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ABSTRAK 

Sekolah SMPN 4 Sungai Kanan merupakan sekolah menengah yang mempunyai perpustakaan, 

namun khususnya pada pengolahan data perpustakaan masih dilakukan secara manual, setiap bulan 

petugas harus melihat data buku dan menghitung jumlah peminjam per hari untuk membuat laporan 

bulanan, hal tersebut sangat retang terhadap kerusakan data, masalah yang ditimbulkan yakni ketika 

akan membuat laporan bulanan petugas sering kali mengalami kesulitan bila ada dokumen yang 

rusak atau hilang karna petugas tidak memiliki cadangan arsip data laporan harian. Berdasarkan 

permasalahan tersebut maka di rancang sistem agar dapat mengembangkan dan 

mengimplementasikan perpustakaan digital yang dapat di akses melalui website sehingga dapat 

meningkatkan kualitas pelayanan perpustakaan tanpa terkendala terbatasnya ruang dan waktu. 

Dengan adanya perpustakaan digital diharapkan akan mempermudah siswa dalam proses yang 

berkaitan dengan perpustakaan. Sebab Perpustakaan yang akan dibuat memanfaatkan teknologi yang 

berbasis Web. Dengan website pengguna akan lebih mudah dalam mencari kolekksi buku, jurnal 

ilmiah, dan lainnya yang dibutuhkan oleh setiap anggota perpustakaan. Selain itu website juga dapat 

diakses dimana saja, kapan saja, dan siapa saja tanpa harus datang ke lokasi perpustakaan SMPN 4 

Sungai Kanan. 

Kata Kunci : Library, E- Perpustakaan, Website. 

 

ABSTRACT 

SMPN 4 Sungai Kanan School is a secondary school that has a library, but especially library data 

processing is still done manually, every month officers have to look at book data and count the 

number of borrowers per day to make monthly reports, this is very susceptible to data damage, 

problems The result is that when making monthly reports, officers often experience difficulties if 

documents are damaged or lost because officers do not have a backup archive of daily report data. 

Based on these problems, a system was designed to be able to develop and implement a digital 

library that can be accessed via the website so that it can improve the quality of library services 

without being constrained by limited space and time. It is hoped that the existence of a digital library 

will make it easier for students in processes related to libraries. Because the library that will be 

created utilizes Web-based technology. With the website, users will find it easier to find book 

collections, scientific journals and other things needed by each library member. Apart from that, the 

website can also be accessed anywhere, anytime, and by anyone without having to come to the SMPN 

4 Sungai Kanan library location. 

Keywords : E-Library, Library, Website. 

 

PEiNDAiHULUAiN 

Sekolah Menengah Pertama Negeri 4 Sungai Kanan (SMPN 4 Sungai Kanan) 

merupakan salah satu sekolah yang ada di Desa Tapian Nadenggan Dusun Batang 

Nadenggan Kecamatan Sungai Kanan Kabupaten Labuhanbatu Selatan dan berdiri pada 

tahun 2007. Maka dari itu sekolah harus memliki yang namanya perpustakaan digital untuk 

membantu siswa/i maupun guru dalam memperoleh ilmu pengetahuan melalui handphone 

tanpa harus ke perpustakaan langsung. 
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Perpustakaan merupakan sarana yang sangat penting bagi siswa/i yang ingin 

mendapatkan akses informasi, ilmu pengetahuan sekaligus sarana untuk mengembangkan 

minat kunjung dan minat baca siswa/i. Adapun koleksi buku di perpustakaan SMPN 4 

Sungai Kanan, seperti buku ajar, buku pelajaran, buku bacaan, novel/buku cerita, 

multimedia dan dokumentasi penting. Selama ini transksi yang dilakukan oleh siswa/i 

sekolah SMPN 4 Sungai Kanan yang paling banyak adalah peminjaman dan pengembalian 

koleksi buku. 

