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ABSTRAK 

 

 
Pengelolaan peminjaman dan pengembalian peralatan praktikum di Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) saat ini masih banyak dilakukan secara manual 

menggunakan buku pencatatan. Pendekatan konvensional ini sering memicu 

masalah seperti kesalahan pendataan, keterlambatan, risiko kehilangan alat, serta 

sulitnya pemantauan kondisi aset secara real-time. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang sistem informasi peminjaman dan pengembalian peralatan praktikum 

berbasis web yang terintegrasi dengan teknologi QR Code. Setiap alat praktikum 

akan dilengkapi dengan QR Code unik yang dapat dipindai melalui smartphone atau 

scanner untuk mempercepat proses pencatatan data ke dalam sistem. Metode 

pengembangan menggunakan Waterfall dengan tahapan requirement, design, 

implementation, testing, dan maintenance. Sistem yang dibangun menggunakan 

bahasa pemrograman PHP dengan framework Laravel dan database MySQL. Fitur 

utama yang diimplementasikan meliputi pengelolaan data alat, pengelolaan data 

user, peminjaman menggunakan QR Code, konfirmasi pengembalian, serta laporan 

data peminjaman. Kesimpulannya, sistem informasi peminjaman dan pengembalian 

peralatan praktikum berbasis web menggunakan QR Code berhasil dalam 

meningkatkan proses peminjaman, mengurangi kesalahan input data, serta 

memudahkan admin dalam melakukan pemantauan dan pelaporan inventaris secara 

otomatis dan akurat. 

 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Web, QR Code, Peralatan Praktikum, SMK. 
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BAB I PENDAHULUAN 
 

 

 

1.1. Latar belakang 

 

 

Di era digital yang semakin berkembang, pemanfaatan teknologi menjadi 

sangat penting bagi dunia pendidikan. Kemajuan dalam teknologi informasi dan 

komunikasi telah terjadi secara signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Pada 

bidang pendidikan, era ini memberikan akses yang lebih luas terhadap sumber daya 

pembelajaran. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai lembaga pendidikan 

yang mempersiapkan siswa untuk dunia kerja, menyediakan berbagai fasilitas dan 

sistem di sekolah, seperti laboratorium, perpustakaan, dan lainnya. 

Sekolah menengah kejuruan yang menekankan kegiatan praktik, baik yang 

dilakukan di dalam laboratorium maupun di luar laboratorium, sehingga sekolah 

menyediakan alat-alat praktik di lingkungan sekolah. Peralatan tersebut seperti 

kamera DSLR, kamera video (handycam), tripod kamera, lighting portable dan 

speaker portable. Alat praktik tersebut merupakan bagian dari fasilitas sekolah yang 

digunakan untuk kegiatan praktik. Selain itu, pelaksanaan praktik ini bertujuan agar 

siswa lebih memahami materi pembelajaran. 

Menurut Nurul Arifin (2022), peralatan praktikum adalah barang yang harus 

ada dan dapat digunakan berkali-kali untuk melaksanakan praktikum di ruang 

praktik siswa. Dengan keterbatasan peralatan dan bahan yang dimiliki maka 

dibutuhkan prosedur kerja pencatatan alat dan bahan, peminjaman alat, 

pengembalian alat, dan pemakaian bahan praktikum yang dapat memonitor 

ketersediaan alat dan bahan praktikum agar dapat melayani kebutuhan praktikum 

siswa dan guru dengan baik. 

Dalam kegiatan pembelajaran praktik, khususnya di lingkungan sekolah 

kejuruan atau perguruan tinggi, pemanfaatan alat praktik merupakan elemen krusial 

untuk mendukung proses pendidikan. Alat-alat tersebut digunakan secara 

bergantian oleh para peserta didik. Oleh sebab itu, diperlukan sistem pengelolaan 

peminjaman dan pengembalian yang efektif agar seluruh aktivitas praktik dapat 

berlangsung secara tertib dan efisien. 

Namun, pada kenyatannya proses peminjaman dan pengembalian alat praktik 

masih sering dilakukan secara manual dengan mencatat data peminjam di buku. 
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Pendekatan ini sering menimbulkan berbagai hambatan, seperti kesalahan dalam 

pencatatan, kesulitan mencari data peminjam, keterlambatan pengembalian alat, 

bahkan hilangnya alat. Di samping itu, pihak pengelola atau laboran mengalami 

kesulitan dalam memantau jumlah serta kondisi alat yang sedang dipinjam atau 

telah dikembalikan. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan sebuah sistem informasi 

berbasis web yang mampu memfasilitasi proses pengelolaan peminjaman dan 

pengembalian alat praktik dengan cepat, akurat, dan efisien. Melalui sistem berbasis 

web, data dapat diakses secara real-time oleh petugas maupun pengguna, serta 

meminimalkan kemungkinan terjadinya kesalahan dalam pendataan. 

Teknologi QR Code (Quick Response Code) dimanfaatkan untuk 

memfasilitasi proses peminjaman dan pengembalian alat. Setiap alat praktik 

dilengkapi dengan kode berupa QR Code yang memuat informasi rinci tentang alat 

tersebut. Pada saat alat akan dipinjam atau dikembalikan, pengguna cukup 

memindai QR Code menggunakan perangkat seperti smartphone atau scanner. 

Dengan pendekatan tersebut, proses pencatatan menjadi lebih cepat dan akurat 

karena data tersimpan secara otomatis ke dalam sistem. 

Melalui penerapan sistem informasi peminjaman dan pengembalian peralatan 

praktikum berbasis web menggunakan QR Code, diharapkan dapat meningkatkan 

efisiensi dan ketepatan dalam pengelolaan data alat, mempermudah proses 

peminjaman, serta membantu administrator dalam melakukan pemantauan dan 

pelaporan inventaris alat secara otomatis. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis dapat menyimpulkan 

rumusan masalah yang akan dihadapi dalam mengembangkan sistem: 

1. Bagaimana cara merancang dan membangun sistem informasi untuk 

pengelolaan data peminjaman dan pengembalian peralatan praktikum? 

