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1.1

BAB I
PENDAHULUAN
Latar Belakang

Seiring perkembangan zaman, teknologi informasi semakin
berkembang pesat dan canggih sehingga menjadi salah satu aspek penting
dalam kehidupan manusia baik di dalam bidang Pemerintahan, Pendidikan,
Ekonomi maupun bidang lainnya. Semua ini dikarenakan hasil pemikiran
manusia yang semakin maju, banyaknya fasilitas kemudahan-kemudahan yang
ditimbulkan oleh perkembangan teknologi informasi secara langsung
berdampak kepada kegiatan organisasi. Sistem informasi dengan menggunakan
teknologi komputer yang sangat canggih dan modern akan memudahkan kita
untuk melakukan pengolahan data yang dapat menghemat waktu, ruang dan
biaya. Hasil informasi yang diperoleh akan sangat berguna dan bermanfaat bagi
suatu lembaga atau instansi yang menggunakannya.

Saat ini sistem informasi juga sangat besar pengaruhnya salah satunya
bagi perpustakaan sekolah. Perpustakaan sekolah diartikan sebagai suatu
tempat dimana para siswa memperoleh akses terhadap informasi dan
pengetahuan. Perpustakaan juga merupakan fasilitas perpustakaan para siswa
dapat mengembangkan kreativitas dan imajinasi mereka. Sekarang ini masih
banyak perpustakaan sekolah yang belum menggunakan teknologi sistem
informasi dalam menangani permasalahan-permasalahannya. Seperti pada
penginputan data buku, pelayanan pada peminjaman buku, dan pengembalian

buku. Semua masih bersifat tertulis dalam pencatatan, seperti yang terjadi di



perpustakaan SMP Negeri 2 Kahayan Hilir. Proses-proses pendataannya
dirasakan masih kurang maksimal dan belum sepenuhnya memanfaatkan
teknologi sistem informasi.

Perpustakaan SMPN 2 Kahayan Hilir yang berlokasi di lingkungan
dalam sekolah SMP Negeri 2 Kahayan Hilir, Jalan Trans Kalimantan Basarang
Km. 24, Rt. 02, Desa Mintin 1, Kecamatan Kahayan Hilir, Kabupaten Pulang
Pisau. Pada lingkup perpustakaan SMPN 2 Kahayan Hilir ini perpustakaan
mengelola banyak buku pada rak yang tersusun. Perpustakaan SMPN 2
Kahayan Hilir ini tidak hanya mengelola buku pelajaran, terdapat beberapa rak
dengan kategori hiburan, yang di dalamnya terdapat novel, majalah, komik,
cerpen dan yang lainnya.

Saat ini buku di perpustakaan SMPN 2 Kahayan Hilir sudah cukup
lengkap tetapi pada proses peminjaman buku dan pengembalian buku masih
dilakukan secara tertulis, yaitu masih menggunakan sistem pencatatan pada
buku peminjaman. Sehingga pengolahan data-data tersebut akan membutuhkan
waktu yang cukup lama. Dan pada data-data tersebut dirasa kurang terjamin
keamanannya sehingga akan menghambat proses pengolahan data dan
pemberian informasi kepada siswa. Dalam segi pelayanan peminjaman dan
pengembalian buku pada perpustakaan SMPN 2 Kahayan Hilir masih
ditemukan banyak kendala. Ketika seorang anggota akan melakukan proses
peminjaman atau pengembalian buku, petugas perpustakaan sebelumnya
diharuskan melakukan pemeriksaan terlebih dahulu pada buku catatan

peminjaman perpustakaan. Hal ini dilakukan agar petugas dapat mengetahui
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apakah anggota tersebut pernah melakukan peminjaman buku sebelumnya, atau
masih memiliki tunggakan buku yang harus dikembalikan pada perpustakaan.

Dalam proses pembuatan laporan per periode perpustakaan, petugaspun
masih banyak memiliki kendala. Contohnya pada pembuatan laporan data
anggota perpustakaan, petugas membutuhkan waktu yang cukup lama dalam
menyayjikan sebuah laporan anggota. Proses penyajian laporan tersebut meliputi
pencarian pada arsip-arsip terlebih dahulu. Ini menyebabkan bentuk laporan
yang dihasilkan kurang akurat dan tidak adanya efisiensi waktu dalam
pembuatan laporan anggota tersebut.

Untuk membantu menyelesaikan permasalahan dalam penginputan data
buku, pengolahan data buku, pelayanan peminjaman dan pengembalian buku
serta proses pembuatan laporan. Berdasarkan uraian tersebut, maka penulis
mengambil permasalahan diatas untuk dijadikan bahan penyusunan Proposal
Tugas Akhir dengan judul “ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
INFORMASI PERPUSTAKAAN PADA SMPN 2 KAHAYAN HILIR”
Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas,
maka dapat dilihat suatu masalah yaitu di dalam perpustakaan Smpn 2 Kahayan
Hilir, masih menggunakan pencatatan sehingga data tidak akurat dan memakan
waktu yang cukup lama. Jadi penulis mengambil suatu rumusan masalah yang
tepat yaitu “Bagaimana Menganalisis dan Merancang Sistem Informasi

Perpustakaan pada SMPN 2 Kahayan Hilir?”



1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini penulis memberikan batasan agar tidak

menyimpang dari tujuan guna mendapatkan hasil yang optimal. Batasan

tersebut antara lain sebagai berikut :

a.

Rancangan sistem ini diperuntukkan untuk tiga pengguna yaitu admin
perpustakaan, guru dan siswa. Admin perpustakaan ialah petugas
perpustakaan yang memiliki peran untuk mengelola data siswa, data guru,
data buku, data buku tamu, transaksi peminjaman maupun pengembalian,
cetak laporan, dan cetak kartu anggota. Sedangkan guru dan siswa ialah
pengunjung perpustakaan yang memiliki peran untuk mengisi data
berupa buku tamu, akses menu pencarian buku dan melakukan
peminjaman buku.

Metode analisis dalam penelitian ini ialah analisis PIECES (Performance,
Information, Economy, Control, Eficiency, and Services).

Desain sistem informasi perpustakaan ini dirancang dengan
menggunakan Balsamig Mockup, dengan tampilan berbasis web.
Pemodelan sistem yang digunakan ialah Unified Modelling Language

(UML).

1.4  Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.4.1 Tujuan

Adapun tujuan yang diharapkan dalam penelitian ini adalah untuk

menghasilkan rancangan sistem informasi pada perpustakaan SMPN 2

Kahayan Hilir, yang diharapkan rancangan ini dapat digunakan untuk membuat
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sistem informasi tujuannya untuk memudahkan dalam pengelolaan
perpustakaan.

Manfaat

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

a. SMPN 2 Kahayan Hilir

Adapun manfaat bagi SMPN 2 Kahayan Hilir adalah sebagai gambaran
solusi dalam mengatasi permasalahan pada pengelolaan perpustakaan,
sehingga dapat menjadi bahan pertimbangan untuk membangun sistem

informasi perpustakaan dimasa yang akan datang.

. Penulis

Berguna dalam menambah atau memperkaya wawasan pengetahuan
baik teori maupun praktek. Belajar menganalisa dan melatih daya pikir, serta
melatih penulis untuk membuat suatu karya ilmiah dan menerapkan disiplin

ilmu yang sudah dipelajari selama duduk di bangku kuliah.

. STMIK Palangkaraya

Sebagai bahan referensi bagi mahasiswa selanjutnya agar kiranya dapat
melakukan pengembangan sehingga menghasilkan karya yang bermanfaat
bagi dirinya maupun untuk orang lain dan juga menambah wawasan bagi

pembaca.



1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan ini terdiri dari 5 (lima) bab yang akan diuraikan

sebagai berikut :

BAB |

BAB |1

BAB Il

BAB IV

BAB V

: PENDAHULUAN

Bab | Pendahuluan membahas tentang deskripsi umum dari
tugas akhir yang meliputi latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian serta

sistematika penulisan.

: TINJAUAN PUSTAKA

BAB Il Menguraikan tentang teori-teori, dan memaparkan
ringkasan hasil penelitian yang relevan yang mendukung

judul, serta desain sistem yang akan digunakan.

: METODOLOGI PENELITIAN

BAB Il Membahas mengenai metode serta langkah-langkah
dalam melakukan pengumpulan data, batasan istilah,

instrumen penelitian serta desain sistem yang akan digunakan.

: HASIL DAN PEMBAHASAN

BAB IV Menjelaskan mengenai hasil rancangan penelitian
dan pembahasan secara detail yang ditemukan serta

memberikan solusinya.

: KESIMPULAN DAN SARAN

BAB V Menjelaskan tentang kesimpulan dan saran dari

penelitian Tugas Akhir ini.
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BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

Kajian Teori
Analisis

Menurut (Habibi, 2020) Menyatakan bahwa analisis adalah aktivitas
yang terdiri dari serangkaian kegiatan seperti mengurai, membedakan,
memilah, sesuatu untuk dikelompokkan kembali menurut kriteria tertentu dan
kemudian dicari kaitannya lalu ditafsirkan maknanya. Analisis merupakan
bagian dari sebuah proses untuk mengkaji sebuah data, diiringi dengan
ketelitian agar dapat mencapai sebuah tujuan yang diharapkan, salah satunya
mendapatkan sebuah kesimpulan yang dapat dipercaya.

Menurut (Krisnawati, 2021) Menyatakan bahwa analisis adalah
penyelidikan terhadap suatu peristiwa untuk mengetahui keadaan yang
sebenarnya.

