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Abstrak—Perpustakaan di SMK Cokroaminoto Wanadadi masih menggunakan sistem manual dalam pendataan buku, transaksi
peminjaman dan pengembalian, serta penyusunan laporan, sehingga prosesnya tidak efisien, memerlukan waktu lama, dan rentan
terjadi kesalahan pencatatan. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan inovasi digital berupa aplikasi perpustakaan berbasis
website untuk mengoptimalkan layanan dan pelaporan. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan Agile, sedangkan pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, kuesioner, studi pustaka,
dan studi literatur. Hasil implementasi menunjukkan bahwa pengujian Black Box membuktikan seluruh fitur sistem berjalan sesuai
kebutuhan, dan uji penerimaan pengguna (UAT) terhadap 34 siswa memperoleh skor rata-rata 4,44 atau 88,8% dengan kategori sangat
baik. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi perpustakaan berbasis website mampu meningkatkan efisiensi, keakuratan data, serta
kepuasan pengguna.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Perpustakaan, Website, Inovasi Digital, Agile

Abstract —The library at SMK Cokroaminoto Wanadadi still relies on a manual system for book data management, borrowing and
returning transactions, and report preparation, which makes the process inefficient, time-consuming, and prone to recording errors.
This study aims to implement a digital innovation in the form of a web-based library application to optimize services and reporting.
The research method used is Research and Development (R&D) with the Agile development model, while data collection was carried
out through observation, interviews, questionnaires, literature study, and documentation review. The implementation results show that
Black Box testing proves all system features run according to requirements, and user acceptance testing (UAT) involving 34 students
obtained an average score of 4.44 or 88.8%, categorized as very good. These findings indicate that the web-based library application
can improve efficiency, data accuracy, and user satisfaction.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan pada dasarnya merupakan proses komunikasi antara pendidik dan peserta didik yang melibatkan
penyampaian informasi melalui berbagai media, termasuk teknologi informasi. Salah satu aspek penting dalam
mendukung proses pendidikan di sekolah adalah keberadaan perpustakaan sebagai pusat sumber belajar. [1] Perpustakaan
berfungsi menyediakan referensi, membantu penelitian, serta mempermudah siswa dalam mengakses informasi melalui
kegiatan katalogisasi, klasifikasi, dan peminjaman bahan pustaka. [2][3]

Di SMK Cokroaminoto Wanadadi, perpustakaan telah berperan dalam menyediakan layanan referensi dan bantuan
penelitian. Namun, berdasarkan hasil observasi, wawancara dengan Kepala Perpustakaan Ibu Fajriyatun Nugraheni,
S.1.Pust., serta kuesioner kepada 34 siswa, sistem yang digunakan masih bersifat manual. Pendataan buku, peminjaman,
dan pengembalian masih dicatat di buku, sehingga memerlukan waktu relatif lama, rawan kesalahan pencatatan, dan sulit
dalam pencarian data. Selain itu, proses pendataan koleksi buku yang kompleks (meliputi judul, pengarang, penerbit,
tahun terbit, klasifikasi, hingga jumlah eksemplar) juga rentan tidak terorganisir dengan baik. Kondisi ini berdampak pada
pelaporan yang kurang akurat, keamanan data yang tidak terjamin, serta rendahnya efisiensi layanan.

Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya solusi berbasis teknologi yang mampu mengotomatisasi proses pendataan,
peminjaman, pengembalian, hingga pelaporan perpustakaan. Oleh karena itu, implementasi inovasi digital melalui sistem
informasi perpustakaan berbasis website di SMK Cokroaminoto Wanadadi menjadi alternatif strategis untuk
meningkatkan efisiensi, akurasi, serta keamanan pengelolaan data perpustakaan, sekaligus mendukung transformasi
digital sekolah.

