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ABSTRAK

Perpustakaan memiliki peran sentral dalam pendidikan, menyediakan sumber daya penting
untuk siswa dan staf pengajar. Dalam era teknologi informasi saat ini, transformasi
perpustakaan tradisional menjadi perpustakaan berbasis web menjadi suatu keharusan.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan Aplikasi Library Mobile
Berbasis Android khusus untuk SMP Negeri 9 Palembang. Penelitian ini menggunakan metode
prototype dengan menggunakan kerangka kerja berbasis android, antarmuka sistem dirancang
dengan fokus pada pengalaman pengguna yang responsif dan intuitif. Implementasi sistem
mencakup berbagai fitur penting seperti katalog buku, peminjaman, pengembalian buku, dan
pencarian buku. Keamanan data siswa dan staf diperhatikan dengan mengadopsi mekanisme
otorisasi dan perlindungan data. Hasil akhir dari penelitian ini adalah Aplikasi Library Mobile
Berbasis Android yang terintegrasi dengan SMP Negeri 9 Palembang. Sistem ini diharapkan
dapat meningkatkan efisiensi dalam manajemen koleksi buku, mempermudah peminjaman
buku, dan memberikan akses yang lebih mudah bagi siswa dan staf untuk mengeksplorasi
sumber daya yang tersedia. Dengan adanya Aplikasi library mobile berbasis android,
diharapkan SMP Negeri 9 Palembang dapat lebih baik dalam memberikan layanan yang lebih
baik kepada komunitas sekolah. Sistem ini juga memberikan sumbangan dalam upaya
modernisasi pendidikan dengan memanfaatkan teknologi informasi sebagai alat pendukung
pembelajaran dan pengelolaan sumber daya pendidikan.

Kata Kunci: Library mobile, Android, Prototype

vii



ABSTRACT

Libraries have a central role in education, providing essential resources for students and faculty.
In the current era of information technology, the transformation of traditional libraries into
web-based libraries is a must. This research aims to design and implement an Android-based
Mobile Library Application specifically for SMP Negeri 9 Palembang. This research uses
prototype method by using android-based framework, the system interface is designed with
focus on responsive and intuitive user experience. The system implementation includes various
important features such as book catalog, borrowing, returning books, and book search. The
security of student and staff data is taken care of by adopting authorization and data protection
mechanisms. The final result of this research is an Android-based Mobile Library Application
integrated with SMP Negeri 9 Palembang. This system is expected to increase efficiency in
book collection management, simplify book borrowing, and provide easier access for students
and staff to explore available resources. With the android-based mobile library application, it
is expected that SMP Negeri 9 Palembang can better provide better services to the school
community. The system also contributes to the modernization of education by utilizing
information technology as a tool to support learning and management of educational resources.

Keyword: Library mobile, Android, Prototype
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perpustakaan saat ini identik dengan ruangan luas yang penuh dengan
koleksi buku-buku tebal dan harus datang langsung jika ingin meminjam buku.
Padahal perpustakaan modern saat ini lebih mengandalkan teknologi informasi
untuk melakukan peminjaman dan pengembalian buku tanpa harus datang ke
perpustakaan. Hal ini terjadi mungkin karna tidak adanya gambaran mengenai
mobile library yang bisa digunakan sebagai solusi lain untuk mengelola data bagi
pustakawan, serta meminjam dan mengembalikan koleksi bagi pemustaka
(Octaviani & Dewi, 2019).

Perpustakaan dapat diartikan sebagai kumpulan informasi yang bersifat
ilmu pengetahuan, hiburan, rekreasi, dan ibadah yang merupakan kebutuhan
hakiki manusia. Perpustakaan digital adalah perpustakaan yang menyimpan data
baik itu buku (tulisan), gambar, suara dalam bentuk file elektronik, dan
mendistribusikannya dengan menggunakan protokol elektronik melalui jaringan
komputer (Yuda & Muludi, 2021). Implementasi perpustakaan digital akan
mempermudah akses siswa dan guru untuk mendapatkan layanan kepustakaan
sehingga dapat meningkatkan mutu Pendidikan. Perpustakaan digital dinilai
dapat mempermudah dan mempercepat pengembangan dalam bentuk digital
(Hidayati et al., 2022).

Perpustakaan mempunyai peran penting untuk mengembangkan ilmu
pengetahuan, penguasaan ilmu pengetahuan dan memberikan kontribusi
terbukanya informasi — informasi tentang ilmu pengetahuan, perpustakaan
seabgai pusat informasi diharapkan memberikan berita yang diperlukan
khalayak dengan akurat dan bermanfaat. Untuk menunjang kegiatan akademik



taman baca mempunyai pilihan pustaka yang jumlahnya mencapai ribuan.
Taman baca mempunyai pilihan pustaka yang bervariasi baik buku pelajaran,

buku refrensi maupun buku keagaman (Anaz & Sari, 2023).

SMP Negeri 9 Palembang beralamat di Jl. Rudus, 20 Ilir D Il, Kec.
Kemuning, Kota Palembang, Sumatera Selatan. SMP Negeri 9 Palembang
mengikuti kurikulum 2013 yang ditetapkan oleh Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan Indonesia. Mencakup mata pelajaran seperti Matematika, Bahasa
Indonesia, Bahasa Inggris, IImu Pengetahuan Alam, dan Ilmu Pengetahuan
Sosial. SMP Negeri 9 Palembang memiliki perpustakaan yang masih
konvensional dimana siswa harus datang ke perpustkaan untuk meminjam,
mengambalikan, dan membaca buku. Perpustakaan yang masih konvensional
membuat siswa kurang tertarik datang ke perpustakaan untuk membaca buku.
Mereka juga menghadapi kesulitan untuk meminjam buku karena jumlah buku
yang terbatas. Akibatnya, perpustakaan tidak menarik bagi siswa dan membuat
perpustakaan kurang efisien.

Berdasarkan permasalahaan di atas, penulis memberi solusi
pengembangan aplikasi library mobile berbasis android. Aplikasi library mobile
berbasis android ini menyediakan beberapa fitur seperti peminjaman dan
pengembalian buku digital, katalog buku, dan juga sinopsis buku berbentuk
video yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan minat baca para siswa.

Dalam pembuatan aplikasi library mobile berbasis android
membutuhkan metode pengembangan sistem, adapun metode pengembangan
sistem yang digunakan adalah metode prototype berfungsi membantu dalam
membangun website aplikasi yang dibutuhkan. Prototyping merupakan proses
yang digunakan untuk membantu pengembangan perangkat lunak dalam
membentuk model perangkat lunak (Pinto et al., 2020). Tujuan utama dari
prototype adalah membuat model atau rancangan produk menjadi produk akhir

yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Selama proses pengembangan



produk, pengguna dapat ikut andil dengan menilai dan memberikan umpan balik.

Target dari penelitian ini adalah menciptakan Aplikasi library mobile
(LiMo) pada SMP Negeri 9 Palembang yang memudahkan siswa dalam
mengakses sumber daya perpustakaan, siswa dapat mencari, meminjam, dan
mengambalikan buku secara online pada aplikasi, menghemat waktu dan juga
tenaga. Peningkatan minat baca siswa, meningkatkan keterlibatan orang tua
dalam perkembangan anak mereka dalam membaca buku, dan juga peningkatan
waktu dan biaya dalam pengelolaan perpustakaan. Aplikasi Library Mobile
(LiMo) pada SMP Negeri 9 Palembang ini menggunakan hasil tes dan umpan
balik pengguna untuk mengevaluasi keefektifan aplikasi.

1.2 Rumusan Masalah

Masalah utama yang menjadi fokus penelitian ini adalah bagaimana

mengembangkan sebuah aplikasi library mobile (LiMo) pada SMP Negeri 9

Palembang yang dapat membantu meningkatkan minat baca para siswa.
1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki tujuan yaitu:
1. Membangun Aplikasi Library Mobile (LiMo) pada SMP Negeri 9
Palembang Berbasis Android untuk meningkatkan minat baca dengan

fitur sinposis dalam bentuk video.

2. Menyediakan buku secara online melalui aplikasi Library Mobile
berbasis android, yang memungkinkan siswa untuk membaca buku

kapan saja dan di mana saja.

3. Untuk memudahkan siswa dalam pencarian, peminjaman dan

pengembalian buku secara digital.



1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini di harapkan memberi manfaat berikut :

1. Dengan fitur sinopsis video, aplikasi Library Mobile (LiMo) dapat
meningkatkan minat baca siswa.

2. Siswa dapat membaca buku kapan saja dan dimana saja tanpa harus
keperpustakaan dan terbatas dengan buku fisik.

3. Fitur- fitur pada Aplikasi Library Mobile (LiMo) akan menarik minat
baca siswa dan memudahkan dalam mencari, meminjam dan
mengembalikan buku. Ini menciptakan pengalaman pembelajaran yang
lebih modern dan relevan bagi siswa.

1.5 Ruang Lingkup
Berdasarkan penjelasan diatas, maka ruang lingkupnya yaitu :

2.1 Penilitian dilakukan di perpustakaan SMP Negeri 9 Palembang yang beralamat
di JI. Rudus, 20 Hlir D 11, Kec. Kemuning, Kota Palembang, Sumatera Selatan.

2.2 Mengunakan metode pengembangan sistem dengan metode prototype
sebagai pendukung dalam pembangunan Aplikasi Library Mobile
(LiMo) pada SMP Negeri 9 Palembang berbasis android.

2.3 Aplikasi Library Mobile (LiMo) pada SMP Negeri 9 Palembang berbasis
android ini menyediakan fitur fitur seperti katalog buku, peminjaman dan
pengembalian digital, sinopsis buku dalam bentuk text dan juga video,

serta buku online dalam bentuk pdf.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika ini secara garis besar dapat memberikan gambaran

isi,yang berupa susunan bab dari hasil penelitian.



2.1

BAB | PENDAHULUAN

Menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan masalah, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB Il KAJIAN PUSTAKA

Membahas tentang teori yang mendukung terhadapmasalah yang
dibahas dalam penyusunan penelitian skripsi ini yang terdiri dari
pengertian teori yang dipakai, metode penelitian, metode pengembangan
sistem dan penelitianterdahulu.

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang tahapan-tahapan metodelogi
penelitian,terdiri dari identifikasi masalah, tujuan dan manfaat,
pengumpulan data, serta deskripsi dari masing- masing tahapan dan

analisis.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisikan hasil dan pembahasan yang dilakukan

padatahapan rancangan dan implementasi.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran dari penelitian

ini berdasarkan hasil yang di dapatkan untukpengembangan selanjutnya

BAB 11
LANDASAN TEORI

Aplikasi



Aplikasi merupakan program yang siap dipakai dan digunakan
untuk menjalankan perintah user dengan tujuan untuk mendapatkan hasil
yang tepat dan akurat sesuai dengan tujuan dari pembuatan aplikasi tersebut
(Riyowati, 2019).

Pengertian aplikasi secara umum adalah alat terapan yang
difungsikan secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya.
Menurut kamus besar bahasa indonesia (KBBI), Aplikasi merupakan suatu
sistem yang di rancang untuk mengelolah data dengan aturan serta ketentuan
tertentu dan menggunakan bahasa pemograman tertentu. Aplikasi adalah
penggunaan dalam sebuah komputer, instruksi (instructions) atau pernyataan
(statements) yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat
memproses input menjadi output. Aplikasi juga dapat diartikan sebagai
program komputer yang dibuat untuk membantu manusia dalam
melaksanakan tugas-tugas tertentu (Zein et al., 2023).

Dari dua pengertian di atas maka dapat di simpulkan bahwa
Aplikasi merupakan salah satu proses pemecahan salah satu masalah yang
menggunakan teknik komputasi yang diinginkan dalam pemrosesan data.

2.2 Library Mobile

Digital Library salah satu upaya yang dihadirkan oleh lembaga
perpustakaan guna melestarikan bahan bacaan sebagai sumber informasi
referensi. Perpustakaan digital bentuk nyata perubahan susunan layanan
yang bersifat inovatif dengan mengoptimalkan kemajuan teknologi

informasi. Transformasi layanan perpustakaan diera revolusi yang

berawal berbentuk hard atau cetak menuju ke berbentuk digital atau
elektronik. Inovasi yang disediakan memberikan sebuah dampak pada
perubahan dalam melakukan akses ataupun penelusuran informasi. Media
transformasi dalam menompang teknologi dalam memberikan akses dalam

penggunaan informasi bahan bacaan referensi informasi menggunakan



database (Igbal et al., 2022).

Menurut International Federation of Library Associations and
Institutions (IFLA) dalam Sulistyo-Basuki perpustakaan adalah kumpulan
bahan tercetak dan noncetak dan/atau sumber informasi dalam komputer
yang disusun secara sistematis untuk kepentingan pemakai. Mobile Library
berasal dari kata mobile device disingkat M yang artinya ponsel dan
Library/Libraries yang artinya perpustakaan. Needham dalam Mills
"Mobile library sebagai sebuah cara yang dilakukan oleh perpustakaan
untuk menyediakan layanan perpustakaan agar terjangkau oleh para
pengguna mobile phone atau smartphone kapanpun dan dimanapun mereka
berada. Pengertian mobile application adalah istilah yang digunakan untuk
mendeskripsikan aplikasi internet yang berjalan pada smartphone atau
piranti mobile lainnya. Mobile application ini biasanya digunakan dengan
menggunakan Personal Computer (PC) yang terkoneksi dengan internet,
tetapi bisa dibuka dengan menggunakan mobile (Dewi, 2019).

Mobile library merupakan integritas antara piranti mobile dan
perpustakaan. Piranti mobile bertindak sebagai asisten perpustakaan dengan
mengirimkan informasi dan memungkinkan pengguna mengakses layanan
tertentu di dalam perpustakaan. Piranti mobile anda harus terhubung ke
internet untuk menggunakan perpustakaan mobile. M-Library atau M-
Libraries berasal dari kata Mobile Devices, disingkat M untuk library. Oleh
karena itu, akses pengguna melalui teknologi mobile dapat digunakan di

mana saja (Penelitian et al., 2022)



2.3 Android

Android adalah sistem operasi berbasis LINUX menggunakan
kode sumber terbuka di bawah lisensi APACHE 2.0, dirancang untuk
berbagai perangkat. Android, Inc. didirikan di Palo Alto, California pada
Oktober 2003 oleh Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears, dan Chris
White. Tujuan awal pengembangan Android digunakan untuk membuat
sistem operasi canggih untuk kamera digital, tetapi kemudian ditemukan
bahwa pasar untuk perangkat tersebut tidak cukup besar dan
pengembangan Android ditinggalkan. Pindah ke pasar smartphone untuk
bersaing dengan Symbian dan Windows Ponsel (Penelitian et al., 2022).

Android merupakan sistem operasi pada telepon seluler yang
didasarkan pada versi modifikasi linux. Hampir semua smartphone
mempunyai sistem operasi android (Penelitian et al., 2022). Dalam
pengembangannya android telah mengalami cukup banyak pembaruan
sejak awal dirilis yang akan ditunjukan pada tabel 1.

Tabel 2. 1 Macam-Macam Versi Android

Versi Nama Tanggal Rilis
1.5 Cupcake 30 April 2009
1.6 Donut 15 September 2009
2.0-2.1 Eclair 26 Oktober 2009
2.2 Froyo 20 Mei 2010
2.3-2.3.2 Ginggerbread 6 Desember 2010
2.3.3-2.3.7 Ginggerbread 9 Februari 2011
3.1 Honeycomb 10 Mei 2011
3.2 Honeycomb 15 Juli 2011
4.0.3-4.0.4 Ice Cream Sandwich 16 Desember 2011
4.1.x Jelly Bean 9 Juli 2012




Versi Nama Tanggal Rilis
4.2.X Jelly Bean 13 November
4.3.X Jelly Bean 24 Juli 2013
4.4.X Kit Kat 31 Oktober 2013
5.0 Lollipop 15 Oktober 2014
6.0 Marshmallow 5 Oktober 2015
7.1 Nougat 4 Oktober 2016
7.4 Nougat 5 Desember 2016
8.0 Oreo 21 Agustus 2017
0.0 Pie 6 Agustus 2018
10.0 Android Q 7 Agustus 2019

(Sumber : Pramadana, 2019)
2.4  Flowchart

Flowchart adalah adalah suatu bagan dengan simbol-simbol
tertentu yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan
hubungan antara suatu proses (instruksi) dengan proses lainnya dalam
suatu program. Dalam perancangan flowchart sebenarnya tidak ada rumus
atau patokan yang bersifat mutlak (pasti). Hal ini didasari oleh flowchart
(bagan alir) adalah sebuah gambaran dari hasil pemikiran dalam
menganalisa suatu permasalahan dalam komputer. Karena setiap analisa
akan menghasilkan hasil yang bervariasi antara satu dan lainnya. Kendati
begitu secara garis besar setiap perancangan flowchart selalu terdiri dari
tiga bagian, yaitu input, proses dan output (Budiman et al., 2021).
Simbol flowchart tervagi menjadi empat macam, yaitu simbol input/ouput
, simbol pemrosesan penyimpanan, simbol aliran dan lain- lain. Ikon
input/output  menunjukkan delapan input/output sistem. lkon

pemrosesan mewakili data yang sedang diproses dalam sistem, yang




dapat diproses secara elektronik atau manual. Ikon penyimpanan

menunjukkan di mana data perusahaan disimpan. lkon alur, dll,

memperlihatkan aliran data, di mana diagram alur dimulai dan diakhiri,

bagaimana keputusan dibuat,

dan metode yang digunakan untuk

menambahkan catatan penjelasan ke diagram alur.

