreng, lilin dan juga sabun. Kemudian ampas-
nya dijadikan makanan ternak, seperti menjadi salah satu bahan pembuatan
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makanan ayam.
Pemerintah mengembangkan perkebunan sawit di berbagai pelosok, salah
satunya di Indragiri Hulu. Karna perawtan dan pengelolaan lahan yang mu-
dah di Kecamatan Batang Gansal rata2 menanam sawit sebagai pendapatan
mereka setiap bulan.

2. Perkebunan Karet
Tanaman karet merupakan tanaman jenis perkebunan yang memiliki pohon
batang yang lurus yang dibudidayakan sejak tahun 1601 setelah ditemukan
pertama kali di Brazil. Selain menanam sawit masyarakat kecamatan Batang
Gansal juga menanam tanaman karet sebagai mata pencarian sehari-hari.

3. Tanaman Palawija
Selain perkebunan kelapa sawit dan karet tanaman palawija yg ditanam
masyarakat kecamatan Batang Gansal yaitu cabe, pisang, kacang panjang,
jagung, ubi dan lain sebagainya

4. Tanaman Hutan
Beberapa tanaman hutan yang terdapat dikecamatan Batang Gansal yaitu
kayu akasia, kayu pulai, jerenang dan lain sebagainya.

2.4 Pengertian Budidaya Tanaman
Budidaya yaitu proses menghasilkan bahan pangan dan berbagai produk ag-

roindustri dengan memanfaatkan sumber daya tumbuhan atau tanaman (Hanum,
2008). Sedangkan pengertian budidaya tanaman adalah berbagai macam kegiatan
kegiatan pengembangan dan pemanfaatan sumber daya alam nabati yang dilakukan
oleh manusia dengan menggunakan modal, teknologi ataupun dengan sumber daya
laiinya untuk menghasilkan suatu produk berupa baarang yang bisa memenui kebu-
tuhan manusia.

2.5 World Wide Web (WWW)
World wide web adalah teknologi internet yang paling cepat berkem-

bang, yang disingkat menjadi Web. Web yaitu fasilitas Hypertext yang berguna
menampilkan data berupa teks, gambar, suara, animasi, serta data multimedia.
Dalam rekayasa perangkat lunak, selanjutnya aplikasi web merupakan aplikasi yang
dapat diakses menggunakan penjelajah web melalui suatu jaringan seperti internet
atau intranet.

Situs atau web dapat dikategorikan menjadi dua yaitu:

1. Web Statis
Web statis yaitu web yang memberikan informasi-informasi yang sifatnya
diam atau tetap. Bersifat statis karena pengguna tidak dapat berinteraksi
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atau berkominikasi kepada web tersebut.
2. Web Dinamis

Web dinamis merpakan web yang memberikan informasi tertentu dan da-
pat berirenteraksi dengan penggunanya. Web dinamis ini melakukan komu-
nikasi melalui menggunakan form sehingga dapat mengolah informasi yang
diberikan. Web ini bersifat interaktif, menarik atau tidak kaku dan terlihat
lebih indah.

2.6 Data dan Database
Data merupakan gambaran suatu kejadian yang dihadapi berupa catatan-

catatan dikertas, buku atau file. Data menjadi bahan suatu proses pengolahan apli-
kasi, untuk itu suatu data belum bisa berbuat banyak sebelum diolah terlebih dahulu.
Database yaitu kumpulan beberapa tabel yang berarti satu tabel mempresentasikan
suatu entitas tertentu (Sulthoni dan Achlison, 2015).

2.7 Hypertext Preprocessor
PHP (Hypertext Prepprocessor) dapat di definisikan sebagai bahasa pem-

rograman yang fungsinya untuk membuat website ataupun aplikasi web. Berbeda
dari HTML yang hanya menampilkan konten statis, PHP bisa berinteraksi dengan
database, file dan folder, sehingga membuat PHP menampilkan konten yang di-
namis dari sebuah website. Beberapa contoh aplikasi yang dapat dibangun dari
penerapan bahasa pemrograman PHP adalah seperti blog, toko online, forum CMS,
dan situs jejaring sosial. PHP juga dikenal sebagai bahasa scripting. Sistem op-
erasi windows, mac dan linux dapat menjalankan bahasa PHP. Bahasa Programan
PHP ditulis dalam file plain text atau teks biasa dan mempunyai ekstensi ”.php”
(Triandhika, 2016).

