
 

 

Farizi Ilham | https://jurnalmahasiswa.com/index.php/biikma | Page 124  

BIIKMA : Buletin Ilmiah Ilmu Komputer dan Multimedia  
Volume 3, No. 1, Mei 2025  

ISSN 3024-8248 (media online) 

Hal 124-132 

Rancang Bangun Aplikasi Perpustakaan Berbasis 

Desktop pada SMK Negeri 9 Kota Tangerang 

Farizi Ilham1*, Fathan Mujaddid Akmal2, Mas Albar Ajibaskoro3, Michael Marsello Serang4 
 

1,2Fakultas Ilmu Komputer, Teknik Informatika, Universitas Pamulang, Jl. Raya Puspiptek No. 46,  

Kel. Buaran, Kec. Serpong, Kota Tangerang Selatan. Banten 15310, Indonesia 

Email: 1*dosen02954@unpam.ac.id, 2fathanmujaddid60@gmail.com, 
3albarajibaskoro@gmail.com, 4michael1marsello@gmail.com 

(* : coressponding author) 

 

Abstrak− Titik tujuan yang ingin dicapai pada saat kami melakukan penelitian ini adalah guna bisa 

membangun sebuah aplikasi sistem perpustakaan dengan berbasis desktop di SMK Negeri 9 Kota Tangerang 

yang akan mempermudah administrasi, mempercepat proses peminjaman dan pengembalian buku, melacak 

keberadaan buku yang dipinjam, serta mengetahui jumlah pengunjung harian dari perpustakaan di SMK Negeri 

9 Kota Tangerang. Sering kali, dalam sebuah perpustakaan menggunakan jenis pencatatan yang masih manual. 

Ini sering kali menjadi sebuah bencana jika buku pencatatan manual tidak ditemukan atau hilang yang di mana 

biasanya pencatatan seperti itu sudah memiliki catatan yang cukup banyak. Aplikasi ini dibuat agar 

mempermudah hal-hal mendasar serta memberikan efek digitalisasi ke dalam perpustakaan SMK Negeri 9 Kota 

Tangerang. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan metode pengembangan sistem model waterfall serta 

teknologi berbasis desktop dengan bahasa pemrograman pyhton. Aplikasi yang sedang dikembangkan ini, kami 

memberlakukan pengujian menggunakan metode black box dan pendekatan desain yang bertujuan untuk 

memudahkan pengguna serta memastikan aplikasi dapat digunakan secara optimal oleh siswa yang akan datang 

dan staf sekolah. 

Kata Kunci: Perpustakaan, Aplikasi Desktop, Python 

Abstract− The primary goal of this research is to develop a desktop-based library system application at SMK 

Negeri 9 Kota Tangerang. This system aims to facilitate administrative tasks, accelerate the process of book 

borrowing and returning, track the availability and status of borrowed books, and monitor the daily number of 

library visitors. Currently, many libraries still rely on manual recording systems, which can lead to significant 

problems when records are lost or missing—especially when they contain extensive data. This application is 

designed to simplify fundamental library operations and bring a touch of digital transformation to the library 

of SMK Negeri 9 Kota Tangerang. The system is developed using the waterfall model and desktop-based 

technology with the Python programming language. To ensure functionality and user-friendliness, black box 

testing and user-centered design approaches are applied, so that the system can be effectively used by future 

students and school staff. 

Keywords: Library, Desktop Application, Python 

1.  PENDAHULUAN 

Dalam beberapa tahun terakhir kemajuan di dalam bidang teknologi mengalami 

perkembangan yang cukup pesat sehingga mengubah kebiasaan, cara kerja, sampai masuk ke dalam 

ranah perpustakaan. Perubahan digital ini membawa banyak sekali nilai positif termasuk ke dalam 

cara manusia menyimpan data yang penting bagi mereka. Di dalam perpustakaan memiliki beberapa 

data penting yang harus disimpan, dan ini tidak bisa hanya mengandalkan pencatatan manual yang 

tidak melibatkan teknologi yang sudah berkembang pesat. Pada akhirnya perkembangan teknologi 

ini juga harus menyentuh ke arah perpustakaan, di mana dengan banyaknya jumlah buku yang ada, 

masih banyak yang beranggapan perpustakaan adalah area dengan tingkat keterbelakangan 

teknologi tertinggi. Maka dari itu di sinilah tujuan dari penelitian ini, yaitu pengembangan aplikasi 

perpustakaan agar bisa mengetahui bagaimana caranya merancang sebuah aplikasi untuk sebuah 

perpustakaan (Daniel Robi Sanjaya et al., 2022). 

