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ABSTRAK

Sistem Informasi Peminjaman Ruangan Fakultas Sains dan Teknologi UIN SUSKA Riau adalah su-
atu sistem untuk mengelola peminjaman ruangan pada Fakultas Sains dan Teknologi. Peminjaman
Ruangan yang digunakan sekarang masih manual termasuk informasi pencatatan jadwal peminja-
man, sehingga mengurangi keefisienan waktu serta keakuratan data. Fakultas Sains dan Teknologi
bergerak pada bidang pendidikan dan penerapan teknologi khususnya di lingkungan fakultas, se-
hingga segala kegiatan dapat bekerja dengan baik dan efektif. Tujuan penelitian ini adalah mer-
ancang dan membangun sistem informasi yang akan digunakan pada Fakultas Sains dan Teknolo-
gi dalam menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang ada. Metode analisis yang digunakan
adalah metode Performance, Information, Economy, Controll, Efeciency, Service (PIECES). Sistem
Informasi Peminjaman Ruangan menggunakan framework CodeIghniter (CI) dengan metode Water-
fall. Model aliran yang digunakan adalah Unified Modelling Language (UML). Bahasa Pemrogra-
man menggunakan PHP dan database MySQL. Hasil akhir dari penelitian adalah Sistem Informasi
Peminjaman Ruangan dengan menampilkan jadwal penggunaan ruangan, proses pengajuan pemin-
jaman ruangan, laporan peminjaman yang diharapkan dapat memberikan informasi secara cepat dan
efisien terkait peminjaman ruangan tanpa harus mengikuti alur proses peminjaman ruangan yang
panjang dan menyulitkan serta membantu memudahkan segala proses dalam peminjaman ruangan
secara online dan dapat terkomputerisasi dengan baik.
Kata Kunci: Fakultas Sains dan Teknologi, PIECES, Sistem Informasi Peminjaman Ruangan,
UML, Waterfall
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ABSTRACT

Room Loaning Information System Faculty of Science and Technology UIN SUSKA Riau is a system
for managing room loaning at the Faculty of Science and Technology. The Room Loaning used
today is still manual, including information on recording the loan schedule, thereby reducing time
efficiency and data accuracy. The Faculty of Science and Technology is engaged in education and
the application of technology, especially in the faculty environment, so that all activities can work
well and effectively. The purpose of this research is to design and build an information system
that will be used in the Faculty of Science and Technology in solving existing problems. The
analytical method used is the method of analysis of Performace, Information, Economy, Controll,
Efeciency, Service (PIECES). The Room Loaning Information System uses the CodeIghniter (CI)
framework with the Waterfall method. The flow model used is the Unified Modeling Language
(UML). Programming Language using PHP and MySQL database. The final result is Room Loaning
Information System with display a room usage schedule, the process of submitting a room loaning, a
loan report which is expected to provide information quickly and efficiently regarding room loaning
without having to follow the long and difficult flow of the room loaning process and help facilitate
all processes in borrowing a room efficiently. online and can be computerized properly.
Keywords: Faculty of Science and Technology, PIECES, CI, Room Loaning Information System,
UML, Waterfall
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Meningkatnya kemajuan teknologi informasi, pengaksesan terhadap infor-

masi dapat berlangsung secara efisien dan cepat. Fasilitas merupakan sesuatu
yag digunakan untuk memudahkan dalam pelaksanaan suatu usaha berupa benda-
benda maupun uang (Rizky Ridho Prasetyo, 2018). Tuntutan penggunaan fasilitas
meningkat, sementara terdapat keterbatasan fasilitas di lingkungan kampus dengan
penggunaannya yang cukup banyak. Sistem yang digunakan Fakultas Sains dan
Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau dalam memberikan
layanan mengenai fasilitas saat ini masih dilakukan secara manual.

Proses peminjaman gedung dan ruangan saat ini masih mengalami bebera-
pa permasalahan. Dalam melakukan peminjaman ruangan, baik mahasiswa maupun
doses harus menanyakan jadwal peminjaman secara langsung dengan menadatangi
pihak penyedia ruangan yaitu fakultas. Hal ini membuktikan bahwa tidak ada e-
fisien waktu terlebih ketika pihak penyedia ruangan tidak berada di tempat, maka
peminjam harus menunggu untuk mendapatkan kepastian persetujuan peminjaman
ruangan. Selain itu, dalam melakukan peminjaman ruangan masih tergolog man-
ual karena peminjam harus menyertakan surat izin dari wakil dekan 2, terkadang
surat izin ini tertumpuk dan terjadi kesalahan dalam peminjaman ruangan tersebt.
Karena terlalu panjang proses yang harus dilalui, peminjam mengambil alternatif
untuk langsung menggunakan ruangan yang mengakibatkan penggunaan ruangan
tidak terkonfirmasi ke fakultas.

