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ABSTRAK

Nefi Arini  : Sistem Informasi Manajemen Perpustakaan Menggunakan
QR (Quick Respone) Code Reader Android dengan
Framework Codelgniter (Studi Kasus SMK Negeri 3
Pariaman)

Masa kini Teknologi Informasi menuntut pengembangan perpustakaan tidak
saja digunakan semata-mata secara konvensional tetapi juga sudah dalam era
globalisasi yang menuntut lebih cepat, dan mudah. Terjadinya perubahan pola
pikir tentang perpustakaan, yaitu penyediaan koleksi yang dimiliki ke arah konsep
dalam memberikan informasi, telah menjadikan jalinan kerjasama antar
perpustakaan dalam menampilkan koleksi yang dapat memudahkan penyampaian
informasi, semakin mudah untuk diwujudkan, apalagi dengan adanya
perkembangan QR (Quick Respone) Code reader Android yang dipakai dalam
perpustakaan. Pengembangan sistem informasi perpustakaan bagi tenaga
pengelola perpustakaan, dapat membantu pekerjaan di perpustakaan melalui
fungsi sistem otomasi perpustakaan, sehingga proses pengelolaan perpustakaan
lebih efektif dan efisien. Teknologi smartphone yang semakin canggih dan
dukungan kamera yang rata—rata di atas 5 MP, membuat kamera smartphone
mampu di jadikan sebagai alat scanner QR Code pada aplikasi Blackberry
Messengger, dengan kemampuan tersebut bisa juga dimanfaatkan untuk keperluan
QR Code (Quick Response Code) scanner pada Sistem Informasi Manajemen
Perpustakaan sebagai media inputan pemilihan buku pada saat transaksi
peminjaman dan pengembalian.

Perancangan Sistem Informasi Manajemen Perpustakaan ini visualisasi
pemodelan UML (Unified Modelling Language) dengan menggunakan beberapa
diagram visualisasi yang berorientasikan objek. Bahasa pemrograman yang
digunakan bahasa pemrograman PHP (PHP Hypertext Preprocessor) berbasis
framework codeigniter serta Javascript, AJAX, dengan MySQL sebagai Database
Management System (DBMS), dan Sublime Text 3 sebagai editor.

Perancangan sistem informasi manajemen perpustakaan ini dilakukan
untuk menghasilkan sebuah aplikasi perpustakaan yang dapat memberikan
informasi terkait data koleksi buku, laporan transaksi peminjaman, laporan
transaksi pengembalian, pemesanan peminjaman buku, serta penggunaan QR
Code sebagai alternatif buku yang tidak memiliki kode badcode.

Kata kunci: Sistem Informasi Manajemen, Perpustakaan, Quick Respone Code,
Web, Codelgniter.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di Indonesia peran teknologi dalam berbagai aspek kegiatan manusia
sangatlah penting. Teknologi informasi dan Komunikasi sebagai bagian dari ilmu
pengetahuan dan teknologi secara umum adalah semua teknologi Yyang
berhubungan dengan pengambilan, pengumpulan, pengolahan, penyimpanan,
penyebaran, dan penyajian informasi. Jika dilihat pada saat sekarang ini
perkembangan teknologi informasi terutama di Indonesia semakin berkembang.
Dengan adanya teknologi informasi dan komunikasi dapat memudahkan kita
untuk belajar dan mendapatkan informasi yang kita butuhkan dari mana saja,
kapan saja, dan dari siapa saja. Teknologi informasi adalah salah satu kekuatan
baru yang muncul pada awal abad 21, dengan ciri utama perkembangan teknologi
informasi yang sangat pesat, baik dari segi sarana, prasarana, infrastruktur
teknologi informasi, hardware dan software, sehingga siapa yang dapat menguasai
senjata baru ini maka dia akan menguasai informasi. Penetrasi dari teknologi
informasi ini telah menyentuh hampir dari semua sector kehidupan sosial yang
ada saat ini, sehingga dengan demikian dapat dinyatakan bahwa siapa yang
menguasai teknologi informasi, maka ia akan menjadi seorang penguasa baru
pada abad modern ini (Adri, 2012).

