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QR-Code, atau sering disebut sebagai Quick Response Code, ialah sebuah gambar berbentuk persegi dua 

dimensi (2D) yang memiliki kemampuan untuk menyimpan data. Berbeda dengan barcode batang, QR-Code 

mampu menyimpan informasi yang lebih banyak. QR-Code pertama kali dikembangkan oleh Denso Wave, sebuah 

perusahaan asal Jepang, pada tahun 1994 dengan tujuan memberikan informasi dan umpan balik secara cepat. 

Awalnya, QR-Code diciptakan untuk melacak bagian-bagian kendaraan selama proses pembuatan. Namun, 

penggunaannya telah berkembang dan kini QR-Code juga digunakan dalam dunia pendidikan, terutama di 

perpustakaan sekolah, di mana QR-Code sering dilampirkan pada buku untuk memfasilitasi akses informasi [5]. 

Metode yang dipakai dalam merancang sistem ialah metode Waterfall, karena metode ini memiliki 

keunggulan yaitu memiliki proses yang teratur dan mudah untuk diaplikasikan, cocok untuk pembuatan sistem 

yang sudah jelas kebutuhan nya dari awal, dan dapat meminimalisir kesalahan, serta sistem yang dibangun dengan 

metode ini dapat menghasilkan kualitas yang baik [6].  

Sistem informasi perpustakaan ini dibangun menggunakan framework Codeigniter, yang merupakan salah 

satu dari beberapa framework PHP yang mengadopsi pola desain Model View Controller (MVC). Codeigniter 

sering dipilih untuk mengembangkan website dan aplikasi web [7]. Selain mempermudah proses pengembangan 

aplikasi web berbasis PHP, framework ini tidak mengharuskan menulis kode dari awal. Struktur Codeigniter 

membuat aplikasi tetap terorganisir dan dapat fokus pada fitur-fitur yang diperlukan untuk membangun aplikasi 

[8]. 

Permasalahan di perpustakaan SMK Fatahillah Cileungsi terletak pada sirkulasi peminjaman dan 

pengembalian buku yang masih dilakukan secara manual, sehingga data-data belum terdokumentasi dengan baik. 

Akibatnya meningkatkan resiko terjadinya kesalahan. Dengan dibangunnya sistem informasi perpustakaan 

berbasis web di SMK Fatahillah Cileungsi dengan menggunakan metode Rapid Application Development (RAD), 

maka pelayanan dan pengelolaan perpustakaan di SMK Fatahillah Cileungsi meningkatkan dengan baik [9].  

Permasalahan di perpustakaan SMP Negeri 2 Sirenja terletak pada tingginya sirkulasi peminjaman buku 

serta hanya dikelola oleh satu guru dan satu tenaga tata usaha dan masih dilakukan secara manual, sehingga 

mengakibatkan proses layanan dan pengelolaan membutuhkan waktu yang cukup lama. Dengan dibangunnya 

sistem informasi perpustakaan di SMP Negeri 2 Sirenja dengan menggunakan metode prototype, diharapkan dapat 

mengatasi masalah sirkulasi buku dan memberikan laporan yang cepat dan akurat [10].  

Permasalahan di perpustakaan SMP Negeri 1 Karang Bahagia terletak pada metode transaksinya yang 

masih manual yaitu menggunakan excel, sehingga resiko terjadinya kesalahan dapat terjadi karena data belum  

terdokumentasi dengan baik. Dengan dibangunnya sistem informasi perpustakaan pada SMPN 1 Karang Bahagia 

berbasis web dengan menggunakan metode Extreme Programing, maka proses pengolahan data dan sirkulasi 

peminjaman dan pengembalian di perpustakaan menjadi lebih baik [11]. 

Permasalahan di perpustakaan SMP Negeri 28 Tangerang terletak pada pihak pustakawan masih kesulitan 

dalam mengelola data dan informasi karena masih menggunakan cara konvensional, sehingga mengakibatkan 

terdapat resiko data menghilang dan data menjadi tidak terpusat. Dengan dibangunnya sistem informasi 

perpustakaan sekolah  berbasis web guna meningkatkan efektivitas layanan pustakawan dengan menggunakan 

metode prototype, maka proses penelusuran data menjadi cepat dan informasi yang ditampilkan dalam laporan 

menjadi akurat [12].  

