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Abstrak 

Saat ini di SMK Muhammadiyah 01 Boyolali proses pengelolaan layanan peminjaman buku 

perpustakaan masih secara manual dengan buku besar perpustakaan dan belum adanya sistem yang 

terkomputerisasi, sehingga hal ini mengakibatkan layanan kurang efektif dan rentan terjadinya 

kesalahan data transaksi. Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem peminjaman buku 

perpustakaan dengan identifikasi kode quick response (QR) untuk mengatasi permasalahan pada proses 

layanan perpustakaan saat ini. Metode pengembangan sistem menggunakan Waterfall yang terdiri dari 

analisis, desain, implementasi, dan pengujian. Tahap analisis pengumpulan data layanan perpustakaan 

melalui observasi dan wawancara. Tahap desain proses sistem digambarkan menggunakan use case dan 

activity diagram. Pengujian fungsionalitas sistem menggunakan black box testing dan pengujian 

usabilitas menggunakan kuesioner QUIS yang terdiri dari beberapa parameter, yaitu : overall reaction 

to the software, screen, terminology and system information, dan system capabilities. Hasil temuan 

kami berupa sistem informasi yang dapat membantu proses layanan perpustakaan. Selain itu hasil 

pengujian black box semua komponen pada sistem ini berjalan sesuai yang diharapkan serta pengujian 

validitas dan reliabilitas memperoleh hasil yang valid dan reliabel pada setiap parameter. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa sistem ini dapat digunakan dalam mengoptimalkan layanan 

perpustakaan. 
  

Kata kunci: sistem informasi; perpustakaan; qr code 

 

Abstract 

Currently at SMK Muhammadiyah 01 Boyolali the process of managing library book lending services 

is still manual with library ledgers and there is no computerized system, so this results in fewer effective 

services and is prone to transaction data errors. This study aims to create a library book lending system 

with quick response (QR) code identification to overcome problems in the current library service 

process. The system development method uses Waterfall which consists of analysis, design, 

implementation, and testing. The analysis phase of collecting data on library services through 

observation and interviews. The system process design stage is described using use case and activity 

diagram. System functionality testing uses black box testing and usability testing uses a QUIS 

questionnaire which consists of several parameters, namely: overall reaction to the software, screen, 

terminology and system information, and system capabilities. Our findings are in the form of an 

information system that can assist the library service process. In addition, the results of the black box 

testing of all components in this system run as expected and the validity and reliability tests obtain valid 

and reliable results for each parameter. Thus, it can be concluded that this system can be used in 

optimizing library services. 
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PENDAHULUAN  

Perpustakaan merupakan salah satu sumber belajar sebagai media informasi dalam 

proses pembelajaran yang dibutuhkan bagi para pendidik maupun peserta didik untuk 

mengembangkan kualitas belajar (Hasanah et al., 2020). Peran dan fungsi yang dimiliki 

perpustakaan diharapkan dapat berjalan secara maksimal terhadap layanan perpustakaan yang 

mampu dikelola dengan baik sesuai standar prosedur yang telah ditetapkan (Karima, 2021; 

Rizal & Muliadi, 2021). Perpustakaan yang baik adalah perpustakaan yang memiliki 

pengelolaan yang sesuai seperti memiliki buku yang layak baca dan sesuai dengan kebutuhan 

siswa serta memiliki administrasi peminjaman dan pengembalian buku yang teratur 

(Damayanti et al., 2021; Soleh et al., 2021). 

Saat ini di SMK Muhammadiyah 01 Boyolali proses pengelolaan layanan peminjaman 

buku perpustakaan masih menggunakan cara manual, dimana siswa harus mengisikan data 

buku yang dipinjam pada pencatatan buku besar perpustakaan karena belum adanya sistem 

yang terkomputerisasi untuk mengelola data perpustakaan, sehingga hal ini mengakibatkan 

layanan kurang efektif dan rentan terjadinya kesalahan data transaksi antara anggota dan 

petugas perpustakaan. Untuk meningkatkan layanan perpustakaan, diperlukan adanya sistem 

informasi yang dapat memenuhi kebutuhan yang ada  (Kusuma et al., 2021) 

Sistem informasi merupakan sistem yang dapat mengolah data dan melakukan proses 

layanan perpustakaan yang sesuai dengan tujuan dari sistem tersebut (Fahrizandi, 2020; 

Sukirman, 2017). Dengan adanya sistem ini dapat membantu proses transaksi pada layanan 

perpustakaan, sehingga dapat mempersingkat waktu dalam menyelesaikan tugas tersebut 

(Ajagekar, 2022; Din & Fazal Fazla, 2021).  

