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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG 

Kelompok tani desa klambir lima kebun merupakan 

sekumpulan petani/peternak/pekebun yang dibentuk atas dasar 

kesamaan kondisi lingkungan dan keakraban untuk peningkatan 

pengembangan usaha. Kelompok tani bertujuan untuk membentuk 

salah satu kelembagaan pertanian yang berperan penting dan menjadi 

ujung tombak dalam pembangunan pertanian.  

Sistem Informasi adalah sebuah sistem yang memiliki tempat 

penyimpanan data, pengelompokan data, pengumpulan data, dan 

menyebarkan informasi. Perkembangan teknologi yang kini mulai 

berkembang secara pesat, semua aspek menuntut kemudahan, 

kecepatan, dan keakuratan dalam mendapatkan maupun mengolah 

suatu informasi. 

Berdasarkan beberapa kondisi yang telah dikemukakan, maka 

diperlukan upayaupaya yang dapat mendukung terjadinya regenerasi 

pelaku pertanian. Upaya mempercepat terjadinya regenerasi pelaku 

pertanian tersebut telah dilakukan melalui penguatan kelompok tani 

dalam bentuk pembinaan desa mitra di desa klambir lima kebun. 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah perancangan 

website kelompok tani berdasarkan design user interface dan user 

experience yang sudah responsive terhadap tampilan mobile, sehingga 

dengan adanya perancangan ini dapat membangun sebuah website 

kelompok tani berdasarkan uji usability dari anggota kelompok tani di 

desa klambir lima kebun. 

Proses kegiatan dari kelompok tani di desa klambir lima kebun 

masih menggunakan sistem secara manual sehingga mengakibatkan 

banyak kegiatan dari kelompok tani yang tidak diketahui oleh 

masyarakat luar, hasil dari penelitian ini dapat terciptanya sebuah 
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design website kelompok tani yang dapat membantu dalam proses 

mengembangkan dan menyebar luaskan kegiatan kepada masyarakat 

luas, sehingga kelompok tani pada desa klambir lima kebun dapat 

berkembang dengan baik. 

 

1.2  PENTINGNYA PENELITIAN DILAKSANAKAN 

 Penelitian ini dilaksanakan untuk memberikan sebuah design 

website kelompok tani berdasaran perancangan user interface dan user 

experien yang sudah responsive terhadap tampilan mobile yang di 

bangun untuk membantu anggota kelompok tani desa klambir lima 

dalam melakukan proses pengimputan jenis kegiatan yang sudah 

dilakukan sehingga dapat diketahui oleh masyarakat luas dan 

memberikan informasi lebih efektif dan akurat. 

 

1.3 RUMUSAN MASALAH 

Dari latar belakang permasalahan di atas terdapat beberapa 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana sistem yang berlangsung di kelompok tani desa 

klambir lima saat mempromosikan kegiatan yang telah 

dilakukan..? 

2. Bagai mana merancang dan mendesign website kelompok 

tani desa klambir lima kebun..? 

3. Bagai mana merancang desing website kelompok tani di 

desa klmabir lima..? 

 

1.4 TUJUAN PENELITIAN 

  Berdasarkan fokus permasalahan yang telah diuraikan di atas, 

maka tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah . 

1. Memberikan informasi dengan cepat terhadap warga dalam 

melakukan pemberian informasi tentang kegiatan 

kelompok tani kepada masyarakat luas. 



Pendahuluan | 3  

2. Membangun design website kelompok tani lebih efektif dan 

lebih terdata dan tersistem.  

 

1.5 LUARAN PENELITIAN 

  Penelitian ini mempunyai target luaran yang sudah di sesuaikan 

oleh pihak LPPS sebagai berikut: 

1. Publikasi Jurnal nasional terakreditasi Sinta. 

2. Publikasi prosiding nasional. 

3. Buku monograf ber ISBN Dan HKI. 

4. Pengabdian kepada masyarakat mandiri. 

5. Desain Sistem Informasi Kelompok Tani. 

6. Laporan Penelitian. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 SISTEM 

Sederhananya, sistem adalah kumpulan terorganisir bagian 

(atau subsistem) yang sangat terintegrasi untuk mencapai tujuan 

keseluruhan. Sistem memiliki berbagai masukan, yang melalui proses 

tertentu untuk menghasilkan keluaran tertentu, yang bersama-sama, 

mencapai tujuan yang diinginkan secara keseluruhan untuk sistem. Jadi 

suatu sistem biasanya terdiri dari banyak sistem yang lebih kecil, atau 

subsistem. Misalnya, sebuah organisasi terdiri dari banyak fungsi 

administrasi dan manajemen, produk, layanan, kelompok, dan individu. 