Permasalahan di perpustakaan SMK Islam Al-Futuhiyyah disebabkan oleh belum adanya perpustakaan 

digital, sehingga mengakibatkan administrasi perpustakaan menjadi kesulitan. Dengan di bangunnya sistem 

informasi perpustakaan sekolah berbasis web di SMK Islam Al-Futuhiyyah dengan menggunakan model 

Waterfall, diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pengelolaan informasi bagi guru dan siswa SMK Islam Al-

Futuhiyyah [13]. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya [9][10][11][12]dan [13], terdapat kesamaan dimana belum menerapkan 

QR-Code dalam sistem informasi perpustakaan nya, sedangkan dalam penelitian ini terdapat fitur scan QR-Code 

yang bertujuan untuk membantu dalam proses peminjaman buku yang ada dalam sistem informasi perpustakaan 

di SMP Unggulan Aisyiyah Bantul. 

Berdasarkan permasalahan yang terjadi di perpustakaan SMP Unggulan Aisyiyah Bantul maka untuk 

menyelesaikan permasalahan tersebut dibuatlah sebuah sistem informasi perpustakaan sekolah yang berbasis 

website dengan menggunakan metode Waterfall. Diharapkan sistem ini dapat membantu pihak administrasi 

perpustakaan dalam pengelolaan data buku, membantu siswa-siswi dalam mencari informasi, membantu dalam 

proses peminjaman buku dengan menggunakan QR-Code dan membantu dalam pembuatan laporan.  

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 QR-Code  

QR-Code merupakan cara untuk menyimpan suatu data menjadi suatu kode berbentuk persegi dua dimensi yang 

dicetak kemudian diimplementasikan pada suatu media [14]. QR-Code sendiri memiliki beberapa versi simbol, 

setiap versi memiliki konfigurasi atau jumlah modul yang berbeda (Modul ini mengacu pada titik-titik hitam dan 

putih yang membentuk QR-Code). Dimulai dari Versi 1 (12 x 12 modul) sampai ke Versi 40 (177 x 177 modul) 

[15]. Seperti yang dapat dilihat pada Gambar 1. 
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2.2 Tahapan Penelitian  

Metode penelitian yang dipakai dalam perancangan sistem informasi perpustakaan sekolah berbasis web 

menggunakan QR-Code pada perpustakaan di SMP Unggulan Aisyiyah Bantul, yaitu menggunakan metode 

Waterfall [16], dimana pada metode Waterfall setiap tahap yang dilakukan dalam metode ini harus diselesaikan 

dulu sebelum lanjut ke  tahap berikutnya.tahap berikutnya dimulai dari tahap komunikasi, perencanaan, 

pemodelan, konstruksi sampai penyerahan sistem [17], Berikut gambar dari setiap tahapan-tahapan dalam metode 

Waterfall sebagai berikut: 

 

Gambar 2. Metode Waterfall [18][19] 

1. Komunikasi (Communication) 

Tahap komunikasi merupakan tahap awal dari metode Waterfall yaitu dengan melakukan wawancara dengan 

pihak administrasi perpustakaan SMP Unggulan Aisyiyah Bantul untuk mengetahui permasalahan yang terjadi 

di perpustakaan dan mengumpulkan informasi yang diperlukan yang nantinya hasil dari wawancara dan 

pengumpulan informasi dapat digunakan pada tahap perencanaan, pemodelan, dan konstruksi sistem. 

2. Perencanaan (Planning) 

Tahap berikutnya merupakan tahap dimana peneliti melakukan perencanaan dari hasil wawancara dan 

pengumpulan informasi. Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam 

pembuatan sistem. Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi kebutuhan pengguna dan sistem, serta 

persiapan aplikasi yang diperlukan untuk penelitian.[18]. 