Kode QR merupakan perkembangan dari barcode satu dimensi ke barcode dua dimensi 

yang dapat menyimpan informasi atau data dengan kapasitas yang lebih besar dan cepat, 

sehingga dalam menyampaikan tambahan data tanpa perlu mengakses basis data yang terpisah 

untuk memperolehnya (Ajagekar, 2022; Deineko et al., 2022; Pujastuti & Laksito, 2020). 

Pemanfaatan teknologi kode QR pada sistem perpustakaan akan memberikan kemudahan 

dalam menyelesaikan pekerjaan petugas perpustakaan terkait identifikasi data maupun input 

data baru, sehingga data yang tersimpan akan terstruktur dengan teratur dan terjamin 

keakuratan data (Deineko et al., 2022). Kode QR pada sistem layanan perpustakaan bertujuan 

mengoptimalkan proses transaksi seperti peminjaman dan pengembalian buku oleh siswa yang 

efektif, efisien, dan data dapat terdokumentasi dengan baik pada sistem (Pathak & Jain, 2018; 

Putra & Labasariyani, 2022).  

Pada penelitian sebelumnya telah dikembangkan sistem informasi perpustakaan dengan 

kode QR dalam pengelolaan perpustakaan (Nugraheni & Maryam, 2022). Pada penelitian 

tersebut, sistem yang dikembangkan dapat membantu admin perpustakaan dalam melakukan 

proses transaksi perpustakaan. Fitur identifikasi kode QR dan penanda warna menjadi fitur 

yang sangat bermanfaat. Namun admin perpustakaan harus menscan setiap buku yang dipinjam 

siswa dengan jumlah yang sangat banyak sehingga proses menjadi tidak optimal dan efisien. 

Pada penelitian ini, fokus penelitian adalah mengembangkan fitur aplikasi sehingga siswa 

dapat menscan dan memantau status peminjaman buku serta dilengkapi dengan presensi 

kunjungan perpustakaan, sehingga perbedaan dari penelitian sebelumnya yaitu penelitian ini 

fokus mengembangkan sistem peminjaman buku perpustakaan dengan identifikasi kode QR 

untuk siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem layanan peminjaman buku 

perpustakaan dengan identifikasi kode QR agar dapat mengoptimalkan proses layanan 

perpustakaan yang lebih efektif, efisien, dan terjamin keakuratan data. Sehingga dengan adanya 

sistem ini siswa dapat mengentri dan memantau proses peminjaman buku, admin perpustakaan 

tidak perlu mengentri ajuan peminjaman buku secara manual. Dengan adanya sistem ini 

diharapkan dapat meningkatkan dampak signifikan terhadap layanan perpustakaan di SMK  
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Muhammadiyah 01 Boyolali.   
 

METODE 

Metode pengembangan perangkat lunak pada sistem informasi layanan perpustakaan ini 

menggunakan System Development Life Cycle (SDLC) dengan model waterfall. Model 

waterfall atau air terjun merupakan model pengembangan perangkat lunak dengan alur hidup 

klasik yang terdiri dari tahap analisis, desain, pengkodean, dan pengujian  (Akbar et al., 2020; 

Bassil, 2012; Kusrini et al., 2020; Nasution et al., 2021; Sakti et al., 2020). Gambar 1 

merupakan tahapan pengembangan dengan model waterfall. 

 

 
Gambar 1. Model waterfall 

 

Berdasarkan gambar 1 terdapat 4 tahapan dalam pengembangan perangkat lunak dengan 

model waterfall. Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan fungsional sistem, 

dimana pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dengan melakukan observasi dan 

wawancara di SMK Muhammadiyah 01 Boyolali sebagai objek penelitian. Diperoleh informasi 

bahwa proses transaksi perpustakaan yang dilakukan antara siswa dengan petugas 

perpustakaan masih dilakukan secara manual dengan buku besar perpustakaan. Transaksi ini 

cenderung membutuhkan waktu lama dan sangat rentan terjadinya kesalahan input data. 

