
 



 



 



 



 



 



 



 



 

  



 



 



 



ABSTRAK 

AGUSTINA SESA GESIMA SIMBOLON 

Implementasi System Perpustakaan Berbasis Web dengan Menggunakan Pemrograman 

PHP dan MySQL 

2021 

 

Perpustakaan adalah sarana tempat dimana orang-orang dapat membaca buku. Ada 

banyak buku yang berhubungan dengan ilmu pengetahuan yang tersedia diperpustakaan. Sistem 

informasi perpustakaan perlu dibangun untuk memberikan kemudahan kepada pihak 

administrator perpustakaan dalam mengelola data buku dan data anggota yang akan melakukan 

peminjaman buku di perpustakaan tersebut. Penulis telah berhasil membangun suatu sistem yang 

dapat mencatat data-data yang berhubungan dengan manajemen sistem perpustakaan yang dapat 

memberikan kemudahan kepada pihak perpustakaan dalam melakukan pencatatan anggota dan 

buku dalam kegiatan sehari-harinya. Sistem ini ditujukan kepada pihak perpustakaan terutama 

bagian pencatatan peminjaman. Dengan adanya sistem ini, kemudahan dalam pencatatan dan 

pengelolaan data dapat tercapai. 

  

Kata Kunci: perpustakaan, pengelolaan, sistem informasi 
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    BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 
 

Perpustakaan merupakan salah satu sarana untuk mendapatkan berbagai 

informasi dikalangan pelajar, mahasiswa dan umum. Perpustakaan berkaitan erat 

dengan proses belajar mengajar baik di sekolah maupun di tingkat kuliah. dalam 

upaya meningkatkan aktivitas siswa serta meningkatkan kualitas pendidikan dan 

pengajaran dengan membaca dan meminjam buku di perpustakaan, peminat baca 

tidak harus membeli buku, majalah dan sebagainya untuk menambah informasi dan 

wawasan. sistem manualnya tidak lagi memadai untuk penanganan beban kerja 

(Fahmi et al., 2016). Dengan perkembangan teknologi sistem informasi yang 

semakin pesat, maka kebutuhan akan informasi semakin meningkat termasuk di 

bidang pendidikan. Perpustakaan adalah institusi yang mengumpulkan pengetahuan 

tercetak dan terekam, mengelolanya dengan cara khusus guna memenuhi kebutuhan 

intelektualitas para penggunanya melalui beragam cara interaksi pengetahuan. 

Untuk perpustakaan yang memiliki jumlah koleksi buku sesuai standar, namun 

proses pelayanan yang dilakukan saat ini masih secara konvensional yaitu semua 

pendataannya masih ditulis dalam buku dan saat mencari data yang dibutuhkan 

harus membuka perhalaman buku, hal tesebut menyebabkan lambatnya proses 

pencarian data sebagai pembuatan laporan, suatu perpustakaan juga membutuhkan 

suatu sistem untuk mengumpulkan data, menngelolah data, menyimpan data, 

melihat kembali data, dan menyalurkan 
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informasi yang baik, salah satunya adalah memiliki keakuratan data yang tinggi. 

Untuk memenuhi kebutuhan tersebut, usaha yang harus dilakukan perpustakaan 

adalah denngan memanfaatkan teknologi informasi komputer besrta aplikasi sistem 

informasi perpustakaan lainnya disamping peningkatan sumber daya manusia dan 

peningkatan sistem. 

Selain itu resiko yang di temukan seperti kesulitan dalam melakukan 

pencarian terhadap buku dan kelalaian peminjam yang lupa mengembalikan buku 

pada waktu yang sudah di tentukan. Oleh karena itu maka diperlukan sebuah sistem 

informasi perpustakaan berbasis web pada perpustakaan yang dapat menjadi 

pengingat batas waktu akhir pengembalian buku, diharapkan dengan adanya sistem 

ini dapat dijadikan solusi untuk mengatasi permasalahn yang ada. Implementasi 

web untuk menunjang informasi perpustakaan sangatlah efektif. dan cepat dalam 

menyampaikan informasi. Website memudahkan bagi penggunanya dalam 

menjelajahi buku yang akan dipinjam. Sistem informasi perpustakaan menyediakan 

mekanisme untuk melakukan peminjaman dan pengembalian buku. 

Penelitian ini menghasilkan sistem yang dapat mempermudah pengolahan 

data pada perpustakaan sekolah ataupun perpustakaan umum. Sistem pengolahan 

data yang baru ini dapat mengurangi kelemahan-kelemahan pada pengolahan data 

Perpustakaan dibandingkan dengan sistem yang lama karena dengan sistem yang 

baru ini dapat mengatasi masalah yang terjadi sehingga mempermudah dalam 

pengolahan informasi mengenai data anggota, data buku, data peminjaman, serta 

data pengembalian buku.untuk menanggulangi masalah-masalah yang sering 

terjadi pada pengolahan data buku maka dari itu penulis mengangkat judul 
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“Implementasi Sistem Perpustakaan Berbasis Web dengan Menggunakan 

Pemrograman PHP dan MySQL”. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana membangun sistem informasi perpustakaan berbasis web? 

 

2. Bagaimana cara merancang sistem informasi perpustakaan yang dapat 

mengumpulkan dan mendata stok buku pada perpustakaan? 

3. Bagaimana membuat data peminjaman dan pengembalian buku? 

 

 

1.3 Batasan Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

batasan masalah dalam penulisan ini adalah: 

1. Tidak menggunakan foto cover buku dan foto anggota. 

 

2. Platform (sistem) yang akan dibuat yaitu berbasis web. 

 

3. Sistem dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL. 

 

4. Sistem informasi berbasis localhost menggunakan XAMPP. 

 

5. Teks editor yang di gunakan adalah Notepad++ 

 

6. Pencatatan data peminjaman meliputi stok buku dan denda keterlambatan. 
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1.4 Tujuan Penelitian 
 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan di atas, berikut merupakan 

tujuan penelitian dari penulisan skripsi ini yaitu: 

1. Untuk membangun sistem informasi perpustakaan berbasis web. 

 

2. Untuk cara merancang sistem informasi perpustakaan yang dapat mengumpulkan 

dan mendata stok buku pada perpustakaan. 

3. Untuk membuat data peminjaman dan pengembalian buku. 

 

 

1.5 Manfaat Penelitian 
 

Adapun manfaat penelitian yang diharapkan berdasarkan latar belakang yang sudah 

dibahas antara lain: 

1. Dengan adanya system informasi perpustakaan berbasis web, maka penyampaian 

informasi kepada siswa dapat dilakukan secara otomatis dan lebih efisien. 

2. Meningkatkan dan mempermudah kerja pegawai perpustakaan. 

 

3. Memberikan kontribusi ilmu kepada mahasiswa dan universitas. 
 



 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem 
 

Secara sederhana sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau 

himpunan dari unsur, komponen atau variabel – variabel yang terorganisir, saling 

berinteraksi, saling ketergantungan satu sama lain dan terpadu. Suatu sistem pada 

dasarnya adalah kelompok unsur yang erat hubungan satu sama lainnya, yang 

berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu. 

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling 

berhubungan, terkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau 

untuk tujuan tertentu (Yakub, 2019). Sistem adalah sebuah kumpulan yang terdiri 

dari dua buah objek yaitu objek nyata dan objek tidak nyata. Setiap objek terdiri 

dari bagian yang saling terkait antara satu sama lainnya. Sistem ini saling 

berkomunikasi untuk mencapai tujuan yang sudah direncanakan agar sistem 

tersebut menjadi efektif dan efisien. 

Suatu sistem adalah kumpulan elemen atau komponen yang 

diorganisasikan untuk tujuan bersama. Sistem tersebut terkadang menggambarkan 

organisasi atau rencana itu sendiri dan kadang-kadang menggambarkan bagian- 

bagian dalam sistem. Sistem komputer terdiri dari komponen perangkat keras 

yang telah dipilih dengan cermat sehingga sistem tersebut bekerja dengan baik 

bersama-sama dan komponen perangkat lunak atau program yang berjalan di 

komputer. Komponen perangkat lunak utama itu sendiri merupakan sistem operasi 
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yang mengelola dan menyediakan layanan untuk program lain yang dapat 

dijalankan di komputer (Jogiyanto, 2016). 

 
 

2.1.1 Elemen Dalam Sistem 

 

Elemen pembentuk suatu sistem dapat dibagi menjadi tujuh bagian, yaitu: 

 
1. Tujuan, sistem dibuat untuk mencapai tujuan (output) tertentu yang ingin 

dicapai. 

2. Masukan, semuanya yang masuk ke dalam sistem akan diproses, baik itu 

obyek fisik maupun abstrak. 

3. Proses, yaitu transformasi dari masukan menjadi keluaran yang lebih 

memiliki nilai, misalnya produk atau informasi. Namun juga bisa dapat 

berupa hal yang tak berguna, misalnya limbah. 

4. Keluaran, ini adalah hasil dari pemrosesan dimana wujudnya bisa dalam 

bentuk informasi, saran, cetakan laporan, produk, dan lain-lain. 

5. Batas, sesuatu yang memisahkan antara sistem dan daerah di luar sistem. 

 

Dalam hal batas akan menentukan konfigurasi, ruang lingkup, dan hal-hal 

lainnya. 

6. Pengendalian dan Umpan Balik, mekanismenya dapat dilakukan dengan 

memakai feedback terhadap keluaran untuk mengendalikan masukan 

maupun proses. 

7. Lingkungan, segala sesuatu di luar sistem yang berpengaruh pada sistem, 

baik menguntungkan maupun merugikan. 
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2.1.2 Elemen Sistem 
 

Suatu sistem memiliki tiga elemen dasar yaitu input, pemrosesan dan 

output. Elemen-elemen lain termasuk kontrol, umpan balik, batas, lingkungan, 

dan antarmuka. Berikut ini adalah bagian dari sistem (Orantes-Jimenez et al., 

2015): 

1. Input: Input adalah data yang diterima sistem untuk menghasilkan output 

tertentu. 

2. Output: Apa yang keluar dari sistem setelah diproses dikenal sebagai 

Output. 

3. Pemrosesan: Proses yang terlibat untuk mengubah input menjadi output 

dikenal sebagai pemrosesan. 