3. Pemodelan (Modelling) 

Tahap berikutnya yaitu pemodelan, dimana tahap ini bertujuan untuk memberikan deskripsi lengkap tentang 

tugas yang harus dilakukan dan konsep tampilan sistem yang diinginkan [20]. Pada tahap ini peneliti 

melakukan pembuatan model Use Case Diagram, Activity Diagram, dan desain User Interface (UI). 

4. Konstruksi (Construction) 

Tahap konstruksi merupakan tahap implementasi dari desain UI pada tahap sebelumnya kedalam bahasa 

pemrograman PHP dengan menggunakan framework Codeigniter, kemudian dilanjutkan dengan proses 

pengujian sistem menggunakan black box testing untuk menemukan apakah terdapat kesalahan pada sistem 

yang kemudian akan dilakukan perbaikan. 

5. Penyerahan (Deployment) 

Tahap penyerahan merupakan tahap terakhir dimana setelah proses pengujian selesai, sistem diserahkan kepada 

perpustakaan SMP Unggulan Aisyiyah Bantul untuk digunakan dan dilakukan pemeliharaan untuk memastikan 

apakah sistem berjalan dengan baik atau atau masih diperlukan perubahan [18]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Gambar 1. Versi QR-Code [15]  
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Dalam penelitian ini, hasil dan pembahasan menekankan pencapaian dalam pengembangan sistem informasi 

perpustakaan sekolah berbasis website di SMP Unggulan Aisyiyah Bantul, dengan fokus pada penerapan QR-Code 

sebagai komponen utama. Menggunakan metodologi pengembangan sistem Waterfall, telah berhasil diciptakan 

sistem informasi perpustakaan sekolah berbasis website dengan menggunakan QR-Code di SMP tersebut. Sistem 

ini memberikan kemudahan pihak administrasi perpustakaan dalam manajemen data buku, anggota, rak buku, 

kategori buku, membantu dalam proses peminjaman dengan menggunakan scan QR-Code, membantu siswa-siswi  

untuk mengakses informasi serta membantu dalam pembuatan laporan secara menyeluruh. Harapannya, 

implementasi ini dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas administrasi perpustakaan sekolah.  Berikut adalah 

penjelasan mengenai setiap fase penelitian menggunakan metode Waterfall, hingga mencapai hasil pengujian 

melalui metode pengujian black box. 

3.1 Komunikasi (Communication) 

Pada tahap ini peneliti melakukan kunjungan ke SMP Unggulan Aisyiyah Bantul untuk melakukan wawancara 

dengan narasumber yaitu Ibu Nurun Ayu Saputri, S.Pd selaku administrasi perpustakaan SMP Unggulan Aisyiyah 

Bantul untuk mencari informasi yang dibutuhkan dalam pembuatan sistem. 

3.2 Perencanaan (Planning) 

Pada tahap perencanaan ini bertujuan untuk mengidentifikasi beberapa kebutuhan yang dibutuhkan dalam 

pembuatan sistem, diantaranya: kebutuhan pengguna dan kebutuhan sistem, kebutuhan-kebutuhan tersebut dapat 

dilihat pada Tabel 1 berikut ini. 

Tabel 1. Analisis kebutuhan pengguna dan sistem 

No. Kebutuhan Pengguna Admin dan User Kebutuhan Sistem 

1.  User dapat melakukan registrasi Sistem menyediakan form registrasi 

2. User dapat  melakukan login dengan akun yang 

telah terdaftar 

Sistem menyediakan scan QR-Code pada form 

tambah peminjaman 

3. User dapat mencari informasi buku Sistem menyediakan tambah, edit, hapus data buku 

4. User dapat melihat riwayat peminjman dan 

pengembalian 

Sistem menyediakan tambah, edit, hapus data 

anggota 

5. Admin dapat mengelola data buku Sistem menyediakan pengaturan denda 

6. Admin dapat mengelola data anggota Sistem menyediakan cetak QR-Code data buku 

7. Admin dapat melakukan penambahan 

peminjaman dengan menggunakan scan QR-

Code 

Sistem menyediakan pengaturan rak buku 

8. Admin dapat mencetak QR-Code buku Sistem menyediakan pengaturan kategori buku 

9. Admin dapat mencetak kartu anggota Sistem menyediakan cetak laporan 

3.3 Pemodelan (Modelling) 

Pada tahap ini peneliti melakukan pemodelan yang bertujuan untuk memberikan gambaran dari sistem informasi 

perpustakaan di SMP Unggulan Aisyiyah Bantul yaitu dengan melakukan pemodelan sebagai berikut: 

