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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi mendorong berbagai institusi pendidikan untuk beralih dari
sistem manual menuju sistem digital yang lebih efektif dan efisien. Pengelolaan perpustakaan merupakan
salah satu aspek penting yang memerlukan digitalisasi agar proses pencatatan, pencarian informasi, dan
layanan kepada pengguna dapat berjalan lebih optimal. Untuk mendukung kebutuhan tersebut, penelitian ini
merancang sebuah sistem E-Library berbasis web dengan tujuan meningkatkan kualitas layanan
perpustakaan, menyediakan akses informasi yang lebih cepat, serta memudahkan pengelolaan koleksi dan
aktivitas peminjaman. Penelitian ini menggunakan metode prototype dengan teknik pengumpulan data
melalui observasi, wawancara, dan studi dokumen. Sistem dikembangkan menggunakan framework
Codelgniter, PHP, MySQL, serta perancangan UML, kemudian diuji menggunakan Black Box Testing. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa sistem E-Library yang dibangun mampu meningkatkan efisiensi pengelolaan
perpustakaan, mengurangi kesalahan administrasi, mempercepat proses monitoring aktivitas, dan
memberikan akses baca buku secara digital bagi pengguna. Namun, masih ditemukan beberapa keterbatasan,
seperti belum adanya pengaturan hak akses untuk unduh e-book dan belum tersedia fitur riwayat bacaan,
yang direkomendasikan untuk pengembangan pada tahap berikutnya.

Kata Kunci : Sistem, E-Library, Prototype, Web
ABSTRACT

The development of information technology has encouraged various educational institutions to shift
from manual systems to more effective and efficient digital systems. Library management is one important
aspect that requires digitalization so that the process of recording, information retrieval, and service to
users can run more optimally. To support these needs, this study designed a web-based E-Library system
with the aim of improving the quality of library services, providing faster access to information, and
facilitating collection management and borrowing activities. This study used a prototype method with data
collection technigques through observation, interviews, and document studies. The system was developed
using the Codelgniter framework, PHP, MySQL, and UML design, then tested using Black Box Testing. The
results of the study indicate that the E-Library system built is able to improve the efficiency of library
management, reduce administrative errors, accelerate the activity monitoring process, and provide digital
book reading access for users. However, several limitations were still found, such as the lack of access rights
settings for downloading e-books and the lack of a reading history feature, which are recommended for
development in the next stage.
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1. PENDAHULUAN (Times New Roman

12, Bold, spasi 1)

Perkembangan  teknologi  informasi
menuntut setiap institusi pendidikan untuk
melakukan  transformasi  digital  dalam
berbagai aspek pengelolaan sekolah, termasuk
pengelolaan  perpustakaan.  Perpustakaan
sebagai pusat sumber belajar memiliki peran
penting dalam menyediakan informasi,
referensi, dan literatur yang dibutuhkan oleh
siswa maupun guru. Namun, hingga saat ini
masih banyak sekolah yang menggunakan
sistem  perpustakaan  manual  berbasis
pencatatan tertulis, yang dianggap kurang
efisien dan tidak mampu memenuhi tuntutan
kebutuhan informasi yang cepat dan akurat.
Permasalahan serupa juga ditemukan di SMK
Binakarya Mandiri Bekasi, di mana proses
peminjaman, pengembalian buku, pencarian
koleksi,  hingga  pencatatan  aktivitas
perpustakaan  masih  dilakukan  secara
konvensional. Kondisi ini mengakibatkan
pelayanan perpustakaan berjalan lambat,
pencatatan rawan terjadi kesalahan, serta
monitoring aktivitas perpustakaan menjadi
sulit dilakukan secara optimal. Permasalahan
tersebut semakin terlihat dari hasil observasi
dan wawancara dengan kepala perpustakaan
serta staf terkait. Mereka mengungkapkan
bahwa proses pencatatan manual sering kali
menyebabkan data tidak konsisten, sulit
dilacak kembali, dan memerlukan waktu lebih
panjang dalam proses verifikasi. Selain itu,
siswa sebagai pengguna layanan perpustakaan
menghadapi keterbatasan dalam mengakses
informasi  mengenai  ketersediaan  buku.
Mereka hanya dapat mengetahui status buku
melalui penelusuran langsung atau bertanya
kepada petugas, sehingga menghambat proses
pencarian dan menurunkan minat baca. Akses
terhadap sumber belajar digital juga sangat
terbatas karena perpustakaan belum memiliki
platform yang menyediakan koleksi e-book.
Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya
inovasi sistem perpustakaan yang lebih
efektif, efisien, serta mampu mendukung gaya
belajar modern yang serba cepat dan praktis.

