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ABSTRAK

Banyaknya jumlah mahasiswa yang berkunjung ke perpustakaan UPN "Veteran" Jawa Timur merupakan
hal yang wajar. Namun, perpustakaan tersebut memiliki keterbatasan kapasitas dan sistem peminjaman buku yang
kurang efisien. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi perpustakaan mobile
khusus untuk mahasiswa UPN "Veteran" Jawa Timur, yang dapat meningkatkan efisiensi sistem peminjaman
buku dan memperluas kapasitas akses bagi mahasiswa. Metode yang digunakan adalah Object-Oriented Analysis
Design (OOAD) dengan memanfaatkan Star UML sebagai alat bantu. Hasil dari penelitian ini adalah desain
aplikasi perpustakaan UPN "Veteran™ Jawa Timur yang diberi nama SIPUS. Aplikasi ini memungkinkan
mahasiswa untuk meminjam buku, mengunduh buku dalam bentuk soft file, dan melakukan permintaan buku baru
secara online. Dengan demikian, SIPUS dapat membantu mahasiswa dalam proses pembelajaran dengan
memberikan fasilitas perpustakaan yang lebih fleksibel dan mudah diakses.

Kata kunci: Aplikasi Perpustakaan, Metode OOAD, Mobile, Perpustakaan Online

1. PENDAHULUAN

Perkembangan  teknologi  informasi  dan
komunikasi merupakan era baru manusia dalam
memanfaatkan ilmu pengetahuan dalam berbagai
sektor [2]. Digitalisasi pada sektor pendidikan juga
menjadi  faktor penunjang peningkatan kualitas
pendidikan, terutama pada perguruan tinggi.
Perpustakaan merupakan salah satunya. Digitalisasi
perpustakaan pada perguruan tinggi memungkinkan
kita untuk menyimpan maupun mengakses data berupa
buku, suara, dalam bentuk elektronik [2]. Kebutuhan
sistem yang terdigitalisasi memberikan kemudahan
dari semua pihak dan memungkinkan struktur sistem
informasi yang lebih mudah dikelola [8].

Untuk  meningkatkan  kemajuan  fasilitas
perpustakaan UPN “Veteran” Jawa Timur, kami
memperkenalkan aplikasi perpustakaan online yang
diberi nama SIPUS (Sistem Aplikasi Perpustakaan
UPN "Veteran" Jawa Timur). Aplikasi ini
menawarkan berbagai fitur unik seperti pengunduhan
buku secara langsung dan juga pengajuan buku baru.

Dengan adanya SIPUS, mahasiswa diharapkan
dapat mengakses informasi secara demokratis tanpa
terkendala jarak dan waktu dan meningkatkan efisiensi
dan fleksibilitas mahasiswa dalam mengelola kegiatan
perpustakaan. Inovasi ini tidak hanya mempermudah
akses, tetapi juga mendorong kolaborasi global dan
pertukaran pengetahuan. Pengantar ini menyoroti
peran penting perpustakaan digital dalam mendukung
literasi digital dan pengembangan pengetahuan di era
digital.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Object Oriented Analysis Design (OOAD)
Object Oriented Analysis (OOA) merupakan

metode yang menggunakan objek sebagai struktur

data dan suatu proses. Model OOA dapat berupa

gambar yang menunjukkan objek-objek dalam sistem
dan relasinya. Object Oriented Analysis and Design
(OOAD) adalah cara untuk membuat sistem dan
perangkat lunak yang memanfaatkan teknologi objek

[4].

2.2. Flowchart

Flowchart adalah diagram yang menunjukkan
tahapan untuk menyelesaikan masalah [1]. Flowchart
dapat menunjukkan urutan langkah dalam sistem atau
program yang dapat membantu mempermudah analis
dan programmer untuk memecah masalah yang
kompleks menjadi sebuah segmen kecil dan mudah
dikelola [1].