Menurut (Komaruddin, 2020) Bahwa pengertian analisis merupakan
aktivitas berpikir untuk menjelaskan suatu keseluruhan menjadi komponen

sehingga dapat mengetahui tanda-tanda komponen, berkaitan satu sama

lainnya dan fungsi masing-masing dalam satu keseluruhan yang terpadu.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa
pengertian analisis dijelaskan sebagai penguraian pokok atas berbagai
bagiannya dan penelaahan bagian itu sendiri serta hubungan antarbagian untuk
memperoleh pengertian yang tepat dan pemahaman arti keseluruhan (bidang

manajemen).



2.1.2 Perancangan

Menurut (Nur Azis, 2023) Perancangan adalah proses untuk
mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan dengan menggunakan teknik
yang bervariasi serta didalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur
serta detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses
pengerjaannya.

Menurut (Hidayatulloh, 2023) Perancangan adalah suatu sekumpulan
aktivitas yang menggambarkan secara rinci bagaimana sistem akan berjalan.
Maka hal itu bertujuan untuk menghasilkan produk yang sesuai kebutuhan dari
pengguna.

Menurut (Gali Pribadi, 2020) Perancangan adalah proses untuk
menentukan sesuatu yang akan di buat dengan menggunakan cara yang
beragam dan didalamnya berisi penjelasan mengenai rincian komponen dan

keterbatasan saat proses pembuatannya.

Berdasarkan definisi diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa
pengertian perancangan merupakan penentuan proses dan data yang diperlukan
oleh sistem baru. Manfaat tahap perancangan sistem ini memberikan gambaran
rancangan yang lengkap sebagai pedoman bagi programmer dan
mengembangkan aplikasi. Sesuai dengan komponen sistem terkomputerisasi,
maka yang harus didesain tahap ini mencakup hardware atau software,

database dan aplikasi.
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Sistem Informasi

Menurut (Wahyudi, 2021) Sistem informasi merupakan sejumlah
komponen yang dimana komponen itu saling berhubungan satu sama lainnya
guna untuk mencapai sebuah tujuan yang diharapkan.

Menurut (Jonny Seah, 2021) Sistem informasi merupakan gabungan dari
berbagai komponen teknologi informasi yang saling bekerjasama dan
menghasilkan suatu informasi guna untuk memperoleh satu jalur komunikasi
dalam suatu organisasi atau kelompok.

Menurut (Adani, 2024) Sistem Informasi (S1) adalah suatu sistem yang
menyatukan kegiatan manusia dengan penggunaan teknologi secara umum

untuk mendukung proses kegiatan manajemen dan operasional.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa pengertian
sistem informasi adalah sebuah kumpulan sistem yang mengelola sebuah
informasi yang nantinya akan membantu organisasi untuk mencapai sebuah
tujuan.

Perpustakaan

Menurut (Sugeng Wahyuntini, 2022) Intensitas pemanfaatan koleksi
perpustakaan akan mempengaruhi tingkat pemahaman siswa, di mana semakin
sering memanfaatkan informasi maka akan semakin meningkat
pengetahuannya.

Menurut (Santoso, 2022) Koleksi bahan pustaka mempunyai peranan

yang penting untuk membangkitkan minat baca pemustaka, selain karena factor
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informasi yang ada dalam bahan pustaka, factor lainnya yang mempengaruhi
daya Tarik untuk membaca bahan pustaka yaitu keadaan fisik atau kemasan
dari koleksi tersebut.

Menurut (Riswanto, 2022) Perpustakaan dituntut untuk bisa
menyediakan tempat maupun layanan yang mendorong pemustaka untuk sering

berkunjung ke perpustakaan.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa
pengertian perpustakaan adalah suatu wadah yang berfungsi sebagai tempat
untuk mengelola dan menyimpan bahan-bahan pustaka baik berupa buku
maupun yang bukan berupa buku (non book material).

Website

Menurut (Gee et al, 2024) Website adalah kumpulan konten dan
halaman web yang terdiri dari format berupa teks, video, audio, gambar dan
konten digital lainnya, dimana situs web melayani mekanisme pengiriman yang
cepat dan mudah ke berbagai kelompok besar pengguna.

Menurut (Puspita, 2020)Website adalah kumpulan informasi atau
kumpulan halaman yang sering digunakan oleh setiap orang untuk mencari
sumber informasi melalui internet.

Menurut (Elgamar, 2021) Website adalah suatu media yang terdiri dari
beberapa halaman yang saling berkaitan satu sama lain, dan berfungsi sebagai
media untuk menampilkan suatu informasi, baik berbentuk gambar, video, teks,
suara, ataupun gabungan dari semuanya. Website bersifat multiplatform yang

artinya dapat dibuka dari segala perangkat atau device yang terhubung dengan
jaringan internet.
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Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa
pengertian website (web) adalah suatu layanan dapat dipakai dan terhubung
dengan internet yang menampilkan informasi data teks, data gambar diam atau
gerak, data animasi, suara, video dan atau gabungan dari semuanya yang di
sediakan melalui internet.

Unified Modelling Language (UML)

Menurut  (Destriana, 2023) UML merupakan Bahasa buat
memvisualisasi, membangun, menspesifikasi serta mendokumentasikan
artifacts.

Menurut (Saputra et al, 2024) Unified Modeling Language (UML)
merupakan sebuah Bahasa yang divisualisasikan dalam bentuk gambar atau
grafik yang berfungsi untuk memberika gambaran dan spesifikasi dalam
pembangunan dokumentasi dari sebuah pengembangan sistem berorientasi
objek (object oriented).

Menurut (Munawar, 2021) UML adalah salah satu alat bantu yang sangat
handal di dunia pengembangan sistem yang berorientasi objek, karena UML
menyediakan Bahasa pemodelan visual yang memungkinkan bagi pengembang
sistem untuk membuat cetak biru atas visi mereka dalam bentuk yang baku,
mudah dimengerti, serta dilengkapi dengan mekanisme yang efektif untuk
berbagi (sharing) dan mengkomunikasikan rancangan mereka dengan yang lain.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa
pengertian dengan menggunakan UML kita dapat membuat model untuk semua
jenis aplikasi pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta

ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. UML juga menggunakan class dan

operation dalam konsep dasarnya.
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2.1.7 Use Case Diagram
Menurut (Hasanah, 2024) Use case diagram merupakan visualisasi dari
beberapa komponen, seperti actor, use case, dan relasi antar komponen.
Menurut (Marwanto Rahmatuloh, 2024) Use case diagram merupakan
pemodelan kelakuan (behavior) pada sebuah sistem informasi yang akan
dibuat. Secara umum use case diagram digunakan untuk mengetahui apa saja
fungsi yang ada didalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang dapat
menggunakan fungsi dalam sistem tersebut.
Menurut (Rasiban, 2024) Use case diagram adalah jenis diagram
Unified Modeling Language (UML) yang digunakan dalam rekayasa perangkat
lunak untuk secara visual merepresentasikan interaksi antara berbagai aktor
(pengguna atau sistem eksternal) dan suatu sistem.
Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa
pengertian use case diagram adalah gambaran efek fungsionalitas yang

diharapkan oleh sistem.
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Berikut ini adalah simbol-simbol dalam Use Case Diagram :

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

Simbol Nama Keterangan
Menggambarkan tokoh atau seseorang
yang berinteraksi dengan sistem. Dan

Actor dapat menerima dan memberi informasi
pada sistem.
Menjelaskan fungsi dari kegunaan
sistem yang di rancang.
A N Use Case
N A
Menghubungkan antara use case
Association | dengan actor tertentu.
Menunjukkan bahwa use case satu
.. Z«nclude>> 5 Include merupakan bagian dari use case
lainnya.
Extend Menunjukkan arah panah secara putus-
_____ Siniesl i putus

Sumber Internet (Google)

2.1.8 Activity Diagram

Menurut (Hasanah, 2024) Activity diagram merepresentasikan aliran

proses atau aktivitas dalam sebuah sistem yang akan dibangun, mulai dari

proses awal, keputusan-keputusan yang terjadi di dalam sistem, hingga

bagaimana sebuah proses berakhir.

Menurut (Marwanto Rahmatuloh, 2024) Activity diagram merupakan

sebuah gambaran aliran kerja atau aktivitas yang dilakukan dari sebuah sistem

ataupun proses bisnis. Perlu diingat bahwa diagram aktivitas ini hanyalah
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menggambarkan kegiatan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan oleh

actor.

Menurut (Rasiban, 2024) Activity diagram adalah jenis diagram dalam

Unified Modeling Language (UML) yang digunakan untuk menggambarkan

aliran kerja atau aktivitas dalam suatu sistem atau proses.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa

pengertian activity diagram adalah aktivitas menggambarkan workflow,

memodelkan alur kerja proses bisnis dan jalur kerja.

Berikut ini adalah simbol-simbol dalam Activity Diagram :

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan
Initial | Initial State adalah awal dimulainya suatu aliran kerja
O State pada activity diagram dan pada sebuah activity
diagram hanya terdapat satu initial state.
Final State adalah bagian akhir dari suatu aliran kerja
© Final | pada sebuah activity diagram dan pada sebuah activity
State | diagram bisa terdapat lebih dari satu final state.
Activity adalah aktivitas atau pekerjaan yang
:] Activity | dilakukan dalam aliran kerja.
Control | Menunjukkan rangkaian pelaksanaan.
—_— Flow
Decisson berfungsi untuk menggambarkan pilihan
Decision | kondisi dimana ada kemungkinan perbedaan transisi,
féj untuk memastikan bahwa aliran kerja dapat mengalir
ke lebih dari satu jalur,
Merge berfungsi untuk menggabungkan kembali
Merge | aliran kerja yang sebelumnya telah dipecah oleh

Decission.

Sumber Internet (Google)
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2.1.9 Sequence Diagram

Menurut (Sinambela, 2024) Menyatakan bahwa sequence diagram
merepresentasikan kolaborasi yang dinamis antar beberapa objek dan
memperlihatkan rangkaian pesan yang dikirimkan antar objek dan juga
interaksi yang terjadi antar objek dalam sistem yang dibangun.

