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ABSTRAK

Masalah utama yang di hadapi bangsa Indonesia, khususnya dalam bidang pendidikan,
di era globalisasi adalah rendahnya tingkat kualitas sumberdaya manusia. Salah satu
upaya untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia adalah pengembangan minat
baca dan kebiasaan membaca (Henry Februariyanti, 2012). Salah satu penyebab rendahnya
minat baca adalah kesulitan akses untuk mendapatkan buku. semangat baca yangtinggi
pun menjadi tidak berarti tanpa adanya buku yang bisa di baca (Ariani et al., 2019).
Perpustakaan merupakan bagian dari sumber belajar yang harus dimiliki oleh setiap
sekolah, perguruan tinggi. Karena para mahasiswadengan mudah mencari informasi atau
ilmu pengetahuan melalui perpustakaan. Perpustakaan merupakan pusat pengelola
informasi dan memberikan layanan informasi bagi para pengunanya maka dari itu
perpustakaan diharapkan mampu melaksanankan fungsinya sebagai pusat informasi
secara umum. Perpustakaan mempuyai arti sebagai sesuatu tempat didalamnya terdapat
kegiatan penghimpunan pengelolahan, penyebarluasan segala informasi macam
informasi, baik tercetak maupun terekam dalam berbagai media seperti buku, majalah,
surat kabar, film, kaset, tape recorder, komputer dan lain-lain.

Kata Kunci: Perancangan Design, Sistem Informasi Perpustakaan, Balsamiq

I. PENDAHULUAN

Sistem informasi perpustakaan adalah sebuah proses komputerisasi untuk
pengolahan data perpustakaan. Semuanya diselesaikan dengan menggunakan
perangkat lunak tertentu seperti perangkat lunak basis data. Staf perpustakaan selalu
dapat memeriksa ketersediaan buku, membuat daftar buku baru, meminjam dan
mengembalikan buku[l]. Ruang perpustakaan dibangun untuk menyimpan
perpustakaan atau bahan bacaan. Koleksinya diperbarui sesuai perkembangan ilmu
pengetahuan.

Perpustakaan merupakan bagian dari sumber belajar yang harus dimiliki oleh
setiap sekolah, perguruan tinggi. Karena para mahasiswa dengan mudah mencari
informasi atau ilmu pengetahuan melalui perpustakaan. Perpustakaan bertanggung
jawab atas pelestarian dan konservasi berbagai koleksi warisan negara serta
pengelolaannya yang efektif agar dapat dilacak dan digunakan di masa
depan[3].Mahasiswa harus menjadi anggota perpustakaan untuk menunjang proses
pembelajaran[4]. Namun system pengolahan perpustaakn masih manual mahasiswa
masih harus bolak balik keperpustakaan untuk meminjam dan mengembalikan buku.
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Oleh karna itu penulis membuat suatu design system informasi perpustakaan supaya
nantinya bisa dikembangkan menjadi sebuah website untuk memudahkan
mahasiswa dalam lekukan peminjaman maupun pengembalian buku.

Desain sendiri biasanya berupa gambar pengenal komponen sistem informasi

secara rinci. Rencana rinci ditujukan bagi pemrogram komputer dan ahli teknis
lainnya untuk melaksanakan implementasi sistem[5]. Desain harus berpusat pada
pengguna, artinya pengguna sangat terlibat dalam proses desain[6]. Sistem informasi
perpustakaan dimulai dari pendataan anggota, pengumpulan informasi buku,
peminjaman buku, pengembalian buku, penerbitansurat perpustakaan gratis dan
pembuatan laporan antara lain laporan informasi anggota, laporan informasi buku,
laporan penyewaan buku, laporan pengembalian buku dan penerimaan barang.
Manfaat sistem informasi perpustakaan ini diharapkan dapat meningkatkan
pelayanan bagi pemustaka perpustakaan serta mempercepat dan memperbaiki
proses administrasi[7].

Metodologi terdiri dari metode mengumpulkan informasi yang meliputi
penelitian kepustakaan, observasi dan wawancara, serta tahapan penelitian dari
proses awal hingga proses akhir[8]. Penelitian adalah suatu kegiatan yang
mempelajari topik penelitian secara menyeluruh dengan menggunakan metode dan
kaidah metodologi tertentu untuk memperoleh informasi atau pengetahuan yang
berguna bagi peneliti guna meningkatkan kualitas suatu permasalahan yang

menarik dan penting[9].

Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak adalah metode
waterfall, metode watterfall adalah "metode yang menyediakan model siklus hidup
perangkat lunak yang berurutan atau berurutan, yaitu analisis, desain, pengkodean,
pengujian, dan dukungan[10]. Adapun tahapan dari metode waterfall adalah sebagai
berikut :

a. Tahap Perencanaan Tahap perencanaan (planning) adalah menyangkut studi
tentang kebutuhan pengguna (user spesification), studi-studi kelayakan
(feasibility study) baik secara teknis maupun secara teknologi serta penjadwalan
pengembangan suatu proyek sistem informasi atau perangkat lunak.

b. Analisis Langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem.
Pengumpulan data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian,
wawancara atau studi literatur. Sistem analis akan menggali informasi
sebanyak-banyaknya dari user sehingga akan tercipta sebuah sistem komputer
yang bisa melakukan tugas-tugas yang diinginkan oleh user tersebut. Tahapan
ini akan menghasilkan dokumen user requirement atau bisa dikatakan sebagai
data yang berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan sistem.
Dokumen ini lah yang akan menjadi acuan sistem analis untuk menerjemahkan
ke dalam bahasa pemrogram.

c. Perancangan Proses perancangan mengubah kebutuhan-kebutuhan menjadi
bentuk karakteristik yang dimengerti perangkat lunak sebelum dimulai
penulisan program. Hasil dari perancangan ini didokumentasikan dan menjadi
bagian dari konfigurasi software. perancangan software sesungguhnya adalah
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proses multi step (proses yang terdiri dari banyak langkah) yang memfokuskan

pada 4 atribut program yang berbeda, yaitu:

1. Struktur data Perencanaan Analisis Perancangan Implementasi Pengujian
Pemeliharaan

2. Arsitektur software

3. Tampilan antar muka

4. Algoritma (rincian prosedur)

d. Implementasi Tahap implementasi adalah tahap di mana kita
mengimplementasikan perancanagansistem ke situasi nyata, di sini kita akan
berurusan dengan pemilihan perangkat keras dan penyusunan perangkat lunak.

e. Pengujian Tahap pengujian adalah tahap dimana sistem yang baru di uji
kemampuan dan keefektifannya sehingga didapatkan kekurangan dan
kelemahan sistem yang kemudian dilakukan pengkajian ulang dan perbaikan
terhadap sistem menjadi lebih baik dan sempurna.

f. Pemeliharaan Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti
akan mengalami perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami
kesalahan karena perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan
baru, atau karena pelanggan membutuhkan

g. Pemeliharaan tahapan ini merupakan tahapan akhir dalam metode waterfall
,pemeliharaan ini untuk memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada
langkah sebelumnya ,perbaikan implementasi unit ini sistem dan peningkatan
peforma pada sistem sebagai kebutuhan baru.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisa Kebutuhan Software

Analisa Kebutuhan adalah menganalisa kebutuhan dengan mengidentifikasi
kebutuhan yang akan diperoleh berdasarkan kebutuhan pengguna dan sistem
nantinya. Menganalisa kebutuhan sistem yang dibutuhkan termasuk dokumen dan
interface yang diperlukan guna menentukan solusi piranti lunak (software) yang

diperlukan sebagai komputerisasi sistem.

. Desain Sistem

Prinsip desain sistem tidak hanya optimalisasi operasional, namun juga mencakup
standarisasi hasil dalam hal penghematan waktu dan biaya[11]. Unified Modeling
Language adalah perancang sistem berorientasi objek. Secara filosofis lahirnya UML
diilhami oleh sebuah konsep yang sudah ada yaitu konsep pemodelan berorientasi
objek (OO), karena konsep tersebut dianalogikan sebagai suatu sistem yang
menyerupai kehidupan nyata yang dikelola oleh objek dan digambarkan atau
direpresentasikan dengan simbol-simbol yang cukup spesifik. , sehingga OO
merupakan proses standar dan independen.Prinsip desain sistem tidak hanya
optimalisasi operasional, namun juga mencakup standarisasi hasil dalam hal
penghematan waktu dan biaya[l2]. Pada tahapan desain sistem aplikasi
menggunakan pemodalan Unified Modelling Language (UML). Unified Modelling
language merupakan satu standar untuk mendefinisikan kebutuhan membuat analisis
dan desain menggambarkan arsitektur pemodelan dan komunikasi mengenai sistem
yang berjalan.
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a. UseCase

Use Case Diagram adalah representasi grafis dari beberapa atau semua aktor
perwakilan sistem, kasus penggunaan, dan interaksi di antara mereka. Use case
diagram tidak menggambarkan penggunaan use case secara detail, namun hanya
memberikan gambaran singkat mengenai hubungan antara use case, aktor dan
sistem. Dalam use case ini diketahui fungsi apa saja yang ada pada sistem yang
dibuat[13].Use Case dapat mendeskripsikan tipe interaksi antara si pengguna sistem
dengan sistemnya. Simbol berikut menjelaskan pengoperasian aplikasi,dapat dilihat

pada Gambar 1.
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Gambar 1. Use Case Diagram
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b. Activity Diagram

Diagram operasi menggambarkan alur kerja (workflow) atau tindakan sistem dan
pengguna[14]. Activity diagram, dalam bahasa Indonesia diagram aktivitas, yaitu
diagram yang dapat memodelkan proses-proses yang terjadi pada sebuah sistem.
Runtutan proses dari suatu sistem digambarkan secara vertikal. Activity diagram
merupakan pengembangan dari Use Case yang memiliki alur aktivitas. Dapat dilihat

pada Gambar 2
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Gambar 2. Activity Diagram

. Class Diagram

Diagram kelas adalah kelas yang menggambarkan struktur dan penjelasan kelas,
paket, dan objekserta hubungannya, seperti keamanan, warisan, asosiasi, d11[15].