2. Bagaimana sistem informasi ini dapat membantu meningkatkan efisiensi dan 

akurasi dalam pendataan peralatan praktikum? 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penyusunan proyek akhir ini sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini dibuat berbasis web dengan PHP dan MySQL 

2. Aktor dalam sistem ini hanya admin dan user 
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3. Sistem hanya digunakan untuk pengelolaan peminjaman dan pengembalian 

peralatan praktikum. 

4. Setiap peralatan praktikum memiliki satu QR Code sebagai identitas alat. 

 

1.4. Tujuan 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah ada maka tujuan 

penelitiannya adalah: 

1. Merancang dan membangun aplikasi berbasis web yang mampu mengelola data 

peminjaman serta pengembalian peralatan praktikum dengan memanfaatkan QR 

Code untuk mengatasi kesalahan manusia dan ketidakteraturan data di Laboratorium 

sekolah. 

2. Meningkatkan efektivitas pengelolaan data peralatan praktikum melalui penerapan 

sistem digital yang terintegrasi secara menyeluruh. 

1.5. Manfaat 

1. Manfaat untuk penulis : 

 

a). Penulis mendapatkan kesempatan untuk mengembangkan keterampilan dalam 

pengembangan perangkat lunak, pemrograman, desain antarmuka pengguna, dan 

manajemen proyek. 

b). Jika sistem yang dikembangkan berhasil diimplementasikan dengan sukses, 

penulis akan merasakan kepuasan pribadi dan profesional atas kontribusinya dalam 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi operasional. 

2. Manfaat untuk sekolah: 

a). Diharapkan sistem yang akan dibangun dapat mempermudah sekolah untuk 

melakukan peminjaman dan pengembalian alat. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

 
2.1. Penelitian Terkait 

 

Penelitian adalah kegiatan mengumpulkan data dan informasi melalui sumber 

terpercaya seperti buku, artikel, jurnal, karya ilmiah dan dalam bentuk tertulis atau 

digital yang terkait dengan pertanyaan penelitian. Tujuan tinjauan pustaka 

membandingkan dan memperkuat hasil yang telah dicapai. Sebagai perbandingan 

penelitian yang berkaitan dengan pengolahan data peminjaman alat adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 1 Perbandingan Penelitian Sebelumnya 
 

No Penelitian Tahun 

 

Penelitian 

Judul Penelitian Hasil Penelitian Metode 

1 M.Asep 

Rizkiawan, 

Harry 

Ramza, 

Endy Syaiful 

Alim 

2023 Sistem informasi 

pencatatan aset dan 

peminjaman barang 

menggunakan metode 

pengembangan agile 

pada BTIUHAMKA 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pengembangan sistem 

informasi aplikasi berbasis web ini 

memberikan gambaran pemahaman 

mengenai pentingnya aplikasi ini 

diterapkan karena sangat membantu 

dalam hal waktu dan efisiensi 

tenaga serta memudahkan dalam 

pencatatan alat dan barang pada 

BPTIUHAMKA 

Agile 

2 Ami 

Anggraini 

Samudra , 

Thomson 

Mary , Feni 

Susilawati 

2021 Perancangan Sistem 

Informasi 

Peminjaman dan 

Pengembalian Barang 

Laboratorium di 

SMK N 1 Solok 

Selatan 

Dengan sistem informasi 

peminjaman dan pengembalian 

barang laboratorium ini 

menghasilkan laporan transaksi 

peminjaman dan transaksi 

pengembalian yang rutin perbulan 

sehingga mempercepat kinerja 

dalam penyelesaian laporan. 

Software 

Develop 

ment Life 

Cycle 

(SDLC) 
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No Penelitian Tahun 

 

Penelitian 

Judul Penelitian Hasil Penelitian Metode 

3 Jafar Shadiq 2020 Sistem Informasi 

Peminjaman dan 

Pengembalian 

Barang Pada 

Sekolah 

Hasilnya untuk melihat laporan 

transaksi barang masuk dan 

keluar,serta memastikan keamanan 

stok barang dan menjaga validitas 

data barang. 

Waterfall 

4 Chandra 

Cristian, 

Apriade 

Voutama 

2024 Rancang Bangun 

Aplikasi Sistem 

Informasi Inventaris 

Berbasis Website 

Dengan adanya sistem informasi 

inventaris berbasis web, 

aksesibilitas informasi inventaris 

akan meningkat secara signifikan. 

Pengguna atau peminjam akan 

dapat mengajukan permintaan 

barang 

Agile 

 

Penelitian terdahulu mengungkapkan beragam strategi dalam pembangunan 

sistem peminjaman, dengan penekanan yang beragam mulai dari optimalisasi 

efisiensi operasional. 

Keunggulan sistem ini terletak pada penerapan kode QR untuk proses 

peminjaman dan pengembalian peralatan, yang menyederhanakan aktivitas 

tersebut. Dengan integrasi teknologi kode QR, pengelolaan data menjadi lebih 

lancar, produktif, dan tepat sasaran. Kode QR memfasilitasi akses data secara 

langsung melalui pemindaian menggunakan alat scanner atau smartphone, tanpa 

memerlukan informasi secara manual. 

Selain itu, pemanfaatan kode QR juga memperkuat aspek keamanan dan 

kevalidan data, mengingat setiap kode yang dihasilkan memiliki karakteristik unik 

dan terintegrasi langsung dengan basis data sistem. Kondisi ini secara signifikan 

menekan potensi kesalahan dalam proses input data. 
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2.2. Landasan Teori 

2.2.1.  Sistem Informasi 

Sistem informasi merupakan penggabungan dari sistem dan informasi, 

dengan demikian bisa didefinisikan bahwa sistem informasi adalah kumpulan dari 

sistem yang saling terintegrasi dan berkolaborasi untuk menyelesaikan masalah 

tertentu dengan cara mengolah data dengan alat yang namanya komputer sehingga 

memiliki nilai tambah dan bermanfaat bagi pengguna.(Minda Septiani,Nurul Afni 

& Resti Lia., 2019) 

2.2.2.  Website 

Website adalah suatu kumpulan informasi yang terdiri dari halaman-halaman 

web yang saling terhubung dan disediakan oleh individu, kelompok, atau organisasi. 