Menurut (Nugroho, 2020) Sequence diagram adalah grafik dua dimensi
dimana obyek ditunjukkan dalam dimensi horizontal, sedangkan lifeline
ditunjukkan dalam dimensi vertical.

Menurut (Marwanto Rahmatuloh, 2024) Sequence diagram merupakan
sebuah diagram yang menggambarkan kelakuan dari objek yang ada pada use
case dengan cara mendeskripsikan waktu kejadian objek dan pesan yang akan
dikirim dan diterima oleh antar objek. Diagram sequence harus digambarkan
sebanyak pendefinisian use case yang memiliki proses tersendiri dan serta
semua use case yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan sudah dicakup
pada diagram sequence maka semakin banyak use case yang didefinisikan
maka semakin banyak diagram sequence yang harus dibuat.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa

pengertian sequence diagram adalah suatu diagram yang menjelaskan interaksi

objek dan menunjukkan komunikasi di antara objek-objek tersebut.
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Berikut ini adalah simbol-simbol dalam Sequence Diagram.

Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram

Simbol

Keterangan

Object

Object enggambarkan sebuah class atau object.

X

Actor

Aktor menggambarkan
berinteraksi dengan sistem.

orang yang sedang

Lifeline

Lifeline menggambarkan “garis hidup” sebuah
object.

!

Activation

Activation mewakili proses durasi aktivasi sebuah
operasi.

Y

Message

Message menggambarkan pesan atau interaksi
antar object.

<_ ____________________
Message to Self

Message To Self menggambarkan pesan balikan
atau reaksi dari object sebelumnya.

=

Recursive

Recursive Pesan untuk dirinya.

Sumber Internet (Google)

2.1.10 Entity Relationship Diagram (ERD)

Menurut (Muhamad Muslihudin, 2021) Entity Relationship Diagram

(ERD) adalah salah satu metode pemodelan basis data yang digunakan untuk

menghasilkan skema konseptual untuk jenis atau model data semantic sistem.
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Menurut (Mardiyati, 2022) menuturkan bahwa “(ERD adalah model
jaringan menggunakan dataset yang direkam dari sistem acak.” Untuk
memahami koneksi antara objek data dan hubungan didalam objek tersebut
menggunakan entity dan relationship yang di kenalkan oleh P.P Chen pada
tahun 1976.

Menurut (Rusdi, 2020) ERD merupakan pemodelan basis data relasional
berdasarkan teori himpunan di bidang matematika.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa
pengertian Entity Relationship Diagram (ERD) yaitu diagram yang digunakan
untuk perancangan suatu database dan menunjukkan relasi antar objek atau
entitas beserta atribut-atributnya secara detail.

Berikut ini adalah simbol-simbol dalam ERD.

Tabel 2.4 Simbol ERD

Simbol Nama Keterangan

Entitas | Entitas, yaitu kumpulan dari objek yang
dapat diidentifikasikan secara unik.

Atribut | Atribut, yaitu karakteristik dari entitas

© atau relasi yang merupakan penjelasan
detail tentang entitas.

Relasi | Relasi, yaitu hubungan yang terjadi

<> antara salah satu lebih entitas. Jenis
hubungan antara lain. One to one, one to

many dan many to many.

Konektor | Konektor, yaitu hubungan antara entitas

dengan atributnya dan himpunan entitas
dengan himpunan relasinya.

Sumber Internet (Google)
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2.1.11 Skala likert

Menurut (Santika, 2024) Skala Likert adalah skala yang digunakan
untuk mengukur pendapat, sikap, persepsi seseorang atau kelompok mengenai
sebuah peristiwa atau fenomena sosial.

Menurut (Sugiyono, 2020) Skala likert yaitu skala yang digunakan
untuk mengukur sikap. Pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok
orang tentang fenomena sosial. Setiap item dari kuesioner tersebut memiliki 5
(lima) jawaban dengan bobot atau nilai yang berbeda-beda. Setiap pilihan
jawaban akan diberikan skor, maka responden harus menggambarkan dan
mendukung pertanyaan (item positif hingga item negatif) skor tersebut berguna
untuk mengetahui alternatif jawaban yang dipilih oleh responden.

Menurut (Sugiyono, 2022) Likert merupakan sebuah skala yang
digunakan untuk mengukur pendapat, sikap, atau persepsi seseorang atau
sekelompok orang tentang suatu gejala sosial.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa
pengertian skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi

seseorang tentang suatu objek.

Tabel 2.5 Skor Jawaban Responden

Jawaban Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Kurang Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1
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Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan digunakan sebagai perbandingan dan acuan
untuk membuat sistem. Penelitian yang relevan merupakan kajian yang berisi
uraian sistematis tentang informasi hasil penelitian orang lain yang disajikan
dalam bentuk pustaka yang dikaitkan dengan masalah penelitian yang sedang
diteliti dengan memaparkan ringkasan hasil penelitian yang relevan yang
mendukung judul, dengan fakta-fakta yang dikemukakan sejauh mungkin yang
tetap mengacu pada sumber aslinya.

Dalam hal ini telah diperoleh beberapa contoh penelitian-penelitian
terdahulu yang dapat digunakan sebagai bahan acuan pendukung judul serta
fakta-fakta terkait dalam pembahasan penelitian ini yang telah berhasil

dihimpun oleh penulis, yang dapat dilihat pada tabel 2.7
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Tabel 2.6 Penelitian yang Relevan

No Penulis Judul Perbedaan
1. Joko Analisis dan Perancangan Sistem Informasi | Peneliti menggunakan Pemodelan Sistem UML diagram Use
Kuswanto/2021 | Perpustakaan Berbasis Web di SMPN 4 Unggulan | Case, sedangkan penulis menggunakan UML diagram Use Case,
Way Tuba Activity diagram dan Sequence diagram.
2. | Sukiman/2022 | Perancangan Sistem Informasi Perpustakaan | Didalam Desain peneliti tidak ada denda apabila pengembalian
Berbasis Web di SMK 1 LPPM RI Majalaya buku terlambat, sedangkan didalam desain penulis ada denda.
3. | Mulyani/2024 Perancangan Sistem Informasi  Perpustakaan | Peneliti membuat desain sistem daftar pinjaman, daftar
Berbasis Web SMK Negeri 3 Karawang pengembalian dan menghasilkan laporan. Sedangkan penulis
membuat desain sistem mengelola data buku, data peminjaman,
data pengembalian, data denda, data anggota, cetak kartu
perpustakaan, serta pembuatan laporan.
4. | Marselius/2021 | Perancangan  Sistem Informasi  Perpustakaan | Peneliti membuat rancangan sistem menggunakan PHP dan
Berbasis Web pada Sekolah Tinggi Teologi Pokok | MYSQL, sedangkan penulis membuat rancangan sistem
Anggur Jakarta Menggunakan PHP dan MY SQL informasi  perpustakaan didesain menggunakan Balsamiq
Mockup.
5. | Cindy Agustina | Analisa dan Perancangan Sistem Informasi | Peneliti membuat desain sistem daftar penerbit dan laporan.
Manurung/2024 | Perpustakaan SMPN 2 Rantau Utara Berdasarkan | Sedangkan penulis membuat desain sistem daftar pinjaman,
Kebutuhan Sistem daftar pengembalian dan menghasilkan laporan. Sedangkan
penulis membuat desain sistem mengelola data buku, data
peminjaman, data pengembalian, data denda, data anggota, cetak
kartu perpustakaan, serta pembuatan laporan.
6. Ela Kristi Perancangan Sistem Informasi  Perpustakaan | Hasil dari penelitian peneliti menggunakan Pemodelan UML
Permatasari/2022 | Berbasis Web di SMAN 1 Sirampog Flow Chart, Metode Pengembangan SDLC dan Model Waterfall.

Sedangkan Penulis menggunakan pemodelan UML, dan metode
analisis PIECES.
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Kesimpulan :
Berdasarkan rangkaian penelitian yang relevan diatas telah dirangkum dan dijabarkan oleh penulis, maka dapat diambil kesimpulan
bahwa penelitian yang dilakukan oleh penulis sekarang dengan yang telah dilakukan sebelumnya oleh peneliti-peneliti lainnya
memiliki beberapa kesamaan salah satunya yaitu ingin mengoptimalkan sistem lama yang sedang berlangsung pada masing-masing
objek yang diteliti, agar terciptanya rancangan sistem baru yang dapat lebih unggul dari sistem lama yang sedang berlangsung.
Adapun untuk metode pengembangan sistem, metode analisis, maupun pemodelan sistem yang digunakan memiliki
perbedaannya masing-masing. Diantaranya ada yang menggunakan Pemodelan UML, Flow Chart, Menggunakan PHP dan
MYSQL, Metode Pengembangan SDLC dan Model Waterfall. Semua itu tergantung dari peneliti itu sendiri dan menyesuaikan juga

dengan objek penelitian yang diteliti.
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BAB I11
METODOLOGI PENELITIAN

Tinjauan Umum
Sejarah SMPN 2 Kahayan Hilir
SMP Negeri 2 Kahayan hilir, dengan NPSN 30202073, merupakan

sekolah menengah pertama negeri yang berlokasi di JL. Lintas Kalimantan
Km.24, Desa Mintin, Kecamatan Kahayan Hilir, Kabupaten Pulang Pisau,
Provinsi Kalimantan Tengah. Sekolah ini telah berdiri sejak tahun 1910 dan
memiliki akreditasi B berdasarkan SK tanggal 31 Desember 2015. Dengan luas
tanah mencapai 2.722.000 meter persegi, SMPN 2 Kahayan Hilir memiliki
lingkungan yang luas dan nyaman untuk proses belajar mengajar.

