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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu dan teknologi di era globalisasi sangat
berkembang secara pesat di dunia, Hal ini juga yang menyebabkan
munculnya kemajuan pada perangkat lunak dan diimbangi pula dengan
kemajuan dan kecanggihan teknologi beserta perangkat kerasnya. Secara
langsung maupun tidak, Teknologi informasi telah menjadi bagian penting
dari berbagai bidang kehidupan. Karena banyak kemudahan yang
ditawarkan, teknologi informasi hampir tidak dapat dilepaskan dari

berbagai aspek kehidupan manusia.

Perkembangan sistem informasi sekarang sangat cepat dan pesat, tidak
sedikit yang menggunakan sistem informasi untuk membantu kemudahan
dalam bekerja. Salah satu bentuk sistem informasi yang mudah
dikembangkan adalah berbasis web, sistem informasi berbasis web tidak
hanya digunakan untuk menampilkan informasi saja, namun dapat
digunakan untuk berdialog dengan data sehingga memberikan informasi
untuk mengambil sebuah keputusan. Oleh karena itu sudah banyak pula
perusahaan — perusahaan atau instansi instansi yang menggunakan sistem
informasi untuk meningkatkan usahanya disegala aspek salah satunya
adalah peminjaman dan pengembalian barang. Dalam peminjaman dan

pengembalian barang sistem informasi sangatlah berguna dalam aspek ini



karena dengan menggunakan sistem informasi maka peminjaman
dan pengembalian barang dapat di lakukan dengan cepat dan sangat

mudah.

Kantor Kesenian dan kebudayaan merupakan tempat
Penyimpanan barang untuk acara Internal mau pun Eksternal pada
Yayasan Maitreya Duta Palembang dan juga merupakan tempat
sekaligus kantor yang mengurus dan memanajement acara acara
yang akan di tampilkan baik Internal mau pun Eksternal. Pada
umumnya, Kantor Kesenian dan Kebudayaan memiliki peralatan
yang sangat banyak untuk keperluan kesenian dan kebudayaan.
Pada Kantor tersebut dalam peminjaman dan pengembalian barang
masih menggunakan kertas yang ditulis tangan dan ditempelkan
disebuah papan. Sehingga menimbulkan beberapa masalah
diantaranya dalam proses peminjaman dan pengembalian barang
sering terjadi kehilangan barang, data peminjaman dan
pengembalian barang yang sering hilang, serta tidak ada jejak jika

ada kehilangan barang.

Berdasarkan permasalahan tersebut maka penulis membuat
sebuah Aplikasi Peminjaman dan Pengembalian Barang Pada
Kantor Kesenian Dan Kebudayaaan Yayasan Maitreya Duta
Palembang agar dapat membantu Admin disana dalam pengolahan

peminjaman dan pengembalian barang yang lebih teratur.



1.2 Ruang Lingkup

Adapun ruang lingkup dalam Praktik Kerja Lapangan ( PKL ) ini adalah:

1 Data yang diolah dalam aplikasi adalah data peminjaman dan
pengembalian barang yang ada di Kantor Kesenian dan Kebudayaan

Yayasan Maitreya Duta Palembang.

2. Aplikasi yang dikembangkan merupakan aplikasi berbasis web dan
Memakai Bahasa Pemrograman PHP serta menggunakan database

MySql.

3. Pengguna Aplikasi ini adalah Admin Kantor Kesenian dan

Kebudayaan Yayasan Maitreya Duta Palembang.

1.3 Tujuan dan Manfaat PKL
1.3.1 Tujuan PKL

Tujuan dari PKL ini adalah: Merancang dan membangun Aplikasi
Peminjaman dan Pengembalian Barang Pada Kantor Kesenian dan
Kebudayaan di Yayasan Maitreya Duta Palembang.

1.3.2 Manfaat PKL
Adapun manfaat dari PKL ini adalah:
1111 Manfaat bagi Mahasiswa
a. Mahasiswa dapat menerapkan dan menambah ilmu yang diperoleh
dari masa perkuliahan.
b. Mahasiswa dapat menambah pengetahuan dan pengalaman tentang

pembuatan aplikasi berbasis web dengan bahasa pemrograman php.



1112 Manfaat bagi Kantor Kesenian dan Kebudayaan Yayasan
Maitreya Duta Palembang
Manfaat bagi tempat PKL adalah mempermudah Admin dalam
mengolah data Peminjaman dan Pengembalian Barang.
1113 Manfaat bagi Akademik
a. Mengetahui kemampuan mahasiswa dalam penerapan ilmu yang
diperoleh selama perkuliahan.
b. Sebagai bahan referensi bagi peneliti lainnya.
1.4 Tempat dan Waktu PKL
1.4.1 Tempat PKL
Lokasi kegiatan Praktik Kerja Lapangan dilakukan di Yayasan
Maitreya Duta Palembang yang beralamat di Jalan Semeru No0.1166 RT.
15 RW. 06, Kelurahan 17 Ilir, Kecamatan Ilir Timur I, Kota Palembang
Telepon. (0711) 352620.
1.4.2 Waktu PKL
Waktu pelaksanaan dalam Praktik Kerja Lapangan dimulai dari
tanggal 08 Maret 2021 sampai dengan 09 April 2021. Dan dimulai pada

hari senin sampai sabtu pukul 08.00 WIB sampai pukul 17.00 WIB.