Setiap halaman web memiliki konten yang beragam, seperti teks, gambar, video, 

dan elemen interaktif. Pengguna dapat mengakses informasi ini melalui peramban 

web dengan menggunakan jaringan internet. Web memungkinkan penyebaran 

informasi, interaksi, dan kolaborasi secara global, menjadi sarana utama untuk 

berbagi pengetahuan, berkomunikasi, dan menyediakan layanan online yang dapat 

diakses melalui perangkat manapun baik handphone atau laptop kapan pun dan 

dimanapun. (Christian & Voutama, 2024) 

2.2.3.  PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa server-side scripting yang 

menyatu dengan HTML untuk membuat halaman website yang dinamis. Karena 

PHP merupakan server-side scripting maka sintaks dan perintah-perintah PHP akan 

dieksekusi di server kemudian hasilnya akan dikirimkan ke browser dengan format 

HTML (Affandi & Ambo, 2023) 

2.2.4.  Laravel 

Laravel adalah sebuah framework PHP yang dirilis di bawah lisensi MIT dan 

dirancang dengan konsep Model-View-Controller (MVC). Sebagai platform 

pengembangan website berbasis MVP (Model-View-Presenter), L aravel ditulis 

dalam PHP dengan tujuan meningkatkan kualitas perangkat lunak sambil 

mengurangi biaya pengembangan awal dan pemeliharaan. Framework ini juga 

bertujuan untuk meningkatkan pengalaman bekerja dengan aplikasi dengan 

menyediakan sintaks yang ekspresif, jelas, dan menghemat waktu (Christian & 

Voutama, 2024) 
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2.2.5.  Sistem Peminjaman 

Sistem peminjaman alat merupakan sebuah sistem yang dirancang untuk 

mengelola proses peminjaman, pengembalian dan pemantauan alat atau barang 

tertentu. Sistem ini umumnya digunakan oleh berbagai jenis organisasi, mulai dari 

perusahaan dan institusi pendidikan. Sistem peminjaman yang diajukan untuk 

mengetahui ketersediaan alat praktikum, mahasiswa dapat melakukan pengecekan 

ketersediaan alat melalui website. Apabila alat yang akan dipinjam masih tersedia 

dan tempat penyimpanan berstatus online yang berarti telah diizinkan oleh kepala 

lab untuk diakses, maka mahasiswa hanya perlu datang ke tempat peminjaman alat 

praktikum dan mengisi form peminjaman pada web. (Aminah S, Surnaryan A & 

Hadiatiningsih., 2019) 

2.2.6.  QR Code 

Quick Response Code atau disingkat QR Code, adalah bentuk pengembangan 

dari kode batang (barcode) satu dimensi menjadi dua dimensi yang mampu 

menyimpan data lebih banyak, seperti teks, URL atau informasi tertentu. QR Code 

memiliki kecepatan tinggi dalam membaca data, sehingga sering digunakan dalam 

sistem informasi modern. 

2.2.7.  MySQL 

MySQL adalah sistem manajemen database open source yang sangat populer 

digunakan. MySQL menempati peringkat 2 pada bulan Maret 2022. MySQL adalah 

sistem manajemen database relasional yang berbasis SQL (Structured Query 

Language) umum digunakan untuk gudang data, e-commerce, dan aplikasi 

pencatatan, terutama digunakan aplikasi web. (Nurul Arifin & Imanaji Hari Sayekti, 

2022) 

2.3. Metode Pengembangan Sistem 

Dalam pengembangan sistem informasi peminjaman alat praktik, metode 

waterfall adalah metode yang berperan dalam pengembangan perangkat lunak yang 

mana prosesnya terus diulang dengan aturan dan solusi yang sudah disetujui dan 

disepakati dalam tim yang telah terstruktur. Metode waterfall dipilih karena 

memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur sehingga sesuai untuk 

pengembangan sistem yang kebutuhan fungsionalnya telah didefinisikan dengan 

jelas.(Nugraha & Yaskurniaam, 2020) 
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Gambar 1 Metode Waterfall 
 

 

 

 

 

 

 

Adapun penjelasan metode waterfall pada gambar diatas dalam 

pengembangan sistem ini adalah sebagai berikut: 

1. Requirements (Analisis Kebutuhan ) 

Requirement atau analisis kebutuhan sistem merupakan tahapan pertama 

dalam pengembangan sistem yang bertujuan untuk menganalisis sebuah 

permasalahan dan mencari sebuah solusi dari permasalahan tersebut sehingga 

perangkat lunak yang akan dibangun sesuai dengan yang diharapkan. Pada tahap 

ini, dilakukan pengumpulan data terkait kebutuhan sistem yang akan dibangun 

dengan cara wawancara dan berdiskusi dengan sekolah. 

2. Design Sistem 

Setelah kebutuhan sistem dipahami, selanjutnya adalah tahap desain. Pada 

tahapan ini memberikan gambaran mengenai proses-proses yang dikerjakan dan 

bagaimana bentuk tampilannya pada program yang akan dibangun berdasarkan 

kebutuhan yang telah disampaikan. Agar dapat dipahami oleh pengguna, hasil 

analisis tersebut dibentuk ke dalam bentuk Use Case diagram, ERD, dan struktur 

tabel dari program yang akan dibangun. Desain sistem akan mencakup database 

untuk menyimpan data user, melakukan peminjaman, melakukan pengembalian 

dan mengelola data alat 
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3. Implementasi Sistem 

Tahapan implementation atau implementasi ini dilakukan dengan cara 

pengkodean untuk mengimplementasikan desain dan hasil analisis yang telah 

dirancang. Untuk hal pembuatan aplikasi berbasis website ini menggunakan 

program editor visual studio code dan penyimpanan data MySQL dengan 

pemrograman PHP serta menggunakan framework Laravel. 

