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ABSTRAK

Perpustakaan sekolah adalah salah satu sarana pendidikan yang memberikan
sumber informasi yang diperlukan bagi warga sekolah. Sarana belum dikatakan
lengkap jika sekolah belum mempunyai perpustakaan. Namun sekedar memiliki
perpustakaan juga tidak akan memberikan manfaat yang berarti tanpa adanya
pengelolaan sistem yang baik. SMK Panca Karya Sentul rentan terjadi kesalahan
ketika petugas perpustakan akan mengecek anggota yang belum mengembalikan
buku. Catatan manual atas beberapa data buku yang masih disimpan berbentuk
tulis tangan mengakibatkan data yang tercatat pada dokumen tidak memiliki sistem
pencarian data yang efektif dan efisien. Hal inilah yang mendasari dalam melakukan
penelitian. Tujuan penelitian untuk memberikan solusi dari beberapa masalah yang
terjadi. Metode pendekatan yang digunakan untuk menggambarkan sistem dengan
pendekatan berorientasi objek. Alat yang digunakan dalam pendekatan berorientasi
objek ini adalah UML (Unified Modeling Language) dan dengan metode prototype
dalam pengembangan perangkat lunak. Sistem Informasi Perpustakaan ini setelah
diimplementasikan dapat memudahkan admin dan memberikan solusi atas
permasalahan yang terjadi sebelumnya.

Kata kunci: Perpustakaan, Sistem, UML, Prototype, SMK Panca Karya Sentul

ABSTRACT

The school library is one of the educational facilities that provides the necessary
information sources for the school community. Facilities cannot be said to be complete
If the school does not have a library. However, schools that already have libraries will
not provide significant benefits without good system management. Panca Karya Sentul
Vocational School is prone to errors when library staff check on members who have not
returned books. There are manual records of some book data which are still stored in
handwritten form. This results in the data recorded in documents not having an effective
and efficient data search system. This Is the basis for conducting research. The aim of
the research is to provide solutions to several problems that occur. The tools used in this
object-oriented approach are UML (Unified Modeling Language) and the prototype
method in software development. Once implemented, this Library Information System
can make things easier for admins and provide solutions to problems that occurred
previously.

Keywords: Library, System, UML, Prototype, SMK Panca Karya Sentul.
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1. PENDAHULUAN

Perpustakaan sekolah adalah salah satu sarana pendidikan yang memberikan sumber
informasi yang diperlukan bagi warga sekolah. Perpustakaan sekolah mempunyai peranan
penting terhadap hasil berlajar siswa, karena dalam proses belajar mengajar di sekolah peran
buku sebagai alat pembelajaran memang diperlukan. Sistem informasi perpustakaan sekolah
masih memakai cara manual dalam data peminjaman buku, telatnya pengembalian buku dan
laporan setiap minggunya. Pencarian buku yang sebenarnya buku itu ada tetapi tidak
ditemukan. Saat ini perpustakaan di SMK Panca Karya Sentul rentan terjadi kesalahan ketika
petugas akan mengecek anggota yang belum mengembalikan buku. Terdapat catatan manual
atas beberapa dat buku yang masih disimpan dalam bentuk tulis tangan. Hal ini
mengakibatkan data yang tercatat pada dokumen tidak memiliki sistem pencarian data yang
efektif dan efisien. Sehingga tujuan dari membangun sistem informasi perpustakaan
diharapkan mampu untuk meningkatkan pelayanan bagi para siswa/i di sekolah tersebut, serta
mampu meningkatkan kinerja bagi sistem perpustakaan itu sendiri. Baik dalam hal pendataan
anggota, pendataan buku, proses peminjaman dan pengembalian buku, serta pembuatan
laporan.

2. METODE

2.1 Rancang Bangun

Kegiatan menciptakan sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang
telah ada baik secara keseluruhan maupun sebagian ialah bangun atau
pembangunan[1].

Rancangan sistem adalah penentuan proses dan data yang diperlukan oleh sistem baru.
Kegiatan menciptakan sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah
ada baik secara keseluruhan maupun sebagian ialah bagun atau pembangunan[2].