1.5 Teknik Pengumpulan Data
Dalam penulisan ini, penulis menggunakan beberapa metode teknik

pengumpulan data, antara lain:

1.5.1 Metode Pengamatan ( Observasi )

Widoyoko (2014:46) observasi merupakan pengamatan dan
pencatatan secara sistematis terhadap unsur-unsur yang nampak dalam
suatu gejala pada objek penelitian. Penulis mengumpulkan data dengan
melakukan pengamatan secara langsung pada Yayasan Maitreya Duta
Palembang khususnya pada Kantor Kesenian dan Kebudayaan. Dari
pengamatan tersebut penulis memperoleh bahwa dalam proses
Peminjaman dan Pengembalian barang masih dilakukan staff secara

manual.

1.5.2 Metode Wawancara ( Interview )

Menurut Esterberg dalam Sugiyono (2015:72) wawancara adalah
pertemuan yang dilakukan oleh dua orang untuk bertukar informasi mupun
suatu ide dengan cara tanya jawab, sehingga dapat dikerucutkan menjadi
sebuah kesimpulan atau makna dalam topik tertentu. Penulis melakukan
wawancara atau tanya jawab kepada Bapak Julius Iswadi S.Kom selaku
koordinator pada Kantor Kesenian dan Kebudayaan Yayasan Maitreya
Duta Palembang, dan memperoleh sebuah hasil bahwa sering terjadinya
kehilangan data peminjaman dan pengembalian barang pada kantor

Kesenian dan Kebudayaan pada Yayasan Maitreya Duta Palembang



1.5.3 Metode Studi Pustaka
Studi Pustaka adalah kajian teoritis, referensi serta literatur
ilmiah lainnya yang berkaitan dengan budaya, nilai dan norma yang
berkembang pada situasi sosial yang di teliti (Sugiyono:2012)
Penulis melakukan penelitian kepustakaan untuk memperoleh
aspek-aspek teoritis dalam pengumpulan data yang berhubungan

dengan masalah yang ditinjau dalam penyusunan laporan PKL.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori
2.1.1 Aplikasi

Menurut Sutabri (2012) Aplikasi adalah alat terapan yang
difungsikan secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang
dimilikinya. Menurut Asropudin (2013) Aplikasi adalah software yang
dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas-tugas
tertentu, misalnya Ms.Word, Ms.Excel. Aplikasi web merupakan halaman
dinamis yang mengizinkan interaksi dengan user (user melakukan
sesuatu). Interaksi user dengan aplikasi web misalnya user mengklik
sebuah tombol dan warna latar belakang web berubah. (Rosa dan
Shalahuddin, 2013). Dari pendapat beberapa ahli di atas, penulis
menyimpulkan bahwa aplikasi merupakan suatu software yang dibangun
dengan kemampuan untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu.

2.1.2 Database

Menurut Sutarman (2015:15), Database sekumpulan file yang
saling berhubungan dan terorganisasi atau kumpulan record-record yang
menyimpan data dan hubungan diantaranya.

Menurut Ladjamudin (2013:129), Database adalah sekumpulan
data store (bisa dalam jumlah yang sangat besar) yang tersimpan dalam
disk.

Menurut Indrajani (2015) basis data adalah kumpulan data yang

saling berhubungan secara logis dan didesain untuk mendapatkan data



yang dibutuhkan oleh suatu organisasi.

2.1.3PHP

Menurut Supono dan Putratama (2016:3) mengemukakan bahwa
PHP (Hypertext Preprocessor) adalah suatu bahasa Pemerograman yang
digunakan untuk menerjemahkan baris kode program menjadi kode mesin
yang dapat dimengerti oleh komputer yang berbasis server-side yang dapat
ditambahkan kedalam HTML.

Menurut  Solichin  (2016:11) mengemukakan bahwa PHP
merupakan salah satu bahasa pemerograman berbasis web yang ditulis
oleh dan untuk pengembang web.

Menurut Arief (2011:43) PHP adalah Bahasa server-side —scripting
yang menyatu dengan HTML untuk membuat halaman web yang dinamis.
Karena PHP merupakan server-side-scripting maka sintaks dan perintah-
perintah PHP akan diesksekusi diserver kemudian hasilnya akan

dikirimkan ke browser dengan format HTML.

2.1.4MySQL
Menurut Raharjo (2011:21) MySQL merupakan RDBMS (atau
server database) yang mengelola database dengan cepat menampung
dalam jumlah sangat besar dan dapat di akses oleh banyak user MySQL
adalah sebuah database management system (manajemen basis data)
menggunakan perintah dasar SQL (Structured Query Language) yang
cukup terkenal. Database management system (DBMS) MySQL multi

pengguna dan multi alur ini sudah dipakai lebih dari 6 juta pengguna di



seluruh dunia. MySQL adalah DBMS yang open source dengan dua
bentuk lisensi, yaitu Free Software (perangkat lunak bebas) dan Shareware
(perangkat lunak berpemilik yang penggunaannya terbatas). Jadi MySQL
adalah database server yang gratis dengan lisensi GNU General Public
License (GPL) sehingga dapat Anda pakai untuk keperluan pribadi atau
komersil tanpa harus membayar lisensi yang ada. Seperti yang sudah
disinggung di atas, MySQL masuk ke dalam jenis RDBMS (Relational
Database Management System). Maka dari itu, istilah semacam baris,
kolom, tabel, dipakai pada MySQL. Contohnya di dalam MySQL sebuah

database terdapat satu atau beberapa tabel.

