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ABSTRAK 

 

Sistem Informasi yang terkomputerisasi dibuat untuk pekerjaan dalam 

pengelolaan dan penyimpanan data sehingga dapat menghasilkan suatu informasi 

yang tepat dan akurat.Bagaimana membuat aplikasi program ini menjadi sebuah 

media untuk mempermudah petugas perpustakaan tersebut dalam melakukan 

proses peminjaman dan pengembalian buku yang dilakukan oleh siswa dan 

Bagaimana membuat aplikasi program ini menjadi sebuah media informasi dan 

mempermudah siswa dalam mengakses fiturnya dan melakukan pemesanan buku 

secara online. 

Metodologi pelaksanaan penelitian yang digunakan  adalah  metode siklus 

waterfall yang dilakukan melalui 5 (lima) tahapan, yaitu melakukan pendekatan 

secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap 

requirement analysis and definition, system and software design, implementation 

and unit testing, integration and sistem testing, dan operation and maintenance. 

Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu 

selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. 

Dari program yang telah dibuat dengan judul “ Rancang Bangun Sistem Informasi 

Perpustakaan di SMPN 3 Palangka Raya berbasis web “ maka dapat disimpulkan 

bahwa Untuk merancang dan membangun website sistem informasi perpustakaan 

yang dapat diakses oleh siswa dan dikelola oleh admin digunakan metode 

pengembangan waterfall dengan tahapan analisis, desain, implementasi/coding 

dan testing. Dalam tahap pembuatan website ini dibutuhkan software penunjang 

dan sistem database 

Kata kunci: Sistem Informasi, Perpustakaan, web 
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ABSTRACT 

 

A computerized Information system created to work in the management and 

storage of data so that it can produce a precise and accurate information.How to 

make a application program into a media to facilitate the library staff is in the 

process of borrowing and return of books by students and How to make the 

application of this program is to be a medium of information and facilitate the 

students in accessing the features and book books online.  

 

Implementation methodology the research method used is the cycle of the 

waterfall which is carried out through 5 (five) stages, namely the approach in a 

systematic and sequential starting from the level of system requirements and then 

headed to the stage of requirements analysis and definition, system and software 

design, implementation and unit testing, integration and system testing, and 

operation and maintenance. Called waterfall because stage by stage through 

which must wait for the completion of the previous stage and run sequential.  

 

Of a program that has been created with the title “ Design of a Library 

Information System in SMPN 3 Palangka Raya web-based“, it can be concluded 

that To design and build the website library information system which can be 

accessed by students and managed by the admin used the waterfall development 

method with the stages of analysis, design, implementation/coding and testing. In 

the stage of website creation is required software support, and database system . 

 

Keywords: Information System, Library, web 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Seiring dengan pesatnya perkembangan dunia teknologi saat ini , kita 

sebagai pengguna di tuntut untuk bisa berkompetisi dalam menguasai ilmu 

pengetahuan khususnya di bidang teknologi. Karena penggunaa teknologi 

sekarang sudah mulai memasuki aspek kehidupan sehari – hari diantaranya : 

perkantoran, perbankan, di pusat penjualan dan di dalam dunia pendidikan 

seperti SD,SMP,SMA. Sistem informasi juga berarti adalah suatu sistem yang 

menyediakan informasi untuk mengambil suatu keputusan yang lebih 

terstruktur.  

Perpustakaan adalah mencakup suatu ruangan, bagian dari 

gedung/bangunan atau gedung tersendiri yang berisi buku – buku koleksi, 

yang diatur dan disusun sedemikian rupa, sehingga mudah untuk dicari dan 

dipergunakan apabila sewaktu – waktu diperlukan oleh pembaca (Sutarno 

NS,2006:11). 

Perpustakaan di SMPN 3 Palangka Raya ini merupakan sumber bahan 

informasi untuk siswa dalam mencari suatu referensi buku untuk mereka 

pelajari dan dalam mengerjakan suatu tugas. Keberadaan perpustakaan ini 

sangat penting bagi siswa di sekolah ini untuk menambah wawasan serta ilmu 

pengetahuan. Dan dalam proses peminjaman ini, semuanya masih melakukan 

proses yang manual yaitu dengan mencatat di buku besar.  
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Dalam membangun sebuah perpustakaan di sekolah khususnya SMP 

untuk membantu mempermudah dalam pendataan buku maupun siswa yang 

meminjamnya. Dalam hal ini, SMPN 3 PALANGKA RAYA membutuhkan 

aplikasi untuk menginput data nama buku dan siswa yang meminjam buku 

tersebut . Di SMP ini, masih belum mempunyai aplikasi untuk mempermudah 

mereka dalam menginputkan data buku dan data penyewa. Sekolah ini masih 

menggunakan sistem yang manual yaitu masih mencatat data penyewa di 

buku laporan. 

Berdasarkan permasalahan diatas, hal inilah yang melatarbelakangi saya 

sebagai penulis untuk membuat suatu sistem informasi atau aplikasi yang 

diharapkan dapat membantu mempermudah SMPN 3 PALANGKA RAYA 

dalam menginputkan suatu data. Aplikasi ini akan dikembangkan berbasis 

website dengan judul “Rancang Bangun Sistem Informasi  Perpustakaan 

Di SMPN 3 Palangka Raya Berbasis Web”.  

1.2. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana membuat aplikasi program ini menjadi sebuah media untuk 

mempermudah petugas perpustakaan tersebut dalam melakukan proses 

peminjaman dan pengembalian buku yang dilakukan oleh siswa? 

2. Bagaimana membuat aplikasi program ini menjadi sebuah media informasi 

dan mempermudah siswa dalam mengakses fiturnya dan melakukan 

pemesanan buku secara online? 
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1.3. Batasan Masalah  

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, batasan masalah dan ruang lingkup 

yang akan dijadikan dasar desain program yang dibuat yaitu sebagai berikut: 

1. Siswa tidak dapat mengakses fitur peminjaman. Dimana peminjaman 

hanya dapat di akses oleh admin untuk memproses peminjaman yang ada. 

2. Sistem informasi perpustakaan berbasis web yang dibangun hanya dapat di 

pergunakan di SMPN 3 Palangka Raya. 

3. Data yang di pergunakan berdasarkan dari data siswa dan data buku pada 

SMPN 3 Palangka Raya. 

4. Sistem informasi berbasis web ini mempunyai fitur sebagai berikut: 

a. Beranda 

b. Login  

c. Data Siswa  

d. Data Buku 

e. Pemesanan buku (Booking) : pemesanan buku bisa di lakukan lebih dari 

1 buku 

f. Peminjaman buku : dalam transaksi peminjaman ini siswa bisa  

melakukan peminjaman beberapa buku di perpustakaan. 

g. Pengembalian buku  

h. Kondisi Buku 

i. Denda Buku 

j. Laporan Data Buku 

k. Laporan Data Peminjaman 
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l. Laporan Data Pengembalian 

m. Reminder Pengembalian buku : reminder pengembalian buku di sini, di 

gunakan untuk memberikan peringatan/memberitahukan kepada siswa. 

Karena waktu maksimal yang dipinjamkan selama  3 hari. Dan 

reminder  ini akan di kirim ke siswa sehari sebelum tanggal 

pengembalian yg di tetapkan. Pemberitahuannya akan dikirimkan  

menggunakan via email 

n. Reminder Buku yang di pesan sudah ada : untuk memberitahukan   

kepada siswa bahwa buku yang di pesan sudah ada. Dan petugas 

perpustakaan akan memberitahukannya melalui email. 

o. Log out 

5. Sistem informasi berbasis web dapat di akses oleh : 

a. Admin , memiliki hak akses penuh terhadap Website perpustakaan 

di SMPN 3 Palangka Raya 

b. Petugas perpustakaan , memiliki hak akses untuk menginputkan data 

siswa, data buku, data peminjaman buku, dan data pengembalian 

buku. 

c. Siswa , memiliki hak akses untuk melihat data buku dan  melakukan 

pemesanan (booking) buku . 

6. Bahasa Pemrograman yang di gunakan PHP dan MYSQL. 

1.4. Tujuan Dan Manfaat Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, tujuan penelitiannya 

adalah untuk : 
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1. Mendukung tercapainya tujuan pembangunan sekolah yang lebih maju 

dalam teknologi. 

2. Mempermudah Petugas Perpustakaan dalam proses peminjaman dan 

pengembalian buku.  