Meskipun begitu, tidak mudah menyusun sebuah aplikasi bahkan untuk sebuah perpustakaan 

sekolah. Mungkin terlihat dan terdengar mudah. Namun, dengan segala kebutuhan yang ada, 

menyusun dengan model yang paling sederhana pun belum tentu akan jadi dalam waktu singkat. 

Menurut Abrar Hafidz Ibrahim pada penelitiannya mengatakan bahwa sekurang-kurangnya sebuah 

aplikasi perpustakaan harus memiliki fitur untuk mencatat daftar data buku, data anggota, data 
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peminjaman, dan data pengembalian tanpa harus lagi menggunakan metode manual yang nyatanya 

masih menggunakan kertas atau buku (Abrar Hafidz Ibrahim et al., 2024). 

Dengan mempertimbangkan kebutuhan dari perpustakaan SMK Negeri 9 Kota Tangerang, 

suatu aplikasi perpustakaan berbasis desktop yang dapat merekam segala jenis pencatatan baik itu 

data anggota, buku, peminjaman, serta jumlah pengunjung ini sangat diperlukan. Tujuan dari 

penelitian ini yaitu guna merancang serta membentuk sebuah aplikasi yang dapat meningkatkan 

efisiensi administrasi perpustakaan, mempercepat akses pustakawan ke informasi, dan mengurangi 

kesalahan-kesalahan kecil yang biasa dilakukan manusia dalam pengelolaan data. Hasil dari 

penelitian ini diharapkan dapat menjadi model bagi perpustakaan lain dalam menerapkan sistem 

berbasis ilmu teknologi untuk mendukung sistem perpustakaan yang lebih modern dan inklusif. 

2.  METODE PENELITIAN 

Dalam perancangan dan pengembangan aplikasi yang akan menjadi hasil dalam penelitian 

ini mengikuti model pengembangan aplikasi yang sangat sederhana, yaitu waterfall. Model ini 

membagi semua proses pengembangan perangkat lunak ke dalam beberapa tahapan antara lain : 

analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Pada tahap analisis 

kebutuhan ini dilakukan guna mendapatkan informasi melalui pengamatan langsung ke dalam 

perpustakaan langsung dan sistem yang sudah ada di tempat penelitian serta wawancara dengan 

pustakawan yang ada di sana. Selanjutnya tahap perancangan sistem dilakukan dengan membuat 

desain aplikasi sesuai dengan kebutuhan yang sudah dipaparkan dan didapatkan dalam tahapan 

sebelumnya. Pada tahap implementasi ini meliputi pembangunan basis data dan kode program yang 

kemudian aplikasi akan diuji secara fungsional dan eror yang terdapat di dalamnya.  

Model pengembangan waterfall ini dipilih karena modelnya yang sederhana dan sesuai 

dengan proyek yang akan dikembangkan. Penggunaan model ini juga dipilih untuk efisiensi waktu 

karena pada akhirnya hasil dari penelitian ini akan langsung digunakan oleh perpustakaan SMK 

Negeri 9 Kota Tangerang. Dengan kebutuhan yang sudah jelas seperti ini, model waterfall dinilai 

sangat tepat untuk menjamin setiap kebutuhan terpenuhi secara sistematis.  

Pada metode pengumpulan data kali ini meliputi observasi, studi pustaka, dan wawancara. 

Observasi dilakukan secara langsung di dalam perpustakaan SMK Negeri 9 Kota Tangerang tentang 

bagaimana mereka melakukan pencatatan anggota, buku, proses peminjaman dan pengembalian, 

serta pencatatan pengujung setiap harinya. Wawancara dilakukan dengan pustakawan perpustakaan 

SMK Negeri 9 Kota Tangerang secara langsung guna mengetahui alur kerja serta permalasahan yang 

mereka alami sehari-hari di dalam SMK Negeri 9 Kota Tangerang. Studi pustaka dilakukan dengan 

memahami literatur terkait aplikasi perpustakaan dan pengembangan yang dilakukan terhadap 

aplikasi sejenis.  

Aplikasi ini dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Python dengan basis data 

menggunakan SQLlite. Bahasa pemrograman Python digunakan karena cocok untuk membuat 

sebuah aplikasi yang tidak terhubung ke internet dan GUI yang masih mudah untuk disusun serta 

mendukung dalam beberapa fitur pengembangan yang dipilih untuk dikembangkan.  