Penelitian yang dilakukan oleh Abrar Hafidz Ibrahim, Hendro Purwoko, dan Indra Kurniawan (2024) bertujuan
merancang serta mengimplementasikan sistem informasi perpustakaan berbasis desktop dengan metode Waterfall. Sistem
dibangun menggunakan Java (Netbeans IDE) dan MySQL untuk mengelola data buku, anggota, peminjaman,
pengembalian, serta perhitungan denda otomatis sehingga lebih efisien dibandingkan proses manual. Metode penelitian
dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi di perpustakaan sebagai dasar analisis kebutuhan. Hasil
penelitian menunjukkan aplikasi mampu mempermudah pencatatan, mempercepat pelayanan, dan menghasilkan laporan
yang lebih terstruktur. Namun, penelitian ini memiliki beberapa kelemahan, seperti keterbatasan sistem yang hanya
berbasis desktop sehingga kurang fleksibel, minimnya evaluasi dari sisi pengguna karena tidak dilakukan uji penerimaan
maupun kepuasan, tampilan antarmuka yang masih sederhana, serta kurangnya pembahasan terkait keamanan data dan
rencana pengembangan lanjutan. Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan implementasi sistem informasi
perpustakaan yang fungsional, tetapi masih membutuhkan penguatan pada aspek evaluasi, inovasi, dan skalabilitas agar
lebih komprehensif secara ilmiah.[4]

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Fadli Jahyadi, Bernediv Nurdin, dan Rini Novita (2023) bertujuan
merancang sistem informasi perpustakaan berbasis web untuk mengatasi masalah pengelolaan yang masih manual.
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Penelitian ini menggunakan metode SDLC model Waterfall dengan pengumpulan data melalui observasi dan wawancara,
serta membangun sistem menggunakan framework Codelgniter4, PHP, dan MySQL. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa sistem yang dikembangkan dapat mempermudah pengelolaan buku, transaksi peminjaman dan pengembalian, serta
pembuatan laporan. Berdasarkan uji alpha (black box dan white box) seluruh fungsi sistem berjalan baik, sedangkan hasil
uji beta mendapatkan penilaian rata-rata 89,5% dari tenaga ahli dan 86,64% dari pengguna dengan kategori sangat setuju.
Hal ini membuktikan bahwa sistem yang dibangun fungsional, efisien, dan user friendly. Meskipun demikian, penelitian
ini masih memiliki kekurangan, antara lain keterbatasan fitur yang hanya berfokus pada layanan dasar, kurangnya
pembahasan mengenai keamanan data, serta evaluasi usability yang terbatas pada skala kecil. Secara keseluruhan, artikel
ini memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan sistem informasi perpustakaan berbasis web di sekolah, namun
masih dapat ditingkatkan dari sisi keamanan, cakupan fitur, dan perluasan uji coba.[5]

Dibandingkan kedua penelitian di atas, penelitian "Implementasi Inovasi Digital Aplikasi Perpustakaan Berbasis
Website untuk Optimalisasi Layanan dan Pelaporan di SMK Cokroaminoto Wanadadi” mengisi gap tersebut dengan
menghadirkan metode pengembangan sistem yang lebih adaptif dan berorientasi pengguna, misalnya dengan pendekatan
User-Centered Design (UCD) atau pengembangan iteratif berbasis Agile, sehingga sistem yang dihasilkan lebih responsif
terhadap kebutuhan nyata pengguna. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada integrasi layanan perpustakaan digital
dengan fitur pelaporan otomatis yang komprehensif dan akurat, serta dukungan terhadap aspek keamanan data yang
sebelumnya kurang diperhatikan dalam penelitian terdahulu. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya melanjutkan
upaya digitalisasi perpustakaan sekolah, tetapi juga memperkuat fungsionalitas melalui optimalisasi layanan, transparansi
pelaporan, dan penerapan inovasi digital yang sesuai dengan kebutuhan transformasi sekolah menuju era digital.

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Metode Penelitian R&D (Research And Development)

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) karena bertujuan menghasilkan produk berupa
aplikasi perpustakaan berbasis website sekaligus menguji keefektifan implementasinya dalam meningkatkan layanan dan
pelaporan. Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian pengembangan adalah proses sistematis yang digunakan untuk
merancang, mengembangkan, dan memvalidasi suatu produk sehingga dapat digunakan secara luas dan efektif di

lapangan.[6], [7]
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Gambar 1 Metode Penelitian RAD
Metode R&D digunakan karena penelitian ini tidak hanya menganalisis permasalahan, tetapi juga menghasilkan produk
berupa aplikasi perpustakaan berbasis website yang diimplementasikan dan diuji efektivitasnya. Dengan R&D, peneliti
dapat melalui tahapan mulai dari identifikasi masalah, perancangan, pengembangan aplikasi, hingga uji coba pada
pengguna di SMK Cokroaminoto Wanadadi.

