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Abstrak

Perpustakaan sekolah merupakan fasilitas yang digunakan untuk menyimpan informasi mengenai
pendidikan, ilmu pengetahuan dan memberikan jasa informas: dalam bentuk lxyvanan perpusiakaan
kepada siswa-siswi di Sckolah. Saat i kinerja perpustakaan Sckoloh Menengah Kejuruan Citra
Angkasa School {CAS) dirasakan kurang efektif dan efisien jika di tnjan dan efekiifitas wakio dan
efisiensi kinerja petugas. Pada proses pencanan data buku dan pembuatan laporan data buku, kedua
pekerjaan ini membutuhkan waktu yang cukup lama dalam penyelesaiannya, karena proses dilakukan
secara fisik. Hasil pengolahan data yang dihasilkan masih rentan terjadi kesalahan untuk sebuah
informasi yang akurat dan relevan, pada proses pengolahan data masih memerlukan bukti fisik. Tujuan
dari tugas akhir im0 adoloh menghasilkan aphkasi perpustakaan berbasis web yang  dibangun
menggunakan metode Waterfall dan black-box testing scbagai metode pengujiannya. Manfast
pembuoatan aplikasi adalah membenkan beberapa solusi bagr masalah yang dihadapi oleh perpustakaan
SMEK Citra Angkasa School {(CAS), seperti pengolzhan data peminjaman dan pengembalian yang lebih
mudah, pengolahan data yang lebih terstruktur dan rapi schingga meminimalkan kesalahan dalam
pencatatan data perpustakaan, serta pelaporan data yang lebih terperinci. Kesimpulan yang diperoleh
dengan adanya aplikasi perpustakaan berbasis web, yaitu mempermudah staff perpustakaan dalam
mengolah data perpustakaan, dan memudahkan dalam pengecekan laporan seperti laporan buku, laporan
peminjaman, laporan pengembalian dan laporan anggota.
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PENDAHULUAN ahsensi pegawai, pendaftaran mahasiswa baru

Permasalzh pada perpustakaan SME Citra
Angkasa School (CAS) yaite mahasiswa harus
mendatang perpustakaan terlebih dabulu dan
menanyakan buku yang ingin dipinjam, lalu
mengambil buku tersebut, dan memberikan
kembali kepetugas untuk melakukan proses
peminjaman. Kemudian pada sant
pengembalian,  petugas  hares  mengecek
kembali  berkas  peminjaman  schelumnya.
Semun i dilakukan dengan cara tulis tangan
sehinggn memeriukan banyak waktu. Hal i
terjadi  karena  belum  adanva  proses
pemunjaman, pengembalian dan  pembuatan
kartu anggota yang menunjang,  namun
teknologi informasi saat ini sudah berkembang

dan banyak membantu kegiatan manusia seperti

dan pengarsipan data penting  perusahaan.
Teknolog: informas: diperfukan sebagan sofusi
untuk mengatasi permasalab tersehut  vaitu
dengan  membuat  aplikasi  perpustakaan
berbasis web untuk mengatasi sistem yang
kurang efektif tersebut.

Tugas Akhir ini akan membuat suatu
aplikasi perpustakaan berbasis web vang secara
langsung terhubung dengan database server.
Aplikasi berbasis web imi dapat menambah
kemudahan  dalam  peminjaman dan
pengembalian buku serta pencatatan  dan
laporan anggota perpustakaan.

Metodologi Penelitian
Alat yang digunakan pada penelitian
terbam  memadi  dus, yakm  alat  untok
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pengembangan dan alat untuk implementasi.
Bahan wyang digunskan beropa data  hasil
observasi. Metode pengembangan aplikasi yang
digunakan yaitu metode Waterfall. Metode
Waterfall memiiks keunggulan dalam efisiensi
pengembangan sistem dengan  menyediakan
pendekatan  alur  hidup  terumt mula  dan

analisis, desain, pengodean, pengujian, dan
pemeliharaan {Sukamto & Shalebeddin, 200 3).

1. Analisis

Tahap analisis dilakukan secara imtensif untuk
menspesifikasikan kebutuhan sistem agar dapat
dipahami sistem seperti apa vang dibutuhkan
olch wser.
2. Desain

Tahap desain adalah proses multi langkah
vang fokus pada desan pembuatan program
sistem termasuk struktur data, arsitektur sistem,
representasi  antarmuka,  dan prosedur
pengodean. Tahap i mentranslasi kebutuhan
sistem dan tahap analisis kebutuhan ke
representas desam agar dapat
diimplementasikan  menjadi  program  pada
tahap selanjutnya.
1. Pengkodean

Pada tahap pengkodean, desain  harus
ditranslasikan ke dalam program sistem, Hasil
dari tahap ini adalah program kemputer sesual
dengen desain yvang telah dibuat pada tahap
desaim.
4. Pengupian
Tahap pengujian fokus pada sistem dan seg

logika dan fungsional dan memastikan bahwa
semua bagian sudah diugi.

