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Abstrak  

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah memberikan alternatif layanan aplikasi sistem 

perpustakaan yang dapat memudahkan petugas perpustakaan maupun siswa dan guru dalam proses 

sirkulasi peminjaman buku dan pengembalian sampai dengan proses laporan. 

Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode prototyping 

evolutionary terdiri dari identifikasi kebutuhan pemakai, mengembangkan prototype, menentukan 

apakah prototype bisa diterima atau tidak,  menggunakan prototype. Agar penelitian ini tidak 

bersifat subjectif maka peneliti juga menggunakan metode penelitian berupa pengamatan 

(observation), wawancara (interview), study literatur dan dokumentasi.   

Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi peminjaman buku perpustakaan 

menggunakan barcode dengan menggunakan borland delphi 7, dan mysql yang diharapkan 

membantu petugas perpustakaan dalam mengelola kegiatan transaksi peminjaman buku sampai 

dengan proses laporan dan memudahkan user baik anggota perpustakaan, kepala perpustakaan, dan 

petugas perpustkaan.  

 

Kata Kunci: Aplikasi, Sistem, Barcode, Borland Delphi 7. 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dewasa ini membuat manusia sadar, bahwa 

tugas sekolah tidak cukup melatih ingatan dan kemahiran dalam beberapa mata pelajaran 

saja (Ratulangi, 2017)(Rahmasari & Yanuarsari, 2017). Isi pelajaran tidak dapat lagi 

dibatasi kepada buku pelajaran ataupun metode mengajar dan tidak cukup berdasarkan 

ingatan (SARI, 2013)(Wahyudin, 2015). Pendidikan bukan hanya menyampaikan 

pengetahuan dari guru dan buku pelajaran kepada anak didik, tetapi juga memberi 

kesempatan kepada anak didik untuk ikut aktif dalam usaha memperkaya pengetahuannya 

dengan usaha sendiri (Puspita et al., 2021)(Gazali & Yusmaita, 2018)(Nuh, 2021). 

Pendidikan di era globalisasi informasi menginginkan agar mata pelajaran sebanyak 

mungkin diintegrasikan dan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi dan 

memperhatikan bakat individu anak didik (Fahrizqi et al., 2021)(Wahyudin & Rido, 2020). 

Oleh karena itu anak didik membutuhkan sumber belajar yang diantaranya adalah 

perpustakaan (Febriza & Adrian, 2021)(Saputra & Febriyanto, 2019).  
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Perpustakaan menurut Keputusan Presiden No. 11 Tahun 1989 adalah salah satu sarana 

pelestari bahan pustaka sebagai hasil budaya dan mempunyai fungsi sebagai sumber 

informasi ilmu pengetahuan, teknologi dan kebudayaan dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa dan menunjang pelaksanaan pembangunan sekolah (Mustika et al., 

2018)(Larasati Ahluwalia, 2020). Sebagai sumber belajar perpustakaan sekolah juga 

berfungsi membantu program pendidikan, sehingga perlu dikembangkan untuk mencapai 

sasaran yang dikehendaki (Erri et al., 2016) (Damayanti & Sulistiani, 2017) (Fernanda, 

2017).  Pengembangan perpustakaan sekolah tidak akan pernah berhasil jika tanpa 

didukung oleh sumber daya manusia dan sarana prasarana yang memadai. Salah satu 

sarana yang diperlukan di perpustakaan sekolah adalah sistem informasi perpustakaan 

dengan menggunakan komputer (Oktavia, 2017) (Sudibyo & Nugroho, 2020).  

Perpustakaan di SMK Negeri 1 Bandar Lampung dalam memberikan layanan sirkulasi 

peminjaman buku masih di lakukan dengan cara petugas perpustakaan harus mencatat data 

buku yang dipinjam ke kartu perpustakaan dan kartu kontrol perpustakaan. Selain itu, 

sulitnya pencarian data buku yang ada di perpustakaan karena siswa yang ingin mencari 

buku harus mengecek ke tiap rak untuk memperoleh buku yang mereka inginkan. 