4. Verification (Pengujian Sistem) 

Testing atau verification adalah tahap pengujian suatu sistem yang telah 

dibuat untuk memverifikasi sistem tersebut. Tahap pengujian ini untuk memastikan 

program tersebut dapat berjalan dengan sesuai yang diharapkan demi menghindari 

kesalahan sistem atau bug program yang dapat menyebabkan program crash, hang, 

ataupun kegagalan sistem lainnya yang menyebabkan hasil tidak sesuai yang 

diharapkan. Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode yaitu; 

Black Box Testing digunakan untuk menguji fungsionalitas sistem tanpa 

memperhatikan struktur internal dan kode program. Pengujian ini berfokus pada 

pemeriksaan kesesuaian antara input yang diberikan dan output yang dihasilkan 

oleh sistem. Tujuan utama dari metode ini adalah memastikan bahwa setiap fitur 

atau fungsi dalam sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tidak 

terdapat kesalahan logika pada prosesnya. Jika hasil output sesuai dengan yang 

diharapkan, maka fungsi tersebut dinyatakan berhasil (valid). Sebaliknya, apabila 

hasil tidak sesuai, maka dilakukan perbaikan pada bagian yang bermasalah hingga 

sistem berfungsi dengan baik. Pengujian dilakukan oleh peneliti menggunakan 

metode Black Box Testing untuk memastikan seluruh fungsi sistem berjalan sesuai 

kebutuhan. 

5. Maintenance 

Tahap maintenance dilakukan setelah sistem diimplementasikan untuk 

memastikan sistem peminjaman dan pengembalian peralatan praktikum berbasis 

web menggunakan QR Code tetap berjalan dengan baik. Kegiatan maintenance 

meliputi perbaikan bug, pembaruan sistem, peningkatan keamanan serta backup 

data agar sistem tetap stabil dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dalam tahap 

maintenance ini diberi batas waktu 6 bulan dari website selesai. 
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Gambar 2 Gambaran Umum Sistem 

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

 
3.1. Analisis Kebutuhan 

Bagian ini menjelaskan kebutuhan sistem secara menyeluruh, dimulai dari 

pemahaman terhadap kondisi saat ini hingga rancangan awal sistem yang akan 

diusulkan. 

3.1.1 Proses Bisnis Berjalan 

Berdasarkan hasil wawancara dengan admin staf, proses peminjaman maupun 

pengembalian masih menggunakan sistem manual yang dicatat di buku. Pendekatan 

ini sering menimbulkan berbagai hambatan, seperti kesalahan dalam pencatatan, 

kesulitan mencari data peminjam, keterlambatan pengembalian alat, bahkan 

hilangnya alat. Di samping itu, pihak pengelola atau laboran mengalami kesulitan 

dalam memantau jumlah serta kondisi alat yang sedang dipinjam atau telah 

dikembalikan. 

3.1.2 Gambaran Umum Sistem 

Gambaran umum sistem menjelaskan bagaimana sistem menerima input, 

memproses data, dan menghasilkan output. Adapun gambaran umum sistem 

informasi peminjaman dan pengembalian peralatan praktikum berbasis web 

menggunakan QR Code dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 
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Sistem ini dibangun dengan arsitektur berbasis web, memungkinkan akses 

dari berbagai perangkat tanpa memerlukan instalasi perangkat lunak tambahan. 

Alur kerja dari sistem yaitu pengguna dapat mengakses sistem melalui browser web 

dengan koneksi internet. Setiap pengguna (admin dan user) mengakses sistem 

melalui browser web pada perangkat masing-masing dengan role yang berbeda. 

Setiap pengguna terlebih dahulu melakukan login sebelum masuk. Admin 

mengakses sistem, menambahkan data alat dan melakukan konfirmasi 

pengembalian alat dan selanjutnya user melakukan peminjaman alat. 

3.2. Perancangan 

Bagian ini memuat rancangan sistem yang akan dikembangkan perancangan 

dilakukan berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dijelaskan pada bagian 

sebelumnya. 

3.2.1 Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional adalah analisis kebutuhan proses-proses untuk 

menyelesaikan masalah yang telah diidentifikasi sebelumnya. 

Tabel 2 Kebutuhan Fungsional 

 

No Kebutuhan Fungsional 

FR- 01 Admin dapat melakukan login ke dalam sistem. 

FR- 02 Admin dapat konfirmasi pengembalian alat 

FR- 03 Admin dapat mengelola data pengguna 

FR- 04 Admin dapat mengelola data peralatan praktikum 

FR- 05 Admin dapat menampilkan laporan 

FR- 06 User dapat melakukan login ke dalam sistem 

FR- 07 User dapat melakukan peminjaman peralatan praktikum menggunakan QR 
Code 
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3.2.2. Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional adalah kebutuhan yang menitik beratkan pada 

properti perilaku yang dimiliki oleh sistem. Kebutuhan ini mencakup batasan 

layanan atau fungsi yang ditawarkan sistem. 

Tabel 3 Kebutuhan Non Fungsional 

 

No Replance Kebutuhan Non-Fungsional 

NFR- 01 Aplikasi 

Desktop 

atau Mobile 

Sistem dapat diakses apabila terhubung ke jaringan internet 

NFR - 02 Language Sistem menggunakan Bahasa Indonesia untuk mempermudah 

penggunaan website 

NFR- 03 Validator Untuk validasi setiap form input sebelum dimasukkan ke 

database dalam Laravel 

NFR- 04 User- 

friendly 

interface 

Sistem memiliki tampilan (antarmuka) yang mudah 

dipahami 

 

 

3.2.3. Diagram Use Case 

Diagram ini menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) dengan 

sistem. Diagram harus dibuat sesuai dengan simbol standar UML. 

