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Saat ini teknologi dan komunikasi sangat berpengaruh pada bidang 

pendidikan salah satunya pada perpustakaan sekolah. Perpustakaan sekolah 

merupakan sebuah tempat di mana para siswa maupun guru dapat memperoleh 

informasi dan pengetahuan. Salah satu perpustakaan yang menjadi studi kasus 

penelitian skripsi ini adalah perpustakaan SMK Negeri 9 Medan, di perpustakaan 

tersebut memiliki koleksi buku lebih dari 1000 judul buku pada masing-masing 

kategori. Saat ini sistem informasi yang digunakan pada perpustakaan SMK Negeri 

9 masih menggunakan sistem manual dalam melakukan pencarian informasi buku. 

Cara kerja tersebut menjadikannya kurang praktis dalam mengetahui informasi 

ketersediaan buku pada perpustakaan. Karena sistem yang masih manual tersebut, 

para guru maupun siswa harus datang terlebih dahulu ke perpustakaan untuk 

melakukan pencarian informasi buku yang ingin dicari. Untuk membantu 

menyelesaikan permasalahan tersebut, maka dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat 

memudahkan para siswa dan guru dalam mengetahui informasi ketersediaan buku 

pada perpustakaan, maka dirancanglah sebuah aplikasi pengiriman pesan pada 

perpustakaan berbasis java menggunakan jaringan komputer. 

Kata Kunci : Aplikasi, Java, Pengiriman Pesan  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada saat sekarang ini 

sangat dibutuhkan karena dapat mempermudah masyarakat dalam memenuhi 

kebutuhan informasi. Dengan adanya teknologi informasi dan komunikasi 

masyarakat dapat mencari informasi dengan cara berkomunikasi. Dari masa ke 

masa perkembangan alat teknologi komunikasi semakin berkembang, mulai dari 

surat, SMS (Short Messenger Service), telepon, faksimile, sampai yang kini banyak 

diminati adalah internet. Salah satu aplikasi komunikasi yang paling sering 

digunakan adalah aplikasi chatting. Dengan adanya aplikasi chatting, masyarakat 

dapat berkomunikasi dengan siapa saja dan di mana saja dalam waktu yang cepat. 

Saat ini teknologi informasi dan komunikasi juga sangat berpengaruh di 

bidang pendidikan salah satunya pada perpustakaan sekolah. Perpustakaan sekolah 

merupakan suatu tempat di mana para siswa dan guru dapat memperoleh informasi 

dan pengetahuan. Perpustakaan juga merupakan fasilitas yang disediakan oleh 

sekolah untuk mendukung proses pengajaran dan pembelajaran melalui penyediaan 

bahan pustaka yang sesuai dengan kebutuhan kurikulum sekolah. Keberadaan 

perpustakaan sangatlah membantu dalam meningkatkan pengetahuan bagi para 

guru serta siswa di sekolah.  

Pada saat sekarang ini masih ada perpustakaan yang belum menggunakan 

teknologi informasi dalam menangani permasalahan-permasalahannya. Salah 
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satunya adalah perpustakaan di SMK Negeri 9 Medan yang menjadi studi kasus 

pada penelitian skripsi ini. Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 9 Medan 

merupakan lembaga pendidikan dan pelatihan yang berdiri pada tahun 1997 yang 

beralamat di Jalan Patriot No. 20 A Kecamatan Medan Sunggal Koda Medan 

Provinsi Sumatera Utara. Pada lingkup perpustakaan SMK Negeri 9 yang dikelola 

oleh sekolah memiliki koleksi buku lebih dari 1000 (seribu) judul buku pada 

masing-masing kategori yang tersusun di dalam rak buku sesuai nomor yang 

tercantum pada rak buku.  

Saat ini sistem informasi yang digunakan pada perpustakaan SMK Negeri 9 

masih menggunakan cara kerja manual dalam melakukan pencarian buku pada 

perpustakaan. Cara kerja yang masih manual tersebut menjadikannya kurang 

praktis dalam mengetahui  informasi ketersediaan buku pada perpustakaan. Karena 

sistem yang masih manual tersebut, guru dan siswa terlebih dahulu harus datang ke 

perpustakaan untuk melakukan pencarian informasi buku yang ingin dicari. Ketika 

guru dan siswa mencari buku di perpustakaan, terkadang buku yang dicari tidak 

tersedia dan membuat waktu terbuang percuma. Selain itu para guru dan siswa juga 

memiliki kesibukan lain sehingga tidak sempat untuk mengunjungi perpustakaan 

bila ada buku yang ingin dicari. 

Untuk membantu menyelesaikan permasalahan tersebut, maka dibutuhkan 

sebuah aplikasi yang dapat mempermudah para siswa dan guru dalam mengetahui 

informasi ketersediaan buku pada perpustakaan. Maka dirancanglah sebuah aplikasi 

pengiriman pesan sebagai solusi atas permasalahan yang ada pada perpustakaan dan 

mempermudah dalam mengetahui informasi ketersediaan buku bagi siswa serta 
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guru di SMK Negeri 9 Medan. Dengan adanya aplikasi pengiriman pesan 

(chatting), para siswa maupun guru tidak harus ke perpustakaan terlebih dahulu 

dalam mencari informasi ketersediaan buku, para siswa dan guru bisa menanyakan 

terlebih dahulu informasi buku yang ada pada perpustakaan dengan cara 

berkomunikasi dengan administrator ataupun petugas perpustakaan. 

Berdasarkan uraian di atas, maka Penulis tertarik melakukan penelitian 

skripsi yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Pengiriman Pesan Pada 

Jaringan Komputer Berbasis Java Pada Perpustakaan SMK Negeri 9 Medan”. 

Agar dapat mempermudah siswa dan guru dalam mengetahui informasi 

ketersediaan buku pada perpustakaan. 

 

1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka Penulis dapat 

merumuskan beberapa permasalahan yang terjadi pada perpustakaan, diantaranya 

sebagai berikut : 

1. Sulitnya para siswa dan guru dalam mengetahui informasi ketersediaan 

buku pada perpustakaan.  

2. Bagaimana merancang sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk 

mengetahui informasi ketersediaan buku pada perpustakaan ? 

3. Bagaimana merancang aplikasi pengiriman pesan pada perpustakaan 

berbasis java ? 
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1.3 Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah dan rumusan masalah di atas, maka 

Penulis merasa perlu memberikan batasan masalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi dirancang menggunakan bahasa pemrograman java, desain 

tampilan program di buat menggunakan aplikasi editor NetBeans IDE, 

dan database MySQL pada aplikasi XAMPP sebagai database server nya. 

2. Jenis jaringan komputer yang digunakan pada penggunaan aplikasi 

pengiriman pesan pada perpustakaan ini yaitu menggunakan jaringan 

komputer berbasis client dan server. 

3. Aplikasi ini hanya sebatas berkirim pesan saja, tidak menampilkan data 

buku yang ada pada perpustakaan. 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Merancang sebuah aplikasi Pengiriman Pesan Pada Jaringan Komputer 

Berbasis Java di Perpustakaan SMK Negeri 9 Medan.  

2. Membangun aplikasi yang dapat digunakan untuk mengetahui informasi 

ketersediaan bahan pustaka pada perpustakaan SMK Negeri 9 Medan. 

3. Membangun aplikasi yang dapat mempermudah para guru maupun siswa 

dalam berkomunikasi dengan admin atau petugas perpustakaan 

mengenai informasi buku yang ada pada perpustakaan. 
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1.5 Manfaat Penelitian  

Aplikasi pengiriman pesan pada perpustakaan ini diharapkan bermanfaat dan 

berguna bagi beberapa pihak yang terkait, diantaranya sebagai berikut : 

1. Manfaat bagi Penulis yaitu menambah pengalaman, sumber pengetahuan 

serta pola berpikir Penulis pada bidang penelitian. 

2. Manfaat bagi perpustakaan Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 9 yaitu 

mempermudah para guru maupun siswa dalam mengetahui ketersediaan 

buku yang terdapat pada perpustakaan dengan cara berkomunikasi 

melalui aplikasi pengiriman pesan tersebut. 

