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ABSTRAK 
 

Perpustakaan adalah sebuah fasilitas atau tempat yang menyediakan sarana bahan 

bacaan. Tujuan adanya perpustakaan sendiri, khususnya pada perpustakaan sekolah 

adalah untuk memberikan sebuah layanan berupa informasi dalam kegiatan belajar dan 

mengajar, penggunaan teknologi informasi di perpustakaan bertujuan untuk 

meningkatkan efisiensi dalam melakukan pekerjaan dan kualitas pelayanan pada 

pengguna. Arsitektur MVC diharapkan mampu menghasilkan sebuah perangkat lunak 

yang lebih efisien. Sehingga dengan adanya perangkat lunak tersebut, pengguna 

nantinya dapat lebih mudah mengelola informasi perpustakaan dan pengembang dapat 

lebih mudah dalam pengembangan perangkat lunak. Perangkat lunak yang dibentuk 

menggunakan arsitektur MVC akan membentuk pola yang memiliki aturan, sehingga 

mempermudah dalam pengembangan perangkat lunak. Arsitektur MVC dibagi menjadi 

tiga bagian yaitu Model, View, dan Controller. Setiap bagian memiliki hubungan dan 

saling berkomunikasi antar bagian, sehingga membentuk perangkat lunak yang secara 

utuh. Bagian model dari sebuah arsitektur MVC bersifat independent, sifat independent 

model dari arsitektur MVC menjadikan perangkat lunak bersifat reuseability. 
 

Kata Kunci:  Perpustakaan, Sistem, Perangkat lunak, Arsitektur, MVC, OMT 

 

 

PENDAHULUAN 

Latar Belakang 

Prinsipnya perpustakaan memiliki 

beberapa kegiatan-kegiatan pokok yaitu, 

mengumpulkan semua informasi yang 

berkaitan dengan kebutuhan pengguna, 

memelihara, melestarikan dan merawat 

seluruh koleksi perpustakaan, serta 

menyediakan bahan-bahan perpustakaan 

agar dapat dimanfaatkan dengan baik 

oleh semua pengguna. Saat ini pengguna 

perpustakaan menginginkan 

perpustakaan untuk memberikan 

layanan informasi yang tepat dan cepat. 

Hal ini akan dapat terlaksana dengan 

baik apabila sebuah perpustakaan dapat 

menghadirkan dan memanfaatkan 

perkembangan teknologi informasi 

dalam pengelolaan perpustakaannya. 

Dengan pengelolaan perpustakaan 

seperti itu maka akan mempermudah 

dan mengefisiensikan pekerjaan 

pengelolaan perpustakaan, memberikan 

layanan yang lebih baik pada pengguna, 

serta meningkatkan citra perpustakaan 

dan pustakawan (Ishak, 2008). 

Namun dengan jumlah pustakawan yang 

terbatas, dan proses pengelolaan 
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informasi perpustakaan pada Sekolah 

Menengah Pertama Negeri 44 yang 

masih manual dalam hal manajemen 

informasi perpustakaan dan dirasakan 

kurang efisien, baik dalam keamanan 

data maupun efektifitas waktu. Maka 

pada penelitian ini penulis mencoba 

merancang sebuah model sistem 

perangkat lunak perpustakaan 

menggunakan arsitektur Model View 

Controller (MVC) yang dikombinasikan 

dengan metode Object Modelling 

Technique (OMT). Arsitektur MVC 

diharapkan mampu menghasilkan 

sebuah perangkat lunak yang lebih 

efisien. Sehingga dengan adanya 

perangkat lunak tersebut pustakawan 

nantinya dapat lebih mudah mengelola 

informasi perpustakaan dan 

pengembang dapat lebih mudah dalam 

pengembangan perangkat lunak. 

Model View Controller (MVC) 

merupakan paradigma pengembangan 

sistem yang memisahkan komponen 

data (Object Model) dengan komponen 

desain (Object View) dalam sebuah 

komponen kontrol (Object Controller) 

masing-masing komponen MVC bersifat 

independen, namun saling 

berkomunikasi satu sama lain (Chico, 

2009). 