Simbol-simbol umum dan penjelasan yang terdapat di dalam

bagan alir dapat dilihat pada gambar dibawah ini:

Tabel 2.2 Symbol Flowchart
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No

Simbol

Keterangan

v

Simbol  arus/flow,  berfungsi
dalam menunjukkan jalannya
arus suatu proses

O

Simbol  connector, berfungsi
dalam menunjukkan sambungan
dari proses ke proses lainnya
dalam halaman yang sama

Simbol offline connector,
berfungsi dalam menunjukkan
sambungan dari proses ke proses
lainnya dalam halaman yang
berbeda

Simbol process, berfungsi dalam
menunujukkan suatu tindakan
(proses) yang dilakukan oleh
computer

Simbol manual, berfungsi dalam
menunjukkan suatu tindakan
(proses) yang tidak dilakukan
oleh computer
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Simbol

Keterangan

Simbol decision, berfungsi dalam
menunjukkan  suatu  kondisi
tertentu yang akan menghasilkan
dua kemungkinan jawaban
ya/tiddak

Simbol terminal, menunjukkan
dalam suatu permulaan atau akhir
suatu program

Simbol  predefined  process,
berfungsi dalam menunjukkan
penyediaan tempat penyimpanan
suatu pengelolahan untuk
memberi harga awal

Simbol keying operation,
berfungsi dalam menunjukkan
segala jenis operasi yang diproses
dengan  menggunakan  suatu
mesin yang mempunyai keyboard

10

Simbol offline-storage, berfungsi
dalam menunjukkan bahwa data
dalam simbol ini akan disimpan
ke suatu media tertentu

11

O

-
D
\/
—

Simbol manual input, berfungsi
dalam menunjukkan data secara
manual dengan menggunakan
online keyboard
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No Simbol Keterangan

12 Simbol input/output, berfungsi
dalam menunjukkan proses input
atau output tanpa tergantung jenis
peralatannya

13 Simbol magnetic tape, berfungsi
dalam menunjukkan input berasal
dari pita magnetis atau output

disimpan ke pita magnetis

14 Simbol disk storage, berfungsi
dalam menunjukkan input berasal
dari disk atau output disimpan ke

disk

15 Simbol  document, berfungsi
dalam menunjukkan mencetak

keluaran dalam bentuk dokumen.

16 Simbol punched card, berfungsi
dalam menunjukkan input berasal
dari kartu atau output ditulis ke

kartu

Nianiel

(Sumber : Suhardi, 2022)
2.5  Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa standar yang
digunakan untuk menjelaskan dan memvisualisasikan artifak dari proses
analisis dan desain berorientasi obyek. UML menyediakan standar notasi
dan diagram yang bisa digunakan memodelkan suatu sistem. UML
dikembangkan oleh Grady Booch, Jim Rumbaugh dan lvar Jacobson.
UML menjadi bahasa yang bisa digunakan untuk berkomunikasi dalam
perspektif obyek antara user, developer dan project manager (Kesuma,
2019).



25.1 Use Case Diagram
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Use case diagram menggambarkan interaksi antara sistem,

sistem eksternal, dan pengguna. Dengan kata lain use case diagram

secara grafis mendeskripsikan siapa yangg menggunakan sistem dan

dalam cara apa pengguna mengharapkan interaksi dengan sistem itu.

Use case secara naratif digunakan untuk secara tekstual

menggambarkan sekuensi langkah — langkah dari setiap interaksi

(Penelitian et al., 2022).

Tabel 2.3 Symbol Use Case Diagram

No Simbol Nama Simbol

Keterangan

1 Actor

Merupakan sebuah entitas yang
berinteraksi dengan usecase.
Nama aktor dituliskan di bawah
gambar tersebut. Aktor dapat
berupa orang atau sistem lain di
luar sistem yang tengah
dianalisis.

2 Include
—

Menunjukkan bahwa use case
satu merupakanbagian dari use
case lainnya.

3 Use case

Fungsionalitas yang disediakan
oleh sistem sebagai unit-unit
yang saling bertukar antar unit
atau actor

4 Generalization

Menggambarkan hubungan
generalisasi dan spesialisasi
antara interaksi dalam objek

5 Association

Menghubungkan antara use
case dengan aktor tertentu.

6 Extend

— - — —

Menunjukkan arah
panah

secara putus-putus dari use case

ke base use case.

(Sumber : Alif Finandhita, 2019)



14

25.2 Activity diagram

Activity Diagram adalah diagram yang menggambarkan sifat
dinamis alami suatu sistem sebagai pola aliran dan pengendalian dari
suatu aktivitas ke aktivitas lainnya. Activity diagram mempunyai peran
yang mirip dengan flowchart, namun perbedaannya dengan flowchart
adalah diagram aktivitas dapat mendukung perilaku paralel sedangkan
flowchart tidak bisa (Simaremare, 2020).

Tabel 2.4 Symbol Activity Diagram

No Simbol Nama Keterangan
1 Start Point (titik Status awal aktivitas sistem,
‘ awal)
2 End Point (titik Status akhir yang dilakukan
@ akhir) sistem
3 Activities Aktivitas yang dilakukan sistem,
(aktivitas) aktivitas biasanya diawali dengan
kata kerja
4 Fork Asosiasi percabangan dimana jika
(Percabangan) | ada pilihan aktivitas yang lebih
> dari satu
—
——>
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No Simbol Nama Keterangan

5 Join Asosiasi penggabunggan dimana
(penggabungan) | lebih  dari  satu  aktivitas
digabungakan menjadi satu

v

v

6 Decision Pilihan untuk mengambil

(keputusan) Keputusan

( Sumber : Alif Finandhita , 2019)

2.5.3 Class Diagram
Class diagram atau diagram kelas adalah salah satu jenis

diagram struktur pada UML yang menggambarkan dengan jelas struktur
serta deskripsi class, atribut, metode, dan hubungan dari setiap objek. la
bersifat statis, dalam artian diagram kelas bukan menjelaskan apa yang
terjadi jika kelas- kelasnya berhubungan, melainkan menjelaskan hubungan
apa yang terjadi. Diagram kelas ini sesuai jika diimplementasikan ke proyek
yang menggunakan konsep object-oriented karena gambaran dari class
diagram cukup mudah untuk digunakan (Prasetya et al., 2022).

Berikut ini adalah Simbol-Simbol Class Diagram yang digunakan
dapat dilihat pada Tabel 2.4 :



Tabel 2.5 Simbol-simbol Class Diagram
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No [Simbol Nama Simbol Fungsi
Blok-blok pembangun
Class Class program. Bagian atas class
menunjukkannama  dari

class, bagian Tengah
mengindikasikan  atribut
dari class dan bagian
bawah mendefinisikan
method dari sebuah class

Menunjukkan relationship
Association atau hubungan antar class

(Sumber : Alif Finandhita, 2019)
25.4 Sequence Diagram
Sequence diagram atau diagram urutan adalah sebuah
diagram yang digunakan untuk menjelaskan dan menampilkan interaksi
antar objek-objek dalam sebuah sistem secara terperinci. Selain itu
sequence diagaram juga akan menampilkan pesan atau perintah yang
dikirim, beserta waktu pelaksanaannya. Objek- objek yang berhubungan
dengan berjalannya proses operasi biasanya diurutkan dari kiri ke kanan
(Prasetya et al., 2022).

Diagram sekuen merupakan salah satu yang menjelaskan
bagaimana suatu operasi itu dilakukan keterangan dan info apa yang
dikirim dan kapan realisasai. Diagram ini buat berdasarkan waktu data
yang di kirim ke Objek-objek yang berkaitan dengan proses berjalannya
operasi. Diagram sekuen merupakan diagram yang menggambarkan
waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar
objek (Nining Ariati,2022).
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Tabel 2.6 Simbol-simbol Sequence Diagram

No

Simbol

Keterangan

Aktor

Nama aktor
Atau

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi
dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar
sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi
walaupun symbol dari actor adalah gambar orang,
tapi actor belum tentu merupakan orang, biasanya
dinyatakan menggunakan kata benda di awal

frase nama actor.

Garis Hidup / lifeline

Menyatakan kehidupan suatu objek.

Objek

nama obijek :nama kelas

Menyatakan objek yang berinteraksi pesan.

Waktu Aktif

Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan
berinteraksi, semua yang terhubung dengan
waktu aktif ini adalah sebuah tahapan yang
dilakukan di dalamnya.

Pesan Tipe Create

<<greates>
—_—

Menyatakan suatu objek yang lain, arah panah

mengarah pada objek yang dibuat.

Pesan Tipe Call

1 : nama_metode ()
—_—

Menyatakan suatu objek memanggil operasi/
metode yang ada pada objek lain atau dirinya

sendiri.

Pesan Tipe send

1 : masukan
L

Menyatakan bahwa suatu objek mengirimkan
data/masukan/informasi ke objek lainnya, arah

panah mengarah pada objek yang dikirimi.
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8 Pesan Tipe Return

1 : keluaran
______________ }

Menyatakan bahwa suatu objek yang telah
menjalankan suatu operasi atau metode
menghasilkan suatu kembalian ke objek
tertentu, arah panah mengarah pada objek
yang menerima

kembalian.

9 Pesan Tipe Destroy()

== destroy == D
—_—
'

X

Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup
objek yang lain, arah panah mengarah pada
objek yang diakhiri, sebaiknya jika ada

create maka ada

destroy.

(Sumber : Evi Susanti, 2023)

2.5  Metode Pengembangan Sistem (Prototype)

Prototyping bertujuan untuk mengumpulkan informasi tertentu

mengenai kebutuhan-kebutuhan informasi pengguna secara cepat. Sehingga

pengguna dapat berinteraksi dengan model prototype yang dikembangkan.

Prototype tersebut nantinya akan dievaluasi oleh pelanggan/pemakai dan

dipakai untuk menyaring kebutuhan pengembangan perangkat lunak.

Keterlibatan pengguna secara penuh ketika prototype terbentuk akan

menguntungkan seluruh pihak yang terlibat, bagi pimpinan, pengguna sendiri

serta pengembang sistem (Syukron Akhmad, 2019). Metode prototype

merupakan suatu model yang digunakan untuk merancang sistem informasi

dimana memberikan kesempatan untuk pengambang program dan objek

penelitian untuk saling berinteraksi selama proses perancangan sistem

(Siahaan et al., 2022).
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Gambar 2.1 Metode Prototype
Berikut ini penjelasan mengenai tahapan pada metode

pengembangan sistem yang digunakan sebagai berikut :

1.

Analisa kebutuhan: Pada tahap ini pengembang melakukan
identifikasi perangkat lunak dan semua kebutuhan sistem yang akan
dibuat.

Membuat prototype: Membuat rancangan sementara yang berfokus
pada alur program kepada pengguna.

Evaluasi prototype: Evaluasi dilakukan untuk mengetahui apakah
model prototype sudah sesuai dengan harapan.

Mengkodekan sistem: Jika prototype disetujui maka akan
diterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman yang sesuai
Pengujian sistem: Setelah perangkat lunak sudah siap, perangkat
lunak harus melewati pengujian. Pengujian ini biasanya dilakukan
dengan White Box Testing, Black Box Testing, dan lain-lain.
Evaluasi sistem: Pengguna melakukan evaluasi apakah perangkat
lunak sudah sesuai dengan yang di harapkan atau tidak. Jika iya,
lakukan tahap selanjutnya. Jika tidak, ulangi tahap mengkodekan
sistem dan pengujian sistem.

Menggunakan sistem: Perangkat lunak yang telah diuji dan disetujui

siap untuk digunakan.
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2.6 Pengujian Black Box

Pengujian black box sebagai salah satu cara dalam menguji sistem
atau aplikasi dengan pengujian pada fungsional interface aplikasi yang
dibangun, yakni pada input dengan persyaratan pada fungsional
aplikasi. Pengujian black-box yang digunakan untuk menemukan
beberapa kesalahan yang dapat terjadi sebagai berikut (Nining Ariati et
al., 2022):
a. Adanya fungsi yang tidak sesuai
b. Kesalahan pada antarmuka
c. Kesalahan pada struktur data atau akses pada database eksternal
d. Kesalahan pada kinerja aplikasi

e. Inisialisasi dan kesalahan dalam terminasi

2.7  Kodular

Kodular adalah situs web yang menyediakan tools yang
menyerupai MIT App Inventor untuk membuat aplikasi Android dengan
menggunakan block programming. Dengan kata lain, anda tidak perlu
mengetik kode program secara manual untuk membuat aplikasi Android.

Kodular inilah merupakan menyediakan kelebihan fitur yakni Kodular

Store dan Kodular Extension IDE yang bisa memudahkan developer

melakukan unggah (upload) aplikasi Android ke dalam Kodular Store,

melakukan dalam pembuatan blok program extension IDE sesuai dengan

keinginan developer (Pramana, 2020).

Beberapa fitur dan fungsi utama dari Kodular meliputi:

1. Antarmuka Drag-and-Drop: Kodular menggunakan antarmuka drag-
and- drop yang intuitif, sehingga Anda dapat dengan mudah
menambahkan komponen ke aplikasi Anda dengan menggeser dan
menjatuhkan elemen- elemen tersebut.

2. Koleksi Komponen: Kodular menyediakan berbagai komponen dan
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10.

11.

fitur yang dapat Anda tambahkan ke aplikasi Anda, termasuk tombol,
gambar, label, sensor perangkat, penyimpanan data, dan banyak lagi.
Koneksi ke Layanan Eksternal: Anda dapat mengintegrasikan aplikasi
Anda dengan berbagai layanan eksternal seperti Firebase, Google
Maps, dan penyedia layanan pihak ketiga lainnya.

Logika dan Kontrol Alur: Kodular menyediakan blok kode visual
yang memungkinkan Anda untuk mengatur logika dan mengontrol
alur eksekusi aplikasi Anda. Ini menggunakan bahasa pemrograman
visual yang mirip dengan Scratch.

Pembuatan Aplikasi Multiplatform: Anda dapat membuat aplikasi
untuk Android dan juga dapat menggunakan Kodular untuk
mengkonversi aplikasi Android Anda ke format iOS.

Komunikasi dan Jaringan: Anda dapat mengintegrasikan fitur
komunikasi seperti mengirim pesan, berbagi data, dan bahkan
membuat aplikasi berbasis obrolan.

Akses ke Sensor Perangkat: Anda dapat mengakses sensor perangkat
seperti  GPS, akselerometer, mikrofon, dan lainnya untuk
menciptakan aplikasi yang lebih interaktif.

Sumber Daya Media: Kodular memungkinkan Anda untuk
mengelola dan memanfaatkan berbagai jenis media seperti gambar,
suara, dan video dalam aplikasi Anda.

Kustomisasi Tampilan: Anda dapat mengkustomisasi tampilan
aplikasi Anda dengan mudah, termasuk warna, ukuran, jenis huruf,
dan layout.

Emulator: Kodular menyediakan emulator yang memungkinkan Anda
untuk menguji aplikasi Anda sebelum mempublikasikannya.
Komunitas dan Dukungan: Kodular memiliki komunitas yang aktif

dan forum dukungan yang dapat membantu Anda dalam mengatasi
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masalah dan mendapatkan panduan.