2.8 HTML
Hyper Text Markup Language yaitu sekumpulan kode program yang meru-

pakan dasar dari representasi visual sebuah halaman web. HTML berisi tentang
kumpulan informasi yang disimpan dalam tag-tag tertentu, yang dimana tag-tag itu
dipakai untuk melakukan format terhadap informasi yang diberikan oleh web.

HTML telah menghasilkan teknologi terbaru dalam pemograman web. Se-
hingga sampai saat ini HTML masih menjadi dasar dari bahasa pemrograman web
seperti PHP, ASP, JSP dan lain-lain.

2.9 Xampp
XAMPP didefinisikan paket web server PHP dan database MySQL paling

populer dikalangan pengembangan web dengan menggunakan PHP dan MySQL
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sebagai databasenya (Azura dan Wildian, 2018).
Pada umumnya, bagian penting yang paling sering digunakan oleh pengem-

bang web adalah:

1. Control Panel Alication pada XAMPP untuk pengelolaan layanan atau ser-
vice. Contohnya untuk start dan stop layanan web server Apache dan
MySql.

2. Folder Htdocs, dimana folder ini merupakan folder untuk menyimpan apli-
kasi yang dibangun selama menggunakan server local Apache.

3. PHPMyAdmin yaitu aplikasi admin dari MySql untuk mengelola database
yang digunakan.

2.10 Unified Modelling Languange (UML)
UML didefinisikan sebagai bahasa pemodelan untuk mendefinisikan,

mendeskripsikan, mengatur, dan mendokumentasikan elemen sistem (Sulistyorini,
2009).

Terdapat beberapa diagram yang terdapat pada UML sebagai berikut:

1. Class diagram merupakan permodelan kelas yang menunjukkan kelas-kelas
yang ada pada sistem dan hubungan antar kelas, atribut-atribut dan operasi
operasi yang ada di kelas-kelas. Diagram ini menunjukkan aspek statik sis-
tem terutama mendukung fungsi dari sistem. Kebutuhan fungsional yaitu
layanan layanan yang disediakan sistem ke user. Diagram kelas bisa secara
langsung diimplementasikan pada bahasa pemrograman berorientasi objek
yang secara langsung mendukung bentukan kelas.

2. Object Diagram merupakan diagram yang mengatur properti, objek, dan
hubungan antara contoh-contoh dalam diagram.

3. Component Diagram menggambarkan struktur fisik kode dari komponen.
Komponen dapat berupa source code, komponen binear, atau executable
component. Sebuah komponen berisi informasi tentang class yang diim-
plementasikan sehingga membuat pemetaan dari logical view ke komponen
view.

4. Use Case Diagram merupakan gambaran fungsional dari sistem, sehing-
ga pengguna sistem mengerti kegunaan sistem dibangun. Use Case dia-
gram adalah gambaran suatu sistem dari sudut pandang pengguna untuk
lebih memfokuskan Use Case pada fitur-fitur yang tersedia dalam sistem
berdasarkan alur aktivitas sistem.

5. Activity Diagram ialah diagram flowchart yang diperluas dan menunjukan
aliran kendali satu aktifitas keaktifitas lain. Diagram aktifitas mendeskrip-
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sikan aksi-aksi dan hasilnya. Diagram aktifitas berfokus pada aktifitas-
aktifitas, potongan-potongan dari proses yang berkorespondensi dengan
metode-metode atau fungsi-fungsi anggota dan pengurutan dari aktifitas-
aktifitas ini. Diagram aktifitas berbeda dari flowchart karna diagram akti-
fitas secara eksplisit mendukung aktifitas-aktifitas paraler dan singkronisasi
aktifitas-aktifitas ini.

6. Squence Diagram menggambarkan komunikasi diantara objek-objek, men-
cakupi pesan-pesan yang ada dan urutan pesan itu muncul. Diagram ini
digunakan untuk memodelkan skenario penggunaan.

