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Abstrak 

Perpustakaan di MTsN 2 Kota Bekasi merupakan salah satu fasilitas pendukung kegiatan pembelajaran yang berperan sebagai sumber 
informasi bagi siswa dan guru. Perpustakaan menyediakan berbagai koleksi buku pelajaran maupun buku penunjang yang dimanfaatkan 
untuk mendukung proses belajar mengajar. Oleh karena itu, pengelolaan perpustakaan yang baik sangat diperlukan agar pelayanan kepada 
pengguna dapat berjalan secara efektif, efisien, serta mampu memenuhi kebutuhan informasi di lingkungan sekolah. Namun, pengelolaan 
perpustakaan di MTsN 2 Kota Bekasi masih dilakukan secara manual, seperti pencatatan data buku, data anggota, serta transaksi 
peminjaman dan pengembalian menggunakan buku tulis. Kondisi tersebut menyebabkan proses pengelolaan menjadi kurang efisien, rentan 
terhadap kesalahan pencatatan, serta menyulitkan petugas dalam pencarian data dan penyusunan laporan. Oleh karena itu, penelitian ini 
bertujuan untuk merancang dan membangun sistem perpustakaan digital berbasis Android dengan memanfaatkan teknologi QR Code. 
Metode yang digunakan adalah Software Development Life Cycle (SDLC) model Waterfall yang meliputi analisis kebutuhan, perancangan, 
implementasi, dan pengujian. Perancangan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML), implementasi menggunakan Android 
Studio, PHP, JavaScript, Visual Studio Code, dan XAMPP, sedangkan pengujian dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk 
memastikan sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem perpustakaan digital berbasis Android 
dengan QR Code mampu meningkatkan kecepatan dan ketepatan proses peminjaman dan pengembalian buku melalui identifikasi data 
secara otomatis. Sistem juga mempermudah pengelolaan data buku, anggota, dan transaksi, mengurangi kesalahan pencatatan, serta 
menghasilkan laporan yang lebih terstruktur dan mudah diakses. Dengan demikian, sistem yang dibangun dapat meningkatkan efektivitas 
dan efisiensi pelayanan perpustakaan di MTsN 2 Kota Bekasi. 
 
Kata Kunci: Data Perpustakaan; QR Code; SDLC; Waterfall; MTsN 2 Kota Bekasi. 

  

Abstract 

Library at MTsN 2 Kota Bekasi is one of the supporting facilities for learning activities that serves as a source of information for both 
students and teachers. The library provides various collections of textbooks and supplementary books to support the teaching and learning 
process. Therefore, proper library management is essential to ensure that services are delivered effectively, efficiently, and in accordance 
with the information needs of the school community. However, library management at MTsN 2 Kota Bekasi is still carried out manually, 
including recording book data, member data, and borrowing and returning transactions using logbooks. This condition results in inefficient 
management processes, increases the risk of recording errors, and makes data retrieval and report generation more difficult for librarians. 
Therefore, this study aims to design and develop an Android-based digital library system utilizing QR Code technology. The development 
method employed is the Software Development Life Cycle (SDLC) using the Waterfall model, which consists of requirements analysis, 
system design, implementation, and testing. The system was designed using Unified Modeling Language (UML), implemented using 
Android Studio, PHP, JavaScript, Visual Studio Code, and XAMPP, and tested using the Black Box Testing method to ensure that the 
system functions according to the specified requirements. The results of this study indicate that the Android-based digital library system 
with QR Code technology improves the speed and accuracy of book borrowing and returning processes through automatic data 
identification. The system also facilitates the management of book, member, and transaction data, reduces recording errors, and generates 
more structured and easily accessible reports. Therefore, the developed system is expected to enhance the effectiveness and efficiency of 
library services at MTsN 2 Kota Bekasi. 
 