Anggota Peminjaman
id_anggota* < id_anggota™
nama id_buku** =
bp tgl_peminjaman
alamat tgl_pengembalian
email admin
tempat_lahir
tgl_lahir

Buku
id_buku** - Kategori

Penulis id_kategori** id_kategori*
id_penulis*™ <«—— id_penulis** deskripsi
nama penerbit
tahun_lahir tahun Rak
kota no_rak > No_rak
email judul lokasi

Gambar 3. Class Diagram

d. Flowchart Diagram
Flowchart atau bagan alur adalah diagram yang menampilkan langkah-langkah
dan keputusan untukmelakukan sebuah proses dari suatu program. Gambar 4

Halaman Utama

1

| Input Data Buku |

L

Mengelola Data Peminjaman
buku

I}

rMengelola Data Pengembalian Daihian

Buku 7

Gambar 4. Flowchart Diagram

e. Rancangan Interface

Perancangan antarmuka (mockup) sistem ini berfungsi untuk menunjukan
rancangan antarmuka sistem purchase order, agar memudahkan pada saat
pembuatan sistem. Berikut ini merupakan beberapa rancangan mockup yang akan
dibuat, antara lain:

1. Halaman Login
Pada halaman login ini menampilkan sebuah form yang harus diisi agar

dapat masuk kesistem. Pengguna harus memasukkan username dan password

yang telah terdaftar. Halaman dapatdilihat di Gambar 5.
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AWeb Page

<:| D X Q {nitps-/7 ) @)

Masukkan Username

—

Masukkan Password

Gambar 5. Halaman Login

2. Halaman Utama Admin
Jika pengguna login sebagai admin perpustakaan maka akan muncul menu

utama seperti padagambar Tampilan Form Menu Utama Admin., dapat dilihat

pada Gambar 6.
} A Web Poge
D X s
DIGITAL LIBRARY c_) Digital Library

Selamat Datang,

Anda Login Sebagai Admin yang merupckan bagian deri layanan digital
Library,

Anda dopat ilih menu dil ian kiri untuk pilihan
portal Digitel Library.

Gambar 6. Halaman Utama
3. Halaman

Konfigurasi

Sistem Konfigurasi Buku meliputi data umum buku perpustakaan dan data
transaksi jugaterdapat kon- figurasi User/Group User dan Hak Akses User, se-
perti Gambar Tampilan Form Konfigurasi Buku. dapat dilihat pada Gambar 7.
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DIGITAL LIBRARY
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Konfigurasi Perpustakaon ¢

-asl Perp

e —

Gambar 7. Halaman Konfigurasi

4. Halaman Data Buku
Data yang disirkulasikan adalah koleksi buku yang terdapat di koleksi
umum. dapat dilihat padaGambar 8.

D X {3 Grr

DIGITAL LIBRARY

([~ Digital Library

Pencarian Buku Perpustakaan [=]

renZE]

Kode Buku Judul Buku Jenis Buku Pengarang Tempat Buku Status Aksi

Gambar 8. Halaman Data Buku
5. Halaman Peminjaman

Buku

Menu Peminjaman Buku di menu utama admin merupakan tombol untuk

menampilkan formdata Peminjaman Buku dapat dilihat seperti pada Gambar 9.
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(> Digital Library

2 Nama

3. Progrom Studi

4 Tanggal Sekarang

s. Librarian

Daftar Buku Pinjoman

Tidak Ada Pinjaman

Gambar 9. Halaman

peminjaman Buku

6. Halaman Pengembalian Buku

Bila dilakukan pengembalian maka pemustaka harus menyesuaikan bahan

pustaka yang akan dikembalikan dengan daftar peminjaman yang terdapat pada

bukti peminjaman/resi, termasuk tanggal pengembalian.bisa dilihat pada

Gambar 10.

o C> X Q (https-//

DIGITAL LIBRARY

— |

2 Nemo
3. Program Studi
4.Tgl Sekarang

Gambar 10. Halaman pengembalian buku

IV.Kesimpulan dan Saran

Dengan rancangan sistem informasi perpustakaan ini petugas pustaka dapat

dimudahkan dalam melakukan transaksi peminjaman pengembalian buku karena

sudah terkomputerisasi. Sistem informasi perpustakaan dapat memudahkan kepala

pustaka dalam pencarian data mahasiswa yang sudah melakukan transaksi

peminjaman buku yang dilakukan mahasiswa, karena sistem informasi perpustakaan

ini sudah terkomputerisasi. Melakukan pembaruan pada interface dan sistem

informasi nya karena seiring berjalannya waktu akan lahir lagi fitur baru yang lebih
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memanjakan penggunanya. Penulis menyarankan agar user atau petugas pustaka

dapat menggunakan sistem informasi ini sesuai dengan prosedur - prosedur yang

telah penulis sampaikan agar sistem informasi bisa dipergunakan sesuai fungsinya.
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