2.11 Pengertian Model Waterfall
Model Waterfall disebut juga sebagai proses pengembangan perangkat lu-

nak yang tersusun secara berurutan (sequential) yang dimana prosesnya dari atas
kebawah seperti air terjun dan melalui tahapan-tahapan yang harus dijalankan un-
tuk keberhasilan pembuatan sebuah sistem (Safitri dan Supriyadi, 2015). Tahapan
model waterfall dapat dilihat pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Tahapan Metode Waterfall

Berikut ini adalah penjelasan tahapan dari model waterfall:

1. Requirement Analisis
Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan untuk
memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan batasan
perangkat lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui
wawancara, diskusi atau survei langsung. Informasi dianalisis untuk men-
dapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna.

2. System Design
Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase
ini dan desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam menen-
tukan perangkat keras (hardware) dan sistem persyaratan dan juga mem-
bantu dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan.
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3. Implementation
Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang
disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap unit dikem-
bangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut sebagai unit testing.

4. Integration dan Testing
Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi diintegrasikan
ke dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan masing-masing unit.
Setelah integrasi seluruh sistem diuji untuk mengecek setiap kegagalan
maupun kesalahan.

5. Operation dan Maintenance
Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak yang sudah jadi,
dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam
memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya.
Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa sistem sebagai
kebutuhan baru.

2.12 Blackbox Testing
Blackbox Testing adalah salah satu metode yang sangat mudah digunakan

karena hanya memerlukan batas bawah dan batas atas dari data yang diharapkan.
Banyaknya data yang akan diuji dapat dihitung melalui banyaknya field data en-
tri yang akan diuji, aturan entri yang harus dipenuhi serta kasus batas atas dan
batas bawah yang memenuhi. Dengan metode ini dapat diketahui jika fungsionali-
tas masih dapat menerima masukan data yang tidak diharapkan maka menyebabkan
data yang disimpan kurang valid.

Solusi tepat peningkatan akurasi perlu dilakukan segera guna memperbaiki
celah error yang telah ditemukan, selanjutnya dilakukan pengujian keamanan se-
cara intensif melalui jaringan internal (Whitebox Penetration testing) secara berkala
oleh sistem Administrator atau pengelola sistem informasi, khususnya bagi yang
mengelola perangkat tersebut dan untuk mencapai tingkat akurasi.

2.13 User Acceptance Testing (UAT)
User Acceptance Testing yaitu pengujian yang dilakukan oleh user di-

mana user tersebut merupakan staff/karyawan perusahaan yang langsung men-
jalankan sistem tersebut dan dapat mengetahui sistem sudah sesuai dengan kebu-
tuhan maupun fungsinya. Sedangkan oleh Mutiara, Awaludin, Muslim, dan Oswari
(2014) User Acceptance Testing merupakan Proses pengujian oleh user yang dapat
menghasilkan dokumen yang dijadikan bukti bahwa aplikasi yang dikembangkan
dapat diterima user dengan baik dan hasil pengujiannya dianggap memenuhi kebu-
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tuhan dari pengguna.

2.14 Profil Desa Rantau Langsat
Desa Rantau Langsat terletak di jalan lintas Riau-Jambi Kecamatan Batang

Gansal, Kabupaten Indragiri Hulu. Kantor kepala desa Rantau Langsat yang man-
a dikepalai oleh Bapak Subno Hatiro sebagai kepala desa. Desa Rantau Langsat
memiliki potensi perkebunan yg sangat baik dan subur, karna tanah mineral yang
tidak terlalu mangandung asam, membuat tanaman mudah tumbuh dalam perke-
bunan masyarakat Batang Gansal. Berikut dapat dilihat pada Gambar 2.2 struktur
organisasi desa Rantau Langsat kecamatan Batang Gansal kabupaten Indragiri Hu-
lu.