Selain masalah prosedur peminjaman ruangan, informasi mengenai pen-
catatan jadwal penggunaan ruangan sebagai sarana belajar mengajar ataupun
kegiatan masih manual. Informasi pencatatan jadwal merupakan suatu proses yang
sangat penting untuk mengatur penggunaan sarana prasarana terutama ruangan agar
tidak terjadi bentrok dalam pemakaian. Dalam informasi pencatatan jadwal secara
manual yang ditulis pada whiteboard mengakibatkan bisa terhapus oleh siapa saja
dan pada akhirnya tidak tercatat peminjaman oleh siapa.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas, maka penulis mem-
berikan solusi perancangan sistem untuk mengatasi permasalahan-permasalahan
yang diuraikan. Perancangan sistem tersebut dituangkan dalam skripsi penulis yang
berjudul ”Sistem Informasi Peminjaman Ruangan Fakultas Sains dan Teknolo-
gi UIN SUSKA Riau”.



1.2 Perumusan Masalah
Perumusan masalah Tugas Akhir ini bagaimana merancang sistem yang

mampu mengatasi permasalahan dalam proses peminjaman ruangan pada Fakultas
Sains dan Teknologi.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah Tugas Akhir ini adalah:

1. Rancang bangun sistem informasi ini berbasis web.
2. Ruang lingkup pembahasan sistem ini hanya digunakan untuk Fakultas

Sains dan Teknologi UIN Suska Riau.
3. Sistem ini tidak mencakup surat menyurat.
4. Sistem ini hanya sebatas peminjaman ruangan.
5. User sistem ini adalah Admin Fakultas, Wakil Dekan II, dan Pemohon (Ma-

hasiswa dan Dosen).

1.4 Tujuan
Tujuan Tugas Akhir ini adalah merancang dan membangun sistem infor-

masi yang akan digunakan pada Fakultas Sains dan Teknologi dalam menyelesaikan
permasalahan-permasalahan yang ada.

1.5 Manfaat
Manfaat Tugas Akhir ini adalah:

1. Memberikan kemudahan pada Mahasiswa dan Dosen untuk mengetahui ru-
angan yang bisa digunakan dalam proses belajar mengajar ataupun kegiatan
lainnya.

2. Admin dengan mudah untuk memanajemen ruangan yang dipinjam.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
BAB 1 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) latar belakang masalah; (2)

rumusan masalah; (3) batasan masalah; (4) tujuan; (5) manfaat; dan (6) sistematika
penulisan.

BAB 2. LANDASAN TEORI
BAB 2 pada Tugas Akhir ini berisi tentang teori-teori yang berkaitan dengan

pembahasan Tugas Akhir ini.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada Tugas Akhir ini berisi tentang metodologi penelitian yang di-

gunakan dalam penyusunan dan penyelesaian Tugas Akhir ini.
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BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
BAB 4 pada Tugas Akhir ini berisi tentang analisa dan perancangan sistem

informasi yang akan dibuat untuk menjadi solusi permasalahan-permasalahan yang
ada.

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
BAB 5 pada Tugas Akhir ini berisi tentang implementasi dan pengujian sis-

tem yang telah dibuat.
BAB 6. PENUTUP
BAB 6 pada Tugas Akhir ini berisi tentang kesimpulan beserta saran untuk

pengembangan Tugas Akhir ini.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Profil Instansi
Fakultas Sains dan Teknologi (FASTE) Universitas Islam Negeri Sultan

Syarif Kasim Riau (UIN Suska Riau) didirikaan pada akhir tahun 2001. Tujuan
didirikannya yaitu sebagai persiapan perubahan status dari Institut Agama Islam
Negeri Sultan Syarif Qasim (IAIN SUSQA) Pekanbaru menjadi Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau (UIN Suska Riau). Cikal bakal berdirinya faste
bermula dibukanya Program Studi Teknik Informatika pada tahun 1999 dan Pro-
gram Studi Teknik Industri pada tahun 2001. Pada awalnya, kedua program studi
(prodi) tersebut berada dibawah naungan Fakultas Dakwah. Dengan adanya kedua
prodi tersebut maka dibentuklah Fakultas Sains dan Teknologi dengan:

1. SK Rektor nomor: 163/R/2001 tertanggal Desember 2001.
2. UU nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Lembaga

Negara tahun 2003 Nomor 78).
3. Perpres RI Nomor 2 tahun 2005 tentang Perubahan IAIN Sultan Syarif

Qasim Pekanbaru.
4. Keputusan Menteri Agama Republik Indonesia Nomor 8 tahun 2005 tentang

susunan organisasi dan tata kerja UIN Suska Riau.
5. SK Dirjen BAGAIS nomor: DJ.II/26/2006 tertanggal 20 Februari 2006 ten-

tang izin penyelenggaraan Program Studi jenjang S1.
Pada tahun 2002, dibentuklah Prodi Sistem Informasi dan Matematika
Terapan, kemudian pada tahun 2003 dibentuk Prodi Teknik Elektro de-
ngan progra keahlian Teknik Elektronika dan Telekomunikasi. Latar Be-
lakang pendirian Fakultas Sains dan Teknologi beserta Program Studinya
adalah untuk merespon kebutuhan dunia industri yang ada di Provin-
si Riau, serta dalam rangka mengantisipasi pengaruh globalisasi dunia
(FSTWebsiteCenter, n.d.).

2.2 Visi dan Misi
Visi
”Terwujudnya Fakultas Sains dan Teknologi sebagai fakultas yang menye-

lenggarakan pendidikan berintegrasi sains dan islam, penelitian dan pengabdian
kepada masyarakat yang berkualitas pada tahun 2033.”