Keyword: Library Data; QR Code; SDLC; Waterfall; MTsN 2 Kota Bekasi. 
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1. Pendahuluan 
 

Perpustakaan merupakan salah satu fasilitas pendukung kegiatan pembelajaran yang berperan 
sebagai sumber informasi bagi siswa dan guru. Perkembangan teknologi informasi mendorong 
perpustakaan untuk bertransformasi dari sistem pengelolaan manual menuju sistem digital agar 
pelayanan menjadi lebih efektif dan efisien. Salah satu teknologi yang banyak diterapkan dalam sistem 
informasi perpustakaan adalah Quick Response (QR) Code yang mampu mempercepat proses identifikasi 
data buku secara otomatis sehingga proses peminjaman dan pengembalian menjadi lebih akurat. 
Selain itu, perkembangan aplikasi berbasis Android memberikan kemudahan bagi pengguna dalam 
mengakses layanan perpustakaan melalui perangkat seluler kapan saja dan di mana saja. Pemanfaatan 
teknologi QR Code yang dipadukan dengan aplikasi Android diharapkan mampu meningkatkan 
kualitas pelayanan serta efisiensi pengelolaan data perpustakaan (Rizky & Setiawan, 2023; Nasution, 
Siswanto, & Suryana, 2023). Pada MTsN 2 Kota Bekasi, pengelolaan perpustakaan masih dilakukan 
secara manual menggunakan buku tulis untuk pencatatan data buku, data anggota, serta transaksi 
peminjaman dan pengembalian. Kondisi tersebut menyebabkan proses pengelolaan menjadi kurang 
efisien, rentan terhadap kesalahan pencatatan, menyulitkan pencarian data, serta memperlambat 
penyusunan laporan. Selain itu, pengelolaan keterlambatan pengembalian dan pembayaran denda 
belum dilakukan secara terstruktur sehingga administrasi perpustakaan belum berjalan secara optimal. 
Belum adanya sistem digital yang terintegrasi juga mengakibatkan proses pelayanan kepada siswa 
membutuhkan waktu yang lebih lama dan data perpustakaan sulit dikelola secara efektif (Sukma dkk., 
2025; Sultan, 2024). Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang 
dan membangun Sistem Perpustakaan Digital Berbasis Android dengan QR Code pada MTsN 2 Kota 
Bekasi. Sistem dikembangkan menggunakan metode Software Development Life Cycle (SDLC) dengan 
model Waterfall yang meliputi tahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan 
pengujian. Perancangan sistem dilakukan menggunakan Unified Modeling Language (UML), 
sedangkan implementasi menggunakan Android Studio, PHP, JavaScript, Visual Studio Code, 
XAMPP, serta MySQL sebagai basis data. Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black 
Box Testing untuk memastikan seluruh fungsi sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna 
(Kismawan, 2025; Sultansyah dkk., 2025). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 
dalam pengembangan sistem informasi perpustakaan berbasis Android, khususnya dalam penerapan 
teknologi QR Code untuk mendukung proses peminjaman dan pengembalian buku. Sistem yang 
dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi pengelolaan perpustakaan, 
mengurangi kesalahan pencatatan, mempercepat proses identifikasi buku, mempermudah 
pengelolaan data buku, anggota, transaksi, serta penyusunan laporan secara terkomputerisasi. Dengan 
demikian, sistem ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pelayanan perpustakaan di MTsN 2 
Kota Bekasi serta menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang membahas pengembangan sistem 
informasi perpustakaan berbasis Android. 
 
 

2. Metode Penelitian 
 

Penelitian ini menggunakan metode Software Development Life Cycle (SDLC) dengan model 
Waterfall untuk merancang dan membangun Sistem Perpustakaan Digital Berbasis Android dengan 
QR Code pada MTsN 2 Kota Bekasi. Metode SDLC dipilih karena menyediakan tahapan 
pengembangan sistem yang terstruktur mulai dari analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, 
hingga pengujian. Pendekatan ini memudahkan proses pengembangan aplikasi sehingga sistem yang 
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna serta mudah dievaluasi pada setiap tahapan 
pengembangannya (Kismawan, 2025). 
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Gambar 1. Tahapan Software Development Life Cycle (SDLC) model waterfall 

