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Abstract—The library in its management is still not well-databased so that the data managers carried out at
the library of SMPIT AL Mustopa have not been systematic and still use the old-fashioned way of recording
student data so that it results in frequent data collection errors that include lending, book returns, delays and
fines. With the old way system causes users to spend a long time to borrow books. So this research will
complement those shortcomings by making a computerized Library System using the PHP programming
language and MySQL used to create a database and use the Prototype model test technique. Application
development uses a prototype approach that can help customers and system developers explore the
specifications of the system requirements as desired by the customer. The findings of this study are
computerized web-based library systems between book data and users so as to facilitate the performance of
agencies in providing information, processing data and computerized library reporting that is easily
maintained and developed and helps minimize errors in processing library data.

Index Terms— Library System, Prototype Model, Website, PHP, MySQL

Abstrak—Perpustakaan yang tersistem tentu akan dapat membantu dalam proses pemeliharaan data
perpustakaan. Perpustakaan dalam pengelolaannya masih belum terdatabase dengan baik sehingga
pengelola data yang dilakukan pada perpustakaan SMP IT AL Mustopa belum sistematis dan masih
menggunakan cara lama yaitu dengan mencatat data siswa, sehingga berdampak pada sering terjadi
kesalahan pendataan yang meliputi proses peminjaman, pengembalian buku, keterlambatan dan denda.
Dengan sistem cara lama menyebabkan pengguna menghabiskan waktu yang lama untuk melakukan
peminjaman buku. Maka penelitian ini akan melengkapi kekurangan itu dengan melakukan membuat
Library System yang terkomputerisasi dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL
digunakan untuk membuat database dan menggunakan metode teknik uji model Prototype. Pengembangan
aplikasi menggunakan pendekatan prototype yang dapat membantu pelanggan serta pengembang sistem
dalam menggali spesifikasi kebutuhan sistem sesuai yang diinginkan oleh pelanggan. Hasil dari penelitian ini
adalah library system berbasis web yang terkomputerisasi antara data buku dan pengguna. Sehingga
memudahkan kinerja instansi dalam memberikan informasi, mengolah data dan pelaporan perpustakaan
yang terkomputerisasi yang mudah dipelihara dan dikembangkan, serta membantu minimalisir kesalahaan
dalam memproses data perpustakaan.

Kata Kunci— Sistem Perpustakaan, Model Prototipe, Website, PHP, MySQL.

I. PENDAHULUAN

Pada era globalisasi saat ini, kemajuan teknologi saat informasi dan komunikasi telah dapat
diaplikasikan dalam segala bidang sehingga dapat dikatakan bahwa kebutuhan masyarakat banyak
tegantung pada kemajuan teknologi itu sendiri [1]. Pemanfaat teknologi telah dapat dirasakan di berbagi
bidang, salah satunya dalam bidang pendidikan. Hal yang jadi perhatian pada pemanfaatan teknologi dalam
bidang pendidikan adalah pengaplikasiannya. Perkembangan teknologi mulai dirasa menimbulkan dampak
yang positif karena dengan perkembangan teknologi, pendidikan mulai memperlihatkan perubahan yang
signifikan [2]. Banyak hal yang dirasa berbeda dan berubah dibandingkan dengan keadaan yang
berkembang sebelumnya. Perubahan yang dimaksud dalam hal ini, merupakan perubahan menuju situasi
yang lebih baik dari sebelumnya. Jarak dan waktu bukan menjadi hambatan untuk mendapatkan wawasan,
karena berbagi sistem informasi telah tersedia untuk mempasilitasinya [3]. Sistem informasi yang telah
banyak digunakan di lembaga pendidikan di Indonesia diantaranya adalah website, e-learning, media
pembelajaran, dan sistem informasi perpustakaan sekolah.

Perpustakaan sekolah adalah perpustakaan bukan sekedar gedung atau ruang untuk menyimpan
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informasi, tetapi juga system informasi. Sebagi sistem informasi, perpustakaan memiliki kegiatan
pengumpulan, pengolahan, pengawetan, pelestarian dan penyebaran informasi. Semua kegiatan tersebut
dilakukan dengan kemampuan manajerial [4] Perpustakaan Sekolah merupakan semua perpustakaan yang
ada atau diselenggarakan di sekolah baik itu sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah menengah
atas sampai sekolah lanjutan seperti perguruan tinggi. Perpustakaan sekolah berguna untuk menunjang
proses belajar baik itu siswa yang berada di sekolah dasar atau sekolah lanjutan. Sebagian besar buku
perpustakaan sekolah terdiri dari koleksi buku-buku pelajaran atau bacaan yang dapat menunjang proses
pembelajaran [5]. Perpustakaan sekolah dapat memenuhi kebutuhan akan ilmu, referensi, berita, dan
informasi yang dibutuhkan oleh pengunjungnya. Pengunjung perpustakaan sekolah (pemustaka)
diantaranya adalah guru, siswa, dan karyawan sekolah [3].

