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Abstrak  

Perkembangan teknologi informasi memberikan dampak yang signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk pada sektor 

pendidikan. Salah satu implementasi teknologi di bidang pendidikan adalah melalui digitalisasi sistem perpustakaan guna menunjang 

kemudahan akses terhadap bahan bacaan dan informasi. MTs Negeri 5 Kerinci sebagai lembaga pendidikan formal masih 

menghadapi kendala dalam pengelolaan perpustakaan yang berjalan secara manual, baik dari segi pencatatan data buku, proses 

peminjaman dan pengembalian, maupun keterbatasan ruang dan waktu akses. Permasalahan ini mendorong perlunya sebuah solusi 

sistematis yang dapat mengoptimalkan pengelolaan perpustakaan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi perpustakaan 

digital atau e-library berbasis web yang dapat digunakan oleh pihak sekolah dalam mempermudah pengelolaan data perpustakaan 

serta memberikan akses pembacaan buku elektronik bagi siswa dan guru. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

Research and Development (R&D) dengan pendekatan model Waterfall, yang mencakup tahap analisis kebutuhan, perancangan 

sistem, implementasi, dan pengujian. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan wawancara kepada pihak terkait. 

Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dengan framework CodeIgniter serta database MySQL, dan didukung oleh 

perangkat lunak Visual Studio Code dan XAMPP. Pengujian sistem dilakukan dengan metode blackbox testing yang berfokus pada 

pengujian fungsionalitas berdasarkan input dan output dari sistem tanpa melihat struktur internalnya. Hasil dari pengujian 

menunjukkan bahwa setiap fitur berjalan sesuai dengan yang direncanakan. Aplikasi ini dirancang untuk membantu pihak sekolah 

dalam mewujudkan sistem perpustakaan yang lebih efektif, efisien, dan mendukung proses pembelajaran digital yang adaptif 

terhadap perkembangan teknologi.  

Kata Kunci: Perpustakaan, E-Library, Web, Research and Development, Waterfall 

 

Abstract 

The development of information technology has a significant impact on various aspects of life, including education. One 

implementation of technology in education is through the digitization of library systems to support easy access to reading materials 

and information. MTs Negeri 5 Kerinci, a formal educational institution, still faces obstacles in managing its library manually, 

including data recording, borrowing and returning processes, and limited space and time access. This problem encourages the need 

for a systematic solution to optimize library management. This research aims to design a digital library or e-library web-based 

application that can be used by schools to simplify library data management and provide access to e-books for students and teachers. 

The method used in this research is the Research and Development (R&D) method with a Waterfall approach, which includes needs 

analysis, system design, implementation, and testing. Data collection techniques were carried out through observation and 

interviews with relevant parties. The programming language used is PHP with the CodeIgniter framework and MySQL database, 

supported by Visual Studio Code and XAMPP software. System testing was conducted using the blackbox testing method, which 

focuses on testing functionality based on input and output without looking at its internal structure. The test results show that each 

feature runs as planned. This application is designed to help schools realize a more effective, efficient, and supportive library system 

for digital learning processes that adapt to technological developments. 

Keywords: Library, E-Library, Web, Research and Development, Waterfall 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi komputer di Indonesia sudah semakin pesat, bahkan pada saat ini perkembangan teknologi 

komputer sudah dijadikan sebagai sarana untuk mencari informasi dan penunjang pendidikan. Sebagai contoh 

perkembangan teknologi saat ini adalah terdapat banyak situs yang menyediakan layanan-layanan penunjang 

pendidikan berbasis web. Perpustakaan merupakan tempat untuk mencari referensi ilmu pengetahuan untuk menambah 

wawasan bagi pengunjung, setiap sekolah biasanya selalu terdapat perpustakaan yang dimanfaatkan untuk kegiatan 

belajar bagi para siswanya. Perpustakaan tentunya memiliki buku-buku yang dijadikan refrensi, sebagai sumber 

pengetahuan untuk mencari informasi, dan bahkan kadang informasi yang dibutuhkan tidak dijumpai di internet, karna 

itu jumlah buku di perpustakaan sangat banyak.  

Perancangan merupakan suatu kegiatan membuat desain teknis berdasarkan kegiatan pada waktu proses analisis. 