2.2 Metode Pengumpulan Data
Studi Literature

Studi literatur merupakan metode pengumpulan data sekunder yang diperoleh melalui dokumen tertulis, baik cetak
maupun elektronik, yang berkaitan dengan topik penelitian. [8][9]Peneliti menelaah Undang-Undang Sistem Pendidikan
Nasional, standar pengelolaan perpustakaan sekolah, serta dokumentasi internal SMK Cokroaminoto Wanadadi meliputi
data jumlah koleksi buku, data anggota perpustakaan, dan laporan peminjaman sebelumnya.

Studi Pustaka

Studi pustaka adalah teknik pengumpulan data dengan cara mempelajari teori, konsep, dan hasil penelitian terdahulu yang
relevan dengan permasalahan penelitian. [10]Peneliti mengumpulkan referensi dari buku, jurnal, dan artikel ilmiah
mengenai sistem informasi perpustakaan, metode pengembangan perangkat lunak (Agile), serta inovasi digital di bidang
pendidikan. Hal ini digunakan untuk memperkuat dasar teori dan membandingkan penelitian terdahulu dengan penelitian
yang dilakukan.
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Wawancara

Wawancara adalah pertemuan dua orang atau lebih untuk bertukar informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat
dibangun makna tertentu mengenai suatu topik. [11]Peneliti melakukan wawancara dengan Kepala Perpustakaan (lbu
Fajriyatun Nugraheni, S.1.Pust.) dan staf perpustakaan untuk menggali informasi terkait alur kerja, kendala yang dihadapi
pada sistem manual, kebutuhan fitur sistem, serta harapan terhadap aplikasi perpustakaan berbasis website.

Observasi

Observasi adalah metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan langsung terhadap objek yang diteliti untuk
memperoleh gambaran nyata tentang kondisi di lapangan[12]. Peneliti mengamati langsung aktivitas pelayanan
perpustakaan, mulai dari proses pencatatan manual peminjaman dan pengembalian buku, pencatatan data koleksi, hingga
proses pembuatan laporan. Dari observasi ini, ditemukan bahwa pencatatan manual membutuhkan waktu lama, rawan
kesalahan, dan sulit untuk ditelusuri kembali.

Kuesioner

Kuesioner adalah teknik pengumpulan data dengan memberikan daftar pertanyaan tertulis kepada responden untuk
memperoleh informasi mengenai pendapat, persepsi, atau pengalaman mereka.[13], [14] Peneliti menyebarkan kuesioner
kepada 34 siswa SMK Cokroaminoto Wanadadi sebagai pengguna layanan perpustakaan untuk menilai persepsi mereka
terhadap sistem manual yang digunakan serta harapan terhadap sistem digital. Selain itu, kuesioner juga digunakan
kembali pada tahap uji sistem (beta testing) untuk menilai aspek fungsionalitas, kemudahan penggunaan, efisiensi, dan
kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan.

Berdasarkan pengumpulan data yang dilakukan, sistem yang berjalan saat ini dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2 Activity Diagram Sistem Berjalan
2.3 Metode Pengembangan Sistem

Metode Agile adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang bersifat iteratif dan incremental, di mana
kebutuhan dan solusi berkembang melalui kolaborasi antara tim pengembang dan pengguna. Agile menekankan pada
fleksibilitas, keterlibatan pengguna, serta pengiriman produk dalam iterasi singkat (sprints) untuk memastikan sistem
sesuai kebutuhan riil. Agile merupakan model pengembangan perangkat lunak yang menekankan komunikasi intensif,
kecepatan, serta adaptasi terhadap perubahan kebutuhan pengguna, sehingga sistem yang dihasilkan lebih relevan dan
mudah digunakan. [15], [16], [17]

