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ABSTRACT 

 

This research aims to design, implement, and evaluate the testing results of a website-based 

digital book reading application called "Umkupedia," built using the Laravel framework. 

The study was motivated by the need for a dedicated platform to house digital books at 

Universitas Muhammadiyah Kuningan. Reliance on third-party services posed a problem 

due to inflexible and inefficient management of digital books, which limited students' access 

to academic reading materials.This study employed the Research and Development (R&D) 

method with the Waterfall development model, consisting of five stages: analysis, design, 

development, testing, and maintenance. The population for this research included the 

entire academic community of Universitas Muhammadiyah Kuningan. The objective of this 

research was to design and build a web-based digital book reading application to enhance 

accessibility, flexibility, and serve as a substitute for third-party service applications. The 

functionality testing analysis showed that all 20 tested features and systems were 

successful, receiving a "Yes" indicator on the questionnaire, meaning they operated 

according to the functional design without any errors or workflow inconsistencies. The 

librarian expert evaluation, which used professional library principles and their impact on 

library operations combined with a Likert scale, resulted in a score of 92%, categorized as 

"Very Feasible." Meanwhile, the usability test, conducted with 10 members of the academic 

community, yielded a score of 85.17%, also falling into the "Very Feasible" category. 

Therefore, it can be concluded that the "Umkupedia" digital book reading application, built 

on a website platform using the Laravel framework, has met both functionality and usability 

standards and is feasible for implementation in the university's library operations. 

Keywords: Application, Website, Digital Book, Tailwind CSS, Laravel 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang, menerapkan dan hasil pengujian dari rancangan 

mengenai aplikasi baca buku digital “umkupedia” berbasis website menggunakan 

framework laravel. Penelitian ini didasari oleh dibutuhkannya sebuah wadah untuk 

menampung buku digital di universitas muhammadiyah kuningan. ketergantungan pada 

layanan pihak ketiga menjadi sebuah masalah dikarenakan pengelolaan buku digital sangat 

tidak fleksibel dan efisien. Hal itu dapat menyebabkan keterbatasnya akses mahasiswa 

universitas muhammadiyah kuningan terhadap bahan bacaan akademik. Penelitian ini 

menggunakan metode research and development (r&d) dengan model pengembangan 

waterfall, yang terdiri dari lima tahap, yaitu analysis, design, development, testing, dan 

maintenance. Populasi dalam penelitian ini melibatkan keseluruhan civitas akademika 

universitas muhammadiyah kuningan. Aplikasi yang dibuat memiliki tujuan penelitian ini 

adalah untuk merancang dan membangun aplikasi baca buku digital berbasis web guna 

meningkatkan aksesibilitas, fleksibilitas, dan substitusi aplikasi layanan pihak ketiga.hasil 

analisis terhadap pengujian functionality menunjukkan bahwa dari 20 fitur yang dites 

seluruh fitur dan sistem yang diuji berhasil dengan indikator pada kuesioner “ya” sehingga 

dapat beroperasi sesuai dengan rancangan fungsional tanpa ditemukan adanya error 

maupun ketidaksesuaian alur kerja. Uji ahli perpustakaan menggunakan pendekatan 

prinsip-prinsip profesional perpustakaan dan dampaknya terhadap operasional 

perpustakaan yang dipadukan dengan skala likert, menghasilkan persentase 92% dengan 

kategori “sangat layak”.Sementara itu, uji usability yang dilakukan oleh 10 civitas 

akademika  menghasilkan persentase sebesar 85.17% dan termasuk. Dalam kategori 

“sangat layak”. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi  aplikasi baca buku 

digital “umkupedia” berbasis website menggunakan framework laravel.  Ini telah 

memenuhi aspek fungsi dan kegunaan, serta layak diterapkan dalam operasional 

perpustakaan yang ada di perguruan tinggi.  

Kata Kunci: Aplikasi, Website, Buku Digital, Tailwind CSS, Laravel 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Penelitian 

Dalam perkembangan zaman yang lebih modern maka teknologi juga 

semakin canggih dan lebih maju seperti lebih banyaknya media pendukung pekerja 

dan siswa atau mahasiswa dalam mengerjakan tugas. Seperti hal nya sekarang yang 

tiba-tiba munculnya sebuah virus dari Cina yang membuat lemah nya 

perekonomian dan pendidikan, oleh sebab itu pada waktu ini teknologi sangat di 

butuhkan untuk semua orang karena kebanyakan aktivitas yang di lakukan oleh 

semua pekerja maupun murid atau mahasiswa dilakukan secara daring atau online 

di rumah, banyak media yang di kelola oleh pihak mana pun seperti meet, zoom, 

clasroom dan yang lainya. (Maritsa dkk., 2021) 

Teknologi  juga  termasuk  dalam  sesuatu  bidang ilmu  pengetahuan  untuk  

mempelajari  suatu  sistem  yang  terdapat  dalam  komputer  ataupun laptop yang 

dan membuat suatu alat atau aplikasi yang terpasang dalam suatu jaringan untuk 

membantu  atau  memudahkan  manusia  dalam  kegiatan  setiap  hari. (Ana Martisa 

dkk., 2021) Tren minat baca dan budaya literasi di era digital telah mengalami 

perubahan signifikan. Pembaca memiliki akses mudah ke berbagai konten digital, 

seperti e-book dan artikel online, dan dapat menyesuaikan minat baca mereka 

sesuai kebutuhan. Budaya literasi juga berubah dengan adanya interaksi digital, 

seperti berpartisipasi dalam diskusi online dan mengikuti komunitas pembaca 

secara virtual.  

Pengaruh teknologi digital memainkan peran penting dalam membentuk 

kebiasaan membaca dan literasi masyarakat, dengan memungkinkan akses yang 

lebih luas, pengalaman membaca yang interaktif, dan pemenuhan kebutuhan 

informasi. Adapun dampak negatifnya seperti gangguan dari media sosial, yang 

dapat mengalihkan perhatian pembaca. Perkembangan penerbitan koleksi 

elektronik telah mengubah cara penerbit bekerja dan menyediakan koleksi kepada 

pembaca, dengan peningkatan jumlah dan variasi penerbitan elektronik. (Bungsu 

dkk., 2023)  
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Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara masyarakat 

mengakses dan membaca buku. Aplikasi baca buku digital berbasis web menjadi 

solusi yang semakin diminati karena kemudahan akses dan fleksibilitasnya.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh penulis, akses terhadap 

bahan bacaan digital di lingkungan akademik, khususnya di Universitas 

Muhammadiyah Kuningan, masih belum sepenuhnya terealisasikan. Pasalnya di 

Universitas Muhammadiyah Kuningan wadah untuk menampung sebuah buku 

bacaan digital atau yang biasa dikenal dengan sebutan e-book masih menggunakan 

pihak ketiga untuk menunjang fasilitas tersebut. Ini menjadi sebuah isu krusial 

karena ketergantungan pada pihak eksternal dapat menimbulkan berbagai potensi 

masalah. Salah satunya masalah yang terjadi yaitu pengelolaan buku digital melalui 

pihak ketiga memerlukan biaya tambahan seperti harus berlangganan ke platform 

tersebut per-setiap buku yang ingin dibaca. Hal ini berdampak pada efisiensi biaya 

jangka panjang. Selain itu keamanan data dan fleksibilitas dalam pengelolaan buku 

digital menjadi terbatas dan terpaku sesuai dengan penyedia layanan.  

Salah satu teknologi yang mendukung pengembangan aplikasi semacam 

ini adalah Laravel, sebuah framework PHP yang dikenal dengan sintaksisnya yang 

ekspresif dan ekosistemnya yang lengkap. Penggunaan Laravel dalam 

pengembangan aplikasi web semakin meningkat. Berdasarkan data dari BuiltWith, 

Laravel telah digunakan oleh 1.723.068 situs web, baik yang masih aktif maupun 

yang sudah tidak aktif. Selain itu, menurut SimilarWeb, sekitar 79,2% situs web di 

dunia masih menggunakan PHP, dan dari jumlah tersebut, 49,47% di antaranya 

menggunakan Laravel sebagai framework pilihan. 

Oleh karena itu, pengembangan aplikasi baca buku digital berbasis website 

menjadi solusi yang relevan untuk membangun dan mengelola platform e-book 

mandiri yang mana mungkin akan lebih menguntungkan dalam memastikan 

ketersediaan dan keberlanjutan akses bagi mahasiswa dan staf pengajar. Langkah 

ini tidak hanya akan memberikan kontrol penuh terhadap data dan konten, tetapi 

juga dapat mengoptimalkan anggaran dalam jangka panjang serta meningkatkan 

kualitas pengalaman belajar bagi seluruh civitas akademika. Ini adalah investasi 

penting untuk memastikan ketersediaan sumber daya digital yang stabil dan 

berkelanjutan di masa depan. Di sisi lain, penggunaan teknologi website di 
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Universitas Muhammadiyah Kuningan juga sudah memungkinkan mendukung dan 

bisa digunakan di berbagai bidang untuk keperluan pemanfaatan teknologi yang 

ada.  

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis melakukan penelitian dengan 

judul "Rancang Bangun Aplikasi Baca Buku Digital “Umkupedia” Berbasis 

Website Menggunakan Framework Laravel" sebagai upaya menghadirkan solusi 

digital yang mempermudah akses terhadap bahan bacaan digital. Penerapan sistem 

ini diharapkan dapat meningkatkan aksesibilitas dan efisiensi dalam pengelolaan 

bahan bacaan digital. 

 

B. Perumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan Latar Belakang Penelitian yang telah penulis uraikan diatas, 

maka dapat diambil sebuah perumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana perancangan serta pembangunan sebuah aplikasi baca buku digital 

berbasis website menggunakan framework laravel yang akan diterapkan di 

Universitas Muhammadiyah Kuningan? 

2. Bagaimana hasil perancangan serta pembangunan aplikasi baca buku digital 

berbasis website menggunakan framework laravel yang sudah dibuat menurut 

sebagian pengguna (mahasiswa) dan para ahli? 

 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan Perumusan Masalah Penelitian di atas, maka dapat dibuatkan 

tujuan penelitian sebagai berikut: 

1. Mengetahui perancangan serta pembangunan sebuah aplikasi baca buku digital 

berbasis website menggunakan framework laravel yang akan diterapkan di 

Universitas Muhammadiyah Kuningan. 

2. Mengetahui hasil perancangan serta pembangunan aplikasi baca buku digital 

berbasis website menggunakan framework laravel yang sudah dibuat menurut 

sebagian pengguna (mahasiswa) dan para ahli. 
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D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang perlu penulis kembangkan yakni sebuah aplikasi 

baca buku digital berbasis website menggunakan framework laravel untuk 

kemudian akan diterapkan di Universitas Muhammadiyah Kuningan. Dengan 

pengembangan yang berfokus pada kebutuhan pengguna serta tujuan penelitian 

untuk memberikan kemudahan akses terhadap buku digital dan meningkatkan 

efisiensi dalam pengelolaan koleksi buku. Spesifikasi produk yang akan 

dikembangkan penulis adalah sebagai berikut: 

1. Fungsi Utama Produk: 

a. Fungsi dari pembuatan sistem informasi aplikasi perpustakaan digital 

berbasis website menggunakan framework Laravel ini memungkinkan 

pengguna aplikasi dapat mencari buku yang tersedia di aplikasi 

berdasarkan dengan identitas buku tersebut seperti judul dan penulis. 

Selain itu pengembangan aplikasi yang akan dibuat juga memungkinkan 

memuat fitur katalog digital buku dimana buku yang ditampilkan akan 

tersedia sesuai dengan katalog. 

b. Fitur pembaca ebook terintegrasi dalam aplikasi baca buku digital berbasis 

web ini dirancang untuk pengalaman akses membaca yang mudah, 

nyaman, fleksibel dan interaktif bagi pengguna. Dengan fitur ini, 

pengguna dapat membaca buku langsung di dalam aplikasi tanpa perlu 

mengunduh file atau menggunakan aplikasi pihak ketiga. 

c. Selain itu, fitur menarik yang penulis akan tambahkan yakni fitur CRUD 

(Create, Read, Update, Delete) dalam aplikasi baca buku digital berbasis 

web memungkinkan pengelolaan data yang efisien bagi administrator. 

Fungsionalitas ini memastikan akurasi data, meminimalkan waktu 

pemrosesan, dan mendokumentasikan informasi dengan benar di dalam 

sistem.  

2. Teknologi yang Digunakan 

a. Backend: Dalam pengembangan aplikasi ini penulis berencana 

menggunakan framework laravel untuk pengembangan sistem backend 

yang akan dibuat.  
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  Laravel adalah framework aplikasi web dengan sintaks yang 

ekspresif dan elegan. Laravel meletakkan fondasinya yang kuat dalam 

membebaskan pengembang/developer untuk berkreasi tanpa 

memusingkan hal-hal kecil.(Mulyana dkk., 2022). Sehingga dengan 

demikian penulis memilih framework laravel karena sesuai dengan sistem 

aplikasi yang akan dikembangkan. 

b. Frontend: Selain backend, dalam pengembangan sebuah aplikasi berbasis 

website tentunya diperlukan juga sistem frontend. Front End  Developer 

adalah  pengembangan  antarmuka  pengguna  grafis  dari  sebuah  situs 

web,    melalui  penggunaan  HTML,  CSS,  dan  JavaScript,  sehingga  

pengguna dapat  melihat  dan berinteraksi  dengan  situs  web  

tersebut.(Mufti Prasetiyo dkk., 2022). Dalam hal ini penulis menggunakan 

Framework Tailwind Css dan Javascript dimana hal tersebut dapat 

menunjang tampilan yang responsif. 

c. Database: Database yang akan digunakan yaitu menggunakan database 

management system MySql dengan bahasa yang digunakan yaitu bahasa 

SQL dimana sistem ini akan digunakan sebagai tempat untuk menyimpan 

serta tempat melakukan transaksi antar data. 

d. Server: Server digunakan sebagai tempat deployment supaya aplikasi baca 

buku digital yang dibuat dapat diakses dengan layanan internet hosting. 

Sementara untuk pengembangan aplikasi, penulis menggunakan server 

run-time dari Laragon. 

3. Anatarmuka Pengguna (UI/UX) 

Peran UI (User Interface) dan UX (User Experience) dalam 

pengembangan aplikasi sangat penting karena keduanya berfokus pada bagaimana 

pengguna berinteraksi dengan aplikasi dan bagaimana mereka merasakan 

pengalaman pengguna. Dalam hal ini penulis menggunakan sebuah software 

bernama figma. 

Figma adalah sebuah aplikasi desain UI/UX berbasis web yang gratis dan 

mudah digunakan. Berbagai fitur yang gratis dan memudahkan pengguna menjadi 

dasar banyak desainer menggunakan aplikasi ini dalam membuat desain UI/UX 

aplikasi dan website.(Budi & M.Romzi, 2022). Figma memungkinkan desainer 
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untuk melakukan pengujian desain dan alur kerja sebelum implementasi. Dengan 

fitur animasi, transisi, dan tautan antar frame, desainer dapat membuat prototipe 

yang mencerminkan pengalaman pengguna sebenarnya. 

4. Keamanan 

Keamanan sebuah website berfungsi untuk melindungi data sensitif 

pengguna, seperti informasi pengguna dan privasi pengguna website. Web security 

merupakan sebuah tindakan yang tepat untuk melindungi keamanan pengguna 

website. Dalam hal ini, penulis menggunakan beberapa keamanan supaya dapat 

melindungi keamanan pengguna diantaranya: 

a. Penggunaan Fitur SSL 

SSL (Secure Socket Layer) adalah protokol untuk mengamankan 

komunikasi internet dengan melakukan enkripsi data antara client dan server 

(Nazarina dkk., 2024). Dengan menggunakan SSL segala bentuk pertukaran 

informasi yang dilakukan oleh pengguna akan dienkripsi terlebih dahulu oleh 

sistem sehingga hal ini dapat melindungi data informasi pengguna. 

b. Validasi Data  

Validasi data dibuat agar semua input yang diberikan oleh pengguna tidak 

dapat dieksploitasi oleh pihak ketiga. Dalam hal ini penulis memanfaatkan fitur 

utama dari framework laravel yakni Validate Data. 

5. Skalabilitas dan Usabilitas 

a. Skalabilitas Dalam pembuatan website, penulis menekankan penuh 

kemampuan skalabilitas pada beban kerja atau pengguna website tanpa 

mengorbankan kinerja atau fungsionalitasnya. Dalam website yang akan 

dibuat penulis, efisiensi skalabilitas sangat dibutuhkan guna untuk 

menangani berbagai macam karena jumlah pengguna, koleksi buku, dan 

transaksi data yang dapat bertambah seiring waktu. 

b. Usabilitas (Kemudahan Pengguna) dalam hal ini mengacu pada seberapa 

mudah dan efisiensi pengguna dapat berinteraksi dengan website. Dalam 

meningkatan usabilitas penulis menekankan website dengan usabilitas 

tinggi dengan demikian akan memudahkan pengguna dalam menemukan 

informasi, melakukan transaksi, atau mengakses layanan aplikasi digital. 
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E. Manfaat Pengembangan 

Sebagaimana berdasarkan dengan tujuan penelitian yang telah dijelaskan, 

maka penelitian yang peneliti tulis diharapkan dapat memberikan manfaat teoritis 

serta praktis sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat mampu menambah wawasan dan ilmu baru 

mengenai digitalisasi terutama pada fokus perancangan sebuah aplikasi 

baca buku digital berbasis website menggunakan framework laravel. 

b. Selanjutnya penelitian ini diharapkan dapat mampu menambah wawasan 

mengenai penggunaan framework laravel dalam sebuah pengembangan 

aplikasi baca buku digital berbasis website menggunakan framework 

laravel. 

c. Diharapkan penelitian ini juga dapat menjadi landasan penelitian baru 

untuk kedepannya dalam bidang kepustakaan serta dalam perancangan 

sebuah sistem informasi aplikasi baca buku digital berbasis website 

menggunakan framework laravel. 