Misi

1. Menyelenggarakan pendidikan dan pengajaran berkualitas yang menginte-



grasikan antara sains, teknologi dan islam.
2. Menyelenggarakan penelitian berkualitas dibidang sains dan teknologi yang

mampu mendukung pada kegiatan pelayanan kepada masyarakat.
3. Menyelenggarakan pengabdian dan pelayanan kepada masyarakat yang

berkualitas sehigga mampu memberikan pendampingan kepada masyarakat,
terutama pada peyelesaian permasalahan keislaman.

2.3 Struktur Organisasi
Adapun stuktur organisasi pada Fakultas Sains dan Teknologi UIN Suska

Riau dapat dilihat pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Struktur Organisasi

Dari gambar di atas dapat dilihat bahwa senat merupakan badan normatif
dan perwakilan tertinggi difakultas yang mempunyai tugas menjabarkan kebijakan
universitas menjadi kebijakan dan aturan-aturan di fakultas Dalam melaksanakan
penjaminan mutu Fakultas dibentuklah Komite Penjamin Mutu (KPM) dipimpin
oleh ketua KPM yang bertanggungjawab ke dekan. Dalam melaksanakan peker-
jaannya ketua KPM dibantu oleh sekretaris KPM. Kemudian fakultas dipimpin oleh
seorang dekan. Dekan bertugas memimpin seluruh kegiatan yang diselenggarakan
di fakultas, yang meliputi:

1. Pelaksanaan dan pengembangan pendidikan.
2. Pelaksanaan penelitian untuk pengembangan ilmu pengetahuan.
3. Pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat.
4. Pelaksanaan pembinaan civitas akademika.
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5. Pelaksanaan urusan tata usaha.

Dalam memimpin fakultas, dekan dibantu oleh 3 orng wakil dekan, yang
terdiri dari:

1. Wakil Dekan I: bertugas untuk mensupervisi pelaksanaan kegiatan-kegiatan
akademik dan pengembangan institusi di lingkungan fakultas.

2. Wakil Dekan II: bertugas untuk mensupervisi pelaksanaan kegiatan-
kegiatan dalam bidang keuangan, adinistrasi, srana-prasarana dan kepe-
gawaiann di lingkungan fakultas.

3. Wakil Dekan III: bertugas untuk mensupervisi pelaksanaan kegiatan-
kegiatan kemahasiswaan dan kerjasama fakultas dengan insti-
tusi/lembaga/unit lain didalam dan diluar fakultas.

Bagian Tata Usaha merupakan unit pelayanan administrasi di lingkungan
fakultas. Bagian Tata Usaha dipimpin oleh seorang kepala tata usaha yang bertang-
gung jawab kepada Dekan. Kepala bagian tata usaha mempunyai tugas memimpin
dan mensupervisi seluruh urusan administrasi akademik, kemahasiswaan, peren-
canaan, keuangan, kepegawaian, persuratan, kearsipan, kerumahtanggaan, dan
barang inventaris milik negara di lingkungan fakultas. Dalam melakukan peker-
jaannya, kepala Tata Usaha dibantu oleh dua Kepala Subbagian, yaitu:

1. Kepala Sub-Bagian Akademik dan Kemahasiswaan: bertugas mensupervisi
segala kegiatan administrasi dalam bidang akademik dan kemahasiswaan,
yang dilakukan oeh para staff administrasi akademik-kemahasiswaan, di
lingkungan fakultas.

2. Kepala Sub-Bagian Umum: bertugas mensupervisi segala kegiatan adminis-
trasi dalam bidang perencanaan, keuangan, kepegawaian, inventaris barang
milik negara, ketatausahaan, kerumahtanggaan, yang dilaksanakan oleh
para staff administrasi umumm dilingkungan fakultas.

Fakultas menaungi 5 program studi, yaitu: Prodi Teknik Informatika, Pro-
di Teknik Industri, Prodi Sistem Informasi, Prodi Matematika Terapan, dan Prodi
Teknik Elektro. Ka-Prodi bertugas memimpi dan mensupervisi seluruh kegiatan
tridharma perguruan tinggi dan kegiatan administrasinya dilingkungan prodi dan
bertanggung jawab kepada dekan. Dalam memimpin prodi, ka-prodi dibantu oleh
sekretaris prodi.

2.4 Standard Operating Procedure (SOP)
SOP adalah suatu perangkat yang mengatur tahapan suatu proses kerja atau

prosedur kerja tertentu. Oleh karena itu, prosedur kerja yang dimaksud bersifat
tetap, rutin, dan tidak berubah-ubah, prosedur kerja tersebut dibakukan menjadi
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dokumen tertulis yang disebut sebagai Standard Operating Procedure atau dis-
ingkat SOP (Putra dan Rahmah, 2018).