 
Penelitian dilakukan di MTsN 2 Kota Bekasi dengan objek penelitian berupa proses pengelolaan 

perpustakaan yang meliputi pengelolaan data buku, data anggota, transaksi peminjaman, 
pengembalian, denda, serta pelaporan. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, 
dan studi pustaka. Observasi dilakukan untuk mengetahui proses pengelolaan perpustakaan yang 
masih menggunakan pencatatan manual. Wawancara dilakukan dengan petugas perpustakaan dan 
pihak sekolah untuk memperoleh informasi mengenai kendala sistem yang sedang berjalan serta 
kebutuhan sistem yang akan dikembangkan. Selain itu, studi pustaka dilakukan dengan mempelajari 
berbagai referensi mengenai Sistem Informasi Perpustakaan, Android, QR Code, Database MySQL, serta 
penelitian terdahulu sebagai landasan dalam pengembangan sistem (Sukma dkk., 2025; Nasution, 
Siswanto, & Suryana, 2023; Rizky & Setiawan, 2023). Unit analisis pada penelitian ini adalah Sistem 
Perpustakaan Digital Berbasis Android dengan QR Code yang terdiri atas aplikasi Android untuk siswa 
dan website admin yang saling terintegrasi dengan basis data. Perangkat lunak yang digunakan 
meliputi Android Studio untuk pengembangan aplikasi Android, PHP, JavaScript, dan Visual Studio 
Code untuk pengembangan website admin, XAMPP sebagai web server lokal, serta MySQL sebagai 
media penyimpanan data. Sistem memanfaatkan teknologi QR Code sebagai media identifikasi buku 
pada proses peminjaman sehingga pengelolaan data buku, anggota, transaksi peminjaman, 
pengembalian, denda, serta laporan dapat dilakukan secara lebih cepat, akurat, dan terkomputerisasi 
(Waruwu dkk., 2024; Rizky & Setiawan, 2023). Analisis data dilakukan melalui proses implementasi 
sistem dan pengujian terhadap seluruh fungsi yang telah dirancang. Pengujian menggunakan metode 
Black Box Testing untuk mengevaluasi fungsi login, registrasi, pengelolaan data buku, data anggota, 
peminjaman, pengembalian, pemindaian QR Code, pengelolaan denda, laporan, serta fitur-fitur lainnya 
pada aplikasi Android maupun website admin. Hasil pengujian dianalisis berdasarkan kesesuaian 
antara hasil implementasi dengan kebutuhan sistem yang telah ditentukan. Melalui tahapan tersebut, 
sistem diharapkan mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi pengelolaan perpustakaan, 
mengurangi kesalahan pencatatan, mempercepat proses pelayanan, serta mempermudah penyusunan 
laporan pada MTsN 2 Kota Bekasi (Sultansyah dkk., 2025). 
 

 

3. Hasil dan Pembahasan 
 
3.1 Hasil 

Penelitian ini berhasil merancang dan membangun Sistem Perpustakaan Digital Berbasis Android 
dengan QR Code sebagai solusi untuk meningkatkan efektivitas pengelolaan perpustakaan di MTsN 2 
Kota Bekasi. Sistem dikembangkan menggunakan aplikasi Android untuk siswa dan website admin 
yang saling terintegrasi dengan database MySQL. Aplikasi Android menyediakan fitur login, registrasi, 
pencarian buku, pemindaian QR Code, peminjaman buku, riwayat peminjaman, informasi denda, dan 
profil pengguna. Sementara itu, website admin menyediakan fitur pengelolaan data buku, anggota, 
kelas, peminjaman, pengembalian, denda, laporan, serta dashboard monitoring aktivitas 
perpustakaan. Seluruh data tersimpan secara terpusat sehingga proses pengelolaan dapat dilakukan 
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secara lebih cepat, akurat, dan efisien (Sukma dkk., 2025; Rizky & Setiawan, 2023; Nasution, Siswanto, 
& Suryana, 2023). 

 

 
Gamba 2. Implementasi Sistem Perpustakaan Digital Berbasis Android dengan QR Code 

 
Sistem bekerja dengan memanfaatkan QR Code sebagai identitas buku pada proses peminjaman. 