Gambar 3 Diagram Use Case 
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3.2.4 Skenario Use Case 

Dari Use Case yang digambarkan, dibuatlah skenario Use Case dari aplikasi 

yang akan dibangun yang dijabarkan sesuai pada tabel-tabel di bawah ini. 

Tabel 4 Skenario Use Case Login 

 

Nama Use Case Login ke Sistem 

Aktor Admin dan user 

Deskripsi Proses autentikasi pengguna sebelum mengakses sistem. 

Kondisi Awal Pengguna telah memiliki akun terdaftar. 

Alur 

Utama 

(Main 

Flow) 

1. Pengguna membuka halaman login. 

 

2. Memasukkan username dan password. 

 

3. Sistem memverifikasi data. 

4. Jika valid, pengguna diarahkan ke dashboard sesuai rolenya. 

Alur Alternatif Jika data tidak valid, sistem menampilkan pesan kesalahan dan 

meminta pengguna login ulang. 

Kondisi Akhir Pengguna berhasil masuk ke sistem sesuai hak aksesnya. 

Tabel 5 Skenario Mengelola Data Alat 

 

Nama Use Case Mengelola data alat 

Aktor Admin 

Deskripsi Admin dapat mengelola data alat. 

Kondisi Awal Admin sudah login dan sudah terdaftar 

Alur 

Utama 

(Main 

Flow) 

1. Admin masuk ke halaman “inventaris Lab”. 

 

2. Admin pilih “Tambah Alat baru”. 

 

3. Sistem menampilkan form input dengan field: nama alat, 

kode alat, status awal, deskripsi alat. 

4. Admin mengisi data alat. 

 

5. Admin mengklik tombol “Simpan”. 

6. Sistem menyimpan data dan menampilkan “ Berhasil”. 

Alur Alternatif Jika data tidak lengkap sistem menampilkan pesan error 

Kondisi Akhir Data alat tersimpan di sistem. 
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Tabel 6 Skenario Mengelola Data User 

Nama Use Case Mengelola data user 

Aktor Admin 

Deskripsi Admin menambah, mengubah atau menghapus data user 

yang tersimpan di sistem. 

Kondisi Awal Admin sudah login dan memiliki hak akses pengelolaan data 
user. 

Alur 

Utama 

(Main 

Flow) 

1. Admin dapat masuk ke halaman “ manajemen user”. 

2. Admin dapat Menambahkan user mengklik tombol “ Tambah 

User” 

3. Sistem menampilkan form input dengan field : nama 

lengkap, username, kata sandi, email, peran (role). 

4. Admin dapat mengisi data 

5. Admin mengklik tombol “Simpan”. 

6. Sistem menyimpan dan menampilkan “Berhasil” 

Alur Alternatif Jika data tidak lengkap sistem menampilkan pesan error. 

Kondisi Akhir Data user berhasil ditambahkan. 

 

Tabel 7 Skenario Melakukan Peminjaman Alat QR Code 

Nama Use Case Melakukan peminjaman alat QR Code 

Aktor User 

Deskripsi User dapat melakukan peminjaman alat menggunakan QR 
Code 

Kondisi Awal User sudah login dan sudah terdaftar 

Alur 

Utama 

(Main 

Flow) 

1. User dapat masuk ke halaman “ scan quick loan”. 

2. User dapat melakukan peminjaman dengan scan QR Code. 

3. User juga dapat melakukan peminjaman secara manual 

dengan masuk ke halaman “ pinjam alat manual” 

4. User dapat memilih alat yang akan dipinjam. 

5. Sistem menampilkan form peminjaman dengan field : 

batas waktu pengembalian 

6. User dapat mengisi data 

7. User mengklik tombol “Konfirmasi peminjaman” dan akan 

muncul “Berhasil” 

Alur Alternatif Jika data tidak lengkap sistem akan menampilkan pesan error. 

Kondisi Akhir Data peminjaman berhasil disimpan. 
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Tabel 8 Skenario Konfirmasi Pengembalian 

Nama Use Case Konfirmasi Pengembalian 

Aktor Admin 

Deskripsi Admin dapat melakukan konfirmasi pengembalian 

Kondisi Awal Admin sudah login dan memiliki hak akses pengembalian alat. 

Alur 

Utama 

(Main 

Flow) 

1. Admin masuk ke halaman “ Semua Peminjaman “. 

2. Admin dapat mencari alat yang dikembalikan dan klik 

centang hijau yang ada di pojok dan akan muncul “konfirmasi 

pengembalian” 

3. Admin mengklik tombol “ya tandai selesai” dan alat 

tersebut dapat bisa dipinjam Kembali. 

4. Admin juga dapat menghapus data. 

Alur Alternatif Jika data alat telat dikembalikan akan muncul tanda merah 

Kondisi Akhir Admin dapat melakukan konfirmasi pengembalian 

 

 

3.2.5 Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan alur aktivitas dan proses kerja yang terjadi 

di dalam website peminjaman dan pengembalian peralatan praktikum. Diagram ini 

menunjukkan urutan langkah dari setiap proses, mulai dari login pengguna, 

pengelolaan data alat, peminjaman alat scan QR Code, konfirmasi pengembalian, 

pengelolaan data user, hingga pembuatan laporan. 

Melalui diagram di bawah ini, aliran data dan interaksi antara pengguna dengan 

sistem dapat dipahami secara jelas, sehingga membantu memastikan aplikasi 

berjalan sesuai prosedurnya. 