Masa kini Teknologi Informasi menuntut pengembangan perpustakaan tidak
saja digunakan semata-mata secara konvensional tetapi juga sudah dalam era

globalisasi yang menuntut lebih cepat, dan mudah. Terjadinya perubahan pola

1



pikir tentang perpustakaan, yaitu penyediaan koleksi yang dimiliki ke arah konsep
dalam memberikan informasi, telah menjadikan jalinan kerjasama antar
perpustakaan dalam menampilkan koleksi yang dapat memudahkan penyampaian
informasi, semakin mudah untuk diwujudkan, apalagi dengan adanya
perkembangan QR (Quick Respone) Code reader Android yang dipakai dalam
perpustakaan. Pengembangan sistem informasi perpustakaan bagi tenaga
pengelola perpustakaan, dapat membantu pekerjaan di perpustakaan melalui
fungsi sistem otomasi perpustakaan, sehingga proses pengelolaan perpustakaan
lebih efektif dan efisien.

Teknologi smartphone yang semakin canggih dan dukungan kamera yang
rata—rata di atas 5 MP, membuat kamera smartphone mampu di jadikan sebagai
alat scanner QR Code pada aplikasi Blackberry Messengger, dengan kemampuan
tersebut bisa juga dimanfaatkan untuk keperluan QR Code (Quick Response Code)
scanner pada Sistem Informasi Manajemen Perpustakaan sebagai media inputan
pemilihan buku pada saat transaksi peminjaman dan pengembalian.

Seiring perkembangan zaman pada saat ini, teknologi pun sangat
berkembang dengan pesat. Dalam kehidupan sehari-hari teknologi sangatlah
membantu peran kita sebagai manusia untuk melaksanakan pekerjaan dan selalu
memberikan kenyaman. Salah satu bentuk peran teknologi yang dapat Kita
rasakan dalam kehidupan nyata dalam mempermudah pekerjaan kita adalah
dengan adanya Sistem Informasi Manajemen.

Sistem informasi manajemen atau SIM (bahasa Inggris: management

information system, MIS) adalah sistem perencanaan bagian dari pengendalian



internal suatu bisnis yang meliputi pemanfaatan manusia, dokumen, teknologi,
dan prosedur oleh akuntansi manajemen untuk memecahkan masalah bisnis
seperti biaya produk, layanan, atau suatu strategi bisnis.

Sistem Informasi Manajemen (SIM) vyang terkomputerisasi dapat
mengolah data yang beraneka ragam dan dalam jumlah yang besar pun dapat
diolah dengan cepat dan tepat dalam satu pusat data digital sehingga
penghematan waktu dapat dilakukan. Karena dengan adanya dukungan
database yang terstruktur, proses pencarian, pengolahan dan perhitungan
dapat dilakukan dengan cepat.

Merancang aplikasi ini membutuhkan suatu bahasa pemograman antara lain
Java, PHP dan Ajax, dan untuk membuat tampilan yang menarik pada aplikasi
berbasis web sering digunakan bahasa pemograman HTML, CSS, Javascript dan
Bootstrap. Content Management System atau sering disebut dengan CMS adalah
aplikasi web yang berisikan template untuk mengelola isi halaman web secara
mudah. Penggunaan Content Management System tidak memerlukan
pengetahuan pemrograman web yang handal karena proses instalasi dan cara
penggunaannya sudah user friendly. Supaya bisa mengasilkan output
pemberitahuan lewat e-mail, maka Sistem ini dilengkapi dengan webmail, yang
dapat digunakan untuk pemberitahuan kepada supplier jika stok buku yang
tersedia sudah habis maka Sistem Informasi Manajemen Perpustakaan ini
dilengkapi dengan class php mailer.