Saat ini perpustakaan SMPIT AL Mustopa merupakaan perpustakaan yang sangat berperan pada siswa
di SMPIT AL Mustopa untuk perkembangan pada siswa menjadi siswa yang gemar membaca dan menjadi
berkembang dimasa depan akan tetapi perpustakaan di SMPIT AL Mustopa belum menggunakan sistem
informasi perpustakaan, akibatnya dalam pengelolaan masih secara sederhana, yaitu masih dituliskan pada
buku. Dampak dari penerapan sistem ini adalah pencarian dan pengecekan data membutuhkan waktu yang
cukup lama. Dampak lainnya adalah kurang rapih dalam hal pendataan buku, peminjaman dan
pengembalian buku, serta pembuatan laporan peminjaman dan pengembalian.Dengan menggunakan sistem
informasi perpustakan dapat membantu dalam melakukan penginputan buku, pengecekan buku,
peminjaman dan pengembalian buku serta pembuatan laporan menjadi cepat.

Perpustakan SMPIT AL Mustopa akan menggunakan sistem Prototype, dimana sistem ini merupakan
metode yang cukup cepat dan cukup murah untuk digunakan sebagai metode pengembangan sistem.
Prototyping merupakan teknik pengembangan sistem yang menggunakan prototipe untuk menggambarkan
system sehingga pengguna atau pemilik sistem mempunyai gambaran pengembangan sistem yang
dilakukannya. Prototyping merupakan metode pengembangan perangat lunak yang berupa model fisik
kerja sistem dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem [6]. Dengan metode prototyping ini akan
dihasilkan prototipe sistem sebagai perantara pengembang dan pengguna agar dapat berinteraksi dalam
proses kegiatan pengembangan sistem informasi.

Pengembangan aplikasi menggunakan pendekatan prototipe yang dapat membantu pelanggan serta
pengembang sistem dalam menggali spesifikasi kebutuhan sistem sesuai yang diinginkan oleh pelanggan
[7]. Kunci agar model prototipe ini berhasil dengan baik adalah dengan mendefinisikan aturan-aturan main
pada saat awal, yaitu pelanggan dan pengembang harus setuju bahwa prototipe dibangun untuk
mendefinisikan kebutuhan. Prototype akan dihilangkan sebagian atau seluruhnya dan perangkat lunak
aktual direkayasa dengan kualitas dan implementasi yang sudah ditentukan [8], sehingga untuk
meningkatkan layanan sistem informasi Perpustakaan di SMPIT AL Mustopa perlu dibuat sistem informasi
perpustakaan yang mudah di akses. Tujuan penelitian ini adalah untuk menyediakan program aplikasi
sistem informasi perpustakaan di SMPIT AL Mustopa menggunakan metode Prototype berbasis web
sehingga mempermudah karyawan/staf perpustakaan dalam bekerja serta bagaimana merancang suatu
program aplikasi Sistem Infomasi Perpustakaan online.

Penelitian yang menggunakan konsep Sistem Perpustakaan telah banyak dilakukan diantaranya adalah:
(1) Sistem Informasi Perpustakaan Online Berbasis Web dengan metode pengembangan waterfall,
terdapat permasalahan yaitu perpustakaan masih bersifat konvensional. Temuan penelitian ini berupa
aplikasi web yang dapat membantu proses pencatatan dengan otomatisasi peminjaman, pengembalian,
permintaan peminjaman serta membantu mempercepat proses pencarian buku untuk anggota
perpustakaan [9]; (2) Sistem Informasi Perpustakaan Sekolah Berbasis Web menggunakan pemodelan
sistem dengan pendekatan pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang dibangun dengan
menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek, yaitu Unified Modelling Language (UML).
Metode penelitian menggunakan System Development Life Cycle (SDLC) dengan model Waterfall.
Temuan penelitian ini berupa sistem informasi perpustakaan yang mempermudah petugas dalam
mengolah data peminjaman dan pengembalian buku sampai pembuatan laporan [10] Perancangan Sistem
Informasi Web Scraping Resep Masakan berbasis PHP dengan metode untuk mengambil dokumen
sebuah website dari internet yang berupa HTML. Pada teknik web scraping ini dapat digunakan untuk
mengambil konten, resep masakan maupun gambar pada berbagai situs yang memuat resep masakan
sehingga dapat merangkum beberapa website menjadi satu [11].
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Il. METODOLOGI