Sekolah ini menerapkan pembelajaran sehari penuh dengan waktu
belajar selama 5 hari. SMPN 2 Kahayan Hilir berkomitmen untuk memberikan
pendidikan yang berkualitas dan berakhlak mulia kepada para siswanya.
Dilengkapi dengan akses internet dan sumber listrik dari PLN, sekolah ini
memberikan fasilitas yang mendukung proses belajar mengajar yang modern.

SMPN 2 Kahayan Hilir juga memiliki website http://smpn-2k-

hilir.blogspot.com dan email smpn2kahayanhilir@gmail.com yang dapat

dihubungi untuk informasi lebih lanjut.
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Sebagai sekolah negeri di bawah naungan Pemerintah Daerah, SMPN 2
Kahayan Hilir berperan penting dalam mencerdaskan kehidupan bangsa di
wilayah Kabupaten Pulang Pisau. Dengan akreditasi B sekolah ini terus
meningkatkan kualitas pendidikan untuk melahirkan generasi muda yang
kompeten dan berkarakter. Kepala Sekolah SMPN 2 Kahayan Hilir yang
sekarang yaitu bernama Suparnomo, S.Pd.

3.1.2 Visi, Misi dan Tujuan SMPN 2 Kahayan Hilir
a. Visi SMPN 2 Kahayan Hilir

Mewujudkan profil pelajar Pancasila bagi warga sekolah.

b. Misi SMPN 2 Kahayan Hilir
1)  Mewujudkan warga sekolah beriman, bertakwa kepada

Tuhan YME, dan berakhlak mulia.

2)  Meningkatkan kedisiplinan warga sekolah untuk
menciptakan lingkungan sekolah 7K (Keamanan,
Kenyamanan, Kebersihan, Ketertiban, Keindahan,
Kekeluargaan, Kerindangan); dan menyenangkan.

3) Mewujudkan warga sekolah berkebhinekaan global;
mengenal; menghargai budaya, memiliki kemampuan
komunikasi interkultural dalam berinteraksi dengan
sesama; mampu merefleksi dan bertanggungjawab
terhadap pengalaman kebhinekaan.

4)  Meningkatkan semangat gotong-royong warga sekolah

dan masyarakat sekitar.



5)

6)

7)

8)

Meningkatkan motivasi kemandirian; bertanggung jawab
atas proses dan hasil belajar peserta didik.

Bernalar kritis; mampu secara objektif memproses
informasi baik kualitatif maupun kuantitatif, membangun
keterkaitan antara berbagai informasi, menganalisis
informasi, mengevaluasi dan menyimpulkannya.
Meningkatkan kompetensi, prestasi melalui potensi dan
kreativitas pada bidang akademik/non akademik sesuai

minat bakat pendidik dan peserta didik.
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Pembelajaran berbasis Teknologi Informasi Komunikasi (T1K)

kekinian.

c. Tujuan SMPN 2 Kahayan Hilir

1)

2)

3)

Terbentuknya peserta didik dan warga sekolah yang beriman dan

bertagwa dalam suasana sekolah yang religius dan saling toleran,

serta mampu mengimplementasikan profil pelajar Pancasila

dalam kehidupan nyata.

Terbudayanya peserta didik dan warga sekolah yang senantiasa

berakhlak mulia dan berbudi pekerti luhur dalam setiap aktivitas

di sekolah.

Terwujudnya peserta didik yang memiliki kecakapan dalam

berkomunikasi sosial, berjiwa kompetitif, kreatif dan mandiri,

serta meningkatkan prestasi akademik atau non-akademik, baik

tingkat kabupaten, provinsi, maupun tingkat nasional.



3.2

3.3

25

4)  Meningkatnya Kkinerja/prestasi kerja pendidik dan tenaga
kependidikan dalam melaksanakan tugas pokok dan tambahan di
sekolah dengan senantiasa menyesuaikan tuntutan kompetensi
dan kebutuhan sesuai perkembangan zaman.

5)  Tercipta dan terbudayanya perilaku hidup bersih dan sehat serta
peduli lingkungan kepada segenap warga sekolah.

6) Terwujudnya peserta didik yang mempunyai keterampilan life
skilt, mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman.

Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian Kualitatif. Penelitian kualitatif adalah prosedur penilaian yang
menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-
orang dan perilaku yang dapat diamati. Pada penelitian kualitatif, semakin
mendalami, teliti, dan tergali suatu data yang didapatkan, maka bisa diartikan
pula bahwa semakin baik kualitas penelitian tersebut.
Desain Penelitian

Desain penelitian merupakan sebuah kerangka kerja yang digunakan
penulis untuk memberikan gambaran prosedur yang diperlukan untuk

menyusun atau menyelesaikan masalah dalam penelitian.
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Adapun penelitian yang akan dilakukan penulis, adalah sebagai berikut:

Observasi Analisis

Pengumpulan Data

Y
A 4

Desain Sistem

Perancangan desain database

Y

Pembahasan Hasil

A 4

Perancangan diagram UML

A 4

Perancangan desain interface

Gambar 3.1 Desain Penelitian
Dari gambar diatas dapat dilihat bahwa penulis pertama kali melakukan
observasi untuk meneliti masalah yang ada di objek, kemudian penulis
mengumpulkan data yang diperlukan untuk dapat dilakukan analisis. Setelah
selesai melakukan tahapan analisis, penulis melanjutkan dengan melakukan
desain sistem berupa perancangan desain database, perancangan desain UML
dan perancangan desain interface. Setelah dilakukan tahapan tersebut penulis

selanjutnya melakukan pembahasan hasil penelitian yang sudah penulis teliti.
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Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan dalam penelitian
untuk mengumpulkan dan memperoleh data agar penelitian yang dilakukan
oleh penulis dapat dilaksanakan dengan mudah. Dalam penelitian ini, penulis
bertindak sebagai instrumen sekaligus pengumpul data itu sendiri dengan cara
bertanya, mendengarkan, mengamati, dan mengambil data pada objek
penelitian. Kehadiran penulis dalam penelitian kualitatif bersifat mutlak, karena
penulis harus berinteraksi dengan manusia maupun yang lainnya dalam proses
penelitian berlangsung.

Instrumen lain yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah
wawancara, dokumentasi, observasi, kuesioner/survei dan kepustakaan.
Dalam melakukan wawancara, penulis membutuhkan sebuah pedoman
wawancara yang berupa pertanyaan-pertanyaan yang hendak diajukan
kepada narasumber dalam bentuk jawaban yang singkat maupun panjang.
Dalam melakukan observasi, penulis langsung terjun ke objek penelitian
untuk meneliti secara langsung proses yang ada pada perpustakaan
tersebut. Instrumen lainnya dalah kuesioner, pedoman Kkuesioner
menggunakan metode skala likert untuk pernyataannya.

a. Instrumen Penelitian Observasi
Penulis melakukan observasi pada perpustakaan SMPN 2
Kahayan Hilir pada hari Rabu, 4 September 2024 penulis melakukan
tanya jawab kepada salah satu pegawai yaitu guru bernama Masnie,

S.Pd.AH. Berupa, observasi data buku, pelayanan peminjaman
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maupun pengembalian di perpustakaan SMPN 2 Kahayan Hilir dan
kendala yang sering terjadi.
Instrumen Penelitian Wawancara
Dalam penelitian ini, penulis melakukan wawancara kepada

narasumber langsung, daftar yang diajukan penulis sebagai berikut :
Apakah saya boleh melakukan penelitian Tugas Akhir di perpustakaan
ini ?
Sistem lama apa yang digunakan dalam pengelolaan perpustakaan di
Smpn 2 Kahayan Hilir?
Apa kendala pada sistem?
Kalau melakukan peminjaman buku dan telat mengembalikan apakah
ada denda dan berapa denda tersebut?
Di perpustakaan ini terdapat buku jenis apa saja?
Berapa jumlah buku yang ada di perpustakaan ini?
Apakah tepat untuk membangun sebuah perancangan pada
perpustakaan ini?
. Instrumen Penelitian Dokumentasi

Dokumentasi yang penulis ambil yaitu dilakukan dengan
mencari dari catatan, buku, foto dan sebagainya. Contohnya
dokumentasi foto saat tanya jawab, dokumentasi foto buku yang ada

diperpustakaan, dokumentasi visi misi perpustakaan, dan lain-lain.
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No.

Pernyataan

Pilihan Jawaban

4

3

2

1

S

RG

TS

STS

Alur rancangan dapat diterima
dengan baik.

Rancangan sistem memiliki fitur
yang cukup untuk menangani
manajemen data di perpustakaan

Rancangan sistem menampilkan
tampilan yang mudah untuk
dipelajari.

Rancangan sistem memberikan
informasi yang cukup jelas dan
mudah dimengerti.

Rancangan sistem telah sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

e. Instrumen Penelitian Kepustakaan

Teknik mengumpulkan data dengan cara membaca buku-buku

yang relevan dengan apa yang peneliti lakukan baik itu dari

perpustakaan atau sumber lain. Seperti buku-buku , jurnal maupun

artikel.

3.5  Teknik Analisis dan Prosedur Pengumpulan Data

3.5.1 Teknik Analisis

Analisa desain sistem dilakukan untuk memperoleh informasi tentang

desain sistem menganalisis data-data yang ada dalam desain sistem. Informasi

yang dikumpulkan terutama mengenai kelebihan dan kekurangan desain sistem.

Teknik analisis yang penulis gunakan ialah menggunakan teknik analisis
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PIECES ( Performance, Information, Economic, Control, Efficiency, Service).
Adapun berikut ini ialah definis dari tiap langkah analisis PIECES.
Perfomance (Kinerja)

Peningkatan terhadap kinerja (hasil kerja) desain sistem yang baru
sehingga lebih efektif. Kinerja dapat diukur dari throughput dan response time.
Throughput adalah jumlah dari pekerja yang dapat dilakukan suatu saat tertentu.
Response time adalah rata-rata waktu yang tertunda di antara dua transaksi atau
pekerjaan ditambah dengan waktu response untuk menangani pekerjaan
tersebut.