2. Manfaat Praktis 

a. Hasil penelitian yang penelitian lakukan diharapkan dapat memiliki 

dampak yang positif bagi perkembangan aplikasi baca digital khususnya 

aplikasi baca buku di Universitas Muhammadiyah Kuningan sehingga 

penggunaan buku digital yang dilakukan dapat dengan efisien dan mudah 

diakses. 

b. Manfaat untuk penulis sebagai pondasi dan landasan ilmu dalam bidang 

teknis maupun teoritis yang berkenaan dalam perancangan sebuah aplikasi 

digital berbasis website. 

 

F. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan dalam penelitian yang peneliti tulis, akan 

dijelaskan pada beberapa bagian yang mana hal ini menjadi pondasi penulis dalam 

pengambangan sebuah aplikasi baca buku digital berbasis website menggunakan 

framework laravel. Asumsi pengembangan ini akan mencakup beberapa hal yang 

berkaitan diantaranya: 
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1. Pengelolaan buku digital di Universitas Muhammadiyah Kuningan saat ini 

masih menggunakan pihak ketiga. 

2. Universitas Muhammadiyah Kuningan sudah mendukung adanya jaringan 

internet yang bisa dikatakan baik untuk membuka sebuah website. 

3. Universitas Muhammadiyah Kuningan juga mendukung dari segi perangkat 

keras yang memungkinkan pengguna untuk membuka sebuah website. Seperti 

tersedianya beberapa komputer yang bisa digunakan. 

4. Mahasiswa Universitas Muhammadiyah Kuningan mempunyai perangkat 

keras atau gadget yang dapat mengakses sebuah website dan internet dengan 

lancar. 

5. Keterbatasan pengembangan yang peneliti lakukan yaitu penelitian ini hanya 

akan berfokus pada aplikasi baca buku digital berbasis website menggunakan 

framework laravel. Selain itu sistem yang dibuat hanya akan terbatas pada 

akses pembacaan buku digital yang tersedia. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Rancang Bangun 

Rancang Bangun adalah penggambaran, perencanaan, dan pembuatan 

sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam suatu 

kesatuan yang utuh dan berfungsi. Dengan demikian pengertian rancang 

bangun merupakan kegiatan menerjemahkan hasil analisis ke dalam bentuk 

paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut atau 

memperbaiki sistem yang sudah ada. (Al Faruq & Dinda Mulvia, 2023).  

Dapat disimpulkan bahwa rancang bangun merupakan sebuah 

metodologi yang digunakan untuk merancang, merencanakan serta 

membangun sebuah sistem atau perangkat lunak (software) yang dapat bekerja 

dan berfungsi. 

 

2. Buku 

Menurut (KBBI) Kamus Besar Bahasa Indonesia, buku yakni 

sekumpulan lembaran kertas yang terjilid, dalam lembaran tersebut berisi 

tulisan maupun kosong. Buku merupakan kumpulan kertas atau bahan lainnya 

kemudian dijadikan satu dan berupa tulisan atau pun gambar. Setiap lembaran 

dalam buku disebut halaman. 

Fungsi buku dalam dunia pendidikan tidak diragukan lagi. Fungsi 

buku telah dibuktikan dari sejak jaman dahulu dimana buku memiliki peranan 

yang sangat efektif untuk digunakan sebagai sarana pendidikan dan pranata 

ilmu pengetahuan. Keberadaan teknologi dan internet, sedikitnya jumlah 

terbitan buku setiap tahunnya tidak pernah mempengaruhi eksistensi buku 

dalam dunia Pendidikan. (Prajawinanti, 2020) 

 

3. Buku Digital 

Buku elektronik (e-book), buku yang dirancang untuk dibaca berupa 

file memiliki berbagai format seperti portable document format (pdf) untuk 
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membuka dan membaca menggunakan program acrobat reader atau sejenisnya. 

Bentuk format hypertext markup (htm), untuk membuka dan membaca 

menggunakan program browsing atau internet eksplorer secara offline. E-book 

dapat berupa format aplikasi. E-book dirancang untuk dibaca di perangkat 

bernama e-Readers atau e-book devices seperti komputer, handphone, iPod dan 

iPad. (Fahrizandi, 2019) 

Kelebihan penggunaan e-book pada era digital yaitu lebih praktis dan 

mudah dibawa ke mana-mana, e-book ramah lingkungan, e-book tahan lama, 

e-book mudah dalam penggandaan dan e-book mudah didistribusikan. 

(Makdis, 2020) 

  

4. Aplikasi 

Aplikasi merupakan suatu perangkat lunak (software) atau program 

komputer yang beroperasi pada sistem yang dibuat serta dikembangkan untuk 

melakukan perintah tertentu, Istilah aplikasi sendiri diambil dari bahasa Inggris 

“Application” yang dapat diartikan sebagai penerapan atau penggunaan. Secara 

harfiah, aplikasi merupakan suatu penerapan perangkat lunak atau software 

yang dikembangkan untuk tujuan melakukan tugas-tugas tertentu. (Adlan Al 

Hawari Nasution & Suryana, 2023) 

Pengertian aplikasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah 

penerapan dari rancang system untuk mengolah data yang menggunakan aturan 

atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu. Aplikasi adalah suatu program 

komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari 

pengguna. 

 

5. Website 

Secara umum, website (web) dipahami sebagai sekumpulan halaman 

yang terdiri dari beberapa laman yang berisi informasi dalam bentuk digital 

baik itu teks, gambar, animasi yang disediakan melalui jalur internet sehingga 

dapat diakses dari seluruh dunia yang memiliki koneksi internet. Website 

awalnya merupakan suatu layanan sajian informasi yang menggunakan konsep 

hyperlink, yang memudahkan surfer atau pengguna internet melakukan 
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penelusuran informasi di internet. Informasi yang disajikan dengan web 

menggunakan konsep multimedia, informasi dapat disajikan dengan 

menggunakan banyak media, seperti teks, gambar, animasi, suara, atau 

film.(Prasetyo, 2020) 

Menurut Rohi Abdulloh, Website atau Web merupakan Sekumpulan 

halaman yang terdiri dari beberapa laman yang berisi informasi dalam bentuk 

digital, baik berupa teks, gambar, video, audio dan animasi lainya yang 

disediakan melalui jalur koneksi internet. Lebih jelasnya, website merupakan 

halaman–halaman yang berisi informasi yang ditampilkan oleh browserseperti 

Mozilla,Firefox, Google Chrome atau yang lainnya. (Arafat dkk., 2022). 

Sehingga Website dapat diartikan sebagai sekumpulan halaman yang 

menyajikan informasi secara lebih menarik dan interaktif dalam bentuk berupa 

format digital, termasuk teks, gambar, video, audio, serta animasi yang 

memungkinkan pengguna untuk mengakses dan menikmati berbagai konten 

yang disediakan dengan alat atau aplikasi bernama browser seperti Mozilla 

Firefox dan Google Chrome yang berfungsi untuk menampilkan halaman-

halaman tersebut. 

 

6. UI/UX 

User interface (UI) merupakan istilah dalam dunia digital dimana user 

interface ini merupakan tampilan visual yang menghubungkan pengguna 

dengan ekosistem produk digital. Antarmuka pengguna ini bukanlah hal yang 

baru, sudah ada pada tahun 1973 dan kemudian dikenal sebagai GUI atau 

Graphical User Interface.(Mufti Prasetiyo dkk., 2022) 

User experience (UX) merupakan pengalaman pengguna saat 

menggunakan suatu produk atau teknologi. User experience disebut baik 

apabila memiliki aspek psikologis dan memperhatikan perilaku pengguna 

ketika berinteraksi dengan produk atau teknologi. Agar user experience 

dikatakan baik, maka perancang harus memperhatikan kebutuhan pengguna 

ketika melakukan perancangan pada suatu system. (Jamilah & Padmasari, 

2022) 
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7. Figma 

Figma adalah salah satu kakas bantu desain antarmuka perangkat 

lunak kolaboratif yang populer digunakan pengembang perangkat lunak. 

Figma memiliki fitur yang mudah digunakan mulai dari level pemula, 

menengah, hingga mahir sehingga cocok untuk dipilih sebagai kakas bantu 

desain.(Ahmadiyah dkk., 2024) 

Figma adalah platform desain yang populer di kalangan desainer 

UI/UX karena menyediakan alat untuk kolaborasi, pembuatan prototipe 

interaktif, dan integrasi dengan berbagai program lainnya. Dengan demikian, 

diharapkan aplikasi ini dapat meningkatkan minat baca masyarakat, 

memperluas jangkauan perpustakaan, dan mendukung upaya peningkatan 

literasi di era digital. (Elektronik Ilmu Komputer Udayana dkk., 2024) 

 

Gambar. 2.1 Tampilan website figma 

 

8. HTML 

HyperText Markup Language (HTML) adalah sekumpulan simbol 

atau kode markup yang disisipkan ke dalam file yang dimaksudkan supaya bisa 

menampilkan sebuah konten di internet. Markup menterjemahkan kode 

kedalam sebuah web browser sehingga dapat menampilkan sebuah kata dan 

gambar halaman web. HTML merupakan singkatan dari HyperText Markup 

Language. 

Pada dasarnya, HTML bukanlah sebuah bahasa pemrograman, tetapi 

markup language atau bahasa penandaan yg terdiri dari banyaknya kumpulan 

tag, biasanya hanya menyatakan bahwa bagian tertentu dari sebuah halaman 

web adalah isi yang harus ditampilkan oleh browser. Penyusunan HTML, 

menggunakan kode atau symbol khusus yang ditulis dalam file atau dokumen 
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untuk membangun struktur halaman web. Hal ini memungkinkan halaman web 

yang ditampilkan dilayar komputer dan juga dipahami oleh pengguna. (Sinlae 

dkk., 2024).  

HTML5 adalah versi terbaru dari HTML, dan merupakan standar baru 

untuk HTML, XHTML, dan HTML DOM. HTML5 sendiri sampai saat ini 

masih terus dikembangkan dan mayoritas browser modern sudah bisa 

mendukung HTML5. Ada beberapa aturan yang diterapkan untuk HTML5, 

seperti, fitur-fitur baru harus berbasis HTML, CSS, DOM, dan JavaScript, 

mengurangi kebutuhan plugin eksternal, contohnya flash, error handling yang 

lebih baik, markup tambahan untuk menggantikan scripting, HTML5 harus 

bisa diakses dari piranti manapun atau device independent, proses 

pengembangan harus bisa dilihat oleh publik. (Gumolung dkk., 2021) 

 

9. PHP 

Dalam karya berjudul “Php Uncover”  Eko Siswanto , S.Kom., 

M.Kom mengatakan bahwa PHP Pertama kali ditemukan pada 1995 oleh 

seorang Software Developer bernama Rasmus Lerdrof. Ide awal PHP adalah 

ketika itu Radmus ingin mengetahui jumlah pengunjung yang membaca 

resume onlinenya. script yang dikembangkan baru dapat melakukan dua 

pekerjaan, yakni merekam informasi visitor, dan menampilkan jumlah 

pengunjung dari suatu website. Dan sampai sekarang kedua tugas tersebut 

masih tetap populer digunakan oleh dunia web saat ini. Kemudian, dari situ 

banyak orang di milis mendiskusikan script buatan Rasmus Lerdrof, hingga 

akhirnya rasmus mulai membuat sebuah tool/script, bernama Personal Home 

Page (PHP). 

PHP adalah kependekan dari PHP: Hypertext Preprocessor. 

Sedangkan pengertian PHP adalah bahasa pemrograman web server-side yang 

bersifat open source. PHP merupakan script yang terintegrasi dengan HTML 

dan berada pada server (server side HTML embedded scripting). PHP adalah 

script yang digunakan untuk membuat halaman website yang dinamis. Dinamis 

berarti halaman yang akan ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta oleh 

client. Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diterima client selalu yang 
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terbaru atau up to date. Semua script PHP dieksekusi pada server di mana script 

tersebut dijalankan.(M.Arfa Andika Candra & Ika Artahalia Wulandari, 2021) 

PHP merupakan bahasa server-side yang menyatu dengan html, untuk 

membuat halaman web yang dinamis, salah satu fungsinya adalah untuk 

menerima dan mengolah dan menampilkan data ke sebuah situs, data yang 

diterima akan diolah disebuah prorgam databases server, untuk kemudian 

hasilnya ditampilkan kembali ke layar browser sebuah situs. (Hidayat dkk., 

2019). 

 

10. CSS 

CSS adalah singkatan dari Cascading Style Sheet yaitu dokumen web 

yang berfungsi mengatur elemen HTML dengan berbagai property yang 

tersedia sehingga dapat tampil dengan berbagai gaya yang diinginkan. 

Sebagian orang menganggap CSS bukan termasuk salah satu bahasa 

pemrograman karena memapeng strukturnya yang sederhana, hanya berupa 

kumpulan-kumpulan aturan yang mengatur style elemen HTML. (Permata 

Sari, 2020) Dalam karyanya yang berjudul “Mudah Membuat Web Bagi 

Pemula” Moh Muthohir, S.Kom., M.Kom mengatakan bahwa CSS merupakan 

Cascading Style Sheet, berguna untuk mempercantik tampilan HTML atau 

menentukan bagaimana elemen HTML ditampilkan, seperti menentukan 

posisi, merubah warna teks atau background dan lain sebagainya. 

Fondasi yang solid dalam HTML dan CSS membantu pengembang 

dalam membangun halaman web yang menarik, interaktif, dan berkinerja 

tinggi. Dengan fondasi yang kuat, pengembang dapat lebih mudah 

mengembangkan solusi-solusi kreatif dan inovatif dalam pengembangan 

web.(Summit & Informasi, 2023) Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

CSS mengacu pada Cascading Style Sheets yaitu jenis bahasa yang ditugaskan 

untuk menyusun tampilan estetika sebuah dokumen yang ditulis dalam bahasa 

markup, terutama HTML dan XML. ' CSS dan HTML beroperasi secara 

bersamaan.  

HTML menentukan struktur dan konten halaman web, sementara CSS 

bekerja dibagian desain visualnya, termasuk rona, tipografi, tata letak, dan 
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kemampuan beradaptasi dengan konten yang ditampilkan sehingga dapat 

menampilkan sebuah informasi dengan berbagai macam gaya visual yang 

menarik.  

 

11. Javascript 

Javascript diperkenalkan pertama kali oleh Netscape pada tahun 1995. 

Pada awalnya bahasa ini dinamakan “LiveScript” yang berfungsi sebagai 

bahasa sederhana untuk browser Netscape Navigator 2. Javascript adalah 

bahasa yang berbentuk kumpulan skrip yang pada fungsinya berjalan pada 

suatu dokumen HTML, sepanjang sejarah internet bahasa ini adalah bahasa 

skrip pertama untuk web. Bahasa ini adalah bahasa pemrograman untuk 

memberikan kemampuan tambahan terhadap bahasa HTML dengan 

mengijinkan pengeksekusian perintah perintah di sisi user, yang artinya di sisi 

browser bukan di sisi server web. Javascript bergantung kepada browser 

(navigator) yang memanggil halaman web yang berisi skrip-skrip dari 

Javascript dan tentu saja terselip di dalam dokumen HTML.(Sahi, 2020) 

Dalam karyanya yang berjudul “Belajar Pemograman Web Dasar 

HTML, CSS & Javascript untuk pemula” Dendy Kurnia, S. kom, M. Kom 

mengatakan bahwa Javascript adalah satu - satunya bahasa web yang dapat 

membuat beranda situs web Anda lebih menarik dan dinamis .Eksekusi bahasa 

Javascript terjadi di ujung pengguna situs web atau lokasi lain daripada di 

server, yang berbeda dari PHP. Javascript digambarkan berbeda dari HTML 

dan CSS. HTML digunakan untuk mengubah format tabular konten , dan CSS 

mengubah tata letak, oleh karena itu desain keseluruhannya sangat berbeda 

.Ada beberapa contoh orang yang menggunakan HTML , CSS,6 dan javascript 

secara bersamaan, termasuk konstruksi rumah, dekorasi interior , dan lampu 

serta pintu - pintu. 

Dengan demikian penggunaan Javascript berguna untuk membuat 

tampilan website memungkinkan pembuatan elemen-elemen interaktif seperti 

drag and drop, animasi, dan efek visual lainnya yang meningkatkan 

pengalaman pemakai. 
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12. Database 

Database atau basis data merupakan sekumpulan atau beberapa 

informasi yang disimpan di dalam sebuah mesin secara terstuktur dan 

sistematik serta dapat diperiksa menggunakan suatu program yang berfungsi 

untuk mengelola informasi dari basis data tersebut. Database biasanya dikelola 

menggunakan program manajemen database yang memungkinkan pengguna 

melakukan  manipulasi data dengan cara membuat, membaca, memperbarui, 

dan menghapus data (operasi CRUD: Create, Read, Update, Delete). 