Rancang bangun merupakan penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau
pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam suatu kesatuan yang utuh dan
berfungsi.

2.2 Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan kombinasi tertur dari orang-orang, perangkat keras (hardware),
perangkat lunak (software), jaringan komunikasi, dan sumber daya data yang mengumpulkan,
mengubah dan menyebarkan informasi dalam sebuah organisasi [3].

Kombinasi dari manusia, fasilitas atau alat teknologi, media, prosedur, dan pengendalian yang
bermaksud menata jaringan komunikasi yang penting, proses atas traknsaksi tertentu dan
rutin, membantu manajemen dan pemakai /intern dan ekstern dan menyediakan dasar
pengembalian keputusan yang tepat adalah sistem informasi [4].

2.3 Perpustakaan

Perpustakaan sekolah merupakan bagian dari program sekolah yang teroganisir secara
sistematis sehingga dapat membantu keberhasilan proses belajar mengajar[5]. Perpustakaan
yang tergabung pada sebuah sekolah, dikelola sepenuhnya oleh sekolah yang bersangkutan
dengan tujuan utama membantu sekolah untuk mencapai tujuan khusus sekolah dan tujuan
pendidikan dasar pada umumnya.

2.4 Website

Situs web atau bisa di sebut website adalah suatu halaman web yang saling berhubungan
yang umumnya berada pada peladen yang sama berisikan kumoulan informasi yang
disediakan secara perorangan, kelompok, atau organisasi. Sebuah situs web biasanya
ditempatkan setidaknya pada sebuah server web yang dapat diakses melalui jaringan seperti
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internet, ataupun jaringan wilayah lokal (LAN) melalui alamat internet yang dikenali URL.
Gabungan atas semua situs yang dapat diakses publik di /nternet disebut pula sebagai World
Wide Web atau lebih dikenal dengan singkatan www.[6]

2.5 HTML (Hyper Text Markup Language)

HTML (hyper Text Markup Language) adalah bahasa standar yang digunakan untuk
pembuatan halaman web atau world wide web, dengan hypertextdan informasi lain yang akan
ditampilkan pada halaman web. Dokumen hypertext bisa berisi teks, gambar, dan tipe
informasi lain seperti data file, audio, dan program executeable.[7]

Sebuah bahasa scripting, yang menyatu dengan tag-tag A7ML, dieksekusi di server,
dan digunakan untuk membuat halaman web yang dinamis[8].

2.6 Bootstap

Menurut Eko, “Bootstrap ialah salah satu framework HTML, CSS, dan JS yang dipakai
untuk membuat website yang bersifat responsive atau bisa menyesuaikan tampilan /ayout
nya berdasarkan ukuran viewport dari device pengaksesanya, mulai dari smartphone,
tablet, maupun laya PC".[9]

2.7 MySQL

MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal. Kepopulerannya
disebabkan bersifat free (anda tidak perlu membayar untuk menggunakanya) pada berbagai
platform kecuali pada windows, yang bersifat software atau anda perlu membayar setelah
melakuakan evaluasi dan memutuskan digunakan untuk keperluan produksi (Rozak, Lestari,
dan Handayani).[10]

2.8 Metode Prototype

Prototype adalah mengembangkan model atau rancangan website perpustakaan yang dapat
memenuhi permintaan pengguna. Dalam proses pengembangan website perpustakaan,
pengguna dapat ikut andil dalam proses pengembangan website dengan cara mengevaluasi
dan memberikan umpan balik. Suatu program yang dirancang dan dikembangkan untuk
memproses atau melakukan tugas tertentu maka disebut aplikasi[11]. Maka langkah-langkah
pengembangan aplikasi dengan model prototype dapat dilihat pada Gambar 1.

Communicafion

Modelin
Quick design

Deployment
Delivar

& Feedbock

Construction
of
profotype

Gambar 1. Prototyping Model
(Sumber: Presman, R.S. & Maxim, B.R.Software Enginering : A Practitioner’s Approach)

Prototyping adalah bentuk dasar atau model awal dari suatu sistem atau bagian dari suatu
sistem. Setelah dioperasikan, Prototype ditingkatkan terus seusai dengan kebutuhan pemakai
sistem yang juga meningkat[12].
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Langkah — langkah dalam Model Prototype :

1.