Sementara itu, Data buku hanya diarsip dalam buku besar perpustakaan. Sehingga 

pengecekan data buku, keadaan buku dan jumlah buku memerlukan waktu relatif lama 

karena banyaknya jumlah buku yang tercatat dalam buku besar perpustakaan. Dengan 

siklus proses peminjaman buku yang tidak memiliki rekap data terdatabase dan tersistem 

seperti ini tidak dapat terakses dengan cepat dan mudah, tentu saja menyulitkan proses 

pencarian buku pada saat peminjaman baik untuk siswa maupun petugas perpustakaan. 

tidak adanya sistem informasi yang menyediakan informasi keadaan buku dipinjam atau 

berada di rak buku, membuat proses antrian ketika keadaan perpustakaan sedang ramai 

untuk meminjam buku.  

Bentuk laporan yang masih hardcopy, karena tidak disediakannya sistem komputerisasi 

ter-database memungkinkan terjadinya kehilangan dan keterlambatan dalam laporan data 

peminjaman, laporan data buku, laporan data anggota, laporan data pengembalian dan 

laporan data denda buku kepada kepala sekolah. Oleh karena itu, dengan uraian masalah di 

atas di butuhkan alternatif solusi sistem yang dapat mempermudah dan memperlancar 

dalam proses sirkulasi peminjaman buku sampai dengan proses laporan data peminjaman, 
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laporan data buku, laporan data anggota, laporan data pengembalian buku, dan laporan 

data denda pada SMK Negri 1 Bandar Lampung.  

KAJIAN PUSTAKA  

Pengertian Sistem Informasi 

Sistem merupakan suatu kesatuan yang kompleks yang terdiri dari kumpulan elemen-

elemen yang berbeda yang saling berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan dan sasaran 

tertentu (Widodo & Ahmad, 2017) (Swasono & Prastowo, 2021) (Pamungkas et al., 2020). 

Suatu elemen dikatakan saling membangun jika elemen yang berbeda-beda tersebut saling 

bekerja sama, dan jika elemen-elemen tersebut masih bekerja secara individu tanpa 

mempengaruhi aktivitas lain, maka kumpulan elemen tersebut masih belum dapat 

dikatakan sebagai suatu sistem (Rusliyawati et al., 2021) (Surahman et al., 2020) (Irawan 

& Neneng, 2020). Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, 

artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-komponen sistem 

tersebut dapat berupa suatu bentuk subsistem (Surahman et al., 2020) (Nugroho et al., 

2021). Setiap subsistem memiliki sifat dari sistem yang menjalankan suatu fungsi tertentu 

dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan (Saputra et al., 2020) (Gotama et al., 

2021). Suatu sistem dapat mempunyai sistem yang lebih besar atau sering disebut “supra 

sistem” (Karnawan et al., 2020). 

Informasi adalah hasil dari pengolahan data yang dapat dijadikan sebagai acuan dalam 

pengambilan keputusan dan bermanfaat (Arpiansah et al., 2021) (Budiawan, 

2019). Informasi merupakan hal yang sangat penting bagi manajemen dalam pengambilan 

keputusan (Ardian & Fernando, 2020). Informasi dapat diperoleh dari sistem informasi 

atau disebut juga dengan processing sistem atau information processing siatem atau 

information-generating system (Buana &Fatimah, 2016).  

Sistem informasi adalah sistem di dalam suatu instansi atau organisasi perusahaan yang 

mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian dan memberikan laporan laporan 

atau informasi yang dibutuhkan. 

Pengertian perpustakaan 

Perpustakaan berasal dari kata Sansekerta, pustaka yang artinya kitab, buku. Dalam bahasa 

Inggris, istilah library berasal dari kata Latin liber atau libri yang artinya buku. Dari kata 
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Latin tersebut, terbentuklah istilah librarius yang artinya tentang buku. Dalam bahasa 

Belanda bibliotheek, Jerman bibliothek, Perancis bibliotheque, Spanyol bibliotheca, dan 

Portugal bibliotheca. Semua istilah itu berasal dari bahasa Yunani biblia yang artinya 

tentang buku, kitab. Perpustakaan secara umum atas menurut Undang Undang No.43 

Tahun 2007, Perpustakaan adalah institusi pengelola koleksi karya tulis, karya cetak, dan 

atau karya rekam secara professional dengan sisitem yang baku guna memenuhi kebutuhan 

pendidikan, penelitian, pelestarian, informasi dan rekreasi para pemustaka (Dewantoro et 

al., 2019). Perpustakaan ialah sebuah ruangan atau gedung yang digunakan untuk 

menyimpan koleksi buku atau koleksi lain bagi pengunjung untuk membaca, meminjam, 

ataupun merujuk, namun bukan untuk dijual (Ayu, 2020)(M. P. Sari et al., 2021). 