 

1. Activity Diagram login 

Activity Diagram login, yang menggambarkan proses pengguna (admin dan 

user) saat masuk ke dalam sistem. Pengguna memasukkan username dan password, 

kemudian sistem melakukan verifikasi. Jika data valid, pengguna diarahkan ke 

halaman utama sesuai hak aksesnya; jika tidak valid, sistem menampilkan pesan 

kesalahan. Berikut activity Diagram dapat dilihat pada gambar 4. 
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Gambar 4 Activity Diagram Login 
 

2. Activity Diagram mengelola data alat 

Activity Diagram input data alat, yang menggambarkan proses admin mengisi 

form data alat, kemudian sistem menyimpan data tersebut ke database dan 

menampilkan notifikasi bahwa data berhasil ditambahkan. Admin juga dapat 

melakukan hapus data alat dan edit data alat. Berikut Activity Diagram dapat 

dilihat pada gambar 5. 

 

Gambar 5 Activity Diagram Mengelola data alat 
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3. Activity Diagram peminjaman QR Code 

Activity Diagram peminjaman alat QR Code yang menggambarkan proses user 

login ke sistem, memilih menu scan quick loan, melakukan pemindaian QR Code 

pada alat, kemudian sistem memvalidasi data. Jika data valid, sistem menampilkan 

detail alat dan detail pengembalian. Setelah pengguna mengisi durasi 

pengembalian, sistem menyimpan data ke database dan menampilkan informasi 

bahwa peminjaman berhasil. Berikut activity Diagram dapat dilihat pada gambar 6. 

Gambar 6 Activity Diagram peminjaman QR Code 
 

4. Activity Diagram konfirmasi pengembalian 

Activity Diagram konfirmasi pengembalian menggambarkan proses konfirmasi 

pengembalian alat oleh admin. Admin login ke sistem, memilih menu semua 

peminjaman, lalu pilih aksi tandai pengembalian. Sistem menampilkan data 

konfirmasi dan melakukan validasi. Jika data valid, sistem menyimpan data 

pengembalian, memperbarui status alat dan menampilkan pesan bahwa proses 

konfirmasi pengembalian berhasil. Berikut Activity Diagram dapat dilihat pada 

gambar 7. 
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Gambar 7 Activity Diagram konfirmasi pengembalian 
 

5. Activity Diagram mengelola data user 

Activity Diagram input data user menggambarkan proses penambahan data 

pengguna oleh admin. Admin login ke sistem, memilih menu manajemen user, 

kemudian memilih tambah data user. Sistem menampilkan formulir input yang diisi 

oleh admin. Setelah data disimpan, sistem melakukan validasi. Jika data valid, 

sistem menyimpan data ke database dan menampilkan halaman data user yang telah 

diperbarui. Jika tidak valid, sistem meminta admin memperbaiki data yang diinput. 

Admin juga dapat mengedit dan menghapus data user. Berikut Activity Diagram 

dapat dilihat pada gambar 8. 

Gambar 8 Activity Diagram mengelola data user 
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6. Activity Diagram laporan 

Activity Diagram laporan menggambarkan proses admin dalam melihat laporan. 

Admin login ke sistem, kemudian memilih menu semua peminjaman. Sistem 

mengambil data dari database, memprosesnya dan menampilkan laporan. Berikut 

Activity Diagram dapat dilihat pada gambar 9. 

Gambar 9 Activity Diagram laporan 
 

3.2.6 ER Diagram 

Bagian ini membuat rancangan basis data yang menggambarkan entitas, 

atribut dan relasi antar entitas. Hubungan antar entitas menunjukkan alur kerja 

sistem. Admin dapat mengelola data alat, mengelola data user dan konfirmasi 

pengembalian. User dapat melakukan peminjaman. 

Gambar 10 ER Diagram 
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3.2.7 Perancangan Antarmuka (Wireframe) 

a. Halaman Login 

Halaman login merupakan halaman yang digunakan untuk pengguna masuk 

ke sistem. Jika username dan password diketik dengan benar maka akan masuk ke 

dalam sistem. 

Gambar 11 Rancangan Login 

 

 

b. Halaman Dashboard 

Rancangan Halaman Dashboard merupakan halaman utama yang ditampilkan 

setelah pengguna berhasil login ke dalam sistem. Dashboard berfungsi sebagai pusat 

informasi yang menyajikan ringkasan data penting secara cepat dan mudah 

dipahami. 

Gambar 12 Rancangan Dashboard 
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c. Halaman Inventaris Lab 

Pada rancangan halaman inventaris lab, admin dapat melihat informasi alat 

secara lengkap, seperti nama alat, kode alat, status, QR Code. Admin dapat 

menambahkan data alat baru. 

Gambar 13 Rancangan Inventaris Lab 
 

 

d. Halaman Semua peminjaman 

Pada rancangan halaman semua peminjaman ini, admin dapat melihat 

informasi seluruh data peminjaman serta melakukan konfirmasi pengembalian 

peralatan. 

Gambar 14 Rancangan Semua Peminjaman 
 

 

e. Halaman Manajemen User 

Rancangan manajemen user, admin dapat mengelola data user seperti 

menambah, mengedit dan menghapus. 

Gambar 15 Rancangan Manajemen User 
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f. Scan Quick Loan 

Rancangan scan quick loan, user dapat melakukan scan QR Code yang ada di 

alat dengan smartphone. 

Gambar 16 Rancangan Scan Quick Loan 
 

 

 

 

g. Pinjam Alat Manual 

Rancangan awal ini, user dapat melakukan peminjaman dengan pinjam secara 

manual dengan mencari data alat yang akan dipinjam. 

Gambar 17 Rancangan Pinjam Alat Manual 
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h. Riwayat Peminjaman User 

Rancangan ini untuk mengetahui alat apa saja yang pernah dipinjam user. 

Gambar 18 Rancangan Riwayat Peminjaman User 
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BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 

 
4.1. Hasil Implementasi 

Pada tahapan ini, pengembang secara ketat mengembangkan sistem informasi 

Peminjaman alat, termasuk hal-hal seperti fungsi, antarmuka dan kualitas sistem 

secara keseluruhan. Berikut adalah hasilnya: 

a. Halaman Login 

Admin dan user dapat login ke sistem dengan memasukkan username dan 

password yang telah dibuat. Halaman login ini berisi form untuk memasukkan 

username dan password. Alur kerjanya dimulai ketika pengguna memasukkan 

username dan password, sistem akan memverifikasi data tersebut. Jika benar, 

pengguna diarahkan ke dashboard utama dan hanya mengakses menu sesuai peran 

(role) yang telah ditentukan. Jika salah, pesan error akan ditampilkan. 