Sehingga bisa merugikan berbagai pihak, sekolah maupun siswa sendiri. Selanjutnya tahap 

desain merupakan tahap dalam proses mengkonversi kebutuhan fungsional mencari sebuah 

rancangan sistem. Desain dilakukan untuk menghasilkan desain alur proses sistem, use case, 

dan alur aktivitas pada sistem informasi layanan perpustakaan.  

 Tahap pengkodean ini berisi tentang proses koding program berdasarkan desain sistem 

yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya. Kemampuan pemrograman diperlukan di tahap ini 

karena pada tahap ini terdapat proses penerjemahan bahasa pemrograman untuk berkomunikasi 

dengan komputer sehingga menghasilkan sistem yang mudah digunakan oleh pengguna. 

Bahasa pemrograman yang digunakan di tahap pengkodean ini adalah PHP atau PHP: 

Hypertext Preprocessor dengan framework atau library CodeIgniter. Sementara, sistem 

database dan tampilan user interface (UI) yang dipakai adalah MySQL dan Bootstrap. 

Terakhir, tahap pengujian dilakukan untuk menguji sistem informasi secara menyeluruh yang 

terdiri dari pengujian fungsionalitas dan usability. Tujuan lain dari tahap pengujian ini adalah 

untuk mengetahui error atau bugs pada sistem.  

Pengujian fungsionalitas dilakukan menggunakan metode black box dengan beberapa 

skenario seperti yang terlihat di tabel 1. Sementara, untuk mengevaluasi usabilitas sistem 

digunakan Questionnaire for User Interaction and Satisfaction (QUIS) dengan 

mempertimbangkan beberapa parameter yaitu overall reaction to the software, screen, 

terminology and system information, learning, system capabilities (Chin et al., 1988). Adapun 

pertanyaan yang terdapat pada kuesioner QUIS itu terdiri dari 27 pertanyaan dengan 

menggunakan skala Likert 0-9 dengan interpretasi seperti yang terlihat pada tabel 2. Partisipan 

yang terlibat dalam penelitian ini adalah siswa SMK Muhammadiyah 01 Boyolali dengan 

jumlah 30 orang yang terdiri dari 66,7% (20) laki-laki dan 33,3% (10) perempuan. Siswa 
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berusia antara 16 tahun (40%), 17 tahun (53,3%), dan 18 tahun (6,7%). Terdapat sebanyak 

23,3% (7) siswa yang berpengalaman menggunakan dengan sistem sejenis, sedangkan 76,7% 

(23) siswa yang belum berpengalaman menggunakan dengan sistem sejenis. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil dari penelitian ini berupa sistem informasi layanan peminjaman buku perpustakaan 

perpustakaan yang dikembangkan menggunakan model waterfall. Hasil analisis menggunakan 

metode observasi dan wawancara menunjukkan bahwa transaksi perpustakaan secara manual, 

masih adanya kesalahan input data, cenderung membutuhkan waktu yang lama, serta kurang 

memuaskan. Oleh karena itu mengakibatkan proses transaksi perpustakaan yang cukup lama 

dan tidak terjamin keakuratan data peminjaman. 

Pada tahap desain penelitian ini terdiri dari use case dan activity diagram pada sistem 

ini. gambar 2 menunjukkan bahwa sistem ini terdiri dari beberapa level user yaitu siswa dan 

admin. Dimana user admin melakukan aktivitas login, input data buku & anggota, mengelola 

data transaksi, dan laporan. Sedangkan siswa melakukan login, pinjam buku, pengembalian 

buku, dan laporan seperti pada gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Use case sistem informasi layanan perpustakaan 

 

 Sistem yang kami bangun terdiri dari beberapa menu yang terdiri dari menu beranda, 

profil, jurnal, area anggota, dan login. Gambar 3 adalah tampilan beranda sistem yang 

merupakan tampilan awal dari sistem informasi layanan perpustakaan. Terdapat beberapa 

menu di halaman beranda ini antara lain profil, jurnal, area anggota, dan login. Selanjutnya 

pada gambar 4 merupakan tampilan proses peminjaman buku, terlebih dahulu anggota 

melakukan login dengan scan kode QR kartu perpustakaan seperti pada gambar 4 (a) dan scan 

kode QR buku untuk melakukan peminjaman buku seperti pada gambar 4 (b). Pada gambar 5 

adalah tampilan riwayat peminjaman buku anggota. Selanjutnya yang terakhir pada gambar 6 

merupakan dashboard admin perpustakaan yang digunakan untuk memverifikasi transaksi 

perpustakaan yang dilakukan oleh anggota. 