12. Publikasi: Setelah selesai, Anda dapat dengan mudah
mempublikasikan aplikasi Anda di Google Play Store atau platform
distribusi aplikasi lainnya.

2.8 Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP adalah bahasa pemrograman umum yang paling banyak
digunakan untuk pengembangan web, dan banyak digunakan oleh situs
web paling populer di dunia. Ini sangat cepat dan fleksibel, dan sebagian
besar pengembang web menggunakan PHP untuk membuat konten

dinamis yang berinteraksi dengan database (Limbong & Sriadhi, 2021).

Fungsi PHP dalam web programming ini digunakan untuk
mengelola konten dinamis, database, session tracking, dan bahkan

keseluruhan situs e-commerce. Adapun fitur pada PHP tersendiri yaitu
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sebagai berikut:

1. Preloading - Pemrograman menggunakan framework atau library
mengharuskan untuk mengunggah dan menghubungkan masing-masing
file dalam setiap request.

2. Spread Operator dalam Array Expression -Argument unpacking atau
spread operator, syntax yang digunakan untuk menjabarkan array dan
traversable menjadi argument list.

3. Generator Function - Generator function berfungsi layaknya function
biasa. Namun, ia dapat menyimpan value sebanyak-banyaknya.

4. Weak Reference - Class WeakReference memungkinkan Anda untuk
mempertahankan reference dari sebuah object. Fitur ini berguna dalam
penerapan struktur yang menyerupai cache.

5. Contravariant Parameter dan Covariant Return.

6. Null Coalescing Assignment Operator - Bermanfaat ketika

menggunakan ternary operator dengan isset ().



23

Typed Properties - Argument type declaration atau type hint
memungkinkan tipe variabel yang ingin diteruskan ke sebuah function
atau class method.

Arrow Functions - Anonymous function dalam PHP umumnya terdiri dari
barisan-barisan kode yang panjang, bahkan untuk pengoperasian yang
sederhana. Untuk mengatasi masalah tersebut, diciptakanlah arrow

function.

PHP adalah salah satu bahasa pemrograman yang sangat populer

dalam pengembangan web dan digunakan di ribuan situs web dan aplikasi
di seluruh dunia. Keberagaman fitur dan kemampuan bahasa ini

membuatnya sangat berguna dalam pengembangan web. Beberapa

fiturnya antara lain:

1.

Open Source: PHP adalah perangkat lunak sumber terbuka (open
source), artinya dapat digunakan secara gratis dan komunitas besar
mengembangkannya terus menerus.

Portabilitas: PHP dapat dijalankan di berbagai platform, termasuk
Windows, Linux, dan macOS. Ini membuatnya sangat fleksibel.
Fleksibilitas: PHP mendukung berbagai paradigma pemrograman,
termasuk pemrograman berorientasi objek (OOP) dan pemrograman
prosedural.

Kemampuan Integrasi: PHP dengan mudah berintegrasi dengan
teknologi web lainnya seperti HTML, CSS, JavaScript, dan XML.
Dukungan Basis Data: PHP mendukung banyak sistem manajemen
basis data, yang memungkinkan pengembang untuk bekerja dengan
berbagai jenis basis data.

Komunitas Besar: PHP memiliki komunitas pengguna yang besar,
yang berarti banyak sumber daya dan dukungan tersedia untuk

pengembang.



7. Keamanan: PHP memiliki sejumlah alat dan praktik terbaik untuk
membantu pengembang mengamankan aplikasi web mereka, seperti
pencegahan SQL injection dan perlindungan terhadap serangan XSS.

8. Kecepatan: PHP merupakan bahasa pemrograman yang relatif cepat
dalam menghasilkan konten web, yang membuatnya cocok untuk
aplikasi berkinerja tinggi.

Pustaka dan Framework: Ada banyak pustaka dan framework PHP yang

mempercepat pengembangan aplikasi web dengan menyediakan

fungsionalitas yang sudah jadi.

29  Mysql

MySQL adalah sebuah server database yang multiuser dan multi-
threaded. Sehingga hal ini memungkinkan MySQL dapat menerima
beberapa perintah sekaligus dari beberapa user yang berbeda. MySQL
database server adalah RDMS (Relational Database Management

System) yang dapat menangani data yang bervolume besar. Meskipun

begitu tidak menuntut resource yang besar (Penelitian et al., 2022).

Beberapa fungsi dari MySQL, antara lain :

1. Pengelolaan Data: MySQL digunakan untuk membuat, mengelola,
dan mengakses basis data relasional. Ini memungkinkan
penyimpanan, pengambilan, dan pembaruan data.

2. Bahasa SQL: MySQL mendukung bahasa SQL (Structured Query
Language) untuk mengakses, memanipulasi, dan mengelola data
dalam basis data. SQL digunakan untuk membuat, memperbarui,
menghapus, dan mengambil data.

3. Indeks: MySQL mendukung penggunaan indeks untuk meningkatkan
Kinerja pencarian data dalam tabel.

4. Keamanan: MySQL memiliki sistem keamanan yang kuat yang
memungkinkan Anda mengontrol akses ke basis data dan tabel. Ini
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termasuk manajemen pengguna, hak akses, dan enkripsi data.

5. Replikasi: MySQL mendukung replikasi data, yang memungkinkan
Anda untuk membuat salinan data basis data yang dapat digunakan
untuk failover, analisis, atau distribusi beban kerja.

6. Transaksi: MySQL mendukung transaksi yang memungkinkan untuk
menjalankan beberapa pernyataan SQL sebagai satu unit kerja. Ini
sangat penting untuk menjaga konsistensi data dalam situasi seperti
penambahan, pengurangan, dan perubahan data.

7. Fleksibilitas: MySQL dapat dijalankan di berbagai platform dan
sistem operasi, membuatnya sangat fleksibel dan dapat diadopsi di
berbagai lingkungan.

MySQL digunakan dalam berbagai aplikasi, mulai dari situs web
dan aplikasi web hingga sistem manajemen basis data tingkat

perusahaan. Karena

itu, MySQL menjadi salah satu pilihan teratas dalam hal manajemen data

dan penyimpanan informasi. Beberapa fitur dari MySQL antara lain:

1. Pengindeksan: MySQL mendukung indeks yang dapat meningkatkan
kinerja pencarian data dalam tabel.

2. Triggers: MySQL mendukung penggunaan pemicu (triggers) yang
memungkinkan Anda menjalankan tindakan tertentu secara otomatis
saat peristiwa tertentu terjadi dalam basis data.

3. Stored Procedures: MySQL mendukung penyimpanan prosedur yang
memungkinkan Anda membuat dan menjalankan prosedur di dalam
basis data.

4. Pengelolaan Eksternal: MySQL dapat berinteraksi dengan file
eksternal seperti CSV dan XML, memungkinkan Anda untuk
mengimpor dan mengekspor data dengan mudah.

5. Partisi Tabel: MySQL memungkinkan Anda mempartisi tabel besar
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menjadi sejumlah lebih kecil untuk mengoptimalkan kinerja dan
pengelolaan data.

6. Replikasi: MySQL mendukung replikasi data, yang memungkinkan
Anda membuat salinan data untuk tujuan cadangan, analisis, atau
peningkatan kinerja.

7. Tipe Data Kustom: Anda dapat membuat tipe data kustom dalam
MySQL yang memungkinkan Anda untuk mengelola data dengan
lebih fleksibel.

8. Kinerja Tinggi: MySQL telah dioptimalkan untuk kinerja tinggi dan
dapat digunakan dalam aplikasi yang memerlukan responsivitas dan
skalabilitas.

9. Kontrol Hak Akses: MySQL memungkinkan Anda mengontrol hak
akses pengguna ke basis data dan tabel, sehingga Anda dapat

membatasi akses ke data yang sensitif.

2.10 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu atau biasa disebut dengan istilah studi pustaka,
adalah proses penyelidikan yang melakukan analisis atas karya-karya
penelitian yang sebelumnya sudah ada. Dengan cara ini, peneliti dapat
menentukan kerentanan studi atau penelitian dan menghindari kesalahan yang
sama. Penelitian terdahulu dapat diartikan sebagai kajian terhadap penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya dengan tujuan untuk memahami latar

belakang, kerangka konseptual, dan metodologi penelitian tersebut.

Penelitian terdahulu sangat penting sebagai dasar pijakan dalam
rangka penyusunan penelitian ini. Peneliti menggunakan beberapa jurnal
terdahulu yang berkaitan dengan Company Pro, sehingga menjadi
referensi berdasarkan datadata yang telah dipublikasikan diantaranya
dapat dilihat pada Tabel 2.7



Tabel 2.7 Penilitian Terdahulu
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No Judul/ Metode Permasalahan Hasil
Penulis/Tahun

Pengembangan Metode Membangun Memudahkan
Aplikasi Mobile Prototyping  japlikasi yang komunikasi
sebagai Media memudahkan antara pasien
Edukasi Kesehatan komunikasi dengan
Gigi menggunakan antara mahasiswa | mahasiswa
Teknologi Firebase profesi dengan profesi sekaligus
serta Metode pasien pada era | memudahkan
Prototyping (Studi social distancing pasien dalam
Kasus RSGM menerima
Universitas informasi media

Brawijaya) (2023)

edukasi kesehatan
gigi.

Android Pada
Perpustakaan SMK
Negeri 4 Makassar
(2019)

mengakses buku
digital yang
dianggap
membutuhkan
biaya yang
cukup

banyak.

Pemodelan Research and |[Bagaimana penelitan ini akan
Aplikasi  Mobile [Development |merancang mengembangkan
Library  Dalam |[R&D) aplikasi mobile aplikasi digital
Rangka Penguatan library berbasis library UINSU
Minat Baca Tulis digital untuk Medan yang
Mahasiswa penguatan minat sudah berjalan
Berbasis  Digital baca mahasiswa menjadi aplikasi
(2022) minimal sistem perpustakaan
operasi android mobile yang lebih
versi 7 (Nougat) responsive tetapi
hanya berfokus
terhadap buku-
buku digital
karena bersifat
lebih praktis.
3 Aplikasi Digital  |Metode pengadaan Dengan adanya
Library Berbasis  [Prototyping  [komputer untuk aplikasi tersebut

dapat membantu
pihak
perpustakaan
dalam
menyediakan
fasilitas pembaca
file buku digital.
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No Judul/ Metode Permasalahan Hasil
Penulis/Tahun

Pengembangan Metode Perpustakaan disana| Agar  menjadi
Aplikasi E- Prototyping  |masih suatu metode
Library Berbasis belum memiliki untuk
Android di tempat resmi menyimpan
Jurusan Teknik dalam menyimpan | dokumen-
Informatika dan koleksi buku, dokumen seperti
Komputer begitupula skripsi,  buku-
Universitas dengan pelayanan | buku dan

Negeri Makassar
(2022)

menggunakan
sistem manual
dengan bantuan
dosen yang

jawab untuk

perpustakaan masih

diberikan tanggung

mengurus pendataan

laporan praktik
industri
mahasiswa.
Dengan aplikasi
e-library
berbasis android
diharapakan

dapat
buku. mempermudah

penyimpanan

koleksi agar

lebih aman dan

dalam pencarian

buku

dan  referensi

buku tanpa

dibatasi.
Aplikasi E Extreme Perpustakaan SMA | Aplikasi  dapat
- Programmin g [Negeri 6 melakukan
Library Berbasis Lubuklingggau ini | pengolahan data
Web Mobile sistem pengelolaan | pinjaman, data
Dengan data yang dilakukan | pengemb
Framework masih menggunakan alian,
Codeigniter pencatatan pada data denda, data
Pada SMA buku atau pemesanan
Negeri 6 menggunakan pinjam dan
Lubuklinggau sistem manual. laporan

(2023)

pengembalian.




BAB 111
METODOLOGI PENILITIAN

3.1  Tahapan Penilitian

Tahapan Tahapan yang dilakukan penulis dalam mengumpulkan data untuk
membuat sistem ini dapat digambarkan. Langkah-langkah penyusunan penelitian
dapat dilihat pada gambar 3.1.
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Identifikasi dan
Perumusan masalah

h 4

Studi Pustaka

h 4

Pengumpulan Data

Y

|dentifikasi hardware H Membangun Frofotype ]—»[
h 4
[ Menguji Sistem ]4—[ Mengkodekan Sistem }

Evaluasi Profofype }

h 4

[ Kesimpulan

(Sumber : Peneliti 2023)
Gambar 3.1 Tahapan Penilitian
Pada Gambar 3.1 terdapat tahapan penelitian yang berisi identifikasi dan
perumusan masalah, studi pustaka, metode prototype, dan kesimpulan. Berikut ini

adalah penjelasan dari pada gambar 3.1 tahapan penelitian:

3.1.1 Identifikasi dan Perumusan Masalah

Dalam tahapan metode prototype, identifikasi dan perumusan masalah
adalah langkah pertama yang harus dilakukan. Tahapan ini sangat penting karena
mengidentifikasi kebutuhan garis besar sistem. Setelah itu, masalah yang akan
dipecahkan akan ditentukan.

Pada titik ini, penulis melakukan wawancara langsung dengan "Sestri
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Desnawati, S.Pd., M.Si." sebagai Kepala Perpustakaan SMP Negeri 9 Palembang

untuk menentukan kebutuhan akan library mobile.

3.1.2 Studi Pustaka

Peneliti melakukan tinjauan pustaka dengan membaca dan mempelajari
jurnal yang relevan dengan topik penelitian. Selain itu, penelusuran internet juga
digunakan sebagai sumber referensi.

Membuat prototype yang berfokus pada penyajian adalah langkah
berikutnya. Misalnya, membuat rancangan sistem. Setelah membuat prototype,

langkah-langkah lainnya harus dilakukan.

3.1.3 Metode Prototype
Pada tahap ini, peneliti membuat Aplikasi Library Mobile Pada SMP Negeri

9 Palembang Berbasis Andorid menggunakan 5 tahapan metode prototype. Berikut

adalah tahapan metode prototype :

1. Pada tahap ini, peneliti melakukan identifikasi hardware serta semua
persyaratan yang diperlukan untuk sistem yang akan dibuat (Pada Bab I11).

2. Membangun prototyping membuat perancangan sementara yang berfokus
pada penyajian sistem. (Misalnya dengan membuat desain, input dan output)
(Pada Bab I111).

3. Evaluasi Prototyping. Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui apakah
prototyping sudah memenuhi harapan (Pada Bab I11).

4. Mengkodekan Sistem. Pada tahap ini, prototyping yang telah disetujui akan
dibuat kedalam bahasa pemrograman (Pada Bab V).

5. Menguji Sistem. Pada tahap ini, sistem perangkat lunak yang telah dibuat
akan di uji (Pada Bab 1V).

3.2  Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk
mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam penelitian, metode yang digunakan

adalah sebagai berikut :
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1. Studi Pustaka
Penelitian dilakukan dengan membaca dan mempelajari jurnal-jurnal yang
berkaitan dengan subjek penelitian. Metode lain untuk melakukan penelitian
ini adalah dengan menggunakan tinjauan pustaka, menggunakan referensi
jurnal, dan melakukan penelusuran melalui internet.
2. Observasi
Untuk mengumpulkan data, observasi dilakukan secara langsung ke lokasi.
Data yang diperlukan akan dikumpulkan dalam penelitian skripsi ini.
3. Wawancara
Pada tahapan ini, penulis mengumpulkan data dengan tanya jawab dan
diskusi kepada Ketua Perpustakaan SMP Negeri 9 Palembang dan staf
perpustakan untuk mendapatkan informasi tentang Aplikasi Library Mobile
yang akan dibangun.
3.3 Profil SMP Negeri 9 Palembang
SMP Negeri 9 Palembang merupakan SMP yang didirikan berdasarkan
Keputusan Menteri Pendidikan Republik Indonesia No. 90/S.K/B/111/1965 pada
tanggal, 19 Januari 1965 yang bertempat di jalan Semeru Palembang yang
merupakan sekolah gabungan antara SMP Negeri 6 dan SMP Negeri 9 dimana SMP
Negeri 6 diselenggarakan di pagi hari dan siangnya SMP Negeri 9 Palembang.