3. Manfaat bagi Universitas Pembangunan Panca Budi yaitu menjadi acuan 

atau contoh pada penelitian bagi para mahasiswa yang akan datang jika 

ingin melakukan penelitian atau pengembangan wacana perancangan 

aplikasi yang serupa. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Definisi Sistem Informasi 

2.1.1 Pengertian Sistem Informasi 

Menurut Sutabri (2016), mengemukakan bahwa Sistem Informasi merupakan 

suatu sistem di dalam sebuah organisasi yang mempertemukan kebutuhan 

pengolahan transaksi yang mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat 

manajerial. (Adiguna, Saputra Chandra, & Pradana, 2018) 

Menurut O’Brien dan Marakas (2010:4), menjelaskan Sistem Informasi 

merupakan kombinasi yang terorganisir antara pengguna, perangkat keras, 

perangkat lunak, jaringan komunikasi, sumber daya data, kebijakan prosedur yang 

menyimpan, mengambil, mengubah, dan berbagi informasi pada sebuah organisasi. 

(Pahlevi, Mulyani, & Khoir, 2018) 

Menurut Oetomo (2002:11) mendefinisikan bahwa “Sistem Informasi adalah 

suatu perpaduan dari elemen yang saling berkaitan satu sama lain yang membentuk 

suatu kesatuan untuk mengintegrasikan data, memproses, serta menyimpan, dan 

mendistribusikan informasi”. (Andi Setya Wardana, Heru Susilo, 2015)
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2.1.2 Komponen Sistem Informasi 

John Burch dan Gary Grudnitski dalam Jogiyanto H.M (2005:12) 

mengatakan sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut 

dengan istilah blok bangunan (building block) yaitu : (Yusri, 2015) 

a. Blok Masukan (Input Block) 

Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi. Input disini 

termasuk metode-metode serta media untuk menangkap data yang akan 

dimasukkan, yang bisa berupa dokumen-dokumen dasar. 

b. Blok Model (Model Block) 

Input ini terdiri dari kombinasi prosedur, nalar, serta contoh matematik 

yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data 

menggunakan cara yang sudah ditentukan untuk menghasilkan sebuah 

keluaran yang diinginkan. 

c. Blok Keluaran (Output Block) 

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi 

yang berkualitas dan dokumentasi yang bermanfaat untuk semua 

tingkatan manajemen dan semua pemakai sistem. 

d. Blok Teknologi (Technology Block) 

Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, 

menyimpan serta mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan 

keluaran serta membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. 
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e. Blok Basis Data (Database Block) 

Basis data (database) merupakan suatu kumpulan dari data yang saling 

berkaitan satu dengan yang lainnya, yang tersimpan di perangkat keras 

komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. 

f. Blok Kendali (Control Block) 

Banyak hal yang dapat merusak sebuah sistem informasi, seperti bencana 

alam, api, temperatur, air, debu, kecurangan-kecurangan, kegagalan-

kegagalan, ketidakefisienan, dan lain sebagainya. 

 

2.2 Definisi Rancang Bangun 

Menurut Bambang (2013:27), mengemukakan bahwa “Rancang Bangun 

merupakan suatu proses pembangunan sistem untuk membangun sebuah sistem 

yang baru juga mengubah atau memperbaiki sistem yang sudah ada baik secara 

keseluruhan maupun hanya sebagian”. (Sari, 2017) 

Menurut Jogiyanto (2005), mengemukakan bahwa Rancang Bangun 

merupakan tahap dari analisis siklus pengembangan sistem yang merupakan 

pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta mendeskripsikan 

bagaimana suatu sistem dibentuk yang bisa berupa penggambaran, perencanaan 

serta pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke 

dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut 

pengkonfigurasian dari komponen-komponen perangkat keras dan perangkat lunak 

dari suatu sistem. (April Lia Hananto, 2017) 
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2.3 Definisi Aplikasi  

Menurut Jogiyanto Aplikasi merupakan penggunaan pada suatu komputer, 

instruksi (instruction), atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa 

sehingga komputer dapat memproses input menjadi output. (Zulfauzi, 2015) 

Menurut Asropudin (2013:6), mengemukakan bahwa Aplikasi merupakan 

software atau perangkat lunak yang dibuat oleh perusahaan komputer untuk 

mengerjakan tugas-tugas tertentu, misalnya Microsoft Word dan Microsoft Excel. 

(Maiyana, 2018) 

Menurut Nugroho (2007:17), Desktop merupakan halaman yang letaknya 

paling depan dari Sistem Operasi Windows, saat menghidupkan komputer, halaman 

utama yang ditemui setelah booting selesai adalah desktop. (Sofian & Tumiran, 

2015) 

 

2.4 Definisi Pengiriman Pesan  

Pengirim pesan instan atau pengolah pesan cepat (umumnya disebut dengan 

IM atau Instant Messenger) ialah perangkat lunak yang memfasilitasi pengiriman 

pesan singkat (instant messaging), suatu bentuk komunikasi secara langsung antara 

dua orang atau lebih menggunakan teks yang diketik. Teks dikirim melalui personal 

komputer yang terhubung melalui sebuah jaringan, misalnya Internet. Setelah 

penggunaan surel (email) yang mengubah cara orang berkomunikasi dari cara 

konvensional untuk mengirimkan surat, teknologi pengiriman pesan singkat 

(instant messaging) diciptakan untuk menutupi kelemahan surel yang kadang-

kadang kurang cepat dan tidak waktu nyata (real-time).  
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2.5 Definisi Jaringan Komputer 

2.5.1 Pengertian Jaringan Komputer  

Menurut Gufron (2013), menjelaskan bahwa Jaringan Komputer merupakan 

hubungan antara dua buah komputer atau lebih menggunakan media transmisi kabel 

(wired) atau udara (wireless) yang ditujukan untuk melakukan pertukaran data atau 

berbagi (sharing) perangkat lunak dan perangkat keras. (Gufron, 2016) 

Dalam membangun sebuah jaringan komputer, perangkat minimal 2 unit 

komputer. Kartu jaringan (Network Interface Card atau NIC) atau sering disebut 

Local Area Network Card (LAN Card) pada setiap komputer. 

a. Media koneksi atau transmisi, yang akan menghubungkan kartu jaringan 

antara satu komputer dengan komputer lainnya, biasa disebut sebagai 

medium transmisi data dan bisa berupa kabel maupun nirkabel. 

b. Aplikasi sistem operasi jaringan atau Network Operating System 

Software (NOSS) untuk melakukan pengelolaan sistem pada jaringan 

komputer yang dibangun. 

c. Jika jaringan yang akan dibangun semakin luas jangkauannya, maka 

dibutuhkan perangkat interkoneksi seperti hub, bridge, switch, router, 

dan gateway. 

Tipe jaringan yang digunakan dalam pembuatan aplikasi pengiriman pesan 

pada perpustakaan ini menggunakan jaringan client – server. 
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2.5.2 Jaringan Client – Server 

Server merupakan sebuah komputer yang menyediakan layanan bagi 

komputer-komputer di dalam suatu jaringan. Sementara Client merupakan sebuah 

komputer yang menerima atau menggunakan layanan yang disediakan oleh 

komputer server. 

Beberapa kelebihan dari jaringan client – server adalah : 

a. Kecepatan akses yang lebih tinggi karena fasilitas jaringan dan 

pengelolaanya disediakan dan dilakukan secara spesifik oleh sebuah 

komputer yang bekerja sebagai server dan tidak dibebani dengan tugas 

lain sebagai workstation atau client. 

b. Pengelolaan dan administrasi jaringan serta keamanan jaringan dapat 

dilakukan dengan baik, karena ada seorang pemakai (user) yang menjadi 

administrator jaringan, dengan tugas mengelola administrasi dan sistem 

keamanan jaringan. 

c. Semua data yang digunakan dalam jaringan dapat dibuatkan 

cadangannya (backup) dengan baik, karena dapat dilakukan secara 

terpusat di komputer server. 

 

Walaupun begitu, jaringan client - server juga memiliki kekurangan, 

diantaranya  : 

a. Diperlukan suatu komputer khusus dengan spesifikasi dan kemampuan 

lebih tinggi untuk ditugaskan sebagai komputer server. 
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b. Kelangsungan fasilitas dan layanan jaringan sangat tergantung pada 

komputer server. Bila komputer server mengalami gangguan, maka 

secara keseluruhan jaringan juga akan ikut terganggu. 