Filosofi Object Oriented sangat luar biasa sepanjang siklus pengembangan perangkat lunak
(perencanaan, analisa, perancangan dan implementasi) sehingga dapat diterapkan pada perancangan
sistem secara umum menyangkut perangkat lunak, perangkat keras dan sistem secara keseluruhan. Dalam
pengembangan sistem berorientasi objek ini. Konsep-konsep dan sifat-sifat object oriented yang
digunakan meliputi (a) Kelas Kelas adalah konsep OOP yang mengkapsulasi/membungkus data dan
abstraksi prosedural yang diperlukan untuk menggambarkan isi dan tingkah laku berbagai entitas. Kelas
juga merupakan deskripsi tergeneralisir (misal template, pola, cetak biru) yang menggambarkan
kumpulan objek yang sama; (b) Objek Objek digambarkan sebagai benda, orang, tempat dan sebagainya
yang ada didunai nyata yang penting bagi suatu aplikasi. Objek mempunyai atribut dan metode;
(3)Atribut Atribut menggambarkan data yang dapat memberikan informasi kelas atau objek dimana
atribut tersebut berada.; (d) Metode/Servis/Operator Metode adalah prosedur atau fungsi yang tergabung
dalam objek bersama dengan atribut. Metode ini digunakan untuk pengaksesan terhadap data yang
terdapat dalam objek tersebut; () Message adalah alat komunikasi antar objek. Hubungan antar objek
ditentukan oleh problem domain dan tanggung jawab sistem; (f) Event adalah suatu kejadian pada waktu
yang terbatas yang menggambarkan rangsangan (stimulus) dari luar sistem; (g) State adalah abstraksi dari
nilai atribut dan link dalam sebuah objek. State merupakan tanggapan dari objek terhadap event-event
masukan; dan (h) Skenario adalah urutan event yang terjadi sepanjang eksekusi sistem [12].

Perancangan penelitian ini menggunakan metode Prototype. Prototype Model adalah salah satu metode
pengembangan perangkat lunak yang banyak digunakan. Dengan metode prototyping ini pengembangan
dan pelanggan dapat saling berinteraksi selama proses pembuatan sistem. Model itu sendiri merupakan
konstruksi melalui parameter spesifik yang diukur baik dalam struktur, bentuk, isi, jumlah dan makna
dengan segala keterbatasan [13]. Seringkali terjadi seorang pelanggan hanya mendefinisikan secara
umum apa yang dibutuhkan, pemprosesan dan data-data apa saja yang dibutuhkan. Sebaliknya, disisi
pengembang kurang memperhatikan efesiensi Algoritma. Kemampuan sistem operasi dan interface yang
menghubungkan manusia dengan komputer [14]. Pada prototyping model kadang-kadang klien hanya
memberikan beberapa kebutuhan umum perangkat lunak tanpa rincian input, proses untuk detail output di
lain waktu mungkin tim pembangun (developer) tidak yakin terhadap efesiensi dari algoritma yang
digunakan, tingkat adaptasi terhadap sistem operasi atau rancangan form user interface. Ketika situasi
seperti ini terjadi model prototyping sangat membantu proses pembangunan perangkat lunas. Proses pada
prototyping antara lain:

1) Pengumpulan Kebutuhan: developer dan klien beremu dan menentukan tujuan umum, kebutuhan
yang diketahui dan gambaran bagian-bagian yang akan dibutuhkan berikutnya. Detail kebutuhan
mungkin tidak dibicarakan disini, pada awal pengumpulan kebutuhan.

2) Perancangan: Perancangan dilakukan cepat dan rancangan mewakili aspek perangkat lunak yang
diketahui dan rancangan ini menjadi dasar pembuatan prototype.

3) Evaluasi Prototype: Klien mengevaluasi prototype yang dibuat dan dipergunakan untuk
memperjelas kebutuhan perangkat lunak.

Build/revise
mock-up

Listen to
customer

Customer
test drives
mock-up

Gambar. 1. Model Prototype

Kelebihan Model Prototype adalah:
1. Adanya komunikasi yang baik antara pengembang dan pelanggan
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2. Pengembangan dapat bekerja lebih baik dalam menentukan kebutuhan pelanggan
3. Lebih menghemat waktu dalam pengembangan sistem
4. Penerapan menjadi lebih mudah karena pemakai mengetahui apa yang diharapkannya.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Rancangan Sistem

Tahap perancangan sistem informasi dirancang dengan tujuan sebagai alat komunikasi antar pemakai
dengan pembuat program guna mendapatkan sistem aplikasi yang sesuai dengan apa yang dibutuhkan.
Berikut ini use case diagram yang diusulkan:

SISTEM

4 cARIBUKU ),

LOGIN e

MANAJEMEN
I BUKU —

X

MANAJEMEN '\ STAFFIT

1! 1
SISWA/ ANGGOTA

MANAJEMEN '\
ADMIN

TRANSAKSI '\
PEMINJAMAN

TRANSAKSI 'y
PEMINJAMAN

Gambar. 2. Use Case Diagram Usulan

PK : id_buku

judul
PK : no_pinjam pengarang
PK : nis penerbit
nama th_terbit
kelas isbn
kontak harga
kategori
jumlah
lokas
asal

PK : id_anggota judul
PK : nis isbn

nama tgl_pinjam
alamat tgl_kembali
kelas diproses_oleh tgl_input

anggota ajukan pinjam buku relasi buku

1

menmilih

PK : id_admin
nama_lengkap
password 1
foto
PK : no_pengembalian 5
) PK : no_pinjam pengembalian
admin nis buku
nama
kelas
kontak
Judul
isbn
tgl_pinjam
1gl_batas
tgl_kembat

relasi

Gambar. 3. Entity Relationship Diagram (ERD)
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remao T
[(Eagoxe mcdl] no_pinjam  int [11] id_guru int (5]
e wchar(10 | s \archar [10] ] judal \archar [225)
nama varchar [S0] I _—)
—H nama  varchar [S0] pengarang  varchar [50}
alamat  varchar (100] | e
s Garhacta | enerbit varchar
kelas varchar (3] kelas  varchar [3] P [50]
kontak  varchar [13] th_terbit int [4)
jodul varchar [229) " isbn varchar [14]
[ I harga varchar [12)

isbn varchar [14]

kategor varchar [20]

| e jumlah int [2]

| id_admin int [5] tgl_kembali  varchar [10]

| lokasi varchar [50]
| nama_lengkap varchar [25] diproses_oleh  varchar [25]

f— asal varchar [S0)
| usemame archar [10] status_pinjam  char [10]

—_— L . tgl_input varchar [12]

| password varchar [10]

| foto \archar [50]
! PENGEMBALIAN BUKU

no_pengembalian  int [11]
no_pinjam  int [11]

nis \archar [10] le
nama varchar [S0]

kelas varchar [:%i 7

kontak  varchar [13]

judul varchar [225]

E isbn wchaer] T

1gl_pinjam varchar [10]
tol_batas varchar [10]
tgl_kembali  varchar [10)

denda varchar [10]

diproses_oleh \varchar (25]

Gambar. 4. Logical Record Structure (LRS)

B. Tampilan Login
Tampilan pengguna di bawah ini merupakan gambar tampilan dari halaman login.

cptcha  T62461

Gambar. 5. Tampilan Halaman Login

Gambar di atas merupakan tampilan login yang akan ditampilkan sistem. Setelah itu, user dapat
mengakses ke menu login sesuai hak akses masing-masing. Tampilan halaman dashboard yang berisikan
tampilan awal untuk mengelola data sistem yang telah dijalankan oleh Administrator halaman ini
memiliki banyak menu yang dapat diakses oleh admin.
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W Manajemen Anggota
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B Transaksi
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Gambar. 6. Halaman Dashboard

Gambar di atas merupakan Tampilan halaman dashboard yang berisikan tampilan awal untuk
mengelola data sistem yang telah dijalankan oleh Administrator halaman ini memiliki banyak menu yang
dapat diakses oleh admin.

J rmew Dashboard e oes @ s
Y.

B Tabel Data gk -

+Tampan | BExganed

s okl Pangarang

Parpttabann Orline vessi |

Gambar. 7. Tampilan Halaman Tabel Data Buku

Gambar di atas merupakan tampilan halaman yang berisikan data pada buku yang terdapat di dalam
database untuk memudahkan siswa-siswa mencari buku.

&) = wormswks (@) surcaARN

T Rsois Manajemen o cesse-os o s r

3 Ubsh Data Peminjam Buku

o Demisiaman

Gambar. 8. Tampilan Halaman Data Peminjam Buku

Gambar di atas merupakan tampilan halaman untuk menambah peminjaman siswa-siswi yang akan
meminjam buku di perpustakaan.
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WoPangambaliaa Ho. Rebasi Pamindaman

Gambar. 9. Tampilan Halaman Data Pengembalian Buku

Gambar di atas merupakan tampilan halaman atau form pengembalian buku yang akan dikembalikan
oleh siswa-siswi

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian sistem ini disimpulkan bahwa:

a. Aplikasi ini dalam proses pengecekan data sudah tidak membutuhkan waktu yang lebih lama.

b. Proses pendataan buku dengan menggunakan aplikasi ini proses peminjaman dan pengembalian
berjalan lebih cepat, mudah dan tertata rapih.
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