Penggunaan metode Agile dalam penelitian ini didasarkan pada pertimbangan ilmiah bahwa kebutuhan sistem informasi
perpustakaan bersifat dinamis dan sering mengalami perubahan sesuai kondisi di lapangan. Model pengembangan klasik
seperti Waterfall cenderung kaku karena mengharuskan seluruh kebutuhan ditentukan sejak awal, sedangkan Agile
memungkinkan pengembangan sistem dilakukan secara iteratif dan inkremental, dengan melibatkan pengguna pada setiap
tahap. Hal ini penting karena staf perpustakaan dan siswa sebagai pengguna dapat memberikan masukan langsung selama
proses pengembangan, sehingga sistem yang dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan riil. Selain itu, melalui
sprint pendek, fitur inovatif seperti pelaporan otomatis, perhitungan denda real-time, maupun pencarian buku yang lebih
cepat dapat diuji dan disempurnakan secara bertahap. Agile juga mampu mengurangi risiko kegagalan karena kesalahan
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dapat segera terdeteksi pada tahap awal, sekaligus memastikan aplikasi lebih user friendly, efisien, dan adaptif terhadap
perubahan. Dengan demikian, metode Agile mendukung tujuan penelitian ini untuk menghasilkan inovasi digital yang
relevan, praktis, dan dapat diimplementasikan secara optimal di lingkungan SMK Cokroaminoto Wanadadi.
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Gambar 3 Metode Pengembangan Sistem Agile
Tahapan Metode Agile pada penelitian ini sebagai berikut:

Planning (Perencanaan Awal)
1. Mengidentifikasi masalah utama dari sistem manual (pencatatan peminjaman/pengembalian lama, laporan kurang
akurat).
2. Menentukan tujuan sistem: otomatisasi layanan perpustakaan, pelaporan cepat dan akurat, serta peningkatan
keamanan data.
3. Mendefinisikan peran pengguna: admin/kepala perpustakaan, staf, dan siswa sebagai pengguna layanan.
Requirement Gathering & Backlog Creation
1. Wawancara kepala perpustakaan dan staf — untuk mengetahui kebutuhan fitur (input buku, transaksi peminjaman,
laporan otomatis).
2. Observasi proses manual — mendetailkan alur kerja yang perlu didigitalisasi.
3. Menyusun backlog utama:
a) Manajemen data buku (tambah, ubah, hapus, pencarian).
b) Manajemen anggota perpustakaan.
c) Transaksi peminjaman & pengembalian dengan denda otomatis.
d) Pelaporan otomatis (peminjaman, pengembalian, stok, anggota).
e) Keamanan data (login & hak akses).
Sprint Planning
1. Sprint 1: Membuat modul login dan manajemen data buku.
2. Sprint 2: Menyelesaikan modul anggota & transaksi peminjaman.
3. Sprint 3: Menambahkan modul pengembalian & perhitungan denda otomatis.
4.  Sprint 4: Mengembangkan modul laporan digital (print/export PDF/Excel).
5. Sprint 5: Pengujian sistem dengan pengguna & perbaikan.
Design & Development (Iteratif)
1. Mendesain antarmuka sederhana berbasis web (HTML, CSS, Bootstrap/Codelgniter).
2. Mengembangkan setiap modul sesuai prioritas sprint dengan PHP & MySQL.
3. Menyediakan prototipe awal yang dapat langsung diuji staf perpustakaan.
Testing (Continuous Feedback)
1.  Melakukan black-box testing untuk memastikan fungsi setiap modul berjalan baik.
2. Melakukan uji coba langsung (user testing) pada staf perpustakaan di akhir setiap sprint.
3. Menggunakan kuesioner (skala Likert) untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap kemudahan, kecepatan, dan
akurasi sistem.

Review & Retrospective

1.  Setiap akhir sprint dilakukan pertemuan singkat dengan kepala perpustakaan untuk mengevaluasi modul yang sudah
selesai.

2. Jika ada kendala (misalnya tampilan kurang sesuai, atau laporan butuh detail tambahan), dilakukan revisi di sprint
berikutnya.

Deployment & Maintenance

1.  Mengimplementasikan aplikasi di server sekolah agar bisa diakses staf dan siswa.

2. Memberikan pelatihan penggunaan kepada staf perpustakaan.

3. Menyediakan dokumentasi sistem dan modul pelatihan singkat.
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4. Melakukan perawatan rutin: backup database, update keamanan, dan penambahan fitur jika diperlukan.

3.1 Analisis Kebutuhan Sistem

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 1 Analisis Kebutuhan Sistem

Kategori Kebutuhan Deskripsi Konkret
Admin dapat menambah, mengubah, menghapus,
Manajemen Data  dan mencari data buku (judul, pengarang,
Buku penerbit, tahun terbit, klasifikasi DDC, jumlah
eksemplar).