3. Menambah wawasan didalam pembuatan aplikasi program pada salah 

satu Sekolah khususnya SMPN 3 Palangka Raya.  

1.5. Metodologi  

1.5.1. Metodologi Penelitian 

Metodologi Penelitian yang dilakukan Merupakan tahap dimana sistem 

menganalisis hal-hal yang diperlukan dalam pelaksanaan pembuatan sistem yang 

berbasis website ini. Hal-hal yang dilakukan pada hal ini adalah : 

a.Studi Kepustakaan 

Mengumpulkan informasi dan mempelajari materi dari sumber – sumber data 

yang berhubungan dengan perpustakaan. Yang di ambil referensi dari makalah, 

buku- buku, jurnal, dan internet. 

b. Konsultasi Kepada Dosen Pembimbing 

Melakukan konsultasi terhadap dosen pembimbing TA tentang judul proposal 

yang akan di laksanakan 

1.5.2. Alat dan Bahan 

beberapa perangkat lunak dan perangkat keras yaitu : 

1. Perangkat Lunak (software) 

a) Web Editor  : Notepad++, HTML 5, CSS3. 

b) Sistem operasi  : Microsoft Windows 7, 32 bit 
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c) Bahasa Pemrograman   : PHP 

d) Web Server  : Xampp Server 

e) Database  : MySQL  

2. Perangkat Keras (hardware) 

a) Processor Intel(R) Core(TM) i5 CPU  M580 @ 2.67Ghz 

b) RAM 2 GB  

c) Hardisk 500Gb HDD 

3. Aplikasi (software) 

a) PHP digunakan sebagai Bahasa Pemrograman 

b) MySQL digunakan sebagai Database  

c) Xampp  digunakan sebagai Web Server 

d) Notepad++ digunakan sebagai Web Editor. 

e) Edraw Max digunakan sebagai software untuk perancangan dan 

pembuatan diagram seperti Entity Relationship Data (ERD), DFD, class 

diagram 

f) HTML 5 berfungsi : 

1. Membuat halaman web, 

2. Menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah browser internet, 

3. Membuat link menuju halaman web lain dengan kode tertentu 

(hypertext) 

g) CSS 3 digunakan untuk mendesain sebuah halaman HTML. 
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1.6. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metodologi pelaksanaan penelitian yang digunakan  adalah  metode siklus 

waterfall yang dilakukan melalui 5 (lima) tahapan, yaitu melakukan 

pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan sistem 

lalu menuju ke tahap requirement analysis and definition, system and 

software design, implementation and unit testing, integration and sistem 

testing, dan operation and maintenance. Disebut dengan waterfall karena 

tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap 

sebelumnya dan berjalan berurutan seperti gambar sebagai berikut: 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Waterfall menurut referensi Sommerville 

(sumber :Sommerville, I. 2011. Software Engineering 9
th 

.Aidson-

Wesley. United States of America) 

Berikut adalah penjelasan dari tahapan-tahapan tersebut : 

1. Requirement Analysis and Definition 

Merupakan tahap dimana sistem menganalisis hal-hal yang diperlukan 

dalam pelaksanaan pembuatan sistem yang berbasis website ini. Hal-hal 

yang dilakukan pada hal ini adalah : 
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a. Studi Lapangan 

Mengamati secara langsung ke tempat yang di teliti kemudian melakukan 

wawancara untuk mengetahui hal apa saja yang menjadi kebutuhan untuk 

sistem yang akan dibuat serta mengumpulkan data yang bersumber dari 

arsip dan dokumen yang ada hubungannya dengan penelitian pembuatan 

sistem informasi. 

b. Studi Literatur 

Mengumpulkan informasi dan mempelajari materi serta sumber-sumber 

data yang berhubungan dengan teknologi Web, maupun materi atau 

sumber-sumber lain yang terkait dengan penelitian ini. 

2. System and Software Design 

Tahap ini merupakan tahap perancangan sistem baru berdasarkan data-

data yang telah dikumpulkan pada tahap analisis sebelumnya yaitu 

dengan cara merancang perangkat lunak menggunakan Diagram Konteks, 

Data Flow Diagram, Entity Relationship Diagram, dan Algoritma 

perancangan antarmuka dengan metode Flowchart. 

3. Implementation and Unit Testing 

Implementasi (penulisan coding) merupakan tahap penerjemahan desain 

sistem yang telah dibuat ke dalam bentuk perintah - perintah yang 

dimengerti komputer dengan mempergunakan bahasa pemrograman dan 

database tertentu.Untuk  pembuatan perangkat lunak sistem aplikasi ini 

digunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL untuk database serta 

Notepad++, HTML 5, CSS3 untuk desain sistemnya. 
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4. Integration and System Testing 

Testing merupakan pengujian sistem informasi yang sudah dibuat 

tujuannya agar sistem informasi ini bebas dari  error, dan hasilnya harus 

benar-benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan 

sebelumnya. Dalam tahapan uji coba ini terdapat beberapa teknik yang 

akan dilakukan, diantaranya : 

Blackbox Testing,  metode ini memfokuskan pada keperluan fungsional 

dari suatu aplikasi yaitu menguji  output yang dihasilkan secara benar dari  

input, serta database diakses dan di update secara benar dengan 

menggunakan setiap fitur-fitur   yang ada pada sistem agar perangkat 

lunak bebas dari  error. Pengujian langsung dilakukan oleh si pembuat 

program. 

5. Operation and Maintenance 

Dalam tahapan ini, sistem diinstal dan mulai digunakan.Namun dalam 

sistem informasi yang dibuat, tahapan ini tidak dilakukan karena harus 

mendapat ijin dari tempat yang bersangkutan. 
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1.7. Jadwal Pelaksanaan 

Adapun  jadwal pelaksanaan Tugas Akhir  ini adalah sebagai berikut:  

Tabel 1.1. jadwal pelaksanaan tugas akhir. 

 

RENCANA KEGIATAN 

BULAN I BULAN II BULAN III BULAN IV BULAN V 

Minggu Minggu Minggu Minggu Minggu 

I II III IV I II III IV V I II III IV I II III IV I II III IV V 

Penyusunan proposal dan  Seminar 

proposal. 
                      

Pembuatan  Website dan Pengumpulan 

Data 
                      

Penyusunan Tugas Akhir dan Seminar 

Hasil. 
                      

Pembuatan Laporan Akhir Tugas Akhir                       

Seminar Tugas Akhir                       
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1.8. SISTEMATIKA PENULISAN 

Penulisan laporan Tugas Akhir ini disusun dalam lima bab, dengan menggunakan 

sistematika sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, metodologi, jadwal kegiatan dan 

sistematika penulisan. 

BAB II   LANDASAN TEORI 

Bab ini menjelaskan teori-teori yang digunakan untuk menguraikan suatu 

pedoman atau teori yang dikemukakan oleh pakar-pakar dalam suatu bidang 

tertentu untuk memecahkan masalah. 

BAB III ANALISIS DAN DESAIN 

Bagian ini memuat uraian tentang langkah-langkah analisis dan desain pada 

pembuatan website. Pada bagian analisis dijelaskan bagaimana proses analisis 

kebutuhan dari pembangunan website. Pada bagian desain diuraikan mengenai 

perancangan permodelan sistem, perancangan database, serta perancangan 

antarmuka. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Pada bab ini diuraikan mengenai pengujian program dan implementasi. Bagian 

implementasi berisikan tahapan-tahapan dari implementasi sistem yang 

digunakan, yaitu rancangan penerapan dan tahap penggunaan dan pengujian 

program. 
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BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran.Kesimpulan berisi pernyataan singkat 

mengenai hasil studi literatur atau landasan teori dan penyusunan laporan Tugas 

Akhir. Dan saran merupakan perbaikan yang diperlukan saat ini atau masa yang 

akan datang sehubungan dengan pembangunan perangkat lunak. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Website 

2.1.1 Pengertian Website 

Menurut Pipiapioh (2010) Website merupakan komponen atau kumpulan 

komponen yang terdiri dari teks, gambar, suara animasi sehingga lebih merupakan 

media informasi yang menarik untuk dikunjungi. Website adalah halaman 

informasi yang disediakan melalui jalur internet sehingga bisa diakses di seluruh 

dunia selama terkoneksi dengan jaringan internet. Berdasarkan aspek konten atau 

isi dan teknologi yang dipakai dalam pembuatannya, web dibagi berdasarkan 2 

jenis yaitu: 

1. Web Statis 

Web Statis adalah web yang isinya tidak berubah – ubah dalam artian isi dari 

dokumen web tersebut tidak dapat diubah secara cepat dan mudah. Hal ini 

dikarenakan teknologi yang digunakan untuk membuat dokumen web ini tidak 

memungkinkan dilakukan perubahan isi atau data. Perubahan isi atau data pada 

halaman web statis hanya dapat dilakukan dengan cara mengubah langsung 

isinya pada file mentah web tersebut (diubah pada source codenya).  