2.5 Konsep Sistem Informasi
Sistem merupakan sebuah dasar pergerakan dalam seluruh kegiatan, keber-

adaan sistem dalam segala bidang sangat diperlukan sekali, tanpa adanya konsep
dari sistem kegiatan atau pekerjaan akan berjalan tanpa kendali.Sistem akan ber-
jalan dengan baik, apabila keseluruhan karakteristik sistem saling bersinergi untuk
mencapai tujuan sesuai yang ditetapkan pada tahap awal. Era revolusi industry 4.0
menuju society 5.0 dalam konteks informasi, menjadi sebuah pelita dimana keber-
adaannya menjadi keharusan dan dapat diakses dengan optimal, informasi meru-
pakan jendela bagi manusia untuk bisa memandang dunia dengan perspektif yang
lebih luas dan bermanfaat bagi kehidupan. Keberadaan sistem informasi dalam ke-
hidupan manusia saat ini sangat membantu dalam mempermudah kehidupan, segala
bidang pekerjaan memanfaatkan kemajuan teknologi dalam bidang otomatisasi, se-
cara fisik terlihat jauh dan sulit namun dapat diakses dalam sekejap mata hanya
dengan memanfaatkan teknologi sistem informasi (Ridwan dkk., 2021).

2.6 My Structured Query Language (MySQL)
MySQL adalah sebuah program pembuat basis data bersifat open source

artiya siapa saja boleh menggunakannya dan tidak dicekal. MySQL juga meru-
pakan program pengakses basis data yang bersifat jaringan sehingga dapat digu-
nakan untuk aplikasi multi user (banyak pengguna). Menurut (Khasbi, Nugraha,
dan Muzid, 2016) SQL adalah suatu bahasa permintaan terstruktur yang telah di-
standarkan untuk semua program pengaksesan basis data seperti Oracle, Posgres,
SQL, SQL Server dan lain-lain.

2.7 Hypertext Processor (PHP)
Menurut (Khasbi dkk., 2016) PHP merupakan bahasa pemrograman yang

berbentuk script yang diletakkan dalam web server. PHP telah diciptakan terutama
untuk kegunaan web dan dapat menggabungkan query database serta menggunakan
perintah-perintah sederhana/ simple task yang dapat diluruskan dalam 3 atau 4 baris
kode saja.

2.8 Framework CodeIghniter (CI)
Framework adalah kumpulan instrksi-instruksi yang dikumpulkan dalam

class dan function dengan fungsi masing-masing untuk memudahkan developer
dalam memanggilnya tanpa harus menuliskan syntax progra yang sama berulang-
ulang serta dapat menghemat waktu. CodeIghniter adalah sebuah framework php
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yang bersifat open soure dan menggunakan Model, View, Controller (MVC) untuk
memudahkan developer atau programmer dalam membangun sebuah aplikasi web
tanpa harus mulai dari awal (Andika, 2011).

2.9 Object Oriented Analysis and Design(OOAD)
Objct Oriented merupakan paradigma baru dalam rekayasa perangkat lu-

nak yang memandang sistem sebagai kumpulan obyek-obyek diskrit yang saling
berinteraksi. Berorientasi objek adlah mengorganisasikan perangkat lunak sebagai
kumpulan objek-objek diskrit yang bekerja sama antara informasi atau struktur data
dan perilaku (behavior) yang mengaturnya (Nawang, Kurniawati, dan Duta, 2017).

2.10 Unified Modelling Language (UML)
UML adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang

berparadigma berorientasi objek. Permodelan sesungguhnya digunakan untuk
penyederhanaan permasalahan-permasalahan kompleks sedemikian rupa sehingga
lebih mudah dipelajari dan dipahami (Prihandoyo, 2018).

UML menyediakan beberapa diagram yang menunjukkan berbagai aspek
dalam sistem. Ada beberapa diagram yang digunakan pada tugas akhir ini, antara
lain:

1. UseCase Diagram: Menyajikan interaksi antara usecase dan aktor. Dimana
aktor dapat berupa orang, peralatan, atau sistem lain yang beriteraksi dengan
sistem yang dibangun.

2. Activity Diagram: Menggambarkan fungsionalitas sistem, dapat juga digu-
nakan untuk menggambarkan aliran kejadian (flow of event) dalam usecase.

3. Class Diagram: Menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian
kelas-kelas yang dibuat untuk membangun sistem.

2.11 Konsep Metode Waterfall
Waterfall disebut dengan alur hidup perangkat lunak secara terurut dimu-

lai dari perencanaan, analisis, perancangan, implementasi, pengujian, dan pemeli-
haraan (Susanto Anna Dara Andriana, 2016).

2.12 Analisis PIECES
Pada penelitian ini sebagai langkah awal pembangunan sistem dilakukan

analisis sistem menggunakan framework Analisis Performance, Information, Econ-
omy, Controll, Efeciency, Service (PIECES) sebagai analisis kebutuhan fungsional
sistem untuk melihat kelemahan dari sistem lama yang konvensional dibandingkan
dengan sistem baru yang menggunakan teknologi. Analisis PIECES digunakan
unuk mengidentifikasi masalah yang meliputi analisis terhadap kinerja, informasi,
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ekonomi, keamanan aplikasi, efesiensi dan pelayanan pelanggan (Sari, Rusi, dan
Putri, 2020).
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Adapun alur dalam melakukan penelitian tugas akhir ini digambarkan pada
sebuah activity diagram pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian



3.1 Tahap Perencanaan
Tahapan perencanaan yang dilakukan dimulai dengan mendefinisikan per-

masalahan, adapun informasi yang dibutuhkan untuk mendefinisikan permasalahan
dilakukan dengan cara sebagai berikut:

1. Observasi: Suatu metode pengumpulan data dengan cara melakukan penga-
matan secara langsung terhadap objek penelitian dan mengambil suatu da-
ta ditempat penelitian tersebut yaitu dengan mewawancarai Wakil Dekan I
(Lampiran A).