Melihat kebutuhan tersebut,
pengembangan sistem E-Library berbasis web
menjadi solusi yang strategis. Sistem ini
dirancang untuk menggantikan proses manual
menjadi digital melalui penggunaan teknologi
yang dapat menyimpan, mengelola, serta
menampilkan data perpustakaan secara
terintegrasi. E-Library dapat memberikan
kemudahan bagi siswa dan guru dalam
mengakses koleksi buku, baik fisik maupun
digital, kapan saja dan dari mana saja. Bagi
pengelola perpustakaan, sistem ini dapat
mempermudah monitoring aktivitas
peminjaman, pengembalian, status
ketersediaan buku, hingga pelaporan statistik
perpustakaan secara real-time. Rencana
pemecahan masalah dalam penelitian ini
difokuskan pada pengembangan platform
perpustakaan digital menggunakan teknologi
web, dengan menerapkan metode prototype
yang memungkinkan penyempurnaan desain
berdasarkan masukan pengguna. Adapun
tujuan  penelitian  ini  adalah  untuk
mengidentifikasi dan menganalisis berbagai
permasalahan yang muncul dalam
pengelolaan perpustakaan manual di SMK
Binakarya Mandiri Bekasi, khususnya terkait
pencatatan, peminjaman, pengembalian, dan
akses informasi yang masih kurang efektif.
Penelitian ini juga bertujuan merancang
sistem E-Library berbasis web yang mampu
mengatasi kendala tersebut serta menyediakan
layanan perpustakaan yang lebih terstruktur
dan mudah diakses.

Selain itu, penelitian ini
mengimplementasikan sistem perpustakaan
digital menggunakan framework Codelgniter,
PHP, MySQL, serta perancangan melalui
UML guna memastikan pengembangan
sistem dilakukan secara sistematis. Untuk
menilai kelayakan dan kehandalan sistem,
dilakukan pengujian menggunakan metode
Black Box Testing. Pada akhirnya, penelitian
ini diharapkan dapat menghasilkan solusi
digital yang mampu meningkatkan efisiensi
pengelolaan perpustakaan sekaligus
memperluas akses literasi bagi siswa dan
guru.

Untuk  mendukung penelitian ini,
sejumlah kajian teoritik digunakan sebagai
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dasar perancangan sistem. Konsep sistem
informasi  perpustakaan menjadi landasan
utama, yang menjelaskan bahwa sistem
perpustakaan digital harus mampu mengelola
koleksi, pengguna, dan transaksi secara
terstruktur.  Teori mengenai  E-Library
menekankan bahwa perpustakaan digital tidak
hanya menyediakan katalog, tetapi juga
konten digital seperti e-book yang dapat
diakses secara fleksibel. Menurut Rianti et al.
(2023), sistem manual cenderung tidak
mampu mengimbangi kebutuhan pemrosesan
data yang cepat dan akurat. Tama (2023)
menjelaskan bahwa implementasi e-library di
sekolah dapat meningkatkan kualitas layanan
informasi, namun keberhasilannya
dipengaruhi oleh kesiapan infrastruktur dan
literasi digital pengguna. Selain itu, metode
prototype yang digunakan dalam penelitian
ini merujuk pada pendapat Prihandani et al.
(2024), bahwa pendekatan tersebut efektif
dalam pengembangan perangkat lunak yang
membutuhkan iterasi dan umpan balik
pengguna secara berulang untuk
menghasilkan sistem yang sesuai kebutuhan.