Pengertian ini menunjukan bahwa koleksi perpustakaan digunakan untuk mendayagunakan 

koleksinya untuk kepentingan para pengunjung, bukan untuk kegiatan jual beli. 

Pengertian Barcode 

Barcode mungkin tanpa disadari setiap hari kita akan menemui barcode, misalkanpada 

produk kebutuhan sehari-hari seperti sabun, pasta gigi, makanan, obat, buku,bahkan pada 

pakaian yang kita pakai sehari-hari juga terdapat barcode. Barcode merupakan sebuah 

kode mesin yang dapat dibaca. Barcode terdiri dari sebuah bentuk bar dan spasi (hitam dan 

putih) dalam rasio yang didefinisikan yang mempresentasikan karakter alphanumeric 

(Aminatun et al., 2021)(Megawati, 2017). Di awal perkembangannya, penggunaan kode 

baris dilakukan untuk membantu proses pemeriksaan barang-barang secara otomatis pada 

supermarket (Ismatullah & Adrian, 2021)(A. Sari & Adrian, 2020). Tetapi, saat ini kode 

baris sudah banyak digunakan dalam berbagai aplikasi seperti misalnya digunakan sebagai 

kartu identitas, kartu kredit, dan untuk pemeriksaan secara otomatis pada perpustakaan. 

Kode baris digambarkan pada bentuk baris hitam tebal dan tipis yang disusun berderet 

secara horizontal (Febriza & Adrian, 2021)(Ambarwari et al., 2020). Untuk membantu 

pembacaan secara manual dicantumkan juga angka-angka dibawah kode baristersebut. 

Angka-angka tersebut tidak mendasari pola kode baris yang tercantum.  

Ukuran dari kode baris tersebut dapat diperbesar maupun diperkecil dari ukuran 

nominalnya tanpa tergantung dari mesin yang membaca . Alat yang digunakan untuk 

membaca barcode adalah barcode scanner. Penggunaan barcode scanner sangat mudah 

sehingga pengguna (operator) hanya memerlukan sedikit latihan. Barcode scanner dapat 
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membaca informasi/data dengan kecepatan lebih tinggi dari pada mengetikan data dan 

barcode scanner memiliki tingkat ketelitian yang lebih tinggi. 

METODE  

Metode Pengumpulan Data 

Agar memudahkan peneliti dalam memahami dan menyelesaikan permasalahan dalam 

mengadakan penelitian untuk memperoleh data primer dan data sekunder, maka 

penelitimelakukan penelitian menggunakan metode pengumpulan data dengan cara sebagai 

berikut: 

a. Pengamatan = Metode pengumpulan data dengan cara mengamati dan mencatatan 

secara langsung kegiatan yang terjadi. 

b. Wawancara = Metode ini dilakukan dengan cara melakukan tanya jawab secara 

langsung kepada pihak yang terkait terhadap permasalahan yang berhubungan 

secara langsung. 

c. Studi literatur = Penyusun melakukan study literatur dengan mencari referensi teori 

melalui makalah, jurnal, yaitu dengan mengumpulkan data dari buku-buku 

referensi, dan sumber-sumber lain yang dapat mendukung dalam pembuatan 

penelitian ini. 

d. Dokumentasi = Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data yang bersumber 

dari arsip dan dokumen yang ada di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 

Bandar Lampung yang ada hubungannya dengan masalah yang dibahas. 

