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Abstrak

Dalam dunia pendidikan, perpustakaan dijadikan sebagai sarana informasi yang diperlukan sebagai
sumber belajar maupun laboratorium belajar yang memungkinkan para tenaga pendidik dan
peserta pendidik meningkatkan kualitasnya. Kegiatan meminjam dan membaca buku di
perpustakaan merupakan hal yang sangat penting dan harus kita kembangkan karena perpustakaan
merupakan salah satu jendela dunia dalam menyalurkan ilmu pengolahan data.Salah satu fitur
yang dapat dikembangkan dalam bidang perpustakaan adalah pemanfaatan teknologi barcode.
Barcode atau kode batang adalah an optical machine-readable representation of data. Kode
berbentuk garis dan berwarna hitam putih tersebu tmengandung satu kumpulan kombinasi yang
berlainan ukuran, dan disusun sedemikian rupa menurut aturan tertentu sehingga dapat
diterjemahkan oleh mesin pembacanya. Umumnya perpustakaan menggunakan cara manual untuk
pendataan peminjaman atau pengembalian buku hingga pembuatan laporan administrasi
perpustakaan, sehingga sering sekali banyak terjadi kesalahan dalam manajemen penyimpanan data
perpustakaan yang menyebabkan penyimpanan data dalam perpustakaan menjadi kurang akurat,
tepat dan relevan.

Pemanfaatan barcode dalam sistem informasi layanan perpustakaan memberi kemudahan kepada
petugas dalam pemberian layanan kepada pengunjung. Sehingga kendala-kendala dalam
memberikan layanan kepada pengunjung dapat diminimalkan. Sistem informasi layanan
perpustakaan berbasis teknologi barcode dipilih menjadi alternatif pemberian layanan pada SMA
Prima Kotabumi. Dalam membuat aplikasi perpustakaan ini digunakan bahasa pemrograman dephi
dan metode pengembangan waterfall serta pengujian menggunakan blackbox.

Kata Kunci: Barcode, Perpustakaan, Metode Waterfall, Blackbox.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi sekarang yang semakin cepat menyebabkan informasi
dapat diakses dalam waktu sekian detik yang menawarkan peluang sangat besar untuk
menunjang kelancaran tugas-tugas di berbagai bidang kehidupan termasuk di dalamnya
bidang perpustakaan (Sidik, 2018);(Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya Ganda
Wiguna, 2021);(Ahluwalia, 2020). Perpustakaan adalah institusi/ lembaga yang
menyediakan koleksi bahan perpustakaan tertulis, tercetak dan terekam sebagai pusat
sumber informasi yang diatur menurut sistem dan aturan yang baku dan didayagunakan
untuk keperluan pendidikan, penelitian dan rekreasi intelektual bagi masyarakat (Ria &
Budiman, 2021);(Ayunandita & Riskiono, 2021);(Prayoga et al., 2020). Dalam dunia

pendidikan, perpustakaan dijadikan sebagai sarana informasi yang diperlukan sebagai
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sumber belajar maupun laboratorium belajar yang memungkinkan para tenaga pendidik
dan peserta pendidik meningkatkan kualitasnya (Darwis, 2016);(Puspita et al.,
2021);(Almuafiry et al., 2017).

Kegiatan meminjam dan membaca buku di perpustakaan merupakan hal yang sangat
penting dan harus kita kembangkan karena perpustakaan merupakan salah satu jendela
dunia dalam menyalurkan ilmu pengolahan data. Umumnya perpustakaan menggunakan
cara manual untuk pendataan peminjaman atau pengembalian buku hingga pembuatan
laporan administrasi perpustakaan, sehingga sering sekali banyak terjadi kesalahan dalam
manajemen penyimpanan data perpustakaan yang menyebabkan penyimpanan data dalam
perpustakaan menjadi kurang akurat, tepat dan relevan (Pamungkas et al.,
2020);(Samsudin et al., 2019);(Sari & Isnaini, 2021).