Object Modelling Technique (OMT) 

sebuah metode Object Oriented untuk 

membangun software lewat koleksi 

objek-objek yang didalamnya 

mengandung data dan behavior. 

Karakteristik dari OMT adalah 

menemukan hal mendasar dari Object 

Oriented berupa Identity, Classification 

(class & Object), polymorphism, 

Inheritance. 

 

Rumusan Masalah 
Adapun rumusan masalah dari uraian 

latar belakang diatas adalah: 

1. Proses manajemen informasi 

perpustakaan yang selama ini 

dilakukan dengan manual dan 

kurang efisien dapat digantikan 

menggunakan sebuah perangkat 

lunak. 

2. Perlunya sebuah model perangkat 

lunak yang bersifat independen, 

yang tidak dipengaruhi oleh 

tampilan perangkat lunak yang akan 

dibangun, data yang akan diolah, 

dan proses-proses yang akan 

dilakukan. 

 

Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah 

diuraikan diatas, maka batasan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

“Bagaimana merancang sistem 

perangkat lunak perpustakaan 

menggunakan konsep Model View 

Controller” 

 

Tujuan Penelitian 

Ada pun tujuan penelitian yang ingin 

dicapai yaitu: 

1. Untuk mengetahui bagaimana 

merancang sistem perangkat lunak 

perpustakaan  menggunakan konsep 

Model View Controller. 

2. Menghasilkan perangkat lunak yang 

mampu memenuhi kebutuhan 

manajemen informasi perpustakaan. 

 

Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat: 

1. Memberikan informasi yang 

berguna dalam hal perancangan 

sistem perpustakaan menggunakan 

konsep Model View Controller 

(MVC) yang dikombinasikan 

dengan metode Object Modelling 

Technique (OMT). 

2. Membantu pengembangan 

perangkat lunak dan bisa 

dikembangkan oleh para 

pengembang yang berbeda yang 

mengacu pada aturan model yang 

dihasilkan. 

3. Menghasilkan perangkat lunak yang 

dapat dikembangkan dan mampu 

memenuhi kebutuhan manajemen 

informasi perpustakaan. 
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Sistem  

Istilah sistem sering kita jumpai, baik 

dalam media grafik, seperti surat kabar 

dan majalah, maupun media elektronik, 

seperti radio dan televisi. (Lucas,1987) 

mengartikan sebuah sistem sebagai 

suatu himpunan atau kumpulan dari 

unsur, komponen, atau variabel-variabel 

yang saling terorganisasi, saling 

berinteraksi, dan saling bergantung satu 

sama lain. Sedangkan (Indrajit, 2000) 

mendefinisikan sebuah sistem sebagai 

kumpulan dari komponen-komponen 

yang memiliki unsur keterkaitan antara 

satu dan lainnya. Sedangkan (Zwass, 

1997) menyatakan sistem adalah “Set of 

components (subsystems or elementary 

parts) that operate together to achieve a 

common objective (or multiple 

objectives).” Sehingga dapat diartikan 

bahwa sistem adalah merupakan suatu 

hal yang saling terkait satu sama lain 

demi mencapai sebuah tujuan yang 

sama.  

Dari definisi sistem diatas maka dapat di 

definisikan istilah sistem perpustakaan. 

Pada kebanyakan literature yang ada, 

sistem perpustakaan termasuk di dalam 

kajian sistem informasi manajemen 

(SIM). (Oetomo, 2002) memasukkan 

sistem informasi perpustakaan di dalam 

sistem informasi manajemen 

berdasarkan bidang minat perusahaan 

atau organisasi. Sehingga dengan 

memodifikasi yang telah disampaikan 

(Davis, 1988) tentang definisi dari 

Sistem Informasi Manajemen, maka 

Sistem Informasi Manajemen 

Perpustakaan dapat didefinisikan 

sebagai sistem manusia dan mesin yang 

terpadu atau terintegrasi, untuk 

memberikan informasi guna mendukung 

fungsi manajemen, operasional, dan 

pengambilan keputusan dalam sebuah 

perpustakaan. (Rowley, 1998) yang 

menyatakan bahwa fokus pada sistem 

informasi (manajemen) perpustakaan 

adalah untuk mendukung pelayanan 

secara efektif bagi pengguna, 

manajemen pengadaannya, dan secara 

umum manajemen layanan-layanan 

yang diberikan oleh perpustakaan dan 

badan-badan lainnya yang 

menyelenggarakan akses terhadap 

koleksi-koleksi dokumen. 