Information (Informasi)
Peningkatan terhadap kualitas informasi yang disajikan.
Economic (Ekonomi)

Peningkatan terhadap manfaat-manfaat atau keuntungan atau penurunan
biaya yang terjadi.
Control (Pengendalian)

Peningkatan terhadap pengendalian untuk mendeteksi dan memperbaiki
kesalahan-kesalahan dan kecurangan yang akan terjadi.
Efficiency (Efisiensi)

Peningkatan terhadap efisiensi operasi, efisiensi berbeda dengan
ekonomis. Bila ekonomi berhubungan dengan jumlah sumber daya yang
digunakan, efisiensi berhubungan dengan bagaimana sumber daya tersebut
digunakan dengan pemborosan yang paling minimum. Efisiensi dapat diukur

dari outputnya dibagi dengan inputnya.
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f. Service (Pelayanan)

Peningkatan terhadap pelayanan yang diberikan oleh sistem.

3.5.2 Prosedur Pengumpulan Data

Adapun prosedur penulis dalam melakukan pengumpulan data antara

lain sebagai berikut:

a.

b.

C.

Metode Observasi

Metode observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara
mengamati atau meninjau secara langsung ke lokasi penelitian untuk
mengetahui kondisi yang telah terjadi pada suatu objek yang sedang diteliti.
Metode Wawancara

Metode wawancara merupakan teknik pengumpulan data melalui
proses tanya jawab secara lisan yang berlangsung satu arah, yang dimana
teknik ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai objek yang
sedang diteliti.
Metode Dokumentasi

Metode dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan
cara mempelajari dokumen untuk mendapatkan data atau informasi yang
berhubungan dengan masalah yang sedang diteliti.

Dokumentasi yang penulis ambil yaitu dilakukan dengan mencari
dari catatan, buku, foto dan sebagainya. Contohnya dokumentasi foto saat
tanya jawab, dokumentasi foto buku yang ada diperpustakaan,

dokumentasi visi misi perpustakaan, dan lain-lain.
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d. Metode Kuesioner/Survei

Kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan

dengan cara memberi beberapa pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada

responden untuk dijawab. Yang dimana jawaban tersebut digunakan untuk

mengukur sikap responden terhadap perancangan desain yang telah dibuat.

1.

2.

5.

Alur rancangan dapat diterima dengan baik.

Rancangan sistem memiliki fitur yang cukup untuk menangani
manajemen data di perpustakaan.

Rancangan sistem menampilkan tampilan yang mudah untuk dipelajari.
Rancangan sistem memberikan informasi yang cukup jelas dan mudah
dimengerti.

Rancangan sistem telah sesuai dengan kebutuhan pengguna.

e. Metode Kepustakaan

Teknik mengumpulkan data dengan cara membaca buku-buku yang

relevan dengan apa yang peneliti lakukan baik itu dari perpustakaan atau

sumber lain. Seperti buku-buku , jurnal maupun artikel.

Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan sangat diperlukan dalam mendukung Kinerja desain

sistem, apakah desain yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan atau belum.

Kebutuhan Informasi

Analisis kebutuhan informasi menjelaskan apa saja informasi yang

terdapat pada desain sistem. Informasi yang terdapat pada sistem adalah :
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1) Data siswa

2) Data guru

3) Data buku

4) Data buku tamu

5) Transaksi peminjaman dan pengembalian

6) Cetak laporan

7) Cetak kartu anggota

b. Kebutuhan Perangkat Lunak
1) Balsamiq Mockup
Menurut (Fadhlurrahman, 2023) Balsamig Mockup atau Balsamigq

Wireframes merupakan software yang berfungsi sebagai pembuatan desain.
Software yang dapat mempermudah dalam menggambar sebuah tampilan
User Interface.

Menurut (Soulisa, 2023)Balsamiq adalah sebuah perangkat lunak yang
digunakan untuk membuat rancangan atau prototype tampilan antarmuka
(user interface) dalam proses perancangan suatu aplikasi atau website.

Menurut (Fatimah , 2022) Mockup adalah representasi Visual dari
layar antarmuka pengguna yang dimaksudkan untuk memberikan gambaran
kasar tentang bagaimana aplikasi atau situs web akan terlihat dan
berinteraksi dengan pengguna.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa

pengertian Balsamiq Mockup adalah software yang digunakan dalam
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pembuatan desain dalam tampilan user interface atau prototyping sebuah

aplikasi dan juga digunakan untuk merancang sebuah desain sistem.

balsamiq Wireframes

Gambar 3.2 Logo Balsamiq
Sumber ( Internet )

Draw.lo

Menurut (Eko Suharyanto, 2022) Draw.io merupakan sebuah
situs yang didesain khusus untuk menggambar diagram secara online.
Untuk mengaksesnya hanya diperlukan browser yang mendukung
HTML5 dan juga koneksi internet. Draw.io sudah terintegrasi dengan
Google Drive untuk penyimpanan file selain mengekspor dalam bentuk
JPG/PNG/SVG/XML.

Menurut (Glenn Natanael Sofian, 2022) Draw.io adalah sebuah
aplikasi open source untuk membuat aplikasi yang berbasis diagram, dan
aplikasi yang paling banyak dipakai browser-based, oleh yang mabhir
dalam aplikasi diagram.

Menurut (Rekka Apriliyanti Hadisman, 2024) Draw.io adalah
website dan software yang digunakan untuk membuat flowchart, draw.io
berguna untuk merancang use case diagram maupun activity diagram.

Berdasarkan definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa

pengertian Draw.io adalah sebuah aplikasi yang berfungsi untuk

membuat diagram UML dan yang lainnya.
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13

Gambar 3.3 Logo Draw.lo
Sumber ( Internet )
Kebutuhan Perangkat Keras

1) Type : Laptop Asus X409MA
2) Processor - Intel Core 13-N4020
3) Memory : 4096 MB RAM

4) Keyboard . Standar

5) Mouse : Standar

Desain Sistem
Desain Proses

Desain perancangan ini menggunakan UML (Unified Modelling
Language). Diagram yang digunakan adalah use case diagram, class diagram
activity diagram, sequence diagram, dan entity relationship diagram. Adapun
desain proses perancangan sistem yaitu sebagai berikut :
Use Case Diagram

Use case diagram merupakan gambaran scenario dari interaksi antara
pengguna dengan desain sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap desain sistem

perpustakaan tersebut.



36

Gambar use case diagram sebagai berikut :

. e Kelola Transaksi
<<incluges> ’\_’/

i
- - i
=<include== .-Z<include»=
' . o 5]
, .
i

" <includesz.----=""T

........... ’ff‘!‘?l‘i‘!?’.’i.........@
X -seeoo. Z<include=>

Akses Pencarian
Buku

Admin Perpus

Buku Tamu

Siswa

Gambar 3.4 Use Case Diagram Sistem Rancangan
Dari use case diagram pada gambar diatas terdapat 3 aktor yaitu Admin,
Guru dan Siswa. Admin dapat mengakses login, data buku tamu, kelola buku,
kelola guru, kelola siswa, kelola transaksi dan laporan peminjaman buku
maupun pengembalian buku. Sedangkan guru dan siswa dapat mengakses login

setelah itu akses pencarian buku, mengisi buku tamu dan logout.
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Buku Tamu

Admin Perpus

Sistem

Tamu

Y

[ Klik Kirim ](4—[ Isi Data ]

Menampilkan Data

Klik buku tamu

Berhasil di Kirim

i

Menampilkan data
buku tamu

Hapus buku tamu

»  Proses Data

Data di Hapus

i

©‘1

Gambar 3.5 Activity Diagram Buku Tamu

Gambar diatas merupakan aktivitas untuk buku tamu, aktivitas ini

dijalankan oleh 2 user yaitu admin perpus dan tamu. Untuk admin perpus

memiliki aktivitas untuk menghapus data buku tamu, sedangkan untuk tamu

hanya dapat mengisi data buku tamu.
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Activity Diagram Login

Login

Admin Perpus

Sistem

Y

"

[Mengakses SistemJ

g

Menampilkan
halaman login

h 4

Memasukkan
username dan

password

h 4

[Menampllkan pesan

kesalahan

)

[ Klik login

) S

True

False

Menampllkan
dashboard admm

o

Gambar 3.6 Activity Diagram Login

Gambar diatas merupakan aktivitas login admin perpus, saat sistem
diakses akan menampilkan halaman login kemudian admin perpus memasukan
username dan password. Selanjutnya admin perpus melakukan pengecekan dan
memberikan balasan dengan 2 opsi yaitu true apabila nama username dan
password akan menampilkan halaman dashboard sebaliknya apabila bernilai

false maka akan dikembalikan kembali ke hamalan login dengan menampilkan

pesan kesalahan.
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Activity Diagram Kelola Transaksi

Kelola Transaksi

Admin Perpus Sistem

Klik menu transaksi

enampilkan
ﬁ:-:(inmaer:;n > halaman data
p j (___peminjaman

Tambah peminjam
Menampilkan form

[ ewoms } e
Input data <

A 4

l Pilih simpan II
v

enampilkan
K"kt:nenukd?ﬂar »( halaman daftar
ansaks transaksi

Terima buku

> Denda

i

Pilih simpan Input data True
Pilih simpan

Menampilkan pesan
kesalahan

Input data

False:

False

Memproses data

True

Menampilkan pesan Menampilkan
berhasil halaman update

]

®

Gambar 3.7 Activity Diagram Kelola Transaksi
Gambar diatas merupakan aktivitas untuk kelola transaksi disini kelola
transaksi dibagi menjadi 2 bagian. Dimana bagian untuk melakukan
penambahan (peminjaman) masuk ke dalam peminjaman langkah awalnya
admin perpus melakukan klik pada tombol menu peminjaman kemudian sistem

membalas dengan menampilkan halaman data peminjaman di mana halaman
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tersebut terdapat daftar buku yang bisa dipinjam dengan tombol tambah
peminjaman. Kemudian admin perpus melakaukan klik pada tambah
peminjaman yang akan menampilkan form peminjaman di mana data yang akan
di inputkan id peminjam / nama peminjam kemudian banyak buku yang akan
dipinjam dan juga jenis pinjamannya. Selanjutnya untuk daftar transaksi di
admin perpus melakukan penginputan untuk tanggal pengembalian dan juga
denda apabila telah melewati masa pengembalian.