Perancangan sistem merupakan strategi untuk memecahkan masalah yang ada untuk mendapatkan solusi terbaik 

pemecahan masalah dan mencapai tujuan tertentu [1]. 

MTs Negeri 5 Kerinci adalah salah satu sekolah negeri yang berada di bawah naungan Kementerian Agama 

kabupaten Kerinci yang beralamat di Jl. Bukit Tiung Pendung Tengah Penawar, kabupaten kerinci, provinsi jambi.  
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Perpustakaan MTs Negeri 5 Kerinci saat ini menghadapi sejumlah kendala yang dapat mengurangi efektivitas fungsinya 

sebagai sumber pembelajaran bagi siswa. Keterbatasan waktu operasional dan kapasitas ruang perpustakaan fisik 

membuat aksesibilitas buku menjadi terbatas. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini berfokus pada 

perancangan aplikasi e-library berbasis web yang dapat diakses oleh siswa dan guru MTs Negeri 5 Kerinci[2]. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan aplikasi e-library berbasis web telah berhasil meningkatkan 

efisiensi dan kualitas layanan perpustakaan. Misalnya, penelitian berikut menunjukkan bahwa pengelolaan e-library 

yang baik dapat mendukung proses belajar mengajar dan meningkatkan minat baca siswa [3]. Selain itu, penelitian 

selanjutnya menunjukkan hasil yang dapat memenuhi ekspektasi pengguna dalam mengakses dan memanfaatkan 

layanan perpustakaan secara efisien dan efektif [4]. Penelitian lain  menunjukkan bahwa Rancang Bangun Aplikasi 

Perpustakaan berbasis Web dengan Menggunakan Framework CodeIgniter Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Research and Development (R&D) hasil dari  rancangan sistem tersebut diuji kepada calon user 

secara bertahap sehingga bisa menghasilkan rancangan sistem yang baik. Implementasi dari sistem ini diharapkan dapat 

membantu pekerjaan user dan berfungsi dengan baik [5]. Penelitian selanjutnya  menunjukkan bahwa aplikasi e-library 

dapat membantu pengguna dalam melakukan proses pendataan dan pengelolaan data peminjaman maupun 

pengembalian buku[6]. Selanjutnya penelitian terakhir mendapatkan hasil sistem informasi perpustakaan berhasil di 

rancang dan diimplementasikan dengan baik dan dapat memudahkan pengguna dalam pencarian, peminjaman, dan 

pengembalian buku[1].  

Perancangan aplikasi ini menggunakan salah satu metode penelitian yaitu metode Research and Development 

(R&D) dengan pendekatan pengembangan Waterfall. Metode R&D melibatkan langkah-langkah sistematis untuk 

mengembangkan dan menguji keefektifan suatu produk [7]. [8]. Tahap pertama adalah analisis kebutuhan, di mana data 

dikumpulkan melalui observasi dan wawancara untuk memahami kebutuhan perpustakaan MTs Negeri 5 Kerinci. 

Berdasarkan analisis tersebut, dilakukan perancangan awal yang mencakup desain konseptual aplikasi elibrary. 

Selanjutnya, dilakukan implementasi sistem yang mencakup pengkodean modul-modul aplikasi berdasarkan desain 

yang telah dibuat. Proses ini dilanjutkan dengan pengujian sistem untuk memastikan bahwa semua fitur bekerja dengan 

baik dan sesuai dengan spesifikasi.  

Perancangan aplikasi ini menggunakan XAMPP sebagai software web server apache yang didalamnya sudah 

tersedia database server MySQL dan dapat mendukung pemrograman PHP. XAMPP merupakan software yang mudah 

digunakan, gratis dan mendukung instalasi di Linux dan Windows [9]. MySQL merupakan suatu program database 

server dimana perangkat lunak tersebut mampu untuk digunakan sebagai transaksi menerima dan mengirim dengan 

waktu yang singkat pengguna dengan jumlah yang banyak sesuai standar SQL (structured Query Language) yaitu 

bahasa pemrograman database. MySQL dapat diakses oleh banyak pengguna dan juga membatasi akses berdasarkan 

previllage (hak user) secara bersamaan [10].  