Jika satu bagian dari sistem diubah, sifat sistem secara keseluruhan juga 

berubah (Zwass 2019). 

Sistem berkisar dari yang sederhana hingga yang kompleks. 

Ada banyak jenis sistem. Misalnya, ada sistem biologis (misalnya, 

jantung), sistem mekanis (misalnya, termostat), sistem 

manusia/mekanis (misalnya, mengendarai sepeda), sistem ekologi 

(misalnya, predator/mangsa) dan sistem sosial. sistem (misalnya, 

kelompok, penawaran dan permintaan dan juga persahabatan). Sistem 

yang kompleks, seperti sistem sosial, juga terdiri dari banyak subsistem. 

Subsistem ini diatur dalam hierarki, dan terintegrasi untuk mencapai 

tujuan keseluruhan dari sistem secara keseluruhan. Setiap subsistem 

memiliki batasannya sendiri, dan mencakup berbagai input, proses, 

output, dan hasil yang diarahkan untuk mencapai tujuan keseluruhan 

untuk subsistem. 

Sistem kompleks biasanya berinteraksi dengan lingkungan 

mereka dan, dengan demikian, sistem terbuka. Sistem yang berfungsi 

tinggi secara terus-menerus bertukar umpan balik di antara berbagai 

bagiannya untuk memastikan bahwa mereka tetap selaras dan fokus 

pada pencapaian tujuan sistem. Jika salah satu bagian atau aktivitas 
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dalam sistem tampak melemah atau tidak selaras, sistem membuat 

penyesuaian yang diperlukan untuk mencapai tujuannya secara lebih 

efektif. Oleh karena itu, suatu sistem bersifat sistematis. Tumpukan 

pasir bukanlah sebuah sistem. 

 

2.2 INPUT 

Input adalah item yang digunakan oleh berbagai proses dalam 

sistem untuk mencapai tujuan sistem secara keseluruhan. Jenis input 

yang umum meliputi, misalnya, orang, uang, peralatan, fasilitas, 

persediaan, gagasan orang, dan waktu orang. Misalnya, masukan ke 

layanan yang memberikan pelatihan kepada pelanggan mungkin 

termasuk guru terlatih, siswa, materi pelatihan, ruang kelas, dana, dan 

kertas dan pensil. Input juga dapat menjadi kekuatan utama yang 

mempengaruhi organisasi serta produk dan layanannya. Misalnya, 

berbagai undang-undang dan peraturan memengaruhi cara produk atau 

layanan disediakan. Input sering diidentikkan dengan biaya untuk 

memperoleh dan menggunakannya. Sederhananya, anggaran adalah 

daftar input sistem dan biaya (pengeluaran) untuk mendapatkan dan 

menggunakan input, bersama dengan uang yang diharapkan akan 

diperoleh atau dinaikkan (pendapatan) dari output sistem. 

 

2.3 PROSES 

Proses, atau kegiatan, adalah serangkaian kegiatan yang 

dilakukan oleh organisasi, produk atau layanan yang memanipulasi 

berbagai masukan untuk mencapai tujuan keseluruhan yang diinginkan 

dari organisasi, produk atau layanan. Misalnya, proses utama yang 

digunakan oleh layanan yang memberikan pelatihan kepada pelanggan 

mungkin termasuk perekrutan siswa, pra-pengujian, pelatihan, pasca-

pengujian, dan sertifikasi. Prosesnya dapat berkisar dari kesederhanaan 

meletakkan selembar kertas di atas meja hingga kerumitan pembuatan 

pesawat ulang-alik. Para pemimpin biasanya terutama memperhatikan 

proses berulang yang paling penting dalam organisasi, misalnya, 
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rencana, kebijakan, dan prosedurnya. Beberapa orang menyebut proses 

sebagai “aktivitas”, “metode” atau “hasil”. 

 

2.4 OUTPUT 

Output adalah hasil nyata yang dihasilkan oleh organisasi, 

produk atau jasa. Keluaran sering digambarkan dengan menggunakan 

angka, misalnya jumlah siswa yang menyelesaikan suatu program 

tertentu. Output sering disalahartikan untuk menunjukkan keberhasilan 

suatu organisasi atau salah satu produk atau layanannya. Misalnya, para 

pemimpin mungkin secara keliru berasumsi bahwa karena suatu 

program melayani banyak pelanggan, program itu pasti cukup berhasil. 