 

Perpustakaan 
Dalam bahasa Indonesia dikenal istilah 

“perpustakaan”(berasal dari kata 

Sansekerta pustaka ) artinya kitab, buku. 

Dalam bahasa Inggris, tentu mengenal 

istilah library (berasal dari kata Latin 

liber atau libri ) artinya buku. Dari kata 

Latin terbentuklah istilah librarus yang 

artinya tentang buku. Dari istilah diatas 

dapat diperoleh batasan dari 

perpustakaan yaitu merupakan 

kumpulan buku dan bahan pustaka 

lainnya yang dapat digunakan untuk 

keperluan studi atau bacaan, serta 

kenyamanan atau kesenangan (Webster's 

Third Edition International Dictionary 

,1961). 

 

Definisi dari Berbagai Sumber : 

1. Perpustakaan adalah kumpulan 

materi tercetak dan media noncetak 

atau sumber informasi dalam 

komputer yang disusun secara 

sistematis untuk digunakan pemakai 

(International Federation of Library 

Association and Institutions). 

2. Perpustakaan diartikan sebuah 

ruangan atau gedung yang 

digunakan untuk menyimpan buku 

dan terbitan lainnya yang biasanya 

disimpan menurut tata susunan 

tertentu yang digunakan pembaca 

bukan untuk dijual ( Sulistyo, 

Basuki ; 1991 ). 

3. Perpustakaan adalah fasilitas atau 

tempat menyediakan sarana bahan 

bacaan. Tujuan dari perpustakaan 

sendiri, khususnya perpustakaan 

perguruan tinggi adalah memberikan 

layanan informasi untuk kegiatan 

belajar, penelitian, dan pengabdian 

masyarakat dalam rangka 

melaksanakan Tri Dharma 
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Perguruan Tinggi (Wiranto 

dkk,1997). 

 

Model View Controller (MVC) 

  Konsep Model View Controller 

menyediakan sebuah solusi terhadap 

permasalahan dengan membagi aplikasi 

menjadi bagian – bagian tersendiri yaitu, 

Model, View dan Controller, yang 

memisahkan antar bagian - bagian 

tersebut dan membuat interaksi 

diantaranya. 

 
Gambar 1. Arsitektur Model View 

Controller (MVC) 

 

Gambar di atas menunjukkan 3 

komponen yang terdapat dalam konsep 

MVC dan interaksi yang terjadi. 

1. Model, pada bagian ini biasanya 

berhubungan langsung dengan database 

untuk dapat memanipulasi data, 

menangani validasi dari bagian 

controller, namun tidak bisa 

berhubungan secara langsung dengan 

bagian view. 

2. View, adalah merupakan salah satu 

bagian yang menangani presentation 

logic. Pada suatu aplikasi pada bagian 

ini biasanya, yang diatur oleh controller. 

View berfungsi untuk menerima dan 

merepresentasikan data kepada user. 

Pada bagian ini tidak memiliki akses 

langsung terhadap bagian model. 

3. Controller, merupakan bagian yang 

dapat mengatur hubungan antara bagian 

model dan bagian view , controller 

sendiri dapat berfungsi untuk menerima 

request dan data dari user kemudian 

menentukan apa yang akan diproses 

oleh aplikasi. 

 

Kelebihan dalam penggunaan layer 

Controller secara terpisah: Pertama, 

dengan menggunakan komponen 

terpisah untuk menampung secara detail 

dari transisi layer, komponen view dapat 

didesain tanpa harus memperhatikan 

bagian lain secara berlebih. Hal ini akan 

memudahkan team pengembang 

multiple interface dapat bekerja secara 

terpisah dari yang lain secara simultan. 