Dalam pembuatan diagram flowchart ini, kami
menggunakan perangkat lunak Microsoft Visio 2013
sebagai alat bantu. Pembuatan flowchart ini memiliki
beberapa tahapan yang perlu diperhatikan, mulai dari
analisis penentuan tujuan pembuatan flowchart,
pemilihan simbol yang tepat untuk setiap langkah
proses, pengurutan langkah-langkah proses secara
logis dan berurutan, hingga peninjauan kembali
flowchart untuk memastikan langkah-langkah yang
dibuat sudah benar dan tidak ada yang terlewat.

Setiap langkah dari proses aktivitas pada
flowchart perlu diuraikan dengan menggunakan
sebuah simbol yang menggambarkan sebuah aktivitas
di tiap prosesnya. Semua simbol yang digunakan
memiliki bentuk yang bermacam-macam dan
memiliki fungsi yang berdeda-beda setiap bentuknya.

2.3. UML (Unified modeling language)

UML adalah bahasa visual yang digunakan
untuk memodelkan dan berkomunikasi tentang
sebuah sistem melalui diagram dan teks pendukung
[8]. Analisis menggunakan beberapa jenis diagram
pada Unified Modelling Language(UML) yaitu Use
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Case Diagram, Sequence Diagram, dan Class
Diagram dengan menggunakan perangkat lunak
StarUML 5.1.0. StarUML adalah sebuah perangkat
lunak yang digunakan untuk pemodelan sistem
menggunakan Unified Modelling Language(UML).
Model yang dibuat dapat digunakan sebagai
representasi proyek lain yang dibuat dengan beberapa
fitur yang mendukung berbagai bahasa pemodelan
dan fitur, seperti generasi kode.

Dalam pembuatan diagram UML, tahapan
pertama yang perlu dilakukan vyaitu dengan
mendefinisikan kebutuhan fungsional sistem, hal ini
dilakukan untuk memahami proses bisnis yang akan
dimodelkan. Kemudian, identifikasikan dan buat Use
Case Diagram untuk menunjukkan interaksi antar
pengguna dengan sistem. Setelah itu, buat Sequence
Diagram untuk menggambarkan urutan operasi dan
komunikasi antara berbagai entitas dalam sistem. Ini
dapat memberikan pandangan awal mengenai
bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi
dan bagaimana proses bisnis dijalankan.

Setelah memahami alur sistem, kami beralih ke
pembuatan Class Diagram. Diagram ini dibuat
berdasarkan interaksi yang telah diidentifikasi,
menunjukkan struktur data dan hubungan antar kelas
yang dapat mendukung akur kerja sistem.

2.4. Class Diagram

Class Diagram adalah gambaran visual dari
struktur sistem mencangkup kelas-kelas yang dapat
membantu mengaitkan desain dalam membangun
sistem [12]. Untuk membuat sebuah Class Diagram,
dapat dimulai dengan mengidentifikasikan kelas-
kelas yang akan digunakan dalam sistem. Setiap kelas
perlu memiliki atribut yang mendefinisikan
propertinya dan metode yang menentukan fungsinya.
Hubungan antar kelas juga perlu ditentukan untuk
menggambarkan bagaimana kelas-kelas yang dibuat
berinteraksi.

2.5. Black-box Testing

Metode Black-box testing adalah teknik
pengujian yang memfokuskan pada hasil yang
diharapkan dari sebuah perangkat lunak tanpa perlu
memahami bagaimana kode programnya bekerja.
Dalam metode ini, hanya perlu memastikan bahwa
untuk setiap input yang diberikan dan output yang
dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. Tidak ada
kebutuhan untuk menggali atau memahami kode
program yang ada di balik proses tersebut. Pengujian
dilakukan dengan cara memasukkan data ke dalam
berbagai formulir dan memverifikasi output yang
dihasilkan, untuk memastikan bahwa program
berjalan dengan benar [14].

3. METODE PENELITIAN

Gambar 1. Alur Metode Penelitian

3.1. Identifikasi Masalah

Tahapan pertama pada penelitian ini merupakan
identifikasi masalah. ldentifikasi masalah ini adalah
tahapan dimana kami telah menemukan suatu
permasalahan yang muncul terhadap sistem yang
digunakan pada perpustakaan UPN “Veteran” Jawa
Timur. Dengan tahapan ini, kami mengidentifikasi
untuk mendapatkan sebuah solusi yang tepat untuk
mengatasi permasalahan yang akan dibahas.