Salah satu fitur yang dapat dikembangkan dalam bidang perpustakaan adalah pemanfaatan
teknologi barcode. Barcode atau kode batang adalah an optical machine-readable
representation of data. Kode berbentuk garis dan berwarna hitam putih tersebu
tmengandung satu kumpulan kombinasi yang berlainan ukuran, dan disusun sedemikian
rupa menurut aturan tertentu sehingga dapat diterjemahkan oleh mesin pembacanya
(Permata & Abidin, 2020);(Agung Deni Wahyudi, 2020);(Swasono & Prastowo, 2021).

Pemanfaatan barcode dalam sistem informasi layanan perpustakaan memberi kemudahan
kepada petugas dalam pemberian layanan kepada pengunjung (Megawaty & Putra,
2020);(Ade & Novri, 2019). Sehingga kendala-kendala dalam memberikan layanan
kepada pengunjung dapat diminimalkan. Sistem informasi layanan perpustakaan berbasis
teknologi barcode dipilih menjadi alternatif pemberian layanan pada SMA Prima
Kotabumi .

SMA Prima Kotabumi saat ini memiliki jumlah siswa sebanyak +700 orang siswa-siswi
dari kelas 10 s/d 12. Dengan jumlah siswa-siswi yang cukup banyak, SMA PrimaKotabumi
setiap semesternya selalu mendapatkan bantuan dana pendidikan berupa buku-buku
pelajaran dari Dinas Pendidikan Kabupaten Lampung Utara. Jumlah buku yang terdaftar
pada SMA Prima Kotabumi sebanyak 1454 buku dengan jumlah peminjam perhari

mencapai 30 siswa dan 10 guru.
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Sistem informasi layanan perpustakaan berbasis teknologi barcode memberikan banyak
keuntungan bagi perpustakaan antara lain penggunaannya mudah, data yang disimpan

akurat, serta informasi data anggota dan koleksi perpustakaan dapat diakses setiap saat.

KAJIAN PUSTAKA

Sistem Informasi

Istilah sistem secara umum dapat didefinisikan sebagai kumpulan hal atau elemen yang
saling bekerja sama atau yang dihubungkan dengan cara-cara tertentu sehingga membentuk
satu kesatuan untuk melaksanakan suatu fungsi guna mencapai suatu tujuan (Putra et al.,
2022);(Samsugi et al., 2021);(Dwijaya, 2020). Informasi adalah data yang diolah menjadi
bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi penerimanya. Kegunaan informasi adalah
untuk mengurangi ketidakpastian di dalam proses pengambilan keputusan tentang suatu
keadaan. Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif dibandingkan
dengan biaya untuk mendapatkan informasi tersebut (Borman & Priyopradono,
2018);(Putri, 2020);(Alfarizi et al., 2020).

Sistem informasi merupakan suatu perkumpulan data yang terorganisasi beserta tata cara
penggunaanya yang mencakup lebih jauh dari pada sekedar penyajian. Istilah tersebut
mengisyaratkan suatu maksud yang ingin dicapai dengan jalan memilih dan mengatur data
serta menyusun tatacara penggunaanya (Zulkarnais et al., 2018);(Yana et al., 2020).
Keberhasilan suatu sistem informasi yang diukur berdasarkan maksud pembuatanya
tergantung pada tiga faktor utama, yaitu : keserasian dan mutu data, pengorganisasian data

dan tatacara penggunaanya (Nasution & Hayaty, 2019);(Nurdiawan & Pangestu, 2018).

Perpustakaan

Secara umum perpustakaan sekolah merupakan sumber belajar atau pusat belajar baik
masalah yang berhubungan langsung dengan mata pelajaran yang diberikan di kelas
maupun buku-buku perpustakaan yang ada di sekolah, ada yang tujuannya mencari
informasi bahkan mungkin ada juga sekedar untuk mengisi waktu senggang atau sifat
rekreatif (A. Wahyudi et al., 2021);(Darwis et al., 2021);(Sofa et al., 2020). Perpustakaan
khusus adalah perpustakaan yang diselenggarakan oleh lembaga atau instansi negara,
pemerintah, pemerintah daerah ataupun lembaga atau instansi swasta yang layanannya
diperuntukkan bagi pengguna di lingkungan lembaga atau instansi yang bersangkutan
(Oktavia, 2017);(Damayanti, 2020)(Hakim & Darwis, 2016).
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Barcode