Gambar 2.2. Struktur Organisasi Kantor Desa Rantau Langsat
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Berikut ini akan membahas tentang metodologi penelitian yang dilakukan
dalam penyusunan Tugas Akhir yang dibuat. Adapun langkah-langkah yang ditem-
puh dalam Tugas Akhir ini dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi penelitian



Penjelasan mengenai gambar metodologi penelitian diatas adalah sebagai
berikut:

3.1 Tahap Pendahuluan
Ditahap pendahuluan ini ada dua studi yang dilakukan, yaitu studi pustaka

dan lapangan. Studi pustaka yaitu mempersiapkan referesnsi, daftar pustaka beru-
pa buku, jurnal, paper dan skripsi maupun tesis untuk dijadikan sebagai landasan
teori dalam penelitian ini. studi lapangan yang dilakukan yaitu melihat secara lang-
sung dan mengikuti kegiatan didesa Rantau Langsat dan melakukan wawancara aw-
al untuk mendapatkan gambaran kondisi dan situasi yang sedang berlangsung pada
masyarakat tersebut. Wawancara tersebut dilakukan kepada kepala desa (Lampiran
A). Kegiatan yg dilakukan yaitu:

3.1.1 Menentukan Topik Penelitian
Tahap kedua menentukan topik permasalahan yang ada di kecamatan Batang

Gansal desa Rantau Langsat agar mudah untuk mengetahui masalah yang terja-
di. Topik penelitian ini yaitu perkebunan desa Rantau Langsat kecamatan Batang
Gansal.

3.1.2 Menentukan Objek
Tahap ketiga, Objek penelitian ini ialah perkebunan di kecamatan Batang

Gansal.

3.1.3 Perencanaan Penelitian
Tahap ke empat. Merencanakan penelitian di kecamatan Batang Gansal de-

sa Rantau Langsat melakukan observasi dan wawancara dengan kepala desa dan
melakukan studi literatur, penulis membuat rencana penelitian untuk tugas akhir ini
yaitu perancangan sistem informasi perkebunan

3.2 Tahap Perencanaan
Langkah pertama dalam penelitian ini adalah menentukan topik dan objek

penelitian, mengidentifikasi masalah, studi literatur, menentukan batasan masalah
dan menentukan data-data serta informasi yang dibutuhkan dalam penelitian. Ada
tahap perencanaan, yaitu:

3.2.1 Identifikasi Masalah
Pada kegiatan ini mengidentifikasi masalah dengan cara mengamati kegiatan

masyarakat perkebunan desa Rantau Langsat dan melakukan wawancara kepada
kepala desa, mencari dan mengumpulkan permasalahan yang ada lalu menentukan
rumusan masalah sesuai dengan permasalahan yang ada.
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3.2.2 Studi Literatur
Studi literatur dilakukan penulis untuk mendapatkan informasi pendukung

penulisan yang berkaitan dengan topik yang diangkat selain itu, kegiatan studi lit-
eratur berguna untuk mengetahui teori-teori serta metode atau teknik-tenik yang
berkaitan dengan topik atau permasalahan yang nantinya dapat menyelesaikan per-
masalahan tersebut sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Teori-teori tersebut
bersumber dari buku-buku, dan jurnal.

3.2.3 Menentukan Batasan Masalah
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan kuesioner se-

bagai alat pengumpulan data. Untuk metode perancangan penulis menggunakan
metode waterfall kemudian metode SECI dan the inukshuk KM model untuk men-
ganalisa proses knowledge.

3.2.4 Menentukan Data yang Dibutuhkan
Sebelum menentukan data seperti apa yang dibutuhkan, terlebih dahulu

peneliti menentukan jenis penelitian ini, penentuan responden dan skala penguku-
rannya.

3.3 Tahap Pengumpulan Data
Proses yang peniliti lakukan pada langkah ini adalah mengumpulkan semua

data baik primer atau sekunder baik melalui wawancara maupun penyebaran kue-
sioner.

Data yang dikumpulkan berupa Data Primer Dan Data Skunder. Adapun
data primer dan data skunder dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Data primer
Merupakan data yang diperoleh langsung dari sumber penelitian de-
ngan cara meminta data dari kepala desa setempat, seperti data tentang
masyarakat desa rantau langsat, sejarah, profil, visi, misi, serta kegiatan per-
tanian yang ada didaerah desa Rantau Langsat dan daerah lainnya, dan data
yang didapat dari hasil wawancara.

2. Data skunder
Data yang didapat secara tidak langsung dari objek penelitian. Seperti, da-
ta yang diperoleh dari buku, jurnal, dan browsing internet sebagai bahan
referensi.