2. Web Dinamis 

Web Dinamis adalah jenis web yang isinya dapat berubah – ubah setiap saat. 

Untuk melakukan perubahan data, user cukup mengubahnya langsung secara 

online melalui halaman control panel atau administrasi (halaman admin) yang  
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telah disediakan untuk user admin selama user tersebut memiliki hak akses 

yang sesuai. 

2.1.2 Website Profil 

Website profil adalah website yang berisi rangkuman atau penjelasan singkat 

mengenai suatu perusahaan, sejarah berdirinya perusahaan tersebut, tujuan dan 

pencapaian yang diinginkan dalam masa depan, visi dan misi, produk yang 

ditawarkan, klien – klien yang telah menjalankan kerja sama, serta berbagai 

informasi lainnya terkai dengan perusahaan itu sendiri (Solution, 2010: 171). 

Selain informasi – informasi tersebut disertakan juga informasi kontak seperti 

alamat, nomor telepon,  bahkan email. 

2.2 Metode Waterfall  

Pengertian Metode Waterfall  Metode air terjun atau yang sering disebut metode 

waterfall sering dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini 

menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada 

pengembangan perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna 

lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning), permodelan 

(modeling), konstruksi (construction), serta penyerahan sistem ke para 

pelanggan/pengguna (deployment), yang diakhiri dengan dukungan pada 

perangkat lunak lengkap yang dihasilkan (Pressman, 2012). Tahapan metode  

waterfall dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

Berikut adalah penjelasan dari tahapan-tahapan tersebut : 

 

 

https://www.blogger.com/null
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1. Requirement Analysis and Definition 

Merupakan tahap dimana sistem menganalisis hal-hal yang diperlukan 

dalam pelaksanaan pembuatan sistem yang berbasis website ini. Hal-hal 

yang dilakukan pada hal ini adalah : 

c. Studi Lapangan 

Mengamati secara langsung ke tempat yang di teliti kemudian melakukan 

wawancara untuk mengetahui hal apa saja yang menjadi kebutuhan untuk 

sistem yang akan dibuat serta mengumpulkan data yang bersumber dari 

arsip dan dokumen yang ada hubungannya dengan penelitian pembuatan 

sistem informasi. 

d. Studi Literatur 

Mengumpulkan informasi dan mempelajari materi serta sumber-sumber 

data yang berhubungan dengan teknologi Web, maupun materi atau 

sumber-sumber lain yang terkait dengan penelitian ini. 

2. System and Software Design 

Tahap ini merupakan tahap perancangan sistem baru berdasarkan data-

data yang telah dikumpulkan pada tahap analisis sebelumnya yaitu 

dengan cara merancang perangkat lunak menggunakan  Diagram 

Konteks, DFD, ERD, dan Algoritma perancangan antarmuka dengan 

metode Flowchart. 

3. Implementation and Unit Testing 

Implementasi (penulisan coding) merupakan tahap penerjemahan desain 

sistem yang telah dibuat ke dalam bentuk perintah - perintah yang 
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dimengerti komputer dengan mempergunakan bahasa pemrograman dan 

database tertentu.Untuk  pembuatan perangkat lunak sistem aplikasi ini 

digunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL untuk database serta 

Notepad++, HTML 5, CSS3 untuk design sistemnya. 

4. Integration and System Testing 

Testing merupakan pengujian sistem informasi yang sudah dibuat 

tujuannya agar sistem informasi ini bebas dari  error, dan hasilnya harus 

benar-benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan 

sebelumnya. Dalam tahapan uji coba ini terdapat beberapa teknik yang 

akan dilakukan, diantaranya : 

Blackbox Testing,  metode ini memfokuskan pada keperluan fungsional 

dari suatu aplikasi yaitu menguji  output yang dihasilkan secara benar dari  

input, serta database diakses dan di-update secara benar dengan 

menggunakan setiap fitur-fitur   yang ada pada sistem agar perangkat 

lunak bebas dari  error. Pengujian langsung dilakukan oleh si pembuat 

program. 

5. Operation and Maintenance 

Dalam tahapan ini, sistem diinstal dan mulai digunakan.Namun dalam 

sistem informasi yang dibuat, tahapan ini tidak dilakukan karena harus 

mendapat ijin dari tempat yang bersangkutan. 

 

 

 



 

30 

 

2.3 Flowchart 

Flowchart merupakan simbol – simbol yang digunakan untuk 

menggambarkan urutan proses yang terjadi didalam suatu program komputer 

secara sistematis dan logi.  Jogiyanto (2001, h.766).  

 Flowchart adalah bagan – bagan yang mempunyai arus yang 

menggambarkan langkah – langkah penyelesaian suatu masalah. Tujuan dibuatnya 

flowchart adalah untuk menggambarkan suatu tahapan penyelesaian masalah 

dengan sederhana namun jelas. Flowchart memiliki simbol – simbol atau notasi 

yang terbagi menjadi 3 kelompok yaitu sebagai berikut : 

a. Flow Direction Symbols 

Digunakan untuk menghubungkan simbol satu dengan yang lain. Disebut 

juga connecting line. Berikut adalah simbol – simbol Flow Direction. 

Tabel 2.1 Tabel Flow Direction Symbols 

 

 

Simbol arus / flow, yaitu menyatakan 

jalannya arus suatu proses. 

 

 

 

Simbol communication link, yaitu 

menyatakan transmisi data dari satu lokasi 

ke lokasi lain. 

 

 

 

Simbol connector, berfungsi menyatakan 

sambungan dari proses ke proses lainnya 

dalam halaman yang sama. 

  

Simbol offline connector, menyatakan 

sambungan dari proses ke proses lainnya 

dalam halaman yang berbeda. 
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b. Processing Symbols  

Menunjukan jenis operasi pengolahan dalam suatu proses / prosedur. 

Berikut adalah simbol – simbol Processing. 

Tabel 2.2 Tabel Processing Symbol 

 

 

 

Simbol process, yaitu menyatakan suatu 

tindakan (proses) yang dilakukan oleh 

komputer. 

 

 

 

 

Simbol manual, yaitu menyatakan suatu 

tindakan (proses) yang tidak dilakukan oleh 

komputer. 

 

 

 

 

Simbol decision, yaitu menujukkan suatu 

kondisi tertentu yang akan menghasilkan dua 

kemungkinan jawaban : ya / tidak. 

 

 Simbol predefined process, yaitu menyatakan 

penyediaan tempat penyimpanan suatu 

pengolahan untuk memberi harga awal. 

 

 Simbol terminal, yaitu menyatakan permulaan 

atau akhir suatu program. 

 Simbol keying operation, menyatakan segala 

jenis operasi yang diproses dengan 

menggunakan suatu mesin yang mempunyai 

keyboard. 

 

 

 

Simbol offline-storage, menunjukkan bahwa 

data dalam simbol ini akan disimpan ke suatu 

media tertentu. 

 Simbol manual input, memasukkan data 

secara manual dengan menggunakan online 

keyboard. 
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c. Input / Output Symbols  

Menunjukkan jenis peralatan yang digunakan sebagai media input atau 

output. Berikut adalah tabel simbol – simbol input/output. 

Tabel 2.3 Tabel Input / Output Symbols 

 Simbol input/output, menyatakan proses 

input atau output tanpa tergantung jenis 

peralatannya. 

 

 

 

Simbol punched card, menyatakan input 

berasal dari kartu atau output ditulis ke 

kartu. 

 Simbol magnetic tape, menyatakan input 

berasal dari pita magnetis atau output 

disimpan ke pita magnetis 

 

 
 

Simbol disk storage, menyatakan input 

berasal dari dari disk atau output disimpan 

ke disk. 

 

 

 

Simbol document, mencetak keluaran 

dalam bentuk dokumen (melalui printer). 