Dari beberapa penelitian tersebut maka
untuk  menghasilkan  sistem  E-Library
berbasis web yang tidak hanya menyelesaikan
permasalahan teknis dalam pengelolaan
perpustakaan, tetapi juga memberikan
kontribusi terhadap peningkatan kualitas
layanan pendidikan dan literasi digital di
SMK Binakarya Mandiri Bekasi.

2. METODE

Penelitian ini  menggunakan metode
prototype sebagai pendekatan pengembangan
sistem. Metode prototype dipilih karena
mampu memberikan fleksibilitas dalam
proses  perancangan,  pengujian,  dan
penyempurnaan sistem berdasarkan umpan
balik pengguna secara berulang. Pendekatan
ini  sangat sesuai  diterapkan  dalam
pengembangan  sistem informasi  yang
membutuhkan  validasi  langsung  dari
pengguna sebelum implementasi  akhir
dilakukan.

Tahap awal penelitian dilakukan dengan
mengumpulkan data terkait proses

pengelolaan perpustakaan di SMK Binakarya
Mandiri Bekasi melalui tiga teknik berikut:

1. Wawancara, dilakukan dengan kepala
perpustakaan dan staf untuk mendapatkan
informasi mengenai alur kerja, kendala,
dan kebutuhan sistem.

2. Observasi, dilakukan dengan mengamati
langsung aktivitas perpustakaan seperti
pencatatan peminjaman, pengembalian,
dan pengelolaan koleksi.

3. Studi Dokumen, mencakup analisis buku
inventaris, formulir peminjaman, serta

aturan dan prosedur layanan

perpustakaan.

Dalam pengembangan sistem
menggunakan  metode prototype, berikut

gambar prototype menurut pressman :

Perancangan
secara cepat

\ Pemodelan

Perancangan
secara cepat

Komunikasi

Pembentukan
prototype

Gambar 1 Metode pengembangan
prototype

Pada gambar 1 menunjukkan siklus
pengembangan perangkat lunak yang terdiri
dari enam tahapan utama: komunikasi,
perancangan cepat, pemodelan perancangan
cepat, pembentukan prototype, pengujian dan
umpan balik, serta penyerahan sistem. Berikut
penerapannya dalam penelitian ini:

a. Komunikasi, yaitu  vyaitu  proses
pengumpulan informasi secara mendalam
melalui  wawancara, observasi, dan
analisis dokumen bersama kepala
perpustakaan, staf, serta siswa sebagai
pengguna layanan perpustakaan. Pada
tahap ini, berbagai permasalahan dalam
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sistem  manual  seperti kesulitan
pencatatan, lemahnya monitoring, serta
keterbatasan akses informasi berhasil
diidentifikasi dan dirumuskan menjadi
kebutuhan sistem.

b. Perancangan cepat, di mana peneliti mulai
menyusun rancangan awal sistem berupa
konsep tampilan, struktur menu, dan alur
interaksi pengguna Yyang disesuaikan
dengan kebutuhan yang telah
diidentifikasi. Rancangan ini bersifat
sederhana namun memberikan gambaran
jelas mengenai fungsi dasar yang akan
dikembangkan.

c. Pemodelan dan pembuatan prototype,
yang mencakup penyusunan berbagai
diagram UML seperti use case diagram,
activity diagram, sequence diagram, dan
class diagram, yang kemudian digunakan
sebagai acuan teknis dalam membangun
prototype awal menggunakan framework
Codelgniter, bahasa pemrograman PHP,
dan database MySQL. Prototype ini
dibuat sebagai model sistem yang dapat
diuji secara langsung oleh pengguna.