Activity Diagram Kelola Buku

Kelola Buku

Admin Perpus Sistem

Klik menu buku

Menampilkan
halaman data buku

4 T v
Tambah Edit Hapus 1 Menampilkan kotak
= J dialog hapus
Pilih hapus
Menampilkan pesan
kesalahan
4
Ubah data Menampilkan form
edit
Edit data Eatan
Menampilkan form
tambah
v

»f Memproses data \,>
True

Menampilkan Menampilkan pesan
halaman update berhasil

input data
Pilih simpan

Gambar 3.8 Activity Diagram Kelola Buku
Gambar diatas merupakan aktivitas admin perpus melakukan kelola

buku aktivitas ini dimulai dengan admin perpus melakukan klik menu buku
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kemudian sistem membalas dengan menampilkan halaman data buku. Admin

dapat memilih aksi tambah, edit dan hapus.

Activity Diagram Kelola Guru

Input data

Pilih simpan

Kelola Guru
Admin Perpus Sistem

- N Menampilkan

Klik menu data guru “| halaman data buku
Pilih aksi
A l v
Menampilkan kotak
[ Tambah ] [ Edit ] [ Hapus ) >
dialog hapus

Pilih hapus

[ Ubah data ]1—

Menampilkan form
edit

Edit data

Menampilkan form
tambah

A 4

A

h 4

Menampilkan
halaman update

'l Memproses data '—y\’>
[

Menampilkan pesan
kesalahan

False

True

Menampilkan pesan
berhasil

Gambar 3.9 Activity Diagram Kelola Guru

Gambar diatas merupakan aktivitas admin perpus melakukan kelola

guru. Aktivitas ini, dimulai dengan admin perpus melakukan klik menu data
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guru kemudian sistem membalas dengan menampilkan halaman data guru.
Admin dapat memilih aksi tambah, edit dan hapus.

6) Activity Diagram Kelola Siswa

Kelola Siswa

Admin Perpus Sistem

o Menampilkan
”| halaman data siswa

Klik menu data
siswa

. 1 | Menampilkan kotak
[ Tambah ] [ Edit ] [ Hapus ) » dialog hapus
Pilih hapus

Ubah data

Edit data

i

Menampilkan pesan
kesalahan

v
Menampilkan form
edit
False

Menampilkan form
tambah
A
;I MemprosesE—»
2
Input data e

Menampilkan Menampilkan pesan
h 4 halaman update berhasil
Pilih simpan |—

Gambar 3.10 Activity Diagram Kelola Siswa
Gambar diatas merupakan aktivitas admin perpus melakukan kelola

siswa aktivitas ini dimulai dengan admin perpus melakukan klik menu data
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siswa kemudian sistem membalas dengan menampilkan halaman data siswa.

Admin dapat memilih aksi tambah, edit dan hapus.

7) Activity Diagram Laporan

Laporan

Admin Perpus

Sistem

<

{ Klik jenis laporan ]

h 4

.-

\

Klik tanggal awal |
dan akhir

J

h 4

.

Klik cetak laporan

>

>[ PDF laporan ]

Gambar 3.11 Activity Diagram Laporan

Gambar diatas merupakan aktivitas untuk mencetak laporan buku

masuk, buku keluar, dan buku tamu, aktivitas ini dimulai dengan admin perpus
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melakukan Klik jenis laporan kemudian melakukan input ataupun klik tanggal
awal dan akhir laporan yang diinginkan selanjutnya melakukan klik cetak
laporan kemudian sistem membalas dengan menampilkan tampilan laporan
sesuai yang dipilih admin perpus di mana tampilan data tersebut dapat dicetak
maupun di download.

Activity Diagram Logout

Logout

Admin Perpus Sistem

Kiik menu logout Menempilkan kotak
dialog logout

I
v

[ Klik batal ]

Falss

[ Klik logout }——-[ Berhasil logout ]

Gambar 3.12 Activity Diagram Logout
Gambar diatas merupakan aktivitas logout untuk admin perpus yang

telah melakukan login. Aktivitas ini dimulai dengan mengklik tombol logout,



1)

45

kemudian sistem akan merespon dengan menampilkan kotak dialog logout.
Klik logout apabila ingin melakukan logout, Kklik batal apabila ingin
membatalkan proses logout.

Sequence Diagram

Berikut ini merupakan sequence diagram dari rancangan sistem informasi
perpustakaan :

Sequence Diagram Buku Tamu (Admin)

Interaction Buku Tamu Admxﬂ

X

Admin Perpus

Halaman Data

Buku Tamu Form Kontrol data Database

1. Pilih Hapus

3. Tambah Data

..................................................................

Gambar 3.13 Sequence Diagram Buku tamu (Admin)
Untuk buku tamu (admin) memiliki peran untuk menghapus buku tamu,
aktivitas ini dimulai apabila admin mengklik tombol hapus, yang dimana data

buku tamu tersebut akan terhapus dari database.
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Interaction Buku Tamu
(Tamu)

Tamu Hataman Buku Form Kontrol data Database

Tamu
[ : [

7
1. Input Data H 2. D'ata Tamu i |
5 ; '

4. Menampilkan gesan error 3. ek Data '
'

.............. e mmmmmsse———————
'

5. Tambah Data

.................................................................

Gambar 3.14 Sequence Diagram Buku Tamu (Tamu)
Untuk buku tamu (tamu) memiliki peran untuk menginput data buku
tamu, yang dimana data inputan tersebut akan dimasukkan ke dalam database.

2) Sequence Diagram Login

Interaction Login )

Admin Perpus Halaman Login Kontrol data Dashpoard

T

—1. Mengakses siste

o etk 2. Menampilkan halaman login- === ===~

—3. Memasukan username dan passwor Data logi
) 5. Validasi
---2. Menampilkan pesan eror--
. 7. Berhasil

Mecooom oo s e s st s e es -8 Menampilkandashboard-------‘:--------------------4------]

Gambar 3.15 Sequence Diagram Login
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Admin perpus melakukan login, apabila berhasil melakukan login,

maka sistem akan merespon dengan menampilkan halaman dasboard apabila

tidak maka dibagian control data akan mengembalikan pesan error ke halaman

login.

Sequence Diagram Kelola Transaksi

Transaksi Peminjaman dan
Pengembalian Buku

Siswa/Tamu

Data Buku

1. Kartu Anggota

4. Mendapatkan Buku

2. Memilih Buku

5. Mengembalikan Buku

3. Meminjam Buku

7. Meminjam Buku Kembali

6. Perpanjang Peminjaman

Gambar 3.16 Sequence Diagram Kelola Transaksi
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Siswa / tamu memasukkan kartu anggota untuk mengakses data buku,

setelah itu siswa dapat memilih buku, selanjutnya meminjam buku. Setelah

melakukan transaksi peminjaman buku siswa/tamu mendapatkan buku tersebut.

Tamu bisa melakukan proses pengembalian buku dan dapat meminjam buku

kembali saat melakukan proses perpanjang peminjaman buku tersebut.

Sequence Diagram Kelola Buku

Interaction Kelola Buku )

Admin Perpus

Halaman Data

Kontrol data

Database

e e e L L L L LI L L L C U @ [

3. Data buku

ek data

6. Tambah data

7. Data buku berhasil dnambah',(an
{5

Form
Buku

; N :
: 1Pilih tambah '
H 2. Mengisi Data '
]
E 5 Menampilkarj pesan error
i, R A A A Re e RS bea e e el
i :
i :
E 8. Pilih edit
E 9. Mengedit data
A - diai e iiac :
! 14 Pilih hapus :

:
]

10. Data buku

ek data

12. Tambah data

15. it_buku

17 Data buku berhasil dihapu

..................................................................