 

 

 

Simbol display, mencetak keluaran dalam 

layar monitor. 

 

 

2.4 Data Flow Diagram (DFD) 

1. Pengertian Data Flow Diagram (DFD) 

Data Flow Diagram digunakan untuk menggambarkan suatu 

sistem yang telah ada atau sistem baru yang akan dikembangkan secara 

logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik di mana data tersebut 

akan disimpan (Jogiyanto HM (2005:699).  Masih menurut Jogiyanto H. 
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MBA, Ph.D (1999) DFD adalah suatu cara untuk menggambarkan model 

aliran data. Dari mana data berasal, proses apa yang dilalui, apa yang 

dihasilkan dan kemudian di mana data akan disimpan. DFD terdiri dari : 

a. Diagram Konteks  

Diagram Konteks merupakan DFD pertama dalam proses bisnis. 

Diagram Konteks menunjukkan semua proses bisnis dalam 1 proses 

tunggal dan menunjukkan semua entitas luar yang menerima informasi 

dari atau memberikan informasi ke sistem.  

b. Diagram Level Nol (0)  

Diagram level 0 ini menunjukkan semua proses utama yang menyusun 

keseluruhan sistem. Level ini juga menunjukkan komponen internal dari 

proses 0 dan menunjukkan bagaimana proses – proses utama direlasikan 

dan bagaimana hubungannya dengan entitas eksternal. 

c. Diagram Level 1 

Diagram level 1 umumnya didapat dari setiap proses utama dari level 0. 

Level ini menunjukkan proses – proses internal yang menyusun setiap 

proses – proses utama dalam level 0. Selain itu, menunjukkan 

bagaimana informasi berpindah dari satu proses ke proses yang lain. 

d. Diagram Level 2 

Diagram level 2 menunjukkan semua proses yang menyusun sebuah 

proses pada level 1. Penyusunan DFD bisa tidak mencapai level ini atau 

dapat berlanjut ke level berikutnya seperti level 3. 
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2. Simbol/Notasi Data Flow Diagram (DFD) 

Tabel 2.4 Tabel Notasi Data Flow Diagram 

Gane dan 

Sarson 

Yourdon dan De 

Marco 
Keterangan 

  
Entitas Eksternal : 

Dapat berupa orang atau unit 

yang berinteraksi dengan sistem 

namun berada di luar sistem. 

  Proses : 

Menunjukkan kerja yang 

mempergunakan atau melakukan 

transformasi, data, komponen 

fisik tidak diiedentifikasi. 

 

 

 Aliran Data : 

Data input atau output ke atau 

dari proses. 

  

Data Store : 

Data store adalah penyimpanan 

data atau tempat data direfel oleh 

proses. 

 

2.5 Entity Relationship Diagram (ERD) 

1. Pengertian Entity Relationship Diagram (ERD) 

 Entity Relationship Diagram (ERD) menurut Ladjamudin 

(2005:142) dalam buku yang berjudul Analisis dan Desain Sistem 

Informasi adalah suatu model jaringan yang menggunakan susunan data 

yang disimpan dalam secara abstrak. Menurut Al Fatta (2007: 121) ERD 

adalah gambar atau diagram yang menunjukkan informasi dibuat, 

disimpan, dan digunakan dalam sistem bisnis. Entity Relationship Diagram  

(ERD) adalah sekumpulan cara atau peralatan untuk  mendeskripsikan  data-

data  atau  objek-objek  yang  dibuat  berdasarkan  dan  berasal  dari  dunia  

nyata  yang  disebut  entitas  (entity)  serta  hubungan  (relationship)  antar  

entitas-entitas tersebut dengan menggunakan beberapa notasi. 
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2. Derajat Relationship 

Derajat relationship menurut Ladjamudin (2005:144) dalam 

bukunya “Konsep Sistem Basis Data dan Implementasinya” adalah 

jumlah entitas yang berpartisipasi dalam satu relationship. Berikut adalah 

derajat relationship yang sering digunakan dalam ERD : 

a. Unary Relationship, merupakan model relationship yang terjadi antara 

entity set yang sama. Berikut adalah contohnya : 

 

 

 

Gambar 2.2 Unary Relationship (2005:144) 

b. Binary Relationship, merupakan model relationship antara instance-

instance dari satu tipe entitas (dua entity yang berasal dari entity yang 

sama) berikut adalah contohnya : 

 

 

Gambar 2.3 Binary Relationship (2005:145) 

c. Ternary Relationship, merupakan relationship antara instance-

instance dari tiga tipe entitas secara serentak. Berikut adalah 

contohnya : 
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Gambar 2.4 Ternary Relationship (2005:145) 

3. Kardinalitas Relasi 

Kardinalitas relasi menurut Ladjamudin (2005:147) dalam buku 

Konsep Sistem Basis Data dan Implementasinya adalah Kardinalitas 

relasi menunjukan jumlah maksimum tupel yang dapat berelasi dengan 

entitas pada entitas lain. Terdapat 3 kardinalitas relasi dalam ERD yaitu 

sebagai berikut : 

a. Relasi satu ke satu (One to One), menunjukan hubungan satu ke satu, 

dinyatakan dengan satu kejadian pada entitas pertama, dan hanya 

mempunyai satu hubungan dengan satu kejadian pada entitas yang kedua 

dan sebaliknya. Berikut adalah contohnya : 

 

 

 

Gambar 2.5 One To One (2005:147) 

b. Relasi Satu ke Banyak atau Banyak ke Satu (One to Many atau Many to 

One) menunjukkan hubungan satu kebanyak adalah sama dengan banyak 

ke satu, tergantung dari arah mana hubungan terlihat. Untuk satu kejadian 

pada entitas yang pertama dapat mempunyai banyak hubungan dengan 
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kejadian pada entitas yang kedua. Sebaliknya satu kejadian pada entitas 

yang kedua hanya dapat mempunyai satu hubungan dengan satu kejadian 

pada entitas yang pertama. 

 

 

 

Gambar 2.6 One To Many atau Many To One (2005:147) 

c. Relasi Banyak ke Banyak (Many to Many) menunjukkan hubungan 

banyak ke banyak terjadi jika tiap kejadian pada sebuah entitas akan 

mempunyai banyak hubungan dengan kejadian pada entitas lainnya, 

dilihat dari sisi entitas yang pertama maupun dilihat dari sisi yang 

kedua. 

 

 

 

Gambar 2.7 Many To Many (2005:147) 

4. Simbol / Notasi Entity Relationship Diagram (ERD) 

Tabel 2.5 Tabel Simbol / Notasi ERD 

Simbol Keterangan 

 

 

 

Simbol Entitas (Entity): 

Entitas adalah individu yang mewakili suatu 

objek dan dapat dibedakan dengan objek yang 

lain. 

 

 

Simbol Relationship : 

Relationship menunjukkan hubungan di antara 

sejumlah entitas yang berbeda. 
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Simbol Attribute : 

Attribute adalah properti yang dimiliki oleh suatu 

entitas, di mana dapat mendeskripsikan 

karakteristik dari entitas tersebut. 

 

2.6 MySQL 

MySQL adalah sistem manajemen database SQL yang bersifat Open Source dan 

paling populer saat ini. Sistem Database MySQL mendukung beberapa fitur 

seperti multithreaded, multi-user, dan SQL database managemen sistem (DBMS). 

Database ini dibuat untuk keperluan sistem database yang cepat, handal dan 

mudah digunakan. 

Ulf Micheal Widenius adalah penemu awal versi pertama MySQL yang kemudian 

pengembangan selanjutnya dilakukan oleh perusahaan MySQL AB. MySQL AB 

yang merupakan sebuah perusahaan komersial yang didirikan oleh para 

pengembang MySQL. 

2.7 Bahasa Pemograman 

Bahasa pemrograman, atau sering diistilahkan juga dengan bahasa komputer atau 

bahasa pemrograman komputer, adalah instruksi standar untuk 

memerintah komputer. Bahasa pemrograman ini merupakan suatu himpunan dari 

aturan sintaks dan semantik yang dipakai untuk mendefinisikan program 

komputer. Bahasa ini memungkinkan seorang programmer dapat menentukan 

secara persis data mana yang akan diolah oleh komputer, bagaimana data ini akan 

disimpan/diteruskan, dan jenis langkah apa secara persis yang akan diambil dalam 

berbagai situasi. 