4. Kontrol: Untuk mendapatkan hasil yang diinginkan, penting untuk 

memantau dan mengontrol input, pemrosesan, dan output sistem. 

Pekerjaan ini dilakukan oleh kontrol. 

5. Umpan Balik: Keluaran diperiksa dengan standar yang diinginkan dari set 

keluaran dan langkah-langkah yang diperlukan diambil untuk mencapai 

output sesuai standar, proses ini disebut sebagai Umpan Balik. Ini 

membantu untuk mencapai kontrol yang jauh lebih baik dalam sistem. 

6. Batas: Batas tidak lain adalah batas sistem. Menyiapkan batas membantu 

untuk konsentrasi yang lebih baik dari aktivitas yang dilakukan dalam 

sistem. 

7. Lingkungan: Hal-hal di luar batas sistem dikenal sebagai lingkungan. 
 

Perubahan dalam lingkungan mempengaruhi kerja sistem. 
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8. Antarmuka: Interkoneksi dan interaksi antara sub-sistem dikenal sebagai 

Antarmuka. Mereka mungkin input dan output dari sistem. 

 
 

2.1.3 Klasifikasi Sistem 
 

Sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa sudut pandang. Klasifikasi 

sistem tersebut diantaranya adalah sistem abstrak (abstract system), sistem fisik 

(physical system), sistem tertentu (deterministic system), sistem tak tentu 

(probabilistic system), sistem tertutup (close system), dan system terbuka (open 

system) (Yakub, 2019). Berikut ini adalah penjelasan dari pembagian klasifikasi 

sistem: 

 

1. Sistem tak tentu (probabilistic system), adalah suatu sistem yang kondisi 

masa depan tidak dapat di prediksi karena mengandung unsur probabilitas. 

2. Sistem abstrak (abstract system), adalah sistem yang berupa pemikiran 

atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik. 

3. Sistem fisik (physical system), adalah sistem yang ada secara fisik. 

 

4. Sistem tertentu (deterministic system), adalah sistem yang beroperasi 

dengan tingkah laku yang tidak dapat diprediksi, interaksi antara bagian 

dapat di deteksi dengan pasti sehingga keluaran dapat diprediksi. 

5. Sistem tertutup (close system), adalah sistem yang tidak bertukar materi 

informasi, atau energi dengan lingkungan. 

 

Sistem   terbuka (open system), adalah   sistem   yang berhubungan dengan 

lingkungan dan dipengaruhi oleh lingkungan. 
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2.1.4 Jenis Sistem 
 

Ada berbagai tipe sistem berdasarkan kategori: 

 

1. Atas dasar keterbukaan: 

 

a. sistem terbuka, di mana pihak luar dapat mempengaruhinya. 

 

b. sistem tertutup. 
 

2. Atas dasar komponen: 

 

a. Sistem fisik, dengan komponen materi dan energi. 

 
b. Sistem non-fisik atau konsep, berisikan ide-ide. 

 

 

2.2 Sistem Informasi 
 

Sistem informasi adalah sistem organisasi formal, sosioteknik, yang 

dirancang untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan mendistribusikan 

informasi. Dalam perspektif sosioteknik, sistem informasi terdiri dari empat 

komponen: tugas, orang, struktur (atau peran), dan teknologi (Shiau, 2015). 

Sistem informasi komputer adalah sistem yang terdiri dari orang dan 

komputer yang memproses atau menginterpretasikan informasi. Istilah ini juga 

kadang-kadang digunakan dalam pengertian yang lebih terbatas untuk merujuk 

hanya pada perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan database yang 

terkomputerisasi atau untuk merujuk hanya pada sistem komputer. 

Sistem Informasi adalah studi sistem akademik dengan referensi khusus 

untuk informasi dan jaringan pelengkap perangkat keras dan perangkat lunak yang 

digunakan orang dan organisasi untuk mengumpulkan, menyaring, memproses, 

membuat dan juga mendistribusikan data. Penekanan ditempatkan pada sistem 
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informasi yang memiliki batas definitif, pengguna, prosesor, penyimpanan, input, 

output, dan jaringan komunikasi yang disebutkan di atas. 

Setiap sistem informasi spesifik bertujuan untuk mendukung operasi, 

manajemen, dan pengambilan keputusan. Sistem informasi adalah teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) yang digunakan organisasi, dan juga cara orang 

berinteraksi dengan teknologi ini dalam mendukung proses bisnis. 

Beberapa penulis membuat perbedaan yang jelas antara sistem informasi, 

sistem komputer, dan proses bisnis. Sistem informasi biasanya mencakup 

komponen TIK tetapi tidak sepenuhnya berkaitan dengan TIK, sebaliknya 

berfokus pada penggunaan akhir teknologi informasi. Sistem informasi juga 

berbeda dari proses bisnis. Sistem informasi membantu mengendalikan kinerja 

proses bisnis. 

Alter berpendapat untuk keuntungan melihat sistem informasi sebagai 

jenis khusus sistem kerja. Sistem kerja adalah sistem di mana manusia atau mesin 

melakukan proses dan aktivitas menggunakan sumber daya untuk menghasilkan 

produk atau layanan tertentu untuk pelanggan. Sistem informasi adalah sistem 

kerja yang kegiatannya dikhususkan untuk menangkap, mentransmisikan, 

menyimpan, mengambil, memanipulasi dan menampilkan informasi. 

Dengan demikian, sistem informasi saling berhubungan dengan sistem 

data di satu sisi dan sistem aktivitas di sisi lain. Sistem informasi adalah suatu 

bentuk sistem komunikasi di mana data mewakili dan diproses sebagai bentuk 

memori sosial. Suatu sistem informasi juga dapat dianggap sebagai bahasa semi 
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formal yang mendukung pengambilan keputusan dan tindakan manusia. Sistem 

informasi adalah fokus utama studi untuk informatika organisasi. 

Ada berbagai jenis sistem informasi, misalnya, sistem pemrosesan 

transaksi, sistem pendukung keputusan, sistem manajemen pengetahuan, sistem 

manajemen pembelajaran, sistem manajemen basis data, dan sistem informasi 

kantor. Yang paling penting bagi sebagian besar sistem informasi adalah teknologi 

informasi, yang biasanya dirancang untuk memungkinkan manusia melakukan 

tugas yang tidak cocok dengan otak manusia, seperti: menangani informasi dalam 

jumlah besar, melakukan perhitungan yang rumit, dan mengendalikan banyak 

proses simultan. 

Teknologi informasi adalah sumber daya yang sangat penting dan dapat 

ditempa yang tersedia untuk para eksekutif. Banyak perusahaan telah menciptakan 

posisi chief information officer (CIO) yang duduk di dewan eksekutif dengan 

chief executive officer (CEO), chief financial officer (CFO), chief operating 

officer (COO), dan chief technical officer (CTO). CTO juga dapat berfungsi 

sebagai CIO, dan sebaliknya. Kepala petugas keamanan informasi (CISO) 

berfokus pada manajemen keamanan informasi. 

Enam komponen yang harus disatukan untuk menghasilkan sistem 

informasi antara lain: 

1 Perangkat Keras: Istilah perangkat keras mengacu pada mesin. Kategori  

ini mencakup komputer itu sendiri, yang sering disebut sebagai central 

processing unit (CPU), dan semua peralatan pendukungnya. Di antara 
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dukungan, peralatan adalah perangkat input dan output, perangkat 

penyimpanan dan perangkat komunikasi. 

2 Perangkat Lunak: Istilah perangkat lunak mengacu pada program 

komputer dan manual (jika ada) yang mendukungnya. Program komputer 

adalah instruksi yang dapat dibaca mesin yang mengarahkan sirkuit di 

dalam bagian perangkat keras sistem untuk berfungsi dengan cara yang 

menghasilkan informasi yang berguna dari data. Program umumnya 

disimpan pada beberapa media input / output, seringkali disk atau tape. 

3 Data: Data adalah fakta yang digunakan oleh program untuk menghasilkan 

informasi yang bermanfaat. Seperti halnya program, data umumnya 

disimpan dalam bentuk yang dapat dibaca mesin pada disk atau pita  

hingga komputer membutuhkannya. 

4 Prosedur: Prosedur adalah kebijakan yang mengatur pengoperasian sistem 

komputer. "Prosedur adalah untuk orang apa perangkat lunak untuk 

perangkat keras" adalah analogi umum yang digunakan untuk 

menggambarkan peran prosedur dalam suatu sistem. 

5 People: Setiap sistem membutuhkan orang jika itu berguna. Seringkali 

elemen sistem yang paling diabaikan adalah orang, mungkin komponen 

yang paling mempengaruhi keberhasilan atau kegagalan sistem informasi. 

Ini termasuk "tidak hanya para pengguna, tetapi mereka yang 

mengoperasikan dan melayani komputer, mereka yang memelihara data, 

dan mereka yang mendukung jaringan komputer." <Kroenke, D. M. 

(2015). Essential MIS. Pearson Education> '; 
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6 Umpan balik: ini adalah komponen lain dari IS, yang mendefinisikan 

bahwa IS dapat diberikan dengan umpan balik (Meskipun komponen ini 

tidak perlu berfungsi). 

 
 

Data adalah jembatan antara perangkat keras dan manusia. Ini berarti 

bahwa data yang kami kumpulkan hanya data sampai kami melibatkan orang. 

Pada titik itu, data sekarang menjadi informasi. 

 
 

2.3 Sistem Informasi Manajemen 
 

Tujuan dari sistem informasi manajemen sering disebut hanya sebagai 

MIS, adalah untuk membantu para eksekutif dari suatu organisasi membuat 

keputusan yang memajukan tujuan organisasi. MIS yang efektif mengumpulkan 

data yang tersedia dari operasi perusahaan, input eksternal, dan aktivitas masa lalu 

menjadi informasi yang menunjukkan apa yang telah dicapai perusahaan dalam 

bidang minat utama, dan apa yang diperlukan untuk kemajuan lebih lanjut. 

Karakteristik yang paling penting dari MIS adalah mereka yang memberikan 

keyakinan pembuat keputusan bahwa tindakan mereka akan memiliki konsekuensi 

yang diinginkan (Berisha-Shaqiri, 2015). 