Komunikasi (Communication)

Pertama-tama tim pengembang software melakukan komunikasi ke petugas perpustakaan
SMK Panca Karya Sentul untuk menentukan apa yang harus ada dalam produk akhir. Ini
termasuk ke dalam analisis kebutuhan produk.

. Rencana Cepat (Quick Plan)

Setelah komunikasi, tim pengembang membuat plan prototype yang menggambarkan
sistem informasi perpustakaan SMK Panca Karya Sentul.

. Pemodelan Desain Cepat (Modeling Quick Design)

Selanjutnya, prototype diterima dan dievaluasi oleh tim pengembang dan pihak SMK Panca
Karya Sentul untuk memastikan bahwa desain dan spesifikasi sistem informasi
perpustakaan sesuai harapan.

. Kontruksi Prototype (Construction Of Protoype)

Setelah desain prototype disetujui, tim pengembang membangun prototype menjadi
fungsional yang dapat di coba dan diuiji.

. Deployment Delivery & Feedback

Setelah prototype ini selesai dibangun, tim pengembang melakukan uji coba dan
mengevaluasi bagaimana sistem sistem informasi perpustakaan SMK Panca Karya Sentul
bekerja dalam situasi nyata.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Analisis Sistem yang sedang berjalan

Pada sistem yang sedang berjalan saat ini di SMK Panca Karya sentul semua dilakukan
secara manual. Proses yang berjalan saat ini yaitu proses pendaftaran, peminjaman buku
dan proses pengembalian buku. Semua proses tersebut dicata pada buku perpustakaan.
Dalam proses peminjaman dan pengembalian sering terjadinya kesalaham dalam pencatata,
kadang ada buku yang diinginkan tetapi sedang dipinjam orang lain tanpa ada keterangan
pengembalian, demikian juga pengembalian buku tidak sesuai denga waktu yang
ditentukan. Use case Gambar 2 mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih
aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat.

— —
’[Ij C:‘I:-:-L_.lp [ata Huku
Slmwa B

e =
(:_E‘Im thirat Lapssran Hulanan
—— —

Gambar 2. Use Case Diagram dari Sistem Berjalan

Sistem yang digambarkan Gambar 2. merupakan sistem yang belum terkomputerisasi. Definisi
Aktor berikut akan menggambarkan pihak-pihak yang berinteraksi dengan sistem Berikut ini
adalah penjelasannya :
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Tabel 1. Definisi Aktor Sistem yang sedang berjalan

NO Aktor Deskripsi

1 Petugas Bertugas sebagai menginput data buku, peminjaman
buku, pengembalian buku, dan membuat laporan.

2 Siswa Siswa sebagai pengunjung

Tabel 2. Definisi Use Case Sistem yang sedang berjalan

NO Aktor Deskripsi

1 |Merekap Data Petugas mendata buku yang datang dari pemerintah
Buku

2 Membuat Laporan | Petugas membuat laporan setiap bulan untuk diberikan

kepada kepala sekolah

3 |Memilih Buku Siswa memilih buku yang diperlukan

4 Meminjam Buku | Siswa melakukan peminjaman melalui petugas

Mengembalikan Siswa melakukan pengembalian melalui petugas
Buku

Use Caseialah aktivitas atau sarana sebagai unit-unit yang disiapkan sistem
dan saling bertukar pesan antar aktor atau unit.