3.3.1 Use Case Diagram 

Use Case diagram berfungsi untuk mengidentifikasi berbagai fitur yang tersedia dalam sistem informasi 

perpustakaan serta menentukan pengguna yang memiliki hak akses ke fitur-fitur tersebut [21]. Aktivitas yang 

terdapat pada diagram use case ini dilakukan oleh dua pihak yang terlibat dalam sistem yaitu administrator 

perpustakaan dan user yang dapat dilihat pada Gambar 3. Dimana user dapat melakukan login dan registrasi, 

melihat informasi buku dan mencari buku, melihat riwayat transaksi peminjaman dan pengembalian. Sedangkan 

admin dapat melakukan login kemudian dapat melakukan mengelola data anggota, melakukan mengelola data 

buku, melakukan tambah peminjaman dengan menggunakan scan QR-Code, serta dapat melakukan pengaturan 

kategori, rak dan denda dan melakukan cetak laporan. 
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Gambar 3. Use Case Diagram 

3.3.2 Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan gambaran visual dari alur kerja, mencakup aktivitas dan tindakan yang dilakukan 

oleh aktor, seperti user dan admin. Diagram ini menampilkan elemen-elemen dengan bentuk khusus yang 

terhubung melalui anak panah, menggambarkan urutan kegiatan dari awal hingga akhir [22]. Seperti yang dapat 

dilihat pada Gambar 4 activity diagram peminjaman buku berikut.  

  

Gambar 4. Activity Diagram Peminjaman Buku 
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Dimana langkah awal pada gambar diatas dimulai dari user datang ke perpustakaan kemudian memilih buku yang 

mau dipinjam kemudian user memberikan buku ke admin, setelah admin menerima buku yang akan dipinjam, 

admin membuka website kemudian masuk ke halaman login dengan pilih menu login, kemudian admin melakukan 

login, kemudian sistem akan melakukan validasi, jika berhasil melakukan login maka sistem akan mengarahkan 

ke halaman dashboard, kemudian admin memilih menu transaksi peminjaman maka sistem akan mengarahkan ke 

halaman transaksi, di halaman transaksi admin memilih menu tambah peminjaman, ketika admin sudah masuk ke 

halaman tambah peminjaman admin dapat melakukan input data peminjam dan scan QR-Code buku pada form 

tambah peminjaman , setelah proses tambah peminjaman selesai admin akan memberikan buku yang dipinjam ke 

user, kemudian buku boleh dibawa user.   

3.3.3 Desain User Interface (UI) 

Perancangan desain user interface  bertujuan untuk memberikan gambaran menyeluruh kepada pengguna tentang 

aplikasi yang sedang dirancang. Pembuatan desain UI ini juga untuk memberikan kesesuaian kepada pengguna 

serta untuk meminimalisir kesalahan sebelum melanjutkan ke tahap pengkodean, sekaligus memberikan gambaran 

kepada pengguna tentang fitur apa saja yang disertakan dalam sistem. 

a. Desain UI Tampilan Awal dan Login 

   

Gambar 5. Desain UI Tampilan Awal dan Login 

Gambar 5 diatas merupakan tampilan desain dari tampilan awal beranda dan tampilan login pada website 

sistem informasi perpustakaan di SMP Unggulan Aisyiyah Bantul. 

b. Desain UI Pada Tampilan User 

    

(a)     (b) 

 
(c) 

Gambar 6. (a) Desain Halaman Utama User, (b) Desain Halaman Katalog Buku, (c) Desain Halaman Peminjaman 

Gambar 6(a) merupakan desain UI dari halaman utama dari user (anggota) dimana terdapat menu katalog 

buku dan menu transaksi, Gambar 6(b) merupakan desain UI dari halaman dari menu katalog buku, Gambar 6(c) 

merupakan desain UI dari halaman peminjaman dari menu transaksi. 
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c. Desain UI Pada Tampilan Admin 

   
(a)     (b) 

   
(c)     (d) 

Gambar 7. (a) Desain Halaman Utama Admin, (b) Desain Halaman Data Buku, (c) Desain Tampilan QR-Code Buku, dan 

(d) Desain Halaman From Tambah Peminjam. 