 

13. MySQL 

Dalam karya yang berjudul “Perancangan Basis Data & Pengenalan 

Sql Server Management Studio” Setiyowati, S.Kom., M.Kom. dan Sri 

Siswanti, S.Kom., M.Kom. mengatakan bahwa MySQL adalah Relational 

database management system (RDBMS) yang didistribusikan secara gratis 

dibawah lisensi GPL (General Public License) dimana setiap orang bebas untuk 

menggunakan MySQL namun tidak boleh dijadikan produk turunan yang 

bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakan turunan salah satu konsep 

utama dalam database sejak lama, terutama untuk pemilihan atau seleksi dan 

pemasukan data yang memungkinkan pengoperasian data dikerjakan dengan 

mudah secara otomatis. Keandalan suatu database (DBMS) dapat diketahui 

dari cara kerja optimizernya dalam melakukan proses perintah-perintah SQL 

yang dibuat oleh sebuah perusahaan komersial Swedia MySQL AB, dimana 

memegang hak cipta hamper atas semua kode sumbernya. Kedua orang swedia 

dan satu finlandia yang mendirikan MySQL AB ialah David Axmark. Allan 

Larson dan Michael Monty Widenius. 

MySQL    (My    Sctructure    Query Language) adalah sebuah program 

berbasis DOS  yang  bersifat  open  source.  MySQL adalah produk yang 

berjalan pada platform windows    maupun    linux.    Selain    itu,MySQL   

merupakan   program   pengakses database  yang  bersifat  jaringan  sehingga 

dapat  digunakan  untuk  multi-user  (banyak pengguna). (Fazrin Nasrulloh & 

Aprilia Hayati, 2022) 
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14. Laravel 

Manurut Advia Gilang Perkasa (2021), Laravel adalah kerangka kerja 

yang dibangun dengan basis bahasa pemrograman PHP. Laravel memiliki 

komunitas dan pengguna yang terus berkembang hingga sekarang, Laravel 

sendiri tidak terlepas dari konsep MVC ( Model, View, Controller ) dimana 

merupakan sebuah konsep modern yang memisahkan bagian tampilan ( front-

end ) dan juga bagian pengelolaan data atau biasa disebut controller (back-end 

)(Ahmad Fauzi dkk., 2023) 

Laravel juga menjadi salah satu framework yang dapat membantu 

developper untuk memaksimalkan penggunaan PHP didalam proses 

pengembangan website. Selain itu, Laravel juga memiliki beberapa fitur 

unggulan, seperti template engine, routing, dan modularity.(Aipina & 

Witriyono, 2022) Laravel juga dilengkapi dengan Blade Templating Engine, 

yang memungkinkan pengembang membuat tampilan dengan kode bersih dan 

efisien. Dengan adanya Laracasts, sumber belajar daring yang disediakan oleh 

pencipta Laravel, pengembang dapat memperdalam pengetahuan mereka 

tentang framework ini. Middleware dalam Laravel memungkinkan 

pengembang menambahkan fungsi tambahan pada permintaan HTTP, 

memperkaya fungsionalitas aplikasi dengan mudah. (Fahrus dkk., 2025) 

Dalam konteks operasional, laravel menawarkan dokumentasi yang 

lengkap dan komunitas yang aktif, sehingga pengembang dapat dengan mudah 

menemukan solusi untuk masalah yang dihadapi selama proses 

pengembangan. Hal ini membuat laravel menjadi pilihan yang tepat untuk 

proyek pengembangan aplikasi web yang membutuhkan efisiensi dan 

keandalan. (Fried dkk., 2024) 

 

Gambar. 2.2 Website Laravel Framework 
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Laravel dirancang menjadi salah satu framework PHP yang mudah 

digunakan bagi para pengembang website. Dengan demikian proses 

pengkodingan website dapat dilakukan dengan cepat. Selain itu sebagai 

framework open-source laravel juga dapat digunakan secara gratis sehingga 

pengembangan yang dilakukan dapat disesuaikan dengan kebutuhan yang 

diperlukan. 

 

15. Tailwind CSS 

Tailwind CSS adalah alat yang membantu pembuat membangun layar 

lebih cepat dan lebih mudah. Tidak seperti kerangka kerja CSS standar yang 

bergantung pada elemen yang sudah dibangun sebelumnya, Tailwind 

memungkinkan coders untuk membuat gaya unik menggunakan kelas utilitas 

eksplisit seperti 'Flex', 'PT-4', 'Text-Center', dan 'BG-Blue-500'.  

Teks ini menjelaskan bagaimana suatu teknik tersedia untuk 

memanipulasi setiap aspek visibilitas halaman web tanpa perlu menulis kode 

penataan web dasar. Secara khusus, referensi "kontrol penuh" menunjukkan 

bahwa teknik ini memungkinkan tata kelola lengkap tentang bagaimana elemen 

web disajikan secara visual. 'CSS' dalam konteks ini mengacu pada lembaran 

gaya cascading, bahasa standar yang digunakan untuk menggambarkan 

presentasi tailwind dokumen membuat penyesuaian tema mudah dengan 

membiarkan Anda memilih warna, gaya, dan ukuran Anda sendiri, dan itu 

cerdas dengan ukuran layar yang berbeda karena dari kelas otomatis. Dengan 

mekanisme pembersihan yang efektif, Tailwind menjamin bahwa hanya 

segmen CSS yang diperlukan akan berintegrasi ke dalam usaha, menghasilkan 

file kinerja yang ramping dan unggul. 

Tailwind CSS digunakan untuk menciptakan desain antarmuka yang 

modern dan efisien, memudahkan pengembang dalam menerapkan gaya secara 

konsisten.(Arya dkk., 2024) 

 

16. Web Server 

Web server merupakan sebuah atau seperangkat alat berupa perangkat 

lunak atau perangkat keras yang bertugas untuk memproses, menyimpan dan 
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mengirimkan sebuah halaman website yang tersimpan di dalam server kepada 

pengguna melalui sebuah protokol HTTP (Hypertext Transfer Protocol) atau 

HTTPS (HTTP Secure). Web server merespons permintaan dari klien 

(pengguna browser) dengan mengirimkan beberapa konten yang diminta oleh 

klien seperti halaman HTML, gambar, file CSS, atau JavaScript. 

Pada umumnya web server telah dilengkapi pula dengan mesin 

penerjemah bahasa skrip yang memungkinkan web server menyediakan 

layanan situs web dinamis dengan memanfaatkan pustaka tambahan seperti 

PHP (PHP:Hypertext Preprocessor) dan ASP (Active Server Pages). 

(Lesmideyarti dkk., 2023) 

 

17. Laragon 

Laragon merupakan sebuah local development environment 

(lingkungan pengembangan lokal) yang dibuat supaya pengembang website 

ketika membuat, menguji dan menjalankan sebuah aplikasi website di lokal 

komputer. Laragon mendukung berbagai jenis teknologi websiter seperti PHP 

dan MySQL. Dalam pengembangan Laravel, Laragon sering dimanfaatkan 

sebagai sebuah web server run time untuk program pengembangan PHP. 

Laragon dapat terintegrasi menyediakan layanan web server Apache dan Nginx 

sehingga pengembangan laravel dapat bisa langsung dijalankan tanpa 

konfigurasi manual. 

 

18. VS Code 

Visual Studio Code merupakan editor kode sumber gratis dan open 

source yang dikembangkan oleh Microsoft. Ini tersedia untuk Windows, 

macOS, Linux, dan bahkan dapat dijalankan di web browser. (Nur Aeni 

Hidayah & Nurlela Rofiqoh, 2024). Visual Studio Code adalah editor source 

code yang ringan namun kuat yang berjalan di desktop dan tersedia untuk 

Windows, macOS, dan Linux. Muncul dengan dukungan bawaan untuk 

JavaScript, TypeScript dan Node.js dan memiliki ekosistem ekstensi yang kaya 

untuk bahasa dan runtime lain (seperti C++, C#, Java, Python, PHP, Go, .NET). 

(Kherina Surya Ningsih dkk., 2022) 
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19. Undified Modelling Language (UML) 

a. Pengertian Undified Modelling Languade (UML) 

Unified modeling language (UML) merupakan alat perancangan 

sistem yang berorientasi pada ob UML didasari oleh konsep yaitu konsep 

permodelan Object Oriented (OO), karena konsep ini merupakan sistem 

seperti kehidupan nyata yang didominasi oleh obyek dan dinotasikan 

dalam simbol yang cukup spesifik maka Object Oriented (OO) memiliki 

proses standard dan bersifat independent.(Fatmasari & Sauda, 2020) 

UML memberikan sebuah standar pembuatan blue print sistem, 

yang dapat terdiri dari konsep proses bisnis, pembuatan class yang dapat 

dituangkan pada bahasa pemrograman tertentu, rancangan basis data, serta 

komponen-komponen yang dibutuhkan dalam pengembangan 

sistem.(Siska Narulita dkk., 2024). Perancangan sistem informasi yang 

terstruktur dan sistematis merupakan langkah penting dalam 

pengembangan sistem informasi yang berkualitas. UML (Unified 

Modeling Language) merupakan bahasa pemodelan yang banyak 

digunakan untuk merancang sistem perangkat lunak. UML menyediakan 

berbagai diagram untuk memodelkan aspek-aspek sistem, termasuk Class 

Diagram.(Ramdany dkk., 2024) 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Unified Modeling 

Language (UML) merupakan sebuah bahasa pemodelan dengan 

menggunakan konsep secara visual yang digunakan dalam sebuah 

rekayasa perangkat lunak untuk malekukan sebuah rancangan, 

memvisualisasikan, dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak. 

UML menyediakan serangkaian diagram dan notasi standar yang 

membantu pengembang perangkat lunak untuk memahami, merancang, 

dan mengkomunikasikan struktur dan perilaku sistem dan dapat juga 

diterapkan dalam berbagai metodologi pengembangan lainnya. Beberapa 

jenis diagram UML yang digunakan dalam notasi ini sebagai berikut : 

1) Use case diagram 

Use Case diagram merupakan gambaran dari fungsionalitas yang 

diharapkan dari sebuah sistem, dan mempresentasikan sebuah interaksi 
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antara aktor dan sistem. Di Dalam Use Case terdapat aktor yang 

merupakan sebuah gambaran entitas dari manusia atau sebuah sistem yang 

melakukan pekerjaan di sistem.(Fatmasari & Sauda, 2020). Simbol-simbol 

yang digunakan dalam Use Case Diagram dijelaskan pada tabel berikut:  

Tabel. 2.1 Simbol – simbol Use Case Diagram 

Gambar Nama Keterangan 

 

Actor 

Menggambarkan 

Peran pengguna 

dalam sebuah use 

case. 

 
Include 

Menggambarkan 

bahwa sebuah use 

case memiliki 

sumber secara 

langsung. 

 
Extend 

Menggambarkan 

bahwa use case 

memiliki perilaku 

tambahkan pada titik 

yang diberikan. 

 Association 

Menghubungkan 

segala sesuatu yang 

terdapat dalam 

sebuah use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan 

secara rinci urutan 

dari aksi yang 

terdapat dalam 

sebuah use case. 

   

 Sumber: (La Ode Muhammad Ilham Setiawan, 2024) 

 



22 
 

2) Activity Diagram 

Activity Diagram pada sistem ini dibuat untuk menggambarkan 

aktivitas yang terjadi pada sistem. Termasuk aktivitas yang dilakukan oleh 

administrator, pelanggan, dan pemilik toko. Activity Diagram sendiri 

merupakan model visual dari UML yang berisi aktivitas, tindakan, 

pengulangan, pemilihan dan konkurensi dalam organisasi.(Hapsah & 

Hanif, 2025) 

Tabel. 2.2 Diagram Activity 

Gambar Nama Keterangan 

 

Activity 

Menggambarkan 

bagaimana kelas yang 

saling berinteraksi. 

 

Action 

Menggambarkan 

interaksi dari sebuah 

aksi dalam sistem. 

 

Start State 

Menggambarkan 

bagaimana sebuah 

objek mulai. 

 

End State 

Menggambarkan 

bagaimana sebuah 

objek selesai bekerja. 

 

State 

transition 

Menunjukan alur yang 

akan dikerjakan 

selanjutnya. 

 

Fork Node 

Menggambarkan 

percabangan dalam 

activity diagram . 

 

 Sumber: (La Ode Muhammad Ilham Setiawan, 2024) 
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20. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu diagram yang 

digunakan untuk merancang suatu basis data, dipergunakan untuk 

memperlihatkan hubungan atau relasi antar entitas atau objek yang terlihat 

beserta atributnya. Dengan kata lain, ERD menjadi suatu model untuk 

menjelaskan hubungan antardata dalam basis data berdasarkan objek-objek 

dasar data yang mempunyai hubungan antarrelasi. (Syafruddin Akbar & 

Haryanti, 2021) 

Salah satu teknik database yang dilakukan yaitu teknik entity-

relationship diagram. Teknik Entity-Relationship Diagram (ERD) adalah 

teknik yang digunakan untuk tahap dasar dalam membuat database. ERD 

merupakan salah satu teknik merancang database yang paling banyak 

digunakan. ERD berdasar pada model entity-relationship. Data pada model 

entity-relationship yang direpresentasikan visual disebut dengan ERD. ERD ini 

memrepresentasikan bagaimana entitas saling terkait antara satu dengan yang 

lainnnya dalam database. Dengan dibuat ERD dipercaya dapat membantu 

perancang dalam menganalisis database yang dibuat. Namun terkadang masih 

banyak kesalahan yang terjadi saat mendesain ERD. (Afiifah dkk., 2022).  

Tabel. 2.3 Simbol dan Fungsi ERD 

NO NAMA SIMBOL KETERANGAN 

1. Entitas 

 Persegi panjang, 

menyatakan 

himpunan entitas. 

2. Relasi 

 

Belah ketupat, 

menyatakan 

himpunan relasi. 

3. Atribut 

 Elips, menyatakan 

atribut (atribut yang 

berfungsi sebagai 

key) 
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4. Kardinalitas 

 Garis, sebagai 

penghubung antara 

entitas, relasi dan 

atribut. 

 

21. Black Box Testing 

Black Box Testing yaitu metode uji yang digunakan untuk 

mengobservasi hasil implementasi dari data uji dan pemeriksaan operasi 

software. Teknik pengujian Black Box mempunyai tujuan dalam mencari tahu 

jika terdapat kesalahan saat memasukkan data apakah bagian dalam sistem 

aplikasi akan menampilkan error tersebut, sehingga teknik uji ini menitik 

beratkan pada fungsi sistem. Black box testing dilakukan dengan mengikuti 

analisis spesifikasi software tanpa mengacu pada system internal-nya. Black 

box testing tidak berpengaruh terhadap struktur logis sistem internal karena 

black box testing hanya memeriksa aspek internal dari sistem. Untuk 

memastikan bahwa input yang diterima adalah benar dan output yang diberikan 

juga benar.(Arifandi dkk., 2022) 

 

B. Penelitian Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh I Putu Gede Andika Putra dkk., dari Program 

Studi Sistem Informasi, Fakultas Informatika dan Komputer, ITB STIKOM 

Bali, dengan judul “Rancang Bangun Ruang Baca Digital Berbasis Web 

Pada Perpustakaan Desa Mengwi”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan sistem informasi ruang baca digital berbasis web guna 

meningkatkan minat baca masyarakat Desa Mengwi dengan memanfaatkan 

teknologi. Sistem ini dirancang untuk memudahkan masyarakat mengakses 

koleksi buku perpustakaan tanpa harus berkunjung secara fisik. Peneliti 

menggunakan Metode Waterfall dalam pengembangan sistem, dengan 

tahapan sebagai berikut: (1) Perencanaan: Pengumpulan data melalui 

wawancara, observasi, dan studi literatur. (2) Analisis: Identifikasi 

kebutuhan fungsional dan non-fungsional berdasarkan hak akses pengguna 

(kepala perpustakaan, staf, dan pengunjung). (3) Perancangan: 
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Pembuatan Data Flow Diagram (DFD) dan Entity Relationship Diagram 

(ERD) untuk menggambarkan alur data dan struktur basis data. (4) 

Implementasi: Pengembangan sistem menggunakan bahasa pemrograman 

HTML, PHP, CSS, serta framework Laravel dan Laravel Admin. (5) 

Pengujian: Melakukan blackbox testing dan pengukuran kepuasan 

pengguna dengan kuesioner System Usability Scale (SUS). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa sistem berhasil dibangun dengan fungsionalitas 

lengkap, termasuk manajemen data buku, pengguna, dan fitur baca digital. 