Diyakini bahwa perpustakaan konvensional membutuhkan investasi finansial yang 

signifikan untuk mengatur koleksi buku dan memiliki ruang penyimpanan yang cukup untuk 

buku. Selain itu, sistem manajemen perpustakaan manual diyakini tidak memiliki 

kemampuan manajemen buku, yang menghasilkan catatan laporan yang tidak akurat bagi 

staf perpustakaan.  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah cara kita belajar 

dan mengakses informasi. Pembelajaran online semakin populer, terutama sejak Pandemi 

COVID-19. Namun, salah satu tantangan dalam pembelajaran online adalah ke sumber 

belajar yang berkualitas. 

Perpustakaan digital menawarkan solusi untuk masalah ini. Dengan Perpustakaan 

Digital, Siswa/i dan guru dapat mengakses berbagai sumber belajar kapan saja dan dimana 

saja. Namun, banyak perpustakaan digital yang ada saat ini masih dirancang terutama untuk 

akses melalui komputer desktop. 

Mengingat meningkatnya penggunaan perangkat mobile seperti smartphone dan tablet 

untuk pembelajaran online, ada kebutuhan untuk merancang aplikasi perpustakaan digital 

yang dioptimalkan untuk perangkat mobile. Aplikasi seperti ini akan memungkinkan 

pengguna dengan mudah mencari, mengakses, dan membaca materi pembelajaran melalui 

perangkat mobile mereka. 

Desain aplikasi perpustakaan digital berbasis mobile untuk fasilitas pembelajaran 

online bertujuan untuk mengatasi kebutuhan ini. Aplikasi ini akan menyediakan antarmuka 

yang user-friendly, fitur pencarian yang kuat, dan dapat membaca materi secara langsung 

dari aplikasi tersebut. Ini akan meningkatkan aksesibilitas sumber belajar dan mendukung 

pembelajaran yang lebih fleksibel dan efektif. Dalam perancangan aplikasi perpustakaan 

digital, peneliti menggunakan bahasa pemrograman PHP versi 7.3.28. 

Latar belakang tersebut, peneliti mengangkat judul tugas akhir “Rancang Bangun 

Aplikasi Perpustakaan Digital Berbasis Mobile Untuk Fasilitas Pembelajaran Daring Pada 

Sekolah SMPN 4 Sungai Kanan” Dengan harapan hal ini akan mempermudah siswa untuk 

membaca buku tanpa harus mengunjungi perpustakaan, staf perpustakaan dapat menyimpan 

data siswa yang meminjam atau mengembalikan buku melalui aplikasi tanpa harus mencatat 

secara manual. Hasilnya, hal ini dapat membantu mahasiswa yang sibuk untuk menghemat 

waktu dan mendapatkan buku yang mereka butuhkan. 

 

METODOLOGI  

Untuk menyusun penelitian mengenai pengembangan aplikasi perpustakaan digital 

berbasis mobile di SMPN 4 Sungai Kanan, peneliti menggunakan dua metode pengumpulan 

data utama: studi pustaka dan penelitian lapangan. Studi pustaka melibatkan pengumpulan 

informasi dari literatur, jurnal, dan sumber keperpustakaan untuk mendukung penelitian. 

Sementara itu, penelitian lapangan dilakukan dengan observasi langsung, wawancara 

dengan pihak terkait, serta studi dokumentasi dan literatur guna memperoleh data tentang 

kebutuhan dan kendala dalam peminjaman buku di perpustakaan. 
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Metode penelitian yang diterapkan adalah Waterfall, yang mencakup langkah-langkah 

perencanaan, analisis kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian. Perencanaan 

dilakukan dengan mengumpulkan data melalui observasi dan wawancara, yang kemudian 

digunakan untuk menganalisis kebutuhan sistem. Penilaian kebutuhan melibatkan 

pengelompokan kebutuhan fungsional dan non-fungsional berdasarkan akses pengguna 

yang berbeda seperti kepala perpustakaan, staf, guru, dan siswa. Desain sistem menentukan 

alur data dan proses, sedangkan implementasi melibatkan penggunaan bahasa pemrograman 

untuk membangun sistem. Pengujian dilakukan menggunakan kuesioner dan aplikasi untuk 

memastikan fungsionalitas sistem. 