Interaksi antar komponen View akan 

terabstraksi dalam Controller. Kedua, 

dengan menggunakan layer terpisah 

yang melakukan update terhadap 

komponen Model, detail tersebut dapat 

dihapus dari layer presentasi. Layer 

presentasi kembali pada fungsi 

utamanya untuk menampilkan data 

kepada user. Detail tentang bagaimana 

data dari user dapat mengubah ketetapan 

aplikasi akan disembunyikan oleh 

Controller. Hal ini memisahkan dengan 

jelas antara presentation logic dengan 

business logic. 

 

Object Modelling Technique (OMT) 

Object Modelling Technique (OMT) 

sebuah metode Object Oriented untuk 

membangun software lewat koleksi 

objek-objek yang didalamnya 

mengandung data dan behavior. 

Karakteristik dari OMT adalah 

menemukan hal mendasar dari Object 

Oriented berupa Identity, Classification 

(class & Object), 

polymorphism,Inheritance. Esensi dari 

Object Oriented Development OMT 

adalah mengidentifikasi dan 

mengorganisasikan application-domain 

concept sampai pada implementation-

domain concept. 

Metode Object Modelling Technique 

terdiri dari analisis, design dan 

implementasi. Object Modelling 

Technique membagi analisis & design 

menjadi 3 bagian, yaitu: 

1. Analysis: membuat model dari dunia 

nyata berdasarkan problem domain 

2. System Design: membangun 

arsitektur sistem secara keseluruhan 
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3. Object Design: menemukan struktur 

dari Objek sehingga memudahkan 

dalam proses implementasi 

 
Langkah diatas bukanlah suatu urutan, 

namun perlu pengulangan sehingga 

menemukan bentuk terbaik, sistem 

Object Modelling Technique 

memberikan 3 model view: 

1. Object View (The information view) 

2. Dynamic View (Then process 

computation) 

3. Fuctional View (Control flow) 

 

Ruang Lingkup 

Ruang lingkup penelitian ini adalah 

mengenai perancangan sistem 

perpustakaan menggunakan konsep 

model view controller pada Sekolah 

Menengah Pertama Negeri 44 

Palembang. Perancangan sistem 

perpustakaan menggunakan konsep 

model view controller ini dilakukan 

dengan menggunakan metode 

pengembangan Object Modelling 

Technique (OMT). Hasil perancangan 

ini kemudian diimplementasikan ke 

dalam kode-kode program dengan 

menerapkan konsep berorientasi objek. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Lokasi Penelitian 
Penulis melakukan penelitian pada 

Perpustakaan Sekolah menengah 

Pertama Negeri 44 Palembang. 

 

Kerangka Pemikiran 

Setelah melihat dari penelitian-

penelitian sebelumnya, maka kerangka 

pemikiran untuk penelitian ini adalah 

seperti gambar 2. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

meghasilkan sebuah desain model dari 

hasil kombinasi antara OMT dan MVC, 

dimana metode analisis objeknya 

merupakan hasil dari OMT dan hasil 

modelnya dari arsitektur MVC. 

Object Modelling Technique (OMT) 

sebuah metode Object Oriented untuk 

membangun software lewat koleksi 

objek-objek yang didalamnya 

mengandung data dan behavior. 

Karakteristik dari OMT adalah 

menemukan hal mendasar dari Object 

Oriented berupa Identity, Classification 

(class & Object), polymorphism, 

Inheritance.  Konsep MVC 

menyediakan sebuah solusi terhadap 

permasalahan dengan membagi aplikasi 

menjadi bagian – bagian tersendiri, 

Model, View dan Controller, 

memisahkan antar bagian tersebut dan 

membuat tata interaksi diantaranya.  