Barcode adalah susunan garis cetak vertikal hitam putih dengan lebar berbeda untuk
menyimpan data-data spesifik seperti kode produksi, nomor identitas, dll sehingga sistem
komputer dapat mengidentifikasi dengan mudah, informasi yang dikodekan dalam barcode
(Wibowo & Priandika, 2021);(Tanthowi, 2021);(Sengkey et al., 2020). Awalnya, teknologi
kode batang dikendalikan oleh perusahaan retail, lalu diikuti oleh perusahaan industri. Lalu
pada tahun 1948, pemilik toko makanan lokal meminta Drexel Institute of Technology di
Philadelphia, untuk membuat sistem pembacaan informasi produk selama checkout secara
otomatis. Perusahaan pertama yang memproduksi perlengkapan kode batang untuk
perdagangan retail adalah Monach Marking. Pemakaian di dunia industri pertama kali oleh
Plessey Telecommunications. Pada tahun 1972, Toko Kroger di Cincinnati mulai
menggunakan bull’s-eye code. Selain itu, sebuah komite dibentuk dalam grocery industry

untuk memilih kode standar yang akan digunakan di industri.

Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar
dalam industry untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak.
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah system
(Hag, 2020);(Borman & Purwanto, 2019);(A D Wahyudi et al., 2021). Yang ditekankan
adalah “apa” yang diperlukan sistem, dan bukan ‘“bagaimana” sebuah use case
memperesentasikan sebuah interaksi antar aktor dengan sistem. UML adalah bahasa untuk
menspesifikasi, memvisualisasi, membangun dan mendokumentasikan artifacts (bagian
dari informasi yang digunakan atau dihasilkan oleh proses pembuatan perangkat lunak,
artifact tersebut dapat berupa model, deskripsi atau perangkat lunak) dari sistem perangkat
lunak, seperti pada pemodelan bisnis dan sistem non perangkat lunak lainnya (Surahman et
al., 2020);(Ahmad et al., 2020);(Pasha & Suryani, 2017).

METODE

Metode Pengumpulan Data
Berikut ini merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti :
1. Wawancara
Penggunaan metode interview ini digunakaan karena memiliki beberapa kekuatan
dalam pencarian datanya, seperti mudah pengaplikasian dan penerapananya, murah

dan dapat mnengetahui kebutuhan konsumen secara langsung.
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2. Studi literatur
Peneliti mempelajari teori-teori yang ada, yang menyangkut tentang sistem yang
berhubungan dengan proses transaksi peminjaman dan pengembalian buku.

3. Pengamatan
Beberapa pengamatan yang dilakukan oleh peneliti yaitu tentang proses transaksi
peminjaman dan pengembalian buku pada SMA Prima Kotabumi.

Metode Pengembangan Sistem
Waterfall adalah sebuah model perkembangan perangkat lunak dilakukan secara sekuensial,
dimana satu tahap dilakukan setelah tahap sebelumnya selesai dilaksanakan. Berikut ini

merupakan gambaran dari metode waterfall :

rem ents
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Gambar 1. Metode waterfall

Requi

Penjelasan dari tahap-tahap metode waterfall adalah :

1. Anlisa kebutuhan perangkat lunak
Untuk mengetahui sifat dari program yang akan dibuat, maka para software
engineer harus mengerti tentang domain informasi dari software, misalnya fungsi
yang dibutuhkan, user interface, dsb.

2. Perancangan
Proses ini digunakan untuk mengubah kebutuhan-kebutuhan menjadi representasi
ke dalam bentuk “blueprint” software sebelum coding dimulai.

