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Abstrak: Selama era teknologi ini, pengembangan informasi yang turut ikut, seperti halnya peranan perpustakaan
benar-benar penting menjadi bagian dari lembaga yang bertugas menyisipkan beraneka asal-usul informasi.
Perpustakaan sebagai layanan penyedia informasi mencakup aktivitas seperti pengumpulan, pengolahan, penyajian,
distribusi, serta pemeliharaan dan pelestarian informasi. Layanan perpustakaan dan kegiatan lainnya masih bersifat
pencatatan yang belum dilakukan secara komputerisasi. Penelitian ini bertujuan merancang sebuah sistem informasi
perpustakaan berbasis web (e-library) yang dapat mempermudah dalam layanan perpustakaan, seperti keanggotaan
dan pengumpulan data buku, serta administrasi lainnya. Metode penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif-
kualitatif serta model prototipe, yaitu komunikasi & rencana cepat, analisis kebutuhan, perancangan, pengkodean,
pengujian sistem alpha dan beta. Hasil dari pengujian secara alpha diperoleh hasil valid dari setiap aplikasi yang
diujikan, dan hasil uji secara beta dengan random sampling sebanyak 20 responden, maka diperoleh nilai kegunaan
(functional) sebesar 84%, nilai kemudahan (usability) sebesar 79%, dan nilai kepuasan (satisfaction) sebesar 84,5%,
sehingga dapat disimpulkan bahwa pengujian sistem e-library ini memiliki rata-rata 82,63% dan dapat dikatakan
sangat layak untuk digunakan.

Kata Kunci: perpustakaan, sistem informasi, e-library, prototipe model.

Abstract: During this technological era, the development of information is also involved, as is the role of libraries
which is very important as part of the institutions tasked with inserting various sources of information. Libraries as
information service providers include activities of collecting, processing, presenting, disseminating, preserving and
preserving information. Library services and other activities are still record keeping and have not been computerized.
This research aims to design a web-based library information system (e-library) that can simplify library services,
such as membership and book data collection, as well as other administration. This research method uses a
descriptive-qualitative approach and a prototype model, namely communication & rapid planning, needs analysis,
design, coding, alpha and beta system testing. The results of the alpha test obtained valid results for each application
tested, and the results of the beta test with random sampling of 20 respondents, obtained a functional value of 84%,
a usability value of 79%, and a satisfaction value was 84.5%, so it can be concluded that this e-library system test
has an average of 82.63% and can be said to be very suitable for use.

Keywords: libraries, information systems, e-library, prototype model.
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1. Pendahuluan
Perkembangan teknologi informasi, dipengaruhi dengan kemajuan dan kemudahan dalam sistem informasi
(Sumardiono et al., 2023). Semakin dewasanya umur maka perkembangan informasi pasti mengikutinya, misalnya
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saja dalam peranan perpustakaan benar-benar penting menjadi bagian dari lembaga yang bertugas menyisipkan
beraneka ragam akar (asal-usul) informasi (Latifah, 2018). Penggunaan teknologi membantu aktivitas menjadi lebih
cepat dan mudah. Selain pendidikan, teknologi juga sudah ke berbagai sektor seperti pertanian dan perikanan.
Sehingga mempelajari teknologi menjadi keharusan saat ini. Perpustakaan adalah tempat yang dapat digunakan
untuk mencari referensi buku yang dapat dipinjam atau dibaca. Perpustakaan menjadi bidang yang perkembangan
teknologinya cukup pesat, karena sebagai lembaga pengelola informasi. Perpustakaan juga melakukan kegiatan
pencatatan, pengolahan, pemrosesan bahan pustaka, dan melakukan kegiatan pelayanan sirkulasi yang praktis,
efektif, dan tepat guna (Endarti, 2022).