 

 
Gambar 2. Kerangka pemikiran untuk 

pembangunan perangkat lunak 

 

Penggunaan arsitektur MVC yang 

dikombinasikan dengan OMT, mampu 

menghasilkan sebuah model independen 

yang memisahkan tampilan, dan jenis-

jenis proses pada sebuah perangkat 

lunak. Sedangkan metode Object 

Modelling Technique (OMT) 

membentuk dalam 3 model, yaitu: 

model objek, model dinamis, dan model 

fungsional. 

 

Gambar 3. Pemodelan MVC 
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Desain Penelitian 
Pemodelan perangkat lunak dengan 

arsitektur Model View Controller 

(MVC) yang dihasilkan dapat dilihat 

pada gambar 3. 

Jika ditinjau dari pemodelan yang 

dihasilkan, maka model diatas dapat 

dibentuk dalam sebuah perangkat lunak 

seperti pada gambar 4. 

Metode-1

.

.

.

Metode-n

Constuctor{

[Inisialisasi variable-variable]

[Inisialisasi objek-objek]

.

.

.

[Kondisi pemanggilan metode-metode di objek controller]   

}

[Deklarasi variable-variable]

Statemen Sql

Controller

Metode-1

.

.

.

Metode-n

(Data+query 

DDL/DML):Message

Data:Message

View

Perangkat Lunak

Model

 

Gambar 4. Pemodelan perangkat lunak 

dengan arsitektur MVC 
 

Pemodelan yang dihasilkan membentuk 

sebuah pola bagi perangkat lunak. 

Dimana View dan Model dihubungkan 

dengan bagian Controller dengan 

mengikuti aturan dan pola tertentu, 

dimana bagian Model melakukan 

manajemen database yang meliputi 

konektifitas, manajemen DDL dan 

DML. 

 

Manajemen DDL 

Prosedure manajemen DDL dalam 

pemodelan perangkat lunak sebagai 

berikut: 

1. Melakukan inisialisasi object 

controller sebagai objek instance. 

2. Memanggil metode execute() pada 

object controller instance. 

3. Pada object controller dilakukan 

inisialisasi objek model sebagai 

object instance. 

Komunikasi yang terjadi antar object 

controller dan model, dengan 

melakukan pengiriman message berupa 

query DDL yang akan dijalankan. 

 

Manajemen DML 

Dalam sebuah perangkat lunak, 

implementasi manajemen DML 

biasanya membutuhkan interface yang 

digunakan si pengguna untuk melihat 

hasil proses manajemen DML atau 

sarana bantu interaktif si pengguna yang 

dibutuhkan perangkat lunak untuk 

melakukan manajemen DML, misal: 

menampilkan data, menghapus data, 

menambah data, mengubah data, dan 

pencarian data pada sebuah table atau 

beberapa table. 

 

Desain Proses Analisis- Analisis 

Objek 

Domain Masalah 
Domain masalah yang merupakan pokok 

bahasan dalam penelitian adalah sebagai 

berikut: 

1. Rancangan Sistem. 

2. Model Perangkat Lunak. 

 
Rancangan Sistem 

Rancangan sistem adalah spesifikasi 

atau konstruksi dari sebuah teknik, 

solusi berbasis komputer untuk 

identifikasi kebutuhan-kebutuhan bisnis 

dalam sebuah analisis sistem, dapat 

dengan menambahkan, menghapus, 

mengganti bagian-bagian yang 

berhubungan dengan sistem original ( 

Witten, Bentley & Dittman, 2004). 

Sistem yang dibuat, bekerja dengan 

memberikan kemudahan dalam proses 

perpustakaan. Dimana dalam prosesnya 

sistem mengatur data keanggotaan, data 

buku dan juga memproses peminjaman 

dan pengembalian buku, selain itu 

sistem juga memberikan kemudahan 

dalam pencatatan data buku-buku 

perpustakaan, kemudian sistem juga 

bekerja dalam proses mengatur laporan 

seperti laporan anggota, dan laporan 

peminjaman. 

Aturan atau kebijakan pada sistem juga 

dibuat sesuai dengan aturan atau 
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kebijakan pada sistem sebelumnya atau 

sesuai dengan permintaan dari instansi. 

Adapun aturan atau kebijakan itu antara 

lain : 

1. Setiap siswa dapat menjadi anggota 

perpustakaan. 