 

http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_komputer
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Bahasa_pemrograman_komputer&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Komputer
http://id.wikipedia.org/wiki/Sintaks
http://id.wikipedia.org/wiki/Semantik
http://id.wikipedia.org/wiki/Program_komputer
http://id.wikipedia.org/wiki/Program_komputer
http://id.wikipedia.org/wiki/Algoritma
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2.7.1 Fungsi Bahasa Pemograman 

Fungsi bahasa pemrograman yaitu memerintah komputer untuk mengolah data 

sesuai dengan alur berpikir yang kita inginkan. Keluaran dari bahasa 

pemrograman tersebut berupa program/aplikasi. Contohnya adalah program yang 

digunakan oleh kasir di mal-mal atau swalayan, penggunaan lampu lalu lintas di 

jalan raya, dll. 

Bahasa Pemrograman yang kita kenal ada banyak sekali di belahan dunia, tentang 

ilmu komputer. Perkembangannya mengikuti tingginya inovasi yang dilakukan 

dalam dunia teknologi. Contoh bahasa pemrograman yang kita kenal antara lain 

adalah untuk membuat aplikasi game, antivirus, web, dan teknologi lainnya. 

2.7.2 PHP 

PHP merupakan salah satu Bahasa pemograman yang saya pakai dalam 

menyelesaikan program saya. PHP adalah script bersifat server-side yang 

ditambahkan ke dalam HTML. Kelebihan PHP yang paling signifikan adalah 

kemampuannya untuk melakukan koneksi dengan berbagai macam database. PHP 

merupakan bahasa interpreter yang hampir mirip dengan bahasa C dan perl yang 

memiliki kesederhanaan dalam perintah. PHP dapat digunakan untuk meng-

update database, menciptakan database dan mengerjakan perhitungan 

matematika. PHP adalah bahasa (scripting language) yang dirancang secara 

khusus untuk penggunaan bahasa web. PHP adalah tool untuk pembuatan halaman 

web dinamis seperti bahasa pemrograman web lainnya. PHP memproses seluruh 

perintah yang berada dalam script PHP di dalam web server dan menampilkan 

outputnya ke dalam web browser client. 
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2.8. TINJAUAN PUSTAKA 

Dalam pengembangan penelitian yang berjudul “Perancangan Sistem Informasi  Perpustakaan Di SMPN 3 Palangka 

Raya Berbasis Web” ini akan dilakukan analisis sebagai pembanding dengan aplikasi yang telah ada sebelumnya, yaitu : 

Tabel 2.6.Tinjauan Pustaka. 

 

Judul 

I II III 

Rancang Bangun Aplikasi Sistem 

Informasi Perpustakaan Berbasis WEB 

menggunakan Delphi ( studi kasus : SMA 

Kristen Palangkaraya) 

Website Sistem Informasi 

Perpustakaan jurusan Teknik 

Informatika Universitas 

Palangka Raya 

Perancangan Sistem Informasi  

Perpustakaan Di SMAN 1 

Palangka Raya Berbasis Web 

Nama Penulis, 

Tahun 

Ayu Isnawati Yusuf , 2014 Destriani Lusia,2016 Mia Anjani Sambolinggi, 2019 

Pengguna 

-Admin 

-petugas perpustakaan 

- anggota perpustakaan  

Terdapat Admin, sebagai admin 

memiliki hak akses penuh atas 

website seperti : 

mengubah,menghapus,mengedit 

fitur – fitur pada website.  

Pengunjung, hanya memiliki hak 

untuk mengakses fitur-fitur pada 

website. 

Member, member memiliki hak 

untuk mengakses fitur-fitur yang 

Admin, sebagai admin mempunyai 

hak akses penuh atas website seperti 

mengubah, menghapus, mengedit 

fitur – fitur pada website. 

Siswa , orang yang mengakses fitur-

fitur pada yang menjadi hak siswa 

seperti peminjaman dan 

pengembalian . 



 

41 

 

menjadi hak member seperti 

melakukan peminjaman, 

pengembalian, pemesanan 

(booking), download laporan 

PP,KP,TA dan upload laporan 

PP,KP,TA. 

Tujuan 

Aplikasi 

a. Membangun aplikasi sistem informasi 

berbasis web menggunakan delphi. 

b. Merancang suatu sistem yang di desain 

dengan delphi for PHP 2.0 sebagai bahasa  

pemrogramannya dan untuk menyimpan 

data yaitu MYSQL 

c. Memanfaatkan fasilitas barcode 

d. Anggota perpustakaan dapat meminjam 

dan mengembalikan koleksi buku di 

perpustakaan secara mandiri. 

e. Mempermudah petugas perpustakaan 

dalam pelayanan peminjaman dan 

pengembalian buku di perpustakaan. 

Adapun tujuan dari penelitian ini 

yaitu membangun fasilitas untuk 

mengelola perpustakaan. 

Mendukung tercapainya tujuan 

pembangunan sekolah yang lebih 

maju dalam teknologi 

Teknologi 

Sistem menggunakan bahasa pemrograman 

delphi for PHP 2.0 dan MYSQL 

 

Sistem menggunakan teknologi 

yaitu Hardware 1 unit laptop 

dengan spesifikasi : 

-Processor Intel Core i3 

-RAM : 2 GB 

-Harddisk : 500 GB 

-OS : Windows 8 

Software yang digunakan: 

-Notepad ++ 

1. Sistem menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dan MYSQL. 

2. software yang digunakan : 

-Notepad ++ 

-PHP My Admin 

-XAMPP 

-Dreamweaver  

-Edraw Max 
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-PHP My Admin 

-XAMPP 

-Dreamweaver  

-Edraw Max 

-yED Graph Editor 

 

 

Metodologi 

Metodologi yang digunakan dalam 

pembuatan software ini adalah metode 

Waterfall: 

1.Requeirement Definition 

2. Sistem and software design 

3. Implementation adn Unit Testing 

4. Integration and Sistem Testing 

5. Operation and Maintenance 

Metodologi yang digunakan dalam 

pembuatan software ini adalah 

metode Waterfall: 

1.  Requirements Definition 

2. Sistem and software design 

3. Implementation and Unit Testing 

4. Integration and Sistem Testing 

5. Operation and Maintenance 

Metodologi yang digunakan dalam 

pembuatan software ini adalah 

metode waterfall: 

1. Requirements Definition 

2. Sistem and software design 

3. Implementation and Unit Testing 

4. Integration and Sistem Testing 

5. Operation and Maintenance 

Fitur  

Fitur yang terdapat pada website: 

1. Data petugas 

2. Data anggota 

3. Data buku 

4. Peminjaman buku 

5. Pengembalian buku 

6. Pencarian koleksi buku 

7. Pengaturan kategori buku 

8. Pengaturan denda keterlambatan 

9. Pengaturan lama batas peminjaman(hari) 

10. Pengaturan hari libur sekolah  

11. Pengaturan akun 

12. Laporan data anggota 

13. Laporan data buku perkategori 

14. Laporan data peminjaman perperiode 

Fitur yang terdapat pada website: 

1. Beranda  

2. Pencarian  

3. Data Mahasiswa 

4. Peminjaman  

5. Pengembalian  

6. Pemesanan  

7. Informasi stok buku 

8. Reminder  

9. History 

10.  Upload  

11. Download  

12. Fitur register  

13. Login  

Fitur yang terdapat pada website : 

1. Beranda 

2. Login  

3. Data Siswa 

4. Data Buku 

5. Pemesanan (Booking) 

6. Peminjaman  

7. Pengembalian 

8. Laporan Data Buku 

9. Laporan Data Peminjaman 

10. Laporan Data Pengembalian 

11. Laporan Data Denda 

12. Reminder Pengembalian buku 

13. Reminder Buku yang di pesan 

sudah ada. 
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15. Laporan data pengembalian perperiode 

16. Laporan data anggota yang terkena 

denda perperiode 

17. Data statistik 

18. Cetak kartu anggota 

14. Log out 



 

44 

 

BAB III 

ANALISIS DAN DESAIN 

3.1. Analisis Sistem Lama 

Langkah pertama yang dilakukan untuk membuat website perpustakaan 

di SMPN 3 Palangka Raya adalah dengan melakukan analisis sistem. Tahapan 

analisis sistem yang dilakukan adalah memahami sistem yang sedang berjalan, 

mengidentifikasi permasalahan pada sistem yang sedang berjalan kemudian 

menarik kesimpulan dari proses analisis yang telah dilakukan. Hasil dari proses 

analisis ini selanjutnya akan diusulkan sistem baru. 