Perpustakaan digital merupakan sebuah sistem perpustakaan yang memanfaatkan teknologi informasi dan
koleksinya berbentuk digital mendukung perkembangan dunia ilmu pengetahuan di era global (Susinta & Senjaya,
2022). Pelayanan perpustakaan di sekolah, salah satu lembaga pendidikan membutuhkan buku-buku sebagai sumber
belajar dan informasi penting untuk mendukung proses pembelajaran di sekolah. Namun, perpustakaan masih
menggunakan sistem manual dalam melayani peminjam dan pembaca, sehingga sering terjadi masalah dalam
pengelolaan data administrasi perpustakaan. Masalah-masalah tersebut meliputi kesalahan pencatatan nomor urut di
buku induk, pengelolaan data peminjaman dan pengembalian yang sering terjadi kekeliruan. Selain itu, siswa
kesulitan mencari buku yang ingin dipinjam karena harus mencarinya langsung di rak tanpa mengetahui apakah buku
tersebut tersedia atau sedang dipinjam, meskipun informasi dari perpustakaan sangat penting bagi mereka untuk
mengetahui koleksi dan informasi lainnya di perpustakaan (Ramadhani et al., 2021).

Saat ini, perpustakaan SMPI Nurul Hikmah 11 Kota Bekasi memiliki tenaga pengelola dan memiliki koleksi
buku yang memenuhi standar perpustakaan. Namun, metode pelayanan yang digunakan saat ini masih bersifat
pencatatan yang belum dilakukan secara komputerisasi, dan mengakibatkan proses pendataan menjadi terhambat
yang dapat menimbulkan rentannya kehilangan data dan pembuatan laporan menjadi tertunda. Berdasarkan
permasalahan di atas, akan dilakukan tahapan-tahapan sistem informasi perpustakaan (e-library) yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

2. Landasan Teori

Perpustakaan memiliki peran vital dalam dunia pendidikan, karena berfungsi sebagai sumber informasi yang
dibutuhkan oleh lembaga untuk mendukung perkembangan ilmu pengetahuan (Endarti, 2022). Strategi perpustakaan
digital untuk membangun dan mengembangkan akses informasi meliputi: (1) metode organisasi dan pengelolaan
perpustakaan digital, (2) metode penerapan teknologi informasi, (3) metode akses dalam kebijakan bersama aturan
informasi, (4) metode nilai keanekaragaman budaya (multi-kultural) serta (5) pembangunan dalam hal koordinasi
sumber daya (pertukaran sumber daya) (Arum & Marfianti, 2021). Perpustakaan digital merupakan sebuah sistem
perpustakaan yang memanfaatkan teknologi informasi dan koleksinya berbentuk digital mendukung perkembangan
dunia ilmu pengetahuan di era global (Susinta & Senjaya, 2022). Perancangan sistem informasi perpustakaan
dilakukan dengan menggunakan model prototyping, dan menghasilkan sistem yang valid serta efisien dalam
pengelolaan perpustakaan (Ramadhani et al., 2021). Sistem informasi perpustakaan sekolah berbasis web
menggunakan pemodelan sistem dengan pendekatan pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang dibangun
dengan menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek (Zailani et al., 2020).

3. Metode Penelitian
Penelitian yang menggunakan pendekatan deskriptif-kualitatif, peneliti mencoba mengembangkan e-library
berbasis web dengan alur penelitian sebagaimana Gambar 1 di bawah ini.

Pengumpul Analisis dan Evaluasi :
> an Data Do sistem Hasil

Gambar 1. Alur Penelitian
Pada Gambar 1 dijelaskan bahwa, terdapat beberapa tahapan untuk memperoleh e-library yang diinginkan oleh
pengguna, yaitu tahap 1 pengumpulan data yang dilakukan secara ohservasi-wawancara; berikutnya tahap 2
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menjelaskan tentang penggunaan model prototipe; tahap 3 menjelaskan tentang evaluasi, dan tahap 4 hasil dari
penelitian.

Pada model pengembangan sistem e-library berbasis web ini peneliti menggunakan model pengembangan
prototipe yang dilakukan bersama dengan petugas perpustakaan. model prototype ini adalah model yang terbilang
cukup cepat, karena pengembangan dilakukan bersamaan dengan pelaku usaha (Sumardiono et al., 2022).
Prototyping merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang dikenal sebagai prototyping menghasilkan
model fisik kerja sistem sebagai versi awal sistem. Prototipe ini berfungsi sebagai perantara antara pengembang dan
pengguna selama proses pengembangan sistem informasi (Kurniawan et al., 2020). Dalam menggunakan metode
prototipe sistem ada beberapa tahapan. Berikut tahapan-tahapan metode prototipe sebagaimana Gambar 2 di bawah
ini

Quick plan

Communication \
\« Modeling

Quick design

Deployment
Delivery
& Feedback

Construction

of
profotype

Gambar 2. Metode Prototipe

3.1 Komunikasi & Rencana Cepat

Pada tahap ini terdapat identifikasi masalah yaitu menjelaskan tentang prosedur yang digunakan pada proses
bisnis perpustakaan di SMPI Nurul Hikmah 1l Bekasi masih bersifat sistem manual sehingga sering terjadi risiko
yang tidak dapat menangani pembuatan laporan secara terintegrasi.