HTML adalah bahasa untuk menyebarkan informasi pada web. Ketika merancang HTML, ide ini diambil dari 

Standard Generalized Markup Language (SGML). HTTP adalah protokol komunikasi stateless yang berbasiskan pada 

TCP yang awalnya digunakan untuk mengambil kembali file-file HTML dari server web ketika dirancang pada tahun 

1991[11] 

Framework yang digunakan pada perancangan ini adalah Code Ignitier. Code Igniter adalah sebuah framework yang 

dibuat menggunakan bahasa pemrograman PHP yang bertujuan untuk memudahkan para programmer web untuk 

membuat atau mengembangkan aplikasi berbasis web. CodeIgniter memiliki eksekusi tercepat dibandingkan dengan 

framework lainnya. CodeIgniter bersifat open source dan menggunakan model basis MVC (Model View Controller), 

yang merupakan model konsep modern saat ini [12] 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Tahapan Penelitian 

Pada penelitian ini peneliti menerapkan metode Waterfall, ada beberapa tahapan penelitian yang digunakan yaitu 

sebagai berikut : 
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Gambar 1. Tahap Penelitian 

a. Pengumpulan Data  

Pada tahapan ini peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan pihak yang terkait, di Perpustakaan MTs 

Negeri 5 Kerinci. Bertujuan untuk memahami informasi dan masalah yang dihadapi dalam sistem pengelolaan 

Perpustakaan MTs Negeri 5 Kerinci.  

b. Analisis Data  

Setelah data terkumpul selanjutnya peneliti melakukan analisis data yang bertujuan untuk menentukan kebutuhan 

pengguna agar aplikasi yang dirancang sesuai dengan kebutuhan.  

c. Analisis Sistem  

Setelah menganalisis data peneliti menentukan fitur yang dibutuhkan pada sistem dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna.  

d. Perancangan Sistem  

Setelah menganalisis sistem selanjutnya peneliti melakukan perancangan sistem untuk Perpustakaan MTs Negeri 5 

Kerinci. Pada tahap ini perancang dan pengguna bekerja sama untuk membuat sistem E-Library Berbasis Web Pada 

MTs Negeri 5 Kerinci.  

e. Penulisan Laporan  

Setelah sistem selesai dibuat peneliti menulis laporan informasi dan data yang di peroleh dari hasil penelitian ini. 

2.2 Metode Pengembangan Sistem 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode waterfall. Metode waterfall adalah model klasik yang bersifat 

sistematis, berurutan dalam membangun software, disebut waterfall karena  setiap tahap yang dilalui harus menunggu 

selesai tahap sebelumnya dan berjalan  berurutan. Fase-fase dalam Model Waterfall digambarkan sebagai berikut : 
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Gambar 2. Metode Pengembangan Sistem 

Berdasarkan kerangka kerja penelitian yang telah digambarkan diatas, maka dapat diuraikan pembahasan masing-

masing tahapan dalam pengembangan sebagai berikut : 

a. Requirements Analysis  

Pada fase ini penelian ini peneliti menganalisis atau mengidentifikasi kebutuhan sistem yang akan dirancang pada 

peneletian ini. Peneliti diskusi dengan pihak sekolah Mts Negeri 5 Kerinci untuk mengetahui permasalahan apa yang 

dibutuhkan seperti, pengelolaan buku, peminjaman buku, dan kebutuhan di perpustakaan tersebut.  

b. Design  

Pada tahap design ini peneliti merancang bagaimana aplikasi akan bekerja. Peneliti merancang UI atau antarmuka 

pengguna. Desain ini mencakup tampilan dan fungsi aplikasi.  

c. Implementasi  

Setelah sistem sudah selesai dengan kebutuhan atau disetujui oleh user dan analist, peneliti melakukan pengujian 

akhir agar memastikan semuanya berjalan dengan lancar. Jika sistem sudah berjalan dengan baik Aplikasi E-Library 

siap untuk dijalankan. Pengguna juga akan dilatih cara menggunakan sistem agar siap saat Aplikasi E-Library dimulai.  

d.  Testing  

Setelah aplikasi selesai di rancang peneliti melakukan pengujian untuk memastikan sistem berjalan dengan baik. 

Pengujian meliputi pengecekan fungsi, keamanan, dan peforma aplikasi. Jika ditemukan kesalahan maka perbaikan 

harus dilakukan.  

e. Maintenence  

Setelah aplikasi diterapkan peneliti melakukan tahap pemeliharaan. Aplikasi harus dipantau agar memastikan tidak 

ada masalah teknis dan melakukan perbaruan jika diperlukan. 