 

2.6 Definisi Bahasa Pemrograman  

2.6.1 Pengertian Bahasa Pemrograman  

Menurut Sariadin Siallagan (2009:5), mengemukakan bahwa Bahasa 

Pemrograman merupakan suatu alat yang dapat berkomunikasi standar untuk 

mengekspresikan instruksinya kepada komputer. Layaknya seperti bahasa manusia, 

bahasa itu memiliki tata tulis (syntax) serta mempunyai aturan tertentu. Bahasa 

pemrograman memfasilitasi cara dan aturan yang dilakukan oleh seorang 

programmer untuk menuliskan perintah menyimpan dan melihat hasil secara benar. 

(Ir. Zefriyenni, 2015) 

Salah satu bahasa pemrograman yang di pakai dalam pembuatan aplikasi 

pengiriman pesan pada perpustakaan ini adalah Bahasa Pemrograman Java. 

 

2.6.2 Bahasa Pemrograman Java 

2.6.2.1 Pengertian Bahasa Pemrogram Java 

Java adalah nama sebuah bahasa pemrograman yang sangat populer. 

Sebagai bahasa pemrograman, java bisa digunakan untuk menulis program. Bahasa 

java dikembangkan oleh Sun Microsystem dan mulai diperkenalkan kepada public 

pada tahun 1995. Java merupakan bahasa yang berorientasi objek. Java memiliki 

keunggulan yakni bersifat universal. Sebagai bahasa yang universal, java bisa 
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dijumpai di berbagai platform (Linux, UNIX, Windows, Mac OS, dan lain-lain). 

Hasil kompilasi java yang dinamakan bytecode bisa dijalankan di berbagai platform 

sepanjang sistem memiliki Java Runtime Environment (JRE). (Ir. Zefriyenni, 2015) 

 

2.6.2.2 Sifat - Sifat Bahasa Pemrograman Java 

Menurut Sariadin Siallagan (2009:17), Sifat-sifat bahasa pemrograman java 

antara lain sebagai berikut : (Ir. Zefriyenni, 2015) 

a. Java Berorientasi Objek 

Pemrograman java merupakan program yang berorientasi objek. 

Artinya, penulisan program harus dibuat dalam bentuk objek-objek, 

kemudian memodelkan sifat masing-masing objek dalam program. 

Java dapat menentukan dan mengatur interaksi antar objek. 

b. Java Bersifat Terdistribusi 

Program java sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini, yaitu 

teknologi jaringan lokal seperti jaringan internet. Dalam hal ini, java 

dapat digunakan untuk mendistribusikan data atau informasi dalam 

workstation client, e-mail server, database server, dan web server 

(dalam jaringan komputer lokal dan internet). 

c. Java Bersifat Multiplatform 

Program java yang sudah diterjemahkan dapat di jalankan pada 

platform sistem operasi yang lain. Java memiliki prinsip Write Once 

and Run Anywhere (WORA). Sekali menulis program dalam bahasa 

java dan mengkompilasinya maka program tersebut dapat dijalankan 
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pada Sistem Operasi, seperti Disk Operating System (DOS), Windows, 

Linux, Mac OS, dan Solaris. 

d. Java Bersifat Multithread 

Thread merupakan unit dasar penggunaan Central Processing Unit 

(CPU) yang terdiri dari Thread_ID, program counter, register set, dan 

stack. Multithread adalah banyaknya pekerjaan yang dikerjakan dalam 

satu waktu yang hampir bersamaan. Sebagai contoh, suatu web server 

mempunyai ratusan client server, beberapa client mengakases web 

server, client yang lain harus menunggu. Oleh karena itu, diperlukan 

multithread untuk dapat melayani client server. 

Untuk dapat melakukan komunikasi pada penggunaan aplikasi pengiriman 

pesan ini, maka kita harus menggunakan fasilitas dari program java, yaitu Java 

Socket I/O (Input – Output). 

 

2.6.2.3 Pengertian Java Socket I/O 

Menurut Graba (2007), mengungkapkan bahwa Socket merupakan salah 

satu link komunikasi dua arah antara dua program atau lebih yang berjalan pada 

jaringan dan terikat pada nomor port tertentu. Port merupakan sebuah koneksi 

logical untuk sebuah komputer yang diidentifikasi dengan sebuah angka yang 

berada dalam rentang 1-65535. Socket menyediakan sebuah interface untuk 

pemrograman jaringan yang berada pada transport layer. Komunikasi jaringan 

menggunakan socket berkaitan erat dengan program I/O. Itu artinya, sebuah socket 

yang dibangun dalam bahasa java dapat berkomunikasi dengan socket program 
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Non-Java. Socket I/O juga disebut sebuah library java script yang membantu dalam 

pembuatan aplikasi web yang realtime, dengan menggunakan socket I/O kita dapat 

menghubungkan antara client dan server secara bidirectional (dua arah). 

Maksudnya yaitu kita dapat menghubungkan client dan server sehingga dapat 

berperan sebagai pengirim dan sekaligus penerima data. (Anra & Perwitasari, 2019) 

 

2.7 Definisi NetBeans 

Integrated Development Environment (IDE) NetBeans merupakan sebuah 

tools untuk programmer menulis, mengompilasi program. IDE NetBeans ditulis 

dalam Bahasa Java, namun dapat mendukung bahasa pemrograman lain. Terdapat 

banyak modul untuk memperluas IDE NetBeans. NetBeans mengacu pada dua hal, 

yakni platform untuk pengembangan desktop java, dan sebuah IDE yang dibangun 

menggunakan platform NetBeans. Platform NetBeans memungkinkan aplikasi 

yang dibangun dari sekumpulan komponen-komponen perangkat lunak moduler 

yang disebut ‘modul’. Sebuah modul merupakan suatu Arsip Java (Java Archive) 

yang membuat kelas-kelas java untuk berinteraksi dengan NetBeans Open API dan 

file manifestasi yang mengidentifikasikannya sebagai modul. Aplikasi yang 

dibangun dengan modul-modul dapat dikembangkan dengan menambahkan modul-

modul baru. Karena modul dapat dikembangkan secara independen, aplikasi 

berbasis platform NetBeans dapat dengan mudah dikembangkan oleh pihak ketiga 

secara mudah dan powerful. (Ali Subhan Afrizal, 2014) 
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2.8 Definisi XAMPP 

2.8.1 Pengertian XAMPP 

Menurut Bunafit Nugroho (2011:23), mengemukakan bahwa XAMPP 

merupakan kepanjangan dari X (segala jenis sistem operasi) Apache, MySQL, PHP 

dan Perl yaitu sebuah paket berbasis open source yang dikembangkan oleh sebuah 

komunitas Open Source. Dengan menggunakan XAMPP kita tidak perlu melakukan 

penginstallan program karena semua kebutuhan telah disediakan oleh XAMPP. 

Beberapa paket yang telah disediakan adalah Apache, MySQL, Hypertext 

Preprocessor (PHP), Filezilla, dan PHP MyAdmin. (Hendrianto, 2014) 

Menurut Yogi Wicaksono (2008:7) mengemukakan bahwa “XAMPP 

merupakan sebuah software yang berfungsi untuk menjalankan website berbasis 

PHP dan menggunakan pengolah data MySQL di komputer local”. XAMPP 

berperan sebagai server web pada komputer. XAMPP juga dapat disebut sebuah 

panel server virtual, yang dapat membantu melakukan preview sehingga dapat 

memodifikasi website tanpa harus online atau terakses dengan internet. 