Pada sistem yang sedang berjalan, perpustakaan SMPN 3 Palangka Raya 

dalam hal peminjaman dan pengembalian buku masih dilakukan melalui 

pencatatan pada buku besar. Selain itu pada proses peminjaman, siswa harus 

datang secara langsung ke perpustakaan untuk melakukan proses peminjaman 

buku sedangkan buku yang dipinjam belum tentu tersedia dan tidak adanya media 

atau sarana untuk melihat daftar buku yang tersedia dan dapat dipinjam. Dalam 

proses pendataan buku masih dilakukan dengan cara mencatat pada buku besar. 

3.2. Analisis Sistem Baru 

Berdasarkan analisis sistem lama, maka perlu diperhatikannya proses 

peminjaman dan pengembalian buku di perpustakaan SMPN 3 Palangka Raya. 

Selain itu, perlu diperhatikan juga sistem dalam pendataan buku maupun siswa 

yang meminjam. Pada sistem baru ini, proses pendataan buku dan data siswa yang 

meminjam akan dilakukan oleh admin dengan cara diinputkan pada sistem. Pada 

proses pengembalian, data buku yang dipinjam dan siswa yang meminjam akan 
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diinputkan ke sistem juga. Selain data pengembalian buku, diberikan juga sistem 

Reminder Pengembalian Buku pada siswa yang meminjam. Selain data buku, data 

siswa, proses pengembalian dan peminjaman, diperlukan juga adanya media bagi 

siswa untuk dapat melihat daftar buku dan melakukan pemesanan buku agar 

sebelum siswa datang untuk meminjam, siswa dapat melihat daftar buku yang 

tersedia. Dalam proses pemesanan, siswa dapat memesan buku terlebih dahulu 

sebelum melakukan peminjaman. Siswa akan menerima Reminder bahwa buku 

yang dipesan telah tersedia. 

3.3. Analisa Teknologi 

Analisis teknologi yang digunakan dalam pembuatan Rancang Bangun 

Sistem Informasi Pepustakaan di SMPN 3 Palangka Raya ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk analisis menggunakan Data Flow Diagram (DFD) dan Entity  

Relationship Diagram (ERD) visualisasi dengan menggunakan Edraw  

Max 7.8 dan yED graph editor.  

2. Menggunakan laptop dengan spesifikasi Processor Intel Core i7, RAM 4  

GB untuk mengerjakan perangkat lunak dengan sistem operasi yang  

digunakan adalah sistem operasi berbasis Windows 10.  

3. Menggunakan XAMPP untuk Webserver.  

4. Menggunakan MySql untuk Database.  

5. Menggunakan PHP didalam bahasa pemrogramannya.  

6. Menggunakan Notepad++ untuk membuka coding.  

7. Menggunakan Mozila Firefox dan Google Chrome untuk menjalankan website.  
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3.4. Analisa Pengguna 

Pada tahap ini akan dianalisa pengguna yang menggunakan sistem dan  

kegiatan apa saja yang dilakukan oleh pengguna di dalam Website Sistem  

Informasi Pepustakaan di SMPN 3 Palangka Raya.  

Pengguna dari website ini ada 2 orang, yaitu admin dan Siswa SMPN 3 Palangka 

Raya 

a. Bisnis proses Lama Proses Peminjaman Buku pada SMPN 3 Palangka 

Raya: 

1. Siswa datang ke perpustakaan di SMPN 3 Palangka Raya 

2. Siswa datang ke perpustakaan 

3. Siswa mengisi buku tamu 

4. Siswa mencari buku pelajaran yang akan di pinjam 

5. Siswa menemukan buku pelajaran yang ingin di pinjam 

6. Siswa menyerahkan kepada petugas perpustakaan (admin) buku yang 

akan di pinjam 

7. Siswa menyerahkan kartu perpustakaannya kepada admin 

8. Admin mencatat di buku besar untuk melakukan proses peminjaman 

9. Siswa kembali ke kelas. 
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Berikut ini merupakan  flowchart proses bisnis sistem lama peminjaman buku 

di perpustakaan  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. flowchart bisnis proses sistem lama Peminjaman buku di 

perpustakaan SMPN 3 Palangka Raya 

Pada gambar 3.1 diatas dapat dilihat alur terjadinya proses peminjaman buku pada  

SMPN 3 Palangka Raya masih bersifat manual , tanpa adanya proses yang 

menggunakan komputerisasi. 
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b. Bisnis proses Baru Proses Peminjaman Buku pada SMPN 3 Palangka  

Raya: 

1.  Admin melakukan login   

2.  Admin melakukan pendataan buku  

3.  Admin menyimpan data buku   

4. Siswa masuk ke website 

5. Siswa melakukan login jika sudah menjadi member  

6.  Siswa mencari buku yang ingin dipinjam   

9.  Siswa melakukan peminjaman buku di website   

10. Siswa memberikan  kartu anggota perpustakaan kepada admin  

      untuk peminjaman buku   

11. Admin menginput nomor anggota di website untuk melihat buku  

      yang dipinjam oleh member  

12. Siswa melakukan pengembalian buku  

13. Admin mencetak bukti pengembalian buku  

14. Siswa melakukan proses booking. 

15. admin nanti akan mengirimkan pemberitahuan lewat email jika  

     buku yang di pesan (Booking) siswa sudah ada. 
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Berikut ini merupakan  flowchart proses bisnis sistem Baru peminjaman buku 

di perpustakaan: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2. Flowchart Bisnis Proses Sistem Baru Peminjaman Buku Di 

Perpustakaan Smpn 3 Palangka Raya 

Pada gambar 3.2 diatas dapat dilihat alur terjadinya proses peminjaman buku pada  

SMPN 3 Palangka Raya  dengan proses penginputan data yang sudah  

terkomputerisasi. 
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c. Kesimpulan  

1. Pengguna Sistem 

- Admin 

- Siswa 

2. Kegiatan yang digunakan oleh pengguna sistem : 

Tabel 3.1. Kegiatan Pengguna Sistem 

No Pengguna Kegiatan 

1 Admin  - Login 

- Kelola Admin 

- Kelola Data Siswa 

- Kelola Data Pemesanan Buku 

- Kelola Peminjaman Buku 

- Kelola Data Laporan   

2 Siswa  - Login 

- Mengelola Akun 

- Melakukan Peminjaman Buku 

- Melakukan Pengembalian Buku 

- Melakukan Pemesanan Buku 

(Booking) 

 

Pada tabel 3.1 dapat dilihat apa saja kegiatan yang dilakukan oleh pengguna 

sistem. Dimana pengguna sistem terdiri dari 2 pengguna yaitu admin dan Siswa. 
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3.5. Diagram Konteks  

 

 

 

  

 

 

 

 

Gambar 3.3. Diagram konteks 

Definisi dari  proses yang terdapat dalam Diagran Konteks dapat dilihat  

pada Tabel 3.2 berikut : 

Tabel 3.2. Tabel Definisi Diagram Konteks 

No Entitas Luar Keterangan 

1 Admin Orang yang mempunyai hak akses penuh terhadap 

sistem , yang dapat mengelola data – data yang ada 

pada sistem yang berhubungan dengan Website 

Perpustakaan: 

Input : 

1. Data Login 

2. Data Siswa 

3. Data Buku 

4. Data Peminjaman Buku 

5. Data Pengembalian Buku 

6. Data Pemesanan Buku 

7. Data Denda 

8. Data Kondisi Buku 

Output : 

1. Informasi login 

2. Informasi siswa 

3. Informasi buku 

4. Informasi peminjaman buku 

5. Informasi pengembalian buku 
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6. Informasi pemesanan buku (Booking) 

7. Informasi denda 

8. Informasi kondisi buku 

2 Siswa  Orang yang dapat mengelola akun, melihat daftar buku, 

melakukan peminjaman buku,pengembalian buku, dan 

pemesanan buku. 