2.1.5 Flowchart
Menurut Supardi (2013) Flowchart merupakan Diagram Alur yang
sering digunakan sistem analis dalam membuat atau menggambarkan
logika program. Supardi (2013) menjelaskan tentang beberapa simbol

yang digunakan dalam flowchart yang dapat dilihat pada tabel 2.1.



Tabel 2.1 Simbol Flowchart

No.

Simbol

Keterangan

Simbol  dokumen yang  menunjukkan
dokumen input dan output naik untuk proses

manual, mekanik atau komputer.

14 [

2. Simbol kegiatan manual yang menunjukkan
pekerjaan manual.

3. Simbol disk yang menyatakan input yang
berasal dari disk atau disimpan ke disk

4. Simbol Terminator vyaitu simbol untuk
permulaan mulai atau selesai dari suatu
kegiatan

5. Simbol Flow Directon yang digunakan untuk
menghubungkan antara simbol satu dengan
simbol yang lain.

6. Simbol kartu plong yang menunjukkan

input/output yang menggunakan kartu plong

(punched card).

Simbol proses yang menunjukkan kegiatan

proses dari operasi program komputer.

gl 0o

Simbol input/output simbol yang menyatakan

proses input atau output

10



Sumber : Supardi (2013)

11

2.1.6 Entity Relationship Diagram (ERD)

Menurut Suroto Adi (2014), ERD menggambarkan entity-relationship

model yang merupakan gabungan konsep entitas, atribut, dan hubungan antar

entitas, dan entitas dalam ERD merepresentasikan sesuatu (things) atau benda

dalam dunia nyata.

Tabel 2.2. Simbol Entity Relationship Diagram

NOTASI

KETERANGAN

Entitas, adalah suatu Object yang dapat

diidentifikasi dalam lingkungan pemakai

Relasi, menunjukan adanya hubungan di

antara sejumlah entitas yang berbeda

Atibrut, berfungsi mendeskripsikan
karakter entitas (atribut yang berfungsi

sebagai key diberi garis bawah)

Garis, Sebagai Penghubung antara relasi
dengan entitas, relasi dan entitas dengan

atribut
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2.2 Gambaran Umum Yayasan

2.2.1 Sejarah Yayasan

Yayasan Maitreya Duta Palembang didirikan pada tahun 1998 yang

beralamat di jalan semeru, pada saat itu gedung dari yayasan tersebut masih dalam
tahap proses renovasi dan perluasan. Hingga pada tahun 2005 bangunan dari
Yayasan Maitreya Duta telah berhasil direnovasi dan diperluas serta pada tahun
tersebut diresmikan. Selain sebagai tempat ibadah untuk membantu
perkembangan dan memenuhi kebutuhan fasilitas acara yang akan di laksanakan
disana di bangunlah Kantor Kesenian dan Kebudayaan pada Tahun 2006.

2.2.2 Struktur Yayasan dan Uraian Tugas dan Wewenang

2.2.2.1 Struktur Yayasan

Suni Cendrawasih

Ketua Yayasan

Izen

Kepala Div. KesBud
|

Julius Iswandi

Koordinator

Resha Salim Steven

Admin Admin

Gambar 2.1 Struktur Yayasan
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2.2.2.2 Uraian Tugas dan Wewenang
1. Ketua Yayasan
Tugas dan Wewenang Ketua Yayasan adalah sebagai berikut:
a. Memastikan dan mengatur pelaksanaan kegiatan
b. Memberikan wewenang kepada para kepala divisi sehubungan
dengan hal-hal yang berkaitan dengan divisi masing-masing.
¢. Memimpin dan mengkoordinasikan seluruh anggota dan pengurus
yayasan.
d. Mengkoordinasikan program kerja yayasan baik dalam perencanaan,
evaluasi serta pertanggung jawaban.
2. Kepala Divisi KesBud
Tugas dan Wewenang adalah sebagai berikut:
a. Membantu ketua yayasan dalam melaksanakan tugas dalam bidang
Kesenian dan Kebudayaan.
b. Bertanggung jawab dalam menyusun dan mengkoordinir program
yayasan yang berkaitan dengan masalah Kesenian dan Kebudayaan.
3. Koordinator
Tugas dan Wewenang adalah sebagai berikut:
a. Merencanakan program untuk acara yang akan datang.
b. Memberi bimbingan kepada para admin agar pelaksanaan kegiatan
dapat berjalan dengan lancar.

¢. Mengatur dan membuat jadwal acara.



14

d. Melakukan pengawasan dan memberi arahan untuk pelaksanaan
kegiatan.

e. Mengkoordinasikan hasil kegiatan secara rutin.