(Widyawati, 2016) 

  

2.8.2 Pengertian Database (Basis Data) 

Menurut Gordon C. Everest di dalam buku Didik Setiawan (2017) 

mengemukakan bahwa “Database merupakan suatu kumpulan dari banyak data 

yang saling berkaitan dan terkumpul dalam satu tempat yang sama dan dipakai oleh 

sistem aplikasi yang di control secara terpusat serta memiliki nilai yang berharga 

bagi pemilik”. (Yunahar Heriyanto, 2018) 
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Menurut (Kusrini M., 2005, p. 2) mengemukakan bahwa Basis Data atau 

Database merupakan suatu kumpulan data yang saling berkaitan, sedangkan sistem 

basis data pada dasarnya merupakan suatu sistem terkomputerisasi yang tujuan 

utamanya adalah memelihara informasi dan membuat informasi tersebut tersedia 

saat dibutuhkan. (Rozaq1, Hardinto2, Annurrahman3, & Susanti4, 2018) 

 

2.8.3 Pengertian MySQL 

Menurut Anhar (2010:21) mengemukakan bahwa “My Structure Query 

Language (MySQL) merupakan sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis 

data SQL Database Management System (DBMS) dari sekian banyak DBMS seperti 

Oracle, MS SQL, Postagre SQL dan lainnya”. (Agus Prayitno, 2015) 

Menurut (Sidik, 2003, p. 1) mendefinisikan bahwa MySQL merupakan 

software sistem manajemen database (database management System – DBMS) 

yang sangat populer dikalangan pemrogram web, terutama di lingkungan linux 

dengan menggunakan script PHP dan Perl. Software database ini kini telah tersedia 

juga pada platform Sistem Operasi Windows (98/ME ataupun NT/2000/XP). 

(Rozaq1 et al., 2018) 

Untuk dapat mengakses database (basis data), maka program java harus 

menggunakan fasilitas MySQL JDBC Driver. 

 

2.8.3.1 Pengertian MySQL JDBC Driver  

Java Database Connectivity (JDBC) merupakan spesifikasi standar dari 

JavaSoft API (Application Programming Interface) yang memungkinkan program 
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java untuk dapat mengakses sistem database. JDBC menyediakan methods untuk 

melakukan query dan memodifikasi data pada RDBMS seperti Oracle, SQL server, 

MySQL, dan lain-lain menggunakan Driver Manager. JDBC mirip dengan ODBC 

(Open Database Connectivity), hanya saja JDBC lebih spesifik digunakan untuk 

program java. ODBC bersifat language independent. JDBC memiliki beberapa 

kegunaan, yaitu membantu programmer untuk koneksi dengan data source, 

membantu mengirimkan query dan update statements ke database, dan menerima 

serta memproses hasil yang didapatkan dari database sesuai query yang diberikan. 

 

2.9 Alat Bantu Permodelan Sistem 

2.9.1 Pengertian Unified Modeling Language (UML) 

Menurut STOA (2008), menjelaskan bahwa Unified Modeling Language 

(UML) merupakan salah satu alat bantu yang dapat digunakan dalam bahasa 

pemrograman berorientasi objek, saat ini UML menjadi standar masa depan bagi 

industri pengembangan sistem atau perangkat lunak yang berorientasi objek sebab 

pada dasarnya UML digunakan oleh banyak perusahaan raksasa seperti 

International Business Machines (IBM), Microsoft dan sebagainya. (Hardiana, 

2015) 

Menurut Shalahuddin & Rosa (2013) dalam jurnal Winda Aprianti (2016), 

mengemukakan bahwa “Unified Modeling Language (UML) adalah standarisasi 

bahasa pemodelan buat membentuk suatu aplikasi yang dibangun dengan 

menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek”. (Winda Aprianti, 2016) 
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Diagram-diagram yang dipergunakan pada UML diantaranya ialah uce case 

diagram, class diagram, activity diagram serta sequence diagram.  

 

2.9.1.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram ialah sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor 

menggunakan sistem yang akan dirancang.  

Tabel 2.1 Simbol-Simbol Use Case Diagram 

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

1 

 

Actor 

Orang, proses atau sistem 

yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan 

dibuat di luar sistem 

informasi. 

2 

 

Use Case 

Fungsionalitas yang 

disediakan sistem menjadi 

unit-unit yang saling 

bertukar pesan antar unit 

dan aktor. 

3 

 

Subsystem 

Menspesifikasikan paket 

yang akan ditampilkan oleh 

sistem secara terbatas. 

4 
 

Association 
Komunikasi antar aktor dan 

use case yang berpartisipasi 

5 
 

Dependency 

Hubungan dimana 

perubahan yang terjadi pada 

suatu elemen mandiri 

(independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

bergantung pada elemen 

yang tidak mandiri 

(independent). 
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6 
 

Generalization 

Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi antara dua buah 

use case yang mana fungsi 

yang satu lebih umum dari 

yang lainnya. 

7 <<include>>
 

Include 

Hubungan antara use case 

dengan use case, include 

menyatakan bahwa sebelum 

pekerjaan dilakukan harus 

mengerjakan pekerjaan lain 

terlebih dahulu. 

8 <<extend>>
 

Extend 

Hubungan antara use case, 

extend menyatakan bahwa 

jika pekerjaan yang 

dilakukan tidak sesuai atau 

terdapat kondisi khusus, 

maka lakukan pekerjaan itu. 

Sumber : (Winda Aprianti, 2016) 

 

2.9.1.2 Class Diagram 

Class Diagram merupakan gambaran dari struktur sistem atau pendefinisian 

dari kelas-kelas yang akan dirancang untuk membentuk sebuah sistem.  

Tabel 2.2 Simbol-Simbol Class Diagram 

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

1 

ClassName

-memberName

-memberName  

Class 
Kelas pada struktur 

system. 

2 

<<Interface>>

InterfaceName

-memberName

-memberName  

Interface 

Sama dengan konsep 

interface dalam 

pemrograman 

berorientasi objek. 
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3 

 

Association 

Relasi antar kelas 

dengan makna umum, 

asosiasi biasanya 

disertai dengan 

multiplicity. 

4 

 

Directed 

Association 

Relasi antar kelas 

dengan makna kelas 

yang satu digunakan 

oleh kelas yang lain, 

asosiasi biasanya juga 

disertai dengan 

multiplicity. 

5 

 

Aggregation 

Relasi antar kelas 

dengan makna semua 

bagian (whole-part). 

6 

 

Dependency 

Relasi antar kelas 

dengan makna 

kebergantungan antar 

kelas. 

7 

 

Interface 

Realization 

Operasi yang benar-

benar dilakukan oleh 

suatu objek. 

8 

 

Collaboration 

Deskripsi dari urutan 

aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu 

hasil yang terukur bagi 

suatu aktor. 

9 
 

Generalization 

Relasi antar kelas 

dengan makna 

generalisasi-spesialisasi 

(umum khusus). 

Sumber : (Winda Aprianti, 2016) 
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2.9.1.3 Activity Diagram  

Activity Diagram adalah gambaran workflow (aliran kerja) dari sebuah 

sistem yang terdapat pada perangkat lunak. 

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Activity Diagram 

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

1 

 

Activity 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan 

kata kerja. 

2 

 

Action 

State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi dari 

suatu aksi. 

3 

 

Decision 

Asosiasi percabangan dimana 

jika ada pilihan aktivitas lebih 

dari satu. 

4 

 

Initial Node 

Status awal aktivitas pada sebuah 

diagram aktivitas memiliki 

sebuah status awal. 

5 

 

Final Node 

Status akhir yang dilakukan 

sistem, sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status akhir. 

6 

 

Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap 

tertentu berubah menjadi 

beberapa aliran. 

7 

 

Join Node 

Asosiasi penggabungan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 

Sumber : (Winda Aprianti, 2016) 
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2.9.1.4 Sequence Diagram 

Sequence Diagram merupakan gambaran dari kelakuan objek pada use case 

yang mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan serta 

diterima antar objek. 

Tabel 2.4 Simbol-Simbol Sequence Diagram 

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN 

1 

 

Activation 
Menunjukkan masa hidup 

dari objek. 

2 

 

Object Lifeline 

/ Actor Lifeline 

Sebuah objek yang berasal 

dari kelas atau dapat 

dinamai dengan kelasnya 

saja. Aktor termasuk objek. 

Garis putus-putus 

menunjukkan garis hidup 

suatu objek. 

3 
 

Message 

Interaksi antara satu objek 

dengan objek lainnya. 

Objek dapat mengirimkan 

pesan ke objek lain. 

Interaksi antar objek 

ditunjukkan pada bagian 

operasi pada diagram kelas. 

4 
 

Return 

Message 

Pesan kembalian dari 

komunikasi objek. 