Dalam perancangan sistem, peneliti menggunakan Unified Modeling Language 

(UML) untuk membuat diagram seperti class diagram, activity diagram, use case diagram, 

sequence diagram, dan component diagram, yang menggambarkan struktur dan alur 

aplikasi. Perancangan basis data mencakup tabel untuk anggota, biaya denda, buku, denda, 

kategori, pinjam, dan rak, yang disimpan dalam database sistem. Desain aplikasi juga 

melibatkan rancangan login multi-user, halaman dashboard untuk petugas dan anggota, 

kartu anggota, serta formulir input dan output data. Rancangan ini bertujuan untuk membuat 

aplikasi yang memudahkan akses dan manajemen buku secara digital, mendukung 

pembelajaran daring, dan meningkatkan efisiensi operasional perpustakaan di SMPN 4 

Sungai Kanan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil dan Pembahasan 

Dalam penelitian ini telah dirancang sebuah Aplikasi Perpustakaan Digital Berbasis 

Untuk Fasilitas Pembelajaran Daring Pada Sekolah SMPN 4 Sungai Kanan. Sistem ini 

menawarkan fitur-fitur sebagai berikut : 

1. Aplikasi berhasil dikembangkan dengan fitur-fitur utama seperti katalog buku 

digital, sistem peminjaman online, dan akses materi pembelajaran. 

2. Tantangan utama dalam implementasi adalah memastikan semua siswa memiliki 

perangkat yang kompatibel dan akses internet yang stabil. 

3. Perlu adanya pelatihan bagi guru dan siswa untuk memaksimalkan penggunaan 

aplikasi. 

B. Implementasi 

 Implementasi merupakan tahapan lanjutan dari hasil analisis sistem yang telah 

dirancang ke dalam bahasa pemrograman serta penerapan pada perangkat lunak yang 

dibangun. 

 Adapun tahapan implementasi terdiri dari implementasi perangkat kerat dan 

perangkat lunak serta implementasi interface (antarmuka). 

1. Perangkat Keras 

 Adapun perangkat keras yang digunakan dalam perancangan sistem informasi 

computer based test berbasis website sebagai berikut : 

a. Nama Perangkat : DESKTOP-E6CJNMT 

b. Prosesor : AMD Ryzen 5 2400G with Radeon Vega Graphics 3.60 GHz 

c. Ram Terinstall : 8,00 GB (6,93 GB dapat digunakan) 

d. Monitor 

e. Mouse 

f. Keyboard 

g. Adroid (Handphone) Vivo 
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2. Perangkat Lunak 

Perangkat lunak yang yang digunakan dalam perancangan sistem informasi computer 

based test berbasis website sebagai berikut : 

a. Sistem operasi windows 10 pro 

b. XAMPP versi 7.3.28 

c. Sublime Text 3 

d. Google Chrome 

e. Codeigniter 3 

f. Bootstrap  

g. ZArchiver 

3. Tampilan Aplikasi 

Setelah aplikasi perpustakaan digital di rancang sebagai aplikasi perpustakaan digital 

online, maka selanjutnya penulis melakukan pengujian aplikasi tersebut. Adapun tampilan 

dari aplikasi perpustakaan digital sebagai berikut : 

a. Login Multiuser 

Setelah meng-install aplikasi perpustakaan digital di android masing-masing, petugas 

dan anggota diminta untuk melakukan login terlebih dahulu. Login tersebut memerlukan 

username dan password dari anggota atau petugas tersebut. Berikut adalah tampilan login 

multiuser : 

 
Gambar 1 Login Multiuser 

b. Dashboard Pengguna 

Dashboard adalah aplikasi sistem informasi yang menyajikan informasi mengenai 

indikator utama dari aktifitas organisasi secara sekilas dalam layar tunggal. Berikut adalah 

tampilan dashboard dari petugas dan Anggota perpustakaan : 
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Gambar 2 Dashboard Anggota 

 
Gambar 3 Tampilan Dashboard Petugas 

c. Main Navigation 

Main navigation merupakan bagian penting dari desain situs web atau aplikasi yang 

bertujuan untuk membantu pengunjung dalam menjelajahi halaman-halaman yang ada 

dalam situs atau aplikasi. Berikut adalah tampilan main navigation dari petugas dan Anggota 

perpustakaan : 
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Gambar 4 Main Navigation Petugas 