2. Studi Pustaka: Suatu metode pengumpulan data yang dilakukan dengan
mencari, mengumpulkan dan mempelajari dari referensi-referensi yang
berhubungan dengan objek penelitian.

3. Identifikasi Permasalahan: Mendefinisikan permasalahan dari hasil wawan-
cara yang menjadi sebuah latar belakang dalam penulisan Tugas Akhir.

3.2 Tahap Analisa
Pada tahap ini, dilakukan analisa kebutuhan-kebutuhan perancangan sistem

yang akan dibangun berdasarkan kebutuhan fungsional dan non-fungsional.

1. Kebutuhan Fungsional
Pada kebutuhan fungsional sistem akan dirancang beberapa diagram Un-
difinied Modelling Language (UML) sesuai kebutuhan sistem menggunakan
Object Oriented Analysis and Design (OOAD), seperti Usecase Diagram,
Class Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram. Untuk meran-
cang diagram-diagram kebutuhan sistem menggunakan aplikasi Astah Com-
munity.

2. Kebutuhan Non-Fungsional
Pada kebutuhan non-fungsional akan diperincikan, yaitu hardware, soft-
ware, brainware sesuai kebutuhan sistem yang dibangun.

3.3 Tahap Perancangan
Adapun proses yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut:

1. Perancangan Database
Pada perancangan database menggunakan tools Astah Community dengan
hasil rancangan Class Diagram.

2. Perancangan Struktur Menu
Perancangan struktur menu merupakan pembagian menu-menu yang akan
memudahkan pengoperasian program.

3. Perancangan Interface Prototype
Perancangan Interface prototype adalah simulasi dari layar, formulir atau
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laporan di komputer. prototype disiapkan untuk setiap antarmuka dalam
sistem untuk menunjukkan kepada pengguna dan programmer bagaimana
sistem tersebut dijalankan. Pada tahap perancangan antarmuka ini meng-
gunakan Balsamic Mockup sebagai tools untuk membuat tampilan desain
kerangka sistemm.

3.4 Tahap Implementasi
Setelah rancangan sistem selesai, selanjuutnya adalah menerapkan semua

yang telah dirancang. Berikut ini adalah tahapannya:

1. Pembuatan Database
Basis Data yang telah dirancang pada tahapan sebelumnya akan diterap-
kan pada sistem yang akan dibangun. Pada tahap ini menggunakan tools
MySQL.

2. Pembuatan Kode Program
Pembuatan kode program dalam membangun sistem atau biasa disebut
melakukan coding harus berdasarkan analisa dan perancangan pada tahap
sebelumnya.

3.5 Tahap Pengujian
Setelah sistem selesai dibangun, maka langkah berikutnya adalah menguji

sistem tersebut. Pengujian pada tahap ini untuk mengetahui suatu program tersebut
berfungsi atau error.
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BAB 4

ANALISA DAN PERANCANGAN

4.1 Analisa Sistem
SOP Peminjaman Ruangan pada Fakultas Sains dan Teknologi terlihat pada

gambar Gambar 2.1.

Gambar 4.1. SOP Peminjaman Ruangan

Permasalahan yang menjadi latar belakang penelitian ini dijelaskan dengan
metode analisis PIECES berikut pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1. Metode Analisis PIECES

No Analisis Sistem Lama Sistem Usulan
1 Performance Masih menggunakan sistem

manual, yaitu dengan mencatat
data peminjaman ruangan
di papan tulis berdasarkan
permohonan.

Memanfaatkan teknologi in-
formasi sehingga mempercepat
waktu dan kinerja dalam
proses peminjaman ruangan
dengan memanfaatkan jaringan
internet.

2 Information Informasi tentang peminjaman
ruangan masih belum akurat
dan belum tepat sasaran, sebab
informasi yang dimanfaatkan
masih media kertas dan papan
tulis, sehingga informasi yang
diberikan masih dari satu orang
ke orang lain.

Membutuhkan sistem yang da-
pat memberikan informasi ten-
tang peminjaman ruangan yang
akurat dan tepat sasaran.



Tabel 4.1 Metode Analisis PIECES (Tabel lanjutan...)

No Analisis Sistem Lama Sistem Usulan
3 Economy Dalam pencatatan informasi

peminjaman ruangan masih
menggunakan kertas, tinta dan
alat-alat tulis lainnya yang akan
menambah pengeluaran.

Dengan memanfaatkan teknolo-
gi informasi berbasis web,
meminimalisir untuk peng-
gunaan alat-alat tulis kantor
seperti kertas, tinta, dan lain
sebagainya.

4 Control Keamanan data masih kurang
terjamin, sehingga terlalu mu-
dang untuk diakses oleh sia-
pa saja, akibatnya org-orang
yang tidak berkepentingan bisa
mengambil, merusak dan meng-
hapus data-data tersebut.

Memerlukan authentikasi, jadi
tidak semua orang dapat men-
gaksesnya karena hanya orang-
orang yang berkepentingan sa-
ja yang dapat mengaksesnya.
Selain itu, data-data tentang
peminjaman ruangan tidak akan
rusak dan hilang.