3.2 Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan merupakan tahap mengidentifikasikan kebutuhan dari sistem yang akan dikembangkan.
Keberhasilan dalam tahap ini sangat menentukan kesesuaian sistem dengan kebutuhan pengguna.

3.3  Perancangan
Pada tahap perancangan sistem ini, pengembang melakukan pembuatan desain proses yaitu:
a. Desain sistem: UML (Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram).
b. Desain database: ERD (Entity Relationship Diagram)
c. User interface

3.4  Pengkodean
Software pendukung yang digunakan untuk menjalankan program yaitu XAMPP dan Visual Studio Code. Serta
bahasa pemrograman pada sistem ini adalah PHP dengan framework Codelgniter.

3.5 Pengujian Sistem Alpha dan Beta

Pengujian perangkat lunak merupakan elemen kritis dalam menentukan kualitas suatu perangkat lunak, yang
meliputi desain, spesifikasi, dan koding (Jaya, 2018). In experimental software engineering, the experimental units
involve one or more software engineering products, such as requirements, design artifacts or software (Kessel &
Atkinson, 2024). Tahap testing merupakan tahap yang paling penting untuk memastikan program sesuai dengan
kebutuhan perpustakaan dan bebas dari kesalahan. Pengujian program ini dilakukan oleh petugas perpustakaan,
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anggota dan kepala sekolah untuk memverifikasi kinerja sistem dengan menggunakan pengisian kuesioner
melakukan teknik pengambilan sampel siswa menggunakan simple random sampling.

3.6 Hasil

Hasil yang didapatkan yaitu sistem e-library berbasis web di SMPI Nurul Hikmah Il Kota Bekasi dengan metode
prototipe bertujuan menyederhanakan pelayanan perpustakaan untuk siswa dan memudahkan petugas dalam
pembuatan laporan agar lebih terdokumentasi dan terintegrasi dengan baik.

4. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan melalui wawancara dan observasi pada SMPI Nurul Hikmah
Il Kota Bekasi berikut adalah implementasi dan juga hasil pengujian yang dilakukan. Melihat proses yang berjalan
pada sekolah tersebut, maka diperoleh proses bisnis dari analisis observasi yang ditunjukkan pada Gambar 3. Dalam
analisis sistem berjalan saat ini, menjelaskan prosedur mengenai peminjaman dan pengembalian buku perpustakaan
pada SMPI Nurul Hikmah 11 Kota Bekasi.

Siswa Petugas Perpustakaan

Menginput nomor
NISN kedalam kartu
anggota KTA

Mencari buku yang

akan dipinjam

Meneatat data buku
pinjaman kedalam
Kartu b

Mencatat pinjaman
bk m buku
besar peminjaman

Menyerahkan buku
pinjaman, NISN,
kartu buku dan KTA

Mengembalikan buku
pinjaman dan
kartu buku

Mengecek wakm
pengembalian buku

di buku besar
Telat pengembalian
Membayar denda

Gambar 3. Analisis Sistem Berjalan

4.1  Proses Pendaftaran Kartu Anggota Perpustakaan

Pada proses pendaftaran kartu anggota perpustakaan ini, siswa yang datang ke perpustakaan untuk pendaftaran
kartu anggota harus membawa foto resmi berukuran 2x3 cm dan kartu siswa untuk proses pengisian data siswa.
Kemudian petugas mencatat data dan menempelkan foto siswa ke dalam kartu anggota perpustakaan. Setelah itu,
petugas menyerahkan kartu siswa serta kartu anggota yang telah terdaftar di perpustakaan kepada siswa.
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4.2 Proses Peminjaman Buku

Pada proses peminjaman ini, siswa memilih buku yang ingin dipinjam dengan maksimal buku yang dipinjam
hanya 2 buku, Setelah itu, siswa memberikan buku dan kartu anggota kepada petugas untuk diidentifikasi sebagai
anggota perpustakaan. kemudian, petugas menerima buku pinjaman dan kartu anggota untuk menandai transaksi
sebagai buku sedang dipinjam dan mencatatnya pada buku besar peminjaman.