Siswa melakukan login ke aplikasi Android, kemudian memilih menu Scan & Pinjam untuk memindai 
QR Code yang terdapat pada buku. Setelah QR Code berhasil dipindai, sistem menampilkan informasi 
buku dan menyimpan transaksi peminjaman ke dalam database secara otomatis. Admin dapat 
mengelola data buku, data anggota, transaksi peminjaman, pengembalian, denda, serta laporan melalui 
website. Seluruh data yang tersimpan akan ditampilkan pada dashboard admin sehingga memudahkan 
proses monitoring dan pengelolaan perpustakaan (Rizky & Setiawan, 2023; Sultan, 2024; Waruwu 
dkk., 2024). 

 
Tabel 1. Hasil Pengujian Sistem 

No Skenario Pengujian Hasil 

1 Login siswa Berhasil 

2 Registrasi siswa Berhasil 

3 Scan QR Code buku Berhasil 

4 Peminjaman buku Berhasil 

5 Pengembalian buku Berhasil 

6 Pengelolaan data buku Berhasil 

7 Pengelolaan data anggota Berhasil 

8 Laporan perpustakaan Berhasil 

 
Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Testing dengan menguji seluruh fungsi 

utama aplikasi Android maupun website admin, meliputi proses login, registrasi, pencarian buku, 
pemindaian QR Code, peminjaman, pengembalian, pengelolaan data buku, data anggota, denda, serta 
laporan. Berdasarkan hasil pengujian, seluruh fungsi menghasilkan keluaran sesuai dengan skenario 
yang telah dirancang sehingga sistem dapat berjalan sesuai kebutuhan fungsional. Pengujian juga 
menunjukkan bahwa proses pemindaian QR Code berlangsung dengan baik, penyimpanan data 
berjalan secara otomatis, serta dashboard admin mampu menampilkan data perpustakaan secara 
akurat. Hasil tersebut menunjukkan bahwa metode Black Box Testing efektif digunakan untuk 
mengevaluasi fungsi sistem tanpa memperhatikan struktur kode program (Sultansyah dkk., 2025). 
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Gambar 3. Tampilan Dashboard Admin Perpustakaan 

 
Dashboard admin yang dikembangkan mampu menampilkan informasi jumlah buku, anggota 

aktif, transaksi peminjaman, pengembalian, denda, stok buku, grafik peminjaman, serta transaksi 
terbaru. Admin juga dapat mengelola seluruh data perpustakaan melalui menu Data Buku, Data 
Anggota, Data Kelas, Peminjaman, Pengembalian, Riwayat, Denda, Laporan, dan User Siswa. Seluruh 
data tersimpan dalam database MySQL sehingga mudah diakses, dikelola, dan diperbarui tanpa 
melakukan pencatatan manual (Sultan, 2024; Sukma dkk., 2025). Hasil implementasi menunjukkan 
bahwa Sistem Perpustakaan Digital Berbasis Android dengan QR Code mampu meningkatkan 
efektivitas dan efisiensi pengelolaan perpustakaan dibandingkan sistem manual yang sebelumnya 
digunakan. Proses identifikasi buku menjadi lebih cepat melalui pemindaian QR Code, transaksi 
peminjaman dan pengembalian tercatat secara otomatis, pengelolaan data menjadi lebih terstruktur, 
serta penyusunan laporan dapat dilakukan dengan lebih mudah dan akurat. Selain meningkatkan 
kualitas pelayanan kepada siswa dan petugas perpustakaan, sistem ini juga mampu mengurangi 
kesalahan pencatatan, mempercepat proses administrasi, dan mempermudah monitoring aktivitas 
perpustakaan. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Rizky & Setiawan (2023) mengenai 
pemanfaatan QR Code dalam sistem informasi, Sukma dkk. (2025) tentang sistem informasi 
perpustakaan berbasis web, serta Sultansyah dkk. (2025) mengenai efektivitas metode Black Box Testing 
dalam pengujian sistem informasi. 
 