Sehubungan dengan permohonan sirah kampung 20 Ilir D.1I Sekip Ujung
selaku Ketua Lembaga Sosial Desa Kota Palembang No. 084/20/LSD/1975 tanggal,
10 Agustus 1975 tentang permohonan tanah TNI-AD seluas 1 Ha untuk membangun
SMP Negeri 9 Palembang yang pada akhirnya di setujui oleh Pangdam IV Sriwijaya
dengan surat persetujuan No. 941/X1/1975 tanggal, 12 November 1975.

Tanah hibah dari Pangdam IV Sriwijaya tersebut diterima oleh Sirah
kampung 20 Ilir D.II selaku Ketua Lembaga Sosial Desa dan langsung diserahkan

kepada Kepala Kantor Wilayah Pendidikan dan Kebudayaan Provinsi Sumatera



33

Selatan dengan No. 38/20/LSG/1976 pada tanggal, 14 Februari 1976. Dengan
kebijakan Kepala Kantor Wilayah Pendidikan dan Kebudayaan Provinsi Sumatera
Selatan maka ditetapkan tanah hibah tersebut untuk pembangunan gedung SMP
Negeri 9 Palembang. Selanjutnya setelah dipertimbangkan bahwa SMP Negeri 10
Palembang saat itu juga menumpang di SMP Negeri 3 Palembang, maka di bagilah
tanah tersebut untuk pendirian gedung SMP Negeri 9 Palembang dan SMP Negeri
10 Palembang.

3.4 Visi dan Misi SMP Negeri 9 Palembang
3.4.1 Visi

Terwujudnya peserta didik yang beriman dan bertagwa kepada tuhan yang

maha esa serta berakhlak mulia, literat, berbudaya lingkungan dan berwawasan

global.

3.4.2 Misi

1. Meningkatkan keimanan, ketagwaan, dan akhlaq mulia melalui pengalaman
ajaran agama yang dianutnya.

2. Mewujudkan pendidikan yang mengedepankan pengembangan prodil
pelajar Pancasila.

3. Meningkatkan kemampuan literasi digital melalui kegiatan pemanfaatan
TIK dan literasi non digital memalui pembiasaan.

4. Meningkatkan kemampuan bernalar kritis dan kreatif melalui penguatan
pembelajaran kompetensi literasi dan numerasi.

5. Meningkatkan kualitas lulusan yang unggul dalam bidang akademik dan non
akademik.

6. Menanamkan prilaku hidup bersih dan sehat di sekolah dan dirumah.

7. Melaksanakan terwujudnya sekolah berwawasan lingkungan, sekolah

adiwiyata, sekolah sehat, sekolah ramah anak dan gerakan literasi sekolah.
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3.5  Struktur Organisasi

Kepala Sekolah [emmmm e

[ Komite Sekolah

Kepala Tata Usaha (TU)

Wakil Kurikulum Wakil Kesiswaan Walkil Saran/Humas

Kepala Perpusiakaan Kepala Laboratorium

Wali - Wali Kelas

Dewan Guru Siswa Guru BK

(Sumber: SMP Negeri 9 Palembang)
Gambar 3.2 Struktur Organisasi

3.5.1 Unit - Unit Organisasi
Unit-unit organisasi SMP Negeri 9 Palembang adalah:
1. Kepala Sekolah

2. Komite Sekolah
3. Koordinator Tata Usaha (TU)

4, Wakasek Kesiswaan



10.

11.

12.
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Wakasek Kurikulum
Wakasek Sarpras
Kepala Perpustakaan
Kepala Laboratorium
Wali-wali Kelas
Dewan Guru

Siswa

Guru BK

Adapun uraian tugas dan wewenang dari unit-unit organisasi di SMP Negeri

9 Palembang antara lain sebagai berikut:

1.

a.

Kepala Sekolah

Menjabarkan visi ke dalam misi target mutu

Merumuskan tujuan dan target mutu yang akan dicapai
Menganalisis tantangan, peluang, kekuatan, dan kelemahan sekolah

Membuat rencana kerja strategis dan rencana kerja tahunan pelaksanaan

tingkat mutu
Bertanggung jawab dalam membuat keputusan anggaran sekolah

Melibatkan guru, komite sekolah dalam pengambilan keputusan penting

sekolah

Berkomunikasi untuk menciptakan dukungan intensif dari orang tua peserta

didik dan masyarakat

Menjaga dan meningkatkan motivasi kerja pendidik dan tenaga
kependidikan dengan menggunakan sistem pemberian penghargaan atas

prestasi dan sanksi atas pelanggaran peraturan dan kode etik
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Mencipatakan lingkungan pembalajaran yang efektif bagi pesereta didik

Bertanggung jawab atas perencanaan partisipatif mengenai pelaksaan

kurikulum
Komite Sekolah
Menyusun AD dan ART Komite Sekolah

Mendorong tumbuhnya perhatian dan komitmen masyarakat terhadap

penyelenggaraan pendidikan yang bermutu

Melakukan kerjasama dengan masyarakat dan pemerintah berkenaan dengan

penyelenggaraan pendidikan yang bermutu

Menampung dan menganalisis aspirasi, ide, tuntutan, dan berbagai
kebutuhan pendidikan yang diajukan Masyarakat

Menampung dan menganalisis aspirasi, ide, tuntutan, dan berbagai

kebutuhan pendidikan yang diajukan masyaraka

Memberi masukan, pertimbangan, dan rekomendasi kepada sekolah
mengenai: — kebijakan dan program sekolah, RAPBS, kriteria kinerja
sekolah, kriteria tenaga kependidikan, kriteria fasilitas pendidikan, dan hal-

hal lain yang terkait dengan pendidikan

Mendorong orang tua dan masyarakat berpartisipasi dalam pendidikan guna

mendukung peningkatan mutu dan pemerataan pendidikan.

Menggalang dana masyarakat dalam rangka pembiayaan penyelenggaraan

pendidikan di sekolah.

Melakukan evaluasi dan pengawasan terhadap kebijakan program,

penyelenggaraan dan keluaran pendidikan di sekolah.

Koordinator Tata Usaha (TU)
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Mengumpulkan, mengolah data dan informasi, menginventarisasi
permasalahan serta melaksanakan pemecahan yang berkaitan urusan umum,

kepegawaian, keuangan, administrasi dan pelaporan

Merencanakan, melaksanakan, mengendalikan, mengevaluasi dan

melaporkan kegiatan subbagian

Menyiapkan bahan kebijakan, bimbingan dan pembinaan serta petunjuk
teknis yang berkaitan dengan urusan umum, kepegawaian, keuangan,

administrasi data, dan pelaporan

Menyiapkan bahan koordinasi dan petunjuk teknis kebutuhan, perumusan
sistem dan prosedur, tata hubungan kerja, serta permasalahan yang berkaitan

dengan organisasi dan tata laksana

Memberikan pelayanan naskah dinas, kearsipan, pengetikan, penggandaan,

dan pendistribusian
Memberikan pelayanan tamu, kehumasan, dan protokoler

Melaksanakan pengurusan perjalanan dinas, keamanan kantor dan

pelayanan kerumahtanggaan lainnya

Melayani keperluan dan kebutuhan serta perawatan ruang kerja, ruang
rapat/pertemuan, kendaraan dinas, telepon, sarana/prasarana kantor

Menyusun analisis kebutuhan pemeliharaan gedung dan sarana prasarana

kantor

Membuat usulan pengadaan sarana prasarana kantor dan pemeliharaan

gedung

Melaksanakan inventarisasi, pendistribuasian, penyimpanan, perawatan, dan

usulan penghapusan sarana prasarana kantor.

Wakasek Kesiswaan
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Mengatur program dan pelaksanaan bimbingan dan konseling

Mengatur dan mengkoordinasikan pelaksanaan 7 K (keamanan, kebersihan,

ketertiban, keindahan, kekeluargaan, kerindangan dan kenyamanan)

Mengatur dan membina program kegiatan OSIS meliputi kepramukaan,
palang merah remaja (PMR), kelompok ilmiah remaja (KIR), usaha
kesehatan sekolah (UKS), patroli keamanan sekolah (PKS) dan Paskibra

Mengatur kegiatan ekstra kurikuler

Mengatur program pesantren kilat

Menyelenggarakan kegiatan karya wisata

Menyusun dan mengatur pelaksanaan pemilihan siswa teladan sekolah
Menyelenggarakan cerdas cermat, olah raga prestasi dan lomba yang lain
Menyeleksi siswa untuk diusulkan mendapatkan beasiswa.

Wakasek Kurikulum

Menyusun dan menjabarkan kalender pendidikan

Menuyusun pembagian tugas guru dan jadwal Pelajaran

Mengatur penyusunan program (prota, promes, silabus, RPP, dan persiapan

mengajar penjabaran dan penyesuaian kurikulum)
Mengatur kegiatan ekstrakurikuler

Mengatur pelaksanaan program penilaian, criteria kenaikan kelas, kriteria
kelulusan dan laporan kemajuan belajar siswa, serta pembagian rapot dan
ijazah

Mengatur program perbaikan dan pengayaan

Mengatur pemanfaatan lingkungan dan sumber belajar

Mengatur pengembangan MGP dan mengkoordinasi mata Pelajaran
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Mengatur mutase siswa

Mengatur pelaksanaan PKG dan PKB untuk guru
Menyusun laporan.

Wakasek Sarpras

Membuat dan menyusun program kerja tahunan kegiatan sekolah di bidang
sarana dan prasarana dan mengkoordinir serta mengawasi pelaksanaannya.
Melakukan inventarisasi dan menganalisis kebutuhan sarana dan prasarana
baik yang berhubungan langsung dengan kelancaran KBM atau yang bersifat
mendukung KBM.

Melakukan inventarisasi terhadap keberadaan sarana dan prasarana secara
berkala untuk kemudian dilakukan pemilahan apakah barang itu layak pakai,
habis pakai, dsb.

Melakukan pengendalian BOP dalam bidang sarana dan prasarana.
Menyiapkan perencanaan pengadaan sarana dan prasarana sekolah yang
dikelola oleh bagian tata usaha.

Melakukan koordinasi dengan para wakil kepala sekolah, unit
organisasi/kerja dan atau pihak lain dalam rangka pelaksanaan kegiatan
sekolah di bidang sarana dan prasarana.

Bekerja sama dengan wakil kepala sekolah bidang kesiswaan mengkoordinir
pelaksanaan K 7.

Merencanakan dan mengatur pelaksanaan rehabilitasi atau pemeliharaan
gedung, ruangan, halaman, mebeler, dil.

Membuat laporan mengenai pelaksanaan tugasnya kepada kepala sekolah
secara berkala

Melaksanakan koordinasi dan kerjasama dengan komite sekolah dalam

rangka pelaksanaan tugas-tugas bidang sarana.

Kepala Perpustakaan
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Membantu tugas Kepala Sekolah dalam menjalankan operasional sekolah di

bidang pengelolaan perpustakaan

Membawahi kelompok jabatan fungsional atau petugas teknis yang

didasarkan pada keahlian dan keterampilan tertentu secara mandiri

Pengangkatannya berdasarkan kompetensi dan kelayakan teknis sarana
prasarana sesuai ketentuan perundang-undangan yang berlaku

Melakukan perencanaan pengadaan buku/bahan pustaka/media elektronila
Melakukan pengurusan pelayanan perpustakaan
Melakukan perencanaan pengembangan perpustakaan

Melakukan pemeliharaan dan perbaikan buku-buku/bahan pustaka/media

elektronika

Melakukan inventarisasi dan pengadministrasian buku-buku/bahan

pustaka/media elektronika

Melakukan layanan bagi siswa, guru dan tenaga kependidikan lainnya, serta

Masyarakat

Melakukan penyimpanan buku-buku perpustakaan/media elektronika
Menyusun tata tertib perpustakaan

Menyusun laporan pelaksanaan kegiatan perpustakaan secara berkala.
Kepala Laboratorium

Membantu tugas Kepala Sekolah dalam menjalankan operasional sekolah di

bidang pengelolaan laboratorium

Membawahi kelompok jabatan fungsional atau petugas teknis yang

didasarkan pada keahlian dan keterampilan tertentu secara mandiri
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Pengangkatannya berdasarkan kompetensi dan kelayakan teknis sarana
prasarana sesuai ketentuan perundang-undangan yang berlaku.

Wali-wali Kelas

Pengelolaan kelas

Mengenal dan memahami situasi kelasnya
Menyelenggarakan administrasikan kelas

Memberikan motivasi kepada siswa agar belajar sungguh-sungguh baik di

sekolah maupun di luar sekolah

Memantapkan siswa di kelasnya, dalam melaksanakan tatakrama, sopan
santun, tata tertib baik di sekolah maupun di luar sekolah

Menangani / mengatasi hambatan dan gangguan terhadap kelancaran

kegiatan kelas dan atau kegiatan sekolah pada umumnya

Mengerahkan siswa di kelasnya untuk mengikuti egiatan-kegiatan sekolah
seperti upacara bendera, ceramah, pertandingan dan kegiatan lainnya

Membimbing siswa kelasnya dalam melaksanakan kegiatan ekstrakurikuler
(peran serta kelas dalam hal pengajuan calon pengurus OSIS, pemilihan

ketua kelas, pemilihan siswa berprestasi, acara kelas, dll )

Memberikan masukan dalam penentuan kenaikan kelas bagi siswa di

kelasnya

Mengisi / membagikan Buku Laporan Pendidikan (rapor) kepada orang tua

atau wali siswa
Dewan Guru

Guru bertanggungjawab kepada Kepala Sekolah dan mempunyai tugas

melaksanakan kegiatan proses belajar mengajar secara efektif dan efisien
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Membuat perangkat program pengajaran (AMP, Prota, Promes, PSP, PRP,
program mingguan, LKS)

Melaksanakan kegiatan pembelajaran

Melaksanakan kegiatan penilaian proses belajar, ulangan harian, ulangan

umum, ujian akhir

Melaksanakan analisis hasil ulangan harian

Menyusun dan melaksanakan program perbaikan dan pengayaan
Mengisi daftar nilai siswa

Melaksanakan kegiatan membimbing (pengimbasan pengetahuan) kepada
guru lain dalam kegiatan proses belajar mengajar

Membuat alat pelajaran/alat peraga

Mengadakan pengembangan program pengajaran yang menjadi

tanggungjawabnya

Siswa

Belajar

Mengerjakan PR

Berbuat baik kepada guru dan teman di sekolah
Menaati tata tertib sekolah

Membayar SPP dan segala sesuatu yang dibebankan sekolah kepadanya,

sepanjang sesuai dengan peraturan yang berlaku

Memelihara keamanan dan ketertiban kelas sehingga suasana belajar

menjadi aman, tenteram dan nyaman
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Melakukan kerja sama yang baik dengan teman sekelasnya dalam berbagai
urusan dan kepentingan kelas serta segala sesuatunya dilakukan dengan cara

musyawarah dan mufakat

Memelihara dan mengembangkan semangat dan solidaritas, kesatuan dan
kebanggaan, suasana keagamaan dalam kelas, sehingga memberi peluang
untuk mengaktualisasikan ajaran-ajaran Islam dan berlomba-lomba untuk

kebaikan

Turut membina suasana sekolah yang aman, tertib dan tenteram, di mana

suasana keagamaan menjadi dominan

Menjaga nama baik sekolah di manapun ia berada dan menjadi
“kebanggaan” baginya mendapat kesempatan belajar pada sekolah yang

bersangkutan.
Guru BK

Membantu siswa mengembangkan kemampuan belajar dalam mengikuti

pendidikan dan belajar secara mandiri

Melaksanakan pelayanan bimbingan dan konseling melalui kontak langsung

maupun secara tidak langsung
Membantu siswa menangani atau memecahkan masalah -masalah pribadi

Membantu siswa agar dapat membuat pilihan dan keputusan Kkarier secara

cepat

Membantu siswa menangani permasalahan sosial atau masalah yang muncul

dalam hubungannya dengan orang lain

Memberikan bantuan kepada guru lain yang membutuhkan masukan

mengenai metode belajar yang tepat dan di butuhkan oleh siswa
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Memberikan materi pengembangan diri dan Pelajaran budi pengerti kepada

siswa

Sebagai mediator antara pihak sekolah dengan orangtua siswa, khususnya

ketika siswa tersebut mengalami masalah di sekolah.

Prosedur Perpustakaan SMP Negeri 9 Palembang
Prosedur yang berjalan pada perpustakaan SMP Negeri 9 Palembang ialah

sebagai berikut:

1.
2.
3.