2.3 Metode Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini penulis menggunakan dua metode yang dijadikan sebagai cara pengumpulan data, yaitu ;  

a. Observasi  

Pada tahapan Observasi ini peneliti melakukan pengamatan atau peninjauan langsung untuk memperoleh informasi 

yang tepat dan akurat. Metode pengumpulan data observasi di lakukan dengan cara melakukan pengamatan secara 

langsung ke tempat penelitian yang sedang di teliti yaitu di perpustakaan MTs Negeri 5 Kerinci. Setelah melakukan 

observasi peneliti dapat mengetahui bahwa di MTs Negeri 5 Kerinci proses pengelolaan perpustakaannya masih manual 

dan pencatatannya masih menggunakan buku. 

b. Wawancara  

Wawancara adalah proses komunikasi tatap muka antara dua pihak atau lebih dengan tujuan untuk mendapatkan 

informasi, mengevaluasi kemampuan, atau memahami pandangan seseorang tentang suatu topik. Penulis melakukan 

wawancara kepada kepala sekolah dan kepala perpustakaan, sehingga peneliti dapat memperoleh beberapa informasi 

dan juga data yang dibutuhkan. 

2.4 Metode Perancangan 

Pada perancangan sistem ini peneliti menggunakan UML (Unified Modeling Language). UML merupakan bahasa 

visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks 

pendukung [13]. Dalam tahap desain dan merancang sistem yang akan dibuat ada tiga diagram yang peneliti gunakan 

yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram dan Class Diagram.  

a. Use Case Diagram  

Pada pembuatan use case diagram peneliti menggambarkan interaksi antara aktor (pengguna) dan sistem, seperti 

menggambarkan aktivitas kebutuhan atau fungsional dari pengelolaan yang ada di perpustakaan MTs Negeri 5 Kerinci 

dan memberikan gambaran bagaimana cara sistem di gunakan oleh aktor.  

b. Activity Diagram  

Setelah use case diagram dibuat selanjutnya peneliti membuat activity diagram. Pada pemodelan ini membentuk alur 

kerja dari aktivitas use case diagram dapat berisi pilihan atau alur kerja sistem pengelolaan yang ada di perpustakaan 

MTs Negeri 5 Kerinci.  

c. Class Diagram  

Pada pemodelan ini peneliti menggambarkan struktur sistem yang berbentuk objek, digambarkan dalam bentuk 

kelas-kelas yang terdiri dari atribut dan metode atau fungsi dari masing-masing kelas pada sistem pengelolaan yang ada 

di perpustakaan MTs Negeri 5 Kerinci. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Planning (Perancangan) 

a. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 

Dengan menganalisa sistem yang sedang berjalan saat ini maka diharapkan bisa mengetahui bagaimana 

kebutuhan-kebutuhan sistem yang belum terpenuhi dapat dipenuhi dan diterapkan dalam tahap perancangan 

sistem. Analisis sistem yang sedang berjalan dapat digunakan sebagai gambaran alur informasi terkait 

identifikasi dan evaluasi permasalahan hambatan yang ada serta kebutuhan sistem diperlukan sehingga perbaikan 

dapat diusulkan pada sistem tersebut. 

b. Analisis Sistem yang Ditawarkan 

Berdasarkan pada sistem yang berjalan pada saat ini masih terdapat kelemahan, maka dari itu peneliti 

membuat solusi yang akan ditawarkan pada Perpustakaan MTs Negeri 5 Kerinci, solusi yang ditawarkan oleh 

peneliti adalah suatu pembaruan ataupun perubahan pengelolaan perpustakaan dimana sistem ini dapat 

mempermudah guru dan siswa dalam membaca buku yang tidak berbentuk fisik atau e-book dan dapat 

mempermudah pengelola perpustakaan dalam mengelola pencatataan peminjaman buku, pengembalian buku, 

penambahan data buku dan pembacaan buku. 

 

3.2 Design (Perancangan Sistem) 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram yang digunakan dalam membuat sistem ini terdiri dari dua aktor yaitu admin dan anggota. 

 

Gambar 3. Use Case Diagram 

b. Activity Diagram 
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Activity diagram adalam diagram yang dapat memodelkan proses-proses yang terjadi pada sebuah sistem. 