4. Admin
Tugas dan Wewenang adalah sebagai berikut:
a. Mempersiapkan Acara yang akan di Gelar di Gedung Yayasan.
b. Mengecek secara berkala barang barang yang ada di kantor kesenian
dan kebudayaan.
c. Mencatat barang yang di pinjam dan di kembalikan dari setiap Divisi

yang meminjamnya.

2.3 Uraian Kegiatan
Penulis ditempatkan di kantor lantai 3 Yayasan Maitreya Duta yang
bertugas membantu admin dalam mencatat pendataan peminjaman dan

pengembalian barang yang ada di kantor Kesenian dan Kebudayaan.
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BAB Il

PEMBAHASAN

3.1 Hasil Pengamatan

Selama PKL berlangsung, penulis ditempatkan di kantor lantai 3 Kesenian
dan Kebudayaan Yayasan Maitreya Duta dimana kantor tersebut yang mengurus
dan mengatur kegiatan diklat berlangsung. Selama menjalani kegiatan PKL,
penulis membantu admin dalam menginput data Peminjam. Penulis juga
membantu dalam menulis catatan peminjaman dan pengembalian barang di
sebuah kertas, Serta penulis juga membantu admin menempelkan kertas tersebut
ke papan pengingat.

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan selama PKL untuk data

peminjaman dan pengembalian barang sering terjadi kehilangan data.

3.1.1 Prosedur Pendataan Peminjam
Kantor Kesenian dan Kebudayaan melakukan pendataan terhadap semua
peminjam yang ingin meminjam barang. Prosedur pendataan peminjam yang saat
ini berjalan pada Kantor Kesenian dan Kebudayaan adalah sebagai berikut:
a. Admin membuat data peminjam yang ingin meminjam barang di sebuah
kertas.
b. Apabila data peminjam sudah lengkap maka admin akan menginput data
peminjam dan menempel kan sertas tersebut di papan pengingat.
Prosedur pendataan peminjam yang berjalan di Kantor Kesenian dan

Kebudayaan ini digambarkan pada gambar 3.1.

16
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/ = ) N / -

f \  Membuat / \ Menginput 7 \»‘
\ MU|a| ’\ Data Pemm]am / »\\ Data Pemm]am / | Selesai |
e \ Nee A

7
\—/

Admin

Gambar 3.1 Flowchart Prosedur Pendataan Peminjam

3.1.2 Prosedur Peminjaman Barang
Kantor Kesenian dan Kebudayaan Membuat Data peminjaman barang yang
nanti nya akan di tempelkan ke papan pengingat. Prosedur pembuatan data
peminjaman barang yang saat ini berjalan di kantor Kesenian dan Kebudayaan
adalah sebagai berikut:
a. Admin Mencari Data Si peminjam.
b. Setelah selesai admin akan menulis di kertas barang yang ingin di
pinjam, tanggal serta jumlah barang yang ingin di pinjam.
c. Kemudian admin menempelkan catatan peminjaman tadi beserta data si
peminjam di papan pengingat.
d. Setelah itu admin memberikan barang ke si peminjam.
Prosedur Peminjaman Barang yang berjalan di Kantor Kesenian dan

Kebudayaan ini digambarkan gambar 3.2.
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: Admin mencatat
- in Mencari Barang yang
. Admu.n N[EI"IL‘-IFI ingin di pinjam, Menempelkan kertas tsh
E Ml.llal data si Peminjam jumla ke papan pengingat
tanggal pinjam
ﬁ di kertas
=)
bn Menerima Barang yang ingin
bﬂ di pinjam dari admin
Selesai

Gambar 3.2 Flowchart Prosedur Peminjaman Barang

3.1.3 Prosedur Pengembalian Barang

Kantor Kesenian dan Kebudayaan Melihat dan memeriksa serta mencari
Data peminjaman Barang yang sudah ada sebelum nya apabila si peminjam ingin
mengembalikan barang. Prosedur Pengembalian barang yang saat ini berjalan di
kantor Kesenian dan Kebudayaan adalah sebagai berikut:

a. Admin Memeriksa data yang ada di papan pengingat.

b. Setelah mendapat data nya si peminjam mengembalikan barang yang di
pinjam.

c. Kemudian admin Mencabut Data itu dari papan pengingat dan
menuliskan status sudah di kembalikan beserta tanggal kembali nya
barang tersebut lalu meletakan kertas data peminjaman tadi ke dalam
kotak.

Prosedur Pengembalian Barang yang berjalan di Kantor Kesenian dan

Kebudayaan ini digambarkan gambar 3.3.



Menuliskan status
Sudah di kembalikan
beserta tanggal nya

Selesai )

.

Admin melepas data
peminjaman dari
papan pengingat

Admin Mencari
(" Mulai  —

. S

Admin

v

Barang di kembalikan
ke Admin

Anggota

Gambar 3.3 Flowchart Prosedur Pengembalian Barang

3.2 Evaluasi dan Pembahasan

3.2.1 Evaluasi

Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan dan kegiatan PKL di

Kantor Kesenian dan Kebudayaan penulis menemukan beberapa kendala yang

terjadi. Contohnya ketika saat si peminjam ingin mengembalikan barang admin

akan mencari data tersebut dan itu membutuhkan waktu yang lama berkisar 3

sampai 5 menit. Dan penulis menemukan beberapa kendala lainnya selama PKL.