Sumber : (Winda Aprianti, 2016) 
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2.10 Definisi Perpustakaan  

Menurut Supriyanto (2008:15), mengemukakan bahwa “Perpustakaan 

merupakan institusi yang menyediakan koleksi bahan pustaka tertulis, cetak dan 

terekam sebagai pusat sumber informasi yang diatur menurut sistem dan digunakan 

untuk keperluan pendidikan, penelitian, serta rekreasi intelektual bagi masyarakat”. 

(Andi Setya Wardana, Heru Susilo, 2015) 

Menurut Wafford (Daryono 2007) dalam jurnal Julissasman (2018), 

mengartikan perpustakaan menjadi salah satu sumber belajar yang mengelola, 

menyimpan, dan memberikan layanan baik buku juga non buku kepada masyarakat 

tertentu maupun masyarakat umum. Lebih luas lagi pengertian perpustakaan adalah 

salah satu tempat yang mengatur, mengelola, menyimpan, dan mengumpulkan 

koleksi bahan pustaka secara sistematis. (Julissasman, 2018) 

 

2.11 Sejarah Singkat SMK Negeri 9 Medan  

2.11.1 SMK Negeri 9 Medan  

 

Gambar 2.1 Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 9 Medan 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 
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SMK Negeri 9 Medan berdiri pada tahun 1960, awalnya bernama SHD, 

kemudian berganti menjadi SPSAN, dan berganti lagi menjadi SMPS dan mulai 

tahun 1997 menjadi SMK Negeri 9 Medan. SMK Negeri 9 beralamat di jalan Patriot 

No. 20 A Medan, Kecamatan Medan Sunggal, Kota Madya Medan, Provinsi 

Sumatera Utara. SMK Negeri 9 merupakan lembaga pendidikan dan pelatihan di 

bawah naungan Dinas Pendidikan Pemerintahan Kota Medan, yakni sebagai bagian 

yang terpadu dalam sistem pendidikan menengah dalam bentuk teknis pelaksanaan 

untuk pengembangan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).  

Pada tahun 2014 di dominasi sebagai SMK Rujukan (SMK Model) dan juga 

satu-satunya SMK di SUMUT yang mengikuti Teleconference Link dengan 

Direktorat PSMK Jakarta, dengan memiliki Tiga Bidang Keahlian yaitu Kesehatan, 

Teknologi Komunikasi dan Informasi dan Seni Rupa dan Kriya yang terdiri dari 6 

Program Keahlian, yaitu Perawatan Sosial (PS), Teknik Komputer Jaringan (TKJ), 

Rekayasa Perangkat Lunak (RPL), Multimedia (MM), Animasi (AN), dan Desain 

Komunikasi Visual (DKV). 

SMK Negeri 9 Medan telah berdiri selama 23 tahun, diharapkan jurusan 

tersebut dapat berkembang dengan baik sesuai dengan perkembangan teknologi 

saat ini. Dan para lulusan dari SMK Negeri 9 Medan telah bekerja di dunia usaha 

dan industri yang berskala Nasional dan Internasional serta bekerja di instansi 

Pemerintahan. 

 

 

 



26 

 

2.11.2 Logo SMK Negeri 9 Medan 

Berikut adalah logo SMK Negeri 9 Medan. 

 

Gambar 2.2 Logo SMK Negeri 9 Medan 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 

 

2.11.3 Visi, Misi dan Tujuan SMK Negeri 9 Medan  

a. Visi  

Menghasilkan Sumber Daya Manusia bermanfaat yang cakap, 

kompeten, dan berjiwa entrepreneur yang berakhlak mulia serta 

mampu bersaing di era industri 4.0. 

b. Misi  

1) Pemenuhan kuantitas dan kualitas Tenaga Pendidik dan 

Kependidikan. 

2) Pemenuhan sarana dan prasarana Pendidikan. 

3) Mengembangkan kurikulum dan proses pembelajaran sesuai 

kebutuhan DU/DI dan revolusi Industri 4.0. 

4) Melaksanakan pembelajaran berbasis HOTS (Higher Order 

Thinking Skills) dan Teaching Factory. 

5) Melaksanakan uji kompetensi profesi sesuai standar SKKNI. 
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6) Melaksanakan pembinaan karakter dan IMTAQ secara 

berkelanjutan. 

7) Melaksanakan kerja sama yang harmonis dengan masyarakat dan 

DU/DI dalam rangka pemasaran tamatan.  

c. Tujuan Pendidikan 

1) Menyiapkan peserta didik dengan ilmu pengetahuan dan teknologi, 

seni budaya dan karakter bangsa agar mampu mengembangkan diri 

sesuai dengan kompetensi keahlian masing-masing. 

2) Menyiapkan peserta didik yang memiliki daya kompetitif dan 

adaptif di lingkungan kerja maupun berwirausaha. 

3) Membekali peserta didik dengan kompetensi keahlian melalui 

sertifikasi yang bertaraf nasional maupun internasional. 

4) Menyiapkan tamatan yang siap bekerja dan berwirausaha dengan 

daya kompetitif dan memiliki keunggulan. 

 

2.11.4 Lokasi SMK Negeri 9 Medan 

Lokasi SMK Negeri 9 terletak di JL. Patriot No. 20 A Medan - Provinsi 

Sumatera Utara. 

 

Gambar 2.3 Lokasi SMK Negeri 9 Medan 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 
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2.11.5 Denah Lingkungan SMK Negeri 9 Medan 

Berikut adalah denah lingkungan SMK Negeri 9 Medan. 

 

Gambar 2.4 Denah Lingkungan SMK Negeri 9 Medan 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 
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2.11.6 Struktur Organisasi SMK Negeri 9 Medan  

Berikut adalah struktur organisasi pada SMK Negeri 9 Medan. 

 

Gambar 2.5 Struktur Organisasi SMK Negeri 9 Medan 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 

 

2.11.7 Sarana SMK Negeri 9 Medan  

a. Ruang Perpustakaan  

 

Gambar 2.6 Ruang Perpustakaan 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 
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Pada ruang perpustakaan memiliki koleksi buku yang cukup bagi siswa 

dan guru untuk mengembangkan wawasannya dan memiliki ruangan yang 

cukup nyaman. 

 

b. Ruang Aula  

 

Gambar 2.7 Ruang Aula 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 

 

SMK Negeri 9 memiliki ruangan aula yang cukup luas dimana mampu 

menampung kapasitas kurang lebih 1000 orang, memiliki alat musik 

lengkap, full AC, dan Proyektor. 

 

c. Ruang Kelas 

 

Gambar 2.8 Ruang Kelas 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 
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Ruang kelas yang nyaman memiliki sirkulasi udara yang cukup dan 

fasilitas belajar yang memadai diantaranya setiap ruangan dilengkapi 

dengan whiteboard. 

 

d. Lab Komputer 

 

Gambar 2.9 Ruang Lab Komputer 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 

 

Ruangan lab komputer dilengkapi dengan komputer Core I3, LCD 

(Liquid Crystal Display), Projector, Full AC, dan Free Hotspot gratis bagi 

seluruh siswa 24 jam nonstop. 

 

e. Lobi  

 

Gambar 2.10 Ruang Lobi 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 
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Ruang tunggu dirancang senyaman mungkin sehingga orang tua, wali, 

dan tamu yang berkunjung dapat merasa nyaman. Dilengkapi dengan kursi 

sesuai dengan nilai ergonomis. 

 

f. Nine Canteen 

 

Gambar 2.11 Nine Canteen 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 

 

SMK Negeri 9 memiliki kantin yang bersih, indah dan rapi sehingga 

membuat para siswa dapat beristirahat dengan nyaman. 

 

2.11.8 Perpustakaan SMK Negeri 9 Medan 

Perpustakaan SMK Negeri 9 berdiri bersamaan dengan berdirinya sekolah 

SMK Negeri 9 medan yaitu pada tahun 1997. Pada lingkup perpustakaan SMK 

Negeri 9 yang dikelola oleh sekolah terdiri dari satu bangunan dengan ukuran (8×6) 

m2, meja baca berjumlah 3 dengan tempat duduk 18 kursi, 1 (satu) pasang meja dan 

kursi untuk petugas perpustakaan, 14 (empat belas) rak buku untuk meletakkan 

buku-buku bacaan, serta koleksi buku lebih kurang 1000 (seribu) koleksi buku pada 
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perpustakaan. Perpustakaan tidak hanya mengoleksi buku pelajaran, tetapi juga 

mengoleksi beberapa buku fiksi, buku guru, buku pramuka, dan sebagainya. Di 

ruangan perpustakaan juga disediakan AC sebagai pendingin ruangan dan wi-fi 

(wireless fidelity) serta 1 (satu) pasang unit komputer untuk digunakan oleh petugas 

perpustakaan. 