3. Pengkodean
Tahap ini merupakan implementasi dari tahap design yang secara teknis nantinya
dikerjakan oleh programmer.

4. Pengujian
Semua fungsi-fungsi software harus diujicobakan, agar software bebas dari error,
dan hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan

sebelumnya.
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5. Pemeliharaan
Pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan dari eksternal perusahaan
seperti ketika ada pergantian sistem operasi, atau perangkat lainnya. Pemeliharaan
suatu software diperlukan, termasuk didalamnya adalah pengembangan, karena

software yang dibuat tidak selamanya hanya seperti itu.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Implementasi Sistem

Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap dioperasikan pada tahap sebenarnya,
sehingga akan diketahui apakah sistem yang akan dibuat benar-benar dapat menghasilkan

tujuan yang diinginkan.

1. Tampilan Login
Adapun tampilan form login pada admin sebagai berikut:

[CERRET™

Gambar 2. Tampilan Login

2. Tampilan beranda dan katalog
Tampilan katalog merupakan form yang berfungsi sebagai media untuk mencari

informasi mengenai buku-buku yang ada di perpustakaan.

L
L, e b

Gambar 3. Tampilan beranda
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KATALOG BUKU PERPUSTAKAAN
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Gambar 4. Tampilan katalog

3. Tampilan klasifikasi buku
Tampilan klasifikasi buku merupakan form pengisian data Kklasifikasi buku yang

berkaitan dengan sistem dengan tujuan pendataan Klasifikasi buku di perpustakaan
SMA Prima Kotabumi.

1 FRlasifikasiBuku EJ@”E

Data Pencarian

weexeeri [T ——
Nama iasfics! [ oo

| |kode Kiasifikasi  [Nama Klasifikasi Al
»

Aksi

Gambar 5. Tampilan Form Klasifikasi Buku

4. Tampilan data anggota
Tampilan data anggota merupakan bentuk form pengisian data anggota

perpustakaan yang berkaitan dengan sistem dengan tujuan pendataan anggota di
perpustakaan SMA Prima Kotabumi.
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Gambar 6. Tampilan Form Data Anggota

5. Form peminjaman dan pengembalian
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Gambar 7. Tampilan Form Peminjaman
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Gambar 8. Tampilan Form Pengembalian

SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Berdasarkan hasil perancangan dan penelitian terhadap Sistem Informasi Tata Kelola
Buku Perpustakaan Menggunakan Barcode Pada SMA Prima Kotabumi dapat ditarik

kesimpulan antara lain :
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1. Dengan adanya Sistem Informasi Tata Kelola Buku Perpustakaan Menggunakan
Barcode Pada SMA Prima Kotabumi diharapkan dapat meningkatkan kualitas
kerja pustakawan, meningkatkan kecepatan pelayanan terhadap pengunjung

perpustakaan serta pengaksesan informasi.

2. Melalui sistem perpustakaan ini, khususnya bagi pustakawan akan sangat
membantu dalam hal pendataan buku koleksi perpustakaan serta pendaftaran
anggota sehingga akan meminimalisir kesalahan data, selain itu pustakawan

dapat menyajikan laporan yang dibutuhkan secara cepat dan akurat.

3. Sistem informasi perpustakaan ini diharapkan dapat membantu pustakawan
dalam menangani pelayanan kepada anggota secara cepat mengenai
peminjaman, pengembalian, pembayaran denda serta penggantian buku yang

hilang.

Saran
Berdasarkan simpulan dari hasil penelitian yang telah diuraikan, maka saran yang dapat
diberikan untuk pengembangan lebih lanjut dari Sistem Informasi Tata Kelola Buku

Perpustakaan Menggunakan Barcode Pada SMA Prima Kotabumi antara lain:

1. Hasil rancangan diharapkan dapat dikembangkan mengunakan teknologi berbasis
web dengan Network Security karna dalam jaringan komputer sangat penting
dilakukan untuk memonitor akses jaringan dan mencegah penyalah gunaan sumber

daya jaringan yang tidak sah.

2. Perlunya pelatihan terlebih dahulu bagi user yang akan menggunakan aplikasi
sistem ini agar tidak terjadi kesalahan yang dapat menghambat kelancaran dari

operasional pada bagian admin.
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