 
 

2.3.1 Relevansi Informasi 
 

Informasi yang diterima manajer dari MIS harus terkait dengan keputusan 

yang harus diambil oleh manajer. SIM yang efektif mengambil data yang berasal 

dari bidang kegiatan yang menyangkut manajer pada waktu tertentu dan 
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mengelolanya menjadi bentuk yang bermakna untuk membuat keputusan. Jika 

seorang manajer harus membuat keputusan penetapan harga, misalnya, MIS dapat 

mengambil data penjualan dari lima tahun terakhir, dan menampilkan volume 

penjualan dan proyeksi laba untuk berbagai skenario penetapan harga. 

 
 

2.3.2 Ketepatan dan Keandalan Informasi 
 

Ukuran kunci dari efektivitas SIM adalah keakuratan dan keandalan 

informasi. Keakuratan data yang digunakannya dan perhitungan yang diterapkan 

umumnya menentukan keefektifan informasi yang dihasilkan. Namun, tidak 

semua data harus sama akuratnya (Mangematin & Baden-Fuller, 2008). 

Misalnya, informasi penggajian harus tepat, tetapi jam kerja yang 

dihabiskan untuk tugas yang diberikan dapat didasarkan pada perkiraan yang 

masuk akal. Sumber data menentukan apakah informasi tersebut dapat dipercaya. 

Kinerja historis seringkali merupakan bagian dari input untuk MIS, dan juga 

berfungsi sebagai ukuran yang baik dari keakuratan dan keandalan outputnya. 

 
 

2.3.3 Kegunaan Informasi 
 

Informasi yang diterima manajer dari MIS mungkin relevan dan akurat, 

tetapi itu hanya berguna jika itu membantunya dengan keputusan khusus yang 

harus diambilnya. Misalnya, jika seorang manajer harus membuat keputusan 

tentang pemotongan karyawan yang mana karena pengurangan staf, informasi 

tentang penghematan biaya yang dihasilkan relevan, tetapi informasi tentang 
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kinerja karyawan yang dipermasalahkan lebih berguna. MIS harus membuat 

informasi yang berguna mudah diakses. 

 
 

2.3.4 Ketepatan Waktu Informasi 
 

Output MIS harus terkini. Manajemen harus membuat keputusan tentang 

masa depan organisasi berdasarkan data dari saat ini, bahkan ketika mengevaluasi 

tren. Semakin baru data, semakin banyak keputusan ini akan mencerminkan 

kenyataan saat ini dan mengantisipasi dampaknya pada perusahaan. Ketika 

pengumpulan dan pemrosesan data menunda ketersediaannya, MIS harus 

mempertimbangkan ketidakakuratan potensial karena usia dan menyajikan 

informasi yang dihasilkan sesuai, dengan kemungkinan rentang kesalahan. 

Data yang dievaluasi dalam kerangka waktu yang sangat singkat dapat 

dianggap sebagai informasi waktu-nyata. Misalnya, informasi tentang peningkatan 

cacat produk dapat ditandai untuk mendapat perhatian manajemen instan. 

 
 

2.3.5 Kelengkapan Informasi 
 

MIS yang efektif menyajikan semua informasi yang paling relevan dan 

berguna untuk keputusan tertentu. Jika beberapa informasi tidak tersedia karena 

data yang hilang, itu menyoroti kesenjangan dan menampilkan skenario yang 

mungkin atau menyajikan konsekuensi yang mungkin timbul dari data yang 

hilang. Manajemen dapat menambahkan data yang hilang atau membuat 

keputusan yang tepat mengetahui informasi yang hilang. Presentasi informasi 
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yang tidak lengkap atau parsial dapat menyebabkan keputusan yang tidak 

memiliki efek yang diantisipasi. 

 
 

2.4 Buku 
 

Buku adalah kumpulan kertas atau bahan lainnya yang dijilid menjadi satu 

pada salah satu ujungnya dan berisi tulisan, gambar, atau tempelan. Setiap sisi dari 

sebuah lembaran kertas pada buku disebut sebuah halaman. 

Seiring dengan perkembangan dalam bidang dunia informatika, kini 

dikenal pula istilah e-book atau buku-e (buku elektronik), yang mengandalkan 

perangkat seperti komputer meja, komputer jinjing, komputer tablet, telepon 

seluler dan lainnya, serta menggunakan perangkat lunak tertentu untuk 

membacanya. 

Dalam bahasa Indonesia terdapat kata kitab yang diserap dari bahasa Arab 

( باتك ),  yang  memiliki arti buku.  Kemudian  pada  penggunaan  kata tersebut,  kata 

kitab ditujukan hanya kepada sebuah teks atau tulisan yang dijilid menjadi satu. 

Biasanya kitab merujuk kepada jenis tulisan kuno yang mempunyai ketetapan 

hukum, atau dengan kata lain merupakan undang-undang yang mengatur. Istilah 

kitab biasanya digunakan untuk menyebut karya sastra para pujangga pada masa 

lampau yang dapat dijadikan sebagai bukti sejarah untuk mengungkapkan suatu 

peristiwa masa lampau seperti halnya kitab suci. Kerajaan-kerajaan di Nusantara 

pada masa lampau memberi kedudukan yang penting bagi para pujangga untuk 

menceritakan kehidupan dan kekuasaan raja-raja. 



17 
 

 

 

 

 

 

2.5 Perpustakaan 
 

Perpustakaan adalah kumpulan sumber informasi yang dikuratori dan 

sumber daya serupa, dipilih oleh para ahli dan dapat diakses oleh komunitas yang 

ditentukan untuk referensi atau pinjaman, sering kali dalam lingkungan yang 

tenang yang kondusif untuk belajar. Ini memberikan akses fisik atau digital ke 

materi dan mungkin lokasi fisik atau ruang virtual, atau keduanya. Koleksi 

perpustakaan dapat mencakup buku, majalah, koran, manuskrip, film, peta, 

cetakan, dokumen, microform, CD, kaset, kaset video, DVD, Blu-ray Disc, e- 

book, buku audio, database, dan format lainnya. Ukuran perpustakaan sangat luas 

hingga jutaan item. Dalam bahasa Latin dan Yunani, gagasan rak buku diwakili 

oleh Bibliotheca dan Bibliothēkē (Yunani: βιβλιοθήκη): turunan dari perpustakaan 

rata-rata ini dalam banyak bahasa modern, mis. Bibliothèque Perancis. 

Perpustakaan pertama terdiri dari arsip-arsip bentuk tulisan paling awal — 

tablet tanah liat dalam tulisan paku yang ditemukan di Sumeria, beberapa berasal 

dari tahun 2600 SM. Perpustakaan pribadi atau pribadi yang terdiri dari buku- 

buku tertulis muncul di Yunani klasik pada abad ke-5 SM. Pada abad ke-6, pada 

akhir periode Klasik, perpustakaan-perpustakaan besar dunia Mediterania tetap 

milik Konstantinopel dan Aleksandria. Perpustakaan Timbuktu juga didirikan 

sekitar waktu ini dan menarik para sarjana dari seluruh dunia. 

Perpustakaan dikelola untuk digunakan dan dikelola oleh badan publik, 

institusi, korporasi, atau individu pribadi. Koleksi dan layanan publik dan 

institusional dapat dimaksudkan untuk digunakan oleh orang-orang yang memilih 

untuk tidak - atau tidak mampu - membeli sendiri koleksi yang luas, yang 
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membutuhkan materi yang tidak dapat diharapkan dimiliki oleh individu, atau 

yang memerlukan bantuan profesional dalam penelitian mereka. Selain 

menyediakan bahan, perpustakaan juga menyediakan layanan pustakawan yang 

ahli dalam menemukan dan mengatur informasi dan menafsirkan kebutuhan 

informasi. Perpustakaan sering menyediakan area yang tenang untuk belajar, dan 

mereka juga sering menawarkan area umum untuk memfasilitasi studi kelompok 

dan kolaborasi. Perpustakaan sering menyediakan fasilitas publik untuk 

mengakses sumber daya elektronik dan Internet mereka. 

Perpustakaan modern semakin didefinisikan ulang sebagai tempat untuk 

mendapatkan akses tidak terbatas ke informasi dalam banyak format dan dari 

banyak sumber. Mereka memperluas layanan di luar tembok fisik bangunan, 

dengan menyediakan bahan yang dapat diakses dengan cara elektronik, dan 

dengan memberikan bantuan pustakawan dalam menavigasi dan menganalisis 

informasi dalam jumlah sangat besar dengan berbagai sumber daya digital. 

Perpustakaan semakin menjadi pusat komunitas di mana program disampaikan 

dan orang-orang terlibat dalam pembelajaran seumur hidup. 

 
 

2.5.1 Jenis-jenis Perpustakaan 
 

Ada beberapa jenis-jenis perpustakaan yang dijelaskan sebagai berikut 

(Lasa, 2017): 

1. Perpustakaan Nasional RI 
 

Merupakan Perpustakaan Nasioal yang berkedudukan di Ibu Kota Negara 

Indonesia yang mempunyai jangkauan dan ruang lingkup secara Nasional 
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dan merupakan salah satu Lembaga Pemerintah Non Departemen (LPND) 

yang bertanggung jawab kepada Presiden. 

2. Badan Perpustakaan Daerah 

 

Badan perpustakaan daerah atau lembaga lain yang sejenis adalah yang 

berkedudukan di tiap provinsi di Indonesia yang mengelola perpustakaan. 

3. Perpustakaan Umum 

 

Perpustakaan umum diibaratkan sebagai Universitas Rakyat atau 

Universitas Masyarakat, maksudnya adalah bahwa perpustakaan umum 

merupakan lembaga pendidikan bagi masyarakat umum. 

4. Perpustakaan Perguruan Tinggi 

 
Perpustakaan yang berada di Perguruan Tinggi, baik berbentuk 

Universitas, Akademi, Sekolah Tinggi, ataupun Institut. Keberadaan, tugas 

dan fungsi perpustakaan tersebut adalah dalam rangka melaksanakan Tri 

Dharma Perguruan Tinggi, meliputi pendidikan, penelitian / riset dan 

pengabdian kepada masyarakat. 