 

Gambar 2.12 Perpustakaan SMK Negeri 9 Medan 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 

 

 

2.11.9 Visi dan Misi Perpustakaan SMK Negeri 9 Medan 

a. Visi  

Sebagai sarana penunjang dan sumber belajar bagi komunitas warga 

sekolah 

b. Misi  

1) Mendorong dan mewujudkan warga SMK memiliki budaya gemar 

membaca. 
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2) Menyediakan bahan informasi untuk mendukung kegiatan 

pembelajaran di sekolah. 

3) Menyediakan sarana pembelajaran yang nyaman dan memadai. 

 

2.11.10 Denah Buku Perpustakaan 

  Berikut adalah denah buku pada perpustakaan. 

 

Gambar 2.13 Denah Buku Perpustakaan 
Sumber : www.smkn9medan.sch.id 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Implementasi dan Pengujian Aplikasi 

Pada bab ini berisi tentang hasil implementasi dan pengujian program aplikasi 

ketika dijalankan. Sebelum menjalankan aplikasi pengiriman pesan pada 

perpustakaan, terlebih dahulu hubungkan komputer server dengan client melalui 

perantara hub menggunakan kabel straight. Berikut gambaran sistem keseluruhan 

aplikasi pengiriman pesan pada perpustakaan. 

 

Gambar 4.1 Sistem Keseluruhan Aplikasi Pengiriman Pesan Pada Perpustakaan 

Pada gambar ini terdapat 2 buah perangkat laptop dan 1 buah hub. Laptop 

satu digunakan sebagai server lalu laptop kedua digunakan sebagai client melalui 

perantara hub sebagai media penghubungnya. Untuk menghubungkan dua 

perangkat laptop dengan hub menggunakan kabel straight. 
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Gambar 4.2 Tampilan Setting IP Pada Kedua Perangkat Laptop 

Pada gambar 4.2 merupakan tampilan setting IP pada kedua laptop agar 

kedua laptop bisa terhubung.  

 

Gambar 4.3 Tampilan Uji Ping IP Kedua Laptop 

Pada gambar 4.3 merupakan tampilan uji ping IP pada kedua laptop untuk 

memastikan apakah kedua perangkat laptop sudah terhubung atau tidak.  

 



68 

 
 

4.2 Tampilan Aplikasi Pengiriman Pesan Pada Perpustakaan 

Berikut tampilan dari aplikasi pengiriman pesan pada perpustakaan. 

4.2.1 Tampilan Pada Server (Admin / Petugas Perpustakaan) 

a. Tampilan Halaman Login  

Pada tampilan ini merupakan halaman awal bagi admin atau petugas 

perpustakaan yang mengakses server dari aplikasi mychat. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Login 

 

b. Tampilan Halaman Utama Server 

Pada tampilan ini merupakan tampilan awal ketika admin berhasil login 

ke dalam server. Di sini terdapat 3 menu yang dapat dipilih, yaitu user 

register form, mychat client dan about. Pada menu user register form, 

kita bisa mendaftarkan user baru, menghapus user, menambahkan user, 

dan memperbarui user. Server juga bisa melakukan obrolan (chat) 

dengan cara mengklik menu mychat client. 
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Gambar 4.5 Tampilan Halaman Utama Server 

 

c. Tampilan Halaman Tambah User 

Pada tampilan ini merupakan halaman tambah user, jika admin ingin 

menambahkan user baru atau ada yang ingin mendaftar menjadi admin 

pada perpustakaan. Pada halaman tambah user ini, user (admin) bisa 

menambahkan user, menghapus user dan memperbarui user. 
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Gambar 4.6 Tampilan Halaman Tambah User 

 

d. Tampilan Halaman About Server 

Pada tampilan ini merupakan halaman about server, yang berisi tentang 

informasi server, yaitu keterangan aplikasi, nama si penulis, N.P.M, 

fakultas dan program studi. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman About Server 
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4.2.2 Tampilan Pada Client (Siswa & Guru) 

a. Tampilan Halaman Client 

Pada tampilan ini merupakan halaman awal client. Pada halaman ini 

client hanya memasukkan IP server dan Port server untuk 

pengkoneksian ke server, dan memasukkan username untuk si pengguna 

aplikasi client. 

 

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Client 
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4.3 Hasil Pengujian Program 

Tahap pengujian program ini dilakukan untuk melihat hasil dari pengujian 

atau percobaan pada aplikasi pengiriman pesan pada perpustakaan saat aplikasi 

dijalankan. 

4.3.1 Hasil Pengujian Tampilan Aplikasi Pada Server 

a. Hasil Pengujian Login 

 

Gambar 4.9 Hasil Pengujian Tampilan Login  

 

Gambar 4.10 Hasil Tampilan Login Empty Username & Password 
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Pada gambar 4.10 merupakan hasil tampilan login jika user (admin) tidak 

memasukkan username dan password pada form login maka akan tampil pesan 

empty username & password. 

 

Gambar 4.11 Hasil Tampilan Login Empty Password 

Pada gambar 4.11 merupakan hasil tampilan login jika user (admin) hanya 

memasukkan username saja tanpa memasukkan password pada form login maka 

akan tampil pesan empty password. 

 

Gambar 4.12 Hasil Tampilan Login Empty Username 
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Pada gambar 4.12 merupakan hasil tampilan login jika user (admin) hanya 

memasukkan password tanpa memasukkan username nya pada form login maka 

akan tampil pesan empty username. 

 

Gambar 4.13 Hasil Tampilan Login Error 

Pada gambar 4.13 merupakan hasil tampilan login jika user (admin) 

memasukkan username dan password yang salah pada form login maka akan tampil 

pesan login error. 

Tabel 4.1 Hasil Pengujian Login 

No Butir Pengujian 
Output yang 

Diharapkan 

Output yang 

Keluar 
Keterangan 

1 
Tampilan Form 

Login 

Keluar Tampilan 

Form Login 

Keluar Tampilan 

Form Login 
Sesuai  

2 

Tampilan Login 

Empty Username 

& Password 

Keluar Tampilan 

Login Empty 

Username & 

Password  

Keluar Tampilan 

Login Empty 

Username & 

Password 

Sesuai 

3  
Tampilan Login 

Empty Password 

Keluar Tampilan 

Login Empty 

Password 

Keluar Tampilan 

Login Empty 

Password 

Sesuai  

4 
Tampilan Login 

Empty Username 

Keluar Tampilan 

Login Empty 

Username 

Keluar Tampilan 

Login Empty 

Username 

Sesuai  
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5 
Tampilan Login 

Error 

Keluar Tampilan 

Login Error 

Keluar Tampilan 

Login Error 
Sesuai  

 

b. Hasil Pengujian Halaman Menu Pada Server 

 

Gambar 4.14 Hasil Tampilan Halaman Utama Server 

 

Gambar 4.15 Hasil Tampilan Server Menu Show Form 

Pada gambar 4.15 merupakan hasil tampilan server saat user (admin) sudah 

melakukan login sebelumnya. Pada halaman server terdapat menu show form dan 

about. Pada menu show form terdapat submenu mychat client dan user register 

form. 
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Gambar 4.16 Hasil Tampilan Server Menu MyChat Client 

Pada gambar 4.16 merupakan hasil tampilan dari server saat user (admin) 

mengkases menu mychat client. Menu mychat client ini berfungsi untuk chatting. 

 

Gambar 4.17 Hasil Tampilan Server Menu User Register Form 

Pada gambar 4.17 merupakan hasil tampilan dari server saat user (admin) 

mengakses menu User Register Form. Menu user register form ini berfungsi untuk 

user melakukan tambah user baru, mengubah atau meng-update user, dan 

menghapus user. 
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Gambar 4.18 Hasil Tampilan Server Menu About 

Pada gambar 4.18 merupakan hasil tampilan dari server menu about. Pada 

menu ini terdapat submenu About US. 