Pengujian blackbox terhadap 23 butir fungsionalitas menghasilkan 

hasil VALID untuk semua akses pengguna. Sementara itu, skor kuesioner 

SUS sebesar 82,75 tergolong dalam kategori Acceptable dengan Grade 

B dan predikat Excellent, menunjukkan tingkat penerimaan pengguna yang 

tinggi. Kekurangan dari sistem ini adalah belum adanya fitur berbagi buku 

antar pengguna dan aplikasi mobile. Untuk pengembangan selanjutnya, 

peneliti merekomendasikan penambahan fitur-fitur tersebut serta perluasan 

implementasi ke platform mobile agar lebih mudah diakses oleh 

masyarakat. (I Putu Gede Andika Putra dkk., 2024) 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ricco Herdiyan Saputra, Winia Waziana, 

Jimi Ali Baba, M Ridho Magribi, dan Aditya Dwi Putra dari STMIK 

Pringsewu dan Institut Teknologi Sumatera, dengan judul “Rancang Bangun 

Perpustakaan Buku Digital (E-Book) Berbasis Web”. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan sistem perpustakaan digital berbasis web 

guna meningkatkan aksesibilitas dan efisiensi dalam pengelolaan koleksi 

buku digital, khususnya di lingkungan STMIK Pringsewu. Sistem ini 

dirancang untuk memudahkan pengguna dalam mengakses dan membaca e-

book tanpa perlu mengunduh file secara keseluruhan. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan tahapan sebagai 

berikut: (1) Analisis Kebutuhan: Identifikasi kebutuhan fungsional seperti 

pengunggahan buku digital, pencarian buku, dan tampilan konten buku. (2) 

Perancangan Sistem: Pembuatan diagram konteks, Data Flow 

Diagram (DFD), dan skema basis data untuk menggambarkan alur sistem. 

(3) Implementasi: Pengembangan sistem menggunakan 
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teknologi PHP untuk antarmuka pengguna dan MySQL untuk basis data. 

File e-book diunggah dalam format PDF dan dikonversi ke JPEG untuk 

mempercepat tampilan. (4) Pengujian: Sistem diuji untuk memastikan 

fungsionalitasnya, termasuk kemampuan menampilkan halaman buku per 

halaman dalam format JPEG dan PDF. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

sistem berhasil dibangun dengan fitur utama (1) Pengunggahan buku digital 

(PDF) oleh administrator. (2) Pencarian buku berdasarkan judul, penulis, 

atau penerbit. (3) Tampilan konten buku per halaman dalam format JPEG 

dan PDF. Dengan kelebihan aplikasi yang memungkinkan pengguna 

membaca buku tanpa mengunduh file lengkap, tampilan halaman buku lebih 

cepat dengan format JPEG serta mencegah penyalahgunaan buku digital 

dengan menampilkan per halaman. Sistem perpustakaan digital ini berhasil 

meningkatkan efisiensi akses buku digital dengan teknologi konversi PDF 

ke JPEG. Namun, pengembangan lebih lanjut diperlukan untuk memperluas 

fitur dan aksesibilitasnya. (Saputra dkk., 2021) 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nindy Devita Sari, Rizki Tiburi, Nur Fajar 

Rudianto, Cici Ayu Ristina, dan Ikromatul Atiyah dari Universitas Nurul 

Huda, dengan judul “Rancang Bangun User Interface Aplikasi E-book 

Berbasis Android”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi 

e-book berbasis Android yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

oleh siswa dan guru, serta memudahkan akses terhadap materi pelajaran 

secara digital. Aplikasi ini dirancang untuk meningkatkan minat belajar 

siswa dengan memanfaatkan kecanggihan smartphone sebagai alat 

pendukung pembelajaran. Hasil penelitian yang dilakukan berupa Aplikasi 

e-book berbasis Android berhasil dirancang dengan fitur-fitur utama: Menu 

Home: Tampilan utama untuk mengakses fitur aplikasi. Menu Pencarian: 

Memudahkan pengguna menemukan buku berdasarkan kategori atau kata 

kunci. Menu Favorit: Penyimpanan sementara buku yang ingin dibaca di 

lain waktu. Menu Unduhan: Akses buku secara offline setelah diunduh. 

Halaman Baca: Tampilan buku digital dengan fitur pengaturan teks, mode 

malam, dan navigasi halaman. Menu Profil: Pengaturan akun pengguna, 

termasuk foto profil, statistik membaca, dan preferensi tampilan. Desain 
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antarmuka dibuat responsif dan user-friendly untuk memastikan 

pengalaman pengguna yang optimal. Kelebihan dari sistem yang dibuat 

yakni Memudahkan siswa dan guru mengakses materi pembelajaran kapan 

saja dan di mana saja. Menyediakan fitur yang lengkap untuk membaca, 

mengunduh, dan mengelola buku digital. Meningkatkan minat belajar 

melalui media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Aplikasi ini 

berfungsi sebagai platform yang menggabungkan fungsi edukasi dan 

hiburan bagi pengguna. Aplikasi ini juga memberikan kesempatan bagi 

penulis e-book untuk mempublikasikan karya mereka kepada pembaca.  

Aplikasi ini memiliki fitur untuk menampilkan file PDF melalui Google 

Drive, mempermudah pengguna dalam mengakses e-book. (Devita Sari 

dkk., 2024) 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Nadhif Pamungkas Supangkat, Erna Zuni 

Astuti, Erlin Dolphina, dan Edy Mulyanto dari Program Studi Teknik 

Informatika, Universitas Dian Nuswantoro, dengan judul “Rancang Bangun 

Aplikasi Literasi Digital Untuk Masyarakat Umum Berbasis Android”. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi literasi digital 

berbasis Android yang memanfaatkan smartphone sebagai media untuk 

meningkatkan minat baca dan literasi digital masyarakat Indonesia. Aplikasi 

ini dirancang untuk menyediakan akses mudah terhadap buku cerita dan 

buku pelajaran dalam format digital, sehingga dapat digunakan kapan saja 

dan di mana saja. Peneliti menggunakan metode Waterfall dengan tahapan 

sebagai berikut: (1) Analisis Kebutuhan: Identifikasi kebutuhan fungsional 

dan non-fungsional berdasarkan survei literasi digital di Indonesia. (2) 

Desain: Pembuatan desain antarmuka menggunakan Figma dan pemodelan 

sistem dengan UML (Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence 

Diagram, dan Class Diagram). (3) Implementasi: Pengembangan aplikasi 

menggunakan Android Studio dengan bahasa pemrograman Kotlin. (3) 

Pengujian: Uji coba aplikasi dengan metode Black Box Testing dan System 

Usability Scale (SUS) untuk mengevaluasi fungsionalitas dan kepuasan 

pengguna. Hasil Penelitian yang telah dibuat yakni: (1) Aplikasi literasi 

digital berhasil dibangun dengan fitur-fitur utama: Registrasi dan Login, 
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Pencarian Buku, Favorit dan Unduh Buku dan Manajemen Buku (Admin). 

Hasil pengujian Black Box menunjukkan semua fitur berfungsi dengan baik 

(status Pass). Pengujian SUS menghasilkan skor 70,07, yang tergolong 

dalam kategori Good dengan tingkat kepuasan pengguna yang baik. 

Kelebihan Aplikasi yang penelitian ini buat: (1) Memanfaatkan smartphone 

sebagai media literasi digital yang mudah diakses. (2) Antarmuka yang user-

friendly dan responsif. (3) Mendukung peningkatan minat baca dan literasi 

digital masyarakat. (Supangkat dkk., 2024) 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Vederico Pitsalitz Sabandar dari Universitas 

Pattimura, dengan judul “Rancang Bangun Sistem E-Book (Studi Kasus: 

Perpustakaan Pendidikan Matematika, FKIP, Universitas Pattimura)”, 

bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sistem E-Book berbasis 

web guna meningkatkan aksesibilitas dan efisiensi penggunaan sumber 

belajar digital di perpustakaan. Sistem ini dirancang untuk memudahkan 

mahasiswa dan dosen dalam mengakses, mengunggah, serta mengunduh 

buku digital kapan saja dan di mana saja. Peneliti menggunakan metode 

waterfall dalam pengembangan sistem, dengan tahapan analisis kebutuhan, 

perancangan, pengembangan, pengujian, serta implementasi dan 

pemeliharaan. Sistem dibangun menggunakan Framework CodeIgniter 

dengan konsep MVC (Model-View-Controller), bahasa pemrograman PHP, 

dan database MySQL. Desain antarmuka dirancang secara responsif dengan 

bantuan CSS dan JavaScript, serta dilengkapi dengan fitur seperti 

manajemen konten, pencarian buku, kontrol akses berbasis peran (admin 

dan anggota), dan unggah/unduh buku digital dalam format PDF. Hasil 

pengujian dengan metode Black Box Testing menunjukkan bahwa sistem 

berfungsi dengan baik tanpa error, mampu mempercepat proses pencarian 

dan pengelolaan buku digital, serta memberikan pengalaman pengguna 

yang user-friendly. Namun, penelitian ini juga menyoroti perlunya evaluasi 

lebih lanjut terkait desain UI/UX dan pengembangan fitur tambahan di masa 

mendatang. Kekurangan sistem antara lain ketergantungan pada server lokal 

yang memerlukan biaya dan sumber daya, serta kebutuhan untuk 

melaporkan pembuatan akun anggota atau unggah buku baru kepada admin, 
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yang mungkin mengurangi fleksibilitas pengguna.(Vederico Pitsalitz 

Sabandar, 2022) 

Dari penelitian relevan diatas terdapat kesamaan penelitian yang akan 

peneliti lakukan dengan penelitian sebelumnya yaitu mayoritas metode 

pengembangan dari penelitian diatas mayoritas menggunakan metode Waterfall. 

Hal tersebut sejalan dengan tujuan peneliti yaitu memberikan solusi dari 

permasalahan diperlukannya sebuah wadah untuk menampung buku digital. Selain 

persamaan terdapat juga perbedaan dari penelitian sebelumnya yaitu: (1) Teknologi 

back-end yang digunakan pada penelitian diatas menggunakan Menggunakan 

Framework CodeIgniter (PHP), MySQL, Node.js dan konsep MVC. Pada 

penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti hanya akan berfokus menggunakan 

teknologi dan fitur dari framework Laravel.  

(2) Basis aplikasi yang dikembangkan pada penelitian diatas mayoritas 

menggunakan basis android atau mobile. Pada penelitian yang akan dilakukan oleh 

peneliti, aplikasi yang akan dikembangkan akan menggunakan basis website 

sehingga dapat diakses oleh semua pihak tanpa harus mementingkan perangkat 

yang digunakan (3) Fitur pada penelitian di atas memiliki perbedaan dengan 

penelitian yang akan dilakukan. Penelitian ini hanya akan berfokus pada 

pengembangan sebuah aplikasi untuk menampung buku digital di Universitas 

Muhammadiyah Kuningan agar dapat mengganti layanan pihak ketiga yang 

digunakan. 
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C. Kerangka berpikir 

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, Kerangka berpikir 

penelitian ini disusun untuk menjawab kebutuhan transformasi sistem aplikasi 

membaca buku digital yang efisien, mudah diakses, dan terintegrasi. Kerangka ini 

menekankan pendekatan terstruktur dengan memanfaatkan fitur unggulan Laravel 

untuk memastikan aplikasi yang scalable, maintainable, dan sesuai prinsip 

pengembangan web modern. Pengembangan penelitian ini juga menjadi solusi 

penyelesaian masalah yang terdapat pada Universitas Muhammadiyah Kuningan 

khususnya di bagian akademik. 

 

Gambar. 2.3 Kerangka Berpikir Penelitian 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Pendidikan tidak dapat dilepaskan dari permasalahan, baik metode, media, 

model pembelajaran maupun bahan ajar. Dalam kaitan ini, pembaharuan atau 

inovasi pendidikan menjadi suatu keniscayaan. Oleh karena itu diperlukan 

penelitian untuk menghasilkan produk baru seperti inovasi pembelajaran dan untuk 

menguji keefektifan produk tersebut. Salah satu jenis penelitian yang dapat 

dilakukan adalah penelitian dan pengembangan atau sering disebut dengan 

penelitian dan pengembangan (R&D). (Agus Rustamana dkk., 2024) 

Penelitian dan pengembangan dalam Bahasa Inggris diterjemahkan 

sebagai research and development (R & D) merupakan metode penelitian yang 

banyak diadopsi oleh dunia akademik dewasa ini untuk merancang dan menguji 

efektifitas produk. Metode ini bertujuan untuk menghasilkan produk melalui proses 

penemuan potensi masalah, mendesain dan mengembangkan suatu produk sebagai 

solusi terbaik. Dalam bidang pendidikan, metode penelitian dan pengembangan 

dapat digunakan untuk mengembangkan model kepemimpinan kepala sekolah, 

modul pelatihan guru, model kurikulum sekolah, model pendidikan karakter, modul 

pelatihan tenaga kependidikan, dan lain-lain. (Waruwu, 2024) 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan desain penelitian Research and 

Development atau R&D dikarenakan permasalahan yang terjadi dibutuhkan solusi 

nyata yang berkaitan dengan suatu perancangan dan pengembangan aplikasi. 

 

B. Prosedur Pengembangan 

Model Waterfall merupakan salah satu model SDLC yang sering 

digunakan dalam pengembangan sistem informasi atau perangkat lunak. Model ini 

menggunakan pendekatan sistematis dan berurutan. Tahapan dalam model ini 

dimulai dari tahap perencanaan hingga tahap pengelolaan (maintenance) dan 

dilakukan secara bertahap. Pengembang perlu mengetahui lebih lanjut tentang 

bagaimana proses pengembangan sistem jika menggunakan model waterfall dan 

juga karakteristik dari model waterfall tersebut. (Aceng Abdul Wahid, 2020) 
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Berikut merupakan langkah – langkah dari penelitian yang akan dilakukan 

menggunakan metode R&D yang menggunakan model Waterfall: 

1. Analysis, Pada tahap ini penulis melakukan analisis kebutuhan informasi yang 

bertujuan untuk memahami permasalahan yang terjadi dalam akademika. Pada 

tahap ini juga penulis melakukan analis software serta merancang batasan 

software yang bertujuan untuk calon pengguna. Melalui tahap observasi dan 

diskusi informasi tersebut dianalisis guna mendapatkan data yang diperlukan. 

2. Design, dalam tahap ini, peneliti merancang arsitektur sistem secara 

menyeluruh berdasarkan spesifikasi kebutuhan yang telah ditentukan. 

Pendekatan yang digunakan  Fokus utama dari desain yang dirancang meliputi: 

(1) Desain database. (2) Desain antar muka (UI/UX). (3) Desain arsitektur 

aplikasi (komponen-komponen, interaksi antar komponen). Selain itu pada 

tahap ini juga penulis merancang diagram-diagram UML dan diagram lainnya 

yang diperlukan untuk memvisualisasikan desain sistem. Menentukan 

teknologi yang akan digunakan, termasuk framework Laravel, bahasa 

pemrograman PHP,  HTML, CSS, JavaScript, dan database MySQL. Pada 

tahap ini juga penulis menyusun dokumen desain dan detail sebagai acuan 

untuk tahap pembangunan produk. 

3. Development, tahapan ini adalah implementasi dari produk yang sudah 

dirancang pada tahap sebelumnya. Menerjemahkan desain sistem menjadi kode 

program menggunakan bahasa pemrograman PHP dan framework Laravel. 

Membangun aplikasi baca buku digital berdasarkan desain yang telah dibuat 

pada tahap desain. Selain itu pada tahap ini juga dilakukan pengujian fitur 

untuk setiap komponen atau modul aplikasi untuk memastikan bahwa setiap 

fitur berfungsi dengan baik sesuai dengan spesifikasi. Pengecekan dan 

perbaikan kesalahan yang ditemukan selama pengujian fitur oleh ahli it dan 

ahli pustakawan juga dilakukan pada tahap ini. 

4. Testing, pada tahapan ini, aplikasi yang telah dibuat diuji oleh sample untuk 

memastikan bahwa telah sepenuhnya atau hanya sebagian yang memenuhi 

persyaratan yang dibutuhkan. Pengujian dilakukan supaya dapat mengetahui 

usability dari sudut pandang pengguna. Melakukan pengujian sistem untuk 

memastikan bahwa seluruh sistem berfungsi dengan baik dan memenuhi semua 
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kebutuhan yang telah ditetapkan. Melakukan pengujian terhadap fitur-fitur 

aplikasi, seperti membaca buku digital dan login sebagai pengguna. 

Memastikan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik di berbagai perangkat. 

5. Maintenance, tahapan ini merupakan tahap terakhir dari metode waterfall. 

Melakukan pemeliharaan sistem secara berkala untuk memastikan aplikasi 

tetap berjalan dengan baik dan aman. Memperbaiki bug atau masalah yang 

muncul setelah testing. Melakukan pembaharuan atau peningkatan sistem 

sesuai dengan kebutuhan pengguna atau perubahan teknologi. Pemeliharaan 

dilakukan secara berkala untuk menjaga kondisi perangkat lunak tetap berjalan 

dengan baik, serta melakukan upgrade jika diperlukan untuk meningkatkan 

kepuasan pengguna.  