Input : 

1. Data login 

2. Data peminjaman buku 

3. Data pengembalian buku 

4. Data pemesanan buku (booking) 

5. Data denda 

Output : 

1. Informasi login 

2. Informasi peminjaman buku 

3. Informasi pengembalian buku 

4. Informasi pemesanan buku (booking) 

5. Informasi denda 

 

3.6. diagram level 1 

Diagram level 1 diciptakan dari setiap proses utama dari level 0 (Diagram 

Konteks). Level ini menunjukkan proses-proses internal yang menyusun setiap 

proses-proses utama dalam level 0. Diagram ini dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini : 
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1.0

login 

0.1  

Admin (Petugas Perpustakaan)

2.0

Kelola Data Siswa

3.0

Kelola Data Buku

4.0

Kelola Data 

Pemesanan Buku

T.Admin

0.3

0.2  T.Siswa

T.Buku

0.4 T.Pesan Buku

data login

info login

verifikasi

validasi

5.0

Kelola Data Pinjam

0.5 T.Transaksi

Siswa

data login

info login

data siswa

data buku

info buku

info siswa

data pesan buku

info pesan buku

data pinjam

info pinjam

data siswa

info siswa

data buku

info buku

data pesan buku

info pesan buku

data siswa

info siswa

data buku

info buku

data pesan buku

info pesan buku

6.0

Kelola Data 

Kembali

data kembali

info kembali

data pinjam

info pinjam

data kembali

info kembali

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4. DFD Level 1 

Deskripsi dari  proses yang terdapat dalam Diagram Level 1 dapat dilihat  

pada Tabel 3.3 : 

Tabel 3.3. Tabel Deskripsi Proses DFD level 1 

No Nama Proses Keterangan 

1 Data login Proses pengelolaan data login 

2 Data siswa Proses pengelolaan data siswa 

3 Data buku Proses pengelolaan data buku 

4 Data peminjaman buku Proses pengelolaan data peminjaman buku 

5 Data pengembalian buku Proses pengelolaan data pengembalian buku 

6 Data pemesanan buku Proses pengelolaan data pemesanan buku 

 

Deskripsi dari aliran data yang terdapat dalam DFD Level 1 dapat dilihat 

pada tabel 3.4 sebagai berikut : 
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2.1

tambah Data 

2.2

hapus Data 

2.3

ubah Data 

Admin 0.2 T.Siswa

data tambah Data data tambah Data

info tambah Data info tambah Data

data hapus Data data ubah Data 

data ubah Datadata ubah Data

info ubah Data info ubah Data

info hapus Datainfo hapus Data

Tabel 3.4. Tabel Deskripsi Proses DFD level 1 

Nama Aliran Data Nama Proses 

Data siswa Data mengenai login 

Info siswa Info login 

Data buku Data mengenai buku 

Info buku Info buku 

Data peminjaman buku Data mengenai peminjaman buku 

Info peminjaman buku Info peminjaman buku 

Data pengembalian buku Data mengenai pengembalian buku 

Info pengembalian buku Info pengembalian buku 

Data pemesanan buku  Data mengenai pemesanan buku  

Info pemesanan buku  Info pemesanan buku  

 

3.6.1. DFD level 2 Proses 1 Admin 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5. DFD level 2 Proses 1 Admin 

Deskripsi dari  proses yang terdapat dalam Diagram Level 2 Proses 1 Admin 

dapat dilihat pada Tabel 3.5 : 

Tabel 3.5. Tabel Deskripsi Proses DFD level 2 Proses 1 Admin 

No Nama Proses Keterangan 

1 Tambah Data Pada proses ini, admin dapat menambahkan 

data siswa 

2 Hapus Data  Pada proses ini, admin dapat menghapus data 

siswa. 
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3.1

Tambah Data 

Buku

3.2

Hapus Data 

Buku

3.3

Ubah Data 

Buku

Admin
0.3 T.Buku

data tambah Data Buku data tambah Data Buku

info tambah Data Buku info tambah Data Buku

data hapus Data Buku data hapus Data Buku

data ubah Data Bukudata ubah Data Buku

info ubah Data Buku info ubah Data Buku

info hapus Data Buku

info hapus Data Buku

3.4

Upload 

Dokumeninfo Data Upload

 Data Upload

info Data Upload

Data Upload

3 Ubah Data  Pada proses ini, admin dapat mengubah data 

siswa berupa username dan password. 

 

Deskripsi dari aliran data yang terdapat dalam DFD Level 2 dapat dilihat 

pada tabel 3.6 sebagai berikut : 

Tabel 3.6. Tabel Deskripsi Proses DFD level 2 Proses 1 Admin 

Nama Aliran Data Nama Proses 

Data Tambah data  Data Tambah data Buku 

Info Tambah Data  Info Tambah Data Buku 

Data Hapus Data  Data Hapus Data Buku 

Info Hapus Data  Info Hapus Data Buku 

Data Ubah Data  Data Ubah Buku 

Info Ubah Data  Info Ubah Buku 

 

3.6.2. DFD Level 2 Proses 2 Admin 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.6. DFD Level 2 Proses 2 Admin 

Deskripsi dari  proses yang terdapat dalam Diagram Level 2 Proses 2 Admin 

dapat dilihat pada Tabel 3.7: 

Tabel 3.7. Tabel Deskripsi Proses DFD level 2 Proses 2 Admin 

No Nama Proses Keterangan 

1 Tambah Data Buku Pada proses ini, admin dapat menambahkan 



 

56 

 

4.1

tambah Data 

Pemesanan 

Buku

4.2

hapus Data 

Pemesanan 

Buku

4.3

ubah Data 

Pemesanan 

Buku

Admin 0.4 T.Pesan Buku

data tambah Data data tambah Data

info tambah Data info tambah Data

data hapus Data
data ubah Data 

Upload

data ubah Datadata ubah Data

info ubah Data info ubah Data

info hapus Datainfo hapus Data

data buku baru  

2 Hapus Data Buku Pada proses ini, admin dapat menghapus data 

buku yang ada. 

3 Ubah Data buku Pada proses ini, admin dapat mengubah data 

buku yang ada. 

4 Upload Dokumen Pada proses ini, admin dapat mengupload 

dokumen berupa cover judul buku dan  e-

book. 

 

Deskripsi dari aliran data yang terdapat dalam DFD Level 2 Proses 2 Admin 

dapat dilihat pada tabel 3.8 sebagai berikut : 

Tabel 3.8. Tabel Deskripsi Proses DFD level 2 Proses 2 Admin 

Nama Aliran Data Nama Proses 

Data Tambah data Buku Data Tambah data Buku 

Info Tambah Data Buku Info Tambah Data Buku 

Data Hapus Data Buku Data Hapus Data Buku 

Info Hapus Data Buku Info Hapus Data Buku 

Data Ubah Data Buku Data Ubah Buku 

Info Ubah Data Buku Info Ubah Buku 

Data Upload  Data Upload  

Info Data Upload  Info Data Upload  

 

3.6.3. DFD level 2 Proses 3 Admin 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7. DFD level 2 Proses 3 Admin 
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2.1

Ubah Data

2.2

Ubah 

password

Siswa 0.2 T.Siswa

Data Ubah Data 

Info Ubah Data

Data Ubah Password

Info Ubah Password

Data Ubah Password

Data Ubah Data 

Info Ubah Password

Info Ubah Data

Deskripsi dari  proses yang terdapat dalam Diagram Level 2 Proses 3 Admin 

dapat dilihat pada Tabel 3.8: 

Tabel 3.9. Tabel Deskripsi Proses DFD level 2 Proses 3 Admin 

No Nama Proses Keterangan 

1 Tambah Data Pada proses ini, admin dapat menambahkan 

data siswa yang ingin melakukan pemesanan 

buku  

2 Hapus Data  Pada proses ini, admin dapat menghapus data 

dari tabel pemesanan buku. 

3 Ubah Data  Pada proses ini, admin dapat mengubah data 

dari tabel pemesanan buku. 

 

Deskripsi dari aliran data yang terdapat dalam DFD Level 2 Proses 3 Admin 

dapat dilihat pada tabel 3.8 sebagai berikut : 

Tabel 3.10. Tabel Deskripsi Proses DFD level 2 Proses 3 Admin 

Nama Aliran Data Nama Proses 

Data Tambah Data Pemesanan Buku Data Tambah Data Pemesanan Buku 

Info Tambah Data Pemesanan Buku Info Tambah Data Pemesanan Buku 

Data Hapus Data Pemesanan Buku Data Hapus Data Pemesanan Buku 

Info Hapus Data Pemesanan Buku Info Hapus Data Pemesanan Buku 

Data Ubah Data Pemesanan Buku Data Ubah Data Pemesanan Buku 

Info Ubah Data Pemesanan Buku Info Ubah Data Pemesanan Buku 

 

3.6.4. DFD level 2 Siswa 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8. DFD level 2 Siswa 
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Tabel 3.11. Tabel Deskripsi Proses DFD level 2 Siswa 

No Nama Proses Keterangan 

1 Ubah Data  Pada proses ini, siswa dapat mengubah data 

pribadinya jika ad kesalahan ketik dari admin. 