Metode Prototyping 

Pengembangan prototype evolutionary yaitu membangun prototyping yang berkaitan untuk 

memberikan kemudahan pada petugas perpustakaan dalam melakukan kegiatan sirkulasi 

peminjaman buku yaitu dengan membuat rancangan penambahan sistem baru sistem 

peminjaman buku yang diharapakan dapat mengatasi kelemahan yang terjadi pada sistem 

lama. Perancangan sementara yang dilakukan peneliti yaitu dengan rancangan use case 

diagram, activity diagram, class diagram dan sequence diagram.  
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Gambar 1. Metode Prototyping Evolutionary 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Dari penelitian yang dilakukan diperoleh data-data yang dibutuhkan dalam perancangan 

model sistem informasi. Data yang diperoleh kemudian diolah menjadi data yang siap 

diimplementasikan dalam sistem. Data yang diperlukan dalam perancangan model sistem 

informasi peminjaman buku perpustakaan adalah data masukan, kebutuhan proses, dan 

keluaran (output) yang dihasilkan. Data yang digunakan oleh pihak  perpustakaan untuk 

proses peminjaman buku perpustakaan yakni meliputi: 

1. Data Masukan 

Data masukan dalam penelitian ini berupa data buku dan data anggota perpustakaan. 

Data buku digunakan untuk memasukan data buku pada sistem peminjaman buku 

perpustakaan pada SMK Negeri 1 Bandar Lampung. Data anggota digunakan untuk 

memasukan data peminjam pada proses peminjaman dan pengembalian buku 

pinjaman. Tampilan input data buku dan data anggota terlihat seperti gambar 2 dan 

3 dibawah ini.  

 

Gambar 2. Input Data Buku 
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Gambar 3. Input Data Anggota 

2. Data Proses 

Data proses adalah data yang digunakan oleh sistem perpustakaan SMK Negeri 1 

Bandar Lampung untuk proses sirkulasi peminjaman dan pengembalian buku 

perpustakaan. Data proses terdiri dari data buku, data anggota, dan data transaksi 

yang dikelompokkan berdasarkan kategori peminjaman atau pengembalian dimana 

setiap kategori terdiri dari beberapa option. 

 

Gambar 4. Form Peminjaman 

 

Gambar 5. Form Pengembalian 
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3. Data keluaran 

 

Gambar 6. Laporan Peminjaman 

SIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian terhadap aplikasi peminjaman buku 

perpustakaan menggunakan barcode pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 

Bandar Lampung maka dapat disimpulkan:  

1. Untuk menganalisis masalah sistem dan kebutuhan sistem aplikasi peminjaman 

buku perpustakaan menggunakan barcode ditemukan masalah pada transaksi 

peminjaman dan laporan yang dibutuhkan, analisis PIECES menjadi pilihan 

analisis untuk kinerja pada sistem informasi perpustakaan yang berjalan 

sebelumnya. Analisis kebutuhan juga digunakan dengan melakukan wawancara, 

observasi, studi pustaka dan dokumentasi.  

2. Untuk mengimplementasikan aplikasi peminjaman buku perpustakaan 

menggunakan barcode menggunakan bahasa pemrograman borland delphi 7, dan 

database berupa MySQL. Diperlukan juga pemahaman tentang sistem yang akan 

dibuat, serta didasarkan pada penggunaan metodologi pengembangan sistem 

(metode prototype). Pengolahan data yang memiliki struktur basis data akan lebih 

optimal sehingga dapat meningkatkan kinerja kegiatan transaksi pada 

perpustakaan.  

Saran 

Berdasarkan simpulan dari hasil penelitian yang telah diuraikan, maka saran yang dapat 

diberikan untuk penelitian selanjutnya terhadap aplikasi peminjaman buku perpustakaan 

menggunakan barcode pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 Bandar 

Lampung, yaitu:  
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1. Dengan semakin pesatnya kemajuan teknologi yang terus bergerak dinamis, 

diharapakan untuk penelitian selanjutnya dapat melakukan pengembangan sistem 

dengan bahasa pemrograman yang baru yang sesuai dengan kebutuhan sistem.  

2. Dalam implementasi aplikasi peminjaman buku menggunakan barcode 

perpustakaan pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 Bandar Lampung 

untuk penelitian selanjutnya dapat lebih meningkatkan akses keamanan. 
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