3.2 Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan Sistem Perpustakaan Digital Berbasis 
Android dengan teknologi QR Code mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi pengelolaan 
perpustakaan di MTsN 2 Kota Bekasi. Sistem yang dikembangkan memungkinkan proses identifikasi 
buku dilakukan secara otomatis melalui pemindaian QR Code, sehingga proses peminjaman dan 
pengembalian menjadi lebih cepat dan akurat. Selain itu, pengelolaan data buku, anggota, transaksi, 
dan laporan menjadi lebih terstruktur dan mudah diakses, mengurangi risiko kesalahan pencatatan 
yang sering terjadi pada sistem manual. Keunggulan ini sejalan dengan penelitian Rizky dan Setiawan 
(2023), yang menyatakan bahwa penggunaan QR Code dapat mempercepat proses identifikasi data 
dalam sistem informasi perpustakaan, serta meningkatkan akurasi data yang tersimpan. Penelitian 
Sukma et al. (2025) juga mendukung temuan ini, yang menegaskan bahwa pengembangan sistem 
berbasis web dan mobile dengan fitur otomatisasi mampu memperbaiki efisiensi operasional dan 
mengurangi kesalahan manusia dalam pengelolaan data. Selain itu, hasil pengujian menggunakan 
metode Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fungsi sistem berjalan sesuai dengan 
kebutuhan pengguna, yang sejalan dengan pendapat Sultansyah et al. (2025), bahwa pengujian 
fungsionalitas secara menyeluruh sangat penting untuk memastikan keandalan sistem berbasis 
perangkat lunak. Secara umum, penerapan teknologi QR Code dan sistem berbasis Android ini tidak 
hanya meningkatkan kualitas layanan dan pengelolaan data, tetapi juga mampu memberikan manfaat 
jangka panjang berupa penghematan waktu dan biaya, serta meningkatkan kepuasan pengguna dalam 
proses layanan perpustakaan. 
 
 

https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/


385 Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi (JIMIK)  Vol. 7 No. 3 (2026) 

  

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 
https://journal.stmiki.ac.id 

E-   P-  

  

4. Kesimpulan 
 
Penelitian ini berhasil merancang dan membangun Sistem Perpustakaan Digital Berbasis Android 

dengan QR Code pada MTsN 2 Kota Bekasi yang terintegrasi dengan aplikasi Android untuk siswa 
dan website admin. Sistem yang dikembangkan mampu mengelola data buku, data anggota, transaksi 
peminjaman dan pengembalian, denda, serta laporan perpustakaan secara terkomputerisasi. 
Pemanfaatan teknologi QR Code memungkinkan proses identifikasi buku dilakukan dengan cepat dan 
akurat sehingga mendukung peningkatan kualitas pelayanan perpustakaan. Berdasarkan hasil 
pengujian menggunakan metode Black Box Testing, seluruh fungsi sistem berjalan sesuai dengan 
kebutuhan fungsional yang telah dirancang. Proses login, registrasi, pemindaian QR Code, 
peminjaman, pengembalian, pengelolaan data buku, data anggota, denda, serta penyusunan laporan 
berhasil dijalankan dengan baik. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem memiliki tingkat 
keandalan yang baik dalam mendukung proses pengelolaan perpustakaan secara digital. Implementasi 
Sistem Perpustakaan Digital Berbasis Android dengan QR Code menunjukkan bahwa sistem mampu 
meningkatkan efektivitas dan efisiensi pengelolaan perpustakaan dibandingkan dengan sistem manual 
yang sebelumnya digunakan. Sistem ini membantu mengurangi kesalahan pencatatan, mempercepat 
proses peminjaman dan pengembalian buku, mempermudah pengelolaan data dan penyusunan 
laporan, serta meningkatkan kualitas pelayanan kepada siswa dan petugas perpustakaan. Penelitian ini 
diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan sistem perpustakaan digital berbasis Android 
maupun penelitian lain yang berkaitan dengan penerapan teknologi QR Code dalam sistem informasi 
perpustakaan. 
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