d. Evaluasi dan umpan balik, yaitu proses
pengujian prototype oleh pengguna untuk
menilai  kesesuaian  fitur,  kualitas
tampilan, kemudahan penggunaan, serta
efektivitas alur kerja. Masukan yang
diberikan pengguna menjadi dasar utama
perbaikan sistem sehingga proses evaluasi
ini dilakukan secara iteratif hingga
prototype benar-benar sesuai dengan

kebutuhan.
e. penyerahan sistem, yaitu tahap final di
mana prototype yang telah

disempurnakan diimplementasikan
sebagai sistem lengkap dan siap
digunakan. Pada tahap ini dilakukan
pengujian fungsional menggunakan Black
Box Testing serta penyampaian panduan
penggunaan kepada pihak sekolah untuk
memastikan sistem dapat beroperasi
dengan baik. Melalui kelima tahapan
tersebut, metode prototype
memungkinkan pengembangan sistem E-
Library  yang  responsif  terhadap
kebutuhan pengguna, fleksibel dalam
perbaikan, dan efektif dalam

menghasilkan solusi digital yang sesuai
dengan  permasalahan  perpustakaan
sekolah.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengembangan sistem E-Library
berbasis web di SMK Binakarya Mandiri
Bekasi ditunjukkan melalui serangkaian
artefak perancangan yang dihasilkan pada
tahap pengembangan prototipe. Yang pertama
adalah Use Case Diagram disusun untuk
menggambarkan kebutuhan fungsional sistem
serta interaksi utama antara pengguna dan
aplikasi.
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Gambar 2 use case

Pada gambar 2, menjelaskan Hasil
penelitian menunjukkan bahwa sistem E-
Library berbasis web yang dikembangkan
melalui metode prototype berhasil memenuhi
kebutuhan pengguna dan mengatasi berbagai
kendala pada sistem perpustakaan manual
yang sebelumnya digunakan di SMK
Binakarya Mandiri Bekasi. Sistem yang
dihasilkan telah menyediakan fitur utama
seperti manajemen data buku, pencarian
koleksi, peminjaman dan pengembalian,
manajemen pengguna, dashboard monitoring
aktivitas, serta akses baca digital melalui e-
book. Pengujian menggunakan Black Box
Testing menunjukkan bahwa seluruh fungsi
utama berjalan sesuai dengan kebutuhan dan
dapat digunakan tanpa kendala berarti. Proses
transaksi peminjaman dan pengembalian
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tercatat secara otomatis dalam database,
sehingga mampu meminimalkan kesalahan
administrasi yang sebelumnya sering terjadi
pada sistem manual. Hasil dari tahapan
prototyping menunjukkan bahwa komunikasi
intensif antara pengembang dan pihak
perpustakaan menghasilkan rancangan
antarmuka yang lebih mudah dipahami dan
sesuai kebutuhan pengguna. Setiap iterasi
prototipe memberikan perbaikan baik dari sisi
tampilan, alur navigasi, maupun fungsi inti
seperti manajemen buku, peminjaman, dan
pengembalian. Pengguna juga memberikan
masukan terhadap fitur pencarian buku dan
tampilan katalog agar lebih informatif.

Selain itu, dilakukan pula perancangan
antarmuka pengguna (Ul) yang mencakup
halaman login, dashboard admin, katalog
buku, halaman peminjaman, serta halaman
laporan. Desain Ul tersebut dikembangkan
dengan mempertimbangkan masukan dari
pihak  sekolah  sehingga  menghasilkan
tampilan yang lebih sederhana, intuitif, dan
mudah digunakan oleh seluruh pengguna,
baik admin  maupun siswa. Berikut
tampilannya :

Hehed ke Bran®

el porgs dard Dafix sk

Gambar 3 login anggota

Pada gambar 3 menjelaskan halaman login
untuk anggota, di mana mereka harus
memasukkan data yang diperlukan untuk
dapat mengakses fitur-fitur dalam sistem.

E-Library SMK Binakarya Mandiri Bekasi Indy Khusnayaeni | Anggots *

Daftar Buku Tersedia

Gambar 4 menjelaskan  dashboard
anggota setelah login. Di dalamnya, anggota
dapat melihat informasi mengenai buku-buku
yang tersedia di perpustakaan.