Kurniawan Firman Syah, Sukirman 

83 

 
Gambar 3. Tampilan beranda sistem informasi layanan perpustakaan 

 

    
(a)                                           (b) 

Gambar 4. Proses peminjaman buku : (a) tampilan login anggota, (b) tampilan pinjam 

buku  

 

 
Gambar 5. Tampilan riwayat peminjaman buku 
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Gambar 6. Tampilan dashboard admin perpustakaan 

 

Pada tahap pengujian sistem ini menggunakan uji fungsionalitas dengan black box dan 

uji usabilitas dengan kuesioner QUIS. Tahap pengujian fungsionalitas dengan black box, 

dimana hasil pada tabel 1 menunjukkan bahwa semua komponen atau fitur pada sistem sudah 

berjalan atau berfungsi dengan baik. Seperti fitur login, absen kunjungan, transaksi 

perpustakaan, memantau status peminjaman, kelola buku dan anggota, kelola transaksi 

perpustakaan, dan laporan memperoleh hasil yang valid atau dapat digunakan.   

 

Tabel 1. Hasil analisis uji fungsionalitas black box 

Skenario 

pengujian 
Hasil Pengamatan Keterangan 

Login 

Setelah admin memasukkan username dan password 

serta anggota berhasil memindai kode QR kartu 

anggota, maka sistem merespon dengan masuk ke 

tampilan selanjutnya. 

Berhasil 

Absen Kunjungan 
Setelah anggota mengisi nis pada halaman absen 

kunjungan maka akan muncul nama anggota. 
Berhasil 

Transaksi 

Perpustakaan 

Setelah anggota meminjam buku dengan scan kode 

QR buku maka akan tercatat secara otomatis di 

halaman riwayat peminjaman. 

Berhasil 

Memantau status 

peminjaman 
Anggota dapat memantau status peminjaman buku Berhasil 

Kelola Buku dan 

Anggota 

Admin dapat melakukan tambah, ubah, import, 

export, hapus, dan cari buku atau anggota. 
Berhasil 

Kelola Transaksi 

Perpustakaan 

Admin dapat memverifikasi setiap transaksi 

peminjaman dan pengembalian buku dalam 

pengelolaan transaksi. 

Berhasil 

Laporan 

Sistem dapat menampilkan laporan buku masuk, 

keluar, peminjaman, pengembalian, dan kunjungan di 

perpustakaan 

Berhasil 

 

Tahap pengujian usabilitas dengan kuesioner QUIS beberapa item antara lain overall 

reaction to the software, screen, terminology and system information, learning, dan system 

capability. Hasil yang diperoleh pada pengujian ini terlihat pada tabel 2, dimana pada setiap 

item memenuhi syarat uji validitas dan reliabilitas ditunjukkan dengan hasil pearson 
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correlation yang lebih besar dari r tabel (0,361) dan cornbach’s alpha yang lebih besar dari 

syarat uji reliabilitas yaitu 0,6. Sehingga hasil yang diperoleh sistem ini valid dan reliabel. 

 

Tabel 2. Hasil analisis uji validitas dan uji reliabilitas 

Aspect N Mean 
Pearson 

Correlation 

r 

tabel 

Cronbach’s 

Alpha 
Keterangan 

Overall reaction to the 

software 
6 6,89 0,782 0,361 0,873 Valid 

Screen 4 7,10 0,803 0,361 0,810 Valid 

Terminology and 

system information 
6 6,75 0,619 0,361 0,649 Valid 

Learning 6 6,78 0,710 0,361 0,787 Valid 

System capability 5 6,95 0,755 0,361 0,800 Valid 

 

Pembahasan 

Optimalisasi proses transaksi perpustakaan menjadi salah satu layanan yang harus 

ditingkatkan, proses peminjaman buku yang dilakukan antara siswa dengan petugas 

perpustakaan yang masih secara manual dengan buku besar perpustakaan membutuhkan waktu 

yang cukup lama. Jumlah pengajuan peminjaman buku yang cukup banyak menjadi peluang 

untuk memberikan kecepatan layanan dan kualitas perpustakaan.  

Proses pengembangan sistem informasi layanan perpustakaan ini menggunakan metode 

waterfall dengan use case sistem yang terlihat pada gambar 2. Dimana siswa dapat melakukan 

login dengan scan kode QR yang terdapat pada belakang kartu anggota, data pribadi siswa 

sudah dilengkapi oleh admin perpustakaan saat proses pembuatan kartu anggota perpustakaan. 