 

Gambar 4.19 Hasil Tampilan Server Menu About US 

Pada gambar 4.19 merupakan hasil tampilan dari server saat user (admin) 

mengakses menu About. Menu about merupakan halaman keterangan dari aplikasi 

server mychat. 



78 

 
 

 

Gambar 4.20 Hasil Tampilan Konfirmasi Close Server 

Pada gambar 4.20 merupakan hasil tampilan server saat user (admin) 

menutup program aplikasi server perpustakaan. Jika user menutup program aplikasi 

server maka akan muncul pesan konfirmasi close program server. 

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Halaman Pada Server 

No 
Butir 

Pengujian 

Output yang 

Diharapkan 

Output yang 

Keluar 
Keterangan 

1 
Tampilan 

Halaman Server 

Keluar Tampilan 

Halaman Server 

Keluar Tampilan 

Halaman Server 
Sesuai 

2 

Tampilan Server 

Menu Show 

Form 

Keluar Tampilan 

Server Menu 

Show Form 

Keluar Tampilan 

Server Menu 

Show Form 

Sesuai 

3  

Tampilan Server 

Menu MyChat 

Client 

Keluar Tampilan 

Server Menu 

MyChat Client 

Keluar Tampilan 

Server Menu 

MyChat Client 

Sesuai 

4 

Tampilan Server 

Menu User 

Register Form 

Keluar Tampilan 

Server Menu User 

Register Form 

Keluar Tampilan 

Server Menu User 

Register Form 

Sesuai 

5 
Tampilan Server 

Menu About 

Keluar Tampilan 

Server Menu 

About 

Keluar Tampilan 

Server Menu 

About 

Sesuai 
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6 
Tampilan Server 

Menu About US 

Keluar Tampilan 

Server Menu 

About US 

Keluar Tampilan 

Server Menu 

About US 

Sesuai 

7 

Tampilan 

Confirm Close 

Server 

Keluar Tampilan 

Confirm Close 

Server 

Keluar Tampilan 

Confirm Close 

Server 

Sesuai 

 

c. Hasil Pengujian Halaman Menu User Register Form 

 

Gambar 4.21 Hasil Tampilan Halaman User Register Form 

 

Gambar 4.22 Hasil Tampilan Tambah User 

Pada gambar 4.22 merupakan hasil tampilan dari user register form. Pada 

menu ini user (admin) bisa menambahkan user baru, mengubah atau meng-update 
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user, dan menghapus user. Pada form pengisian, user memasukkan fullname, 

username, password, confirm password, phone number dan gender. 

 

Gambar 4.23 Hasil Tampilan Konfirmasi Tambah User 

Pada gambar 4.23 merupakan hasil tampilan dari user register form saat user 

(admin) ingin menambahkan user baru. Saat admin menambahkan user baru maka 

akan muncul pesan konfirmasi tambah user atau menyimpan user yang baru 

ditambahkan. 

 

Gambar 4.24 Hasil Tampilan Update User 

Pada gambar 4.24 merupakan hasil tampilan dari user register form saat user 

(admin) ingin mengubah atau meng-update user yang sudah ada. 
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Gambar 4.25 Hasil Tampilan Konfirmasi Update User 

Pada gambar 4.25 merupakan hasil tampilan dari user register form saat user 

(admin) ingin mengubah atau meng-update user yang sudah ada. Saat user 

mengubah atau meng-update user, maka akan muncul pesan konfirmasi update 

user. 

 

Gambar 4.26 Hasil Tampilan Konfirmasi Delete User 

Pada gambar 4.26 merupakan hasil dari user register form saat user (admin) 

ingin menghapus user. Saat admin menghapus user yang sudah di pilih, maka akan 

muncul pesan konfirmasi delete user. 
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Tabel 4.3 Hasil Pengujian Halaman Menu User Register Form 

No Butir Pengujian 
Output yang 

Diharapkan 

Output yang 

Keluar 
Keterangan 

1 

Tampilan 

Halaman User 

Register Form 

Keluar Tampilan 

Halaman User 

Register Form 

Keluar Tampilan 

Halaman User 

Register Form 

Sesuai  

2 
Tampilan 

Tambah User 

Keluar Tampilan 

Tambah User 

Keluar Tampilan 

Tambah User 
Sesuai  

3  

Tampilan 

Konfirmasi 

Tambah User 

Keluar Tampilan 

Konfirmasi 

Tambah User 

Keluar Tampilan 

Konfirmasi 

Tambah User 

Sesuai  

4 
Tampilan Update 

User  

Keluar Tampilan 

Update User 

Keluar Tampilan 

Update User 
Sesuai  

5 

Tampilan 

Konfirmasi 

Update User 

Keluar Tampilan 

Konfirmasi 

Update User 

Keluar Tampilan 

Konfirmasi 

Update User 

Sesuai  

6 
Tampilan Delete 

User  

Keluar Tampilan 

Delete User 

Keluar Tampilan 

Delete User 
Sesuai  

 

4.3.2 Hasil Pengujian Tampilan Aplikasi Pada Client 

a. Hasil Pengujian Halaman Client  

 

Gambar 4.27 Hasil Tampilan Halaman Utama Client 
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Pada gambar 4.27 merupakan hasil tampilan dari halaman utama client. Pada 

halaman ini client hanya bisa melakukan chatting saja. Client bisa melakukan 

pengiriman pesan teks maupun dengan emoticon. 

 

Gambar 4.28 Hasil Tampilan Konfirmasi Close Halaman Client 

Pada gambar 4.28 merupakan hasil tampilan halaman client saat user (client) 

menutup program aplikasi chatting perpustakaan. Jika user (client) menutup 

program aplikasi chatting maka akan muncul pesan konfirmasi close program 

chatting. 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Halaman Client 

No Butir Pengujian 
Output yang 

Diharapkan 

Output yang 

Keluar 
Keterangan 

1 

Tampilan 

Halaman Utama 

Client  

Keluar Tampilan 

Halaman Utama 

Client  

Keluar Tampilan 

Halaman Utama 

Client 

Sesuai  

2 

Tampilan 

Konfirmasi Close 

Halaman Client 

Keluar Tampilan 

Konfirmasi Close 

Halaman Client 

Keluar Tampilan 

Konfirmasi Close 

Halaman Client 

Sesuai  
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4.3.3 Hasil Pengujian Chatting  

a. Hasil Pengujian Chatting Client dengan Server (Admin) 

 

Gambar 4.29 Hasil Pengujian Koneksi Antara Client dengan Server (Admin) 

Pada gambar 4.29 merupakan hasil pengujian koneksi antara client 

(siswa/guru) dengan server (admin/petugas perpustakaan) setelah memasukkan IP 

dan Port server. Setelah memasukkan IP dan Port server maka keduanya menekan 

tombol connect untuk koneksinya. 

 

Gambar 4.30 Hasil Pengujian Chatting Antara Client dengan Server (Admin) 
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Pada gambar 4.30 merupakan hasil pengujian dari chatting antara client 

(siswa/guru) dengan server (admin/petugas perpustakaan) setelah terhubung. Disini 

client bisa melakukan chatting atau berkirim pesan dengan admin mengenai 

informasi perpustakaan. 

 

Gambar 4.31 Hasil Pengujian Chatting Antara Client dengan Server 

Menggunakan Emoticon 

Pada gambar 4.31 merupakan hasil pengujian chatting antara client 

(siswa/guru) dengan server (admin/petugas perpustakaan) menggunakan emoticon. 

Disini client tidak hanya berkirim pesan teks saja tetapi bisa berkirim emoticon 

kepada admin juga. 
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Gambar 4.32 Hasil Pengujian Client Disconnect Server Chatting dengan Admin  

Pada gambar 4.32 merupakan hasil pengujian client disconnect server 

chatting dengan admin. Disini client memutuskan sambungan dengan server admin 

atau menutup sesi obrolan dengan admin perpustakaan. 

 

b. Hasil Pengujian Chatting Antara Client dengan Client 

 

Gambar 4.33 Hasil Pengujian Koneksi Antara Client dengan Client 
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Pada gambar 4.33 merupakan hasil pengujian koneksi antara client dengan 

client. Disini client bisa melakukan chatting atau berkirim pesan sesama client 

setelah memasukkan IP dan Port server dan menekan tombol koneksi nya. 