Maka dari itu sistem yang digunakan pada Kantor Kesenian dan

Kebudayaan menimbulkan beberapa permasalahan yaitu:

a. Membutuhkan waktu dalam pencarian data.

b. Membutuhkan ruang yang besar untuk penyimpanan kertas peminjaman

dan pengembalian barang.
c. Terjadinya Kerusakan Data akibat memakai kertas.

d. Sering terjadinya kehilangan data.
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Maka dari itu penulis memberikan solusi dengan membuat sebuah Rancang
Bangun Aplikasi Peminjaman dan Pengembalian Barang agar dapat membantu
pihak Kantor Kesenian dan Kebudayaan dalam mengatasi masalah pengelolaan
data peminjam, data peminjaman Barang, Serta data pengembalian barang.
Dimana aplikasi tersebut dikelola oleh admin yang dapat menambahkan,
mengubah, menghapus, melihat, data peminjam, data peminjaman barang, Serta

Pengembalian barang.

3.3 Pembahasan
3.3.1Diagram Aliran Data
3.3.1.1 Sistem Pendataan Peminjam yang Diusulkan
Sistem Pendataan Peminjam pada Kantor Kesenian dan Kebudayaan
dapat dilihat pada gambar 3.4.
a. Admin menerima Data dari Si Peminjam.

b. Admin menginput data peserta ke database.
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Gambar 3.4 Flowchart Prosedur Pendataan Peminjam yang Diusulkan



3.3.1.2 Sistem Peminjaman Barang yang Diusulkan

Sistem Peminjaman Barang yang diusulkan adalah sebagai berikut:

1. Anggota memberitahu ke admin jika ingin Meminjam barang.

2. Admin menginput data peminjaman ke aplikasi.

3. Barang di pinjamkan kepada Anggota.
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Gambar 3.5 Flowchart Prosedur Peminjaman Barang yang Diusulkan



3.3.1.3 Sistem Pengembalian Barang yang Diusulkan

Sistem Peminjaman Barang yang diusulkan adalah sebagai berikut:

1. Anggota memberitahu admin bahwa barang ingin di kembalikan .

2. Admin mencari data peminjaman di aplikasi.
3. Admin mengubah status menjadi sudah di kembalikan.

4. Barang di kembalikan.

Anggota Admin Aplikasi Database
. LY
‘\ Mulai /‘

\ / Admin Mencari Mencari ."/m
. Peminjam memberitahu /| e . B .. [ |
\\ admin bahwa barmlgingin/’ Data Peminjaman Data Peminjaman \ Peminjaman| |

\ di kembalikan \ \\/

\ / N

\ / Admin Merubah Status
\\ /’ ke Sudah Di kembalikan

Stz ini / \

Status peminjaman / e [

\— di ubah menjadi ( Data R }

sudah di kembalikan \ Pengembalian ‘\ /

A\ \/

~ .
[ Selesai h
N /

Gambar 3.6 Flowchart Prosedur Pengembalian Barang yang Diusulkan
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3.4 Flowchart Diagram

1. Flowchart Diagram Admin

Flowchart Digram adalah suatu bagian dengan simbol

24

- simbol tertentu yang

menggambarkan urutan proses dengan proses lainnya dalam suatu program.
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Gambar 3.7 Flowchart Diagram Admin




2. Flowchart Diagram Anggota
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Gambar 3.8 Flowchart Diagram Anggota




3.5 Entity Relationship Diagram
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Gambar 3.9 Entity

Relationship Diagram
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3.6 Perancangan Basis Data

3.6.1 Table Admin
Tabel user dengan nama admin digunakan untuk menampung data admin, dapat
dilihat pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Tabel Admin

Field Name Type Field Size Keterangan

id integer 11 Primary Key
username varchar 20 Nama user
password varchar 60 Kata sandi

3.6.2 Table Anggota
Tabel Anggota dengan nama Anggota digunakan untuk menampung data
Anggota, dapat dilihat pada tabel 3.2.

Tabel 3.2 Tabel Anggota

Field Name Type Field Size Keterangan
Id_anggota integer 11 Primary Key
nama varchar 40 Nama user
divisi varchar 20 Divisi
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3.6.3 Table Barang
Tabel Barang dengan nama barang digunakan untuk menampung data Barang

yang ada di Kantor Kesenian dan Kebudayaan, dapat dilihat pada tabel 3.3.

Tabel 3.3 Tabel Barang

Field Name Type Field Size Keterangan
id_brg Int 11 Primary Key
nama_brg varchar 255 Nama Barang

stok int 50 Stok Barang
Jenis_brg varchar 255 Jenis Barang

3.6.4 Table Peminjaman
Tabel Peminjaman dengan nama peminjaman digunakan untuk menampung data

peminjaman barang pada kantor kesenian dan kebudayaan, dapat dilihat pada

tabel 3.4.
Tabel 3.4 Tabel Peminjaman
Field Name Type Field Size Keterangan
id_peminjaman Int 10 Primary Key
Id_brg Int 11 Foreign Key
id_anggota Int 11 Foreign Key
kondisi varchar 100 kondisi
tgl_pinjam varchar 40 Tgl_pinjam
status tinyint 1 Status
jumlah int 50 Jumlah
kmb int 50 Jumlah Kembali
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3.6.5 Table Pengembalian
Tabel Pengembalian dengan nama pengembalian digunakan untuk menampung
data pengembalian barang pada kantor kesenian dan kebudayaan, dapat dilihat
pada tabel 3.5.