5. Perpustakaan Sekolah 
 

Perpustakaan sekolah berada di sekolah, dikelola sekolah, dan berfungsi 

untuk sarana kegiatan belajar mengajar, penelitian sederhana, 

menyediakan bahan bacaan, dan tempat rekreasi. 

6. Perpustakaan Khusus 
 

Perpustakaan khusus berada pada lembaga-lembaga pemerintahan dan 

swasta. Perpustakaan tersebut diadakan sebagai sumber informasi dan ilmu 
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pengetahuan yang berkaitan baik langsung maupun tidak langsung dengan 

instansi induknya. 

7. Perpustakaan Lembaga Keagamaan 

 

Merupakan perpustakaan yang dimiliki dan dikelola oleh lembaga- 

lembaga keagamaan, misalnya perpustakaan, masjid, gereja. 

8. Perpustakaan Internasional 

 

Perpustakaan Internasional Merupakan perpustakaan internasional yang 

memiliki koleksi yang menyangkut negara-negara anggota atau negara- 

negara yang berafiliasi kepada lembaga dunia tersebut. Perpustakaan ini 

dikelola dan diselenggarakan lembaga internasional. 

9. Perpustakaan Kantor Perwakilan Negara-negara Asing 
 

Merupakan perpustakaan yang dimiliki dan diselenggarakan oleh 

lembaga/kantor perwakilan Negara masing-masing. Contohnya 

perpustakaan lembaga kebudayaan amerika dan pusat kebudayaan jepang 

10. Perpustakaan Pribadi / Keluarga 

 

Merupakan perpustakaan yang dimiliki dan dikelola oleh perorangan atau 

orang-orang tertentu bersama anggota keluarganya. 

11. Perpustakaan Digital 

 

Perpustakaan digital bukan merupakan salah satu jenis perpustakaan yang 

berdiri sendiri, tetapi merupakan pengembangan dalam system 

pengelolaan dan layanan perpustakaan. 
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2.5.2 Tujuan Perpustakaan 
 

Tujuan Perpustakaan adalah untuk menyediakan fasilitas dan sumber 

informasi dan menjadi pusat pembelajaran (Sutarno, 2018). Ada beberaa tujuan 

perpustakaan, antara lain: 

1 Mengembangkan minat baca dan tulis. Para siswa dan guru dapat 

memanfaatkan waktu untuk mendapat informasi di  perpustakaan. 

Kebisaan ini mampu menumbuhkan minat baca mereka yang pada 

akhirnya dapat menimbulkan minat tulis 

2 Mengenalkan teknologi informasi. Perkembangan teknologi informasi 

harus terus diikuti pelajar dan pengajar. Untuk itu perlu proses pengenalan 

dan penerapan teknologi informasi dari perpustakaan 

3 Membiasakan akses informasi secara mandiri. Pelajar perlu didorong dan 

diarahkan untuk memiliki rasa percaya diri dan mandiri untuk mengakses 

informasi. Hanya orang yang percaya diri dan mandiri yang mampu 

mencapai kemajuan 

4 Memupuk bakat dan minat. Bacaan, tayangan gambar, dan musik di 

perpustakaan mampu menumbuhkan bakat dan minat seseorang. Fakta dan 

sejarah membuktikan bahwa keberhasilan seseorang itu tidak ditentukan 

oleh NEM yang tinggi melainkan melalui pengembangan bakat dan minat. 

 
 

2.6 Unified Modelling Language 
 

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah 

menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 
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mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar 

untuk merancang model sebuah system. Notasi UML merupakan sekumpulan 

bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. Notasi 

UML terutama diturunkan dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya: Grady Booch 

OOD (Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh OMT (Object Modeling 

Technique), dan Ivar Jacobson OOSE (Object-Oriented Software Engineering) 

(Mallu, 2015). 

Unified Modeling Language (UML) adalah keluarga notasi grafis yang 

didukung oleh meta-model tunggal, yang membantu deskripsi dan desain sistem 

perangkat lunak, khususnya sistem yang dibangun menggunakan pemrograman 

berorientasi objek (Isa & Hartawan, 2017). 

 
 

2.6.1 Use Case Diagram 
 

Use Case Diagram adalah model tentang bagaimana berbagai jenis 

pengguna berinteraksi dengan sistem untuk memecahkan masalah (Sukmawati & 

Priyadi, 2019). Dengan demikian, ini menggambarkan tujuan pengguna, interaksi 

antara pengguna dan sistem, dan perilaku sistem yang diperlukan dalam 

memenuhi tujuan-tujuan ini. Model use case terdiri dari sejumlah elemen model. 

Elemen model yang paling penting adalah kasus penggunaan, aktor dan hubungan 

di antara mereka. Diagram use-case digunakan untuk menggambarkan secara 

grafis subset dari model untuk menyederhanakan komunikasi. Biasanya akan ada 

beberapa diagram kasus penggunaan yang terkait dengan model yang diberikan, 

masing-masing menunjukkan subset elemen model yang relevan untuk tujuan 
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tertentu. Elemen model yang sama dapat ditampilkan pada beberapa diagram use- 

case, tetapi setiap instance harus konsisten. Jika alat digunakan untuk 

mempertahankan model use case, kendala konsistensi ini otomatis sehingga setiap 

perubahan pada elemen model (mengubah nama misalnya) akan secara otomatis 

tercermin dalam setiap diagram use-case yang menunjukkan elemen itu. 

Model use-case dapat berisi paket yang digunakan untuk menyusun model 

untuk menyederhanakan analisis, komunikasi, navigasi, pengembangan, 

pemeliharaan, dan perencanaan. Faktanya, sebagian besar model use case adalah 

tekstual, dengan teks yang ditangkap dalam Spesifikasi Use Case yang terkait 

dengan setiap elemen model use-case. Spesifikasi ini menjelaskan alur peristiwa 

use case. Model use case berfungsi sebagai utas pemersatu sepanjang 

pengembangan sistem. Ini digunakan sebagai spesifikasi utama dari persyaratan 

fungsional untuk sistem, sebagai dasar untuk analisis dan desain, sebagai input 

untuk perencanaan iterasi, sebagai dasar mendefinisikan kasus uji dan sebagai 

dasar untuk dokumentasi pengguna. (Kurniawan, 2018). 

Use case diagram merupakan suatu diagram yang berisi use case, actor, 

serta relationship diantaranya. Use Case Diagram dapat digunakan untuk 

kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam suatu sistem, sehingga sistem dapat 

digambarkan dengan jelas bagaimana proses dari sistem tersebut, bagaimana cara 

aktor menggunakan sistem, serta apa saja yang dapat dilakukan pada suatu sistem. 
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Gambar 2.1 Use Case Diagram Perpustakaan 
Sumber: (Nurgoho, 2019) 

 

 

 

Gambar 2.1 adalah contoh dari penggunaan use-case diagram pada 

pemesanan makanan di restoran. Use-case memiliki beberapa simbol untuk 

menyatakan kegiatan dari use-case tersebut. Adapun simbol dari use case adalah 

sebagai berikut: 
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Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 
 

No. Gambar Nama Keterangan 

 

1 

 

 

 

Actor 

 
Menspesifikasikan himpunan peran 
yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

 

 

 
2 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
Dependency 

 

 
Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri. 

 

3 

 

 
 

 

 

Generalization 
Hubungan dimana objek anak 
berbagi perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada diatasnya. 

4 
 
 

 

Include Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

 

5 

 

 
 

 

 

Extend 
Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 
diberikan. 

6  
 

Association Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

 

 

7 

 

 

 

 

System 

 

 
Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas. 

 
8 

 

 

 

 
Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor 
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9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Collaboration 

 
 

Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih 

besar dari jumlah dan elemen- 

elemennya (sinergi). 

 

 
10 

 

 
 

 

 

 
Note 

 
Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya 

komputasi 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

 

 

2.6.2 Activity Diagram 
 

Activity Diagram menggambarkan berbagai alir aktifitas dalam sistem 

yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang 

mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir (Ladjamudin, 2017). 

Activity diagram menurut adalah salah satu cara untuk memodelkan event- 

event yang terjadi dalam suatu use case. Diagram ini juga dapat digantikan dengan 

sejumlah teks. 

 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 
 

No Gambar Nama Keterangan 

 
1 

 

 

 
Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing- 
masing kelas antarmuka saling 
berinteraksi satu sama lain 
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2 
 

 

Action State dari sistem yang mencerminkan 
eksekusi dari suatu aksi 

3 
 
 

 

Initial Node 
 
Bagaimana objek dibentuk /diawali. 

 

4 

 

 

 

Activity 
 

Final Node 

 

Bagaimana objek dibentuk dan 
dihancurkan 

 
5 

 

 

 
 

 
Fork Node 

 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

 

 

2.6.3 Sequence Diagram 
 

Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada 

sebuah skenario. Diagram ini menunjukkan sejumlah contoh objek dan message 

(pesan) yang diletakkan diantara objek-objek ini di dalam diagram. Komponen 

utama sequence diagram terdiri atas objek-objek yang dituliskan dengan kotak 

segiempat bernama. Message diwakili oleh garis dengan tanda panah dan waktu 

yang ditunjukkan dengan progress vertical (Jogiyanto, 2016). Simbol yang 

digunakan dalam class diagram adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram 
 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

 

Objek 
Menggambarkan objek/orang yang 

 

berintraksi di dalam sistem 
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Stimulus Menggambarkan pengiriman pesan 

 

 
 

 

 
 

Self Stimulus 

Menyatakan suatu objek mengirimkan 

pesan untuk menjalankan oprasi yang ada 

pada objek lain. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

 
 

2.7 Flowchart 
 

Flowchart digunakan dalam mendesain dan mendokumentasikan proses 

atau program sederhana. Seperti jenis diagram lainnya, diagram membantu 

memvisualisasikan apa yang sedang terjadi dan dengan demikian membantu 

memahami suatu proses, dan mungkin juga menemukan fitur-fitur yang kurang 

jelas dalam proses tersebut, seperti kekurangan dan hambatan. Ada berbagai jenis 

diagram alur: masing-masing jenis memiliki set kotak dan notasi sendiri. Dua 

jenis kotak yang paling umum dalam diagram alur adalah: 

1 langkah pemrosesan, biasanya disebut aktivitas dan dilambangkan sebagai 

kotak persegi panjang. 