5 Effeciency Banyak waktu yang terbuang
pada aktivitas peminjaman ru-
angan karena pemohon pin-
jaman ruangan harus datang
ke ruangan Bagian Umum un-
tuk pengajuan pinjaman ruan-
gan dan terkadang staff Bagian
Umum tidak ada di ruangannya.

Waktu yang tidak terbuang
karena aktivitas peminjaman ru-
angan di permudah oleh sistem
komputer, sehingga pemohon
pinjaman ruangan tidak perlu
lagi untuk datang ke Bagian
Umum, karena pemohon da-
pat mengajukan permohonan
izin penggunan ruangan bisa
kapan saja dan dimana saja
dengan memanfaatkan sistem
komputer.

6 Service Sistem masih manual dengan
menggunakan media kertas
dan papan tulis yang membuat
pemohon harus datang ke
ruangan Bagian Umum untuk
mendapatkan informasi data
peminjaman ruangan, sehingga
cukup membuang waktu untuk
memberikan layanan informasi
yang dibutuhkan dan layanan
informasi masih sulit untuk
diberikan dan diterima oleh
pemohon peinjam ruangan.

Pemohon bisa langsung men-
gakses sistem kapan saja dan di-
mana saja untuk mendapatkan
informasi data peminjaman ru-
angan dengan memanfaatkan
jaringan internet.
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4.1.1 Analisa Kebutuhan Fungsional Sistem
Pada analisa ini merupakan penentuan fungsional sistem apa saja yang dibu-

tuhkan oleh sistem usulan untuk mendukung kinerja operasional. Pada tahap in-
i, akan dilakukan perancagan sistem menggunakan pendekatan berorientasi objek
yaitu dengan menggunakan diagram UML. Adapun diagram UML terdiri dari:

1. Usecase Diagram Penggambaran aktor atau user yang mengoperasikan sis-
tem dalam bentuk Usecase Diagram terbagi menjadi 3 yaitu dapat dilihat
pada Gambar 4.2, Gambar 4.3, dan Gambar 4.4.

Gambar 4.2. Usecase Diagram Admin

Gambar 4.3. Usecase Diagram Pemohon
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Gambar 4.4. Usecase Diagram Wakil Dekan II

2. Usecase Scenario

Tabel 4.2. Tabel Skenario login

Nama Use Case: Login
Deskripsi: Usecase ini menggambarkan user masuk ke dalam sistem
Aktor: Admin Wakil Dekan II, Pemohon
Kondisi Awal: Menampilkan Form Login
Kondisi Akhir: Menampilkan Beranda

Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. User login
2. Sistem melakukan verifikasi login
3. Sistem menampilkan menu utama sistem

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. User login
2. Sistem melakukan verifikasi login
3. Sistem gagal masuk dan kembali ke login

Tabel 4.3. Tabel Skenario Kelola Data Gedung

Nama Use Case: Kelola Data Gedung
Deskripsi: Usecase ini berfungsi untuk proses create, read, update, delete (CRUD)
Aktor: Admin
Kondisi Awal: Tabel Kosong Data Gedung
Kondisi Akhir: Menampilkan Data Gedung

Skenario Normal
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Tabel 4.3 Tabel usecase skenario Data Ruangan (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case: Kelola Data Ruangan
Deskripsi: Disini isi deksripsi usecase anda
Tujuan: Disini isi tujuan usecase anda
Aktor: Disini isi aktor yang terlibat
Kondisi Awal: Disini isi kondisi awal
Kondisi Akhir: Disini isi kondisi akhir

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. User input data gedung
2. User megubah data gedung
3. User menghapus data gedung
4. User melihat data gedung

5. Menampilkan form input data gedung
6. Menampilkan data gedung yang diubah
7. Menghilangkan data gedung yang dihapus
8. Menampilkan tabel data gedung

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. User input data gedung
2. User megubah data gedung
3. User menghapus data gedung
4. User melihat data gedung

5. Sistem gagal menampilkan data gedung
6. Sistem gagal mengubah data gedung
7. Data gedung tidak terhapus
8. Sistem gagal menampilkan data gedung

Tabel 4.4. Tabel Skenario Kelola Data Ruangan

Nama Use Case: Kelola Data Ruangan
Deskripsi: Usecase ini berfungsi untuk proses create, read, update, delete (CRUD)
Aktor: Admin
Kondisi Awal: Tabel Kosong Data Ruangan
Kondisi Akhir: Menampilkan Data Ruangan

Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. User input data ruangan
2. User megubah data ruangan
3. User menghapus data ruangan
4. User melihat data ruangan

5. Menampilkan form input data ruangan
6. Menampilkan data ruangan yang diubah
7. Menghilangkan data ruangan yang dihapus

17



Tabel 4.4 Tabel Skenario Kelola Data Ruangan (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case: Kelola Data Ruangan
Deskripsi: Usecase ini berfungsi untuk proses create, read, update, delete (CRUD)
Aktor: Admin
Kondisi Awal: Tabel Kosong Data Ruangan
Kondisi Akhir: Menampilkan Data Ruangan

8. Menampilkan tabel data ruangan

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. User input data ruangan
2. User megubah data ruangan
3. User menghapus data ruangan
4. User melihat data ruangan

5. Sistem gagal menampilkan data ruangan
6. Sistem gagal mengubah data ruangan
7. Data ruangan tidak terhapus
8. Sistem gagal menampilkan data ruangan