 

Gambar 4.34 Hasil Pengujian Chatting Sesama Client 

Pada gambar 4.34 merupakan hasil pengujian chatting sesama client. 

 

Gambar 4.35 Hasil Pengujian Chatting Menggunakan Emoticon 

Pada gambar 4.35 merupakan hasil pengujian chatting menggunakan 

emoticon. Disini client bisa berkirim pesan teks maupun emoticon. 
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Gambar 4.36 Hasil Pengujian Client Disconnect Server Chatting 

Pada gambar 4.36 merupakan hasil pengujian client disconnect server 

chatting. Disini client memutuskan sambungan dengan server chatting atau keluar 

dari sesi obrolan.  

 

c. Hasil Pengujian Chatting Multi Client 

 

Gambar 4.37 Hasil Pengujian Chatting Multi Client 
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Pada gambar 4.37 merupakan hasil pengujian chatting atau berkirim pesan 

multi-client (banyak pengguna). 

Tabel 4.5 Hasil Pengujian Tampilan Chatting 

No Butir Pengujian 
Output yang 

Diharapkan 

Output yang 

Keluar 
Keterangan 

1 

Tampilan 

Koneksi Antara 

Client Dengan 

Server 

Keluar Tampilan 

Koneksi Antara 

Client Dengan 

Server 

Keluar Tampilan 

Koneksi Antara 

Client Dengan 

Server 

Sesuai  

2 

Tampilan 

Chatting Antara 

Client Dengan 

Server (Admin) 

Keluar Tampilan 

Chatting Antara 

Client Dengan 

Server (Admin) 

Keluar Tampilan 

Chatting Antara 

Client Dengan 

Server (Admin) 

Sesuai  

3  

Tampilan 

Chatting Client 

Dengan Server 

Menggunakan 

Emoticon 

Keluar Tampilan 

Chatting Client 

Dengan Server 

Menggunakan 

Emoticon 

Keluar Tampilan 

Chatting Client 

Dengan Server 

Menggunakan 

Emoticon 

Sesuai  

4 

Tampilan Client 

Disconnect 

Server Chatting 

Dengan Admin  

Keluar Tampilan 

Client Disconnect 

Server Chatting 

Dengan Admin 

Keluar Tampilan 

Client Disconnect 

Server Chatting 

Dengan Admin 

Sesuai  

5 

Tampilan 

Koneksi Antara 

Client Dengan 

Client  

Keluar Tampilan 

Koneksi Antara 

Client Dengan 

Client 

Keluar Tampilan 

Koneksi Antara 

Client Dengan 

Client 

Sesuai  

6 

Tampilan 

Chatting Client 

Dengan Client  

Keluar Tampilan 

Chatting Client 

Dengan Client 

Keluar Tampilan 

Chatting Client 

Dengan Client 

Sesuai  

7 

Tampilan 

Chatting Client 

Dengan Client 

Menggunakan 

Emoticon 

Keluar Tampilan 

Chatting Client 

Dengan Client 

Menggunakan 

Emoticon 

Keluar Tampilan 

Chatting Client 

Dengan Client 

Menggunakan 

Emoticon 

Sesuai  

8 

Tampilan Client 

Disconnect 

Server Chatting 

Keluar Tampilan 

Client Disconnect 

Server Chatting 

Keluar Tampilan 

Client Disconnect 

Server Chatting 

Sesuai  
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9 

Tampilan 

Chatting Multi 

Client  

Keluar Tampilan 

Chatting Multi 

Client 

Keluar Tampilan 

Chatting Multi 

Client 

Sesuai  

Tabel 4.6 Hasil Pengujian Chatting  

No Aktor 
Pesan yang 

Dikirim 

Waktu 

Mengirim  

Waktu 

Menerima 
Keterangan 

1 Client 1 

Bu saya 

mencari buku 

ensiklopedia 

islam, apakah 

di perpus ada 

buku tersebut? 

08:32:57:584 08:32:53:518 

Client 1 

mengirim 

pesan kepada 

admin pada 

jam 

08:32:57:584, 

dan diterima 

oleh admin 

pada jam 

08:32:53:518 

2 Admin 

Bentar ya ibu 

cek dulu buku 

nya 

08:35:29:66 08:35:33:131 

Admin 

mengirim 

kembali 

pesan kepada 

client 1 pada 

jam 

08:35:29:66, 

dan diterima 

oleh client 1 

pada jam 

08:35:33:131 

3 Client 1 
Oke buk .... 

ditunggu ya 
08:38:45:979 08:38:41:921 

Client 1 

membalas 

pesan 

kembali pada 

jam 

08:38:45:979, 

dan diterima 

oleh admin 

pada jam 

08:38:41:921 
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4 Admin Iya bentar ya 08:39:39:387 08:39:43:434 

Admin 

membalas 

pesan 

kembali pada 

jam 

08:39:39:387, 

dan diterima 

oleh client 1 

pada jam 

08:39:43:434 

5 Client 1 

Broo ada 

pulpen? bisa 

pinjam gak 

08:41:17:990 08:41:22:42 

Client 1 

mengirim 

pesan kepada 

client 2 pada 

jam 

08:41:17:990, 

dan diterima 

oleh client 2 

pada jam 

08:41:22:42 

6 Client 2 

Ada broo... 

yaudah ni ku 

kasih pinjam   

08:43:22:677 08:43:18:625 

Client 2 

mengirim 

kembali 

pesan kepada 

client 1 pada 

jam 

08:43:22:677, 

dan diterima 

oleh client 1 

pada jam  

08:43:18:625 

 

4.4 Kelebihan dan Kekurangan  

Kelebihan dari aplikasi berkirim pesan pada perpustakaan ini yaitu, dapat 

mempermudah para siswa dan guru untuk mengetahui informasi tentang 

ketersediaan buku pada perpustakaan. 
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Kekurangan dari aplikasi berkirim pesan pada perpustakaan  ini yaitu, karena 

aplikasi ini hanya sebatas chatting saja, tidak menampilkan buku-buku yang ada 

pada perpustakaan, dan admin masih mencari buku untuk siswa dan guru dengan 

cara manual. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan  

Dari hasil penelitian yang dilakukan di SMK Negeri 9 Medan sebagaimana 

telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya, maka penulis dapat mengambil beberapa 

kesimpulan diantaranya : 

1. Penelitian di SMK Negeri 9 Medan menghasilkan sebuah aplikasi yang 

dapat digunakan untuk mengetahui informasi ketersediaan bahan pustaka 

pada perpustakaan, yaitu aplikasi pengiriman pesan pada perpustakaan 

berbasis java. 

2. Dengan adanya aplikasi pengiriman pesan pada perpustakaan ini dapat 

mempermudah bagi para guru maupun siswa untuk mengetahui 

informasi ketersediaan bahan pustaka pada perpustakaan di SMK Negeri 

9 dengan cara berkomunikasi secara langsung dengan admin ataupun 

petugas perpustakaan. 

3. Sistem aplikasi yang dibuat merupakan sistem aplikasi berbasis java 

menggunakan jenis jaringan client – server pada penggunaan aplikasi 

nya.



94 

 
 

5.2 Saran  

Dari pembuatan Aplikasi Pengiriman Pesan Pada Perpustakaan di SMK 

Negeri 9 Medan, berikut ini adalah saran yang membangun dan mungkin dapat 

menjadi bahan pertimbangan  dalam upaya meningkatkan kualitas aplikasi dimasa 

yang akan datang diantaranya yaitu : 

1. Aplikasi pengiriman pesan ini hanya sebatas berkirim pesan saja, tidak 

menampilkan data buku pada perpustakaan. Untuk dapat mengetahui 

data buku pada perpustakaan, maka diharapkan pihak sekolah 

membangun sebuah sistem informasi terintegrasi pada perpustakaan 

karena sistem informasi yang komplit merupakan hal yang sangat 

penting bagi perpustakaan.  

2. Diharapkan skripsi ini dapat dikembangkan lagi oleh orang lain melalui 

penelitian yang lebih akurat lagi. 
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