Gambar 19 Halaman Login 
 

 

 

b. Halaman Dashboard 

Setelah admin dan user berhasil melakukan login, sistem menampilkan 

halaman dashboard seperti yang ditunjukkan pada gambar. Pada halaman 

dashboard, berisi informasi total pengguna, sedang dipinjam, alat perlu servis dan 

total alat lab. 
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Gambar 20 Halaman Dashboard 
 

c. Input Data Alat 

Admin dapat menambahkan alat baru dengan klik “ Tambah alat baru” baru 

akan muncul form isi data seperti, nama alat dan deskripsi alat lalu klik “simpan 

alat & generate QR”. Sistem menampilkan pesan “Berhasil” 

Gambar 21 Form input Data Alat 
 

 

d. Mengakses semua peminjaman dan melakukan konfirmasi pengembalian 

Admin dapat melihat data peminjaman dan dapat melakukan konfirmasi 

pengembalian setelah alat dikembalikan apabila belum sistem akan memberikan 

informasi apabila keterlambatan pengembalian. 
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Gambar 22 Konfirmasi pengembalian 
 

 

e. Mengelola Manajemen User 

Admin dapat menambahkan user atau menghapus data user. Form untuk 

menambahkan user seperti, nama lengkap, username, kata sandi, email institusi, 

peran. Setelah mengisi data admin dapat menekan tombol simpan sehingga data 

pengguna tersimpan. 

Gambar 23 Tambah Pengguna Baru 
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f. User melakukan Peminjaman Alat melalui QR Code 

User dapat melakukan peminjaman alat dengan scan QR Code alat pada 

smartphone pada Gambar 24. 

Gambar 24 Peminjaman Alat melalui QR Code 
 

 

User dapat melakukan pinjam alat manual dengan mengisi data pengembalian 

dan dapat mencari alat yang akan dipinjam seperti pada gambar di bawah ini. 

 

Gambar 25 Peminjaman Alat Manual 
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Gambar 26 Form Peminjaman 
 

 

 

4.2. Pengujian 

Sistem informasi yang telah dibuat diperlukan suatu pengujian. Pengujian 

pada sebuah program sangat penting dilakukan untuk memeriksa semua kesalahan 

yang ada pada program tersebut agar tidak terjadi kerugian yang akan ditimbulkan 

dari kesalahan tersebut. Pengujian sistem peminjaman dan pengembalian peralatan 

praktikum ini, peneliti menggunakan metode Black Box Testing. 

4.2.1. Pengujian Black Box 

Black Box adalah cara pengujian dilakukan dengan hanya menjalankan atau 

mengeksekusi unit atau modul kemudian diamati apakah hasil dari unit itu sesuai 

dengan proses yang diinginkan. Hasil pengujian Black Box dari sistem ini dapat 

dilihat pada tabel. 
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Tabel 9 Pengujian Black Box 

 

No Fitur Deskripsi 

Pengujian 

Input Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Uji 

1. Uji Sistem 

Login 

Pengguna login 

menggunakan 

username dan 

password valid. 

Username: 

admin@gmail.com 

Password: 12345678 

Berhasil login sistem 

menampilkan 

halaman dashboard 

Sukses 

2. Uji Sistem 

Login 

Login dengan 

password salah 

Username: admin 

Password: admin123 

Pesan error: 

Gagal Password 

salah 

Sukses 

3. Uji Sistem 

Login 

Login dengan 

username tidak 

terdaftar 

Username: unknown 

Password: 12345678 

Pesan error: Gagal 

Username salah 

Sukses 

4. Input Data 

Alat 

Admin input data alat 

dengan data yang 

lengkap 

Nama alat: Kamera 
Deskripsi: - 

Data alat berhasil 

tersimpan. 

Sukses 

5. Input Data 

Alat 

Admin input data alat 

dengan nama 

alat kosong 

Nama alat: - Pesan error: Nama 

alat harus diisi 

Sukses 

6. Input 

Pengguna 

Baru 

Admin input data 

pengguna baru 

dengan 

data yang lengkap 

Nama lengkap: 

Dina Ratna 

Username: Dina 

Kata sandi : dina1234 

Email institusi: 

dina@gmail.com 

Data pengguna baru 

berhasil tersimpan. 

Sukses 

mailto:admin@gmail.com
mailto:dina@gmail.com
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No Fitur Deskripsi 

Pengujian 

Input Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Uji 

7. Input 

Pengguna Baru 

Admin input 

data pengguna 

baru dengan 

nama lengkap 

kosong 

Nama lengkap :-

Username: Dina 

Kata sandi : dina1234 

Email institusi: 

dina@gmail.com 

Pesan error: 

Nama lengkap 

harus diisi 

Sukses 

8. Input 

Pengguna Baru 

Admin input 

data pengguna 

baru dengan 

username 

kosong 

Nama lengkap: Dina Ratna 

Username: - 

Kata sandi: dina1234 

Email institusi: 

dina@gmail.com 

Pesan error : 

Username harus 

diisi 

Sukses 

9. Input 

Pengguna Baru 

Admin input 

data pengguna 

baru dengan 

Kata sandi 

kosong 

Nama lengkap: Dina Ratna 

Username: Dina 

Kata sandi : - 

Email institusi: 

dina@gmail.com 

Pesan error : 

Kata sandi harus 

diisi 

Sukses 

10. Input 

Pengguna Baru 

Admin input 

data pengguna 

baru dengan 

email kosong 

Nama lengkap: Dina Ratna 

Username: Dina 

Kata sandi : dina1234 

Email institusi :- 

Pesan error : 