Dari beberapa tahapan di atas dapat digambarkan secara garis besar 

sistematika penelitiannya sebagai berikut: 

 

 

Gambar. 3.1 Metode Waterfall 

 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah semua anggota kelompok manusia, binatang, 

peristiwa, atau benda yang tinggal bersama dalam suatu tempat secara 

terencana menjadi tergat kesimpulan dari hasil akhir suatu penelitian. Populasi 

dapat berupa guru, siswa, kurikulum, fasilitas, Lembaga sekolah, hubungan 

sekolah dan masyarakat, karyawan perusahaan, jenis tanaman hutan, jenis padi, 

kegiatan marketing, hasil produksi dan sebagainya. (Nur Fadilah Amin dkk., 

2023). Maka dari itu, pada penelitian ini populasi yang diambil adalah dari 

keseluruhan civitas akademika Universitas Muhammadiyah Kuningan. 
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2. Sampel 

Menurut (Subhaktiyasa, 2024, Sebagaimana dikutip dari Sugiono, 

2021) Mengatakan bahwa populasi sering kali memiliki karakteristik yang 

kompleks sehingga sulit diakses secara keseluruhan. Untuk mengatasi 

tantangan ini, peneliti umumnya mengambil sampel sebagai bagian kecil dari 

populasi yang secara representatif mencerminkan karakteristik populasi 

tersebut. Pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan metode random 

sampling  tidak hanya karena keterbatasan biaya, waktu, dan tenaga, tetapi juga 

karena ukuran populasi yang sangat besar, homogenitas anggota populasi, dan 

kebutuhan untuk mendeskripsikan populasi secara akurat melalui sampel. 

Maka dari itu, pada penelitian ini sebanyak 10 civitas akademika dari 

universitas muhammadiyah kuningan dipilih sebagai sampel. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian. 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi  

Observasi atau yang disebut juga dengan pengamatan meliputi 

kegiatan pemuatan perhatian terhadap sesuatu objek dengan menggunakan 

seluruh indra jadi, observasi merupakan metode pengumpulan data yang 

menggunakan panca indra disertai dengan pencatatan secara perinci 

terhadap obyek penelitian. (Prawiyogi dkk., 2021).  Observasi sebagai 

teknik pengumpulan data mempunyai ciri yang spesifik bila dibandingkan 

teknik yang lain. Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu 

proses yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Dua 

proses pengamatan dan ingatan. (Nurjanah, 2021) 

Pada penelitian ini peneliti memilih pengumpulan data 

menggunakan teknik observasi secara partisipatif, sehingga peneliti mampu 

melakukan pengamatan terhadap kejadian yang terjadi serta melibatkan diri 

secara langsung pada pengumpulan data dan informasi yang dicari untuk 

menjawab pertanyaan yang menjadi permasalahan pada penelitian. (Yusra 

& Zulkarnain, 2021) 
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b. Kuesioner 

Kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang lebih efisien 

bila peneliti telah mengetahui dengan pasti variabel yang akan diukur dan 

tahu apa yang diharapkan dari responden. Selain itu kuesioner juga cocok 

digunakan bila jumlah responden cukup besar dan tersebar di wilayah yang 

luas. (Daruhadi & Sopiati, 2024) Hal ini bertujuan untuk mengevaluasi 

tingkat kepuasan dan mencari tahu sudut pandang pengguna serta para ahli 

terkait aplikasi baca buku digital berbasis web. 

   

2. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian dirancang untuk tujuan penelitian tertentu yang 

tidak dapat digunakan untuk tujuan penelitian lain, sehingga peneliti harus 

merancang sendiri instrumen untuk digunakan. Karena tujuan dan mekanisme 

kerja masing-masing metode penelitian berbeda, maka susunan instrumen pada 

setiap penelitian tidak selalu sama dengan penelitian lainnya. (Heri Yusuf 

Muslihin dkk., 2022) Penelitian mengenai pengembangan aplikasi baca buku 

digital berbasis website di Universitas Muhammadiyah Kuningan 

menggunakan beberapa instrumen, yaitu lembar functionality yang akan diuji 

dengan metode black box testing oleh ahli IT, lembar uji ahli perpustakaan 

yang akan diuji oleh ahli pustakawan dan lembar usability akan diujicobakan 

kepada pengguna akhir untuk menilai kemudahan penggunaan sistem.  

a. Lembar Functionality 

Pengujian fungsionalitas aplikasi perpustakaan berbasis web 

dilakukan dengan menerapkan metode black box testing. Proses ini penting 

untuk memastikan bahwa sistem yang telah dikembangkan dapat beroperasi 

secara optimal dan bebas dari masalah seperti error atau gangguan lainnya. 

Instrumen Functionality ini berupa tabel, dengan 2 pilihan jawaban 

diantaranya: “Ya” dan “Tidak”. (Sayud & Jati, 2023) 
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Tabel. 3.1 Black Box Testing 

Pengujian Fitur Login dan Register 

No. Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

1 
Login dengan username dan 

password valid 

Username: " 

user@umkupedia.ac.id", 

Password: " 

user@umkupedia.ac.id" 

Berhasil login dan diarahkan ke 

dashboard user 
   

2 
Login dengan username 

valid, password salah 

Login dengan username valid, 

password salah 
Menampilkan pesan eror    

3 
Login dengan username 

tidak valid 

Username: "tidakada", 

Password: "123" 
Menampilkan pesan eror    

4 Login dengan field kosong Username: "", Password: "" Menampilkan pesan eror    

5 
Registrasi dengan input data 

yang benar  
Input data valid 

Berhasil di arahkan ke halaman 

login 
   

6 
Registrasi dengan input yang 

salah 
Input data tidak valid Menampilkan pesan eror    

7 Logout Keluar akun Berhasil keluar dari akun    



37 
 

Pengujian Fitur Pencarian Buku Digital 

No Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

8 
Pencarian buku digital 

dengan kata kunci valid 
Kata kunci: "Laravel" 

Menampilkan daftar buku terkait 

"Laravel" 
   

9 
Pencarian buku dengan kata 

kunci tidak valid 
Kata kunci: "XYZ123" Menampilkan pesan eror    

Pengujian Fitur Manajemen Buku Digital oleh admin 

No Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

10 
Menambahkan buku digital 

baru 
Menambahkan buku Buku digital ditambahkan    

11 
Mengedit informasi buku 

digital 
Mengedit informasi buku Buku digital berhasil disunting    

12 Menghapus buku digital Menghapus buku Buku digital berhasil dihapus    
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Pengujian Fitur Membaca Buku Digital 

No Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

13 
Membuka buku digital yang 

tersedia 

Slug Buku Digital: "dongeng-

si-kancil" 

Buku digital terbuka dan dapat 

dibaca 
   

14 
Membuka buku digital yang 

tidak tersedia 

Slug Buku Digital: "tidak-ada-

buku" 
Menampilkan pesan eror    

15 
Navigasi halaman buku 

digital 
Scroll pada buku digital Page Scroll tanpa gangguan    

16 Fitur download buku digital Klik tombol "Download" 
Buku digital berhasil diunduh 

dalam format pdf 
   

Pengujian fitur moderasi pengguna user oleh admin 

No Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

17 
Login dengan menggunakan 

akun admin 

Username: " 

admin@umkupedia.ac.id", 

Password: " 

admin@umkupedia.ac.id" 

Berhasil login dan diarahkan ke 

dashboard admin 
   

18 

Admin dapat melihat daftar 

permintaan buku oleh 

pengguna 

Admin membuka halaman 

permintaan buku 

Sistem berhasil mengarahkan ke 

halaman permintaan buku 
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19 
Admin dapat melihat daftar 

seluruh bibliografi 

Admin membuka halaman 

bibliografi buku 

Sistem berhasil mengarahkan ke 

halaman bibliografi buku 
   

20 Admin dapat melihat laporan  
Admin membuka halaman 

laporan 

Sistem berhasil mengarahkan ke 

halaman laporan 
   

 

Keterangan : 

1) Kolom Skenario  : Mendeskripsikan apa yang sedang di uji. 

2) Kolom Input  : Mencatan tindakan  selama pengujian. 

3) Kolom Expected output :  Mendeskripsikan output yang diharapkan. 

4) Kolom Ya   : Indikator suksesnya suatu fungsi. 

5) Kolom Tidak  : Indikator gagalnya suatu fungsi.  

6) Kolom  Keterangan : Mendeskripsikan keterangan pengujian sistem.
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b. Lembar Uji Ahli Pustakawan 

Tujuan utama dari uji ini adalah untuk mendapatkan masukan kritis 

dan validasi dari perspektif keilmuan dan praktik kepustakawanan. Ini berbeda 

dengan uji ahli it yang hanya berfokus pada pengujian fungsionalitas sistem. 

Uji ahli pustakawan lebih fokus pada kesesuaian sistem yang terdapat pada 

perpustakaan dengan prinsip-prinsip profesional perpustakaan dan dampaknya 

terhadap operasional perpustakaan. 

Tabel. 3.2 Kisi-kisi butir soal uji ahli pustakawan 

No Pertanyaan Butir Soal 

1 Relevansi 1,2,3,4 

2 Kegunaan 5,6,7,8,9,10 

 

Tabel. 3.3 Kuisioner uji ahli pustakawan 

No Pernyataan Skala (1-5) 
Komentar/

Saran 

1 

Fitur pencarian buku berdasarkan filter 

judul, penulis, dan kategori di aplikasi ini 

sangat membantu staff dalam menemukan 

koleksi buku. 

  

2 

Tampilan antarmuka (UI) dashboard 

admin aplikasi ini mudah dipahami dan 

nyaman digunakan oleh perpustakaan. 

  

3 

Aplikasi ini memiliki potensi untuk 

mengurangi beban kerja staf perpustakaan 

dalam pengelolaan sirkulasi buku. 

  

4 

Aplikasi ini akan meminimalkan 

kebutuhan intervensi manual staf dalam 

proses sirkulasi buku digital. 

  

5 

Aplikasi ini memiliki fitur laporan buku 

untuk staff perpustakaan (seperti melihat 

seluruh daftar buku dan cetak laporan 

buku) 

  

6 

Aplikasi ini mampu untuk mengunggah 

sebuah format buku digital seperti pdf atau 

epub. 

  

7 

Aplikasi ini memiliki fitur permintaan 

buku oleh pengguna sehingga staff bisa 

melihat apa saja buku yang pengguna 

inginkan di aplikasi. 
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8 

Proses pembaruan dan penambahan 

koleksi buku digital ke dalam aplikasi ini 

mudah dilakukan oleh staf perpustakaan. 

  

9 

Sistem pelaporan dan analisis data 

penggunaan buku digital di aplikasi ini 

bermanfaat untuk evaluasi dan 

pengembangan koleksi oleh staf. 

  

10 

Secara keseluruhan, aplikasi baca buku 

digital ini akan memberikan nilai tambah 

signifikan bagi layanan perpustakaan 

kampus. 

  

 

Keterangan :  

1 : Sangat Tidak Setuju 

2 : Tidak Setuju 

3 : Netral 

4 : Setuju 

5 : Sangat Setuju 

 

c. Lembar Usability 

Lembar instrumen usability testing yang dapat digunakan untuk 

mengevaluasi aspek usability (kemudahan penggunaan) dari aplikasi baca 

buku digital berbasis website menggunakan framework laravel. Usability 

testing bertujuan untuk menilai seberapa mudah dan nyaman aplikasi 

digunakan oleh pengguna. Instrumen ini mencakup beberapa aspek usability 

seperti learnability, Ease Of Use, Ease Of Learning dan satisfaction. 

Tabel. 3.4 Kisi – kisi butir soal 

No Pertanyaan Butir Soal 

1 Kemudahan memahami aplikasi (Learnability) 1,2,3,4 

2 Kemudahan pengguna (Ease Of Use) 5,6,7 

3 Kemudahan belajar (Ease Of Learning) 8,9,10 

4 Kepuasan pengguna (Satisfaction) 11,12 
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Tabel. 3.5 Kuesioner usability 

No Pernyataan 
Skala 

(1-5) 
Komentar/Saran 

Learnability (Kemudahan Memahami Aplikasi) 

1 

Saya dapat memahami fungsi utama 

aplikasi ini dengan cepat saat pertama 

kali menggunakannya. 

  

2 
Menu dan navigasi dalam aplikasi ini 

mudah dipahami. 

  

3 
Tampilan antarmuka (UI) aplikasi 

intuitif dan mudah dipahami. 

  

4 

Saya tidak kesulitan menemukan cara 

untuk membuka dan membaca buku. 

  

Kemudahan Pengguna (Ease Of Use) 

5 
Tampilan antarmuka aplikasi ini 

sederhana dan tidak membingungkan. 

  

6 

Saya dapat dengan mudah melakukan 

tindakan membuka buku dan mencari 

buku. 

  

7 
Aplikasi ini berjalan lancar tanpa lag 

atau gangguan teknis. 

  

Kemudahan Belajar (Ease Of Learning) 

8 

Saya mudah mengingat cara 

menggunakan aplikasi setelah beberapa 

kali mencoba. 

  

9 

Panduan atau petunjuk dalam aplikasi 

membantu saya memahami fitur-fitur 

yang tersedia. 

  

10 
Jika ada fitur baru, saya yakin bisa 

mempelajarinya tanpa bantuan. 
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Kepuasan Pengguna (Satisfaction) 

11 

Saya puas dengan pengalaman 

menggunakan aplikasi ini secara 

keseluruhan. 

  

12 
Saya akan merekomendasikan aplikasi 

ini kepada orang lain. 

  

 

Keterangan :  

1 : Sangat Tidak Setuju 

2 : Tidak Setuju 

3 : Netral 

4 : Setuju 

5 : Sangat Setuju 

 

E. Teknik Analisis data 

Teknik analisis data mencakup langkah-langkah sistematis dalam 

mengevaluasi dan menginterpretasikan informasi yang terkumpul guna 

memperoleh temuan yang lebih terperinci. Pengambilan datanya sendiri dilakukan 

melalui seperangkat alat yang telah dirancang khusus melalui instrumen-instrumen 

yang sudah dibuat. 

1. Analisis Instrumen Functionality 

Hasil pengujian dengan pengguna orang, ditujukan untuk mengetahui 

sejauh mana pengguna dapat memahami fungsi dan mengoperasikan aplikasi sistem 

informasi. Dengan kata lain bila pengguna menyatakan fungsi telah sesuai dengan 

apa yang dipahami oleh pengguna, maka fitur aplikasi telah berfungsi dengan baik. 

(Febiharsa dkk., 2018) 

Pengujian fungsional dilakukan oleh tim IT dengan memanfaatkan 

formulir yang tercantum pada tabel instrumen 3.5 Metode Equivalence Partitions 

diterapkan untuk menganalisis hasil uji coba tersebut. Dalam teknik ini, domain 

input dibagi menjadi beberapa partisi yang memiliki kesetaraan, di mana setiap 

partisi mencakup nilai-nilai input yang diperkirakan memberikan output serupa. 



44 
 

Dengan menguji satu sampel nilai dari tiap partisi, berbagai kemungkinan input 

dapat dievaluasi secara optimal. 

Tabel. 3.6 Kriteria Penilaian Functionality 

Respon Hasil 

Ya Indikator berfungsinya suatu sistem 

Tidak Indikator tidak berfungsinya suatu sistem 

 

2. Analisis Uji Ahli Pustakawan dan Uji Usability 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Skala Likert untuk menilai 

respons berdasarkan instrumen yang tercantum dalam Tabel diatas. Skala yang 

digunakan terdiri atas lima tingkatan dengan kriteria penilaian sebagai berikut: 

Tabel. 3.7 Skala Kriteria Skor 

Respon Skor Keterangan 

Sangat Setuju 5 SS 

Setuju 4 S 

Netral 3 N 

Tidak Setuju 2 TS 

Sangat Tidak Setuju 1 STS 

Dari hasil yang sudah didapatkan kemudian dihitung skor tertinggi atau maksimal, 

yaitu: 

Jml Skor Maksimal = A x B x 5 

Keterangan: 

A : Jumlah Responden 

B : Jumlah Item Pertanyaan 

5 : Jumlah Jenis Respon 

 

Data yang diperoleh dikonversi menjadi nilai kriteria berdasarkan 

interpretasi skor. Pengujian usability dengan memanfaatkan Skala Likert bertujuan 

untuk mengidentifikasi pada interval mana mayoritas responden berada. 

Perhitungan hasil akhir dilakukan menggunakan formula yang telah ditetapkan: 
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Hasil (%) 
𝒂

𝒃
 x 100% 

Keterangan: 

a : jumlah skor yang diperoleh 

b : Jumlah skor maksimal 

Perhitungan menggunakan rumus-rumus tersebut kemudian dikonversikan 

ke dalam bentuk persentase (%) yang lebih mudah dipahami, dengan pembagian 

menjadi lima klasifikasi berbeda. Konversi ini dimaksudkan untuk mempermudah 

interpretasi terhadap hasil penelitian yang telah didapatkan. 

Tabel. 3.8 Klasifikasi Kelayakan 

No Angka Klasifikasi 

1 10 – 20% Sangat Tidak Layak 

2 21 – 40% Tidak Layak 

3 41 – 60% Cukup Layak 

4 61 – 80% Layak 

5 81 – 20% Sangat Layak 

 

F. Jadwal Penelitian 

Tabel. 3.9 Jadwal Penelitian 

No Kegiatan 
Bulan 

Februari Maret April Mei Juni Juli 

1. 