Tabel 3.5 Tabel Pengembalian

Field Name Type Field Size Keterangan
Id Int 11 Primary Key
id_brg Int 11 Foreign Key

id_anggota Int 11 Foreign Key

id_peminjaman Int 11 Foreign Key
tgl_kembali Date - Status
jml_balek int 50 jumlah

3.7 Perancangan Interface

Desain interface merupakan rancangan desain tampilan input dan output
sebuah sistem. Aplikasi yang dikembangkan berbasis web sehingga interface yang
ditampilkan berupa form berbasis Graphical User Interface (GUI). Berikut
beberapa desain interface dari aplikasi yang akan dibangun.

Desain input data login Admin merupakan rancangan form untuk masuk
ke dalam menu utama aplikasi yang akan dibangun. Adapun field-field dari desain
input data login yaitu berupa kolom username dan kata sandi yang berfungsi
sebagai tempat penginputan data akun yang telah disediakan dan juga terdapat
tombol register yang berfungsi untuk registrasi/pendaftaran admin. Penginputan
data login tersebut digunakan untuk memverifikasi dengan data akun yang telah

tersedia. Rancangan interface form login dapat dilihat pada gambar 3.10.
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username

Password

LOGIN

REGISTER

Gambar 3.10 Rancangan Interface form login Admin
Desain Dashboard merupakan rancangan form untuk mempermudah
admin untuk melihat semua informasi singkat pada setiap halaman. Ada pun fitur-
fitur dari desain Dashboard yaitu berupa informasi dari setiap halaman yang ada,
seperti jumlah peminjam yang ada, jumlah peminjaman yang terjadi dan jumlah
pengembalian yang ada serta jumlah kategori barang yang ada. Rancangan

interface dashboard dapat dilihat pada gambar 3.11.
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Logo | Kantor Kesenian dan Kebudayaan Admin
Dashboard Dashboard
Barang o
Anggota Anggota Barang Peminjaman
Peminjaman

Pengembalian
Pengembalian

Gambar 3.11 Rancangan Interface Dashboard

Desain Barang merupakan rancangan form untuk menambah, mengedit,
menghapus serta menampilkan barang yang ada. Adapun kolom dari desain Data
Barang yaitu berupa kode barang untuk menampilkan kode barang tersebut, nama
barang untuk menampilkan nama barang tersebut, jenis barang untuk
menampilkan jenis barang, stok barang untuk menampilkan stok barang tersebut
serta aksi yang berisi tombol edit dan hapus. Lalu di pojok kanan atas terdapat
tombol tambah yang berfungsi sebagai tambah barang. Rancangan interface

Barang dapat dilihat pada gambar 3.12.
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Logo | Kantor Kesenian dan Kebudayaan Admin

Data Barang

Dashboard | Tambah |
Ba rang ’ No { Nama Barang ’ Jenis Barang ] Stok Barang ‘ Aksi ‘
Peminjam
Peminjaman

Pengembalian

Gambar 3.12 Rancangan Interface data barang

Desain Peminjam merupakan rancangan form untuk menambah, mengedit,
menghapus serta menampilkan data Peminjam yang ada. Adapun kolom dari
desain Peminjam yaitu berupa nama untuk menampilkan nama Peminjam, divisi
untuk menampilkan divisi peminjam serta Aksi yang berisi tombol edit dan hapus.
Lalu di pojok kanan atas terdapat tombol tambah yang berfungsi sebagai tambah

peminjam. Rancangan interface Peminjam dapat dilihat pada gambar 3.13
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Logo Kantor Kesenian dan Kebudayaan Admin

Data Peminjam

Dashboard | Tambah |
Barang | [ % | e [ om [ me |
Peminjam
Peminjaman

Pengembalian

Gambar 3.13 Rancangan Interface data peminjam

Desain Peminjaman merupakan rancangan form untuk menambah,
mengedit, menghapus serta menampilkan data Peminjaman yang ada. Adapun
kolom dari desain Peminjaman yaitu berupa nama barang untuk menampilkan
nama barang yang dipinjam, nama peminjam untuk menampilkan nama
peminjam, kondisi barang untuk menampilkan kondisi barang, tanggal pinjam
untuk menampilkan tanggal berapa barang di pinjam, jumlah barang untuk
menampilkan jumlah barang yang di pinjam, status barang yang berfungsi
menampilkan status barang sudah di kembalikan atau belum serta aksi yang berisi
tombol edit dan hapus. Lalu di pojok kanan atas terdapat tombol tambah yang
berfungsi sebagai tambah peminjaman. Rancangan interface Peminjaman dapat

dilihat pada gambar 3.14.
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Logo Kantor Kesenian dan Kebudayaan Admin