Tabel 4.5. Tabel Skenario Kelola Laporan Peminjaman

Nama Use Case: Kelola Laporan
Deskripsi: Usecase ini berfungsi untuk mengelola data-data peminjaman ruangan
Aktor: Admin
Kondisi Awal: Tabel Peminjaman Ruangan
Kondisi Akhir: Laporan peminjaman ruangan yang berbentuk microsoft excel

Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. Melihat data peminjaman
2. Meginputkan tahun dan bulan laporan pem-
injaman

3. Menampilkan tabel peminjaman ruangan
4. Mendownload laporan peminjaman

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. Melihat data peminjaman
2. Meginputkan tahun dan bulan laporan pem-
injaman

4. Gagal menampilkan tabel data peminjaman
5. Gagal mendownload laporan peminjaman
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Tabel 4.6. Tabel Skenario Input Peminjaman Ruangan

Nama Use Case: Input Peminjaman
Deskripsi: Menginputkan data ruangan yang akan dipinjam beserta waktunya
Aktor: Pemohon
Kondisi Awal: Form peminjaman ruangan
Kondisi Akhir: Tabel data peminjaman yang masih diverifikasi admin dan wd 2

Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. User input data peminjaman ruangan
2. Memverifikasi data peminjaman
3. Menampilkan data peminjaman ruangan

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. User input data peminjaman ruangan
2. Gagal memverifikasi data peminjaman
3. Gagal menyimpan data peminjaman

Tabel 4.7. Tabel Skenario Lihat Status Persetujuan Validasi

Nama Use Case: Lihat Status Persetujuan
Deskripsi: Melihat status peminjaman ruangan di validasi wakil dekan II
Aktor: Pemohon
Kondisi Awal: Tabel peminjaman ruangan yang belum divalidasi
Kondisi Akhir: Tabel Peminjaman ruangan yang sudah divalidasi

Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. Melihat tabel data peminjaman
2. Menampilkan tabel data peminjaman

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. Melihat tabel data peminjaman
2. Gagal menampilkan tabel data peminjaman

Tabel 4.8. Tabel Skenario Lihat Data Peminjaman Ruangan

Nama Use Case: Lihat data peminjaman
Deskripsi: Melihat data peminjaman yang dilakukan pemohon
Aktor: WD II
Kondisi Awal: Tabel data peminjaman ruangan yang kosong
Kondisi Akhir: Tabel data peminjaman ruangan yang telah diisi oleh pemohon

Skenario Normal
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Tabel 4.8 Tabel Skenario Kelola Data Ruangan (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case: Kelola Data Ruangan
Deskripsi: Usecase ini berfungsi untuk proses create, read, update, delete (CRUD)
Aktor: Admin
Kondisi Awal: Tabel Kosong Data Ruangan
Kondisi Akhir: Menampilkan Data Ruangan

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Melihat tabel data peminjaman

2. Menampilkan tabel data peminjaman

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. Melihat tabel data peminjaman
2. Gagal menampilkan tabel data peminjaman

Tabel 4.9. Tabel Skenario Validasi Data Peminjaman

Nama Use Case: Validasi data peminjaman
Deskripsi: WD II memvalidasi data peinjaman yang dilakukan oleh pemohon
Aktor: WD II
Kondisi Awal: Tabel peminjaman ruangan yang belum divalidasi
Kondisi Akhir: Tabel Peminjaman ruangan yang sudah divalidasi

Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. Melihat tabel data peminjaman
2. Memvalidasi data peminjaman

3. Menampilkan tabel data sebelum divalidasi
4. Menampilkan tabel data sesudah divalidasi

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

1. Melihat tabel data peminjaman
2. Memvalidasi data peminjaman

3. Gagal menampilkan tabel data peminjaman
4. Gagal memvalidasi data peminjaman

4.1.2 Analisa Kebutuhan Non-Fungsional Sistem
Untuk menjalankan sistem ini, maka dibutuhkan perangkat keras (Hard-

ware), yang dapat mendukung kinerja pengoperasian sistem secara optimal oleh
pengguna. adapun spesifikasi dari perangkat keras direekomendasikan pada sistem
ini akan diperjelas pada tabel Tabel 4.10.
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Tabel 4.10. Tabel Kebutuhan Non Fungsional Perangkat Keras

Perangkat Keras Rekomendasi
Processor Core i3-4005U
Mainboard Gigabyte
Memory 2 GB RAM DDR3 L Memory
Harddisk HD Graphics 4400, up to 256 MB
Mouse USB Cable / Wireless / PS2 Stan-

dard

Adapun spesifikasi dari perangkat lunak yang direkomendasikan pada sis-
tem ini akan diperjelas pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11. Tabel Kebutuhan Non Fungsional Perangkat Lunak

Perangkat
Lunak

Rekomendasi

Sistem Operasi Windows 7
Web Browser Chrome

4.2 Perancangan
Perancangan sistem perlu dilakukan sebelum pembuatan sistem. Tujuan dari

perancangan sistem adalah menemukan, mengorganisir, dan membentuk komponen
dari solusi sistem akhir sehingga memiliki gambaran untuk membangun sistem.

4.2.1 Perancangan Struktur Menu
Perancangan struktur menu sistem usulan dapat dilihat pada gambar Gam-

bar 4.5.