3.2. Pengumpulan Data

Selanjutnya yaitu tahapan pengumpulan data
dimana pada tahapan ini memiliki 3 tahapan berbeda
yaitu studi literatur, observasi, dan wawancara. Studi
literatur merupakan metode pengumpulan informasi
untuk mencari referensi pendukung penelitian dengan
menelaah berbagai buku yang berkaitan dengan
masalah yang diteliti [8]. Observasi ini merupakan
proses yang menekankan kemampuan mengamati dan
mengingat. Pada penelitian ini dilakukan secara
langsung pada perpustakaan UPN "Veteran" Jawa
Timur. Terakhir pada tahapan wawancara, kami
melakukan kegiatan tanya jawab secara langsung
dengan Facthulloh sebagai pengelola perpustakaan di
UPN "Veteran" Jawa Timur.

3.3. Analisis Sistem

Tahapan analisis sistem dilakukan untuk
menganalisis perbandingan antara sistem lama dan
sistem baru pada perpustakaan UPN “Veteran” Jawa
Timur. Analisis sitem ini dilakukan berdasarkan hasil
observasi serta wawancara yang telah dilakukan. Dari
hasil tersebut, kami dapat memberikan gambaran
yang jelas untuk melakukan perancangan sistem yang
lebih efisien dibandingkan dengan sistem lama
perpustakaan.

3.4. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan adalah langkah di mana kita
menentukan apa yang harus dilakukan oleh sistem
untuk memenuhi keinginan pelanggan [9]. Terdapat 2
jenis kebutuhan yang digunakan yaitu, kebutuhan
non-fungsional dan kebutuhan fungsional.

3.5. Desain Sistem

Tahapan desain sistem bertujuan untuk
memberikan gambaran yang jelas dan lengkap yang
sebagian besar berorientasi pada komputer. Pada
tahapan ini, sistem akan dirancang menggunakan use
case diagram, sequence diagram, class diagram, serta
prototype sebagai perancangan sistem baru nya.
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Melalui  perancangan ini, kami berhasil
mengatasi inefisiensi sistem perpustakaan pada UPN
“Veteran” Jawa Timur dengan aplikasi SIPUS.
Berbagai fitur unik pada aplikasi ini memungkinkan
meningkatnya  efisiensi penggunaan  sistem
perpustakaan, dan fleksibilitas mahasiswa dalam
mengelola kegiatan perpustakaan.

4.1. Analisis Sistem

Pada tahapan analsis sistem, kami membuat
sebuah flowchart sebagai analisis dari sistem
perpustakaan lama dan baru. Berikut penjelasannya:

4.1.1. Sistem Perpustakaan Lama

Old Library System

Gambar 2. Sistem Perpustakaan Lama UPN
"Veteran" Jawa Timur

H

Gambar 2 merupakan flowchart yang
menjelaskan tahapan-tahapan yang dilakukan oleh
mahasiswa, sistem, dan pengelola perpustakaan di
perpustakaan UPN "Veteran™ Jawa Timur. Sistem
tersebut merupakan sistem lama yang memiliki
inefisiensi dalam menampung kapasitas mahasiswa di
UPN “Veteran” Jawa Timur.

4.1.2. Sistem Perpustakaan Baru

Hew Library System

Gambar 3. Sistem Perpustakaan yang dikembangkan

Pada sistem baru yang dijelaskan pada Gambar
3, mahasiswa tidak perlu untuk bepergian ke
perpustakaan UPN “Veteran” Jawa Timur langsung.
Melainkan mereka bisa mengakses aplikasi SIPUS
terlebih dahulu untuk mengecek ketersediaan buku
yang mereka cari. Hal ini menjadi solusi dalam
penampungan kapasitas mahasiswa yang berlebihan
pada perpustakaan di UPN “Veteran” Jawa Timur.