Email institusi 

harus diisi 

Sukses 

11. Peminjaman alat User dapat 

melakukan 

peminjaman 

dengan data 

lengkap 

Batas waktu 

pengembalian: 

11 Juni 2026, 11:00 

Peminjaman 

alat berhasil 

Sukses 

12. Peminjaman alat User dapat 

melakukan 

peminjaman 

dengan batas 

waktu 

pengembalian 

Kosong 

Batas waktu pengembalian 

: - 

Pesan error : 

Batas waktu 

pengembalian 

harus diisi 

Sukses 

mailto:dina@gmail.com
mailto:dina@gmail.com
mailto:dina@gmail.com
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No Fitur Deskripsi 

Pengujian 

Input Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Uji 

13. Konfirmasi 

Pengembalian 

Admin dapat 

melakukan 

konfirmasi 

pengembalian 

Alat 

Pada halaman semua 

peminjaman pilih alat yang 

akan dikembalikan lalu 

klik pada aksi 

Konfirmasi 

pengembalian 

berhasil 

Sukses 

14. Log Aktivitas Admin dapat 

melakukan 

export data 

Klik Cetak untuk export 

data menjadi pdf 

Data berhasil 

diexport 

Sukses 

15. Peminjaman 

Scan Quick 

Loan 

User dapat 

melakukan scan 

QR Code 

Masuk ke halaman Scan 

Quick Loan lalu scan QR 

Codenya akan muncul 

datanya dan batas waktu 

pengembaliannya: 07 juni 

2026, 12.00 

Scan QR Code 

berhasil 

Sukses 

16. Logout dari 

Sistem 

Pengguna 

keluar dari 

sistem 

 Pengguna 

berhasil logout 

dan sistem 

Kembali ke 

halaman login 

Sukses 

 

 

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

sistem informasi peminjaman dan pengembalian peralatan praktikum berbasis web 

menggunakan QR Code telah beroperasi dengan sangat baik, baik secara teknis 

maupun operasional. 

Hasil pengujian Black Box menunjukkan bahwa seluruh fungsi utama 

sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan tanpa ditemukan kesalahan selama 

proses pengujian. Sistem mampu mempermudah proses peminjaman dan 

pengembalian peralatan praktikum, mengurangi pencatatan secara manual. Dengan 

demikian, sistem telah memenuhi kebutuhan fungsional sesuai dengan rancangan 

yang dibuat. 
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BAB V KESIMPULAN 

 

 
5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian dapat disimpulkan bahwa 

sistem peminjaman dan pengembalian peralatan praktikum berbasis web 

menggunakan QR Code berhasil dibangun dengan memenuhi tujuan yang telah 

ditetapkan. Sistem yang dibangun menggunakan framework Laravel mampu 

mengatasi permasalahan utama yaitu human error dan ketidakteraturan data yang 

selama ini muncul akibat ketergantungan pada proses manual. Penerapan teknologi 

QR Code mempermudah proses peminjaman sehingga dapat dilakukan dengan lebih 

cepat dan akurat. Selain itu, sistem berbasis web memungkinkan pengelolaan data 

secara terpusat, mempermudah proses pencarian serta pengelolaan informasi. 

Dengan demikian, sistem berhasil diimplementasikan dan seluruh fitur berjalan 

sesuai kebutuhan berdasarkan hasil pengujian Black Box. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil yang sudah diperoleh, ada beberapa hal yang dapat 

dijadikan masukan untuk pengembangan maupun penerapan sistem ini di masa 

mendatang seperti: 

1. Menambahkan fitur notifikasi otomatis untuk mengingatkan pengguna 

mengenai batas waktu pengembalian peralatan. 

2. Melakukan pengujian sistem pada skala pengguna yang lebih luas untuk 

memperoleh masukan yang dapat digunakan penyempurnaan sistem. 
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LAMPIRAN LAPORAN WAWANCARA 

 

 

Data Wawancara 

 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Sistem Informasi Peminjaman dan Pengembalian 

Peralatan Praktikum Berbasis Web Menggunakan QR Code 

Narasumber : Staf Laboratorium 

Metode  : Wawancara Langsung 

Pewawancara  : Lusyana Dwi Utari 

 

 

Hasil Wawancara Narasumber 

Pewawancara : “Bagaimana proses peminjaman alat yang saat ini dilakukan?” 

Narasumber : “Saat ini peminjaman alat masih dicatat secara manual 

menggunakan buku atau formulir peminjaman.” 

Pewawancara : “ Apakah terdapat kendala dalam proses tersebut?” 

Narasumber :” Ya, sering terjadi kesalahan pencatatan, data sulit dicari 

kembali dan membutuhkan waktu yang cukup lama.” 

Pewawancara :”Bagaimana proses pengembalian alat dilakukan?” 

Narasumber  :” Pengembalian juga dicatat secara manual dengan memeriksa 

alat yang dikembalikan dan mencocokkannya dengan data 

peminjaman.” 

Pewawancara :” Apakah pernah terjadi kehilangan atau keterlambatan 

pengembalian alat?” 

Narasumber  :” Pernah, karena pencatatan manual terkadang sulit mengetahui 

siapa yang masih meminjam alat dan kapan batas 

pengembaliannya.” 

Pewawancara :” Apakah sistem berbasis web menggunakan QR Code dapat 

membantu mengatasi masalah tersebut?” 

Narasumber  :” Iya, itu akan sangat membantu proses identifikasi alat menjadi 

lebih cepat, mempermudah pencatatan, pencarian data dan 

mengurangi kesalahan input data.” 
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Pewawancara   :” Fitur apa saja yang diharapkan ada pada sistem?” 

Narasumber :” Data alat, data pengguna, peminjaman scan QR Code, 

pengembalian, riwayat transaksi.” 

Pewawancara :” Apa manfaat yang diharapkan dari sistem yang akan 

dirancang?” 

Narasumber :” Proses peminjaman dan pengembalian menjadi lebih cepat 

sehingga meningkatkan akurasi data serta pengelolaan 

inventaris.” 