Itu bukan asumsi yang valid. Keberhasilan suatu program atau layanan 

ditentukan, bukan oleh jangkauan dan jumlah pelanggan yang dilatih 

(yaitu, bukan oleh keluaran), tetapi oleh seberapa baik pelanggan 

memperoleh manfaat dari pelatihan itu (yaitu, dari hasil partisipasi 

mereka). 

 

2.5 SISTEM INFORMASI 

Sistem informasi adalah sistem organisasi formal, sosioteknik, 

yang dirancang untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan 

mendistribusikan informasi. Dari perspektif sosioteknik, sistem 

informasi disusun oleh empat komponen: tugas, orang, struktur (atau 

peran), dan teknologi. Sistem informasi dapat didefinisikan sebagai 

integrasi komponen untuk pengumpulan, penyimpanan, dan 

pemrosesan data yang digunakan untuk menyediakan informasi, 

berkontribusi pada pengetahuan, serta produk digital yang 

memfasilitasi pengambilan keputusan. (Hartati and Iswanti 2018). 

Kemajuan teknologi telah memberikan banyak cara bagi 

teknologi informasi untuk dimasukkan ke dalam dunia bisnis. Salah 

satu implementasi yang telah mendapatkan popularitas besar selama 

bertahun-tahun adalah penggunaan sistem informasi. Sistem informasi 

adalah penggambaran yang bagus tentang bagaimana manusia dan 
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teknologi berinteraksi untuk memberikan hasil yang lebih baik untuk 

tujuan bisnis. Masa depan sistem informasi dan kepentingannya yang 

berkelanjutan di dunia bisnis bergantung pada fokusnya pada 

otomatisasi dan penggunaan teknologi kecerdasan buatan. Semakin 

pintar sistem ini, semakin besar kemungkinannya untuk digunakan 

dalam dunia bisnis di masa depan.  

Sistem informasi adalah kumpulan dari banyak set data yang 

memastikan keberhasilan penyelesaian tujuan bisnis. Sistem informasi 

bukanlah model industri yang berdiri sendiri. Sebaliknya, aspek penting 

dari keberhasilan penerapannya adalah integrasinya dengan data dan 

proses bisnis. Sistem informasi adalah sebagai konsep segitiga di mana 

mewakili proses, orang, dan komputer.  

 

2.6 ALAT SISTEM INFORMASI 

Sistem informasi menggunakan berbagai peralatan untuk 

memungkinkan distribusi informasi yang efektif. Peralatan ini sering 

kali mencakup peralatan, seperti berbagai bentuk perangkat keras, atau 

peralatan virtual yang terdiri dari sistem dan perangkat lunak aplikasi 

yang berbeda. Cara mudah untuk memahami sistem informasi adalah 

dengan menganggapnya sebagai program perangkat lunak yang 

membantu menjaga data tetap terorganisir dan melakukan berbagai 

jenis analisis pada data. Biasanya, ini memfasilitasi konversi data 

mentah menjadi informasi yang berguna. 

Misalnya, pertimbangan survei yang mengumpulkan data 

tentang beberapa produk yang dibeli oleh remaja. Sistem informasi 

tidak hanya membantu untuk mengurutkan data ini, tetapi juga 

membantu untuk melakukan analisis data. Analisis tersebut dapat 

mengungkapkan tren kebiasaan membeli pada remaja atau produk yang 

sedang diminati saat ini. 

 



8 | Tinjauan Pustaka 

2.7 KEGUNAAN SISTEM INFORMASI 

Sistem informasi dapat digunakan untuk tujuan umum atau 

khusus. Sistem informasi tujuan umum lebih berfokus pada penyediaan 

layanan umum untuk berbagai kegunaan. Contoh dari sistem informasi 

tersebut adalah sistem manajemen database. Perangkat lunak ini 

membantu mengatur dan menganalisis bentuk umum data. Misalnya, 

rumus dapat digunakan pada data untuk memperoleh berbagai 

kumpulan data, memberikan wawasan tentang tren pembelian untuk 

jangka waktu tertentu. 

Namun, sistem informasi khusus dibangun untuk proses spesifik 

perusahaan atau organisasi. Dengan demikian, ia hanya melakukan 

tugas-tugas tertentu. Contohnya adalah sistem pakar, di mana tujuan 

sistem adalah untuk memecahkan masalah yang kompleks. Namun, 

masalah ini umumnya terfokus pada bidang studi tertentu, seperti 

sistem pakar medis. Idenya di sini adalah untuk memberikan layanan 

yang lebih cepat dan lebih akurat daripada yang dapat dilakukan sendiri 

oleh orang-orang (Guntoro 2020). 