. Sistem menyimpan data siswa, guru, dan staf
Manajemen . . .
Andoota sebagai anggota perpustakaan dengan identitas

99 lengkap (NIS/NIP, nama, kelas/jabatan).
. Admin dapat mencatat transaksi peminjaman
Transaksi . .
S dengan detail (nama anggota, judul buku, tanggal
Peminjaman - .
pinjam, batas waktu pengembalian).
Transaksi Sistem otomatis menghitung keterlambatan
Fungsional Pengembalian & pengembalian buku dan besaran denda sesuai
Denda aturan.
Sistem dapat menghasilkan laporan
Pelaporan bulanan/tahunan (data buku, anggota,
Otomatis peminjaman, pengembalian, denda) yang bisa
diekspor ke PDF/Excel.
Login & Hak Sistem menyediakan Iogln berbeda untuk admin,
pustakawan, dan user biasa (siswa/guru) dengan
Akses .
hak akses sesuai peran.
. Siswa/guru dapat mencari buku melalui katalog
Pencarian Buku . .
. online berdasarkan judul, pengarang, atau
Online .
kategori.
Sistem berbasis web sehingga bisa diakses dari
Aksesibilitas komputer/laptop manapun dalam jaringan
sekolah.
Data buku, anggota, dan transaksi tersimpan di
Keamanan Data database dengan proteksi password dan enkripsi
sederhana.
Kecepatan & Sistem mampu memproses transaksi
Non- Efisiensi (peminjaman/pengembalian) kurang dari 5 detik.
Fungsional  ysapility Tampilan antarmuka sederhana, mudah dipahami,
(Kemudahan dan dapat digunakan oleh staf yang tidak
Penggunaan) memiliki latar belakang IT.
Sistem dapat digunakan secara terus-menerus
Reliabilitas tanpa sering mengalami error, dengan fitur

Maintainability

backup database otomatis.

Sistem mudah diperbaiki/dikembangkan jika ada
kebutuhan fitur tambahan.

| 66
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Sistem dapat dijalankan di berbagai browser

Portabilitas (Chrome, Edge, Firefox).

3.2 Analisis KebutuhanSofware dan Hardware

Hardware yang digunakan untuk perancangan sistem :
Personal Computer dengan spesifikasi :
Processor Intel(R) Pentium(R) CPU G4560
RAM 8GB DDR4

SSD 128GB

Hard disk 500GB

. Windows 10 Pro x64

Software yang digunakan adalah :

a.  Visual Studio Code

b. XAMPP

c.  Web Browser (Google Chrome)

Po0 oy

3.3 Perancangan Sistem

Rancangan sistem informasi perpustakan pada SMK Cokroaminoto Wanadadi digambarkan menggunakan Use
Case Diagram, Class Diagram, dan Logical Record Structure (LRS). [18]Dalam pengembangan sistem informasi
perpustakaan, Use Case Diagram berfungsi untuk memodelkan interaksi antara pengguna dengan sistem, sehingga
kebutuhan fungsional dapat digambarkan secara jelas dari perspektif pengguna. Diagram ini menunjukkan aktor yang
terlibat, seperti admin, pustakawan, siswa, maupun kepala perpustakaan, serta aktivitas yang dapat mereka lakukan,
misalnya login, mengelola data buku, transaksi peminjaman dan pengembalian, perhitungan denda, hingga pembuatan
laporan. Dengan demikian, use case diagram membantu memperjelas batasan sistem, mempermudah komunikasi antara
pengembang dengan pengguna, sekaligus menjadi dasar dalam pengujian fungsional. Use Case Diagram dapat dilihat
pada Gambar 4.

Sistem Informasi Perpustakaan

Data Anggota

Admin Anggota

Pengembalian

Gambar 4 Use Case Diagram Sistem Informasi Perpustakaan

Class Diagram berfungsi untuk memodelkan struktur statis sistem dengan menampilkan kelas, atribut, metode, serta relasi
antar kelas. Dalam konteks perpustakaan, class diagram menggambarkan entitas seperti buku, anggota, dan peminjaman,
beserta hubungan antar entitas tersebut. Diagram ini tidak hanya mempermudah perancangan basis data, tetapi juga
menjadi acuan implementasi program dalam bahasa berorientasi objek. Dengan kata lain, use case diagram menekankan
pada apa yang dilakukan pengguna terhadap sistem, sedangkan class diagram menekankan pada bagaimana struktur
internal sistem tersebut dibangun. Class Diagram dapat dilihat pada Gambar 5.
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Anggota