Penyusunan 

Proposal 

Skripsi 

      

2. 
Penyusunan 

Instrumen 

      

3. 
Pelaksanaan 

Penelitian 

      

4. 
Pengolahan 

Data 

      

5. 
Penyusunan 

Laporan 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini menggunakan model penelitian Waterfall yang mana metode 

ini terdiri dari lima tahapan yakni: Analysis, Design, Development, Testing, 

Maintenance. Tahapan atau fase dalam metode waterfall harus diselesaikan secara 

bertahap terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap selanjutnya artinya 

pengerjaan dalam metode ini harus secara berurutan sehingga fokus pengerjaan 

dapat terpusat. Berikut adalah langkah penelitian dengan metode waterfall yang 

peneliti lakukan: 

1. Analysis (Analisis) 

Analisis kinerja berdasarkan pengamatan terhadap proses akademik di 

Universitas Muhammadiyah Kuningan, berdasarkan observasi dan wawancara 

yang dilakukan peneliti, ditemukan adanya kendala yang cukup signifikan. Salah 

satu masalah utama yang menghambat kinerja literasi mahasiswa tampak terhambat 

oleh keterbatasan akses terhadap bahan bacaan digital. Persoalan ini menjadi lebih 

pelik karena ketergantungan pada sistem perpustakaan yang masih ketergantungan 

menggunakan pihak ketiga untuk menyediakan layanan buku digital yang 

cenderung kurang fleksibel dan efisien sehingga kurang sejalan dengan dinamika 

kebutuhan mahasiswa akan bacaan buku digital. 

Meskipun kebiasaan membaca mahasiswa telah bergeser ke format buku 

digital, mereka masih mengandalkan platform publik atau pembelian mandiri untuk 

mendapatkan sumber bacaan digital. Kondisi ini menyoroti ketiadaan platform 

digital yang terintegrasi di lingkungan kampus, yang pada akhirnya membatasi 

fleksibilitas belajar mahasiswa, terutama saat mereka memerlukan akses materi di 

luar jam operasional perpustakaan. 

Analisis dari observasi yang dilakukan peneliti menunjukkan keinginan 

kuat untuk pengembangan aplikasi baca digital yang mengedepankan 

kesederhanaan antarmuka dan fungsionalitas inti. Secara keseluruhan, kekakuan 

sistem yang ada dan minimnya integrasi digital telah menciptakan proses 

pemenuhan kebutuhan literatur yang kurang efisien. Oleh karena itu, kehadiran 
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platform seperti "UMKUPEDIA" yang dirancang secara fungsional dan sederhana 

dipandang sebagai langkah strategis untuk menjembatani kesenjangan kebutuhan 

tersebut secara efektif. 

Analisis kebutuhan dari mencermati permasalahan yang telah diuraikan, 

jelas ada kebutuhan mendesak untuk menghadirkan sebuah sistem yang dapat 

menjembatani kesenjangan akses mahasiswa terhadap sumber bacaan digital. 

Keterbatasan yang ada saat ini menuntut sebuah solusi yang praktis dan terintegrasi. 

Oleh karena itu, peneliti mengusulkan pengembangan aplikasi baca buku digital 

berbasis web yang akan dinamakan "UMKUPEDIA". Aplikasi ini direncanakan 

akan dibangun menggunakan framework Laravel, dengan rancangan yang secara 

spesifik ditujukan untuk memfasilitasi mahasiswa dalam proses menemukan, 

mengakses, dan mengelola koleksi buku digital secara daring. Berdasarkan hasil 

observasi yang peneliti lakukan, dapat dirumuskan serangkaian kebutuhan 

fungsional dan non-fungsional dari sistem yang akan dibangun sebagai berikut: 

a. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional merinci fungsi-fungsi spesifik serta layanan yang 

harus mampu dijalankan oleh sistem untuk dapat memenuhi ekspektasi dan 

interaksi dari penggunanya. Hal ini mencakup seluruh alur operasi, pengelolaan 

informasi, serta output yang dihasilkan. Dalam konteks aplikasi "UMKUPEDIA" 

ini, peneliti mengidentifikasi dua peran pengguna utama, yaitu Mahasiswa sebagai 

pengguna umum (user) dan Operator Sistem sebagai pengelola staf perpustakaan 

(admin). 

1) Pengguna Mahasiswa 

Pengguna dengan peran sebagai mahasiswa memiliki hak akses untuk 

menjalankan serangkaian fungsi yang berorientasi pada pemanfaatan sumber 

literatur, meliputi: 

a) Registrasi dan Login: Mampu melakukan pendaftaran untuk membuat akun 

baru dan melakukan login ke dalam sistem. 

b) Akses Katalog: Dapat mengakses halaman utama serta menjelajahi 

keseluruhan katalog buku yang tersedia. 

c) Pencarian: Mampu melakukan pencarian buku dan melihat buku berdasarkan 

kategori buku digital yang ada. 
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d) Aktivitas Membaca: Dapat membaca buku digital yang tersedia langsung 

melalui antarmuka aplikasi dengan fitur scrolling yang nyaman. 

e) Manajemen Koleksi Pribadi: Dapat mengelola koleksi buku yang telah 

diunggahnya difavoritkan. 

f) Permintaan Buku Digital: Dapat melakukan request buku digital ke admin. 

g) Logout: Dapat keluar dari sesi akunnya dengan aman. 

2) Operator Sistem (Admin) 

Pengguna dengan peran sebagai operator sistem atau admin memegang 

kewenangan penuh atas pengelolaan sistem. Selain memiliki seluruh hak akses 

yang dimiliki mahasiswa, admin juga bertanggung jawab atas fungsi moderasi dan 

administrasi untuk menjaga kualitas dan keteraturan platform. Rincian fungsinya 

adalah sebagai berikut: 

a) Otentikasi Admin: Mampu melakukan login dengan akun khusus admin. 

b) Manajemen Konten Total: Memiliki hak untuk mengelola keseluruhan buku 

digital. Termasuk proses membaca, mengunggah, menyunting dan menghapus 

buku digital. 

c) Moderasi Permintaan Buku: Melihat daftar permintaan buku digital yang harus 

disediakan oleh platform yang diminta oleh pengguna. 

d) Manajemen Pengguna: Dapat melihat seluruh daftar pengguna yang sudah 

terdaftar. 

e) Menu Laporan: Menyediakan menu laporan untuk kebutuhan monitoring dan 

evaluasi perpustakaan. 

f) Dashboard Analitik: Mengakses halaman dasbor yang menampilkan ringkasan 

aktivitas sistem, seperti jumlah pengguna dan total koleksi buku. 

 

b. Kebutuhan Non Fungsional 

Pada analisis kebutuhan non-fungsional adalah proses untuk menetapkan 

kriteria dan spesifikasi teknis yang akan menentukan kualitas operasional sebuah 

sistem. Kebutuhan ini tidak berfokus pada apa yang dilakukan sistem, melainkan 

bagaimana sistem melakukannya dan bagaimana sistem dapat berkerja. Spesifikasi 

ini mencakup semua komponen yang diperlukan, mulai dari tahap pengembangan 

hingga implementasi sistem. Rincian kebutuhan non-fungsional untuk sistem ini 
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meliputi kebutuhan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) 

sebagai berikut: 

1) Perangkat Keras 

a) Smartphone yang sudah terinstall web browser dan juga memiliki koneksi 

internet. 

b) Unit komputer yang sudah terinstall web browser dan juga memiliki 

koneksi internet.  

2) Perangkat Lunak 

a) Web Browser (Google Chrome / Firefox / Brave) 

b) Laravel 

c) Tailwind 

d) Figma 

e) Laragon 

f) Visual Studio Code 

g) PhpMyAdmin 

 

2. Design (Desain) 

Pada tahap ini, perancangan seluruh proses transaksi sistem yang terjadi 

dapat dimodelkan dengan menggunakan Unified Modeling Language (UML). 

Tahapan perancangan aplikasi umkupedia ini dapat digambarkan dalam bentuk 

design sebagai berikut: 

a. Use Case Diagram 

Proses transaksi sistem yang terjadi dapat digambarkan pada gambar 4.1: 

 

 

Gambar. 4.1 Use case diagram 
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b. Activity diagram  

Activity Diagram merupakan sebuah metode pemodelan grafis yang 

digunakan untuk mengilustrasikan alur kerja dari awal hingga akhir. Representasi 

visual ini mencakup beberapa elemen kunci, seperti: serangkaian aktivitas yang 

dieksekusi, pilihan kondisional yang mempengaruhi alur, adanya perulangan atau 

iterasi, dan hasil akhir yang dicapai dari penyelesaian proses tersebut dari sistem ini 

sebagai berikut: 

1) Activity Diagram Mengakses Aplikasi 

 

Gambar. 4.2 Activity diagram mengakses aplikasi 

Aktivitas mengakses aplikasi dilakukan oleh kedua pengguna baik admin 

maupun user. Aktivitas tersebut digunakan oleh pengguna untuk mengakses 

aplikasi pertama kali yang mana halaman ini menjadi portal awal untuk mengakses 

berbagai fitur seperti: Mengakses katalog buku, registrasi dan login. Berikut adalah 

langkah aktivitas untuk mengakses halaman awal:  
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a) Pengguna membuka aplikasi browser. 

b) Sistem web browser akan menyediakan halaman untuk mengentri url. 

c) Pengguna memasukan url menuju aplikasi umkupedia. 

d) Website akan menampilkan halaman awal umkupedia. 

 

2) Activity Diagram Register 

 

Gambar. 4.3 Activity diagram register 

Aktivitas diatas dilakukan hanya oleh pengguna (user) sementara untuk 

pengguna (admin) tidak memerlukan aktivitas register. Aktivitas tersebut 

digunakan oleh user untuk mendaftarkan sebagai pengguna terdaftar pada aplikasi 

“umkupedia”, dimana ketika pengguna sudah mendaftar dan memiliki akun, 
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pengguna dapat mengakses beberapa fitur aplikasi seperti fitur membaca buku. 

Langkah aktivitas diatas dapat dijelaskan pada: 

a) Pengguna guest yang belum memiliki akun akan mengunjungi halaman awal 

aplikasi ketika membuka aplikasi.  

b) Aplikasi menampilkan halaman awal umkupedia. 

c) User menekan tombol register yang ada pada halaman awal. 

d) Aplikasi akan menampilkan input form register. 

e) Pengguna menginput data. 

f) Sistem memverifikasi data. 

g) Jika data yang diminta sistem valid, sistem akan mengarahkan ke halaman 

login. 

h) Jika data yang diminta sistem tidak valid, sistem akan mengembalikan ke 

halaman register dengan memberitahu pesan erornya. 

 

3) Activity diagram login 

 

Gambar. 4.4 activity diagram login 
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Aktivitas login dilakukan oleh kedua pengguna baik admin maupun user. 

Aktivitas tersebut digunakan oleh pengguna untuk masuk dan mengakses layanan 

dari aplikasi. Ketika pengguna login, sistem akan mengarahkan pada halaman 

dashboard dan dapat mengakses fitur yang ada pada aplikasi. Berikut langkah 

aktivitas login: 

a) Pengguna yang sudah memiliki akun membuka halaman awal aplikasi.  

b) Aplikasi menampilkan halaman awal umkupedia. 

c) Pengguna menekan tombol login yang ada pada halaman awal. 

d) Aplikasi akan menampilkan input form login. 

e) Pengguna menginput data. 

f) Sistem memverifikasi data. 

g) Jika data yang diminta sistem valid, sistem akan mengarahkan ke halaman 

dashboard pengguna. 

h) Jika data yang diminta sistem tidak valid, sistem akan mengembalikan ke 

halaman login dengan memberitahu pesan erornya. 

 

4) Activity mengakses buku digital 

 

Gambar. 4.5 activity diagram mengakses buku digital. 
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Aktivitas mengakses buku digital dilakukan oleh kedua pengguna baik 

admin maupun user. Aktivitas tersebut digunakan oleh pengguna untuk mengakses 

buku digital. Berikut langkah mengakses buku digital: 

a) Pengguna membuka aplikasi umkupedia. 

b) Web browser menampilkan halaman umkupedia. 

c) Pengguna menekan tombol lihat semua buku. 

d) Aplikasi menampilkan halaman katalog buku. 

e) Pengguna memilih buku mana yang ingin dibaca. 

f) Halaman menampilkan detail dari buku yang akan dibaca. 

g) Jika pengguna sudah login, aplikasi akan memunculkan tombol baca buku. 

h) Pengguna yang sudah login menekan tombol baca buku. 

i) Aplikasi akan menampilkan halaman buku yang siap dibaca. 

j) Jika pengguna belum login, aplikasi akan memunculkan tombol login untuk 

membaca buku. 

 

5) Activity Diagram moderasi konten 

 

Gambar. 4.6 Activity Diagram moderasi konten 
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Aktivitas moderasi konten dilakukan oleh pengguna dengan peran sebagai 

administrator. Aktivitas ini dilakukan dengan tujuan untuk memoderasi dan 

mengelola konten buku digital seperti melakukan unggahan buku digital atau 

memonitoring laporan. Berikut langkah aktivitas memoderasi konten: 

a) Pengguna membuka halaman awal aplikasi umkupedia. 

b) Aplikasi menampilkan halaman awal. 

c) Pengguna menekan tombol login. 

d) Aplikasi menampilkan halaman login. 

e) Pengguna menginputkan data dengan akun yang terdaftar sebagai 

administrator. 

f) Sistem memverifikasi data. 

g) Jika data tidak valid, sistem akan mengarahkan ulang ke halaman login dengan 

membawa pesan eror. 

h) Jika data valid, sistem akan mengarahkan ke halaman dashboard admin. 

i) Pengguna memilih menu moderasi konten seperti mengunggah buku atau 

monitoring laporan. 

j) Halaman menampilkan menu yang dipilih oleh pengguna. 
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c. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

 

Gambar. 4.7 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Gambar 4.7 menampilkan Entity Relationship Diagram (ERD) yang 

menjadi skema dasar database yang akan dibuat dalam aplikasi mobile berbasis 

website “umkupedia”. Penggunaan skema diagram pada gambar 4.7 berfungsi 

sebagai cetak biru (blueprint) untuk memodelkan struktur relasi antar tabel. Skema 
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database ini menjadi penopang seluruh kebutuhan kegiatan penyimpanan dan 

transaksi yang terjadi pada aplikasi. Tabel yang terbuat terdiri dari tiga entitas utama 

dengan nama database umkupedia: users, pdf_files dan pdf_reads. Berikut 

penjelasan dari masing-masing entitas tabel: 

1) Entitas users menampung data penting dari pengguna yang di dalamnya 

terdapat atribut seperti: id, nama, username, role dan password. Tabel ini 

memiliki relasi ke tabel books_user yang berguna supaya pengguna dapat 

memilih buku untuk difavoritkan. Tabel ini juga memiliki relasi lain ke tabel 

request_ebooks yang berguna supaya pengguna dapat melakukan request buku 

ke administrator.  

2) Entitas books menampung data penting dari identitas buku digital seperti: id, 

title, slug, author, isbn dan description. Tabel boooks memiliki relasi dengan 

tabel request_ebooks dan tabel pemanfaat. 

3) Entitas request_ebooks berguna sebagai jembatan penghubung dan penyimpan 

data antara tabel users dan tabel books. 

4) Entitas pemanfaat berguna sebagai tempat untuk menyimpan data filter buku 

berdasarkan pemanfaat buku dalam study kasus ini tabel ini berguna untuk 

menyimpan data seperti pemanfaat prodi PTIK. Tabel ini membawa identitas 

dari tabel books. 

5) Entitas books_user berguna untuk menyimpan data buku yang difavoritkan 

oleh pengguna. 

6) Entitas lainnya yang tidak terhubung satu sama lain seperti entitas jobs, 

failed_jobs, cache_locks, job_batches, migrations, sessions, 

password_reset_tokens, cache merupakan tabel default dari laravel supaya 

logika aplikasi dari laravel dapat berjalan. 

Perancangan pada database yang ada pada ERD hanya menjadi sebuah 

referensi yang nantinya akan dilanjutkan lebih dalam pada tahap development. 

Perancangan pada tahap development akan sepenuhnya menggunakan fitur schema 

blueprint migration yang terdapat pada laravel sehingga ketika terjadi perubahan 

database untuk menyesuaikan kebutuhan pengguna akan lebih flexible dikarenakan 

fitur laravel tersebut tidak mengharuskan pengembang aplikasi harus masuk ke 

dalam database untuk mengembangkan database. Seperti relasi yang terjadi antar 
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database sebagai contoh seorang pengguna memiliki banyak buku yang mana relasi 

yang terjadi yakni one to many (satu ke banyak) dapat langsung ditangani pada kode 

di model laravel. 