5. Pemeliharaan

Tidak menutup kemunghkinan sebuah sistem
mengalami perubahan ketika sudsh dikiriman
ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya
kesalahan yang muncul dan tidak terdeteks: sant
pengujian atau sistemn harus beradaptasi dengan
mulai dan analisis spesifikas) untuk perubahan
sistem yang sudah ada, tapd tidak untuk sistem
baru.

Hasil dan Pembahasan
Aplikasi  perpustakaan  imi  dibangun
berdasarkan beberapa analisis antara lun -

1. Analisis kebutuhan
a. Analisis sistem yang sedang berjalan

Trhap analisis sistem yang sedang berjalan
menggambarkan proses begalannyva pada SMEK
Citra Angkasa School (CAS). Analisis sistem
vang sedang bepalan digambarkan dengan
menggunakan mapping chart. Mapping chart
sistem yang sedang berjalan disajikan pada
Crambar 1.
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Gambar 1. Mapping chart sistem yang sedung
berjalan
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b. Analisis sistem yang diusulkan

Tahap analisis yang akan diusulkan
menggambarkan  proses  benalannya  sistem
perpustakaan vang diusulkan untuk mengatasi
masalah yang terjpdi. Analisis system yang
diusulkan digambarkan dengan menggunakan
mapping chart. Mapping char! sistem yang

diusulkan disajikan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Mapping chart sistem yang

diusulkan

2. Desamn sistem

Perancangan yang dilakukan sesuai dengan
konsep aplikasi yang dinginkan. Tahapan
desain sistemn merupakan hasil tahap analisis
kedalam perancangan perangkat lunak. Pada
tahap ini dibuat desain DFD, ERD, flowchart
dan interface aphkasi.
2. Perancangan ERDY

Perancangan  yang  dilakukan  dengan
menentukan  konsep aplikasi yang  sesual

dengan  keinginan. Perancangan - meliputi
perancangan ERD. Adapun perancangan ERD

tersaji pada Gambar 3.

CGambar 3. ERD Perpustakaan

b.  Perancangan flowchars program
flowchart

Perancangan program
diantarannya perancangan yang sesual dengan
konsep aplikas: yang kita mginkan, diantoranya
perancangan flowchart program  home  staff
perpustakaan. Flowchan program home staff
perpustakann tersayi pada Gambar 4.
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Gambar 4. Flowchart fome staff perpustakaan



EARYA ILMIAH MAHASISWA MANAJEMEN INFORMATIKA

¢. Perancangan Daie Flow Diagram

Perancangan dara flow diggran berdasarkan
konsep alur data vang kita inginkan. Rancangan
DFD tersaji pada Gambar 5.
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Gambar 5. DFD level O Aplikasi perpustakaan

d. Perancangan [nterface

Perancangan interface berdasarkan konsep
aplikasi  yang
interface menu login perpustakann tersaji pada
Gambar 6.
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Gambar 6. Interface menu login

). Codding program
Pembuatan aphkasi dilakukan dengan cara
pengkodean schingza rancangan database dan
rancangan

antarmuka  dapat  terhubung

berdasarkan rancangan sistem yang telah dibuat,

Antarmuka tampilan dibedakan menjadi dus
vaitu staf perpustakaan dan kepala perpustakaan.
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Gambar 7. Tampilan home petugas
perpustakasn
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Gambar 8. Tampilan home kepala
perpustakaan

4. Pengujian dan Perpantian

Aplikasi i diuji dengan menggunakan
metode Bfack-Bor Festing. Hal-hal yang diuji
adalah kesalahan fungsi. Kesalzhan fungsi diuji

dengan menggunakan form pengujan

Kesimpulan dan Saran

Kegiatan pembuatan aplikasi perpustakaan
berbasis  web  dihasilkan  sebunh  aplikasi
perpustakann  berbasis weh yang membla
memudahkan  petugas
perpustakaan  dalam melakukan pendatasn.
Pengembangan apikas: dapat dilakukan dengan
CMS SLIMS scbagai platform acuan yang

manfaat  yaitu
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sudah  banyak digunakan di perpustokaan

nasional .
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