+id: Int
+ Nama: VarChar
+ Kelas : VarChar

+ Alamat - VarChar

+ Insert data ()

+ Update data ()

Transaksi

+1d:Int
+ tgl_pinjam - Date
+1d_buku - Int

+ tgl_kembali - Date

+ Denda : Int

Penerbit

+ Id_penerbit - Int
+ Nama_penerbit - VarChar
+ Kode_penerbit - Int

+ Verif_penerbit - Int

Buku

+1d_buku - Int
+ Judul_buku : Char

+Id_penulis - Int

+ Insert_data ()
+ Update_data ()
+ Pilin_buku ()

Petugas

+ 1g_Admin - VarChar
+ Ussername : Char

+ Password - VarChar

+ Id_penerbit - Int
+Id_kategori - Int
+ Penerbit - Char
+ Tahun_terbit - Int

+ Kategori_buku: Char

Kategori

+Id_kategori - Int

+ Nama_kategori : VarChar

+ Kode_kategori - Int

| 68

+Insert_data ()

+ Update_data ()

Gambar 5 Class Diagram Sistem Perpustakaan

Logical Record Structure (LRS) adalah model logis yang menggambarkan hubungan antar entitas dalam suatu sistem,
yang diturunkan dari hasil analisis kebutuhan dan perancangan konseptual basis data. LRS berfungsi untuk
memvisualisasikan bagaimana data diorganisasikan dalam bentuk entitas dan atribut, serta menunjukkan hubungan logis
antar entitas sebelum diterjemahkan ke dalam model fisik database. [19] Dalam sistem perpustakaan, LRS dapat memuat
entitas seperti Buku, Anggota, Peminjaman, Pengembalian, dan Laporan. Misalnya, entitas Buku memiliki atribut seperti
kode_buku, judul, pengarang, penerbit, tahun_terbit, dan jumlah_eksemplar, sedangkan entitas Anggota memiliki atribut
id_anggota, nama, kelas, dan status. Entitas Peminjaman berhubungan dengan entitas Anggota dan Buku, karena setiap
anggota dapat melakukan satu atau lebih peminjaman, dan setiap transaksi peminjaman terkait dengan buku tertentu.
Dengan demikian, LRS membantu peneliti maupun pengembang sistem dalam merancang struktur data yang terorganisir,
konsisten, dan dapat mendukung kebutuhan fungsional aplikasi perpustakaan sebelum diwujudkan dalam bentuk tabel-
tabel pada database relasional. Logical Record Structure (LRS) dapat dilihat pada Gambar 6.
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K
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Peminjaman

PK | i
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Penerbit Jueul_buku

PK | id_penarbit 1gl_peminjaman ]

3.4 Implementasi Sistem

Kode_penerbit
nama_penerbit

verif_penerbit

tgl_pengembalian
Kondisi_buku_saat_meminjam
Kondisi_buku_ssat_mengembalikan

denda

Gambar 6 Logical Record Structure (LRS) Sistem Perpustakaan

Implementasi sistem informasi perpustakaan berbasis website di SMK Cokroaminoto Wanadadi dapat dilihat

pada Gambar 7-10
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Gambar 7 Implementasi Menu Login
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Gambar 9 Implementasi Halaman Peminjaman dan Pengembalian
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Gambar 10 Implementasi Menu Cetak Laporan

Pengujian Sistem informasi perpustakaan pada SMK Cokroaminoto wadadi dilakukan dengan metode Blacbox testing
dan Uji Pengguna. [20]Hasil pengujian Blcbox dapat dilihat pada Tabel 2