SMK Negeri 3 Pariaman adalah Sekolah Menengah Kejuruan yang terletak

di JL Siti Manggopoh , Manggung Pariaman Utara Kota Pariaman, yang terdiri



dari 7 jurusan yaitu, Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ), Nautika Kapal
Pengkap Ikan (NKPI), Teknika Kapal Penangkap Ikan (TKPI), Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL), Teknik Pendingain dan Tata Udara (TPTU) serta
Agribisnis Perikanan. Data populasi Guru dan siswa pada SMK Negeri 3

Pariaman adalah sebagai berikut :

Tabel 1.Jumlah guru mata pelajaran

Lulus
Sertif ) Kebut

Status Pendidikan ikasi | Usia Jenis uhan

Kepegawaian rofe Kelamin Guru
Nam_a Mata Total EI
Pelajaran Guru PNS | Non PNS bip y

GT S 35- = Ide

GT GTT | GT | ] sup4 | 3 <35 51 i L P al
Normatif
Pendidikan Agama 2 2 ) ) ) 2|9 | 2 ) ) 5 2
Islam
Bahasa Indonesia 3 3 - - -1 3 3 - - 3 3
Pendidikan
Kewarganegaraan 2 2 - - - -1 2 - |1 2 1 1 2
& Sejarah
Pendidikan
Jasmani & Olah 2 2 - - - 2 - - 1 1 - 2 2
Raga
Seni & Budaya 2 2 - - - -1 2 -2 - 2 - |- 2 2
BP/ BK 3 3 - - - 3 - 11 2 1 - - 3 3
Muatan Lokal 1 1 - - - -1 - 11 - 1 - 1 1 1
Adaptif
Matematika 5 4 - - 1 -1 4 - |1 5 - - |- 5 5
Bahasa Inggris 5 5 - - - 5 - |1 5 - - |1 4 5
KKPI 1 1 - - - -1 - 1 1 - - - 1 1
IPA 1 1 - - - -1 - - 1 - - - 1 1
IPS 1 1 - - - -1 - - 1 - - - 1 1
Kewirausahaan 2 2 - - - -1 1|1 2 - - 1 1 2




Fisika 2 2 - - - -2 -1 2 - - |- 2 2
Kimia 2 2 - - - -2 -1 2 - - |- 2 2
Biologi 1 1 - - - -1 -1 1 - - |- 1 1
Produktif
Nautika Kapal
Penangkap Ikan 12 12 12 1 8 4 6 |6 12
Teknika Kapal
Penangkap Ikan 3 8 2 Lt 3 8 8
Teknik Komputer 7 7 7 3 7 5 5 7
Jaringan
Rekayasa
Perangkat Lunak 6 6 6 6 2 4 6
Teknik Pendingin
Tata Udara 6 6 6 5 ! 6 6
Agribisnis
Perikanan 4 4 4 3 4 4 4
TOTAL 73 72 - - 1 - 73 2|20 61 12 - |28 |45 |73
Sumber : Tata Usaha SMK Negeri 3 Pariaman
Tabel 2. Jumlah Siswa/Siswi SMK Negeri 3 Pariaman

1 NKPI 72 72 62

2 TKPI 72 36 30

3 TPTU 72 72 49

4 TKJ 72 72 55

5 RPL 36 36 29

6 Ag.P 36 36 24

Jumlah 360 324 229
Jumlah Total 913

Sumber : Tata Usaha SMK Negeri 3 Pariaman
SMK Negeri 3 Pariaman memiliki perpustakaan yang berukuran 7x15 m*

Perpustakaan silengkapi dengan banyak koleksi buku pelajaran, fiksi, non-fiksi,




majalah, koran, dan buku-buku lainnya yang dapat dimanfaatkan siswa untuk
belajar. Perpustakaan ini menyediakan layanan vyaitu berupa pinjaman,
pengembalian, pemberian sanksi dan penagihan. Setiap pengunjung yang datang
terlebih dahulu harus mengisi buku pengunjung yang telah disediakan oleh
petugas perpustakaan. Siswa yang akan meminjam koleksi perpustakaan harus
memiliki kartu anggota dan bagi siswa yang terlambat mengembalikan buku akan
didendakan sebesar Rp. 1000,00 per hari dan jika buku hilang wajib diganti
dengan buku apa saja sebagai sanksi keteledoran dalam peminjam. Akan tetapi
setelah melakukan observasi ke tempat tersebut, sistem transaksi peminjaman
buku pada perpustakaan tersebut masih manual. Sehingga membuat petugas
perpustakaan, siswa/siswi, guru lama untuk dapat bertransaksi pada perpustakaan
tersebut.