E-Library SMK Binakarya Mandiri Bekasi

History Peminjaman

uss
eseesa

ity
4l

Bahasa Indonesia Kelos X
Tanggnl Pjare 13.06.2.
Batns Kammbal: 20,05 202

st E20)

stanus: N0 ambali

Gambar 5 history peminjaman

Gambar 5 menjelaskan berisi riwayat
peminjaman dan pengembalian buku yang
dilakukan oleh anggota.

DASHBOARD

Gambar 6 Dashboard Petugas

Gambar 6 Dashboard ini adalah tampilan
utama bagi petugas setelah login. Di
dalamnya, tersaji berbagai informasi penting
seperti data buku, data anggota, daftar buku
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yang sedang dipinjam, permintaan
peminjaman dan pengembalian, serta grafik
harian buku yang dipinjam.
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Gambar 7 data peminjaman

Gambar 7 menjelaskan menampilkan
data peminjaman buku yang sudah
dikonfirmasi, meliputi riwayat peminjaman
dan buku yang sedang dipinjam.

Data Pengembalian Buku Selesai

-] ze

1 ewdndi s g ks 2 s b 20

e Winca B onesiaBels X B2

Gambar 8 data pengembalian

Gambar 8 menampilkan data
pengembalian buku yang sudah dikonfirmasi.
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Gambar 9 cetak laporan

Gambar 9 merupakan hasil dari bukti
cetak laporan yang terdapat pada sistem e-
library , data berupa jumlah buku,
peminjaman, pengembalian, serta anggota .

Secara keseluruhan, hasil penelitian
menunjukkan bahwa rancangan use case dan
flowchart yang dibuat berhasil menjadi acuan
yang kuat untuk pengembangan sistem E-
Library. Implementasi  sistem  berbasis
Codelgniter, PHP, dan MySQL mampu
meningkatkan kecepatan pencatatan,
mengurangi  kesalahan ~ manual,  serta
memperluas akses literasi bagi pengguna
perpustakaan. Sistem yang dikembangkan
melalui pendekatan prototyping terbukti lebih
adaptif terhadap kebutuhan pengguna dan
lebih  mudah diterima pada tahap
implementasi.

4. PENUTUP
4.1. Kesimpulan

Berdasarkan analisis permasalahan dan
hasil implementasi Sistem E-Library Berbasis
Web, maka dapat disimpulkan beberapa hal
sebagai berikut:

1. Sistem E-Library mampu meningkatkan
efisiensi  pengelolaan  perpustakaan,
terutama dalam proses peminjaman,
pengembalian, dan pencatatan buku,
sehingga risiko kesalahan administrasi
dapat berkurang.

2. Monitoring  aktivitas  perpustakaan
menjadi lebih mudah, karena sistem
menyediakan dashboard yang
menampilkan informasi secara real-time.

3. Sistem ini memberikan kemudahan akses
baca digital (e-book) sehingga siswa dan
guru dapat mengakses bahan bacaan
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kapan saja dan dari mana saja tanpa harus
datang ke perpustakaan.

4.2. Saran
Penelitian ini masih memiliki beberapa
keterbatasan, sehingga diperlukan

pengembangan lebih lanjut pada sistem.
Adapun saran pengembangan selanjutnya
adalah sebagai berikut:

1. Menambahkan pembatasan akses pada
fitur unduh e-book untuk menjaga
keamanan koleksi digital dan mematuhi
ketentuan hak cipta, sehingga pengguna
hanya dapat membaca buku secara online
tanpa mengundubh file asli.

2. Mengembangkan fitur riwayat bacaan
(reading history) bagi setiap anggota,
sehingga pengguna dapat melihat
kembali buku yang pernah dibaca dan
pihak perpustakaan dapat mengetahui
preferensi bacaan untuk meningkatkan
layanan.
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