4.2. Analisis Kebutuhan

Untuk mendukung pembuatan sistem, kami
membuat  sebuah  analisis  kebutuhan  untuk
meningkatkan layanan yang lebih baik. Berikut

penjelasan dari masing - masing tahapan yaitu, tahapan
kebutuhan fungsional dan non-fungsional:

4.2.1. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan  fungsional  berisi  informasi
kebutuhan sistem yang dibutuhkan oleh pengguna.
Berikut ini adalah hasil analisis kebutuhan fungsional
yang telah kami lakukan;

a. Aplikasi dapat membantu mahasiswa melakukan
pencarian judul buku secara berkala.

b. Aplikasi dapat melakukan peminjaman buku
dimana saja dan pada waktu yang telah
disepakati.

c. Aplikasi dapat memudahkan mahasiswa jika
ingin mengakses perpustakaan di tempat yang
berbeda.

4.2.2. Kebutuhan Non-Fungsional
Kebutuhan non-fungsional adalah kebutuhan
perilaku yang similiki pada aplikasi. Kebutuhan non-
fungsional terdiri dari kebutuhan operasional,
performa, keamanan, budaya dan politik:
a. Operasional
Aplikasi dapat kompatibel dengan berbagai
platform. Aplikasi juga terintergrasi dengan
sistem pendukung seperti database buku
perpustakaan maupun database mahasiswa UPN
“Veteran” Jawa Timur.
b. Performa
Aplikasi dapat menangani jumlah mahasiswa
yang banyak, terutama di saat puncak keramaian
seperti saat jam pulang. Aplikasi juga dapat
mempertahankan latency yang rendah untuk
memastikan kenyamanan mahasiswa.
c. Keamanan
Informasi mahasiswa seperti data mahasiswa
dapat disimpan dengan aman oleh aplikasi.
Aplikasi memiliki integrasi database yang aman
dengan memastikan bahwa akses database hanya
bisa dilakukan oleh pihak yang berwenang.
d. Budaya-politik
Aplikasi dapat mengikuti aturan dan hukum yang
berlaku tentang penyimpanan dan privasi data
serta peraturan mengenai hak cipta.

4.3. Desain Sistem

Pada tahapan desain sistem, kami meenggunakan
StarUML debagai tools kami. StarUML adalah
perangkat lunak pemodelan diagram yang mendukung
UML (Unified Modeling Language) [7]. Diagram
yang digunakan dalam pengembangan aplikasi SIPUS
melibatkan use case diagram, sequence diagram, dan
class diagram. Diagram-diagram tersebut membantu
dalam membuat alur kerja aplikasi, memastikan
pengembangan berjalan dengan baik.
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4.3.1. Use Case Diagram

™ D)

Gambar 4. Use case diagram penggunaan aplikasi
SIPUS

Use case diagram memodelkan sebuah aktor
yang mewakili sebagai entitas luar yang berinteraksi
dengan sistem. Aktor memiliki bermacam-macam
bentuk seperti user, perangkat keras atau sistem
eksternal lain. Terdapat 2 aktor yang terlibat pada use
case diagram diatas yaitu, mahasiswa dan pengelola
perpustakaan. Mahasiswa dapat melakukan daftar
akun dan log in akun untuk mengakses aplikasi,
request buku baru, cari judul buku, peminjaman buku,
pengunduhan buku, dan melihat history buku. Selain
itu, pengelola perpustakaan dapat menerima ajuan
request buku, konfirmasi peminjaman dan
pengembalian buku, serta melihat laporan harian.

4.3.2. Sequence Diagram

Sequence diagram menunjukkan Kkerjasama
antara beberapa objek secara dinamis yang bertujuan
untuk menggambarkan pesan dan interaksi antar objek
pada saat tertentu saat sistem berjalan [7]. Berikut
merupakan penjelasan mengenai beberapa fitur utama
pada SIPUS:

1. Peminjaman Buku

Gambar 5. Sequence diagram proses peminjaman
buku di aplikasi SIPUS

Gambar 5 menjelaskan proses peminjaman
buku. Dimulai dari ditampilkannya kategori buku,
sampai konfirmasi peminjaman buku beserta tanggal
pengembaliannya.