 

d. Perancangan user interface dan user experience (UI/UX) dengan figma 

Perancangan UI/UX dengan figma merupakan sebuah proses mendesain 

sebuah prototype aplikasi yang akan dibuat. Hal ini mengacu pada mendesain 

tampilan secara visual (UI)  dan alur pengalaman pengguna (UX). User Interface 

(UI) berfokus pada tampilan visual elemen-elemen, vokal poin, dengan tujuan 

supaya mudah dipahami. Sementara pada bagian User Experience (UX) fokus yang 

ditekankan berfokus pada keseluruhan pengalaman pengguna saat menggunakan 

aplikasi. Proses perancangan yang akan peneliti lakukan akan lebih mengutamakan 

pada desain mobile first terlebih dahulu.  Untuk melihat detail dari perancangan 

UI/UX yang peneliti lakukan dapat dilihat pada link figma berikut: 

http://bit.ly/4kY8l3D. Ada 8 aspek utama dalam perancangan ui/ux yang menjadi 

pondasi dasar dalam perancangan aplikasi. Berikut adalah 8 aspek design ui/ux: 

1) Halaman awal 

 

Gambar. 4.8 rancangan halaman awal aplikasi 

http://bit.ly/4kY8l3D
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2) Login 

 

Gambar. 4.9 rancangan halaman login 

3) Register 

 

Gambar. 4.10 rancangan halaman login 
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4) Dashboard 

 

Gambar. 4.11 rancangan dashboard 

5) Dashboard menu 

 

Gambar. 4.12 rancangan halaman menu pada dashboard 
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6) Katalog buku 

 

Gambar. 4.13 rancangan halaman katalog buku 

7) Detail buku 

 

Gambar. 4.14 rancangan halaman detail buku 
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8) Halaman membaca buku digital 

 

Gambar. 4.15 rancangan halaman membaca buku 

 

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini peneliti menyajikan seluruh rancangan yang ada pada tahap 

desain. Kemudian pada tahap ini juga produk yang dibuat akan diuji oleh ahli it dan 

ahli pustakawan guna untuk memastikan bahwa sebua fitur dapat berjalan dengan 

semestinya sebelum nantinya akan diuji kepada sample pada tahap testing. 

Pengembangan aplikasi yang dilakukan menggunakan keras komputer dengan os 

windows. Berikut adalah tahap development produk yang dilakukan oleh peneliti: 

a. Tahap instalasi software pengembangan 

1) Instalasi dan Konfigurasi Visual Studio Code 

Visual studio code digunakan sebagai software penyunting kode(code 

editor) yang dikembangkan oleh microsoft. Peneliti memilih perangkat lunak 

ini karena beberapa fitur dan ekosistem untuk mendukung berbagai 
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pengembangan bahasa pemrograman termasuk html, javascript, css dan PHP. 

Berikut adalah langkah penginstalan visual studio code: 

a) Mengunduh file installer yang terdapat pada website resmi visual studio 

code di https://code.visualstudio.com/ 

b) Menjalankan proses instalasi setelah file berhasil di unduh. 

c) Konfigurasi tambahan menyesuaikan pengembangan bahasa 

pemrograman  yang akan digunakan. 

2) Instalasi dan Konfigurasi Laragon sebagai lokal server. 

Untuk menjalankan sebuah website di lingkungan pengembangan 

lokal maka dibutuhkan sebuah paket perangkat lunak server. Dalam penelitian 

ini peneliti menggunakan software laragon. Laragon dipilih karena beberapa 

keunggulan utama: 1) Tidak perlu banyak konfigurasi yang dilakukan 2) 

Terdapat banyak pilihan web server seperti apache dan nginx dalam satu 

instalasi 3) Fitur modern yang mendukung virtual host serta instalasi dbms 

termasuk memilih versi php, mysql serta dbms yang terinstall seperti 

phpmyadmin. Berikut adalah langkah penginstalan laragon: 

a) Mengunduh file installer yang terdapat pada website resmi laragon: 

https://laragon.org/download 

b) Menjalankan proses instalasi setelah file berhasil di unduh. 

c) Menjalankan semua layanan laragon dengan mengklik tombol “Start all” 

3) Instalasi Framework Laravel. 

Setelah software lingkungan pengembangan telah terinstall maka 

langkah selanjutnya yakni menginstal Laravel. Sebuah framework php modern 

yang digunakan sebagai pondasi atau kerangka pada sistem ini. Proses instalasi 

yang digunakan menggunakan Composer yaitu sebuah manajer paket yang 

sudah terintegrasi dengan largon. Berikut adalah langkah instalasi framework 

laravel dengan menggunakan Composer: 

a) Membuka terminal di directory komputer. 

b) Menjalankan perintah: composer create-project laravel/laravel umkupedia. 

c) Setelah selesai verifikasi dapat dilakukan dengan menggunakan virtual 

host. 

 

https://laragon.org/download
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4) Instalasi dan Konfigurasi Tailwind Css 

Untuk menuangkan bentuk prototype dari figma ke dalam sebuah 

kode maka peneliti menggunakan Tailwind Css, sebuah framework css dengan 

utility-first yang memungkinkan pembuatan desain secara tepat. Berikut adalah 

langkah penginstalan Tailwind Css yang sudah terintegrasi dengan Laravel: 

a) Masuk ke folder proyek laravel kemudian membuka terminal pada folder 

tersebut. 

b) Menjalankan perintah: npm install -D tailwindcss postcss autoprefixer. 

c) Mengkonfigurasi beberapa konfigurasi sesuai dengan yang ada pada 

website Tailwind Css: htps://tailwind.css/doc/installation/framework-

guides/laravel/vite. 

 

b. Implementasi dan Pembangunan Sistem 

Pada tahap ini menjadi tahap inti dari proses development yang dilakukan, 

dimana semua rancangan baik arsitektur sistem maupun design antarmuka diubah 

menjadi bentuk kode yang hasil akhirnya menjadi sebuah aplikasi website. 

Pengkodean yang dilakukan melalui rancangan backend dan juga front-end. 

1) Pembangunan back-end: bagian ini berfokus pada pembangunan sistem 

“mesin” dan logika menggunakan framework laravel. pengembangan semua 

logika bisnis yang diperlukan. Ini termasuk membuat skema basis data melalui 

migrations, mendefinisikan model untuk interaksi data, dan menulis controller 

untuk menangani semua permintaan pengguna, seperti menyimpan, mengubah, 

atau menampilkan data. Rute-rute aplikasi juga didefinisikan untuk 

memastikan setiap URL menjalankan fungsi yang benar. 

 

Gambar. 4.16 Proses Pembangunan Kode Back-End 
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2) Pembangunan Front-End: 

Logika backend yang sudah dibuat kemudian dihubungkan dengan 

antarmuka pengguna yang sebelumnya telah dirancang. Tampilan visual yang 

tadinya statis kini dihidupkan dengan data dinamis dari database. Proses ini 

memastikan bahwa ketika pengguna berinteraksi dengan tombol, formulir, atau 

elemen lainnya, aplikasi memberikan respons yang sesuai—misalnya, 

menampilkan data yang diminta atau menyimpan informasi yang diinput. 

 

Gambar. 4.17 Proses Pembangunan Kode Front-End 

 

Gambar. 4.18 Hasil Pembangunan Kode Front-End halaman dashboard 

3) Tahap deployment ke github 

Pada tahap ini produk yang telah dibangun dan selesai pada tahap 

pengkodean selanjutnya dilakukan deployment ke github sebagai repository     

dengan alamat repository sebagai berikut: github.com/mizucode/newumkupedia.
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c. Hasil perancangan dan pembangunan produk 

Pada tahap ini proses perancangan aplikasi sudah sepenuhnya dapat dilihat 

dan siap digunakan untuk tahap selanjutnya pada tahap testing. Semua hasil pada 

tahap ini di dapatkan melalui beberapa tahapan sebelumnya dari mulai, analisis, 

desain, dan pengembangan kedalam bahasa pemrograman yang sesuai. Hasil dari 

perancangan tersebut dapat dilihat pada Lampiran. 5 Mengenai Hasil Perancangan 

Produk. 

 

4. Testing (Pengetesan)  

Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa pengujian terhadap produk 

menggunakan beberapa pengujian yaitu: 

a. Pengujian Functionality Ahli IT 

1) Hasil Pengujian Functionality oleh ahli IT 

Pada tahap ini produk berupa aplikasi website yang peneliti sudah 

rancang dan bangun kemudian divalidasi oleh ahli it. Pengujian dilakukan oleh 

ahli sistem yang sehari-hari bekerja dibidang it. Hasil pengujian terdapat pada 

tabel 4.1. 

Pengujian yang dilakukan oleh ahli IT terhadap produk yang sedang 

dikembangkan bermaksud supaya mengetahui kelayakan produk yang dibuat. 

Fokus dari pengujian yang dilakukan hanya berfokus pada pengujian fitur 

sistem. Metodologi yang diterapkan adalah Black Box Testing, di mana 

pengujian difokuskan pada fungsionalitas aplikasi dari perspektif pengguna 

akhir. Data hasil pengujian dikumpulkan melalui instrumen kuesioner 

terstruktur. 

Hasil analisis terhadap pengujian functionality menunjukkan bahwa 

dari 20 fitur yang dites seluruh fitur dan sistem yang diuji berhasil dengan 

indikator pada kuesioner “Ya” sehingga dapat beroperasi sesuai dengan 

rancangan fungsional tanpa ditemukan adanya error maupun ketidaksesuaian 

alur kerja. Meskipun demikian, penguji ahli memberikan rekomendasi untuk 

melakukan perbaikan pada aspek antarmuka pengguna (user interface). Secara 

spesifik, rekomendasi tersebut menyarankan agar aplikasi bisa mendukung 

responsive untuk tampilan desktop atau aplikasi dikarenakan basis yang 
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digunakan adalah sebuah aplikasi berbasis website. Dan komentar yang 

diberikan oleh ahli it yakni keseluruhan aplikasi sudah dapat digunakan 

sebagaimana mestinya. 
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Tabel. 4.1 Pengujian Functionality 

Pengujian Fitur Login dan Register 

No. Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

1 
Login dengan username dan 

password valid 

Username: " 

user@umkupedia.ac.id", 

Password: " 

user@umkupedia.ac.id" 

Berhasil login dan diarahkan ke 

dashboard user 
√  Cukup 

2 
Login dengan username 

valid, password salah 

Login dengan username valid, 

password salah 
Menampilkan pesan eror √  Fungsi 

3 
Login dengan username 

tidak valid 

Username: "tidakada", 

Password: "123" 
Menampilkan pesan eror √  Fungsi 

4 Login dengan field kosong Username: "", Password: "" Menampikkan pesan eror √  Fungsi 

5 
Registrasi dengan input data 

yang benar  
Input data valid 

Berhasil di arahkan ke halaman 

login 
√  Fungsi 

6 
Registrasi dengan input yang 

salah 
Input data tidak valid Menampilkan pesan eror √  Fungsi 

7 Logout Keluar akun Berhasil keluar dari akun √  Fungsi 
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Pengujian Fitur Pencarian Buku Digital 

No Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

8 
Pencarian buku digital 

dengan kata kunci valid 
Kata kunci: "Laravel" 

Menampilkan daftar buku 

terkait "Laravel" 
√  Fungsi 

9 
Pencarian buku dengan kata 

kunci tidak valid 
Kata kunci: "XYZ123" Menampilkan pesan eror √  Fungsi 

Pengujian Fitur Manajemen Buku Digital oleh admin 

No Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

10 
Menambahkan buku digital 

baru 
Menambahkan buku Buku digital ditambahkan √  Fungsi 

11 
Mengedit informasi buku 

digital 
Mengedit informasi buku Buku digital berhasil disunting √  Fungsi 

12 Menghapus buku digital Menghapus buku Buku digital berhasil dihapus √  Fungsi 
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Pengujian Fitur Membaca Buku Digital 

No Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

13 
Membuka buku digital yang 

tersedia 

Slug Buku Digital: "dongeng-

si-kancil" 

Buku digital terbuka dan dapat 

dibaca 
√  Fungsi 

14 
Membuka buku digital yang 

tidak tersedia 

Slug Buku Digital: "tidak-ada-

buku" 
Menampilkan pesan eror √  Fungsi 

15 
Navigasi halaman buku 

digital 
Scroll pada buku digital Page Scroll tanpa gangguan √  Fungsi 

16 Fitur download buku digital Klik tombol "Download" 
Buku digital berhasil diunduh 

dalam format pdf 
√  Fungsi 

Pengujian fitur moderasi pengguna user oleh admin 

No Skenario Input Expected Output Ya Tidak Keterangan 

17 
Login dengan menggunakan 

akun admin 

Username: " 

admin@umkupedia.ac.id", 

Password: " 

admin@umkupedia.ac.id" 

Berhasil login dan diarahkan ke 

dashboard admin 
√  Fungsi 

18 

Admin dapat melihat daftar 

permintaan buku oleh 

pengguna 

Admin membuka halaman 

permintaan buku 

Sistem berhasil mengarahkan ke 

halaman permintaan buku 
√  Fungsi 
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19 
Admin dapat melihat daftar 

seluruh bibliografi 

Admin membuka halaman 

bibliografi buku 

Sistem berhasil mengarahkan ke 

halaman bibliografi buku 
√  Fungsi 

20 
Admin dapat melihat 

laporan  

Admin membuka halaman 

laporan 

Sistem berhasil mengarahkan ke 

halaman laporan 
√  Fungsi 

Total 20 0  

 

Saran Aplikasi harus mendukung tampilan responsive desktop 

Komentar Lanjut digunakan dengan revisi sesuai saran 
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2) Hasil Revisi Pengujian Functionality oleh ahli IT 

Tahap validasi produk melibatkan seorang pakar di bidang Teknologi 

Informasi untuk melakukan evaluasi kelayakan aplikasi. Hasil dari pengujian 

ahli menunjukkan bahwa secara fungsionalitas, aplikasi telah berjalan sesuai 

dengan yang diharapkan dan fitur-fitur intinya dapat dioperasikan dengan baik 

oleh pengguna. Meskipun demikian, evaluator memberikan satu rekomendasi 

perbaikan yang krusial, yakni terkait aspek responsivitas antarmuka pengguna 

(user interface) pada platform desktop. Menindak lanjuti umpan balik tersebut, 

peneliti telah melakukan iterasi perbaikan pada tata letak dan elemen visual 

aplikasi. Perbaikan ini berhasil diimplementasikan, sehingga kini aplikasi 

mampu menyajikan tampilan yang adaptif dan konsisten baik pada perangkat 

mobile maupun desktop. 

 

Gambar. 4.19 Tampilan Aplikasi Sebelum mendukung Responsive Desktop 

 

 

Gambar. 4.20 Tampilan Aplikasi Sesudah mendukung Responsive Desktop 

 

b. Pengujian ahli pustakawan 

Pada tahap ini produk yang sudah di uji oleh ahli it kemudian diuji kembali 

oleh ahli pustakawan. Pengujian dilakukan guna mengetahui kelayakan dan 
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relevansi ketika nantinya aplikasi diterapkan di perpustakaan universitas 

muhammadiyah kuningan. Pendekatan yang digunakan pada pengujian ahli 

pustakawan menggunakan pendekatan dengan skala likert dan hasil pengujian dapat 

dilihat pada tabel 4.2 dibawah ini: 

Tabel. 4.2 Pengujian Ahli Perpustakaan 

No Pernyataan 
Skala 

(1-5) 

Komentar/

Saran 

1 

Fitur pencarian buku berdasarkan filter judul, 

penulis, dan kategori di aplikasi ini sangat 

membantu staff dalam menemukan koleksi buku. 

5 

 

- 

2 

Tampilan antarmuka (UI) dashboard admin aplikasi 

ini mudah dipahami dan nyaman digunakan oleh 

perpustakaan. 

4 

 

- 

3 

Aplikasi ini memiliki potensi untuk mengurangi 

beban kerja staf perpustakaan dalam pengelolaan 

sirkulasi buku. 

5 

 

- 

4 

Aplikasi ini akan meminimalkan kebutuhan 

intervensi manual staf dalam proses sirkulasi buku 

digital. 

5 

 

- 

5 

Aplikasi ini memiliki fitur laporan buku untuk staff 

perpustakaan (seperti melihat seluruh daftar buku 

dan cetak laporan buku) 

5 

 

- 

6 
Aplikasi ini mampu untuk mengunggah sebuah 

format buku digital seperti pdf atau epub. 
4 

 

- 

7 

Aplikasi ini memiliki fitur permintaan buku oleh 

pengguna sehingga staff bisa melihat apa saja buku 

yang pengguna inginkan di aplikasi. 

5 

 

- 

8 

Proses pembaruan dan penambahan koleksi buku 

digital ke dalam aplikasi ini mudah dilakukan oleh 

staf perpustakaan. 

4 

 

- 

9 

Sistem pelaporan dan analisis data penggunaan 

buku digital di aplikasi ini bermanfaat untuk 

evaluasi dan pengembangan koleksi oleh staf. 

4 

 

- 

10 

Secara keseluruhan, aplikasi baca buku digital ini 

akan memberikan nilai tambah signifikan bagi 

layanan perpustakaan kampus. 

5 

 

- 
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1) Hasil Analisis Kuesioner untuk Uji Ahli Pustakawan 

Tabel. 4.3 Hasil Rekapitulasi Kuesioner untuk Uji Ahli Pustakawan 

No Skor Jawaban Frekuensi Total SxF 

1 5 6 30 

2 4 4 16 

3 3 0 0 

4 2 0 0 

5 1 0 0 

Total 10 46 

 

Skor/Frekuensi total yang didapat dari hasil pengujian ahli oleh ahli 

perpustakaan kemudian dihitung kembali untuk menentukan kualitas dari apa yang 

telah diuji. Penghitungan dilakukan dengan menggunakan rumus berikut: 

 

Jml Skor Maksimal = A x B x 5 

Jml Skor Maksimal = 1 x 10 x 5 

Jml Skor Maksimal = 50 

 

Setelah dilakukan penghitungan terhadap jumlah skor maksimal pengujian 

aplikasi oleh ahli pustakawan jumlah skor maksimal yang didapatkan sejumlah 50. 