Data Peminjaman
Dashboard ! | Tambah |

No Nama Barang Nama Kondisi Barang Tanggal Jumlah Barang Status Aksi

B a ra n g Peminjam Pinjam

Peminjam
Peminjaman

Pengembalian

Gambar 3.14 Rancangan Interface Data Peminjaman

Desain Pengembalian merupakan rancangan form untuk menambah,
mengedit, menghapus serta menampilkan data Pengembalian yang ada. Adapun
kolom dari desain Pengembalian yaitu berupa nama barang untuk menampilkan
nama barang yang dipinjam, nama peminjam untuk menampilkan nama
peminjam, tanggal pinjam untuk menampilkan tanggal berapa barang di pinjam,
tanggal kembali untuk menampilkan kapan barang itu di kembalikan, jumlah
barang untuk menampilkan jumlah barang yang dikembalikan kondisi barang
yang berfungsi untuk menampilkan kondisi barang, status barang yang berfungsi
menampilkan status barang sudah di kembalikan atau belum serta Aksi yang berisi
tombol edit dan hapus. Lalu di pojok kanan atas terdapat tombol tambah yang

berfungsi sebagai tambah peminjaman. Rancangan interface Peminjaman dapat
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dilihat pada gambar 3.15

Logo | Kantor Kesenian dan Kebudayaan Admin

Data Pengembalian
Dashboard | Tambah |

Jumlah Kondisi Barang Aksi
n

Barang

Peminjam
Peminjaman

Pengembalian

Gambar 3.15 Rancangan Interface Data Pengembalian

3.8 Hasil Implementasi dan Pengujian

Aplikasi ini dikembangkan dengan menggunakan bahasa pemrograman
PHP dengan database MySql, serta Xampp versi 8.0.3. Berikut hasil

implementasi dari aplikasi yang telah dibangun.

3.8.1 Interface Login

Pada halaman login Admin diminta untuk mengisi kolom Username
dan Kata Sandi seperti yang tampil pada gambar 3.16. Jika pengguna mengisi
kolom tersebut sesuai dengan akun yang tersedia maka aplikasi akan
memunculkan pesan berupa login berhasil lalu masuk ke halaman dashboard.
Tetapi jika pengisian kolom Username atau Kata Sandinya berbeda atau tidak

sesuai dengan akun yang tersedia maka aplikasi akan memunculkan pesan
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berupa login gagal. Pesan login gagal dapat dilihat pada gambar 3.17, dan pesan

login berhasil dapat dilihat pada gambar 3.18.

Admin
username

password

Login

Register Admin

Gambar 3.16 Interface Login

localhost says

Gagal Login!

Gambar 3.17 Pesan Pemberitahuan Login Gagal

localhost says

Berhasil Login!

Gambar 3.18 Pesan Pemberitahuan Login Berhasil
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3.8.2 Interface Dashboard
Halaman Tampilan Dashboard berisikan informasi singkat mengenai
data yang ada seperti pemijaman, pengembalian, data barang serta data
peminjman dan untuk mempermudah kerja admin semua ikon yang ada di

dashboard jika di klik akan langsung mengarah ke infomasi yang ingin di lihat

secara detail, pada gambar 3.19 adalah tampilan menu dashboard.

é Kantor Kesenian Dan Kebudayaan

@& Dashboard Dashboard

L0 Barang

& Anggota Data Anggota Data Barang Data Peminjaman

# rem /ﬁ‘ 4 Anggota E/ 2 Barang ﬂ5 Peminjaman
& Pengembalian —

Data Pengembalian

2 .
!7 Pengembalian

Gambar 3.19 Tampilan Halaman Dashboard

3.8.3 Interface Peminjaman dan Pengembalian
Halaman Tampilan Data Peminjaman dan Pengembalian berisikan
tampilan mengenai data peminjaman dan pengembalian. Di tampilan data
peminjaman bisa di lihat terdapat beberapa kolom yang merupakan kolom
informasi peminjaman barang lalu Di tampilan data pengembalian bisa di lihat
terdapat beberapa kolom yang merupakan kolom informasi pengembalian
barang. Pada gambar 3.20 merupakan tampilan dari halaman peminjaman dan

3.21 merupakan tampilan dari halaman pengembalian.
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Data Peminjaman
Laporan Peminjaman

Nama
No Barang Nama Peminjam Kondisi Barang Tanggal Pinjam  Jumlah Pinjam Jumiah Kembali = Status Barang Aksi
1 kabelhdmi | steven Bagus 19-07-2021 0 1 [ sudan dikembaikan |
2 kabelhdmi  steven Bagus 17-07-2021 0 2 [ sudan dikembaikan |
3 | usb steven Bagus 17-07-2021 0 2 [ sudan dikembaikan |

Gambar 3.20 Tampilan Halaman Peminjaman

nian Dan Kebudayaan

@ Dashboard History Pengembalian
O Barang
No Nama Barang Nama Peminjam Tanggal Pinjam Tanggal Kembali Jumiah Pengembalian Kondisi Barang AKksi
- Anggota
1 usb dagent 2021-07-12 2021-07-12 5 Bagus m
£ Peminjaman

& Pengembalian

Gambar 3.21 Tampilan Halaman Pengembalian

Tujuan dilakukannya pengujian adalah untuk mengetahui apakah
aplikasi tersebut sudah berjalan sesuai dengan fungsinya atau belum. Pengujian
aplikasi dilakukan dengan cara menerapkan fungsi dari aplikasi tersebut seperti
menginput, mengubah, menampilkan, serta menghapus. Pengujian pertama yang
dilakukan adalah menginput data peminjaman dapat dilihat pada gambar 3.22 dan
3.23. Selanjutnya dilakukan pengujian dengan mengubah data yang dapat dilihat
dari gambar 3.24 dan 3.25. Selanjunya dilakukan pengujian menampilkan data
yang dipilih yang dapat kita lihat dari gambar 3.26. Pengujian Terakhir adalah
dengan cara menghapus salah satu data peminjaman yang dapat dilihat dari

gambar 3.27.