 

2.8 BAGIAN SISTEM INFORMASI 

Segitiga sistem informasi menunjukkan bahwa ada tiga bagian 

dari sistem informasi, antara lain: 

1. Manusia 

Bagian pertama dari sistem informasi mencakup orang-orang 

yang menggunakannya. Kategori ini mencakup orang-orang 

yang, dalam bentuk apa pun, berinteraksi dengan proses tertentu 

yang menjadi fokus sistem informasi. Misalnya, ini mungkin 

pekerja lini yang mengelola tugas yang tercakup dalam sistem 

informasi di pabrik manufaktur mobil. 

2. Proses bisnis 

Proses bisnis adalah kegiatan yang dilakukan dalam bisnis 

untuk tujuan tertentu. Selain itu, kegiatan tersebut dalam 

beberapa bentuk atau bentuk berinteraksi dengan sistem 
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informasi. Misalnya, proses lini produksi suku cadang mobil di 

pabrik pembuatan mobil dapat menjadi bagian dari sistem 

informasi yang bekerja produksi suku cadang tersebut. 

3. Teknologi Informasi 

Teknologi informasi merupakan komponen penting dari sistem 

informasi. Penggunaan perangkat keras dan perangkat lunak 

komputer sangat penting untuk memastikan bahwa sistem 

informasi bekerja. Misalnya, jika program komputer diperlukan 

untuk bekerja bersama sistem informasi untuk mengumpulkan 

data, itu harus terintegrasi di dalam sistem itu sendiri. Sistem 

informasi juga harus memiliki perangkat lunak yang diperlukan 

untuk menyimpan data yang relevan dan melakukan analisis dan 

organisasi data yang diinginkan. Kategori ini dapat mencakup 

satu program perangkat lunak atau serangkaian program 

perangkat lunak tergantung pada jenis dan tujuan sistem 

informasi. 

 

2.9 DESIGN THINKING 

Design Thinking adalah proses berulang dimana kita berusaha 

memahami pengguna, menantang asumsi, dan mendefinisikan kembali 

masalah dalam upaya mengidentifikasi strategi dan solusi alternatif 

yang mungkin tidak langsung terlihat dengan tingkat awal pemahaman 

kita. Pada saat yang sama, Design Thinking menyediakan pendekatan 

berbasis solusi untuk menyelesaikan masalah. Ini adalah cara berpikir 

dan bekerja serta kumpulan metode langsung. 

Design Thinking berputar di sekitar minat yang mendalam 

dalam mengembangkan pemahaman dari orang-orang yang menjadi 

tujuan perancangan produk atau layanan. Hal ini membantu kita 

mengamati dan mengembangkan empati dengan target pengguna. 

Design Thinking membantu kita dalam proses bertanya: 

mempertanyakan masalah, mempertanyakan asumsi, dan 

mempertanyakan keterkaitannya (Swarnadwitya 2020). 
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Design Thinking sangat berguna dalam mengatasi masalah-

masalah yang tidak jelas atau tidak dikenal, dengan melakukan 

reframing masalah dengan cara-cara yang berpusat pada manusia, 

menciptakan banyak ide dalam brainstorming, dan mengadopsi 

pendekatan langsung dalam pembuatan prototype dan testing. Design 

Thinking juga melibatkan eksperimen yang sedang berjalan: membuat 

sketsa, membuat prototype, testing, dan mencoba berbagai konsep dan 

ide. 

 

2.10 UNIFIED MODELLING LANGUAGE (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa pemodelan 

standar yang terdiri dari satu set terintegrasi diagram, dikembangkan 

untuk membantu pengembang sistem dan perangkat lunak untuk 

menentukan, memvisualisasikan, membangun, dan 

mendokumentasikan artefak sistem perangkat lunak, serta untuk 

pemodelan bisnis dan non- -sistem perangkat lunak. UML mewakili 

kumpulan praktik rekayasa terbaik yang telah terbukti berhasil dalam 

pemodelan sistem yang besar dan kompleks. UML adalah bagian yang 

sangat penting dalam pengembangan perangkat lunak berorientasi 

objek dan proses pengembangan perangkat lunak. UML sebagian besar 

menggunakan notasi grafis untuk mengekspresikan desain proyek 

perangkat lunak. Menggunakan UML membantu tim proyek 

berkomunikasi, mengeksplorasi desain potensial, dan memvalidasi 

desain arsitektur perangkat lunak. Pada artikel ini, kami akan memberi 

Anda ide terperinci tentang apa itu UML, sejarah UML dan deskripsi 

setiap jenis diagram UML, beserta contoh UML (Sukmawati and 

Priyadi 2019). 