4.3  Proses Pengembalian Buku

Pada proses ini, siswa menyerahkan buku yang telah dipinjam dan kartu buku kepada petugas. Siswa diberikan
waktu pengembalian buku setelah peminjaman buku selama 3 hari. Kemudian petugas akan mencatat di kartu buku
dan buku besar peminjaman, bahwa buku tersebut sudah dikembalikan. Serta petugas akan melakukan pengecekan
terhadap waktu pengembalian. Jika pengembalian bukunya telat maka siswa akan dikenakan denda.

4.4 Perancangan Use Case Diagram
Use case diagram menjelaskan bagaimana sistem perangkat lunak berinteraksi dengan pengguna atau aktor
lainnya. Gambar 4 merupakan rancangan use case pada sistem e-library SMPI Nurul Hikmah Il Kota Bekasi:

/, Login )
~N_

Edit Profile

Mengelola Data Petugas
Pengajuan Peminjaman

Mengelola Data Anggota

Data Buku

i)

Mengelola Data Kelas

<<Includé>> Anggota
- <ctneiue>>
'
Ajukan Peminjaman :
Admin Mengelola Data Buku
' N
Mengelola Kategori Buku \

Hepala Sekolah

ot

Melihat Riwayat Pengajuan
Pinjaman

Mengelola Pengajuan Pinjaman
Melihat Riwayat Peminjaman

Mengelola Peminjaman

Pelaporan

\\_ Logout P

Gambar 4. Use Case Diagram Sistem e-library

45  Desain ERD

One of the primary diagrammatic representations of the conceptual data model that captures the information
needs of database system users is the Enterprise Resource Diagram (ERD) (’Afiifah et al., 2022). ERD digunakan
untuk menggambarkan suatu entitas dari basis data, hubungan antar entitas, dan beberapa atribut yang dimiliki oleh
tiap-tiap entitas. ERD biasanya digunakan dalam tahap perancangan 79 sistem basis data untuk memodelkan
hubungan antara berbagai entitas yang akan disimpan dalam basis data. Berikut ini merupakan rancangan ERD pada
sistem e-library SMP1 Nurul Hikmah Il Kota Bekasi.
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Gambar 5. ERD (Entity Relationship Diagram)

Gambar 5 di atas menjelaskan tentang beberapa hubungan antara entitas dengan beberapa atribut. Adapun
entitas yang dimaksud pada gambar tersebut adalah petugas, anggota, kelas, buku, kategori, pengajuan, peminjaman,
laporan peminjaman.

4.6  Implementasi Sistem
Berikut ini implementasi program dari sistem e-library pada perpustakaan SMPI Nurul Hikmah 1l Kota Bekasi
yang telah dibuat sebagai berikut:
a. Halaman Login

SMPI NURUL HIKMAH It
PERPUSTAKAAN

Gambar 6. Halaman Login
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Gambar 7. Halaman Data Petugas
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Gambar 1. Halaman Data Buku
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Gambar 4. Halaman Laporan Peminjaman Buku

5. Pengujian Sistem

Tahap pengujian e-library dilakukan melalui pengujian Alpha (Blackbox) dan Beta. Blackbox testing adalah
metode pengujian kualitas perangkat lunak yang menitikberatkan pada pengujian fungsionalitas, dengan tujuan
mendeteksi fungsi yang tidak berjalan dengan benar, kesalahan pada antarmuka, struktur data, performa, serta
kesalahan dalam proses inisialisasi dan terminasi (Wijaya & Astuti, 2021). Metode blackbox testing adalah teknik
yang digunakan untuk menguji perangkat lunak yang telah dikembangkan, baik pada komponen-komponen kecil
maupun hasil akhir yang terintegrasi, dengan tujuan mengevaluasi fungsionalitas perangkat lunak (Abdillah et al.,
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2023).

5.1 Blackbox Testing
Pengujian ini berfokus pada input dan output sistem untuk memastikan bahwa perangkat lunak berfungsi sesuai
dengan spesifikasi dan persyaratan pada Tabel 1.