3.2 Evalusi sistem yang sedang berjalan
Berikut ini Tabel 3 merupakan hasil evaluasi sistem yang sedang berjalan dan masih
konvensional

Tabel 3. Evaluasi Sistem yang sedang berjalan

Masalah Solusi

1. Proses pencatatan data buku, data
anggota, maupun data transaksi
masih dilakukan secara manual, yait | Dengan dibuatnya program aplikasi
dengan menuliskannya di buku besar. | online atau sebuah website akan

memudahkan petugas dalam pencatatan

2. Pembuatan laporan masih dilakukan | data, pembuatan laporan, dan pencarian
secara manual. data.

3. Proses pencarian data buku, data | Selain itu data akan lebih rapi dan
anggota, dan data transaksi masih | memberikan banyak kemudahan bagi
dilakukan secara manual melalui buku | petugas dan juga bagi peminjam.
besar.
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3.3 Sistem yang diusulkan
Mendeskripsikan kelakuan sistem dari sudut pandang, berguna untuk membantu memahami
kebutuhan. Use case adalah dasar dari diagram lain. Adapun use case diagram pada

perancangan aplikasi sistem

perpustakaan SMK Panca Karya Sentul.

System

-

-
-

- -
-~
@ — — “include>> — —
-
-

-~

Pengelolaan Data O
Pengguna
~ - :
> - - /
<<include>>
- - Admin
<<include>>
Peminjaman dan
- Pengembalian Buky
<<inc|ude>>\ O
T~ ~
Anggota

Gambar 3. Use Case Diagramyang diusulkan

Melalui Gambar 3. Dapat diberkan beberapa penjelasan detail berkaitan dengan simbol-simbol
dan hubungannya. Berikut penjelasan pada masing-masing usecase dapat dilihat pada Tabel

4.

Tabel 4. Deskripsi Use Case Diagramyang diusulkan

No Usecase Deskripsi
1 Admin melakukan log in kedalam sistem perpustakaan.
Login Anggota melakukan log in jika sudah mendapatkan
username dan password,
5 Pengelolaan Admin melakukan pendaftaran pada anggota.
Data
Pengguna

3 | Pengelolaan

Admin menginput data peminjaman dan pengembalian
buku.

Data Buku
Peminjaman Admin menginput data peminjaman dan data
4 dan pengembalian buku.
Pengembalian
Buku
Admin membuat laporan bulanan untuk diserahkan
5 Mengelola kepada kepala sekolah.
Laporan
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3.4 ERD (Entity Relationship Diagram)

9@ |

‘k |

Gambar 4. ERD Sistem Informasi Perpustakaan

Gambar 4. Merupakan gambar ERD dari sistem informasi yang diusulkan. Melihat dari gambar
tersebut terdapat tiga entitas dengan satu entitas berdiri sendiri yaitu Anggota, Buku dan
admin. Hubungan antara entitas anggota dengan buku dikarenakan derajat relasinya many to
many maka relasi menjadi cikal bakal menjadi tabel. Sehingga dapat disimpulkan akan ada

empat tabel pada database yang dibuat selanjutnya.

Gambar 5. C/ass Diagram Sistem Informasi Perpustakaan

Jurnal Infotex - 319

Admin

+d _login :int(11)
Henkel : varchar(50)
“+alamat :
vamchan30)
Fzemame

3.5 Class Diagram
Class diagram yang dibuat berdasarkan ERD di atas dapat dilihat pada Gambar 5.
Anggota Meminjam Bulu
+foto ; varchan(30) +pimjam id: +bukm id -
+anggota id: varchar(30) varchar(50)
varhan(30) +anggol id - +udul : varcha
+Hurzan : varchar(30) varchar(30) (30rpenerhit :
+isn : char(30) +hulu_id: warchar(30)
+nama : varchar(3 ) WX varchar(30) 1.%| Tpengarang:
+ielas : varchan(30) +igl pinjam : ——| warchar(50)
+alamat : text(30 varchar(30) +thn_bukm
Hekel : varchar(30) +Hama_pinjam : int varchar(30)
#usemame +tgl kembal : 1% +shn : varchan(30)
#password 1.*] wvarcha(50) - +ml - int
- “tamibah isamgul
- hapus() - adit() varchar(30)
- bagl() - hapus() Hel masuk :
- simpan() - batal() varchar(3(0)
- simpan() - tambahf()
-edit))
- hams()
~batal()
- simpan()
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3.6 User Interface (UI)
Setelah perancangan selesai kemudian dilakukan implementasi pembuatan script atau coding
yang kemudian didapat hasil tampilan antarmuka seperti berikut :

1. Tampilan Login
Agar pengguna bisa masuk ke dalam sistem, maka wajib memiliki username dan
password. Username bagi anggota dapat diatur berbeda dengan nama aslinya
sedangkan username bagi admin wajib sesuai dengan nama aslinya, minimal nama
panggilan. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 6.