Gambar 3.17 Sequence Diagram Kelola Buku

Gambar diatas adalah langkah pengelolaan data buku, admin perpus

dapat melakukan beberapa aktivitas yaitu tambah, edit dan hapus data.
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Interaction Kelola Guru )

S

Admin Perpus Ha'a’gifuoata Form Kontrol data Database
| V : | !
5 1.Pilih tambah | : i !
' = 2 MengisiData 1 ! E
E 3. Data quru H E
| 5. Menampilkar pesan error ek data E
5 i 6.Tambahdata 1
i i \ 2
| B 7. Data guru berhasil ditambahkan
' e $oSninnntramminytninn S as :
i i ! | 5
E 8. Pilih edit ! E | !

| '
! 9 Mengedit data | f '
5 : i
| 5 . '
o e  Upaahipesnont ok data |
' H 13. Edit data '
i 1 >
§ 1#. Data guru berhasil diedit
. TR eTeeesassssscccccanew L e UL L L L DL L L |t el Ll
' 1 ' 1
| 15 Pilih hapus ; 5 '
T St ] ' 1
' ! ' '
5 16 »:d _guru H H
| 1 > '
| i 17.Hapusdata |
E 18‘: Data guru berhasil dihapus
S HE P :
! ' : !
: ! : ;
| H 1 ]
E 19. Pilih cetak : E E
i 20. id_guru " 1 E
E 21. Cetak data '
E 22. Data guru dicetak
'

Gambar 3.18 Sequence Diagram Kelola Guru

Gambar diatas adalah langkah pengelolaan data guru, admin perpus

dapat melakukan beberapa aktivitas yaitu tambah, edit dan hapus data.
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Interaction Kelola Siswa )

Admin Perpus

Halaman Data
Siswa

1. Pilih tambah ]

Form

Kontrol data

Database

2. Mengisi Data

5 Menampi!karj pesan error

S S C T

9. Mengedit data

.
|
|
|
|
|
|
|
I
I
Il
Il
'

3. Data siswa

6. Tambah data "

7. Ddta siswa berhasil ditambahkan

..................... Prmmmmmm e

8. Pilih edit
14. Pilih hapus |
18_Pilih cetak

RER S TR AT R AR s
1} 1
1 1
' 1
| )
' 1
' 1
' 1
i ' 1
\ ]
16.Hapus data |

Data siswa berhasil dihapygs
; 1
' H
1 1
5 20. Cetak data N
21. Data siswa dicetak

S

Gambar 3.19 Sequence Diagram Kelola Siswa

Gambar diatas adalah langkah pengelolaan siswa, admin perpus dapat

melakukan beberapa aktivitas yaitu tambah, edit dan hapus data.
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Sequence Diagram Laporan

Interaction Kelola Laporan)

X

Admin Dashboard Menu laporan Kontrol Data peminjaman Data S Laporan
Perpus pengembalian
: : : : :
1. Masuk dashboard ! i | ;
: E ‘
Il : :
. Pilih menu laporan } | ;
i i i
3. Pilih laporan data peminjaman 1 E E i E
1 » . |
| | |
; 4 Memintadata 1 5. Mendapatkan data | i
» i
: '
b.mengembalikan datg ' :
v R Wi RS ]
8. Cetak laporan data peminjaman 7. Menampikan data
' 9. Men{cetak laporan
10. Pilih laporan data pengembalian A X E | H v

11. Meminta data | :
12. Men?apatkan data

________ 13 mengen‘ibalxkan dataA_____________al
i

' o
15. Pilih laporan data pengembalian 14. Menampilkan data

i
; 16. Mepcetak laporan

Gambar 3.20 Sequence Diagram laporan
Gambar diatas merupakan aktivitas dalam cetak laporan di mana admin
perpus diharuskan untuk memilih jenis laporan terlebih dahulu, setelahnya
dapat memasukkan rentang waktu laporan yaitu tanggal awal dan tanggal akhir
laporan yang ingin dicetak. Kemudian apabila telah melakukan filter, admin

perpus hanya perlu klik tombol cetak, lalu sistem akan menampilkan laporan.
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Interaction Logout )

ke Logout Halaman login
Perpus
1. Kiik menu logout E E
2. Menampilkan kolak dialog |
s sessoassaseransraiesans 4. Berhasil logout :

E 3. Kk logout 5. Menampilkan halaman logout

Gambar 3.21 Sequence Diagram Logout

Gambar diatas ialah sequence untuk admin perpus melakukan logout.
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Entity Relationship Diagram (ERD)

tempat_lahir

tanggal_lahir

harus_kembali
tanggal_pinjam tanggal_pengembalian

kode_buku status

denda
kode_transaksi® tindakan

=

Admin_perpus

nama_pengguna

Gambar 3.22 ERD
Entity Relationship Diagram (ERD) perpustakaan SMPN 2 Kahayan
Hilir yang terlihat pada gambar 3.21 terdapat entitas Guru, Siswa, Buku,
Transaksi dan Admin Perpus. Dari gambar tersebut memperlihatkan bahwa
guru dan siswa meminjam buku, setelah itu guru dan siswa melakukan
transaksi peminjaman buku, dan transaksi akan dilayani dan dibuat oleh admin

perpus.
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Desain Basis Data
Tabel admin_perpus

Tabel admin_perpus merupakan tabel yang menyimpan data admin.
Berikut spesifikasi dari tabel admin_perpus:

Tabel 3.1 Tabel admin_perpus

Field Name Data Size Keterangan
Type
id_admin* Int 18 Auto Increment

(Primary Key)
nama_pengguna | Varchar | 30 -

kata sandi Varchar 12 -

Tabel siswa
Tabel siswa merupakan tabel yang menyimpan data siswa. Berikut
spesifikasi dari tabel siswa:

Tabel 3.2 Tabel siswa

Field Name Data Size Keterangan
Type
nis* Int 4 Auto Increment
(Primary Key)
Nama Varchar | 30 -
jenis_kelamin Enum - “Laki-laki”,”Perempuan”
Kelas Varchar 2 -
status_aktif Enum - “Aktif’,”Tidak Aktif”
tempat_lahir | Varchar | 20 -
tanggal_lahir Date - -
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Tabel guru
Tabel guru merupakan tabel yang menyimpan data guru. Berikut
spesifikasi dari tabel guru:

Tabel 3.3 Tabel guru

Field Name Data Size Keterangan
Type
nip* Int 18 Auto Increment
(Primary Key)
nama Varchar | 30 -
status Enum - “Aktif”, “Tidak Aktif”

tempat_lahir Varchar | 20 -

tanggal_lahir Date - -

Tabel buku
Tabel buku merupakan tabel yang menyimpan data buku. Berikut

spesifikasi dari tabel buku:

Tabel 3.4 Tabel buku

Field Name Data Size Keterangan
Type
kode_buku* Int 3 Auto Increment

(Primary Key)
judul_buku Varchar | 50 -

kategori Varchar | 30 -
penerbit Varchar | 30 -
tahun_terbit Date - -

pengarang Varchar 30 -
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Tabel transaksi
Tabel transaksi merupakan tabel yang menyimpan data transaksi.Berikut
spesifikasi dari tabel transaksi:

Tabel 3.5 Tabel transaksi

Field Name Data Type | Size Keterangan
kode_transaksi* Int 10 Auto Increment
(Primary Key)
nis_siswa Int 4 Foreign Key
kode_buku Int 3 Foreign Key
tanggal_pinjam Date - -
harus_kembali Date - -

tanggal_pengembalian Date - -

Status Varchar 20 -
Denda Int 10 -
tindakan Varchar 11 -

Tabel buku_tamu
Tabel buku_tamu merupakan tabel yang menyimpan data buku_tamu.
Berikut spesifikasi dari tabel buku_tamu:

Tabel 3.6 Tabel buku_tamu

Field Name Data Size Keterangan
Type
nik_nip_nis_nim* Int 18 Auto Increment
(Primary Key)
nama Varchar | 30 -
jabatan Varchar | 20 -

alasan_kunjungan | Varchar | 70 -

saran_atau_harapan | Varchar | 70 -
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3.7.3 Desain Sistem Masukkan Antarmuka
Pada tahapan ini penulis akan menerangkan desain interface sistem
yang dirancang menggunakan Balsamiq Mockup, adapun desain interface-nya
adalah sebagai berikut :
a. Halaman Buku Tamu
Halaman buku tamu digunakan oleh pengunjung (tamu) untuk mengisi
data diri sebagai bukti bahwa telah mengunjungi perpustakaan. Tampilannya

dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

Buku Tamu

Mohon diisi sebelum memasuki perpustakaan

No. Identitas (MIK, NIP, NIS, NIM)
Alasan Kunjungan

Saran atau Harapan

Gambar 3.23 Halaman Buku Tamu
b. Halaman Login
Halaman login adalah halaman awal yang akan muncul ketika sistem
diakses, pengunjung akan diminta masukkan nama pengguna dan kata sandi.

Tampilannya dapat dilihat pada gambar dibawabh ini.



58

Selamat Datang!

l Masukkan Nama Pengguna ...

l Kata Sandi

Lupa Kata Sandi?

Gambar 3.24 Halaman Login

Halaman Dashboard

Halaman dashboard adalah halaman yang akan muncul ketika sistem
login diakses, pada halaman ini admin perpus diminta untuk memasukkan nama

pengguna dan kata sandi kemudian muncul tampilan dashboard. Tampilannya

seperti pada gambar dibawah ini.

|Q Pencarian .. m
. Admin €

Dasboard \ Buat Laporan
S Data Siswa
JUMLAH BUKU DENDA 9 TOTAL TAMU ﬁ BUKU
S Data Guru 500 Rp. 1.000/Hari 50 Orang GD;:EMMUMN
@ Buku
2 Data Buku Tamu
A, Tronsaksi
& Laporan
() Logout
o Copyright ©) Brand 2024

Gambar 3.25 Halaman Dasboard
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2)

3)

4)

Halaman Data Siswa
Halaman data siswa adalah halaman yang akan muncul ketika menu

data siswa di klik. Rancangannya seperti pada gambar di bawah ini.

Q, Pencarian ...
4 s1 PERPUS - Admin@ ﬁ
Daftar Siswa

@ Dashboard

Info Siswa lm—
Tambah Siswa
S Data Guru Tﬂmpilknng
@ Buku NIS Nama  Jenis Kelamin Kelas Stotus Aktif ~ Tempat Lahir  Tanggal lahir Aksi
& Dete BukuTomu 20 ®Je’"‘° Eoprm 8 (4 e CULC Edt Hopus  Cetok

Kartu

4 Transaksi 1212 ®Anueli=ﬂ Perempuan 3 GBIV e Hopus  Cetak
Kartu

& Laporan 1240 ®E"°"d° i el = bLE iintin 2005/02/15

Edit Hapus Cetak
Kartu

() Logout

[>]

Gambar 3.26 Halaman Data Siswa

Ada 4 tombol interaksi di halaman ini yaitu tambah siswa, edit, hapus
dan cetak kartu. Halaman data siswa digunakan admin perpus untuk mengelola
data siswa, penjelasan fungsi dapat dilihat di bawah ini :
Tambah siswa merupakan tombol yang berfungsi untuk menambahkan data
siswa.
Edit merupakan tombol yang berfungsi untuk melakukan pengeditan data
siswa.
Hapus merupakan tombol yang berfungsi untuk menghapus data siswa.