Tabel 1. Pengujian Blackbox

Form Pengujian Target Sistem Hasil Uji Sistem Hasil
. Sistem dapat mengidentifikasi Dapat masuk ke halaman utama .
Login - X . Berhasil
pengguna yang mempunyai hak akses  sesuai dengan hak akses login
Sistem dapat menginput data sesuai . . .
Form Input Data dengan input ke dalam database Sistem menyimpan Berhasil
Hasil Kelola Data Sistem dapat menampllkar_1 hasil Slstem menampllkan hasil kelola data Berhasil
kelola data yang telah tersimpan sesuai dengan input
. Sistem dapat menonaktifkan data - . .
Nonaktifkan Data yang telah tersimpan Data berhasil dinonaktifkan Berhasil
Edit Data S'St?m dapat merubah data yang telah Data berhasil di-update Berhasil
tersimpan
Hapus Data S'St?m menghapus data yang telah Data berhasil dihapus Berhasil
tersimpan
Cetak Data Sistem da_lpat mencetak data yang Dapat mengetak hasil mput_sesual Berhasil
telah tersimpan dengan perintah yang diberikan

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dengan menggunakan metode blackbox testing dapat diambil
kesimpulan, bahwa seluruh fungsional sudah berfungsi sebagaimana sesuai hasil yang diharapkan.

5.2  Beta Testing
Pada beta testing dilakukan survei dengan menyebarkan angket atau kuesioner kepada responden dengan
menggunakan simple random sampling. Sampling adalah teknik yang digunakan peneliti untuk memilih sebagian

kecil item atau individu dari populasi guna keperluan observasi atau eksperimen (Firmansyah & Dede, 2022).

Tabel 2. Nilai Skala Likert
Tingkat Kepuasan Skala
Sangat Setuju
Setuju

Cukup Setuju
Kurang Setuju
Tidak Setuju

Berikut ini perhitungan uji beta yang telah didapatkan:

| Skor Ideal = Skor Tertinggi Skala Likert (n) x Jumlah Responden (R) |

Skor tertinggi skala Likert adalah 5, dan jumlah responden sejumlah 20 responden, maka:
Skor Ideal =5 x 20; Skor Ideal = 100
Kemudian menghitung persentase dari setiap pertanyaan menggunakan rumus sebagai berikut:

Y =——X100% 1)

P NW,A~O

scores

Xx=> (NxR) (2)

Setelah menentukan nilai skor ideal dan rumus perhitungan persentase, dilakukan perhitungan untuk setiap
pertanyaan dengan menggunakan skala Likert pada Tabel 2 dari setiap jawaban responden. Hasilnya ditunjukkan
pada Tabel 3.
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Tabel 3. Pengujian Beta
Aspek Hasil Rata-rata (%)

81
87
Functional 84 84
87
81
79
74
Usability 30 79,4
83
81
Satisfaction 4 84,5
95

Dari hasil perhitungan yang dilakukan diperoleh rata-rata sebesar 82,63% dengan kategori “Sangat Layak”,
sesuai dengan kriteria interpretasi skor berdasarkan kelayakan yang dapat dilihat pada Tabel 4 di bawah ini.

Tabel 4. Tabel Kelayakan

Keterangan Angka (%)
Tidak Layak 0-20
Kurang Layak 21-40
Cukup Layak 41 -60
Layak 61 - 80
Sangat layak 81-100

Dari hasil ini dinyatakan bahwa sistem e-library berbasis web pada SMP Islam Nurul Hikmah Il Kota Bekasi
mendapatkan hasil yang sangat layak sehingga sistem dapat di implementasikan sebagaimana hasil responden.

6. Kesimpulan

Setelah melakukan penelitian di atas terutama dalam mengaplikasikan e-library menggunakan model prototipe,
maka diperoleh nilai dari aspek functional sebesar 84%, aspek usability sebesar 79,4%, aspek satisfaction sebesar
84,5%. Dengan melihat dari beberapa faktor pengujian sistem di atas, disimpulkan bahwa e-library berbasiskan web
dapat digunakan dengan sangat baik sehingga layak untuk diimplementasikan, karena indeks pencapaiannya
kelayakan sebesar 82,63% dari nilai total aspek dibagi dengan jumlah aspek.
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