Siswa datang ke perpustakaan kemudian mengisi buku pengunjung.

Siswa mencari buku yang ingin di pinjam atau di baca.

Jika ingin meminjam buku, siswa harus mengisi buku peminjaman buku dan
menyerahkan buku yang ingin dipinjam kepada petugas perpustakaan.
Petugas perpustakaan melakukan pencatatan data buku yang dipinjam.
Petugas memberikan buku kepada siswa.

Jika ingin mengembalikan buku, siswa harus mengisi buku pengembalian
buku dan datang ke persputakaan dengan membawa buku yang akan di
kembalikan.

Kemudian petugas melakukan pengecekan buku yang dipinjam, apabila lewat
dari waktu yang di tentukan maka akan di berikan denda.

Jika mengembalikan buku lewat 1 hari dari tanggal yang sudah di tentukan,
siswa akan dikenakan denda Rp.1000/hari.

Setelah petugas melakukan pengecekan, petugas menerima buku yang
dikembalikan siswa.



3.6.1 Flowchart Sistem Yang Berjalan

3.7

Siswa

Petugas Perspustakaan

¥

Mengisi buku
pengembalian

Mengisi buku
pengunjung
Kembali
Baca/Kembali

Mencari buku

Mengisi buku
peminjaman
Pencatatan data
buku

Lama waktu

peminjaman

Data buku yang

di pinjam

Memberikan
buku

Mengisi data
engembalian,

Menerima
pengembalian
buku

Gambar 3.3 Flowchart Sistem Berjalan

Analisis Kebutuhan
Tahap analisis kebutuhan yaitu bagaimana menentukan kebutuhan sistem,
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apa saja yang dibutuhkan pada sistem Aplikasi Library Mobile berbasis android

yang akan dibangun oleh peneliti :

1.

Negeri 9 Palembang.
Menu login dan register pada halaman awal aplikasi.

Pada halaman utama terdapat kategori buku yang mana buku akan di

terdiri profile, peminjaman buku dan juga keluar.

Menerapkan program berbasis android untuk menunjang perpustakaan SMP

kategorikan sesuai jenis bukunya, pencarian buku, kemudian menu yang
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4. Detail buku menyajikan informasi penulis, penerbit, tahun terbit,kategori
buku, dll. Terdapat pula sinopsis dalam bentuk video, ulasan dan juga fitur
peminjaman.

5. Fitur peminjaman e-book yang berisi nama buku, tanggal peminjaman dan
tanggal pengembalian.

Berdasarkan permasalahan yang ada, maka kebutuhan sistem yang akan dibangun

meliputi 2 (dua) kebutuhan yaitu kebutuhan fungsional dan non fungsional.

3.7.1 Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional adalah fungsi/fitur apa saja yang terdapat didalam

sistem, fitur-fitur yang memiliki informasi mengenai Aplikasi Library Mobile

Berbasis Android. Berikut kebutuhan fungsional dari perancangan sistem yang akan

dibuat.

No | Kebutuhan Fungsional | Aksi
1 | Admin 1. Login

2. Logout
3. Mengelola kategori buku
4. Mengelola registerasi siswa

5. Mengelola Peminjaman dan pengembalian

No | Kebutuhan Fungsional | Aksi

2 | Siswa 1. Melakukan registerasi

2. Melakukan login dan logout

3. Melihat kategori buku

4. Mencari buku melalui bar pencarian.

5. Melakukan peminjaman buku

6. Melakukan pengembalian buku

3.7.2 Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan non-fungsional adalah analisis yang dibutuhkan untuk

menentukan spesifikasi kebutuhan sistem. Analisis perangkat lunak (software) dan
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perangkat keras (hardware) termasuk dalam spesifikasi ini.
1. Spesifikasi perangkat keras (hardware) yang digunakan yaitu :

a. Personal Computer (PC)

b. Intel core 3-9000f

C. VGA GeForce GTX 1060

d. RAM 16.00 GB

e. Hardisk 1 TB

f. Mouse

2. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan Aplikasi Library Mobile
Berbasis Android ini adalah:

a. Sistem Operasi Windows 10 64bit

b. Web Browser Google Chrome

C. XAMPP

d. Kodular

e. Visual Code

3.8 Rancangan Sistem

Tahap desain sistem adalah tahap setelah analisis sistem, yang menentukan
proses dan data yang diperlukan oleh sistem baru. Tujuan dari tahap ini adalah untuk
memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan gambaran yang jelas dan rancang
bangun yang lengkap. Setelah menganalisis kebutuhan untuk proses penyampaian
informasi dan pengumpulan data, tahap desain sistem dilakukan dengan
menggunakan model sistem UML (Unified Modeling Language), yang meliputi
penggunaan use case diagram, activity diagram, class diagram, sequence diagram,
dan rancangan interface.
3.8.1 Use Case Diagram

Use case diagram mensimulasikan kelakuan sistem informasi yang akan
dibangun. Mereka digunakan untuk menentukan fungsi apa yang ada dalam sistem

dan siapa yang berhak menggunakan fungsi tersebut.
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Siswa

c.,_\pc\ude?j,--"'r o Admin

Guru

l

Gambar 3.4 Diagram Use Case yang diusulkan

Pada use case diagram diatas memiliki 2 aktor yaitu siswa dan admin, aktor
siswa dapat melakukan registrasi, login, mencari e-book, melihat kategori buku,
meminjam e-book, dan juga mengembalikan e-book, sedangkan admin mengelola
apa yang ada dalam aplikasi.
3.8.2 Activity Diagram

Activity diagram adalah teknik yang digunakan untuk mengambarkan
logika, prosedur, dan jalur kerja. Adapun activity diagram pada Aplikasi Library
Mobile Berbasis Android sebagai berikut:



1. Activity Diagram Pendaftaran

Siswa

Sistem

o
o

Menampilkan

lMembuka Aplikasi
Y
Membuka
¥ Halaman
Pendaftaran Pendaftaran
Y
Input Data

Pendaftaran |

A

Menyimpan Data

Pendaftaran

Gambar 3.5 Activity Diagram Pendaftaran
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2. Activity Diagram Login

Siswa dan Admin

Sistem

-

Membuka Aplikasi

——

Y
—

Membuka Login

.| Menampilkan

"1 Halaman Login

Masukkan
lUsername dan

Validasi Username

Password

dan Passwaord

Menampilkan
Halaman
Dashboard

Gambar 3.6 Activity Diagram Login
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Activity Diagram Mencari E-Book

Siswa

Sistem

Menampilkan

Melakukan Login

T
>

Halaman
Dashboard

Y

Mencari E-Book

Menampilkan Hasil

Pada Kategori Buku

Pencarian E-Book

Gambar 3.7 Activity Diagram Mencari E-Book

o1



Activity Diagram Melihat Kategori Buku
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Siswa Sistem
Menampilkan

Melakukan Login » Halaman
Dashboard

Y

Memilin Menu

o |Menampilkan Menu

Kategori Buku

Kategori Buku

Gambar 3.8 Activity Diagram Melihat Kategori Buku



Activity Diagram Membaca E-Book

Siswa

Sistem

Melakukan Login

Menampilkan

L™
*

Halaman
Dashboard

Y

IMemilih E-Book

Menampilkan

Pada Kategori Buku

*| Pilihan E-Book

Memilih Membaca

Menampilkan E-

E-Book

Book Membaca

Online

Gambar 3.9 Activity Diagram Membaca E-Book
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Activity Diagram Peminjaman E-Book

Siswa

Sistem

Menampilkan

Melakukan Login

h 4

Halaman
Dashboard

Y

Memilih E-Book

Menampilkan

Pada Kategori Buku

™ Pilinan E-Book

Y

Memilin Finjam E- I

jﬂenampilkan Halaman

Book

'L Konfirmasi Finjaman

A J

Memilih Konfirmasi

Menampilkan

Pinjaman

»{Histori Peminjaman
E-Book

Gambar 3.10 Activity Diagram peminjaman E-Book
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Activity Diagram Pengembalian E-Book

Siswa

Sistem

Menampilkan

Melakukan Login

e
Ead

Halaman
Dashboard

Y

Memilih Histori

Menampilkan

Peminjaman

» Halaman Histori
Peminjaman

|

Memilih E-Book

hﬁ\mnampilkan Halaman

Yang Akan
Dikembalikan

'kE-Bunk Yfang Dipinjam

Memilih Konfirmasi

Menampilkan Tiket

Pengembalian E-
Book

Konfirmasi
Pengembalian

h 4

Gambar 3.11 Activity Diagram pengembalian E-Book
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3.8.3 Class Diagram
Berikut gambar 3.12 dibawah adalah class diagram yang menggambarkan
struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk

membangun Aplikasi Library Mobile Berbasis Android :

Peminjaman

+ Judul Buku
+ Tanggal Buku

Login Daftar
+ NISM + NISN
+ Password + Nama
+ Email
+ Password
+ Login
+ Daftar + Daftar
+ Login
Dashboard Kategori Buku Detail Buku
+ Buku + |d_kategori + |d_buku
+Logo + Nama_kategori + |d_kategori
+ Judul Buku
+ Kembali + Bintang Buku
+ Menu + Kategori Buku + Penulis
+ Kategori Buku + Pener’h\t
+ Peminjaman +ISBN.SSN.
+ Pengembalian + Tahun Terbit
+ Buku + Kategori Buku
+ Sinopsis
+ Pinjam
+ Ulasan
+ Sinopsis Video
+ Kembali

Pengembalian

+ Judul Buku
+ Tanggal Buku

+ Mengembalikan buku
+ Kembali

+ Kembali

Gambar 3.12 Class Diagram Aplikasi Library Mobile

3.8.4 Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah menggambarkan kelakuan objek pada use case
dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan
diterima antar objek. Berikut sequence diagram pada Aplikasi Library Mobile

Berbasis Android, sebagai berikut:
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Sﬁiﬁ Dashboard Menu

Kategori Buku

Detail Buku

Membaca Buku

Peminjaman Buku

Pengembalian
Buku

1. Linat Dashboard

3. Lihat menu
i
i
4. Tampil Menu —‘
i i

i
5. Lihat Kategori Buku

6. Tampil Kategori Buku

i
7. Linat Detail Buku

3. Tampil Deta by

9. Pilin E-Book Yang Ingin ﬁ)ihaca

10. Tampil Pdf E-Book Yang Dipilih

11. Pilih E-Boaok Yang Ingin Dipinjam

12 Tampil Data E-Book Yang Dipinjam

13. Pilih E-Book Yang Ingin Dikembalikan

12 Tampil Data E-Book Yang Di kembalikan

Gambar 3.13 Sequence Diagram Siswa

3.9 Desain Interface

Interface adalah tampilan visual sebuah produk yang menjembatani sistem

dengan pengguna (user). Dalam membangun sebuah sistem informasi yang baik,

diperlukan perencanaan yang baik tentunya dilakukan proses analisis serta dibuat

modelnya dalam sistemnya, maka dari hal ini penulis mendesain model tampilan

Aplikasi Library Mobile Berbasis Android yang dimana dapat dilihat pada gambar-

gambar berikut :
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3.9.1 Halaman Daftar
Halaman Daftar merupakan halaman yang menampilkan proses pendaftaran

akun sebelum user masuk kedalam aplikasi.

SIGNUP

Masukkan NISN
Masukkan Nama
Masukkan Email

Masukkan Pa

Sudah punya akun? Log in

I= LiMo.
D Library Mobile

Gambar 3.14 Halaman Daftar
Pada gambar 3.14 Halaman daftar menampilkan kolom data yang harus di
isi untuk melakukan pendaftaran akun, seperti username, email, password, dan re-

password sebelum melakukan login.
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3.9.2 Halaman Login
Halaman Login merupakan halaman tampilan setalah pendaftaran untuk
proses masuk ke aplikasi menggunakan akun yang sebelumnya sudah dilakukan

pendaftaran.

Login

Masukkan NISN

Masukkan Password

Lupa Password? SignUp Now

= LiMo.
3 Library Mobile

Gambar 3.15 Halaman Login
Pada gambar 3.15 merupakan halaman login yang menampilkan Email dan

Password yang perlu di isi bagi user sebelum masuk ke dalam aplikasi.
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3.9.3 Halaman Dashboard

Halaman utama atau dashboard berfungsi sebagai halaman utama aplikasi
dan juga dapat menampilkan topik fitur (tergantung pada pengaturan pemilik atau
admin situs).

nm ¥ =m1412

= Menu

Koala Kumal

Raditya Dika
2016

Kata

Rintik Sedu
2018

Gambar 3.16 Halaman Dashboard
Pada gambar 3.16 merupakan halaman awal tampilan aplikasi, pada halaman
utama ini terdapat daftar buku, bar menu, bar pencarian, bar kategori buku, dan juga

logo aplikasi.
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3.9.4 Halaman Menu
Halaman Menu merupakan halaman tampilan yang membantu user untuk

memilih fitur yang ada pada menu.

Gambar 3.17 Halaman Menu
Pada gambar 3.17 Halaman Menu menampilkan akun user, profile, daftar
peminjaman, video tutorial aplikasi, call center dan juga buton keluar aplikasi.
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3.9.5 Halaman Kategori Buku
Halaman Kategori Buku ini berfungsi untuk menampilkan jenis-jenis buku
yang ada pada aplikasi untuk memudahkan user mencari buku sesuai jenis bukunya.
nm

Kategori Buku

Novel

Ilmu Pengetahuan

Pendidikan Agama

Komik

Cerpen

< Kembali

Gambar 3.18 Halaman Kategori Buku
Pada gambar 3.18 Menu kategori buku ini menampilkan pengelompokan
jenis-jenis buku seperti novel, ilmu pengetahuan, pendidikan agama, komik, dan

cerpen.
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3.9.6 Halaman Detail Buku
Halaman Detail Buku ini adalah detail buku yang di tampilkan sebelum user

melakukan peminjaman atau membaca buku.

Koala Kumal

nuaia nuiiiai

M‘-A k"mﬂL Raditya Dika
' ")
Yy
o
QADWYQDIKA
Penulis : Raditya Dika
Penerbit : Gagas Media
ISBN/SSN : 9789797807696
Tahun Terbit 32015
Kategori Buku  : Novel

) DianKomedian - Ngoemongin Koals

Gambar 3.19 Halaman Kategori Buku
Pada gambar 3.19 Halaman kategori buku ini menampilkan judul buku,
penulis buku, penerbit, nomor isbn/ssn, tahun terbit, dan kategori buku. Terdapat

juga button pinjam, ulasan, dan sinopsis buku dalam bentuk video.



64

3.9.7 Halaman Peminjaman
Halaman Peminjaman adalah halaman yang menampilkan informasi E-Book

yang dipinjam.

Peminjaman

Gambar 3.20 Halaman Peminjaman

Pada gambar 3.18 Halaman peminjaman ini terdapat informasi e-book yang

di pinjam, berisi keterangan nama e-book dan tanggal peminjaman.
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3.9.8 Halaman Pengembalian
Halaman Daftar Peminjaman adalah halaman yang menapilkan histori
pengembalian e-book user.
0nm

Pengembalian

Gambar 3.21 Halaman Pengembalian

Pada gambar 3.19 Halaman pengembalian ini terdapat informasi e-book

yang telah di kembalikan, berisi keterangan nama e-book dan tanggal peminjaman.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1  Hasil Desain dan Pembahasan

Dalam metode prototype, terdapat tahap pengkodean sistem (coding). Pada
tahap ini peneliti melanjutkan tahap dari perancangan model antarmuka (interface),
untuk masuk kedalam tahap pengkodean sistem sesuai dengan tahapan pada metode
prototype. Setelah selesai dalam tahap pengkodean, maka sistem telah siap untuk

digunakan yakni Aplikasi Library Mobile (LiMo) Pada SMP NEGERI 9

PALEMBANG Berbasis Android. Adapun hasil yang didapat dalam sistem yang

dibuat antara lain sebagai berikut:

1. Sistem Aplikasi Library Mobile (LiMo) Pada SMP NEGERI 9 PALEMBANG
Berbasis Android ini terdapat 2 (dua) hak akses yang dapat menggunakan
sistem tersebut yakni pihak admin, dan siswa.

2. Pada sistem Aplikasi Library Mobile (LiMo) Pada SMP NEGERI 9
PALEMBANG Berbasis Android ini admin dapat mengelola seluruh aplikasi
tetapi harus melalui codingan langsung dalam kodular.