Pada proses peminjaman buku siswa dapat melakukan scan kode QR pada buku yang ingin 

dipinjam dan submit untuk meminjam, setiap siswa hanya dapat meminjam 2 jenis buku. 

Setelah berhasil melakukan proses pinjam buku, siswa dapat memantau proses transaksi 

peminjaman buku yang sedang dilakukan. Status transaksi peminjaman buku dari menunggu 

verifikasi: menunggu persetujuan pinjam admin, dipinjam: buku yang dipinjam sudah disetujui 

oleh admin, dan kembali: proses pengembalian buku sudah diproses admin. Setelah status 

transaksi peminjaman buku berubah menjadi dipinjam, maka siswa dapat membawa buku yang 

dipinjam dan dikembalikan sesuai dengan waktu yang ditentukan oleh admin.      

Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan uji fungsionalitas dengan 

black box dan uji usabilitas dengan kuesioner QUIS yang terdiri dari beberapa item, yaitu 

overall reaction to the software, screen, terminology and system information, dan system 

capabilities. Tahap pengujian fungsional dilakukan dengan membuat skenario pengujian yang 

mencoba semua fitur dengan memperhatikan input dan output yang diharapkan. Pengujian 

dikatakan berhasil apabila setiap skenario yang dirancang dapat berjalan sesuai yang 

diharapkan (Febrian et al., 2020). Hasil pengujian terlihat pada tabel 1 yang menunjukkan 

bahwa fungsionalitas sistem berjalan sesuai yang diharapkan. Hal ini menunjukkan bahwa 

sistem telah berhasil dan dapat digunakan dengan baik, keberhasilan ini didasarkan pada 

kesesuaian antara skenario pengujian dengan hasil yang diperoleh. 

Hasil pengujian usabilitas menunjukkan bahwa kuesioner ini valid dan reliabel dalam 

menilai kegunaan sistem berbasis kode QR terlihat pada tabel 2. Uji validitas pada setiap item 

menghasilkan korelasi person yaitu 0,782 (overall), 0,803 (screen), 0,619 (terminology), 0,710 

(learning), dan 0,755 (system), dimana hasil yang diperoleh lebih besar dari r tabel (0,361) 

maka dapat disimpulkan uji validitas berhasil pada setiap item. Selain itu, uji reliabilitas pada 

setiap item menghasilkan cornbach’s alpha lebih besar dari 0,6, yaitu 0,873 (overall), 0,810 

(screen), 0,649 (terminology), 0,787 (learning), dan 0,800 (system). Hal ini menunjukkan 

bahwa sistem dapat dikatakan reliabel atau handal. Penelitian sebelumnya menyimpulkan 
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bahwa admin perpustakaan menunjukkan persetujuan dalam menggunakan sistem yang 

dikembangkan. Hal ini terbukti dengan hasil perhitungan rata-rata kuesioner sebesar 82,823 

menggunakan metode SUS (System Usability Scale) (Nugraheni & Maryam, 2022). Temuan 

ini memberikan kontribusi dan inovasi dalam pemahaman tentang penerimaan dan penggunaan 

sistem oleh admin perpustakaan dalam konteks pengembangan teknologi informasi di 

lingkungan perpustakaan. Penelitian ini terdapat kesamaan pada kasus dan fungsi sistem 

informasi yang dibuat yaitu memproses transaksi perpustakaan, namun penelitian ini fokus 

terhadap sistem informasi layanan perpustakaan untuk siswa mulai dari proses login, 

peminjaman buku, pemantauan status buku, dan laporan yang bertujuan untuk mengoptimalkan 

layanan perpustakaan di SMK Muhammadiyah 01 Boyolali. 

SIMPULAN 

Sistem informasi layanan peminjaman buku perpustakaan dengan identifikasi kode QR 

yang dikembangkan adalah usable atau dapat digunakan. Sehingga diharapkan dapat 

mengoptimalkan layanan perpustakaan sekolah. Hal ini dapat dilihat dari pengujian black box 

menunjukkan bahwa setiap komponen pada sistem berfungsi dengan baik, dan berhasil 

dijalankan tanpa adanya error atau bug. Evaluasi yang dilakukan dengan kuesioner QUIS juga 

menunjukkan bahwa nilai setiap parameter diatas lebih dari 0,6 yang menyatakan reliabel. 
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