Tabel 2 Hasil Pengujian Blachox

No Fitur yang Diuji Skenario Uji Data Masukan Hagsil yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan
1 Login AdminPiustakawan Me I LEem Usemame: admin, Password: benar Berha.s:l loginke oard Berhasil sesuai harapan Valid
dan password benar admin
. . Memasuklan usemamne 3 Mumncul pesan emror ; . -
2 Li Admin/Pustaka U . admin, P; rord: salah Berhasil har. Valid
ogin n wan passwordsalah semame: a . Password: s: “usemame password salah” i sesuai harapan
Menambahkan data bulu  Judul: Algoritma, Pengarang: Andi, Data bulmuterampan di database ) . -
v
3 hrput Data Bukm ban Tatam: 2021 tam tarrmil i daftar bl Berhasil sesuai harapan alid
4 Edit Data Buku Mengubah data] Jud 1 :.Algml — Judd Data bukn terupdate di database Berhasil sesuai harapan Valid
Tk bar: Algoritima & Penwograman
Menghapus data buku
5 Hapus Data Buku ten.:mupus 3 Bubku: Algoritrna & Penmograman  Data buku terhapus dari daftar  Berhasil sesuai harapan Valid
6 bt Data Anggota Men T e Budi, Kelas: XIRPL Data. ggotatersmpan Berhasil sesuai harapan Valid
bam tarpil di daftar anggota
- Transaksi Perrinj Menmnjam bukn oleh Narma Bu.ti., Bula: Algmm_m, Datg transaksi penmnjarman Berhasil sesuai harapan Valid
anggota Tanggal Pirjam- 01/09/2025 tersinpan
. . Mengambalikan buku Nama: Budi. Bula: Algoritma, Status buku kembali normal, . . -
i AY
g Transaksi Pengembalian tepat wal T a1 Kercbaki- 05,/00/2025 tidak ada denda Berhasil sesuai harapan alid
. . Mengambalikan buku Tanggal Pimjam: 01 025, Sisterm menghitimg denda sesual ; . -
9 Transaksi Pengembal Berhasil har. Valid
TRIEARSL FengEmhaA larbat Tanggal Kembali: 15092025 aturan Fhast sesum Harapan
. Mencari buku - N Buku dengan judul terkait ] . _—
L - v
10 Pencarian Bukm berdasarkan judul Kata kunei: “Algoritma cul di hasil pencarian Berhasil sesuai harapan alid
Membuat 1aporan Laparan perrin ol
. . Lo . TYI] AITIAN ITIIL ] . Vali
11 Generate Laporan peninjarman periode Periode: Septanber 2023 tan bisa diekspor PDF/Excel Berhasil sesuai harapan alid
tertertu
Sistemn kembali ke halaman
12 Logout Keluar dan sistem Klik tombol logout 1t Berhasil sesuai harapan Valid

login

Berdasarkan hasil uji Black Box di atas, semua fitur utama sistem (login, manajemen data, transaksi, pencarian, pelaporan,
logout) berjalan sesuai dengan kebutuhan fungsional. Tidak ditemukan error pada saat pengujian, sehingga sistem
dinyatakan layak diimplementasikan untuk mendukung layanan perpustakaan di SMK Cokroaminoto Wanadadi.

Selanjutnya dilakukan penilaian terhadap pengguna dengan metode User Acceptance Test (UAT). User Acceptance Test
(UAT) merupakan metode pengujian perangkat lunak yang dilakukan langsung oleh pengguna akhir (end user) dengan
tujuan memastikan bahwa sistem yang dikembangkan sesuai kebutuhan, mudah digunakan, dan mampu memberikan
manfaat nyata dalam konteks operasional. UAT adalah tahap akhir pengujian di mana pengguna mengevaluasi apakah
sistem memenuhi spesifikasi dan layak untuk digunakan dalam lingkungan kerja. Dalam penelitian ini, UAT dilakukan
terhadap aplikasi perpustakaan berbasis website dengan melibatkan siswa sebagai pengguna utama yang berinteraksi
langsung dengan layanan pencarian, peminjaman, dan pengembalian buku. Instrumen UAT menggunakan kuesioner
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dengan skala Likert (1-5) yang mencakup aspek kemudahan penggunaan, efisiensi, keakuratan data, dan kepuasan
pengguna. Hasil UAT kemudian dihitung untuk mengetahui tingkat penerimaan pengguna terhadap sistem.[21], [22]

