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ABSTRAK 

 
Perpustakaan adalah sarana yang disediakan oleh sekolah, yayasan, maupun 

institusi untuk membantu pelajar memperoleh pengetahuan yang terpisah dari kegiatan 

belajar mengajar di sekolah dan perguruan tinggi. Perpustakaan menjadi sarana untuk 

mendapatkan informasi terutama dalam peminjaman buku dan pengembalian buku. Proses 

peminjaman dan pengembalian buku masih diolah secara manual menggunakan media 

kertas dan buku. Ketika siswa mengembalikan buku ataupun meminjam buku mereka 

mengalami kesulitan dan ditambah waktu yang tidak terlalu banyak, akibatnya kurang 

efektif dalam proses peminjaman maupun pengembalian buku, sehingga diperlukan adanya 

sistem yang dapat menunjang perpustakaan secara komputerisasi yang bertujuan 

merancang dan membangun sistem informasi perpustakaan berbasis website, yang 

diharapkan dapat membuka beberapa loket pelayanan peminjaman dan pengembalian 

buku, menyediakan fitur-fitur yang diharapkan peserta didik atau pustakawan untuk 

memenuhi kebutuhan perpustakaan. 

Penelitian ini menggunakan metode proses pengembangan air terjun (waterfall 

model) yaitu metode yang memberikan pendekatan sistematis dan berurutan yang terdiri 

dari: Requirement (Analisis Kebutuhan) adalah mempersiapkan dan menganalisa kebutuhan 

dari software yang akan dikerjakan, Design (Desain Sistem) adalah pembuatan desain 

aplikasi sebelum masuk pada proses coding, Implementation (Implementasi) adalah tahap 

perancangan aplikasi , dan Integration & Testing (Pengujian) adalah proses integrasi dan 

pengujian sistem. Aplikasi dibangun dengan menggunakan Web dengan basis data MySQL 

dengan Bahasa pemrograman PHP. Pengujian sistem dilakukan dengan menggunakan 

Blackbox Testing dan System Usability Scale. 

Hasil dari penelitian ini akan menghasilkan aplikasi perpustakaan berbasis situs 

web, yang akan membantu petugas perpustakaan dalam mengelola data perpustakaan dan 

memfasilitasi pencarian data buku, data anggota, dan peminjaman maupun pengembalian 

buku. Berdasarkan pengujian Blackbox Testing, seluruh fitur aplikasi berfungsi dengan baik 

tanpa ditemukan kesalahan pada fitur utama seperti pencarian buku, pengelolaan data 

anggota, serta peminjaman dan pengembalian buku. Aplikasi menunjukkan performa yang 

cepat dan efisien dalam mengakses serta memproses data meskipun jumlah data cukup 

besar. Selain itu, hasil pengujian dengan metode System Usability Scale (SUS) menunjukkan 

bahwa aplikasi ini mudah digunakan dan dipahami oleh pengguna hasil yang didapatkan 

sebesar 85% , maka skor SUS tersebut masuk ke dalam nilai Acceptable pada interpretasi 

acceptabiliti rangers masuk ke dalam kategori B pada grade scale. 

 
 

 
Kata kunci: perpustakaan, web, waterfall, blackbox testing, system usability scale; 