Pemilihan basis data yang menggunakan SQLlite dipilih karena penggunaannya mudah, bisa 

berintegrasi dengan berbagai jenis bahasa pemrograman, dan bisa berjalan secara lokal di dalam 

perangkat masing-masing. Pengujian aplikasi ini menggunakan metode black box untuk memastikan 

seluruh fitur berjalan sesuai kebutuhan dari pengguna. 

3.  ANALISA DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisa Kebutuhan Sistem 

Berikut spesifikasi kebutuhan aplikasi perpustakaan SMK Negeri 9 Kota Tangerang setelah 

dilakukan analisis. 

a. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional seperti login, pengisian data anggota perpustakaan, pengisian data 

buku perpustakaan, pengisian data pengunjung, pengisian data peminjaman, pengisian data 
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pengembalian, penambahan akun, dan mengekspor data yang sudah terekam. Semua fungsi yang 

dilakukan secara terintegrasi dan luring. 

b. Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional yang termasuk ke dalam aplikasi adalah keamanan data, tampilan 

yang responsif di berbagai perangkat, kemudahan pengunaan, validasi input data, kinerja aplikasi 

yang stabil. 

3.2 Desain Pemodelan Sistem 

a. Activity Diagram 

Activity Diagram dapat digunakan untuk memodelkan alur kerja (workflow) dari sistem, 

menggambarkan aktivitas dan proses utama dalam sistem, seperti proses input data anggota baru, 

cetak kartu anggota, input data buku baru dan cetak QR code buku, peminjaman, dan pengembalian. 

Berikut adalah activity diagram perpustakaan SMKN 9 Tangerang: 

 

Gambar 1. Activity Diagram Peminjaman Buku 

 

Gambar 2. Activity Diagram Pengembalian Buku 
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b. Use Case Diagram 

Use Case Diagram digunakan untuk menunjukkan interaksi antara aktor (pengguna sistem 

seperti petugas dan siswa) dengan sistem perpustakaan. Use Case Diagram perpustakaan SMKN 9 

Tangerang. 

 

Gambar 3. Use Case Diagram 

c. Sequance Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan urutan interaksi antar objek dalam skenario tertentu, 

seperti alur peminjaman buku, input data buku, dan laporan. Diagram ini menunjukkan kronologi 

komunikasi antar komponen dalam sistem.  

 

Gambar 4. Sequence Diagram Peminjaman Buku 
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Gambar 5. Sequence Diagram Pengembalian Buku 

d. Class Diagram 

Class Diagram biasa digunakan untuk menggambarkan struktur kelas-kelas dalam sistem, 

termasuk atribut dan metode yang dimiliki serta relasi antar kelas.  

 

Gambar 6. Class Diagram 

3.3 Desain UI (User Interface) 

a. Halaman Login untuk Pustakawan 

 

Gambar 7. Tampilan Halaman Login 
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b. Halaman Daftar Pengunjung 

 

Gambar 8. Tampilan Halaman Daftar Pengunjung 

c. Halaman Daftar Anggota 

 

Gambar 9. Tampilan Halaman Daftar Anggota 

d. Halaman Daftar Buku 

 

Gambar 10. Tampilan Halaman Daftar Buku 
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e. Halaman Peminjaman Buku 

 

Gambar 11. Tampilan Halaman Peminjaman Buku 

f. Halaman Pengembalian Buku 

 

Gambar 12. Tampilan Halaman Pengembalian Buku 

g. Halaman Penambahan Akun Admin 

 

Gambar 13. Tampilan Halaman Penambahan Akun Admin 
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h. Halaman Ekspor Data 

 

Gambar 15. Tampilan Halaman Ekspor Data 

3.4 Spesifikasi Hardware dan Software 

a. Spesifikasi Perangkat Keras 

Tabel 1. Spesifikasi Perangkat Keras 

b. Spesifikasi Perangkat Lunak 

Tabel 2. Spesifikasi Perangkat Lunak 

No Jenis Perangkat Lunak Nama Perangkat Lunak 

1. Sistem Operasi Windows 11 

2. Server SQLite 

3. Code Editor Visual Studio Code 

4.  KESIMPULAN 

Penerapan sistem aplikasi perpustakaan berbasis desktop di perpustakaan SMK Negeri 9 

Kota Tangerang berhasil meningkatkan efektivitas proses pendataan buku, pengunjung, serta 

peminjaman dan pengembalian. Aplikasi ini secara terang-terangan mempermudah pengelolaan data 

perpustakaan dan semuanya sudah terintegrasi, serta meningkatkan transparansi. Informasi penting 

seperti siapa yang meminjam, biodata lengkap anggota dan buku dapat diakses dengan mudah oleh 

pustakawan melalui aplikasi. 
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