Runtutan proses dari suatu sistem yang digambarkan secara vertikal. Activity Diagram merupakan pengembangan 

dari Use Case yang memiliki alur aktivitas. Berikut ini merupakan tampilan activity diagram yang terjadi pada 

sistem perpustakaan MTs Negeri 5 Kerinci. 

 
Gambar 4. Activity Diagram Login 

c. Class Diagram 

Class diagram merupakan elemen terpenting dalam sistem berorientasi objek kelas mendeskripsikan satu blok 

pembangunan sistem. Class diagram juga mempresentasikan konsep utama dari sistem ini adalah yang menyangkut 

pada perancangan sistem Perpustakaan MTs Negeri 5 Kerinci, berikut diagram class pada aplikasi e-library MTs Negeri 

5 Kerinci. 
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Gambar 5. Class Diagram 

3.3 Coding (Pengkodean) 

a. Implementasi halaman tampilan utama 

 

Gambar 6. Tampilan Halaman Utama 

b. Implementasi halaman Tampilan login 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2962-3022
http://ejurnal.lkpkaryaprima.id/index.php/juktisi
https://doi.org/10.62712/juktisi.v3i3.307
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


 

p-ISSN: 2962-3022 | e-ISSN: 2963-7104 

Volume 4 No 2 September 2025 

Hal: 1254-1263 

http://ejurnal.lkpkaryaprima.id/index.php/juktisi 
DOI: https://doi.org/10.62712/juktisi.v4i2.623 

 

Copyright © 2025 Author(s), Page 1261  

This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License. 

 

Gambar 7. Tampilan Halaman Login 

c. Implementasi halaman Beranda admin 

 

Gambar 8. Tampilan Halaman Beranda Admin 

 

 

 

 

d.  Implementasi halaman Beranda Anggota 

 

Gambar 9. Tampilan Halaman Beranda Anggota 
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3.4 Testing (Pengujian) 

Metode Blackbox Testing memungkinkan pengujian software tanpa memperhatikan detailnya. Nilai masukan dan 

keluaran hanya dihitung oleh tes ini. Tidak ada upaya yang dilakukan untuk mengetahui kode program apa yang 

digunakan untuk menghasilkan output [14]. Pengujian Blackbox Testing disebut sebagai pengujian perilaku. Dimana 

struktur interior, logika perangkat lunak yang diuji tidak diketahui oleh penguji. Penguji didasarkan kepada spesifikasi 

kebutuhan dan tidak perlu dilakukannya analisis kode. Pengujian blackbox testing pengujian ini dilakukan dari sudut 

pandang pengguna akhir [15] 

Pengujian sistem ini dilakukan dengan menggunakan metode pengujian blackbox testing yaitu dengan pengujian 

yang hanya dilakukan untuk mengamati hasil dari software. Pengamatan hasil ini melalui data uji dan memeriksa 

fungsional dari perangkat lunak itu sendiri. Hasil dari pengujian menunjukkan bahwa setiap fitur berjalan sesuai dengan 

alur yang telah dirancang. Fitur login, pendaftaran anggota, pencarian buku, peminjaman, hingga pengembalian buku 

berfungsi dengan baik dan menghasilkan keluaran yang sesuai dengan harapan. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa perancangan aplikasi e-library berbasis 

web di MTs Negeri 5 Kerinci berhasil diwujudkan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Aplikasi ini 

dirancang untuk membantu pengelolaan perpustakaan secara digital, menggantikan sistem manual yang selama ini 

menjadi kendala dalam hal efisiensi dan aksesibilitas. Dengan adanya sistem ini, pengelola perpustakaan dapat dengan 

mudah mencatat data buku, anggota, transaksi peminjaman dan pengembalian, serta menyediakan buku elektronik yang 

dapat diakses oleh siswa dan guru secara daring. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan pendekatan Waterfall, yang mencakup tahapan analisis, desain, implementasi, pengujian 

menggunakan metode blackbox testing, hingga evaluasi akhir. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem dapat 

berjalan sesuai dengan fungsinya dan mendapat respons positif dari pihak sekolah. Keberadaan aplikasi ini tidak hanya 

meningkatkan efisiensi pengelolaan perpustakaan, tetapi juga memberikan kemudahan akses informasi dan literasi 

digital kepada siswa, sehingga mendukung proses belajar mengajar yang lebih modern dan efektif. 
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