2. Setiap siswa wajib mendaftarkan 

diri sebagai anggota sebelum 

melakukan peminjaman buku. 

3. Anggota hanya bisa melakukan 

peminjaman buku maksimal 2 buku 

dan maksimal peminjaman 3 hari. 

4. Denda terlambat pengembalian buku 

sebesar Rp 1.000  /  hari. 

 

Model Objek 

Berdasarkan proses diatas, didapatkan 

beberapa kelompok objek, yaitu: 

1. Objek siswa yang mendaftar sebagai 

anggota diberi nama objek 

“anggota”. 

2. Objek yang melakukan peminjaman 

buku diberi nama objek “Pinjam”, 

dan pengembalian buku beserta 

dendanya diberi nama objek 

“Pinjam_Detail”. 

3. Objek buku yang akan dipinjam 

anggota diberi nama objek “buku”, 

dan buku mempunyai penerbit yang 

diberi nama objek “penerbit” 

kategori buku yang diberi nama 

objek “kategori buku” dan buku 

juga mempunyai jenis buku yang 

diberi nama objek “jenis buku”. 

 

 

Gambar 5. Class diagram bagian model 

pada tahap analisis 

 
Model Dinamis 

Event Flow Pada Model 
1. Pada objek model 

a. Pertama kali akan 

menciptakan objek instance 

dari objek Anggota, dengan 

menyertakan nilai parameter 

yang dibutuhkan, seperti: : 

id, nis, kelas, nama, 

kota_lahir, tanggal_lahir, 

alamat, email, telepon, 

tanggal_registrasi, 

akhir_registrasi. 

b. Objek instance dari objek 

Pinjam dengan menyertakan 

nilai parameter yang 

dibutuhkan, seperti: id, 

tanggal, anggota_id. 

c. Objek instance dari objek 

Pinjam_Detail dengan 

menyertakan nilai parameter 

yang dibutuhkan, seperti: id, 

pinjam_id, buku_id, 

tanggal_kembali, terlambat, 

denda. 

d. Objek instance dari objek 

Buku dengan menyertakan 

nilai parameter yang 

dibutuhkan, seperti: id, 

kategori_id, jenis_id, judul, 

pengarang, penerbit_id, 

tahun, jumlah_tersedia, 

jumlah_pinjam, 

jumlah_total. 

e. Objek instance dari objek 

KategoriBuku dengan 

menyertakan nilai parameter 

yang dibutuhkan, seperti: id, 

nama_kategori. 

f. Objek instance dari objek 

JenisBuku dengan 

menyertakan nilai parameter 

yang dibutuhkan, seperti: id, 

nama_jenis. 

g. Objek instance dari objek 

Penerbit dengan 

menyertakan nilai parameter 

yang dibutuhkan, seperti: id, 

nama, alamat, kota, email, 

telepon. 

1. Pemanggilan pada objek model 

a. Jika objek Anggota 

dipanggil, maka objek 

Anggota akan melakukan 

inisialisasi data anggota. 
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b. Jika objek Pinjam dipanggil, 

maka objek Anggota juga 

akan dipanggil sebagai 

inisialisasi anggota_id. 

c. Pada objek Pinjam_Detail 

akan memanggil objek 

Pinjam dan objek Buku 

sebagai inisialisasi 

pinjam_id dan buku_id. 

d. Jika objek Buku dipanggil, 

maka objek KategoriBuku, 

JenisBuku, dan Penerbit 

juga akan dipanggil sebagai 

inisialisasi kategori_id, 

jenis_id, dan penerbit_id. 

 

 

Gambar 6. Activity diagram bagian 

model dalam tahap analisis 
 

Model Fungsional 

Model fungsional menggambarkan 

fungsi yang meminta operasi pada 

model objek dan aksi pada model 

dinamis. Berdasarkan model objek dan 

model dinamis diatas, maka model 

fungsionalnya dapat digambarkan 

menggunakan diagram aliran data.  

 

Gambar 7. Diagram konteks untuk aliran 

data. 