 
Gambar 5 Main Navigation Anggota 

d. Data Anggota 

Gambar dibawah ini merupakan jumlah anggota dan penambahan anggota baru oleh 

petugas perpustakaan : 
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Gambar 6 Tambah Anggota 

 
Gambar 7 Tampilan Data Anggota 

e. Kartu Anggota 

Kartu anggota merupakan kartu akses dari anggota perpustakaan agar dapat meminjam 

buku yang ingin dibaca dan pengembalian buku yang telah dibaca. Berikut adalah tampilan 

dari kartu anggota perpustakaan : 
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Gambar 8 Tampilan Kartu Anggota 

f. Data Buku 

Data buku merupakan daftar buku yang ada di perpustakaan SMPN 4 Sungai Kanan. 

Jika ada buku baru, petugas dapat menambahkan data buku baru tersebut ke aplikasi 

perpustakaan digital. Berikut adalah tampilan tambah buku dan tampilan data buku : 

 
Gambar  9 Tambah Buku 
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Gambar 10 Tampilan Data Buku 

g. Kategori 

Menu kategori diperpukan pada bagian tambah buku. Kategori merupakan jenis buku 

yang akan diupload ke aplikasi perpustakaan digital. Berikut adalah tampilan dari tambah 

kategori dan data kategori aplikasi perpustakaan digital 
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Gambar 11 Tampilan Tambah Kategori dan Data Kategori 

h. Rak 

Rak merupakan tempat penyimpanan kategori dari buku yang ada. Berikut adalah 

tampilan dari tambar rak buku dan data rak buku pada aplikasi perpustakaan digital : 

 
Gambar 12 Tampilan Tambah Rak dan Data Rak 

i. Peminjaman 

Data peminjaman hanya dapat di edit oleh petugas perpustakaan. Angggota 

perpustakaan yang ingin meminjam buku harus datang secara langsung ke perpustakaan 
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dengam membawa kartu anggota perpustakaan. Tampilan data anggota yang meminjam 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 
Gambar 13 Tampilan Tambah Peminjam 

 
Gambar 14 Data Pinjam Buku 

j. Pengembalian 

Tampilan data anggota yang sudah mengembalikan buku bacaan ke perpstakaan dapat 

dilihat pada gambar dibawah ini : 
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Gambar 15 Gata Pengembalian Buku 

k. Denda 

Denda merupakan menu yang isinya jumlah denda yang akan dibayar oleh anggota, 

jika anggota mengembalikan buku yang dipinjam lebih dari hari yang telah ditentukan. 

Berikut adalah tampilan dari denda pada aplikasi perpustakaan digital : 

 
Gambar 16 Tambah Denda dan Data Denda 

l. Cari Buku 

Cari buku merupakan tampilan yang hanya bisa diakses oleh anggota perpustakaan. 

Pada menu cari buku, anggota perpustakaan dapat dengan mudah membaca buku yang 

mereka inginkan. Berikut adalah tampilan dari cari buku pada aplikasi perpustakaan digital 

: 
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Gambar 17 Tampilan Cari Buku 

 
Gambar 18 Tampilan Data Buku Detail 

 

KESIMPULAN 

1. Aplikasi perpustakaan digital berbasis mobile dapat meningkatkan akses siswa terhadap 

sumber belajar. 

2. Desain aplikasi harus mempertimbangkan kebutuhan spesifik siswa SMP dan kondisi 

infrastruktur teknologi di sekolah. 
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3. Fitur-fitur seperti pencarian buku, peminjaman digital, dan integrasi dengan sistem 

pembelajaran online sangat penting. 

4. Pengembangan aplikasi harus melibatkan masukan dari guru, siswa, dan staf 

perpustakaan. 

Saran 

1. Sediakan opsi untuk penggunaan offline agar siswa dengan akses internet terbatas tetap 

bisa menggunakan aplikasi. 

2. Rencanakan pemeliharaan dan pembaruan berkala untuk menjaga kualitas dan relevansi 

aplikasi. 

3. Sediakan panduan penggunaan dan pelatihan bagi siswa dan guru. 
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