2 keputusan biasanya dilambangkan sebagai berlian. 
 

Diagram alir digambarkan sebagai "lintas fungsional" ketika bagan dibagi 

menjadi bagian vertikal atau horizontal yang berbeda, untuk menggambarkan 

kontrol unit organisasi yang berbeda. Simbol yang muncul di bagian tertentu 

berada dalam kendali unit organisasi itu. Flowchart lintas fungsional 

memungkinkan penulis untuk menemukan tanggung jawab untuk melakukan 

suatu tindakan atau membuat keputusan dengan benar, dan untuk menunjukkan 
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tanggung jawab masing-masing unit organisasi untuk bagian berbeda dari satu 

proses tunggal. 

Diagram alir menggambarkan aspek-aspek tertentu dari proses dan 

biasanya dilengkapi dengan jenis diagram lainnya. Misalnya, Kaoru Ishikawa, 

mendefinisikan diagram alir sebagai salah satu dari tujuh alat dasar kendali mutu, 

di sebelah histogram, diagram Pareto, lembar periksa, diagram kontrol, diagram 

sebab-akibat, dan diagram sebaran. Demikian pula, di UML, notasi pemodelan 

konsep standar yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak, diagram 

aktivitas, yang merupakan jenis diagram alur, hanyalah salah satu dari banyak 

jenis diagram yang berbeda. 

Diagram Nassi-Shneiderman dan Drakon-chart adalah notasi alternatif 

untuk aliran proses. Nama alternatif umum termasuk diagram alir, diagram alur 

proses, diagram alur fungsional, peta proses, diagram proses, diagram proses 

fungsional, model proses bisnis, model proses, diagram alir proses, diagram alur 

kerja, diagram alir bisnis. Istilah "diagram alur" dan "diagram alir" digunakan 

secara bergantian. 

Struktur grafik yang mendasari diagram alur adalah grafik aliran, yang 

mengabstraksi jenis simpul, isinya, dan informasi tambahan lainnya. Adapun 

simbol-simbol flowchart lihat pada tabel sebagai berikut: 
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Tabel 2.4 Simbol Flowchart 
 

No. Simbol Fungsi 

1. 
 

 

Terminal, untuk memulai atau 

mengakhiri suatu program 

2. 

 

 

Proses, suatu simbol yang 

menunjukkan setiap pengolahan 

yang dilakukan. 

3. 

 

 

Input-Output, untuk memasukkan 

menunjukkan hasil dari suatu 

proses 

 
4. 

 

 

Decision, suatu kondisi yang akan 

menghasilkan beberapa 

kemungkinan jawaban atau pilihan 

5. 
 

 
Preparation, suatu symbol yang 

menyediakan tempat pengolahan 

 
6. 

 

 

Connector, suatu prosedur 

penghubung yang akan masuk atau 

keluar melalui symbol ini dalam 

lembar yang sama 

 
7. 

 

 

Off-Page Connector, merupakan 

symbol masuk atau keluarannya 

suatu prosedur pada lembaran 

kertas lainnya 

 
8. 

 

 
 

  
 

 

Arus/Flow, dari pada prosedur yang 

dapat dilakukan atas ke bawah dari 

bawah ke atas, ke atas dari kiri ke 

kanan ataupun dari kanan ke kiri 

9. 

 

 

Predefined Process, untuk 

menyatakan sekumpulan langkah 

proses yang ditulis sebagai prosedur 

10. 

 

 

Simbol untuk output, yang 

ditunjukkan ke suatu device, seperti 

printer, dan sebagainya 
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11  
 

 

 

Penyimpanan file secara sementara 

12 
 

 

Menunjukkan input / Output 

Hardisk (media penyimpanan) 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

 

 

2.8 Database 
 

Istilah “database” berawal dari ilmu komputer. Meskipun kemudian 

artinya semakin luas, memasukkan hal-hal dibidang elektronika, artikel ini 

mengenai database komputer. Catatan yang mirip dengan database sebenarnya 

sudah ada sebelum revolusi industri yaitu dalam bentuk buku besar, kuintasi dan 

kumpulan data yang berhubungan dengan bisnis. Basis data atau database, berasal 

dari kata basis dan data. Adapaun pengertian dari kedua pengertian tersebut yaitu 

basi dapat diartikan sebagai markas atau gudang, tempat bersarang atau 

berkumpul. Adapun data adalah representasi fakta dunia nyata yang mewakili 

suatu objek seperti manusia (pegawai, siswa, pembeli, pelanggan), barang, hewan, 

peristiwa, konsep, keadaan, dan sebagainya yang direkam dalam bentuk angka, 

huruf, simbol teks, gambar, bunyi atau kombinasinya (Hung et al., 2018). 

Dari kedua pengertian tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pengertian dari Basis data (Database) adalah kumpulan file atau tabel yang saling 

berelasi (berhubungan) yang disimpan dalam media penyimpanan elektronik. 
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2.9 Web 
 

2.9.1 Pengertian Web 
 

World Wide Web (www), lebih dikenal dengan web yang merupakan salah 

satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet 

dengan fasilitas hypertext untuk menampilkan data berupa text, gambar, suara 

animasi dan data multimedia lainnya. Sehingga web pada awalannya adalah ruang 

informasi dalam internet dengan menggunakan teknologi hypertext pemakai 

dituntun menemukan informasi dengan mengikuti link yang disediakan dalam 

dokumen web yang ditampilkan dalam web browser. Situs web dapat 

dikategorikan menjadi dua yaitu “web statis” dan “web dinamis”. 

Web statis adalah web yang menampilkan informasi-informasi yang 

sifatnya statis (tetap). Disebut statis karena pengguna tidak dapat berinteraksi 

dengan web tersebut. Dengan demikian untuk mengetahui suatu web tersebut 

bersifat statis atau dinamis dapat dilihat dari tampilannya. Jika suatu web hanya 

berhubungan dengan halaman web lain dan berisi suatu informasi yang tetap maka 

web tersebut disebut statis. 

Web dinamis adalah web yang menampilkan informasi serta dapat 

berinteraksi dengan pengguna. Web yang dinamis memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi menggunakan form sehingga dapat megolah informasi yang 

ditampilkan. Web dinamis bersifat interaktif, tidak kaku dan terlihat lebih indah. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa kelebihan dari aplikasi web adalah 

dapat diakses kapan pun dan darimana pun selama ada internet. Dan dapat diakses 

hanya dengan menggunakan web browser perlu menginstal, tidak perlu mnginstal 
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aplikasi web itu sendiri adalah antarmuka yang dapat dibuat terbatas sesuai 

spesifikasi standar untuk membuat dokumen web dan keterbatasan kemampuan 

web browser untuk menampilkannya. Dan terbatasnya kecepatan internet 

mungkin membuat respon aplikasi menjadi lambat (Kustiyaningsih & Devie, 

2017). 

 
 

2.9.2 Pemrograman Web 
 

Dalam web programming, terdapat server-side programming dan client- 

side programming. Client-side programming adalah untuk membuat web yang 

statis, sedangkan untuk membuat web yang dinamis (dapat interaktif dengan user) 

diperlukan server-side dan client-side programming. Program web yang tergolong 

dalam Client-Side seperti Java Script, VB Script, HTML dan lain-lain. Hasil 

parsing script pemrograman client-side yang berupa HTML dari server web dapat 

dilihat dengan memilih menu view > Source Code. Sedangkan program web yang 

tergolong server side adalah CGI/Perl, ASP, JSP, PHP, CFM. Hasil parsing script 

pemrograman server-side yang berupa HTML dari server web dapat dilihat 

dengan memilih menu view > Source Code juga. Hal ini terjadi karena script 

hanya diproses di server web dan hasilnya dikembalikan dalam bentuk tag-tag 

HTML kemudian ditampilkan pada browser. 

Berdasarkan basis pengembangan aplikasi (software) dapat dibedakan 

menjadi dua macam, yaitu: 

1. Aplikasi berbasis desktop 
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Aplikasi berbasis desktop dikembangkan untuk dijalankan di masing- 

masing client (komputer pengakses aplikasi pengolahan database). 

Database diletakkan di server sedangkan aplikasi diinstal di masing- 

masing client. Bahasa pemrograman yang digunakan untuk aplikasi tipe  

ini biasanya adalah Borland Delphi, Visual Basic, Java NetBeans, dan 

sebagainya. Pada aplikasi berbasis desktop, aplikasi dibangun dengan 

menggunakan tool tertentu, kemudian dikompilasi. Hasilnya dapat 

langsung digunakan dalam komputer. 

2. Aplikasi berbasis web 

 

Aplikasi berbasis web tidak perlu diinstal di masing-masing client 

pengakses aplikasi karena aplikasi cukup dikonfigurasi di server. 

Kemudian client mengakses dari browser seperti Internet Explorer, Opera 

Mini, Firefox. Executor aplikasi dilakukan oleh web server seperti Apache, 

IIS, Xi Tami dan lain sebagainya. 

 
 

Perbedaan lain aplikasi berbasis desktop dan web adalah bahwa untuk 

aplikasi dengan mengoptimasi pengguna memori, manajemen proses dan 

pengaturan input-output. Pada aplikasi berbasis web, faktor yang menentukan 

kinerja aplikasi adalah kecepatan akses database dan kecepatan akses jaringan 

dan internet (Nugroho, 2018). 
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2.10 PHP 
 

PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan sebuah bahasa scripting yang 

terpasang pada HTML. Sebagian besar sintaks mirip dengan bahasa C, java dan 

Perl, ditambah beberapa fungsi PHP yang spesifik. Tujuan utama penggunaan 

bahasa ini adalah untuk memungkinkan perancangan web menulis halaman web 

dinamik dengan cepat. Hubungan PHP dengan HTML halaman web biasanya 

disusun dari kode-kode HTML yang disimpan dalam sebuah file berekstensi 

.html. file HTML ini dikirimkan oleh server (atau file) ke browser, kemudian 

browser menerjemahkan kode-kode tersebut sehingga menghasilkan suatu 

tampilan yang indah. Lain halnya dengan program php, program ini harus 

diterjemahkan oleh web server sehingga menghasilkan kode html yang dikirim ke 

browser agar dapat ditampilkan. Program ini dapat berdiri sendiri ataupun 

disisipkan di antara kode-kode html sehingga dapat langsung ditampilkan bersama 

dengan kode-kode html tersebut. Program PHP dapat ditambahkan dengan 

mengapit program tersebut di antara tanda. Tanda-tanda tersebut biasanya disebut 

tanda untuk escaping (kabur) dari kode html. 