3. Pada hak akses siswa bisa mengakses semua fitur yang ada pada aplikasi library
mobile seperti menonton video tutorial, menonton synopsis buku dalam bentuk
video, menghubungi call center, infromasi aplikasi atau about us, melihat

kategori buku, membaca e-book, peminjaman, dan pengembalian.

4.2  Tampilan Interface
Tampilan interface adalah merupakan sarana atau media interaksi pengguna
dengan sistem yang dibangun, tampilan interface merupakan akses pengguna

dengan data yang akan di input maupun yang akan dikelola.
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4.2.1 Tampilan Halaman Login
Pada tampilan halaman login memperlihatkan halaman untuk masuk kedalam

aplikasi dengan username dan password yang telah di daftarkan pada halaman daftar.

Login

Masukkan NISN

Masukkan Password

Lupa Password? SignUp Now

= LiMo.
D Library Mobile

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Login
Gambar diatas merupakan tampilan awal membuka aplikasi yaitu halaman

login, pada halaman login user memasukkan username dan password yang telah
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terdaftar.

4.2.2 Tampilan Halaman Daftar
Halaman daftar berfungsi untuk melakukan pendaftaran akun user sebelum
melakukan login pada aplikasi apabila belum memiliki akun.

SIGNUP

Masukkan NISN
Masukkan Nama
Masukkan Email

Masukkan Password

Sudah punya akun? Log in

I= LiMo.
3 Library Mobile

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Daftar
Gambar diatas merupakan tampilan halaman daftar untuk user melakukan
pendaftaran akun, terdapat Nisn, nama, email dan password yang harus di isi user,

button daftar, dan juga akses ke halaman login bila klik pada bagian “Sudah punya
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akun? Login.
4.2.3 Tampilan Halaman Utama

Pada tampilan halaman utama memperlihatkan bagian-bagian menu pada
navbar, yang dimana setiap menu-menu tersebut memiliki penjelasan masing-
masing, tampilan halaman utama serta menu-menunya dapat dilihat pada gambar

dibawah ini.

Koala Kumal

Raditya Dika
2016

Kata

Rintik Sedu
2018

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Utama
Gambar diatas merupakan tampilan Halaman Utama dari aplikasi LiMo yang
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terdapat kategori buku, E-Book, dan juga slide menu.
4.2.4 Tampilan Side Menu
Halaman Side Menu berfungsi untuk menampilkan Menu pada aplikasi

yang dapat di akses oleh para user.

Gambar 4.4 Tampilan Side Menu
Gambar diatas merupakan tampilan Side Menu pada aplikasi Library Mobile
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seperti Home, Video Tutorial, Call Center, About Us, dan juga Keluar.
4.25 Tampilan Halaman Tutorial
Halaman Video Tutorial berfungsi untuk menampilkan video tutorial
aplikasi library mobile, yang akan menjelaskan cara menggunakan aplikasi secara
lengkap.
18:23 & 2%

VideoTutorial

Tutorial AplikasiLibrary Mobile

D gyTuhe:

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Video Tutorial
Gambar diatas merupakan tampilan halaman video tutorial pada aplikasi
library mobile. Pada halaman terdapat youtube player yang akan menampilkan
video tutorial penjelasan penggunaan aplikasi oleh admin, button kembali dan juga
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logo dari LiMo.

4.2.6 Tampilan Halaman Call Center
Halaman Call Center berfungsi untuk user melakukan interaksi kepada
admin atau mengajukan pengaduan terhadap aplikasi apabila terjadi error/bug

dalam penggunaannya.

18:23 & 2

Call Center

Pesan:

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Call Center
Gambar diatas menampilkan gambar halaman Call Center yang terdapat
kolom untuk user mengirimkan pesan pengaduan atau sekedar berinteraksi kepada
admin, dengan cara mengetik pesan kemudian mengklik button kirim yang akan
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tersambung pada kontak admin melalui whatsApp.

4.2.7 Tampilan Halaman About Us
Halaman About Us berfungsi untuk menampilkan Keterangan tentang
pembuat aplikasi dan juga tentang aplikasi tersebut.

18:23 & 2 SCatl @ 20%

AboutUs

LiMo (Library Mobile) adalah aplikasi mobile inovatif yang
didesain khusus untuk memudahkan pengguna dalam
membaca e-book dengan cara yang lebih praktis dan
menyenangkan. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur
canggih yang membuat pengalaman membaca e-book
menjadi lebih interaktif dan menarik. Berikut adalah beberapa
fitur unggulan dari aplikasi LiMo:

1. Antarmuka Pengguna yang Ramah Pengguna:

LiMo dirancang dengan antarmuka pengguna yang bersih,
sederhana, dan ramah pengguna. Pengguna dapat dengan
mudah menavigasi dan menemukan e-book yang mereka
inginkan dengan cepat.

2. Koleksi E-Book yang Luas:

Aplikasi ini menawarkan akses ke koleksi e-book yang luas
dan beragam, mencakup berbagai genre dan topik. Pengguna
dapat menjelajahi dan mengunduh e-book favorit mereka
untuk dibaca kapan saja dan dimana saja.

3.Pembaruan Rutin dan Penambahan Konten:

Aplikasi ini secara teratur diperbarui dengan e-book-ebook
terbaru dan konten-konten menarik. Pengguna dapat tetap
terhubung dengan perkembangan terbaru dalam dunia literasi
dan mendapatkan akses langsung ke materi-materi yang
relevan.

4.Sinopsi Video Dalam Bentuk Video :

Aplikasi ini menampilkan sinopsi e-book yang berbeda dari
yang lain, yang biasanya sinopsis hanya berbentuk tulisan
membosankan, tetapi dalam LiMo kami mengemas sinopsis
dalam bentuk video yang dapat membuat para pembaca
tertarik untuk membaca e-book walau baru menonton
sinopsis dalam bentuk video saja.

Dengan segala fitur canggihnya, LiMo bertujuan untuk
memberikan pengalaman membaca e-book yang
menyenangkan, mudah, dan terjangkau bagi semua
penggunanya.

Gambar 4.7 Tampilan Halaman About Us
Gambar diatas merupakan perkenalan dari pembuat aplikasi dan juga

menjelaskan alasannya membuat aplikasi ini. Terdapat foto, kolom pesan, dan juga
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button kembali pada halaman About Us ini.
4.2.8 Tampilan Halaman Kategori E-Book

Halaman Kategori E-Book berfungsi menampilkan kategori dari jenis-jenis
E-Book yang tersedia pada aplikasi Libray Mobile agar memudahkan mencari E-
Book yang di inginkan.

18:24 & 2 Sl @D 20%

Kategori Buku 3

Ilmu Pengetahuan

Pendidikan Agama

Cerpen

< Kembali

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Kategori E-Book
Gambar diatas merupakan tampilan Kategori E-Book yang terdapat button
kembali, novel, matematika, biografi, geografi, dan juga agama pada halaman ini.
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4.2.9 Tampilan Halaman Kategori Ilmu Pengetahuan

Halaman Kategori lImu engetahuan berfungsi untuk menampilkan E-Book
dari kategori llmu pengetahuan seperti matematika, seni budaya, ilmu pengetahuan
alam, ilmu pengetahuan sosial, dan Bahasa indonesia.

18:24 & L

Kategori llmu Pengetahuan

Matematika
Ilmu Pengetahuan Alam
Ilmu Pengetahuan Sosial
Bahasa Indonesia

Seni Budaya

< Kembali

Gambar 4.9 Tampilan Halaman limu Pengetahuan
Gambar diatas merupakan tampilan kategori ilmu pengetahuan yang terdapat
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kumpulan kategori e-book pengetahuan dan juga terdapat button kembali.
4.2.10 Tampilan Halaman Novel
Halaman Kategori Novel berfungsi untuk menampilkan kumpulan E-Book
dari kategori Novel.
18:24 G & fSatl @D 20%

Novel :

konla Komal,

‘F";

QAD:T@’DIKA

Raditya Dika Rintik Sedu
2015 2018

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Kategori Novel

Gambar diatas merupakan tampilan kategori matematika yang terdapat
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kumpulan E-Book dari kategori novel dan juga terdapat button kembali.
4.2.11 Tampilan Halaman Pendidikan Agama

Halaman Kategori agama berfungsi untuk menampilkan kumpulan E-Book
dari kategori agama.

18:24 & L il @D 20«

Agama :

=

Pendidikan Agama Islam
dan Budi Pekerti

2015

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Kategori Agama

Gambar diatas merupakan tampilan kategori agama yang terdapat kumpulan
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E-Book dari kategori agama dan juga terdapat button kembali.
4.2.12 Tampilan Halaman Komik

Halaman Kategori Komik berfungsi untuk menampilkan kumpulan E-Book
dari kategori Komik.

18:24 & L Sl @D 20«

Komik :

1997

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Kategori Komik

Gambar diatas merupakan tampilan kategori komik yang terdapat kumpulan
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E-Book dari kategori komik dan juga terdapat button kembali.
4.2.13 Tampilan Halaman Cerpen

Halaman Kategori Cerpen berfungsi untuk menampilkan kumpulan E-Book
dari kategori Cerpen.

18:24 & Sl @D 20

Cerpen :

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Kategori Cerpen
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Gambar diatas merupakan tampilan kategori Cerpen yang terdapat kumpulan
E-Book dari kategori Cerpen dan juga terdapat button kembali.
4.2.14 Tampilan Halaman Detail E-Book

Halaman Galery Foto berfungsi untuk menampilkan detail dari E-Book
sebelum user membaca E-Book dengan menekan button baca pada gambar.

Terdapat juga sinopsis dalam bentuk video pada halaman ini.

14:36 &

KoalaKumal

konla kurzalf
o ‘S{f_’
)

o
QADITYQ'DIK/\

 Diary Komedian-Ngomongin ...

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Tampilan E-Book

Gambar diatas merupakan tampilan detail E-Book yang terdapat gambar E-
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Book, judul E-Book, button baca dalam bentuk pdf, rincian E-Book, dan juga
sinopsis dalam bentuk video menggunakan youtube player.
4.2.15 Tampilan Halaman PDF E-Book

Halaman Tampilan pdf E-Book berfungsi untuk menampilkan pdf E-Book

untuk user membaca E-Book yang di pilih.

15:59 & all = @D 65«

Koala Kumal :

< LiMo

ror Koala_ ... al.pdf &, : Masuk

KADITYA DIKA

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Pdf E-Book
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Gambar diatas merupakan tampilan halaman membaca pdf E-Book. Disini
terdapat pdf buku yang di pilih kemudian button kembali.
4.2.16 Tampilan Halaman Peminjaman
Halaman Peminjaman adalah halaman yang menampilkan informasi E-Book
yang dipinjam.
nm

Peminjaman

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Peminjaman

Pada gambar 4.16 Halaman peminjaman ini terdapat informasi e-book yang

di pinjam, berisi keterangan nama e-book dan tanggal peminjaman.



4.2.17 Tampilan Halaman Pengembalian
Halaman Daftar Peminjaman adalah halaman yang menapilkan histori
pengembalian e-book user.
nm

Pengembalian

Gambar 3.17 Tampilan Halaman Pengembalian
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Pada gambar 3.17 Halaman pengembalian ini terdapat informasi e-book
yang telah di kembalikan, berisi keterangan nama e-book dan tanggal peminjaman.
4.3  Pengujian Sistem

Pengujian sistem adalah tahap dimana dilakukan pengujian pada sistem atau
aplikasi untuk memastikan bahwa sistem atau aplikasi yang dibangun telah berjalan
sebagaimana mestinya, serta dapat, serta dapat mengetahui kekurangan-kekurangan
pada sistem atau aplikasi sehingga memudahkan dalam melakukan perbaikan pada
sistem atau aplikasi. Pengujian dilakukan dengan metode blackbox, dimana
pengujian dengan metode blackbox berfokus pada fungsional-fungsional yang
terdapat pada sistem. Berikut adalah beberapa kriteria pengujian:

1. Fungsi-fungsi yang salah atau hilang.

2. Kesalahan Interface.

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database.

4. Kesalahan kinerja/performa.

Pengujian Black-box dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
Tabel 4.1 Pengujian Sistem User

No Aksi Hasil yang diharapkan Keterangan

1 Login — Berhasil | Username dan password sesuai Sesuai

dengan validasi dan berhasil login.

2 Login — Gagal Username dan password tidak Sesuai

sesuai dengan validasi dan login

gagal.

3. Daftar-Berhasil | Username dan password sesuai Sesuai

dengan validasi dan berhasil daftar.

4. Daftar-Gagal Username dan password tidak Sesuai

sesuai dengan validasi dan daftar

gagal.




85

No Aksi Hasil yang diharapkan Keterangan
5. Akses Halaman | Menampilkan semua fitur pada Sesuai
Utama halaman utama.
6. Akses Side Menu | Menampilkan menu yang ada Sesuai
seperti home, video tutorial, call
center about us, dan juga keluar.
7. | Akses Menu Video | Menampilkan halaman yang Sesuai
Tutorial berisikan video tutorial dari cara
penggunaan aplikasi.
8. Akses Menu Call | Menampilkan halaman yang Sesuai
Center berisikan untuk mengirim pesan
atau pengaduan kepada admin.
9. | Akses Menu About | Menampilkan halaman about us Sesuai
Us yang berisikan penjelasan tentang
aplikasi dan pembuat aplikasi.
10. | Akses Kategori E- | Menampilkan kategori E-Book Sesuai
Book untuk memisahkan E-Book
kedalam beberapa kategori.
11. Akses Kategori | Menampilkan kategori E-Book
[lmu Pengetahuan | yang berisikan pengetahuan seperti
matematika, ipa, ips, Bahasa
Indonesia, dan seni budaya.
12. | Akses Halaman | Menampilkan beberapa e-book Sesuai
Kategori Novel | dalam kategori novel, dan terdapat
button kembali.
13. | Akses Halaman | Menampilkan beberapa e-book Sesuai

Kategori Agama

dalam kategori agama, dan

terdapat button kembali.
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No Aksi Hasil yang diharapkan Keterangan
14. | Akses Halaman | Menampilkan beberapa e-book Sesuai
Kategori Komik | dalam kategori komik, dan terdapat
button kembali.
15. | Akses Halaman | Menampilkan beberapa e-book Sesuai
Kategori Cerpen | dalam kategori cerpen, dan
terdapat button kembali.
16. | Akses Halaman | Menampilkan gambar E-Book, Sesuai
Tampilan E-Book | judul buku, button baca, rincian E-
Book, dan sinopsis dalam bentuk
video.
17. | Akses Halaman | Menampilkan E-Book dalam Sesuai
Pdf E-Book bentuk pdf dan juga button
Kembali untuk kehalaman
sebelumnya.
4.3.1 Kesimpulan Pengujian Black-box
Berdasarkan dengan pengujian yang dilakukan terhadap sistem yang ada,
maka dapat disimpulkan apabila penginputan, penyimpanan sesuai dengan

ketentuannya, maka sistem akan memproses apa yang telah di input dan

menghasilkan output yang benar. Jika penginputan yang dilakukan pada sistem tidak

sesuai ketentuan maka sistem memproses inputan tersebut tetapi output yang

diproses tidak sesuai dengan apa yang telah di input.

4.3.2 Hasil Pengujian User (Pengguna)

Pengujian User dilakukan kepada 10 orang pengguna yang terdiri dari 1 staff

perpustakaan dan 9 siswa/siswi dengan hasil:



Tabel 4.2 Pengujian User sisi Usefullness

Sisi Usefullness (Kegunaan)

No Pertanyaan Ya Tidak

1 | Aplikasi Library Mobile seperti LiMo memberikan 10 orang
kenyamanan membaca di mana saja dan kapan saja
tanpa harus membawa buku fisik?

2 | Aplikasi Library Mobile dapat membantu melakukan 10 orang
membaca buku tanpa harus ke perpustakaan.

3 | Aplikasi Library Mobile bisa menjadi alternatif Solusi | 10 orang
masalah membaca yang terbatas buku fisik pada
perpustakaan.

4 | Aplikasi Library Mobile dapat mempermudah 10 orang
membaca buku/e-book?