Gambar 7(a) merupakan desain UI dari halaman utama dari admin (petugas) yang berfungsi untuk mengatur 

data dengan menggunakan menu data master data buku, menu data master data anggota, dan menu transaksi 

peminjaman. Kemudian, Gambar 7(b) merupakan desain UI dari data buku dari menu data master pada halaman 

tersebut terdapat menu master rak, master kategori dan tambah buku. Gambar 7(c) merupakan desain UI dari 

tampilan QR-Code buku yang terdapat pada halaman data master data buku, Gambar 7(d) merupakan desain UI 

dari form tambah peminjam yang terdapat didalam menu transaksi peminjaman.   

3.4 Konstruksi (Construction) 

3.4.1 Implementasi Sistem 

Pada tahap ini, desain user interface yang telah dibuat berdasarkan hasil dari tahap perencanaan dan pemodelan 

kemudian diimplementasikan ke dalam bahasa pemrograman. Berikut ini merupakan beberapa hasil implementasi 

dari perancangan sistem informasi perpustakaan sekolah berbasis web menggunakan QR-Code di SMP Unggulan 

Aisyiyah Bantul. 

  

(a)      (b) 

Gambar 8. (a) Tampilan Awal dan (b) Halaman Login 

Gambar 8(a) diatas merupakan tampilan awal ketika sistem informasi perpustakaan sekolah di buka, pada 

tampilan awal ini juga terdapat beberapa informasi yang terdiri dari beranda, tentang kami, koleksi buku, kontak, 

serta menu untuk login. sedangkan Gambar 8(b) menampilkan halaman login yang dapat diakses oleh user maupun 



Journal of Information System Research (JOSH)  
 

 

admin dengan memasukkan username dan password yang tepat. Setelah login, user akan diarahkan ke halaman 

dashboard user, sementara admin akan diarahkan ke halaman dashboard admin. 

 

Gambar 9. Halaman Dashboard Admin 

Gambar 9 diatas merupakan tampilan dari halaman dashboard untuk admin dimana pada halaman tersebut 

admin dapat melakukan beberapa aktivitas seperti mengelola data dan melakukan transaksi peminjaman. 

 

Gambar 10. Halaman Data Buku 

Gambar 10 diatas merupakan tampilan dari halaman data buku yang terdapat pada menu master data pada 

halaman admin. Di  halaman tersebut, admin dapat mengelola data rak, mengelola data kategori, menambah data 

buku, mengubah data buku, menghapus dan mencetak QR-Code. 

        
  (a)         (b) 

Gambar 11. (a) Tampilan dari QR-Code Buku dan (b) Halaman From Tambah Transaksi Peminjaman 

Gambar  11(a) diatas merupakan tampilan dari QR-Code yang terdapat di halaman data buku. QR-Code ini 

dapat di download, kemudian dicetak oleh admin dan ditempelkan ke buku. Sedangkan Gambar 11(b) diatas 

merupakan tampilan dari halaman form transaksi peminjaman pada admin dimana proses peminjaman dilakukan 



Journal of Information System Research (JOSH)  
 

 

melalui admin dengan memasukan nama peminjam serta menscan QR-Code yang ada pada buku, selain itu 

terdapat input opsi judul buku jika QR-Code tidak bisa digunakan.  

  
(a) 

 
(b) 

Gambar 12. (a) Halaman Katalog Buku User dan (b) Halaman Transaksi Peminjaman User 

Gambar 12(b) diatas merupakan tampilan dari halaman katalog buku pada user dimana pada halaman 

tersebut menampilkan data koleksi buku-buku yang sudah ditambahkan ke dalam sistem informasi perpustakaan. 