Tujuan UML adalah untuk menyediakan notasi standar yang 

dapat digunakan oleh semua metode berorientasi objek dan untuk 

memilih dan mengintegrasikan elemen terbaik dari notasi prekursor. 

UML telah dirancang untuk berbagai aplikasi. Oleh karena itu, 

menyediakan konstruksi untuk berbagai sistem dan kegiatan (misalnya, 
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sistem terdistribusi, analisis, desain sistem dan penyebaran). UML 

adalah notasi yang dihasilkan dari penyatuan OMT antara lain: 

1. Teknik Pemodelan Objek OMT adalah yang terbaik untuk 

analisis dan sistem informasi intensif data. 

2. Booch sangat baik untuk desain dan implementasi. Grady 

Booch telah bekerja secara ekstensif dengan bahasa Ada, dan 

telah menjadi pemain utama dalam pengembangan teknik 

Berorientasi Objek untuk bahasa tersebut. Meskipun metode 

Booch kuat, notasinya kurang diterima dengan baik (banyak 

bentuk awan mendominasi modelnya - tidak terlalu rapi) 

3. OOSE (Object-Oriented Software Engineering) menampilkan 

model yang dikenal sebagai Use Cases. Use Cases adalah teknik 

yang kuat untuk memahami perilaku seluruh sistem (area di 

mana OO secara tradisional lemah). 

 

2.10.1 Use Case Diagram 

Use case diagram adalah penggambaran grafis dari 

kemungkinan interaksi pengguna dengan sistem. Use case diagram 

menunjukkan berbagai use case dan jenis pengguna yang berbeda yang 

dimiliki sistem dan akan sering disertai dengan jenis diagram lainnya 

juga. Kasus penggunaan diwakili oleh lingkaran atau elips. Para aktor 

sering ditampilkan sebagai figur tongkat.  

Use case diagram adalah diagram perilaku dan 

memvisualisasikan interaksi yang dapat diamati antara aktor dan sistem 

yang sedang dikembangkan. Diagram terdiri dari sistem, kasus 

penggunaan terkait dan aktor dan menghubungkannya satu sama lain, 

yaitu: 

Sistem : Apa yang sedang dijelaskan? 

Aktor : Siapa yang menggunakan sistem? 

Use Case : Apa yang dilakukan aktor? 

Use case diagram tidak menggambarkan urutan di mana use 

case dilakukan. Sebagai contoh adalah use case penarikan uang. Proses 
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ini dilakukan dalam banyak langkah, seperti Masukkan kartu, 

Masukkan PIN, Pilih jumlah, ambil jumlah, dan ambil kartu. Tentu saja, 

semua aktivitas ini dari sudut pandang pelanggan – tetapi urutan ini 

tidak boleh dicakup oleh use case diagram. Diagram lain 

direkomendasikan untuk itu, seperti diagram aktivitas. Use case 

diagram harus menggambarkan fungsionalitas yang diinginkan dari 

sistem dan menghubungkannya dengan use case dan aktor. Dengan cara 

itu dapat mewakili sudut pandang yang ada dari sistem dan bagaimana 

mereka ditafsirkan secara berbeda - hanya melalui ini persyaratan dapat 

sepenuhnya dipahami (Kurniawan 2018).  

 

 
Gambar 2.1 Contoh use case diagram 

Sumber: (Microtool 2021) 

 

Gambar 2.1 adalah contoh dari penggunaan use-case diagram 

pada pemesanan makanan secara online. Use-case memiliki beberapa 

simbol untuk menyatakan kegiatan dari use-case tersebut. Adapun 

simbol dari use case adalah sebagai berikut: 
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Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

 Actor 

Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan 

yang terjadi pada suatu 

elemen mandiri 

(independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen 

yang tidak mandiri. 

3 
 

Generalization 

Hubungan dimana objek 

anak berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang 

ada diatasnya . 

4 
 

Include 

Menspesifikasikan bahwa 

use case sumber secara 

eksplisit. 

5 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa 

use case target memperluas 

perilaku dari use case sumber 

pada suatu titik yang 

diberikan. 

6  Association 

Apa yang menghubungkan 

antara objek satu dengan 

objek lainnya. 
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