2. Permintaan Buku

Halaman Utama | | Halaman Notifikasi Halaman Request Buku

- Mahasiswa

1 Tampilar

2 Memilih request buku

e i
5 AjuN el Derhasi Tand i

Gambar 6. Sequence diagram proses permintaan
buku di Aplikasi SIPUS

Gambar 6 menjelaskan bahwa siswa dapat
memilih halaman notifikasi pada navigation bar di
halaman utama, kemudian pilih permintaan buku.
Setelah itu, mahasiswa dapat mengisi data buku baru
yang akan diajukan ke perpustakaan. Kemudian
mereka dapat melakukan konfirmasi permintaan buku
baru tersebut.

3. Unduh Buku
sd Unduh buku J

‘ Halaman Utama Halaman Detall Buku

Lifeline1: Mahasiswa

= 4
71 Tamplian kategori buku |

P2 Memilih kategor buku |

32 Pilih buku

4 : Buku dipilih

5 © Unduh buku

Gambar 7. Sequence diagram proses unduh buku di
Aplikasi SIPUS

Pada Gambar 7, mahasiswa dapat memilih buku
pada halaman utama untuk ditampilkan detail
bukunya. Lalu mahasiswa dapat mengunduh buku
yang diinginkan.

4.3.3. Class Diagram

Class Diagram merepresentasikan struktur
sistem dengan mendefinisikan satu atau lebih class
yang akan dibuat untuk membangun sistem [7].
Dalam membuat class diagram, kita melibatkan
beberapa elemen utama, seperti kelas dan atribut.
Diagram kelas ini memberikan gambaran yang solid
mengenai elemen-elemen penting dalam sistem
berbasis objek.
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Gambar 8. Class Diagram Aplikasi SIPUS

Pada gambar 8 diatas, class diagram tersebut
menampilkan struktur dari sistem aplikasi SIPUS.
Terdapat 8 kelas yaitu, pengelola perpus, mahasiswa,
detail mahasiswa, buku, detail buku, status buku, buku
request, dan laporan.

4.4. Wireframe

Wireframe merupakan representasi visual dari
sebuah desain user interface [10]. Wireframe berfokus
pada pengaturan elemen dan fungsionalitas. Berikut
adalah tampilan utama dari wireframe aplikasi SIPUS
yang telah kami buat:

@

- - - -
®
- s
[ -] -
- G -
L 1]

Gambar 9. Wireframe Aplikasi SIPUS (halaman
loading, halaman login, halaman pendaftaran,
halaman verifikasi email, halaman beranda
(rekomendasi, rilis baru, buku-buku unggulan),
halaman notifikasi, halaman histori, halaman profil).

4.5. Prototype

Prototype merupakan metode yang digunakan
dalam pengembangan perangkat lunak untuk membuat
contoh awal atau model dari sebuah sistem [11].
Prototyping bertujuan membantu mendemonstrasikan
ide kami dan membantu menunjukkan cara kerja
sistem sebelum dibangun secara penuh.

&

SIPUS

Gambar 10. Prototype halaman pemuatan, halaman
login, halaman pendaftaran, dan verifikasi email

Pada Gambar 10, terdapat halaman loading pada
aplikasi SIPUS yang akan menampilkan logo saat
pertama kali dibuka. Diikuti halaman login atau sign-

up.

Gambar 11. Prototype halaman beranda

Gambar 11 mengilustrasikan halaman utama
aplikasi SIPUS yang terbagi menjadi tiga bagian.
Pertama, ada bagian "Best For You". Kedua, terdapat
bagian "New Release". Terakhir, ada bagian "Top
Books" yang berisi peringkat buku yang paling banyak
dicari.

Pengantar

Faktor-faktor yang
& sistem

Pepgantar mempengaruhi
Sistem
Informast mahasiswa...

>

& BISNTS

Tentang Buku Tentang Buku

Stok Buku Stok Buku Stok Buku

& b B ewin & wan B man & van B i

Gambar 12. Prototype dari halaman detail
information

Setelah diperlihatkan berbagai rekomendasi dari
buku-buku perpustakaan pada halaman beranda,
Gambar 12 menunjukkan halaman informasi detail
ketika mahasiswa menekan salah satu buku yang ingin
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dipinjam/dibaca beserta opsi untuk mengunduh atau
meminjam buku.