Tabel 4.3 Pengujian User sisi Ease of Use
Sisi Ease of Use (Kemudahan Penggunaan)

No Pertanyaan Ya Tidak

1 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis Android 10 orang
mudah digunakan

2 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis Android 10 orang
dapat mudah diakses

3 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis Android 10 orang
mudah dipelajari

4 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis Android 10 orang

mudah diterapkan
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Berdasarkan hasil pengujian sistem dengan sample uji yang telah dilakukan,

memberikan kesimpulan bahwa sistem pada user berjalan dengan baik.



BAB V
PENUTUP

51  Kesimpulan
Dari hasil penelitian dan pembuatan Aplikasi Library Mobile (LiMo) Pada
SMP Negeri 9 Palembang, peneliti menyimpulkan bahwa :

1. Aplikasi Library Mobile (LiMo) Pada SMP Negeri 9 Palembang Berbasis
Android dapat membantu siswa dalam membaca buku dalam bentuk E-Book
dimana saja dan kapan saja tanpa terbatas dengan buku fisik.

2. Memudahkan perpustakaan dalam menyediakan buku bacaan untuk siswa
tanpa harus memiliki buku fisik.

3. Membantu menarik minat baca siswa dengan pengadaan sinopsis dalam
bentuk video dan juga tampilan aplikasi yang menarik.

52  Saran
Berdasarkan kesimpulan penelitian yang telah diuraikan sebelumnya, maka
dapat diberikan saran sebagai berikut :

1. Aplikasi Library Mobile (LiMo) Pada SMP Negeri 9 Palembang Berbasis
Android ini dapat dikembangkan lebih jauh dengan menambahkan fitur fitur
lain yang lebih lengkap seperti website, dan juga fitur admin.

2. Aplikasi ini dapat di jadikan aplikasi untuk menampung jurnal penilitian
terdahulu agar memudahkan mahasiswa jika mencari jurnal untuk penelitian
dan tugas mereka.

3. Aplikasi ini dapat menjadi tempat para teman-teman penulis diluar sana yang
belum menerbitkan tulisan mereka dalam bentuk buku, yang terkendala biaya
atau media penerbitaan, aplikasi ini bisa sebagai sarana penerbitan tulisan
dalam bentuk pdf E-Book.
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PEMERINTAH KOTA PALEMBANG

—
BADAN KESATUAN BANGSA DAN POLITIK
= KOTA PALEMBANG
&2 JL Lunjuk Jaya No.3 - Demang Lebar Daun Palembang
B Telp. 0711-368726 Email : bankesbangpolpalembang @gmail .com

SURAT IZIN
NOMOR - 0702329 BAN KBP 2023 . ‘

TENTANG
IZIN PENELITIAN

Dasar . Surat Dekan Fakultas llmu Komputer dan Sains Universitas lndo'Global Mandin
Palembang Nomor328 K'’KM IN2023 Tanggal 27 September 2023 penhal lzin
Penclitan Survey
MEMBERI 1ZIN:

Kepada z

Nama : Aditya Rizky Bimantara (NPM 2020210091)

Jabatan . Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer dan Sains
Universitas Indo Global Mandin Palembang website www.uigm oc1d

Alamat :  JL Jend.Sudirman No.629 Palembang 30113 Telp(0711)322705 06 fax(0711)357754

Untuk :  Melaksanakan Penelitian'Survey di SMP Negen 9 Palembang- Dinas Pendidikan
Kota Palembang. mulai tanggal 28 September 2023 s.d selesai. Masa berlaku surzt

izin penclitian ini s.d 02 Januari 2024
Judul Aplikasi Library Mobile (LiMo) pada SMP Negeri 9 Palembang Berbasis Android

Dengen Catatan : .
Sebelum melakukan p:nelm:m terlebih dahulu melapor kepada pemerintah setempat.

Dalam melakukan peneliian tidak diizinkan menanyakan soal politik, yang sifatya tidak ada

bubungan dengan kegiatan penelitian yang telah diprogramkan.

Dalzm melzkukzn penelitian agar dapat mentaati peraturan perundang-undangan dan adat istiadat

~ yang berlaku di daerzh setempat.
Setelsh selesai melakukan penclitian diwajibkan memberikan laporan secara tertulis kepada Kepala

Badan Kesaruan Bangsa dan Politik Kota Palembang. .
Demikian untuk dimaklumi dan dipergunakan seperlunya.

Ditetapkan di Palembang
pada tanggal 02 Oktober 2023

PEMBINA UTAMA MUDA
NIP 196601151994031005

Tembusan Yth:

1. Kepala Dimas Pendidikan Kota ota Palembang.
2. Dekan Fak l'ma Komputer & Sans Universitas IGM Palembang.
3. Kepala SMP Negen 9 Palembang



S PEMERINTAH KOTA PALEMBANG
- DINAS PENDIDIKAN

Jalan Pramuka KM. 5,5 Kel. Srijaya Kec. Alang-Alang Lebar Palembang, Provinsi Sumatera Selatan

. r » Telepon : (0711) 5614060, Faksimile ; (0711) 5614060 Kode Pos 30153
e Laman : www.disdikpalembang.go.id, Pos-el : disdik@palembang.go.id
SURAT IZIN

Nomor : 070/33/DISDIK/2023

TENTANG
IZIN PENELITIAN

Dasar : Surat Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kota Palembang Nomor :
070/2329/BAN.KBP/2023 tanggal 02 Oktober 2023 perihal Izin Penelitian.

MEMBERI IZIN :
Kepada :
Nama : Aditya Rizky Bimantara
NPM : 2020210091
Program Studi : Sistem Informasi
Untuk : Melaksanakan Penelitian di SMP Negeri 9 Palembang
Judul : Aplikasi Library Mobile (LiMo) Pada SMP N 9 Palembang Berbasis Android
Dengan Catatan :

1. Sebelum melakukan penelitian terlebih dahulu melapor kepada Kepala SMP Negeri 9 Palembang.

2. Dalam melakukan penelitian tidak diizinkan menanyakan soal politik, yang sifatnya tidak ada hubungannya
dengan judul yang telah ditentukan.

3. Dalam melakukan penelitian agar dapat mentaati Peraturan dan Perundang-Undangan yang berlaku.

4. Apabila izin penelitian telah habis masa berlakunya, sedangkan tugas izin penelitian belum selesai maka
harus ada perpanjangan izin.

5. Surat izin penelitian berlaku 3 (tiga) bulan terhitung dari tanggal dikeluarkan

6. Setelah selesai mengadakan izin penelitian harus menyampaikan laporan tertulis kepada Kepala Dinas
Pendidikan Kota Palembang melalui Kasubbag Umum dan Kepegawaian.

Demikian surat izin ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Ditetapkan di Palembang
Pada tanggal 04 Oktober 2023

Kepala Dinas Pendidikan,

Ansori, ST., M.M.
Pembina Tingkat I (IV/b)
NIP 196406301990031005

Tembusan :

1. Kepala SMP Negeri 9 Palembang

2. Dekan Fakultas llmuKomputer dan Sains Universitas Indo Global Mandiri Palembang

3. Arsip
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nama . Aditya Rizky Bimantara
NPM : 2020210091
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Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Aditya Rizky Bimantara
NPM ¢ 2020.21.0091

Program Studi : Sistem Informasi
Jenjang Studi  : Strata-1

Judul Laporan : Aplikasi Library Mobile (LiMo) Pada SMP Negeri 9
Palembang Berbasis Android

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam Skripsi ini tidak terdapat karya milik orang
lain yang diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan tinggi, dan
sepanjang pengetahuan saya dan juga tidak terdapat karya atau pendapat pernah ditulis atau
diterbitkan oleh orang lain tentang pokok bahasan ini, kecuali yang secara tertulis diacu atau
dijadikan panduan dalam naskah ini atau pengembangan dari pokok bahasan yang ada dan
disebutkan dalam daftar Pustaka.

Palembang, 1 November 2023

vttt ceesae

Aditya Rizky Bimantara
2020.21.0091



Lampiran | : Surat Kesediaan Mitra

SURAT PERNYATAAN KESEDIAAN

Yang bertanda tangan di bawah im :
: MEM°P‘LA“M“' s

1. Nama
3. Nama : SMP NEGERI 9 PALEMBANG
Mitra Perusahaan Organisasi
. Bidang Usaha : Sekolah Menengah Pertama
5. Alamat : JI. Rudus Sekip Ujung, 20 Ilir D-I1I, Kec. Kemuning,

Kota Palembang Prov. Sumatera Selatan

Menyatakan bersedia untuk mengikuti pelaksanaan kegiatan uji coba Program Aplikasi, guna
menerapkan [PTEK dengan tujuan mengembangkan kegiatan mitra, dengan :

Nama Ketua Tim Pengusul/Dosen Pembimbing  : Nining Ariati, M.Kom

Nama Mahasiswa  Aditya Rizky Bimantara

Perguruan Tinggi : Universitas Indo Global Mandiri

Judul PKM : Aplikasi Library Mobile (LiMo) Pada
SMP NEGERI 9 PALEMBANG Berbasis
Android

Bersama ini pula kami menyatakan dengan sebenamya bahwa di antara mitra dan Pelaksana Kegiatan
uji coba Program Aplikasi tidak terdapat ikatan kekeluargaan dan usaha dalam wujud apapun juga.

Demikian Surat Pernyataan ini dibuat dengan penuh kesadaran dan tanggung jawab tanpa ada unsur
pemaksaan di dalam pembuatannya untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Palembang, 4 Januari 2024
Yang membuat pemyataan
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DAFTAR HADIR PELATIHAN

Nama Kegatan . Pelatihan Aplikasi Library Mobile (LiMo) SMP NEGERI 9
PALEMBANG

Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.Kom

Nama Mahasiswa : Aditya Rizky Bimantara

Han/Tgl : 8 Januari 2024

Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG
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MODUL PENGGUNAAN
APLIKASI LIBRARY MOBILE (LIMO)
PADA SMP NEGERI 9 PALEMBANG

BERBASIS ANDROID

4.2.1  Tampilan Halaman Login 4.2.2 Tampilan Halaman Daftar
Pada tampilan halaman /fogin memperlihatican halaman untuk masuk kedalam Halaman Daftar berfungsi untuk melakukan pendaftaran akun user sebelum
aplikasi dengan dan p yang telah di daftarkan pada halaman daftar. melakukan login pada aplikasi apabila belum memiliki akun.

A Usemame

Masukkan Usemname

Masukkan Pas

Masukkan Password

DAFTAR

1ah punya akun? Log

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Daftar
Gambar diatas merupakan tampilan halaman Daftar untuk user melakukan

pendaftaran akun, terdapat usemame dan password vang harus di 151 user, button
daftar, dan juga akses ke halaman login bila klik pada bagian “Sudah punya akun?

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Login

‘Gambar diatas merupakan tampilan awal membuka aplikasi vaitu halam:
login, pada halaman login user dan p:
terdaftar.

d yang tel:

Login

4.2.4 Tampilan Side Menu

= 4.2.5 Tampilan Halaman Tutorial
Halaman Side Menu berfungsi untuk menampilkan Menu pada aplikasi

Halaman Video Tutortal berfungsi untuk menampilkan video tutorial

yang dapat di akses oleh para user. 2
aplikasi /ibrary moblle, yang akan menjelaskan cara menggunakan aplikasi secara

lengkap.

VideoTutorial

D oy ol

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Video Tutorial
Gambar diatas merupakan tampilan halaman video turorial pada aplikasi

Gambar 4.4 Tampilan Side Menu
Gambar diatas merupakan tampilan Side Menu pada aplikasi Library

library mobile. Pada halaman terdapat youtube plaver yang akan menampilkan
video tutorial penjelasan penggunaan aplikasi oleh admin, butron kembali dan juga

Moblie seperti Home, Video Tutortal, Call Center, About Us, dan juga Keluar. logo dari LiMo.

423 Tampilan Halaman Utama

Pada tampilzn halaman utama memperlihatkan bagian-bagizn menu pada
navbar, yang dimana setiap menu-menu tersebut memiliki penjelasan masing-
masing, tampilan halaman utama serta menu-menunya dapat dilthat pada gambar
dibawah ini
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman Buron Layanan
Gambar diatas merupakan tampilan Button Layanan berisi button-bution
layanan pada Company Profile Kantor Dinas Koperasi dan UKM Kabupaten Pali.

4.2.6 Tampilan Halaman Call Center
Halaman Call Center berfungsi untuk user melakukan interaksi kepada
admin atau mengajukan pengaduan terhadap aplikasi apabila terjadi error/bug

dalam penggunaannya.

Call Center

Pesan

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Call Center
Gambar diatas menampilkan gambar halaman Call Center yang terdapat
pesan peng: atau sekedar kepada

kolom untuk user 4
admin, dengan cara mengetik pesan kemudian mengklik dutton kirim yang akan
tersambung pada kontak admin melalui whatsApp.



4.2.7 Tampilan Halaman About Us
Halaman About Us b i

dan juga tentang aplikasi tersebut.

untuk

tentang pembuat aplikasi

LiMo.
3 Library Mobile

LiM0 (Lirary Mobite) adalah apikast mobete inaratd yang

ang
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Gambar 4,7 Tampilan Halaman Abour Us
Gambar diztas merupakan perkenalan dari pembuat aplikasi dan juga
menjelaskan alacannya membuat aplikasi ini. Terdapat foto, kolom pesan, dan juga
button kembali pada halaman 4bour Us ini,

4.2.10 Tampilan Halaman Novel
Halaman Kategori Novel berfungsi untuk menampilkan kumpulan E-Book
dari kategori Novel.

Kategori Nove|

Raitya Dika Rt Sedu
2018 208

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Kategori Novel

Gambar diatas merupakan tampilan kategori matematika vang terdapat
kumpulan E-Book dari kategori novel dan juga terdapat burron kembali.

4.1.8 Tampilan Halaman Kategori E-Book
Halaman Kategori E-Book

kategori dar j

Book yang di inginkan.

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Kategon E-Book

E-Book yang tersedia pada aplikasi Libray Mobile agar memudahlan mencari £-

Gambar diatas merupakan tampilan Kategori E-Book yang terdapat button
kembali, novel, matematika, biografi, geografi, dan juga agama pada halaman ini.

4.211 Tampilan Halaman Pendidikan Agama
Halaman Kategori agama berfungsi untuk menampilkan kumpulan E-Book dan
kategori agama.

Agama

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Kategori Agama
Gambar diatas merupakan tampilan kategori agama yang terdapat kumpulan
E-Book dari kategari agama dan juga terdapat bution kembali.

4.29 Tampilan Halaman Kategori llmu Pengetahuan
Halaman Kategori Iy berfungsi unnk E-Book
alam, ilmy pengetahuan sosial, dan Bahasa indonesia.

Ka imu F huan 3

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Kategori Ilmu Pengetahuan
Gambar diatas merupakan tampilan kategori ikmu pengetahuan vang terdapat

kategori e-book dan juga terdapat durfon kembali.
4.2.12 Tampilan Halaman Komik
Halaman Kategori Komik 1 untuk E-Book

Kategori Kom

‘Gambar 4.11 Tampilan Halaman Kategori Komik
Gambar diatas merupakan tampilan kategori komik yang terdapat kumpulan

E-Book dani kategori komik dan juga terdapat burton kembali.



4.2.13 Tampilan Halaman Cerpen
Halaman Kategori Cerpen berfungsi untuk menampilkan kumpulan £-Book
dari kategori Cerpen.

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Kategori Cerpen
Gambar diatas merupakan tampilan kategori Cerpen yang terdapat kumpulan
[E-Book dari kategori Cerpen dan juga terdapat burton kembali.

4.2.14 Tampilan Halaman Detail E-Book

Galery Foto ungsi uatuk detail dani E-Book
sebelum wser membaca E-Book dengan menckan button baca pada gambar.
Terdapat juga sinopsis dalam bentuk video pada halaman ini.

KoalaKurr

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Tampilan E-Book
Gambar diatas merupakan tampilan detail £-Book yang terdapat gambar £-
Book, judul E-Book, button baca dalam bentuk pdf, nncian E-Book, dan juga
sinopsis dalam bentuk video menggunakan youtube player.

4.2.15 Tampilan Halaman PDF E-Book
Halaman Tampilan pdf E-Book berfungsi untuk menampilkan pdf £-Book
untuk user membaca E-Book yang di pilih.