PHP merupakan bahasa pemrograman web yang bersifat server-side 

HTML embedded scripting, dimana script-nya menyatu dengan HTML berada di 

server, artinya adalah sintaks dan perintah-perintah yang kita berikan akan 

sepenuhnya dijalankan di server tetapi disertakan HTML biasa (Kadir, 2019). 

Kelebihan-kelebihan PHP adalah sebagai berikut: 
 

1. Script (kode program) terintegrasi dengan file HTML, sehingga developer 

 

(pengembang) bisa berkonsentrasi langsung pada penampilan web. 
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2. Tidak ada proses compiling dan linking. 
 

3. Berorientasi obyek (object oriented). 

 

4. Sintaksis pemrogramannya mudah dipelajari, mirip C dan Perl. 

 

5. Integrasi yang sangat luas ke berbagai server database. Database yang 

didukung oleh PHP adalah: Oracle, Sybase, MSQL, Solid, ODBC, 

PostgreSQL, Informix, dBase, UNIX DBM. 

 
 

2.11 MySQL 
 

MySQL merupakan sebuah bentuk database yang berjalan sebagai server, 

tidak meletakkan database tersebut dalam satu mesin dengan aplikasi yang 

digunakan, sehingga dapat meletakkan sebuah database pada sebuah mesin 

khusus dan dapat diletakkan ditempat yang jauh komputer pengaksesannya. 

MySQL merupakan database yang sangat kuat dan cukup stabil digunakan 

sebagai media penyimpanan data. Sebagai database server yang mampu 

memanajemeni database dengan baik, MySQL terhitung merupakan database 

yang paling banyak digemari dan paling banyak digunakan dibanding database 

yang lain. 

MySQL, sistem manajemen database Open-Source SQL yang paling 

populer, dikembangkan, didistribusikan, dan didukung oleh Oracle Corporation. 

 
 

2.11.1 MySQL adalah Sistem Manajemen Basis Data 
 

Database adalah kumpulan data terstruktur. Ini bisa berupa apa saja mulai 

dari daftar belanjaan sederhana hingga galeri foto atau sejumlah besar informasi 
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dalam jaringan perusahaan. Untuk menambah, mengakses, dan mengolah data 

yang disimpan dalam database komputer, diperlukan sistem manajemen database 

seperti MySQL Server. Karena komputer sangat baik dalam menangani data 

dalam jumlah besar, sistem manajemen basis data memainkan peran sentral dalam 

komputasi, sebagai utilitas mandiri, atau sebagai bagian dari aplikasi lain. 

 
 

2.11.2 Basis Data MySQL Bersifat Relasional 
 

Database relasional menyimpan data dalam tabel terpisah daripada 

meletakkan semua data dalam satu gudang besar. Struktur database diatur ke 

dalam file fisik yang dioptimalkan untuk kecepatan. Model logis, dengan objek 

seperti database, tabel, tampilan, baris, dan kolom, menawarkan lingkungan 

pemrograman yang fleksibel. Aturan dapat disiapkan untuk mengatur hubungan 

antara bidang data yang berbeda, seperti satu-ke-satu, satu-ke-banyak, unik, wajib 

atau opsional, dan "penunjuk" antara tabel yang berbeda. Database 

memberlakukan aturan ini, sehingga dengan database yang dirancang  dengan 

baik, aplikasi tidak akan pernah terlihat data yang tidak konsisten, duplikat, 

orphan, out-of-date, atau hilang. 

Bagian SQL dari "MySQL" adalah singkatan dari "Structured Query 

Language". SQL adalah bahasa standar paling umum yang digunakan untuk 

mengakses database. Bergantung pada lingkungan pemrograman, SQL dapat 

dimasukkan secara langsung (misalnya, untuk menghasilkan laporan), 

menyematkan pernyataan SQL ke dalam kode yang ditulis dalam bahasa lain, atau 

menggunakan API khusus bahasa yang menyembunyikan sintaks SQL. 
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SQL didefinisikan oleh ANSI / ISO SQL Standard. Standar SQL telah 

berkembang sejak 1986 dan ada beberapa versi. Dalam manual ini, "SQL-92" 

mengacu pada standar yang dirilis pada tahun 1992, "SQL: 1999" mengacu pada 

standar yang dirilis pada tahun 1999, dan "SQL: 2003" mengacu pada versi 

standar saat ini. Kami menggunakan frasa "standar SQL" yang berarti versi 

Standar SQL saat ini kapan saja. 

 
 

2.11.3 Perangkat Lunak MySQL adalah Open Source. 
 

Open Source berarti bahwa setiap orang dapat menggunakan dan 

memodifikasi perangkat lunak. Siapa saja dapat mengunduh perangkat lunak 

MySQL dari Internet dan menggunakannya tanpa membayar apa pun. Jika mau, 

kode sumber dapat diubah sesuai kebutuhan. Perangkat lunak MySQL 

menggunakan GPL (Lisensi Publik Umum GNU), http://www.fsf.org/licenses/, 

untuk menentukan apa yang boleh dan tidak boleh dilakukan dengan perangkat 

lunak tersebut dalam situasi yang berbeda. 

 
 

2.11.4 Server Database MySQL 
 

MySQL Server dapat berjalan dengan nyaman di desktop atau laptop, 

bersama aplikasi yang lain, server web, dan sebagainya, memerlukan sedikit atau 

tanpa perhatian. Jika mendedikasikan seluruh mesin untuk MySQL, pengaturan 

dapat disesuaikan untuk memanfaatkan semua memori, daya CPU, dan kapasitas I 

/ O yang tersedia. MySQL juga dapat meningkatkan skala ke kluster mesin, dalam 

jaringan bersama. 

http://www.fsf.org/licenses/
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MySQL Server pada awalnya dikembangkan untuk menangani database 

besar jauh lebih cepat daripada solusi yang ada dan telah berhasil digunakan 

dalam lingkungan produksi yang sangat menuntut selama beberapa tahun. 

Meskipun dalam pengembangan konstan, Server MySQL saat ini menawarkan 

serangkaian fungsi yang kaya dan berguna. Konektivitas, kecepatan, dan 

keamanannya membuat MySQL Server sangat cocok untuk mengakses database 

di Internet. 

 
 

2.12 Visual Studio Code 
 

Visual Studio Code adalah program kecil dan ringan yang berjalan di 

sistem Windows, macOS, dan Linux Anda dan tersedia untuk Anda gunakan. 

Aplikasi ini memiliki dukungan bawaan untuk JavaScript, TypeScript dan 

Node.js. Ini memperluas fungsionalitas dari bahasa pemrograman lain seperti C 

++, C #, Java, Python, PHP, Go, dll. Dan runtime (seperti .NET dan Unity). 

Mulailah perjalanan coding Anda dengan menonton video pengantar ini. 

Ini adalah editor kode sumber gratis oleh Microsoft yang kompatibel 

dengan Windows, Linux dan macOS. Sorotan fitur meliputi debugger, penyorotan 

sintaksis, penyelesaian kode, cuplikan, pemfaktoran ulang kode, dan Git. 

Pengguna dapat menyesuaikan perangkat lunak yang mereka jalankan dan 

menginstal aplikasi untuk memperluas kemampuannya. 

Microsoft telah meluncurkan kode sumber untuk Visual Studio Code di 

bawah Lisensi MIT permisif dan tidak melarang redistribusi, tetapi rilis Microsoft 

adalah freeware. Dalam Stack Overflow Developer Survey 2019, Visual Studio 
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Code adalah alat paling populer yang digunakan oleh pengembang, yaitu 50,7% 

dari total jumlah responden yang disurvei. 

Microsoft mengumumkan Visual Studio Code pada 2015 pada konferensi 

Build 2015. Versi beta dirilis di lain waktu. Visual Studio Code dirilis pada 18 

November 2015, memiliki kode sumber tersedia di GitHub. Layanan ekstensi juga 

akan tersedia. Pada 14 April 2016, Visual Studio Code meninggalkan status pra- 

rilis dan tersedia untuk umum. Gambar 2.3 adalah editor Visual Studio Code. 

 

 

 

Gambar 2.2 Editor Visual Studio Code 

 

 

2.13 Tipe Data 
 

Data yang terdapat dalam sebuah tabel berupa field-field yang berisi nilai 

dari data tersebut. Nilai data dalam field memiliki tipe sendiri-sendiri. Bahasa 

pemrograman memiliki tipe data dan menggunakan beberapa tipe data. 
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2.13.1 Tipe Data Numeric 
 

Tipe data numeric dibedakan dalam dua macam, yaitu integer dan floating 

point. Integer digunakan untuk data bilangan bulat sedangkan floating point 

digunakan untuk bilangan desimal. Tipe data numerik selengkapnya dapat dilihat 

pada tabel 2.4. 

 
 

Tabel 2.5 Tipe Data Numeric 
 

Tipe Data Kisaran Nilai 

TINYINT (-128)-127 atau (0-255) 

SMALLINT (-32768)-32767 atau (0-65535) 

MEDIUMINT (-3888608)-8388607 atau 0-16777215 

INT, INTEGER (-2147683648)-(21447683647) atau 0-4294967295 

FLOAT (-3.4 E+38)-(-1.17E-38), 0 dan 1.175E-38-3.4e+38 

DOUBLE (-1.79E+308)-(-2.225E-308), 0 dan 2.225E-308 – 

 

1.79E+308 

Sumber: (Ramadhani, 2019) 

 

 

 

2.13.2 Tipe Data String 
 

String adalah rangkaian karakter. Tipe data ini sering digunakan untuk 

data-data seperti nama, alamat dan data-data yang memiliki jumalah karakter yang 

panjang sehingga perlu suatu tempat untuk menampung untaian karakter tersebut. 