Rekapitulasi total skor yang didapatkan sebagaimana yang terdapat pada tabel 4.3 

didapatkan total skor dengan nilai 46. Kemudian setelah mendapatkan hasil 

perhitungan jumlah skor maksimal peneliti melakukan penerjemahan terhadap hasil 

kedalam bentuk persentase dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

Hasil (%) = A/B  x 100% 

Hasil (%) = 46/50  x 100% 

Hasil (%) = 92% 

 

Dari perhitungan tersebut hasil yang didapatkan yakni sejumlah 92%. 

Nilai tersbut kemudian dimasukan kedalam tabel klasifikasi kategori sebagai 

berikut: 
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Tabel. 4.4 Kriteria Kelayakan hasil Pengujian 

No. Angka (%) Kategori 

1. 10 – 20% Sangat Tidak Layak 

2. 21 – 40% Tidak Layak 

3. 41 – 60% Cukup Layak 

4. 61 – 80% Layak 

5. 81 – 100% Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel diatas maka hasil persentase pengujian oleh ahli 

perpustakaan dengan jumlah nilai yang didaptkan yakni nilai 92%. Hal ini 

menunjukan bahwa aplikasi yang dirancang sudah termasuk kedalam kategori 

“Sangat Layak” dan dapat memenuhi aspek relevansi dan kegunaan aplikasi. 

 

2) Hasil revisi pengujian ahli pustakawan 

Validasi selanjutnya dilakukan oleh seorang ahli di bidang perpustakaan 

guna menguji kesesuaian fitur aplikasi dengan standar manajemen pustaka. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa seluruh fungsionalitas utama aplikasi telah berjalan 

dengan baik dan sesuai dengan alur kerja yang diharapkan. 

Berdasarkan tinjauan ahli, terdapat dua saran pengembangan yang bersifat 

minor, yaitu penambahan kolom untuk Nomor Induk Buku (NIB) pada data entri 

serta implementasi fitur yang memungkinkan pencatatan lebih dari satu nama 

penulis untuk sebuah karya. Rekomendasi tersebut telah berhasil 

diimplementasikan oleh peneliti, sehingga aplikasi kini memiliki kapabilitas yang 

lebih lengkap untuk mengakomodasi standar pendaatan buku digital. 

 

c. Pengujian usability 

Di tahap ini, peneliti melakukan pengujian terhadap 10 sample civitas 

akademika yang bertindak sebagai pengguna user aplikasi. Pengujian yang 

dilakukan berfokus pada pengujian dengan aspek usability melalui instrumen 

kuisioner. Pengguna diarahkan untuk menggunakan aplikasi seperti membuka 

website, register dan login sebagai pengguna serta membaca buku digital. 
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Pengujian ini bertujuan agar mengetahui dan menilai produk yang peneliti 

kembangkan sesuai dengan kebutuhan aplikasi baca buku digital. 

1) Hasil Analisis Kuesioner untuk Pengujian Usability 

Tabel. 4.5 Hasil Rekapitulasi Kuesioner untuk Uji Usability 

No Skor Jawaban Frekuensi Total SxF 

1 5 56 280 

2 4 44 176 

3 3 15 45 

4 2 5 10 

5 1 0 0 

Total 120 511 

 

Skor/Frekuensi total yang didapat dari hasil pengujian usability terhadap 

sample  kemudian dihitung kembali untuk menentukan kualitas dari apa yang telah 

diuji. Penghitungan dilakukan dengan menggunakan rumus berikut: 

 

Jml Skor Maksimal = A x B x 5 

Jml Skor Maksimal = 10 x 12 x 5 

Jml Skor Maksimal = 600 

 

Setelah dilakukan penghitungan terhadap jumlah skor maksimal pengujian 

aplikasi terhadap uji usability oleh sample. Jumlah skor maksimal yang didapatkan 

sejumlah 600. Rekapitulasi total skor yang didapatkan sebagaimana yang terdapat 

pada tabel 4.5 didapatkan total skor dengan nilai 511. Kemudian setelah 

mendapatkan hasil perhitungan jumlah skor maksimal peneliti melakukan 

penerjemahan terhadap hasil kedalam bentuk persentase dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

 

Hasil (%) = A/B  x 100% 

Hasil (%) = 511/600  x 100% 

Hasil (%) = 85.17% 

 



77 
 

Dari perhitungan tersebut hasil yang didapatkan yakni sejumlah 85.17%. 

Nilai tersbut kemudian dimasukan kedalam tabel klasifikasi kategori sebagai 

berikut: 

Tabel. 4.6 Kriteria Kelayakan Uji Usability 

No Skor Klasifikasi 

1 10 – 20% Sangat Tidak Layak 

2 21 – 40% Tidak Layak 

3 41 – 60% Cukup 

4 61 – 80% Layak 

5 81 – 100% Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel diatas maka hasil persentase pengujian usability  dengan 

jumlah nilai yang didaptkan yakni nilai 85.17%. Hal ini menunjukan bahwa aplikasi 

yang dirancang sudah termasuk kedalam katergori “Sangat Layak” dan dapat 

memenuhi aspek Kemudahan memahami aplikasi (Learnability), Kemudahan 

pengguna (Ease Of Use), Kemudahan belajar (Ease Of Learning), Kepuasan 

pengguna (Satisfaction). 

 

5. Maintenance 

Pada tahap ini peneliti melakukan maintenance atau pemeliharaan terhadap 

hasil produk. Yaitu Proses Deployment ke dalam Hosting, Pada tahap ini produk 

yang telah dibangun dan selesai pada tahap pengkodean selanjutnya dilakukan 

deployment ke web hosting guna supaya dapat di akses via url  di web browser. 

Alamat url yang digunakan menggunakan alamat dari domain umkupedia.biz.id.  

 

B. Pembahasan 

Aplikasi baca buku digital umkupedia berbasis website dengan 

menggunakan framework laravel yang dibangun untuk mengatasi masalah kendala 

terkait wadah penampung untuk buku digital di universitas muhammadiyah 

kuningan yang masih menggunakan layanan pihak ketiga sebagai wadah 

penampung buku digital. Hasil pengujian menunjukan bahwa uji functional 

mendapatkan nilai 20 poin dari total 20 poin yang diuji,  skor ahli mencapai 92% 

dan usability mencapai skor  85.17%. Berikut adalah poin pembahasan dari 

perancangan yang dibuat: 
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1. Kelayakan aplikasi 

Aplikasi Berdasarkan serangkaian pengujian komprehensif yang telah 

dilaksanakan, dapat ditarik kesimpulan utama bahwa aplikasi baca buku digital 

yang dikembangkan dalam penelitian ini secara keseluruhan dinyatakan sangat 

layak untuk diimplementasikan dan digunakan. Pernyataan kelayakan ini tidak 

didasarkan pada satu aspek tunggal, melainkan merupakan sintesis dari tiga pilar 

pengujian utama, yaitu pengujian fungsionalitas (functionality testing), uji validasi 

oleh ahli (pustakawan), dan pengujian usabilitas (usability testing) dari sisi 

pengguna akhir. 

2. Substitusi layanan pihak ketiga 

Berangkat dari kesimpulan komprehensif mengenai kelayakan aplikasi 

yang telah diuraikan sebelumnya. Di mana aplikasi yang dirancaing ini terbukti 

secara fungsional, valid menurut ahli, dan mudah digunakan oleh pengguna. Maka 

aplikasi yang dirancang dapat menjadi sebuah aplikasi substitusi atau pengganti 

untuk aplikasi layanan pihak ketiga yang saat ini dipakai. Tingkat kelayakan yang 

tinggi ini secara langsung menegaskan bahwa aplikasi yang dirancang bukan hanya 

sekadar alternatif, melainkan sebuah solusi mandiri yang sangat potensial untuk 

menggantikan peran layanan sejenis dari pihak ketiga yang saat ini digunakan. 

Dengan fungsionalitas yang telah teruji 100% berhasil dan penerimaan 

yang baik dari sisi pustakawan maupun pengguna, aplikasi yang dirancang ini ini 

memiliki pondasi yang kuat untuk swakelola layanan perpustakaan digital. 

Perpindahan dari platform eksternal ke sistem yang dikembangkan sendiri ini akan 

memberikan kontrol penuh atas data, kustomisasi fitur sesuai kebutuhan spesifik 

universitas, serta potensi efisiensi biaya jangka panjang. Oleh karena itu, kelayakan 

yang telah terbukti secara empiris ini menjadi justifikasi utama bahwa aplikasi ini 

siap untuk diimplementasikan sebagai tulang punggung utama layanan baca digital 

di lingkungan Perpustakaan Universitas Muhammadiyah, mengurangi bahkan 

meniadakan ketergantungan pada solusi eksternal. 

3. Kelengkapan fitur esensial sebagai fondasi substisusi layanan 

Salah satu argumen kunci yang mendukung potensi aplikasi ini untuk 

menggantikan layanan dari pihak ketiga adalah kelengkapan fitur-fitur esensial 

yang telah berhasil diimplementasikan dan diuji. Aplikasi ini tidak hanya dirancang 
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untuk memenuhi standar dasar, tetapi juga untuk menyediakan fungsi-fungsi krusial 

yang secara langsung menjawab kebutuhan utama pengguna dalam ekosistem 

perpustakaan digital modern. Fitur unggulan yang paling fundamental adalah 

kemampuan membaca buku digital (ebook) secara online langsung di dalam 

aplikasi. Fungsi ini menghilangkan kerumitan yang sering dihadapi pengguna pada 

sistem lain, seperti keharusan mengunduh aplikasi tambahan atau berpindah 

platform hanya untuk mengakses konten. Dengan mengintegrasikan pembaca 

ebook (ebook reader) secara native, pengguna dapat dengan mudah mencari, 

meminjam, dan langsung membaca koleksi dalam satu alur yang mulus dan tanpa 

hambatan. Kemudahan akses ini secara signifikan meningkatkan pengalaman 

pengguna dan merupakan syarat mutlak bagi platform perpustakaan digital yang 

efektif.  

Aplikasi yang dirancang sudah sepenuhnya memiliki fitur yang 

dibutuhkan sebagai pengganti dari aplikasi pihak layanan ketiga. Hasil pengujian 

mendapatkan nilai di atas baik sehingga aplikasi yang dirancang sudah dipastikan 

siap untuk ke tahap production. Adanya perancangan fitur membaca buku digital 

tanpa harus mendownload terlebih dahulu untuk buku digital dapat memudahkan 

civitas akademika dalam mengakses materi secara real-time. Hal ini diperkuat 

sebagaimana yang dikatakan oleh  devita sari (2024). 

4. Fungsionalitas Fitur administrasi untuk kebutuhan administratif kampus 

Aplikasi yang dikembangkan ini dinilai sangat memadai untuk diterapkan 

di perpustakaan guna memenuhi kebutuhan informasi. Salah satu keunggulan 

utamanya adalah fitur laporan yang secara spesifik dirancang untuk memfasilitasi 

tugas administratif. Bagi staf di Universitas Muhammadiyah Kuningan, data dari 

fitur ini dapat menjadi landasan yang kuat untuk melakukan monitoring dan 

evaluasi terhadap efektivitas layanan. Aplikasi yang dirancang sudah dapat 

mempermudah dalam segi aksesibilitas dalam memperoleh sumber informasi dari 

buku digital. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Aplikasi baca buku digital “Umkupedia” dirancang dan dibangun berbasis 

website menggunakan framework Laravel dengan metode Waterfall. Tahapan 

pengembangan meliputi analisis kebutuhan, perancangan (UML, ERD, UI/UX), 

pengembangan (coding Laravel), pengujian (functionality dan usability), serta 

pemeliharaan. Aplikasi ini dibuat sebagai solusi atas belum adanya repositori digital 

internal di Universitas Muhammadiyah Kuningan, sehingga dapat menggantikan 

layanan pihak ketiga yang kurang fleksibel dan efisien. 

Berdasarkan uji black box testing oleh ahli IT, seluruh fitur (100%) 

berfungsi tanpa error. Uji ahli perpustakaan memperoleh nilai 92% (kategori 

“sangat layak”), sedangkan uji usability kepada 10 sampel civitas akademika 

memperoleh skor 85,17% (kategori “sangat layak”). Dengan demikian, aplikasi ini 

layak diimplementasikan secara penuh untuk mendukung kebutuhan literatur 

digital di Universitas Muhammadiyah Kuningan. 

 

B. Implikasi 

Beberapa implikasi dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi institusi dan lembaga terkait 

Implikasi yang paling mendasar adalah terwujudnya kemandirian institusi 

dalam mengelola aset digitalnya. Dengan sistem internal, Universitas 

Muhammadiyah Kuningan tidak lagi bergantung pada kebijakan dan keterbatasan 

teknis dari penyedia layanan pihak ketiga. Universitas kini memiliki kendali penuh 

atas manajemen koleksi, kustomisasi fitur sesuai kebutuhan akademik, pengelolaan 

data pengguna, serta penanganan teknis yang lebih cepat dan responsif. Hal ini 

secara langsung mengatasi akar permasalahan awal terkait ketidak fleksibelan dan 

inefisiensi, mengubah model pengelolaan dari reaktif menjadi proaktif. 

Aplikasi ini diharapkan menjadi sebuah model yang dapat di adopsi oleh 

institusi lain maupun kelembagaan terkait yang ada di sekolah dan diluar sekolah. 

Hal tersebut bertujuan agar proses pada perpustakaan dapat terstruktur dan 
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terorganisir secara terpusat. Dan dapat meningkatkan keefesienan dalam proses 

administrasi atau pun kegiatan lainnya. 

2. Bagi civitas akademika 

Kehadiran platform buku digital yang terpusat dan mudah diakses menjadi 

penguat infrastruktur pendukung akademik. Implikasinya terasa langsung pada 

proses pembelajaran, di mana mahasiswa dan dosen dapat mengakses literatur 

relevan kapan saja dan di mana saja. Kemudahan ini berpotensi meningkatkan 

kualitas referensi yang digunakan dalam perkuliahan, pengerjaan tugas, 

penyusunan skripsi, serta kegiatan penelitian dosen. Sistem ini menjadi katalisator 

bagi terciptanya ekosistem belajar yang lebih kaya dan dinamis.  

3. Bagi penelitian selanjutnya 

Penelitian ini secara fundamental menyediakan sebuah landasan atau 

baseline yang kokoh bagi para peneliti di masa depan untuk melakukan 

pengembangan lebih lanjut. Sistem perpustakaan digital yang telah dibangun dapat 

menjadi objek untuk ekspansi fitur yang lebih canggih, seperti implementasi mesin 

rekomendasi berbasis kecerdasan buatan, integrasi fitur sosial untuk interaksi 

pengguna, atau penambahan dukungan format multimedia. Di samping itu, sistem 

ini juga membuka peluang bagi kajian mendalam di bidang Interaksi Manusia dan 

Komputer (IMK) dan Pengalaman Pengguna (User Experience), di mana peneliti 

selanjutnya dapat melakukan evaluasi usabilitas untuk menyempurnakan desain 

antarmuka. Dari perspektif teknis, penelitian lanjutan dapat mengeksplorasi 

tantangan skalabilitas sistem untuk menangani basis pengguna yang lebih besar 

serta penerapan Digital Rights Management (DRM) yang lebih kuat untuk proteksi 

aset digital. Lebih dari sekadar objek teknis, hasil penelitian ini juga dapat 

dimanfaatkan sebagai subjek untuk analisis dampak dan studi kasus. Penelitian 

selanjutnya dapat berfokus pada pengukuran efektivitas sistem secara empiris, 

misalnya melalui studi longitudinal untuk melihat korelasinya dengan peningkatan 

prestasi akademik mahasiswa atau produktivitas riset dosen. Selain itu, 

keberhasilan implementasi di Universitas Muhammadiyah Kuningan menjadikan 

penelitian ini sebuah model percontohan (blueprint) yang dapat direplikasi dan 

diadaptasi oleh institusi lain yang menghadapi permasalahan serupa. Dengan 

demikian, penelitian ini mewariskan fondasi yang kaya, tidak hanya untuk evolusi 
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sistem itu sendiri, tetapi juga untuk eksplorasi dampaknya dalam konteks 

institusional yang lebih luas. 

 

C. Rekomendasi 

1. Menjalankan siklus pengembangan berkelanjutan yang mencakup 

pembaruan basis teknologi aplikasi. Kerangka kerja seperti Laravel dan 

bahasa pemrograman PHP yang menjadi fondasi sistem ini secara rutin 

merilis versi baru yang membawa peningkatan keamanan, perbaikan bug, 

dan fungsionalitas. Oleh karena itu, pembaruan aplikasi secara periodik 

menjadi krusial untuk memastikan sistem tetap aman, stabil, dan relevan 

dengan perkembangan teknologi terkini. 

2. Peneliti menyadari sepenuhnya bahwa aplikasi yang dikembangkan dalam 

lingkup penelitian ini merupakan sebuah prototipe fungsional yang masih 

memiliki sejumlah keterbatasan. Keterbatasan ini secara inheren membuka 

peluang riset yang signifikan di masa mendatang. Oleh karena itu, sangat 

disarankan bagi para peneliti selanjutnya untuk menjadikan hasil 

penelitian ini sebagai titik awal (baseline) untuk melakukan 

penyempurnaan. Agenda riset di masa depan dapat diarahkan pada 

penambahan fitur yang lebih kompleks serta optimalisasi kinerja aplikasi 

untuk memastikan sistem dapat berjalan secara efisien dalam skala yang 

lebih besar. 
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