Pemilihan responden dilakukan dengan purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan
tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian. Dalam hal ini, sampel difokuskan pada siswa SMK Cokroaminoto
Wanadadi yang aktif menggunakan layanan perpustakaan dan berpotensi menjadi pengguna aplikasi. Jumlah responden
ditetapkan sebanyak 34 siswa dengan pertimbangan representatif terhadap populasi siswa yang memanfaatkan fasilitas
perpustakaan. Jumlah ini sudah memenuhi standar minimum pengumpulan data kuesioner dalam penelitian pendidikan
dan sistem informasi yang biasanya berada pada kisaran 30 responden atau lebih untuk mendapatkan gambaran yang
valid. Dengan demikian, pemilihan 34 siswa sebagai responden dianggap tepat untuk menguji penerimaan sistem secara
praktis.

untuk menguji User Acceptance Test (UAT) dari aplikasi perpustakaan berbasis website di SMK Cokroaminoto
Wanadadi peneliti menggunakan skala Likert 1-5 dengan kategori:
1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
2 = Tidak Setuju (TS)
3 = Netral (N)
4 = Setuju (S)
5 = Sangat Setuju (SS)
Instrumen kuesioner mencakup 4 aspek utama: Kemudahan Penggunaan, Efisiensi, Keakuratan Data, dan Kepuasan
Pengguna. Hasil uji User Acceptance Test (UAT) pada implementasi sistem informasi perpustakaan di SMK
Cokroaminoto Wanadadi dapat lihat pada Tabel 3.
Tabel 3 Hasil Uji UAT

Aspek Pernyataan Rata-rata Skor (1-5) Persentase (%) Interpretasi
Kemudahan Penggunaan Aplikasi mudah dipahami dan o o .
(Usability) digunakan 4.4 88% Sangat Baik
Tampilan aplikasi menank dan 42 84% Baik
sederhana
I Proses peminjaman/pen gembalian 4z o .
Efisiensi jebih cepat dibanding manual 45 90% Sangat Baik

Aplikasi membantu mengurangi

i 0. H
kesalahan pencatatan 43 86% Sangat Baik
Keakuratan Data f:;i;i‘;‘s‘i’rmggm’ dan transaksi lebih 46 02% Sangat Baik
;?;f’:ﬁ;?f“’s yang dihasilkan 44 88% Sangat Baik
Kepuasan Pengguna ;I:EI::;] ;5;3“ kebutuhan siswa dalam 43 90% Sangat Baik
:;;E:s;{eselwuhan saya puas dengan 46 02% Sangat Bailc

Hasil kuesioner menunjukkan bahwa aplikasi mampu memberikan manfaat nyata, terutama dalam meningkatkan
efisiensi, keakuratan data, serta kepuasan pengguna. Dengan nilai rata-rata 88,8%, aplikasi ini layak diimplementasikan
sebagai inovasi digital untuk layanan perpustakaan di SMK Cokroaminoto Wanadadi.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan latar belakang penelitian, sistem informasi perpustakaan di SMK Cokroaminoto Wanadadi sebelumnya
masih menggunakan metode manual dalam pendataan buku, transaksi peminjaman dan pengembalian, serta pembuatan
laporan, sehingga proses berjalan kurang efisien, memerlukan waktu lama, dan rentan terjadi kesalahan pencatatan. Untuk
mengatasi permasalahan tersebut, dikembangkan aplikasi perpustakaan berbasis website yang dirancang sebagai inovasi
digital untuk meningkatkan efisiensi layanan sekaligus menghasilkan laporan yang lebih akurat dan terorganisir. Hasil
implementasi dan pengujian menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan sesuai kebutuhan. Melalui pengujian Black Box,
seluruh fitur inti seperti login, manajemen data buku dan anggota, transaksi peminjaman dan pengembalian, perhitungan
denda otomatis, pencarian buku, hingga pembuatan laporan, telah berfungsi dengan baik sesuai skenario uji. Sementara
itu, pengujian User Acceptance Test (UAT) yang melibatkan 34 siswa sebagai responden menghasilkan skor rata-rata
4,44 atau 88,8% dengan kategori sangat baik, yang berarti aplikasi diterima dengan baik oleh pengguna karena dianggap
mudah digunakan, efisien, akurat, serta sesuai dengan kebutuhan perpustakaan sekolah.

Dengan demikian, penelitian ini menyimpulkan bahwa implementasi inovasi digital aplikasi perpustakaan berbasis
website mampu mengoptimalkan layanan dan pelaporan di SMK Cokroaminoto Wanadadi, serta memberikan solusi yang
lebih cepat, terorganisir, dan andal dibandingkan sistem manual yang digunakan sebelumnya.
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