 

Anggota

Petugas

Kep.Sek

1.0

Input data 

kategori 

buku

2.0

Input data 

jenis buku

3.0

Input data 

penerbit

JenisBuku

KategoriBuku

Anggota

Penerbit

4.0

Input data 

buku

Data Kategori Buku

Data Jenis Buku

Data Penerbit

Data Buku

Buku

5.0

Input data 

anggota

Data Anggota

8.0

Input data 

laporan

7.0

Input data 

pinjam detail

6.0

Input data 

pinjam

Pinjam

Pinjam_Detail

Data Peminjaman

Data Pengembalian

Gambar 8. Diagram level 0 untuk aliran 

data objek 

 

Gambar 9. Diagram level 1 untuk proses 

objek 

 

Analisis Model 

Model Perangkat Lunak 

Model perangkat lunak yang akan 

dibangun adalah sebuah model 

prototype yang bertugas untuk 
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memanajemen data dari sebuah DBMS. 

Mulai dari proses koneksi ke DBMS, 

membuat objek yang dibutuhkan dalam 

DBMS menyimpan data ke dalam 

DBMS, mengambil data dari DBMS. 

Sehingga bisa disimpulkan, terdapat dua 

jenis aliran antara DBMS yang 

digunakan dengan model perangkat 

lunak, yaitu aliran komunikasi antara 

model dengan DBMS, dan aliran data 

dari model ke DBMS atau sebaliknya. 

Gambar 10. Aliran data  dan komunikasi 

dalam pemodelan 

 

Adapun permasalahan yang harus 

diperhatikan dalam membuat model 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana model mampu 

melakukan konektifitas ke sebuah 

DBMS yang akan digunakan. 

2. Bagaimana model mampu dikontrol 

atau berkomunikasi dengan bagian 

Controller dan View dalam 

perangkat lunak. 

 

Permasalahan-permasalahan diatas bisa 

diselesaikan dengan cara sebagai 

berikut: 

1. Setiap DBMS memiliki class 

tersendiri. Dikarenakan metode 

konektifitas DBMS yang ada, 

memiliki perbedaan satu sama lain, 

baik dilihat dari struktur perintah, 

maupun parameter konektifitas yang 

dibutuhkan.  

2. Class-class yang melayani 

kebutuhan DBMS, memiliki 

hubungan (asosiasi) dengan sebuah 

class utama. Class utama inilah 

yang nantinya akan melayani class-

class dibagian Controller dan View 

untuk berkomunikasi dengan 

DBMS. 

 

Adapun yang menjadi kunci dari model 

perangkat lunak dan sekaligus untuk 

menerangkan class dalam analisis 

perangkat lunak, yaitu: 

1. DataAccess: Objek yang melakukan 

komunikasi dengan Objek DBMS 

(MySQL). 

2. Model: Objek yang melakukan 

komunikasi dengan Objek 

DataAccess dan Objek-objek yang 

ada di bagian Controller dan View. 

Konektifitas DBMS 
 Berdasarkan model perangkat lunak, 

didapatkan beberapa kelompok objek, 

yaitu: 

1. Objek yang melakukan komunikasi 

dengan DBMS, yaitu: objek yang 

berkomunikasi dengan MySQL 

(diberi nama objek “MySQL”). 

2. Objek yang melakukan komunikasi 

dengan objek-objek eksternal (diluar 

model, yaitu dengan Controller, dan 

View. Diberi nama objek “Model”) 

dan internal (didalam model, yaitu 

dengan objek yang berkomunikasi 

dengan DBMS. Diberi nama objek 

“DataAccess”). 