Sedangkan Gambar 12(b) diatas merupakan tampilan dari halaman transaksi peminjaman pada tampilan user 

dimana pada halaman tersebut menampilkan data riwayat peminjaman yang dilakukan. 

3.4.2 Pengujian Sistem 

Setelah tahap implementasi selesai, langkah selanjutnya adalah tahap pengujian. Proses pengujian dilakukan 

dengan metode black box testing dengan tujuan untuk memastikan bahwa program yang telah dibuat berfungsi 

dengan baik [23]. Pengujian ini terdiri dari pengujian halaman user dan pengujian halaman admin. Berikut ini 

merupakan tabel pengujian untuk halaman user yang dapat dilihat pada Tabel 2 berikut ini. 

Tabel 2. Pengujian Black Box Halaman User 

No Pengujian Input Hasil Pengujian Hasil 

Pengujian 

1 Melakukan Login User memasukkan username 

dan password 

Menampilkan halaman 

dashboard user 

Valid 

2 Melakukan 

Registrasi 

User input data diri pada form 

registrasi 

Data berhasil disimpan Valid 

3 Katalog Buku User membuka menu katalog 

buku 

Menampilkan katalog buku Valid 

4 Transaksi User membuka menu transaksi Menampilkan riwayat 

peminjaman 

Valid 

Berikut ini merupakan tabel pengujian untuk halaman admin yang dapat dilihat pada Tabel 3 berikut ini. 

Tabel 3. Pengujian Black Box Halaman Admin 

No Pengujian Input Hasil Pengujian Hasil 

Pengujian 

1 Melakukan Login Admin memasukkan username 

dan password 

Menampilkan halaman 

dashboard admin 

Valid  

2 Melakukan 

Registrasi 

Admin input data diri pada form 

registrasi 

Data berhasil disimpan Valid  

3 Mengelola Data 

Buku 

Admin melakukan tambah, edit 

dan hapus data buku 

Data berhasil disimpan  Valid  

4 Mengelola Data 
Anggota 

Admin melakukan tambah, edit 

dan hapus data anggota 

Data berhasil disimpan Valid 

5 Mengelola data Rak Admin menambah dan 

menghapus data rak 

Data berhasil disimpan Valid  
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6 Mengelola data 

Kategori 

Admin menambah dan 

menghapus data kategori 

Data berhasil disimpan Valid  

7 Update Denda Admin merubah denda Data berhasil disimpan Valid  

8 Melakukan Tambah 

Peminjaman Dengan 

Menggunakan Scan 

QR-Code 

Admin input nama peminjam 

dan melakukan scan QR-Code 

buku pada form tambah 

peminjaman 

Data berhasil disimpan Valid  

9  Melakukan Cetak 

Laporan 

Admin input tanggal dan 

memilih filter cetak laporan 

semua transaksi, masih 

dipinjam, dan sudah 

dikembalikan. 

Menampilkan data laporan 

sesuai tanggal dan filter 

semua transaksi, masih 

dipinjam, dan sudah 

dikembalikan 

Valid  

4. KESIMPULAN 

Dari penelitian yang dilakukan di perpustakaan SMP Unggulan Aisyiyah Bantul, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan sistem informasi perpustakaan berbasis web dengan QR-Code diharapkan dapat meningkatkan kinerja 

administrasi perpustakaan dalam manajemen data buku, anggota, rak buku, kategori buku, membantu dalam proses 

peminjaman buku dengan menggunakan scan QR-Code, mencetak laporan secara menyeluruh, serta membantu 

siswa-siswi dalam memperoleh informasi. Sistem ini menjalani pengujian black box terlebih dahulu sebelum 

diimplementasi ke perpustakaan SMP Unggulan Aisyiyah Bantul, hasil dari pengujian sistem tersebut 

menunjukkan bahwa sistem beroperasi dengan lancar tanpa ada masalah dan semua fitur-fitur yang ada pada sistem 

berfungsi dengan baik sesuai dengan kebutuhan pengguna.  
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