[T+ Request Buku 0+ Request Buky
Buku Baru Telah Di Terbitkan!
0 Konfirmas! Pengembalian Buku
Buku Baru Telah Di Terbitkan!
0 Konfirmas Pengembalian Buku
Buku Baru Telsh Di Terbitkan!

L] L
= Natincat

Gambar 13. Prototype bagian notifikasi dan
permintaan buku

Bagian Notifikasi ini akan menampilkan
notifikasi pengembalian buku serta notifikasi bahwa
permintaan buku baru telah diterima. Bagian
permintaan buku baru akan meminta mahasiswa
memasukkan detail mengenai identitas buku yang
ingin diminta.

Gambar 14. Protc%e bagian r@at dan informasi

Halaman history merupakan halaman yang berisi
informasi mengenai buku yang sedang dipinjam dan
yang telah diunduh. Halaman buku yang sedang

dipinjam akan menampilkan tanggal peminjaman,
jadwal pengembalian, dan status buku. Pada bagian
buku yang diunduh, akan ditampilkan tanggal
pengunduhan buku, waktu pengunduhan buku, dan
status keberhasilan pengunduhan.

Chenge Password

Gambar 15. Prototype bagian profil dan ubah kata
sandi

Pada bagian profil dan ubah password ini,
mahasiswa akan melalui beberapa tahapan untuk
mengubah password. Mahasiswa dapat memilih untuk
menggunakan email atau nomor telepon untuk
verifikasi akun. Setelah proses verifikasi, mahasiswa
dapat mengganti password langsung dari aplikasi
SIPUS.

4.6. Pengujian Sistem

Dalam pengujian sistem ini kami menggunakan
metode black-box testing untuk memvalidasi
fungsionalitas  dari  aplikasi  SIPUS. Dengan
menggunakan metode black-box testing ini kami dapat
memastikan bahwa setiap fitur dapat bekerja sesuai
dengan spesifikasi kebutuhan pengguna tanpa perlu
mengkaji kode sumbernya. Hasil dari pengujian yang
didapat, dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Pengujian sistem menggunakan metode black-box

No. Fungsi Status
1. Mahasiswa dapat mengakses halaman log in Valid
5 Mahasiswa dapat melakukan pendaftaran untuk memasuki halaman vali

. alid

beranda

3. Mahasiswa dapat membuka halaman detail information buku Valid
4. Mahasiswa dapat membuka halaman notifikasi pada bar navigasi Valid
5. Mahasiswa dapat mengunduh buku perpustakaan Valid
6. Mahasiswa dapat melakukan peminjaman buku Valid
7. Mahasiswa dapat melihat status peminjaman dan pengembalian buku Valid
8. Mahasiswa dapat menambahkan permintaan buku Valid
9. Mahasiswa dapat melihat bagian riwayat pada bar navigasi Valid

10. Mahasiswa dapat melihat bagian profil pada bar navigasi Valid
11. Mahasiswa dapat mengubah kata sandi Valid
12. Mahasiswa dapat melihat jadwal pengembalian buku Valid
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5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Dari hasil rancangan dan analisis kami, aplikasi
SIPUS memiliki potensi untuk mengatasi inefisiensi
perpustakaan UPN “Veteran” Jawa Timur dalam
menampung kapasitas mahasiswa. Aplikasi SIPUS
menyediakan berbagai fitur yang mendukung
kebutuhan mahasiswa seperti kemampuan untuk
mencari judul buku, melihat detail informasi buku,
mengunduh maupun meminjam buku secara langsung
melalui aplikasi, dan bahkan meminta buku baru
kepada pengelola perpustakaan secara langsung
melalui platform ini. Dengan berbagai fitur yang
disediakan, aplikasi SIPUS diharapkan dapat secara
efektif  menghemat  waktu  mahasiswa dan
meningkatkan efisiensi dalam memenuhi kebutuhan
belajar mereka.
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