Cetak kartu merupakan tombol yang berfungsi untuk mencetak kartu anggota.
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Halaman Data Guru
Halaman data guru adalah halaman yang akan muncul ketika menu

data guru di klik. Rancangannya seperti pada gambar di bawabh ini.

¥ 51 PeRPUS — Adrin@) i
Daftar Gury
Info Guru @

Tamboh Guru

@ Dashboard

S Data Siswa

[ Buku NIP Nama Status  Tempat Lahir Tanggal Lahir Aksi

g Data Buku Tamu 147405012009032003 ® Etsamatilda, STh ~ Alif Pulang Pisau 1475/05/20 Edit Hapus Cetak
Kartu

4, Transaksi 198101182010011007 ® Argumen, S.Pd Aktif Pulang pisau 1480/05/12 Edit Hapus  Cetok
Kartu

& Laporan 147306132006041014 ®Yunhnrd,&Hu1 Aktif  Pulang Pisau 1477102115 Edit Hopus  Celok
Kartu

() Logout

[>]

Gambar 3.27 Halaman Data Guru

Ada 4 tombol interaksi di halaman ini yaitu tambah guru, edit, hapus
dan cetak kartu. Halaman data guru digunakan admin perpus untuk mengelola
data guru, penjelasan fungsi dapat dilihat di bawah ini :
Tambah guru merupakan tombol yang berfungsi untuk menambahkan data
siswa.
Edit merupakan tombol yang berfungsi untuk melakukan pengeditan data guru.
Hapus merupakan tombol yang berfungsi untuk menghapus data gurul.

Cetak kartu merupakan tombol yang berfungsi untuk mencetak kartu anggota.
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Halaman Data Buku
Halaman data buku adalah halaman yang akan muncul ketika menu data buku

di klik. Rancangannya seperti pada gambar di bawah ini.

¥ sipereus e
Daftar Buku

Daftar Buku Cari

@ Dashboard
Tambah Buku

o .
2, Data Siswa Tumpilknn@

& Data Guru Kode Buku  Judul Buku Kategori Penerbit Tahun Terbit ~ Pengarang

[0 Buku 363 Narkoba limu Sosial Kiaten: Sahabat 2017 Istiati, S Pd Edit Hapus

818 Kiat Menulis Karya Iimiah  Pendidikan Klaten: Intan Pariwara 2017 Diah Ema Triningsih Edit Hapus

S Data Buku Tamu

816 Terampil Menulis Surat Bahasa Indonesia Bandung: Puri Delco 2017 Fajar MN
Edit Hapus

A, Transaksi
E Laporan

() Logout

o -

Gambar 3.28 Halaman Data Buku

Ada 3 tombol interaksi di halaman ini yaitu tambah buku, edit dan hapus.
Halaman data buku digunakan admin perpus untuk mengelola data buku,
penjelasan fungsi dapat dilihat di bawabh ini :

Tambah buku merupakan tombol yang berfungsi untuk menambahkan data
buku.
Edit merupakan tombol yang berfugsi untuk menghapus data buku.
Hapus merupakan tombol yang berfungsi untuk menghapus data buku.
Halaman Buku Tamu

Halaman data buku tamu adalah halaman yang akan muncul ketika

menu data buku tamu di klik. Rancangannya seperti pada gambar di bawabh ini.



ﬁ b1V | Pencerian .

Daftar Buku Tamu
Info Buku Tamu

§ Dashboard
Tambah Tamu

5 mie
2 DatnSieto Tampillmn@

3 Data Guru NIK/NIP/NISINM ~ Nama

(0 Buku 120 ®En'lm

Hapus

Hapus

2 Dato Buku Tomu

Jabatan Alagan Kunjungan Saran atou Haropan

Siswa Mencari referensi tugas Tambahkan stok baru

2450 ®Icha Siswa Membaca buku tambah pengetahuan Meningkatkan koleksi
®Perdi Sisa Mencari ide Stok buku diperbaharui

Hapus

A, Transaksi

& Laporan

() Logout

Gambar 3.29 Halaman Data Buku Tamu

--\ s

Halaman data buku tamu digunakan admin perpus untuk mengelola data

buku tamu, yang dimana pada halaman ini terdapat tombol hapus yang

berfungsi untuk menghapus data buku tamu.

Halaman Daftar Transaksi

Halaman daftar transaksi adalah halaman yang muncul ketika sub menu

daftar transaksi dari transaksi di klik. Rancangannya seperti pada gambar

dibawah ini.
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g s i) |

Dattar Transaks
Info Tremgaksi Cr

§ Dashboerd
Tambah Tronsck

;
2 DataSita Tnmpilun@

& DataGny KodeTronsalsi  NiSiswa  Kode Buku Tanggel Pinjom TonggelKembali~ Tonggal Pengembalon

Dend  Tndakan

0 Buky

2 m He42 oK e oLl
Teanbe 2o
& DiaBiTony (S W m HoH0EI2 oS 2pHS
Selesai Rp.D.DO
3 T kith M He4E2 oK s

Selesa Rp.000

& Loporon

() Logout

Showing 11010 of1 1 A

Gambar 3.30 Halaman Daftar Transaksi
Pada halaman ini terdapat 1 tombol yang berfungsi untuk
mengkonfirmasi penerimaan buku serta menghitung denda pengembalian
apabila melebihi batas waktu pengembalian.
Halaman Peminjaman
Halaman peminjaman adalah halaman yang akan muncul ketika sub menu
peminjaman dari transaksi di klik. Rancangannya seperti pada gambar dibawah

ini.



¥ s1perrus

@ Dashboard

9 Data Siswa

9 Data Guru

(@ Buku

8 Data Buku Tamu

A, Transaksi

& Laporan

() Logout
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Admin@)

i

@umi.]udul Buuu_]_

Kode Buku Judul Buku Tersedia Tindakan
363 Narkoba 1 Tambah Peminjoman
+
818 Kiat Menulis Karya limiah 0 Tambch Peminjoman
+
816 Terampil Menulis Surat 1 Tambah Peminjaman
+
Judul Buku Tersedia
Kode Buku Tindakan
Showing 2 to 10 of 2 1 "

Gambar 3.31 Halaman Peminjaman

Pada halaman ini terdapat 1 tombol yang berfungsi untuk membuka

form tambah data peminjaman buku. Pada form tersebut admin dapat

menambahkan data user yang ingin meminjam buku.

Halaman Laporan

Pada halaman laporan ini admin dapat memilih jenis laporan berupa

laporan buku Kkeluar,

Rancangannya seperti pada gambar dibawah ini.

laporan buku masuk, dan laporan buku tamu.
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4 sipereus

Q )
@® Dashboard

Daftar Laporan
& Dt sews Info Laporan
3 Dota Guru

Pilih Tipe Laporan . I

M Data Buku

Tanggal Mulai dd-mm-yyyy 5]
Tanggal Akhir | dd-mm-yyyy 5|

2 Data Buku Tamu

&, Transaksi

& Laporan

() Logout

A
° Copyright (€) Brand 2024

Gambar 3.32 Halaman Laporan
3.7.3 Desain Sistem Keluaran Antarmuka
a. Laporan Buku Keluar
Gambar dibawah ini adalah tampilan laporan buku keluar, laporan ini
menampilkan kode buku, judul buku, no. Rak, nama peminjam dan jumlah yang

dipinjam.

PERPUSTAKAAN

SMPN 2 KAHAYAN HILIR
Laporan Buku Keluar Periode (Tanggal Awal) - (Tanggal Akhir)

Mo |Kode Buku |Judul Buku |No. Rak |Mama Peminjam |[Jumlah yang dipinjam

Total Peminjarman

Gambar 3.33 Laporan Buku Keluar



b.

Laporan Buku Masuk

Gambar dibawah ini adalah tampilan laporan buku masuk, laporan ini

menampilkan kode buku, judul buku, no. Rak, nama peminjam dan denda.

PERPUSTAKAAN
SMPN 2 KAHAYAN HILIR

Laporan Buku Masuk Periode (Tanggal Awal) - (Tanggal Akhir)

No |Kode Buku

Judul Buku

MNo. Rak Mama Peminjam Denda

Total

Gambar 3.34 Laporan Buku Masuk

Laporan Buku Tamu

Gambar dibawah ini adalah tampilan laporan buku tamu, laporan ini

menampilkan no. Identitas, nama, tanggal, jabatan, alasan kunjungan, serta

saran atau harapan.

LAPORAN BUKU TAMU KHUSUS PERPUSTAKAAN
SMPN 2 KAHAYAN HILIR

tanggal 15 Juni 2024 - 15 Juli 2024

Mo Identitas |[Mama

Tanggal |[Jabatan |Alasan Kunjungan

Saran atau Harapan

Gambar 3.35 Laporan Buku Tamu
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Kartu Anggota Perpustakaan

Gambar dibawah ini adalah tampilan kartu anggota perpustakaan, pada

kartu ini menampilkan berupa nama dan No. ID berupa NIP atau NIS.

PERPUSTAKAAN

Logo SMP NEGERI 2 KAHAYAN HILIR
Pulang Pisau

Kartu Anggota Perpustakaan

Nama

No. Id

Tanda Tangan

Nama

Gambar 3.36 Kartu Anggota Perpustakaan
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Jadwal Penelitian

Tabel 3.7 Jadwal Penelitian
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No.

Kegiatan

2024

2025

Oktober | November | Desember

Agustus | September

Observasi

Januari

Februari | Maret

Pengumpulan Data

Analisis

Perancangan Database

Perancangan Diagram UML

Perancangan Desain Interface

Seminar Proposal

© N o g & W DM E

Sidang Tugas Akhir
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