Gambar 11. Class diagram bagian model 

pada tahap analisis 
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Desain Model 

+MySQL(in host : string, in user : string, in password : string, in database : string)
+connect() : void

+execute(in query : string) : void
+getRecord() : objectArray

+getTotalRecord() : int
+close() : void

-con : bool
-host : string

-user : string
-password : string

-database : string

-query : string
-result : bool

-row : stringArray
-num_rows : int

MySQL

+DataAccess(in host : string, in user : string, in password : string, in database : string, in choice : int)

+access() : void
+execute(in query : string) : void

+getRecord() : objectArray

+getTotalRecord() : int
+close() : void

-obj : bool
-host : string

-user : string
-password : string

-database : string
-query : string

-row : objectArray
-num_rows : int

-choice : int

DataAccess

+Model(in host : string, in user : string, in password : string, in database : string, in choice : int)
+execute(in query : string) : void

+getRecord() : objectArray
+getTotalRecord() : int

+close() : void

-DA : bool
-host : string

-user : string
-password : string

-database : string
-row : objectArray

-num_rows : int
-choice : int

Model

+Controller()
+view_list() : void

+view_input() : void
+view_edit():void

+view_hapus():void

+view_default():void
+proses_simpan():void

+proses_edit():void

-host : string

-user : string
-password : string

-database : string
-choice:int

-View:Object
-Model:Object

Controller

+View(Model:Object)
+Header() : void

+menu() : void
+footer():void

+view_default():void
+view_list():void

+view_input():void
+view_edit():void

-Output:String
-Model:String

View

 
Gambar 12. Diagram class model yang 

telah dipartisi dari hasil analisis 

 

Sumber Dan Pengumpulan Data 
Observasi: Melakukan pengamatan 

terhadap fungsionalitas perangkat lunak, 

teknik konektifitas, bentuk pemodelan, 

pengelolaan data. 

Wawancara : Melakukan wawancara 

kebagian perpustakaan untuk 

mengetahui proses manajemen 

informasi perpustakaan. 

Kajian Pustaka: Mempelajari teori-

teori yang digunakan dalam penelitian 

dengan bersumber kepada literatur-

literatur yang mendukung, baik berasal 

dari buku, jurnal, halaman website, dan 

e-book. 

 

Metode Analisis 

Analisa dan Desain Objek 

Dalam penelitian ini, penulis 

mengusulkan pendekatan object 

oriented, dengan menggunakan model 

pembangunan perangkat lunak Object 

Modelling Technique (OMT). Dengan 

menitik beratkan pada aktivitas-

aktivitas: 

1. Melakukan analisis 

a. Menentukan domain 

masalah. 

b. Membangun model objek 

c. Menentukan class-class 

model yang dibutuhkan, 

menentukan atribut dan 

metode dari setiap class 

model, menentukan asosiasi 

antar class. 

d. Pengembangan Model 

e. Menentukan skenario yang 

mungkin terjadi, 

menentukan event-event 

dari skenario, mengkaji 

ulang skenario dan event. 

f. Membangun model 

fungsional 

g. Indentifikasi input dan 

output, mengembangkan 

masing-masing model. 

2. Melakukan desain model 

a. Mendesain model perangkat 

lunak:  

b. Membagi model ke dalam 

sub-sub model, identifikasi 

permasalahan pemodelan, 

identifikasi tugas-tugas 

pemodelan. 

c. Implementasi model 

perangkat lunak: Melakukan 

uji coba dengan 

menterjemahkan desain 

model, dan menambahkan 

bagian view serta controller. 

 
Analisa dan Desain Model 
Hasil dari desain objek seperti pada 

tahapan analisa dan desain objek diatas, 

langkah selanjutnya peneliti 

menggunakan pendekatan kualitatif 

dalam melakukan analisa dan desain 

model. Adapun tahap-tahapnya sebagai 

berikut: 

1. Mengorganisir atau menggolongkan 

fungsionalitas-fungsionalitas 

perangkat lunak ke dalam tiga 

bagian, yaitu: model, view, dan 

controller.  

2. Membaca dan mencari tahu metode 

untuk merancang sistem 

perpustakaan yang di buat dalam 

bentuk database. 

3. Mengidentifikasi dan mengkaji 

teknik merancang sistem  

perpustakaan. 

4. Melihat struktur bagaimana ke tiga 

bagian (Model, View, dan 
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Controller) bisa saling berinteraksi 

di dalam sebuah perangkat lunak 

yang akan dikembangkan. 
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