Gambar 4.5. Struktur Menu Sistem Usulan

4.2.2 Perancangan Basis Data
Perancangan basis data untuk sistem usulan menggunakan class diagram

dapat dilihat pada gambar Gambar 4.6.
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Gambar 4.6. Class Diagram Sistem Usulan

4.2.3 Perancangan Antar-Muka
Perancangan antarmuka berfungsi untuk menjelaskan tentang desain pro-

gram sistem informasi yang dibangun. hal ini dilakukan untuk mempermudah peng-
guna dalam mengetahui proses yang terdapat pada Sistem Informasi Peminjaman
Ruangan tersebut.

1. Tampilan Login terdapat pada gambar Gambar 4.7.

Gambar 4.7. Interface Login

2. Tampilan Beranda 3 user yaitu Admin, Pemohon (Dosen dan Mahasiswa),
WD II terdapat pada gambar Gambar 4.8, Gambar 4.9, dan Gambar 4.10.

Gambar 4.8. Interface Beranda Admin
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Gambar 4.9. Interface Pemohon

Gambar 4.10. Interface Wakil Dekan II

3. Tampilan interface peminjaman pada user pemohon terdapat pada gambar
Gambar 4.11.

Gambar 4.11. Tampilan Interface Peminjaman pada User Pemohon

4. Tampilan interface data peminjaman pada admin terdapat di gambar Gam-
bar 4.12.
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Gambar 4.12. Tampilan Interface Data Peminjaman

5. Tampilan interface validasi data peminjaman WD II terdapat pada gambar
Gambar 4.1.

Gambar 4.13. Tampilan Interface Validasi WD2
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BAB 6

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Kesimpulan dari penelitian ini adalah:

1. Dengan adanya Sistem Informasi Peminjaman Ruangan yang terintegrasi
antara pengguna sistem satu dengan lainnya memberikan kemudahan kepa-
da penggunaan akhir sistem yaitu Admin, Mahasiswa, Dosen dan Wakil
dekan dalam proses peminjaman ruangan pada fakultas Sains dan Teknolo-
gi UIN Suska Riau.

2. Sistem Informasi Peminjaman Ruangan di Fakultas Sains dan Teknologi
memberikan solusi untuk meningkatkan pelayanan dan kinerja pihak kam-
pus dalam mengelola data serta mempercepat alur peminjaman ruangan se-
cara online sehingga tidak terkendala pada informasi status peminjaman ru-
ang karena yang diharapkan dapat memberikan informasi secara cepat dan
efisien terkait peminjaman ruangan tanpa harus mengikuti alur proses pem-
injaman ruangan yang panjang dan menyulitkan.

6.2 Saran
Saran dari penelitian ini adalah:

1. Penelitian berikutnya dapat dilanjutkan dengan menambah fitur-fitur pen-
dukung pengembangan pemanfaatan teknologi di fakultas sains dan
teknologi.

2. Penelitian berikutnya dapat dilanjutkan dengan menambah fitur notifikasi
sebagai alat untuk mengetahui ruangan mana yang penuh dan ruangan mana
yang sudah kosong.
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LAMPIRAN A

HASIL WAWANCARA

Wawancara telah dilakukan dengan Bapak Fitra Lestari, ST.,M.Eng.,Phd se-
laku Wakil Dekan 1 dan surat telah melakukan wawancara dapat dilihat pada:

Tanggal Wawancara : 17 September 2021
Narasumber : Fitra Lestari, ST., M.Eng., Phd.
Berikut hasil wawancara yang telah dilakukan dengan pihak Wakil Dekan

1:
1. Bagaimana prosedur untuk peminjaman ruangan di Fakultas Sains dan

Teknologi pak? Jawaban : Prosedurnya adalah pertama kawan-kawan ma-
hasiswa atau dosen prodi mengajukan surat kebagian umum untuk pemin-
jaman ruangan dengan mencantumkan waktu dan ruangan yang akan dip-
injam. Selanjutnya bagian umum akan melaporkan ke kepala bagian KA-
SUBAG umum untuk menjadwalkan bahwa ruangan itu kosong selanjutnya
akan mengkonfirmasi lagi ke pihak yang mengajukan peminjaman ruangan.

2. Sistem peminjaman ruangan apakah sudah menggunakan website atau man-
ual pak ? Jawaban : sekarang masih manual.

3. Apakah ada kelemahan saat peminjaman secara manual pak? Jawaban : ada
pertama kita hanya melihat pencatatan saja, kedua kita tidak bisa mengkon-
firmasi merevisinya misal kalau mereka batal meminjam ruangan kadang
mereka lupa untuk mengkonfirmasi ke kita seharusnya ruangan bisa dipin-
jam yang lainnya namun apabila ada sistem mereka bisa langsung mengkon-
firmasi batal melalui sistem.

4. Saya ada rekomendasi untuk membuat sistem peminjaman ruangan, jadi
saya ingin meminta data dosen dan data admin untuk menjadi user pak?
Jawaban : semua dosen ada 128 dosen dari semua jurusan di FASTE tapi
yang boleh pinjam ruangan yaitu dosen tetap, namun biasanya disetujui du-
lu oleh prodi. Data dosen dan admin fakultas bisa diminta ke bagian umum
ibuk siti.
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