Sistem Inform)st/

Perp takaan

Gambar 6. Tampilan UI Login

2. Tampilan Daftar Data Pengguna
Berikut Gambar 7. merupakan tampilan dari daftar pengguna dalam hal ini sebagai

anggota.
T T~ =
. 2 a 0@
M & . @ M b e o ’ »* o towtne © o o vt [ Vet e (] ° »
mnmwcmu Wk [ S fatoneh | (Potagie ) Tgrowt
- 41 Puseah Daftar Data Pengguna “ )
.. on
@ Duiddosd
& Osta Pongpen > - - . e at. -t Lovel Aretn Mama A
@ il ~ Pt Qoce==3
o 2
L. : s R
L B acilbe i Sl < | ¢ | scoen |
3 oo
1]

Gambar 7. Tampilan UI Data Pengguna
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3. Tampilan UI Data Buku

Bagian Gambar 8. Menampilkan data buku yang ada di perpustakaan sekaligus untuk
mengelolanya.

Wokiimne (W0 fotoneh | (Pelagia) &

B Ortdosd
& Owte Pengis w ) o Tanggsl
ne o Shmged .. e Paoerter [ = T am Morer v
|- B -
@ Data bk B M
» '
- in
= Tt
Tdoh Ade
5 Dewia
0 Lapwam e e A e .
Copyright € 3811 Shmem Mlamast Perpuatsbasn A1 (003 | Yage erdesed 0 B8 wecondty

Gambar 8. Tampilan UI Data Buku

4. Tampilan UI Data Peminjaman

Pengelolaan untuk peminjaman dan daftar yang telah melakukan peminjaman buku
dapat dilihat sesuai tampilan pada Gambar 8

¥ _.‘! E P TARAARN walcowa I SnifEirat || Pemage]  Sgnioa

T Kty Drata Finjam Buku - B
- et

- in
A O tlied
& De Fesppene LI P Y I Amppta 2 Bk Frya=— Erednal Telfard, N Bl
B s | e AR (1.5 HAp2t-38 mapat-ah g Tl dallh Devuls mnn
A Femengpm
&
0 v
il Laparen

Cogryvigphl © 1830 binvtren bk P siim 0 1pthy fage e sctea s @ DB et

Gambar 9. Tampilan UI Data Peminjaman

5. Tampilan UI Data Pengembalian Buku

Jurnal Infotex - 321



Sidig Amroni!, Siti Fatimah!

Admin dapat membuka bagian ini ketika terdapat anggota yang hendak melakukan
pengembalian buku. Adapun tampilannya dapat dilihat pada Gambar 10.

PS—— I —— a @ N O
B Vesies

o mad K I P BB dempreda (L] - Fimjum Br—tuls ki Brmda Bhsd

e — oo
B o (=]}
S oo
&

Cpryrigi 115 Bl bmboermaa Parpn sas 1 gt e b A1

Gambar 10. Data Pengembalian Buku

6. Tampilan UI Laporan

Admin dapat melihat laporan peminjaman buku baik yang telah dikembalikan

maupun yang belum dikembalikan oleh anggota melalui menu laporan seperti pada
tampilan Gambar 11.

L L L T e L R T

Gambar 11. Tampilan UI Laporan

4. KESIMPULAN
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, penulis dapat menarik kesimpulan :

1. Dengan dibuatnya aplikasi Rancang Bangun Sistem Informasi Perpustakaan Berbasis
Web, dapat memudahkan petugas dalam mencari data anggota, data buku dan
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memudahkan petugas dalam pembuatan laporan peminjaman dan pengembalian
buku.

Dengan dibuatnya aplikasi Rancang Bangun Sistem Informasi Perpustakaan Berbasis
Web ini meminimalisir kehilangan data akibat kelalaian petugas.

Sistem informasi perpustakaan ini dapat memudahkan admin maupun anggota dalam
pencarian data buku.
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