Ada beberapa jenis tipe data string. Tipe-tipe data yang termasuk dalam tipe data 

string dapat dilihat pada tabel 2.5.
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Tabel 2.6 Tipe Data String 
 

Tipe Data Kisaran Nilai 

CHAR 1-255 karakter 

VARCHAR 1-255 karakter 

TINYTEXT 1-255 karakter 

TEXT 1-65535 karakter 

MEDIUMTEXT 1-16777215 karakter 

LONGTEXT 1-424967295 karakter 

Sumber: (Ramadhani, 2019) 

 

 

 

2.13.3 Tipe Data Date 
 

Tipe data tanggal digunakan untuk menampilkan data yang berupa waktu. Untuk 

tanggal dan jam, tersedia tipe-tipe data field berupa DATETIME, DATE, TIMESTAMP, 

TIME dan YEAR. Masing-masing tipe mempunyai kisaran nilai tertentu. MYSQL akan 

memberikan peringatan kesalahan (error) apabila tanggal atau waktu yang dimasukkan 

salah. Kisaran nilai dan besar memori penyimpanan untuk masing-masing tipe dapat 

dilihat pada tabel 2.6. 

 

Tabel 2.7 Tipe Data Date 
 

Tipe Data Kisaran Nilai 

DATETIME 1000-01-01 00:00 sampai 9999-12-31 23:59:59 

DATE 1000-01-01 sampai 9999-12-31 

TIMESTAMP 1970-01-01 00:00:00 sampai 2037 

TIME -839:59:59 sampai 838:59:59 

YEAR 1901 sampai 2155 

Sumber: (Ramadhani, 2019) 



 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 
 

Sistem informasi perpustakaan memiliki beberapa tahapan yang dilakukan. 

 

Gambar 3.1 adalah tahapan penelitian yang penulis lakukan. 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 
 

 
 

 

Gambar 3.1 Kerangka Penelitian 
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3.2 Tahapan Penelitian 
 

Beberapa tahapan perlu dicapai agar hasil sistem informasi perpustakaan 

dapat berjalan dengan baik. Buku-buku akan dikategorikan sesuai dengan kode 

buku dan judul buku tersebut. Dalam membuat sistem informasi perpustakaan,  ada 

beberapa hal yang perlu dilaksanakan agar sistem perpustakaan menghasilkan 

output yang sesuai dengan yang sudah direncanakan. Tahapan berikut ini adalah 

langkah-langkah yang harus dicapai dalam melakukan penelitian dalam 

membangun sistem informasi perpustakaan. 

1. Studi Literatur 

 

Studi literatur merupakan pencarian sumber daya yang dilakukan 

berdasarkan sumber-sumber yang berhubungan dengan buku dan 

perpustakaan. Pembelajaran dapat diperoleh dari buku-buku, jurnal atau 

internet dalam mencari bahan-bahan yang berkaitan dengan metode 

tersebut. 

2. Pengumpulan Data 

 

Data diperoleh dari internet untuk menentukan spesifikasi dari buku 

termasuk judul, pengarang, edisi, dan lain-lain. 

3. Analisa 

 

Analisa dilakukan untuk menentukan teknik penyelesaian suatu rumusan 

masalah. Perancangan dilakukan bagaimana menentukan letak buku dalam 

perpustakaan. Hal ini mendukung permasalahan tersebut dapat diselesaikan 

dengan baik. 
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4. Perancangan Antarmuka 

 

Perancangan antarmuka dilakukan untuk menentukan antarmuka sistem 

informasi perpustakaan. Ada beberapa sub antarmuka dalam sistem 

informasi tersebut. Antarmuka setiap menu memiliki komponen masing- 

masing. 

5. Implementasi 

 

Implementasi dan pengujian merupakan penerapan hasil program aplikasi 

dalam melakukan pencarian tata letak buku pada perpustakaan. 

6. Pembahasan 

 

Pembahasan dilakukan dengan melakukan langka-langkah dalam 

melakukan pengolahan sistem informasi perpustakaan. Hasil diperoleh 

merupakan sistem peminjaman buku. 

 
 

3.3 Metode Pengumpulan Data 
 

Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan proses 

pengambilan data dan variabel. Metode pengumpulan data dilaksanakan untuk 

mendapatkan hasil yang akurat dalam mengolah sistem informasi pada 

perpustakaan. Metode pengumpulan data dalam penulisan ini dilakukan dengan tiga 

model, antara lain: 

1. Studi Kepustakaan 

 

Penulis melakukan studi kepustakaan dengan cara mengumpulkan data, 

mempelajari, membaca dan mencari berbagai referensi yang ada baik itu 

buku, jurnal, makalah, dan lainnya sebagainya untuk menambah informasi. 
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2. Wawancara 

 

Penulis melakukan wawancara terhadap orang yang berkewajiban 

memegang dan mengolah data di perpustakaan dan juga wawancara kepada 

orang yang ahli dalam bidang sistem informasi. 

3. Pengamatan 

 

Penulis melakukan pengamatan juga di perpustakaan untuk mengetahui cara 

mengelola data perpustakaan dan buku. 

 
 

3.4 Rancangan Penelitian 
 

Rancangan penelitian menjelaskan setiap aktivitas penelitian yang 

digambarkan menggunakan diagram. Rancangan ini menjelaskan setiap keadaan 

dan fungsi dari keadaan tersebut untuk menjelaskan kegiatan pengolahan data 

perpustakaan. 

 
 

3.4.1 Use Case Diagram 
 

Use Case adalah deskripsi fungsi dari sebuah sistem dari perspektif 

pengguna. Use Case bekerja dengan cara mendeskripsikan hubungan antara User 

(pengguna) sebuah sistem dengan sistemnya sendiri melalui sebuah alur bagaimana 

sebuah sistem digunakan. Gambar 3.2 adalah perancangan Use Case untuk sistem 

informasi perpustakaan. 
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Gambar 3.2 Use case diagram sistem informasi perpustakaan 

 

 

3.4.2 Activity Diagram 
 

Activity diagram akan menggambarkan alur kegitan dari sistem yang 

dilakukan pengguna untuk menentukan tata letak buku pada perpustakaan. Activity 

diagram dari sistem ini akan menentukan alur aktivitas dalam melakukan pencarian 

buku pada perpustakaan. Setiap buku memiliki informasi tata letak seperti lantai, 

ruangan, rak, dan baris. Gambar 3.3 hingga gambar 3.6 adalah beberapa activity 

diagram yang digunakan pada sistem informasi perpustakaan. 
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Gambar 3.3 Activity diagram data admin 

Activity Diagram 

Admin Sistem 

Website 

Home 

 Data Admin 

 

Baca Data Admin 

Tambah Data Admin 

Update Data Admin 

Hapus Data Admin 
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Gambar 3.4 Activity diagram data anggota 

Activity Diagram 

Admin Sistem 

Website 

Home 

 Data Anggota 

 

Baca Data Anggota 

Tambah Data 

Anggota 

Update Data Anggota 

Hapus Data Anggota 
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Gambar 3.5 Activity diagram data buku 

Activity Diagram 

Admin Sistem 

Website 

Home 

 Data Buku 

 

Baca Data buku 

Tambah Data Buku 

Update Data Buku 

Hapus Data Buku 
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Gambar 3.6 Activity diagram data peminjaman 

Activity Diagram 

Admin Sistem 

Website 

Home 

Data 

Peminjaman 

 
 

Input Kode Anggota 

Input Kode Buku 

Tampilkan Data 

Peminjaman 

Selesai 
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Gambar 3.7 Activity diagram user 

Activity Diagram 

User Sistem 

Website 

Home 

 User 

 

Lihat Judul Buku 

Lihat Stok Buku 

Selesai 
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3.4.3 Flowchart 
 

Berikut ini adalah flowchart dalam proses peminjaman data buku dan tata 

letak buku pada sistem informasi perpustakaan. Gambar 3.8 adalah flowchart 

peminjaman buku pada perpustakaan. 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.8 Flowchart peminjaman buku 
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Mulai 

Input Kode 

Anggota 

Input Kode Buku 

 
Proses Validasi Anggota 

 

 
Tampilkan Data 

Peminjaman 

 
Proses Validasi Buku 
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3.5 Perancangan Antarmuka 
 

Perancangan antarmuka adalah perancangan tampilan yang akan dibuat 

menggunakan bahasa pemrograman PHP. Perancangan antarmuka terdiri dari 

beberapa halaman sehingga sistem informasi yang akan dibuat akan menjadi lebih 

terstruktur dan mudah untuk digunakan. Berikut ini merupakan tahapan 

perancangan sistem informasi perpustakaan. 

 
 

3.5.1 Rancangan Menu Home 
 

Rancangan menu home adalah halaman yang tampil ketika website pertama 

sekali akan diakses. Menu home memiliki beberapa komponen yang terdiri dari 

beberapa bagian. Gambar 3.9 adalah hasil perancangan menu utama. 

 

 

 
Gambar 3.9 Rancangan menu home 
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Menu utama memiliki berapa komponen antara lain: 

 

1. Header : menampilkan judul skripsi dan judul homepage. 

 

2. Sidebar Menu   : menampilkan menu perpustakaan. 

 

3. Konten : menampilkan gambar perpustakaan dan deskripsi. 

 

4. Footer : menampilkan informasi penulis. 

 

 

3.5.2 Rancangan Menu Peminjaman 
 

Menu peminjaman adalah bagian sistem informasi yang bertujuan untuk 

memberikan pinjaman buku kepada anggota yang sudah terdaftar. Gambar 3.10 

adalah rancangan menu peminjaman. 

 

 
 

 
Gambar 3.10 Rancangan menu peminjaman 
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Menu perpustakaan keputusan memiliki beberapa bagian antara lain: 

 

1. Nomor anggota yang terdaftar 

 

2. Kode Buku 1 

 

3. Kode Buku 2 

 

4. Kode Buku 3 

 

 

3.5.3 Rancangan Menu Data Pinjaman 
 

Menu data pinjaman buku adalah menu yang akan berfungsi untuk 

melakukan pengembalian buku bagi anggota yang telah melakukan peminjaman 

buku sebelumnya. Gambar 3.11 adalah rancangan menu data pinjaman. 