39

Pada gambar di bawah bisa di lihat ini adalah pengujian untuk input
data peminjaman pada kolom pilih barang kita dapat memilih barang yang telah
kita input sebelum nya, pada tabel jumlah kita akan menginput berapa banyak
barang yang akan di pinjam, pada tabel nama peminjam kita mengiput nama dari
si peminjam yang ingin meminjam barang, pada tabel kondisi kita memilih
kondisi barang sebelum di pinjamkan kemudian Kita atur tanggal pinjam pada
kolom tanggal pinjam kemudian kita klik tombol tambah data maka setelah di klik

jika data berhasil di input maka akan muncul pesan pada gambar 3.23.

esenian Dan Kebudayaan

@ Dashboard Tambah Peminjaman
Bl iy Pilih Barang
& Anggota kabel hdmi M
£ Peminjaman Jumlah
& Pengembalian g
Nama Peminjam
dagent ~
BAGUS ~
Tanggal Pinjam
12/07/2021 m]
Gambar 3.22 Pengujian Input data Peminjaman
< X @ localhost/Peminjaman/prosestambahpeminjaman.php

localhost says

Barang berhasil di Pinjam!

Gambar 3.23 Pengujian input data Peminjaman
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Pada gambar di bawah bisa di lihat ini adalah pengujian untuk merubah
data peminjaman. pada kolom nama barang kita dapat merubah nama barang yang
telah kita input sebelum nya, pada tabel jumlah kita akan merubah berapa banyak
barang yang akan di pinjam, pada tabel nama peminjam kita merubah nama dari si
peminjam yang ingin meminjam barang, pada tabel kondisi kita dapat merubah
kondisi barang sebelum di pinjamkan kemudian kita dapat merubah tanggal
pinjam pada kolom tanggal pinjam kemudian kita klik tombol simpan maka
setelah di klik jika data berhasil di rubah maka akan muncul pesan pada gambar

3.25.

Edit Peminjaman

1D

99

MNama Barang

kabel hdmi

Jumiah Pinjam

Tanggal Peminjaman

1710772021

Jumiah Kembali

Kondisi Barang

BAGUS

Status Peminjaman

Sudah Dikembalikan

(8 s | 22

Gambar 3.24 Pengujian merubah data peminjaman
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< X (@ localhost/Peminjaman/proseseditpeminjaman.php

localhost says

Peminjaman Berhasil dikdit!

Gambar 3.25 Pengujian merubah data peminjaman

Pada gambar dibawah bisa di lihat di gambar 3.26 berikut adalah tampilan
peminjaman bila kita mengklik tombol hapus maka data peminjaman akan

terhapus dan akan memunculkan pesan pada gambar 3.27.

Peminjaman
=+ Tambah
Nama
No Barang Nama Peminjam Kondisi Barang Tanggal Pinjam Jumiah Pinjam Jumlah Kembali Status Barang AKsi
1 kabel hdmi steven Bagus 17-07-2021 0 2
2 usb steven Bagus 17-07-2021 0 2 m

Gambar 3.26 Pengujian menampilkan data peminjaman

& X @ localhost/Peminjaman/hapuspeminjaman.php?id=20

localhost says

Peminjaman berhasil di Hapus!

Gambar 3.27 Pengujian meghapus data Peminjaman



BAB IV

PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan oleh penulis selama PKL,
pada Kantor Kesnian dan Kebudayaan telah memiliki media penyimpanan
data. Dimana penyimpanan data pada Kantor Kesenian dan Kebudayaan telah
disimpan secara manual menggunakan kertas. Namun terdapat beberapa
permasalahan yang ditemukan seperti terjadinya kehilangan data, tidak
memiliki data yang lengkap, membutuhkan waktu serta proses pencarian data
cukup sulit, dan membutuhkan tempat yang besar untuk media penyimpanan
data peminjaman dan pengembalian barang. Aplkasi Peminjaman dan
Pengembalian Barang pada Kantor Kesenian dan Kebudayaan telah berhasil
dibangun yang berupa sebuah aplikasi yang memiliki fungsi menambah,
mengubah, melihat, menghapus, data barang, data anggota, data peminjaman,
serta data pengembalian. Dari hasil pengujian pada aplikasi tersebut, semua

fungsi pada aplikasi tersebut sudah berjalan sesuai dengan fungsinya.
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4.2 Saran
Berdasarkan pembahasan yang telah dibahas pada bab sebelumnya,
penulis memberikan saran yaitu Aplikasi berbasis web ini dapat
dikembangkan menjadi berbasis android agar kelak dapat memudahkan
pihak staff Kantor Kesenian dan Kebudayaan dalam mengelola data barang,

data anggota, data peminjaman, serta data pengembalian.
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