Dengan adanya sistem informasi manajemen menggunakan QR Code
(Quick Response Code) reader android dengan framework codeigniter yang akan
dirancang ini diharapkan akan dapat mempermudah petugas perpustakaan,
siswa/siswi, guru dan memperlancar kegiatan transaksi peminjaman buku pada
perpustakaan SMK Negeri 3 Pariaman tersebut. Karena pada sistem ini diterapkan
sistem informasi manajemen selain untuk menginputkan data buku yang tersedia,
sistem informasi manajemen ini juga dapat melihat data transaksi peminjaman
buku, pengembalian buku serta buku apa saja yang masih tersisa pada
perpustakaan SMK Negeri 3 Pariaman tersebut. Kemudian untuk lokasi
penyimpanan pada sistem informasi manajemen ini juga akan dirancang sehingga

sebelum transaksi dilaksanakan tidak menghabiskan waktu lagi untuk mencari



stok buku yang masih tersedia. Pada perancangan sistem informasi manajemen ini
akan melaporkan jumlah stok buku pada periode tertentu, laporan transaksi
peminjaman pada periode tertentu, laporan transaksi pengembalian pada periode
tertentu dan laporan pengunjung perpustakaan pada periode tertentu.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk merancang dan
membuat tugas akhir dengan judul “Sistem Informasi Manajemen Perpustakaan
Menggunakan QR Code (Quick Response Code) Reader Android dengan

framework Codelgniter”.

Indentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang maka masalah dapat diidentifikasikan sebagai

berikut :

1. Pelaksanaan input data buku sekarang masih dilakukan secara manual.

2. Siswa/siswi dan guru sering tidak terlayani, disebabkan kewalahannya
pertugas perpustakaan dalam mencatat transaksi yang dilaukan.

3. Penyimpanan buku-buku masih kurang efisien.

4. Pendataan stok peminjaman dan pengembalian buku juga belum efisien
karena masih dilakukan secara manual.

5. Belum adanya Sistem informasi manajemen untuk Perpustakaan pada SMK
Negeri 3 Pariaman.

6. Selama ini hasil pembuatan laporan masih menggunakan sistem manual
sehingga menghasilkan informasi yang kurang efisisen.

7. Tidak semua buku di SMK Negeri 3 Pariaman memiliki kode barcode.



C. Batasan Masalah
Agar masalah yang dibahas lebih fokus maka permasalahan dibatasi sebagai
berikut:
1. Perancangan sistem informasi manajemen dilakukan pada Perpustakaan SMK
Negeri 3 Pariaman
2. Perancangan sistem informasi manajemen perpustakaan Menggunakan QR
Code (Quick Response Code) Reader Android dengan framework

Codelgniter (Studi kasus SMK Negeri 3 Pariaman).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dibuat suatu
perumusan masalah yaitu: “Bagaimana Merancang dan Membuat sistem
informasi manajemen Perpustakaan Menggunakan QR Code (Quick Response
Code) Reader Android dengan framework Codelgniter (Studi Kasus SMK Negeri

3 Pariaman)”.

E. Tujuan

Adapun tujuan tugas akhir ini untuk merancang dan membuat Sistem
informasi manajemen perpustakaan menggunakan QR Code (Quick Response

Code) reader android dengan framework codeigniter.