Koala Kumal

< LiMo

W Koala_ ... alpdf &, i Mavia

RADITYA DIKA

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Pdf E-Bock
Gambar diatas merupakan tampilan halaman membaca pdf E-Book. Disim
terdapat pdfbuku yang di pilih kemudsan button kembali.



Lampiran )

Gambaran Langkah-langkah / Cara menggunakan Aplikasi sebagai Panduan Peserta pelatihan (modul
pelatihan)

Lampiran 4 (Kuesloner)

HASIL UJI COBA PELATIHAN
UNTUK MENGUKUR MANFAAT & KEMUDAHAN PENGGUNAAN APLIKASI

Nama Kegiatan : Pelatihan Aplikasi Library Mobile (LiMo) SMP NEGERI
PALEMBANG

Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.Kom

Nama Mahasiswa : Aditya Rizky Bimantara

Hari/Tgl : Senin, 8 Januari 2024

Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG

Nama Peserta Pelatihan DA RL”, Hoker

Isilah dengan mencentang pada jawaban yang dipilih
A. Sisi Usefuilness (Kegunaan)

No

1

Pertanyaan - Ya Tidak
Aplikasi library mobile seperti LiMo 4o
memberikan kenyamanan membaca di l/
mara saja dan kapan saja tanpa harus
membawa buku fisik?

Aplikasi Library Mobile dapat membantu
melakukan membaca buku tanpa harus ke
perpustakaan.

Aplikasi Library Mobile bisa menjadi
terbatas buku fisik di perpustakaan.

v

alternatif solusi masalah membaca vV
/a8

Vi

Aplikasi Library Mobil dapat
mempermudah membaca buku.

B. Sisi Ease of Use (Kemudahan Penggunaan)

No

Pertanyaan Ya " Tidak

1

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
‘Android mudah digunakan

2

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah diakses

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah dipelajari

< <] <] <

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah diterapkan




Lampiran )

Oumbsarnn Langhah-langhah / Cars menggunshan Aplibas shagm Pand Veswerta golat ban (rresid
o intihan)

Lamplran 4 (Kuesloner)
HASIL UJI COBA PELATIHAN
UNTUK MENGUKUR MANVAAT & KYMUDAHAN PENGGUNAAN APLIKAST

Nama Kepatan . Pelathan Aphikasi Library Moknle (LiMo) SMP KEGER ]
PALEMBANG

Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.X.om

Nama Mzhasiswa . Aditya Rizky Bimantara

Hari/Tg) : 8enin, 8 Januari 2024

Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG

Nama Peserta Pelatihan : Mo [cnsyn, 10

Isilah dengan mencentang pada jawaban yang dipilih
A. Sisl Usefullness (Kegunaan)

No Pertanyaan

mbajkmkmymmanbaadi ’
mazna saja dan kapan saja tanpa harus
membawa buku fisik?

Ya
1 | Aplikasi library mobile seperti LiMo /

2 | Aplikasi Library Mobile dapat membanto J
melakukan membaca buku tanpa harus ke

]
:
E

4 | Aplikasi Library Mobil dapat J

B. Sisl Fase of Use (Kemudahan Penggunaan)

No Pertanyaan

I | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudzh di

2 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah diakses

3 | Aplikasi Library Mobale (LiMo) Berbasis
Android mudah dipelajar

4 | Aphkasi Library Motale (LiMo) Berbasis
Android mudah diterspkan |

< F




Lampivan )

Oambarnn Langhah-langhah 7 Cara menggunakan Aplikasi sebagal Panduan Peserta pelatihan (modul
pelanhm)

Lampiran 4 (Kuesloner)

Nama Kegiatan

PALEMBANG
Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.Kom
Nama Mahasiswa . Aditya Rizky Bimantara
Han/Tgl : Senin, 8 Januari 2024
Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG
Nama Pescrta Pelatiban : M Nagrio Sgumsudm

Lsilah dengan mencentang pada jawaban yang dipilih

HASIL U1 COBA PELATIIAN

UNTUK MENGUKUR MANFAAT & KEMUDAHAN PENGGUNAAN APLIKASI

A. Sisi Usefullness (Kegunaan)

. Pelatihan Aplikasi Library Mobile (LiMo) SMP NEGERI

Ne

Pertanyaan

Aplikasi library mobile seperti LiMo
memberikan kenyamanan membaca di
mana saja dan kapan saja tanpa harus
membawa buku fisik?

Aplikasi Library Mobile dapat membantu
melakukan membaca buku tanpa harus ke
perpustakaan.

Aplikasi Library Mobile bisa menjadi
altematif solusi masalah membaca
terbatas buku fisik di perpustakaan.

Aplikasi Library Mobil dapat
mempermudah membaca buku.

TN N

B. Sisl Ease of Use (Kemudahan Penggunaan)

No

Pertanyaan

Tidak

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
‘Android mudah di

2

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah diakses

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah dipelajari

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah diterapkan

e =




Lampiran )

Gambaran Langkah-langkah / Cara menggunakan Aplikasi sebagai Panduan Peserta pelatihan (modul
pelanhan)

Lampiran 4 (Kuesioner)
HASIL UJ1 COBA PELATIHAN
UNTUK MENGUKUR MANFAAT & KEMUDAHAN PENGGUNAAN APLIKASI

Nama Kegiatan . Pelatihan Aphkasi Library Mobile (LiMo) SMP NEGERI
PALEMBANG

Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.Kom

Nama Mahssiswa : Aditya Rizky Bimantara

Hari/Tgl : Senin, 8 Januari 2024

Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG

Nama Pescrta Pelatihan . Achmad  Adaon Arita

Isilah dengan mencentang pada jawaban yang dipilih
A. Sisi Usefullness (Kegunaan)

Ko Pertanyaan - Tidak
1 | Aplikasi library mobile seperti LiMo ’
| memberikan kenyamanan membaca di
mana saja dan kapan saja tanpa harus
membawa buku fisik?

2 | Aplikasi Library Mobile dapat membantu
melakukan membaca buku tanpa harus ke
perpustakaan.

3 | Aplikasi Library Mobile bisa menjadi
altematif solusi masalah membaca
terbatas buku fisik di perpustakaan.

4 | Aplikasi Library Mobil dapat
mempermudah membaca buku.

S

B. Sisi Ease of Use (Kemudahan Penggunaan)

No Pertanyaan Ya Tidak
1 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis J
Android mudah di ]
2 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis J
Android mudah diakses /
3 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis /
Android mudah dipelajari /
4 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis J
Android mudah diterapkan




Lampiran 3

Gambaran Langkah-langkah / Cara menggunakan Aplikasi sebagai Panduan Peserta pelatihan (modul
pelathan)

Lampiran 4 (Kuesioner)
HASIL UJI COBA PELATIHAN
UNTUK MENGUKUR MANFAAT & KEMUDAHAN PENGGUNAAN APLIKASI

Nama Kegiatan . Pelatihan Aplikasi Library Mobile (LiMo) SMP NEGERI
PALEMBANG

Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.Kom

Nama Mahasiswa : Aditya Rizky Bimantara

Hari/Tgl : Senin, 8 Januari 2024

Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG

Nama Peserta Pelatihan : Anand AV ki ¢

Isilah dengan menceatang pada jawaban yang dipilih
A. Sisi Usefaliness (Kegunaan)

E

No Pertanyaan

1 | Aplikasi library mobile seperti LiMo
memberikan kenyamanan membaca di
mana saja dan kapan saja tanpa harus
membawa buku fisik?

<,

2 | Aplikasi Library Mobile dapat membantu
melakukan membaca buku tanpa harus ke

perpustakaan.
3 | Aplikasi Library Mobile bisa menjadi
alternatif solusi masalah membaca
terbatas buku fisik di perpustakaan.

o I S

4 | Aplikasi Library Mobil dapat
mempermudah membaca buku.

B. Sisi Ease of Use (Kemudahan Penggunaan)

No Pertanyaan Ya Tidak
1 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
‘Android mudah digunakan /
2 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis \/
Android mudah diakses
3 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis \/
Android mudah dipelajari
4 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis \/
Android mudah diterapkan




Lampiran 3

Gambaran Langkah-langkah / Cara menggunakan Aplikasi sebaga Panduan Peserta pelatihan (modul
pelatihan)

Lampiran 4 (Kuesioner)
HASIL UJI COBA PELATIIIAN
UNTUK MENGUKUR MANFAAT & KEMUDAHAN PENGGUNAAN APLIKASI

Nama Kegiatan : Pelatihan Aplikasi Library Mobile (LiMo) SMP NEGERI
PALEMBANG

Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.Kom

Nama Mahasiswa : Aditya Rizky Bimantara

Hari/Tgl : Senin, 8 Januari 2024

Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG

Nama Peserta Pelatihan Tiova ued Moadiva

Isilah dengan mencentang pada javaban yang dipilih
A. Sisi Usefuilness (Kegunaan)

No Pertanyaan - Ya Tidak
1 | Aplikasi library mobilc seperti LiMo -
memberikan kenyamanan membaca di
mana saja dan kapan saja tanpa harus
membawa buku fisik? /
2 | Aplikasi Library Mobile dapat membantu \/
melakukan membaca buku tanpa harus ke
perpustakaan. p
3 | Aplikasi Library Mobile bisa menjadi
alternatif solusi masalah membaca \/
terbatas buku fisik di perpustakaan. /
4| Aplikasi Library Mobil dapat o
mempermudah membaca buku.
B. Sisi Ease of Use (Kemudahan Penggunaan)
No Pertanyaan Ya _ Tidak
1 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis J
‘Android mudah digunakan /
2 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis J
Android mudah diakses Vi
3 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis \/
Android mudah dipelajari Y
4 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis /
Android mudah diterapkan




Lampiran )

Gambaran Langkah-langkah / Cara menggunakan Aplikasi sebagai Panduan Peserta pelatihan (modul

pelatthan)

Lampiran 4 (Kuesioner)

HASIL UJI COBA PELATIHIAN

UNTUK MENGUKUR MANFAAT & KEMUDAHAN PENGGUNAAN APLIKASI

Nama Kegiatan : Pelatihan Aplikasi Library Mobile (LiMo) SMP NEGERI
PALEMBANG

Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.Kom

Nama Mahasiswa : Aditya Rizky Bimantara

Hari/Tgl : Senin, 8 Januari 2024

Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG

Nama Peserta Pelatiban : Qayn’ furen Rovend

Isilah dengan mencentang pada jawaban yang dipilih
A. Sisi Usefullness (Kegunaan)

No Pertanyaan Ya Tidak
1 | Aplikasi library mobile seperti LiMo i
memberikan kenyamanan membaca di
mana saja dan kapan saja tanpa harus
membawa buku fisik? G
2 | Aplikasi Library Mobile dapat membantu
melakukan membaca buku tanpa harus ke J
perpustakaan. ,
3 | Aplikasi Library Mobile bisa menjadi
altematif solusi masalah membaca
terbatas buku fisik di perpustakaan. P
4 | Aplikasi Library Mobil dapat \/
mempermudah membaca buku.
B. Sisi Ease of Use (Kemudahan Penggunaan)
No Pertanyaan Ya " Tidak
1| Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis J
Android mudah digunakan /
2 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis : \/
Android mudah diakses /
3 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis \/
Android mudah dipelajari A
4 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis ¥4
Android mudah diterapkan




Lampiran )

Gambaran Langkah-langkah / Cara menggunakan Aplikasi sebagal Panduan Peserta pelatihan (modul

pelathan)

Lamplran 4 (Kuesloner)

Nama Kegiatan
PALEMBANG
Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.Kom
Nama Mahasiswa : Aditya Rizky Bimantara
Hari/Tgl : Senin, 8 Januari 2024
Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG
Nama Pescrta Pelatihan Mt engy N ppng v

Isilah dengan mencentang pada jawaban yang dipilih

HASIL UJI COBA PELATIHIAN
UNTUK MENGUKUR MANFAAT & KEMUDAHAN PENGGUNAAN APLIKASI

A. Sisi Usefullness (Kegunaan)

: Pelatihon Aplikasi Library Mobile (LiMo) SMP’ NEGERI

No

Pertanyaan

Aplikasi library mobile seperti LiMo
memberikan kenyamanan membaca di
mana saja dan kapan saja tanpa harus
membawa buku fisik?

Tidak

Aplikasi Library Mobile dapat membantu
melakukan membaca buku tanpa harus ke
perpustakaan,

Aplikasi Library Mobile bisa menjadi
alternatif solusi masalah membaca
terbatas buku fisik di perpustakaan.

Aplikasi Library Mobil dapat
mempermudah membaca buku.

Ele | Sl £ |

B. Sisi Ease of Use (Kemudahan Penggunaan

)

No

Pertanyaan

Tidak

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah digunakan

-

2

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah diakses

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah dipelajari

Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah diternpkan

il 1€ L




L ommpirnn A
Chanbvmrnn | angh ah bangh sh /U s menggunsh s Aplibast sebagat Panduan Peserta petanihan (muatul
prelntihen)

Lamploan 4 (Kuesloner)
HASIL UL CORA PELATIHAN
UNTUK MENGUKUR MANVAAT & KYMUDANAN PENGGUNAAN APLIKASI

Nama Kepiatan Pelatihan Aphikasi Litwary Mobile (LiMo) SMIPP NEGE RI
PALIMBANGO

Nama Dosen Pembimiung Nining Ariatl, M Kom

Nama Mahasiswa Aditya Rizky Dimantara

Han/Tgl - Sonin, 8 Januarl 2024

Lokast SMP NEGEREY PALEMBANG

Nama Peserta Pelatihan \\\\)hom\mwi f-of Fon Vo B\ wah

Luilah dengan mencentang pada Jawaban yang dipliih
A.  Sisl Usefullness (Kegunann)

Ne Pertanyaan Ya Tidak 4
1 | Aphikasi library mobile seperti LiMo
memberikan kenyamanan membaca Ji
mana saja dan knpan saja tanpa harus
_membawa buku fink?
2 | Aplikasi Library Mobile dapat moembanty
melakukan membaca buku tanpa harus ke
perpustakaan,

V
J
3| Aplikast Library Mobile bisa menjadi \/
"y

alternatif solusi masalah membaca
terbatas buku fisik di perpustaknan,

4| Aplikasi Library Mobil dapat
mempermudah membaca buku.

. Sisl Ease of Use (Kemudahan l‘muunun)

Yo | TWak

’-NO_ Pertanynan
] Aplll.l | ilnty Mobile (IJMu) Derbasts
Android mudah digunakan
2 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Derbasis
| Android mudah dinkses

P —— — -

Aphikast Library Mobile (1iMo) erbasis

e = ) e s R

Android mudah dipelajari
“Aphikasi Library Mobile (1iMo) Derbasis
Android mudah diternphan

< <J < \&




Lampiran

Gambaran Langkah-langkah / Cara menggunakan Aplikasi sebagai Panduan Peserta pelatihan (modul
pelatthan)

Lampiran 4 (Kuesioner)
HASIL UJI COBA PELATIHIAN

UNTUK MENGUKUR MANFAAT & KEMUDAHAN PENGGUNAAN APLIKASI

: Pelatihan Aplikasi Library Mobile (LiMo) SMP NEGERI

Nama Kegiatan

PALEMBANG
Nama Dosen Pembimbing : Nining Ariati, M.Kom
Nama Mahasiswa : Aditya Rizky Bimantara
Hari/Tgl : Senin, 8 Januari 2024
Lokasi : SMP NEGERI 9 PALEMBANG
Nama Peserta Pelatihan i M.ALkg  Zaffen

Isilah dengan mencentang pada jawaban yang dipilih
A. Sisi Usefullness (Kegunaan)

No Pertanyzan Ya Tidak
1 | Aplikasi library mobile seperti LiMo i
memberikan kenyamanan membaca di
mana szja dan kapan saja tanpa harus
membawa buku fisik?
2 | Aplikasi Library Mobile dapat membantu
melakukan membaca buku tanpa harus ke \/
perpustakaan.
3 | Aplikasi Library Mobile bisa menjadi
alternatif solusi masalah membaca \/
terbatas buku fisik di perpustakaan.
4 | Aplikasi Library Mobil dapat
mempermudah membaca buku. \/
B. Sisi Ease of Use (Kemudahan Penggunaan)
No Pertanyaan Ya ~Tidak
1 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis \/
‘Android mudah di
2 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis N
Android mudah diakses
3 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis
Android mudah dipelajari \/
4 | Aplikasi Library Mobile (LiMo) Berbasis \/
Android mudah diterapkan
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