3.4 Tahap Analisa
Setelah data dikumpulkan, tahap selanjutnya adalah tahap analisa. Tahapan

ini merupakan tahapan inti dari penulisan penelitian ini. sebagai output dari anal-
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isis, akan dibuat rancangan interface sistem informasi monitoring perkembangan
penelitian skripsi. Analisisa dilakukan dengan menggunakan metode waterfall.

3.5 Tahap Perancangan
1. Metedologi pengembangan sistem menggunakan metedologi waterfall
2. Perancangan pada sistem ini menggunakan tools Unified Modelling Lan-

guage (UML). Diagram yang digunakan dalam penelitian ini adalah Use
Case Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram, Activity Diagram.

3. Perancangan database dan interface pada tahap perancangan ini yaitu mer-
ancang database yang akan digunakan dengan menggunakan MySql serta
interface sistem yang akan digunakan.

3.6 Implementasi dan Pengujian
1. Pembuatan coding. Tahap pembuatan coding merupakan tahap dimana sis-

tem siap dioperasikan pada keadaan yang sebenarnya sesuai sdengan ke-
butuhan Sistem Informasi Perkebunan terpadu ini sehingga akan diketahui
sistem yang dibuat benar-benar dapat menghasilkan tujuan yang ingin dica-
pai.

2. Pengujian sistem. Tahapan pengujian ini dilakukan dengan tujuan untuk
menjamin sistem yang dibuat sesuai dengan hasil analisis dan perancangan
serta menghasilkan satu kesimpulan apakah sistem tersebut sesuai dengan
yang diharapkan.

Langkah awal yang dilakukan yaitu menyiapakan perangkat lunak yang
akan diuji beserta kasus dan strategi pengujian yang akan dilanjutkan dengan pen-
gujian Black Box. Dengan pemilihan pengujian Black Box akan menunjukan bah-
wa fungsi-fungsi perangkat lunak operasi, baik dari output yang dihasilkan dengan
benar dari input dan dari segi database diakses serta diperbaharui dengan benar.
Selanjutnya akan memberikan hasil pengujian yang akan menentukan penerimaan,
pemodifikasian, atau penolakan terhadap perangkat lunak tersebut.

3.7 Dokumentasi
Mendokumentasikan seluruh kegiatan yang dilakukan pada Tugas Akhir ini

(Lampiran B). Mulai dari proses pedahuluan, perencanaan, pengumpulan data, a-
nalisa dan perancangan sistem, dan implementasi dan pengujian sistem. Hasil dari
dokumentasi ini adalah Laporan Tugas Akhir.
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BAB 6

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Sistem informasi perkebunan yang dibangun ini sangat diharapkan dapat

menjadi media informasi yang bermanfaat bagi masyarakat Rantau Langsat maupun
masyarakat luas dan menjadi sarana informasi yang dapat terus dikembangkan.
Berdasarkan pengamatan peneliti maka dapat ditarik beberapa kesimpulan:

1. Sistem Informasi Perkebunan dapat memberikan informasi lengkap ten-
tang bagaimana membudidayakan tanaman perkebunan dan juga menambah
pengetahuan serta pemahaman masyarakat Rantau Langsat dan masyarakat
luas akan informasi perkebunan secara lengkap dan benar.

2. Sistem Informasi Perkebunan ini dapat mempermudah kinerja perangkat de-
sa dan Dinas Kehutanan sebagai bahan untuk memperkenalkan Teknolo-
gi Informasi dan juga mensosialisasikan ke masyarakat desa demi
meningkatkan kinerja dan produktifitas kushusnya di sektor perkebunan.