 

 

 
Gambar 3.11 Rancangan menu data pinjaman 
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3.5.4 Rancangan Menu Login 
 

Menu login adalah menu untuk memberikan hak akses kepada admin atau 

anggota. Gambar 3.12 adalah rancangan menu login. 

 

 

 
Gambar 3.12 Rancangan menu login 

 

 

3.5.5 Rancangan Menu Data Anggota 
 

Rancangan menu pendaftaran adalah menu yang berfungsi untuk melakukan 

registrasi data baru anggota perpustakaan. Perpustakaan akan mengizinkan 

pengguna untuk melakukan peminjaman buku di perpustakaan setelah pengguna 

tersebut telah terdaftar di database perpustakaan. Gambar 3.13 adalah hasil 

perancangan menu pendaftaran. 
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Gambar 3.13 Rancangan menu data anggota 

 

 

Data anggota akan mencatat informasi diri anggota yang akan  mendaftar di 

perpustakaan. Pihak admin dapat mengelola data anggota untuk menambah, 

membaca, memperbaharui dan menghapus data anggota yang ada di database 

perpustakaan. 

 
 

3.5.6 Rancangan Menu Data Buku 
 

Rancangan menu data buku berfungsi untuk melakukan pencatatan dan 

pengelolaan data buku yang terdaftar atau tersedia di perpustakaan. Gambar 3.14 

adalah hasil perancangan menu data buku. 
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Gambar 3.14 Rancangan menu data buku 

 

 

Data buku akan mencatat informasi tentang buku yang akan didaftarkan atau 

tersedia di perpustakaan. Pihak admin dapat mengelola data buku untuk menambah, 

membaca, memperbaharui dan menghapus data buku yang ada di database 

perpustakaan. 

 
 

3.5.7 Rancangan Menu Data Admin 
 

Rancangan menu data admin berfungsi untuk mengelola pengguna yang 

dapat melakukan akses pada database perpustakaan. Gambar 3.15 adalah hasil 

perancangan menu data admin. 
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Gambar 3.15 Rancangan menu data admin 

 

 

Data admin akan mencatat pengguna administrator yang berhak mengelola 

data perpustakaan. Pihak admin dapat mengelola data admin untuk menambah, 

membaca, memperbaharui dan menghapus data admin yang ada di database 

perpustakaan. 

 
 

3.6 Perancangan Database Buku 
 

Perancangan database buku diperlukan untuk menyimpan data-data anggota 

dan data-data peminjaman yang dilakukan. Setiap anggota akan tercatat dalam 

database pada saat melakukan peminjaman dan pengembalian buku. Setiap buku 

memiliki spesifikasi yang sama. Berikut ini adalah susunan basis data yang 

digunakan pada penelitian sistem informasi perpustakaan. 
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Tabel 3.1 Struktur Database Buku 
 

Variabel Jenis 

ID Buku String 

Kode String 

Judul String 

Pengarang String 

Tahun String 

Penerbit String 

Kota String 

Stok Numeric 

 
 

Tabel 3.2 Struktur Database Peminjaman 
 

Variabel Jenis 

ID Pinjaman String 

ID Anggota String 

ID Buku String 

Tanggal Pinjam Date 

Tanggal Kembali Date 

Durasi Numeric 

Denda Numeric 

Status String 

 
 

Tabel 3.3 Struktur Database Anggota 
 

Variabel Jenis 

ID Anggota String 

No. Anggota String 

Nama String 

Alamat String 

Status String 

No. Telp String 



62 
 

 

 

 

 

 

Tabel 3.4 Struktur Database Admin 
 

Variabel Jenis 

ID Admin String 

Nama String 

Username String 

Password String 

 



 

BAB IV 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

Hasil dan pembahasan merupakan hasil pembuatan program aplikasi 

berdasarkan rancangan yang sudah dipaparkan pada bab sebelumnya. Hasil dan 

pembahasan melakukan pengujian d dan implementasi dari program aplikasi. Ada 

beberapa bagian yang dibutuhkan dalam melaksanakan dan menjalankan suatu 

sistem. 

 
 

4.1 Spesifikasi Sistem 

 

Spesifikasi sistem mencakup beberapa kebutuhan terkait sistem yang 

digunakan. Program aplikasi yang sudah melalui tahap perancangan ini 

membutuhkan perangkat pendukung yaitu perangkat lunak dan perangkat keras. 

Perangkat-perangkat ini sangat menentukan hasil program aplikasi. 

 
 

4.1.1 Perangkat Lunak 

 

Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan program aplikasi 

melibatkan beberapa, antara lain: 

1. Microsoft Windows 10 

 

2. XAMPP 

 

3. Chrome Browser 

 

4. Microsoft Word 2019 
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4.1.2 Perangkat Keras 

 

Perangkat keras berguna untuk menyusun kode program yang akan ditulis 

pada bahasa pemrograman. Berikut ini adalah perangkat keras yang digunakan, 

antara lain: 

- Laptop Intel i5 2.7 GHz 

 

- RAM 4GB 

 

- HDD 500GB 

 

- Display 14 inch 

 

- Mouse 

 

- Keyboard 

 

 
 

4.2 Hasil Tampilan 

 

Tampilan atau antarmuka sistem informasi perpustakaan memiliki beberapa 

menu yang dapat memberikan fungsi masing-masing. Antarmuka ini dibuat 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan CSS. Bagian berikut ini menjelaskan 

menu-menu di dalam sistem informasi tersebut. 

 
 

4.2.1 Hasil Tampilan Menu Home 

 

Menu home berfungsi untuk memberikan tampilan pertama pada saat 

website diakses oleh pengguna. Menu home terdiri dari menu yang terletak pada 

sidebar yang berfungsi untuk mengakses menu Login, Data-data  dan Peminjaman. 

Gambar 4.1 adalah tampilan menu home. 
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Gambar 4.1 Halaman menu home 

 

 

4.2.2 Hasil Tampilan Menu Peminjaman 
 

Menu peminjaman buku adalah menu yang berfungsi untuk anggota 

melakukan pinjam buku dari perpustakaan. Gambar 4.2 adalah tampilan menu 

peminjaman. 
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Gambar 4.2 Halaman menu peminjaman 

 

 

4.2.3 Hasil Tampilan Menu Data Pinjaman 
 

Menu ini berfungsi untuk melakukan pengembalian buku ke perpustakaan 

berdasarkan yang dipinjam sebelumnya dan juga melihat transaksi peminjaman 

yang terjadi. Gambar 4.3 adalah tampilan menu data pinjaman. 
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Gambar 4.3 Halaman menu data pinjaman 

 

 

Bagian ini merupakan dimana admin dapat melihat segala jenis transaksi 

peminjaman yang dilakukan oleh anggota perpustakaan. Apabila buku sedang 

dipinjam oleh anggota, maka ada sebuah tombol “Kembalikan” yang berfungsi 

apabila anggota perpustakaan ingin mengembalikan buku tersebut ke perpustakaan. 

Denda diberlakukan kepada anggota apabila pengembalian buku melebihi dari 7 

hari sejak dipinjam pada saat pertama sekali. Pemberian denda dilakukan dengan 

memberi cas seribu rupiah untuk setiap hari keterlambatan yang dilakukan oleh 

pengguna. 
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4.2.4 Hasil Tampilan Menu Login 
 

Login berfungsi untuk masuk ke sistem agar dapat melakukan peminjaman 

dan pengembalian buku. Gambar 4.4 adalah hasil tampilan menu login. 

 

 

 
Gambar 4.4 Halaman menu login 

 

 

Menu login memberi dua buah persyaratan yang harus dipenuhi oleh admin 

yaitu username dan password. Sistem informasi ini ditujukan kepada administrator 

perpustakaan sehingga untuk mengakses data-data dan pinjaman, pengguna harus 

melakukan login terlebih dahulu sebelum dapat menggunakan fasilitas yang ada di 

sistem informasi perpustakaan. 
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4.2.5 Hasil Tampilan Menu Data Anggota 
 

Menu data anggota berfungsi untuk menambah dan mengelola data anggota 

baik yang sudah terdaftar atau akan mendaftar sebagai anggota perpustakaan. 

Gambar 4.5 adalah hasil tampilan menu data anggota. 

 

 

 

Gambar 4.5 Halaman menu data anggota 

 

 

Menu ini mengizinkan pihak admin dalam melakukan perubahan data, 

penghapusan dan penambahan data anggota yang ingin bergabung sebagai  anggota 

di perpustakaan. 
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4.2.6 Hasil Tampilan Menu Data Buku 
 

Menu data buku berfungsi untuk mengelola data buku yang akan 

didaftarkan di perpustakaan. Menu ini memiliki beberapa paramter yang akan 

dimasukkan ke dalam database. Hal yang terpenting dalam mendaftarkan buku 

adalah jumlah buku tersebut atau stok. Gambar 4.6 adalah hasil tampilan menu data 

buku. 

 

 

Gambar 4.6 Halaman menu data buku 
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4.2.7 Hasil Tampilan Menu Data Admin 
 

Menu data admin berfungsi untuk melakukan pengelolaan data admin yang berhak 

dalam mengakses sistem informasi perpustakaan. Gambar 4.7 adalah hasil tampilan menu 

data admin. 

 

 

 

Gambar 4.7 Halaman menu data admin 
 



BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 
 

Ada beberapa kesimpulan yang dapat diambil dari hasil penelitian tentang sistem 

informasi perpustakaan, antara lain: 

1. Sistem informasi perpustakaan berhasil dibangun sesuai dengan perancangan yang 

dilakukan. 

2. Stok buku merupakan jumlah buku yang tersedia pada saat dilakukan peminjaman 

buku. 

3. Peminjaman dan pengembalian buku dapat dilakukan dengan baik dan akan 

memperbaharui stok yang tersedia dan mencatat denda apabila terjadi 

keterlambatan pengembalian. 

 
 

5.2 Saran 
 

Adapun beberapa saran yang dapat dikemukakan pada penelitian ini dalam 

melakukan pengembangan, antara lain: 

1. Hendaknya menambahkan foto cover buku agar sistem informasi lebih menarik. 

2. Hendaknya menambahkan foto dari anggota sehingga peminjaman tidak 

disalahgunakan oleh orang lain. 
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