F. Manfaat
Manfaat tugas akhir ini diharapkan dapat berguna bagi pihak-pihak atau

hal-hal sebagai berikut :



Manfaat Praktis
Manfaat bagi pihak sekolah yaitu agar dapat dijadikan sebagai sistem
informasi manajemen perpustakaan menggunakan QR Code (Quick Response
Code) reader android dengan framework codeigniter SMK Negeri 3
Pariaman dalam upaya meningkatkan kinerja perpustakaan sekolah sehingga
dapat berjalan efektif dan efisien.
Manfaat Akademis
a. Bagi Pengembangan Iimu
Dapat menambah sumbangan sistem informasi manajemen bagi
pengembangan 1lmu Teknologi informasi, terutama mengenai sistem
sistem informasi manajemen perpustakaan menggunakan QR Code
(Quick Response Code) reader android dengan framework codeigniter
SMK Negeri 3 Pariaman.
b. Bagi penelitian Lain
Dapat menjadi bahan referensi untuk perbaikan atau
pengembangan bagi tugas akhir lainnya yang akan membuat sistem
informasi manajemen bidang atau masalah yang sama.
c. Bagi Penulis
Agar dapat menambah wawasan dan meningkatakan pengetahuan
sekaligus memahami pentingnya teori yang didapat dalam perkuliahan dan
dapat merancang sistem informasi manajemen serta mengaplikasikan teori

tersebut kedalam dunia pendidikan dan pekerjaan.



BAB V

PENUTUP

A. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil perancangan sistem informasi perpustakaan

SMK Negeri 3 Pariaman dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Pemanfaatan bahasa pemograman PHP menggunakan Framework
Codeigniter dapat dikembangkan sebuah SIM Perpustakaan.

2. SIM Perpustakaan ini dapat menghasilkan suatu rancangan aplikasi
yang memberikan informasi terkait buku dan transaksi perpustakaan.

3. SIM Perpustakaan ini dapat memudahkan Kkinerja dari perpustakaan
SMK Negeri 3 Pariaman dalam melakukan penginputan data,
melakukan transaksi dan membuat laporan.

B. SARAN
Adapun saran - saran yang diberikan setelah merancang dan
membangun SIM Perpustakaan ini, antara lain :

1. Dalam pengembangan berikutnya, aplikasi ini diharapkan tidak hanya
untuk Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) namun dapat untuk
Sekolah Menengah Atas (SMA)/MAN, Sekolah Menengah Pertama
(SMP)/MTS dan Sekolah Dasar (SD).

2. Diharapkan SIM Perpustakaan ini dapat memberikan kemudahan
dalam pengelolaan data-data buku, transakasi dan laporan pada

perpustakaan SMK Negeri 3 Pariaman.

82



DAFTAR PUSTAKA
Muhammad Adri.2012.Teknologi Pembelajaran.Padang: UNP Press.

Abdul Kadir.2012.Dasar Pemrograman Web Dinamis Menggunakan PHP.
Yogyakarta: ANDI.

Arbie.2003.Manajemen Database dengan MySQL. Yogyakarta : ANDI.

Aunur Rofig Mulyanto. 2008. Rekayasa Perangkat Lunak. Jakarta:Direktorat
Pembinaan Sekolah Menengah Kejuruan.

Jogiyanto HM. 2005.Analisis dan Desain Sistem Informasi.Yogyakarta:ANDI

M. Suyanto.2007.Strategi Periklanan Pada E-Commerce Perusahaan Top Dunia.
Yogyakarta: ANDI.

Prabowo Pudjo Widodo& Herlawati.2011.Menggunakan UML (Unified Modeling

Language).Bandung:Informatika Bandung.

Pressman, R S. 2010.Rekayasa Perangkat Lunak Pendekatan Praktisi.
Yogyakarta: Andi.

MADCOMS, Team LITBANG. 2011. Aplikasi Web Database dengan
Dreamweaver dan PHP-MySQL. Yogyakarta :Andi

Kroenke, David M and Auer, David J. 2011.Database Processing Fundamental,
Design & Implementation — 12™.US : Prentice Hall.

UniversitasNegeri Padang.2010. Buku Panduan Penulisan TugasAkhir/Skripsi
Universitas Negeri Padang.Padang:Universitas Negeri Padang.

83