2 Ubah Password Pada proses ini, siswa dapat mengubah 

password. 

 

Tabel 3.12. Tabel Deskripsi Proses DFD level 2 Siswa 

Nama Aliran Data Nama Proses 

Data Ubah Data  Data Ubah Data  

Info Ubah Data  Info Ubah Data  

Data Ubah Password Data Ubah Password 

Info Data Password Info Data Password 

 

3.6.5. ERD (Entity Relationship Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9. ERD 
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Sistem Informasi Perpustakaan Online SMPN 3 Palangkaraya

Beranda                Administrasi

Beranda

Ganti Password

Log Out

                                            Sistem Informasi Perpustakaan 

                                        SMPN 3 Palangkaraya

Text

Text

Username :

Password :

Sign In

Login To System

3.7. Desain 

Pada tahapan desain ini akan dilakukan perancangan/pembuatan desain interface 

atau tampilan antarmuka, seperti berikut ini : 

3.7.1  Desain Interface 

Perancangan antar muka “Rancang Bangun Sistem Informasi Perpustakaan Di 

SMPN 3 Palangka Raya” terbagi menjadi beberapa bagian, yaitu sebagai berikut : 

1.  HEADER  

 

  Gambar 3.10. Desain Header 

2. Desain Halaman Utama (Beranda) 

Halaman utama adalah tampilan awal pada saat website baru dibuka  

dan menampilkan menu lainnya. Desain tampilannya dapat dilihat  

pada gambar berikut: 

 

 

 

Gambar 3.11. Desain Halaman Utama (Beranda) 

3. Desain Halaman Login 

 

 

 

Gambar 3.12. Desain Halaman Login 

 

SISTEM INFORMASI PERPUSTAKAAN ONLINE  SMPN 3 PALANGKA RAYA
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Sistem Informasi Perpustakaan Online SMPN 3 Palangkaraya

Beranda                Administrasi

Pinjam Buku

Kembali Buku

Pemesanan Buku

Data Buku

Data Siswa

 

4. Desain Halaman Admin 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13. Desain Halaman Admin 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI 

Tahap implementasi dibagi menjadi tiga bagian, yaitu implementasi data, 

implementasi proses dan implementasi interface. Implementasi ketiga bagian ini 

dilakukan dengan mendahulukan implementasi data terlebih dahulu, kemudian 

implementasi proses dan terakhir implementasi Interface.  

4.1. Implementasi Data 

Data diimplementasikan dengan menggunakan MySQL.Implementasi data dibagi 

menjadi dua, yaitu untuk server basis data dan untuk basis data website. Basis 

data yang ada di website adalah replikasi dari tabel - tabel yang ada diserver basis 

data. 

4.2. Implementasi Proses 

Implementasi proses adalah pengembangan dari perancangan dan pemodelan 

sistem. Proses-proses yang penting Pada Rancang Bangun Sistem Informasi 

Perpustakaan Di SMPN 3 Palangkaraya adalah:  

a. Admin sebelumnya melakukan proses login dengan menginputkan 

username dan password apabila login berhasil admin akan masuk ke akses 

halaman utama admin website. Hanya admin yang memiliki username dan 

password yang dapat masuk. Admin memiliki hak akses untuk mengelola 

data yang digunakan dalam “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Perpustakaan di SMPN 3 Palangka Raya”. 
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b. Siswa dapat melakukan login dengan menginputkan username dan  

password. Siswa juga dapat mengelola akun siswa dan melakukan  akses 

di website.  

4.3. Implementasi Rancangan Antarmuka (Interface) 

Penerapan rancangan antarmuka merupakan implementasi dari desain konsep 

yang sudah dirancang pada tahapan sebelumnya. Berikut tahapan – tahapannya : 

4.3.1. Implementasi Menu Website 

1. Header  

Berikut adalah tampilan header dari website perpustakaan di SMPN 3 Palangka 

Raya 

 

 

Gambar 4.1. Header Website 

2. Halaman Utama (Beranda) 

Berikut adalah tampilan halaman utama (beranda) pada website perpustakaan di 

SMPN 3 palangkaraya 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2. Halaman Utama (Beranda) 



 

63 

 

3. Halaman Login 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3. Halaman Login 

4. Halaman Menu Data Buku 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4. Halaman Menu Data Buku 

5. Halaman Menu Data Siswa 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5. Halaman Menu Data Siswa 
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6. Halaman Menu Pemesanan Buku  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6. Halaman Menu Data Pemesanan Buku 

7. Halaman Menu Pinjam Buku 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7. Halaman Menu Pinjam Buku 

8. Halaman Kembali Buku 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8. Halaman Menu Kembali Buku 
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9. Halaman Proses Pinjam Buku 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9. Halaman Proses Pinjam Buku 

10. Halaman Daftar Buku Yang Dipinjam Oleh Salah Satu Siswa  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10. Halaman Daftar Buku Yang Dipinjam Oleh Salah Satu 

Siswa 
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11. Halaman Login Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11. Halaman Login Siswa  

12. Halaman Notifikasi Untuk Siswa  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12. Halaman Notifikasi Untuk Siswa 
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13. Halaman Update Data Pribadi Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13. Halaman Update Data Pribadi Siswa 

14. Halaman Data Buku Ketika Siswa Login 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14. Halaman Data Buku Ketika Siswa Login 
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15. Halaman Ketika Siswa Ingin Memesan Buku 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15. Halaman Ketika Siswa Ingin Memesan Buku 

16. Halaman Proses Siswa Pinjam Buku 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16. Halaman Proses Siswa Pinjam Buku 
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17. Halaman Notifikasi Keterlambatan Mengembalikan Buku 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.17. Halaman Notifikasi Keterlambatan Mengembalikan Buku 

18. Halaman Notifikasi Buku Yang Di Pesan Sudah Ada 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18. Halaman Notifikasi Buku Yang Di Pesan Sudah Ada 
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19. Error handling jika buku yang di pinjam sudah mencapai maksimal 3 

buku. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.19. Error handling jika buku yang di pinjam sudah mencapai 

maksimal 3 buku. 

20. Database perpustakaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.20. Database Perpustakaan 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan  

Dari program yang telah dibuat dengan judul “ Rancang Bangun Sistem Informasi 

Perpustakaan di SMPN 3 Palangka Raya berbasis web “ maka dapat disimpulkan 

bahwa Untuk merancang dan membangun website sistem informasi perpustakaan 

yang dapat diakses oleh siswa dan dikelola oleh admin digunakan metode 

pengembangan waterfall dengan tahapan analisis, desain, implementasi/coding 

dan testing. Dalam tahap pembuatan website ini dibutuhkan software penunjang 

dan sistem database. Software penunjang seperti Adobe Photoshop yang 

digunakan untuk mendesain web dan untuk manajemen database menggunakan 

MySQL. Bahasa pemrograman yang digunakan untuk membangun website ini 

adalah PHP dan HTML serta CSS dan Java Script dan JQuery. Dalam 

pengelolaan data pada halaman admin, website ini menggunakan proses 

pengolahan database yaitu input (memasukkan data), edit (mengubah data) dan 

delete (menghapus data). Untuk bagian admin, admin dapat melihat website dan 

mengelola website. Dari segi siswa dapat mengakses website dan mengelola akun.  

 

5.2 SARAN  

Pada kesempatan mendatang diharapkan jika ada mahasiswa yang ingin 

mengembangkan program ini. Agar dapat mengembangkan website ini menjadi 

lebih baik dengan menambah fitur – fitur lain yang dapat berguna bagi 
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pengembangan website perpustakaan Di SMPN 3 Palangka Raya. Adapun 

kelemahan dari sistem ini adalah siswa tidak dapat melakukan proses peminjaman 

secara online, karna yang dapat melakukan proses itu adalah admin sendiri. Karna 

untuk menjaga data pribadi dari siswa tersebut. 
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