3. Sistem Informasi Perkebunan ini berisi pengetahuan tentang pengelolaan
tanaman perkebunan secara lengkap.

6.2 Saran
Aplikasi Sistem Informasi Perkebunan ini masih jauh dari kata sempurna

dan masih sederhana. Kurangnya pengetahuan menyebabkan banyak sekali keku-
rangan pada aplikasi ini. Untuk itu peneliti mengharapkan aplikasi ini dapat dikem-
bangkan oleh peneliti selanjutya sehingga menjadi sempurna. Aplikasi ini hanya
menggunakan metode Waterfall yang masih sangat sederhana. Semoga peneliti se-
lanjutnya dapat mengembangkan Sistem Informasi Pekebunan dengan metode yang
lebih baik.
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LAMPIRAN A

HASIL WAWANCARA

TEMA : PERKEBUNAN KECAMATAN BATANG GANSAL
PENELITI : FADLI MUZANI LUTHFI
INFORMAN : SUBNOHATIRO
JABATAN : KEPALA DESA RANTAU LANGSAT
LOKASI : DIRUMAH BAPAK KEPALA DESA
HARI/TANGGAL : 21 NOVEMBER 2020

1. Apakah tanaman perkebunan unggulan di kecamatan batang gansal ?
Jawaban :
Beberapa tanaman unggulan disini yaitu kelapa, Kelapa sawit, karet, tana-
man palawija yaitu cabe, pisang, ubi kayu, sayuran dan tanaman hutan
seperti jerenang

2. Bagaimana kondisi perkebunan masyarakat kecamatan batang gansal ?
Jawaban :
Kondisi perkebunan dan tanah disini sangat subur, mau ditanamin tanaman
apa saja pasti hidup karna rata2 tanahnya adalah tanah mineral

3. Apakah masyarakat sudah faham mengenai pendidikan dan teknologi infor-
masi ?
Jawaban :
Sebenarnya masyarakat disini belum memiliki pengetahuan dan informasi
yang luas. Dikarenakan banyak masyarakat tidak melanjutkan pendidikan-
nya karna keterbatasan lokasi yang masih berada di pelosok kabupaten In-
dragiri hulu, namun walaupun demikian setiap bulannya pihak desa atau
pemerintah kecamatan maupun kabupaten Indragiri hulu melakukan penyu-
luhan ke desa kami guna memberikan informasi terbaru baik di bidang
perkebunan, kesehatan bahkan bercocok tanam.

4. Bagaimana jika ada sebuah aplikasi sistem informasi yang dapat memban-
tu memberikan informasi agar masyarakat dapat belajar dengan teknologi
terbaru ?
Jawaban :
Sebenarnya disini perlu alat yang seperti itu, agar masyarakat juga mema-
hami dan bisa belajar bersama mengenai kehidupan modern. Saya juga se-
tuju dan kalo bisa sistem yang mudah difahami oleh masyarakat, contohnya
berupa video- video yang menarik tetapi juga mendidik.



LAMPIRAN B

DOKUMENTASI



LAMPIRAN C

HASIL UJI UAT

1. Judul penelitian : Rancang Bangun Sistem Informasi Perkebunan Menggu-
nakan Metode Waterfall

2. Peneliti : Fadli Muzani Luthfi
3. Responden : 5 Orang
4. Hari/Tanggal : Selasa, 14 Desember 2021
5. Tempat : Café Shop

Pilihan jawaban UAT dapat dilihat pada dibawah.

Nilai Jawaban Bobot
A Sangat Setuju 5
B Setuju 4
C Kurang Setuju 3
D Tidak Setuju 2
E Sangat Tidak Setuju 1

Rekapan Hasil UAT dapat dilihat pada dibatah.

No. Pertanyaan SS S KS TS STS
1. Apakah tampilan sistem menarik digunakan? 3 2
2. Apakah sistem mudah digunakan? 3 2
3. Apakah tampilan menu pada sistem sesuai yang diharapkan? 2 2 1
4. Apakah tampilan menu data perkebunan sesuai yang dihara-

pkan?
2 2 1

5. Apakah tampilan menu dokumentasi sesuai dengan yang di-
harapkan?

3 2

6. Apakah tampilan menu info perkebunan mudah dipahami? 5
7. Apakah anda setuju sistem ini dapat dijadikan sebagai acuan

pengetahuan perkebunan kecamatan Batang Gansal?
4

8. Apakah laporan informasi perkebunan sesuai dengan yang
diharapkan ?

2 1

9. Apakah menu admin mudah digunakan? 2 3
10. Apakah hasil dari sistem ini sudah sesuai dengan yang di-

harapkan?
2 3
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