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Abstrak  

Penggunaan aplikasi berbasis mobile telah menjadi tren yang populer dalam berbagai industri, 

termasuk perpustakaan. Aplikasi perpustakaan berbasis mobile memberikan kemudahan akses dan 

pengelolaan koleksi perpustakaan secara efisien. Metode pengembangan perangkat lunak Scrum, 

yang merupakan salah satu metode Agile, telah terbukti efektif dalam menghadapi tantangan 

pengembangan aplikasi yang kompleks. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah 

aplikasi perpustakaan berbasis mobile menggunakan metode Scrum. Scrum memberikan kerangka 

kerja yang terstruktur untuk pengembangan perangkat lunak dengan membaginya menjadi 

serangkaian sprint. Setiap sprint merupakan iterasi pendek yang mencakup perencanaan, 

pengembangan, pengujian, dan evaluasi hasil yang terlibat dalam pembangunan aplikasi. Pada tahap 

perencanaan, kebutuhan pengguna dan tujuan aplikasi perpustakaan mobile akan diidentifikasi. 

Selanjutnya, backlog produk akan dibentuk, yang mencakup semua fitur dan fungsi yang diinginkan 

dalam aplikasi. Setelah itu, backlog akan diprioritaskan dan dipecah menjadi sprint-sprint yang lebih 

kecil. Setiap sprint akan melibatkan tim pengembang dalam mengerjakan fitur-fitur tertentu sesuai 

prioritas. Selama proses pengembangan, tim akan melakukan pertemuan harian atau "stand-up" 

untuk memperbarui kemajuan dan mengatasi hambatan yang muncul. Setelah setiap sprint, tim akan 

melakukan retrospektif untuk mengevaluasi proses dan meningkatkan kinerja mereka pada sprint 

berikutnya. Metode Scrum memungkinkan pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis mobile 

menjadi lebih fleksibel dan adaptif terhadap perubahan kebutuhan pengguna. Dengan menggunakan 

pendekatan iteratif dan inkremental, tim dapat secara proaktif menyesuaikan perubahan dan 

memastikan keberhasilan pengembangan aplikasi perpustakaan mobile. Penelitian ini akan 

memberikan panduan praktis dalam pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis mobile 

menggunakan metode Scrum. Diharapkan aplikasi yang dihasilkan dapat memberikan pengalaman 

pengguna yang memuaskan dan meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan perpustakaan. Selain itu, 

penelitian ini juga dapat memberikan kontribusi pada pengembangan metode Agile dalam konteks 

pengembangan aplikasi berbasis mobile. 

Kata Kunci: Aplikasi Perpustakaan, mobile, metode scrum 

 

 

PENDAHULUAN  

Perpustakaan sebagai institusi penting dalam penyebaran pengetahuan dan pendidikan telah 

menghadapi tantangan dalam menghadapi era digital. Perkembangan teknologi mobile telah 

mengubah cara orang mengakses informasi dan konten, termasuk akses ke koleksi 

perpustakaan (Dewantoro et al., 2019; Kurniawan, 2019; M. P. Sari, Setiawansyah, & 

Budiman, 2021; M. P. Sari, Setiawansyah, Budiman, et al., 2021; Susanto et al., n.d.). Oleh 

karena itu, pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis mobile menjadi solusi yang sangat 
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relevan. Metode pengembangan perangkat lunak Scrum, yang merupakan salah satu metode 

Agile, telah mendapatkan popularitas dalam beberapa tahun terakhir. Scrum menawarkan 

pendekatan kolaboratif dan fleksibel untuk pengembangan perangkat lunak yang 

memungkinkan tim untuk beradaptasi dengan perubahan kebutuhan pengguna dan 

lingkungan proyek (Ade & Novri, 2019; Andrian, 2021; Fakhrurozi et al., 2022; Kusuma & 

Lestari, 2021; Priandika & Riswanda, 2021). Pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis 

mobile melibatkan serangkaian kegiatan yang kompleks, seperti pengelolaan katalog buku, 

peminjaman dan pengembalian, pencarian, notifikasi, dan lain-lain. Dalam konteks ini, 

metode Scrum dapat memberikan manfaat yang signifikan (Ahluwalia & Puji, 2021; Amelia, 

2021; Larasati Ahluwalia, 2020; Sidiq & Manaf, 2020; Suprayogi et al., n.d.). 

Dengan menggunakan metode Scrum, tim pengembang dapat memecah proyek menjadi 

sprint-sprint kecil yang terfokus pada pengembangan fitur-fitur tertentu. Pendekatan iteratif 

dan inkremental Scrum memungkinkan pengujian dan umpan balik yang cepat dari 

pengguna, sehingga meminimalkan risiko kesalahan dan mempercepat waktu peluncuran 

aplikasi (Budiman, Ahdan, et al., 2021; Dewi & Sintaro, 2019; Aplikasi E-Marketplace Bagi 

Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di Wilayah Bandar Lampung, 2021; Juliyanto & 

Parjito, 2021; Wibowo & Asriyanti, 2020). Selain itu, metode Scrum juga mempromosikan 

kolaborasi antara anggota tim, termasuk pengelola perpustakaan, pengembang, dan 

pengguna. Dengan melibatkan pengguna secara aktif dalam proses pengembangan, tim dapat 

memastikan bahwa aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna dengan tepat (Budiman, 

Sunariyo, et al., 2021; Damayanti et al., 2020; Kamisa et al., 2022; Megawati, 2017; Nuryani 

& Darwis, 2021; Parinata & Puspaningtyas, 2021; Penggunaan, 2021). Dalam konteks 

pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis mobile menggunakan metode Scrum, 

penelitian dan panduan praktis yang terbatas tersedia. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengisi kesenjangan pengetahuan ini dan memberikan panduan praktis bagi 

pengembang aplikasi perpustakaan yang ingin menerapkan metode Scrum. Diharapkan 

penggunaan metode Scrum dalam pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis mobile 

dapat meningkatkan efisiensi, memastikan kepuasan pengguna, dan mempercepat inovasi 

dalam konteks perpustakaan modern yang terus berkembang (Abidin, 2018; Handayani, 

2014; Maryana & Permatasari, 2021; Myori et al., 2019; Oktaviani et al., 2022; Purnomo, 

2013; Saputra & Pasha, 2021). 
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KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Aplikasi Perpustakaan  

Aplikasi Perpustakaan adalah sebuah aplikasi berbasis komputer atau mobile yang dirancang 

khusus untuk membantu pengguna dalam mengakses dan mengelola informasi terkait 

dengan koleksi perpustakaan (Kurniawan, 2019; Permana & Puspaningrum, 2021; Prayoga 

et al., 2020; Puspitasari & Budiman, 2021; Setiawansyah et al., 2021; Styawati et al., 2022; 

Susanto et al., 2022). Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk mencari, meminjam, 

mengembalikan, dan mengelola buku dan materi perpustakaan lainnya dengan lebih efisien 

(Hariadi et al., 2022; Ismatullah & Adrian, 2021; Isnain et al., 2022; Karamina  Amir; Wea, 

Timoteus Mite, 2017; P. Lestari et al., 2019; Teknis et al., 2022). Dalam aplikasi 

perpustakaan, pengguna dapat melakukan pencarian berdasarkan judul buku, pengarang, 

atau kata kunci lainnya untuk menemukan buku yang mereka inginkan. Mereka juga dapat 

melihat informasi terperinci mengenai buku, termasuk sinopsis, kategori, dan ketersediaan 

(Damayanti, 2021; Oktaviani et al., 2020; Qadafi & Wahyudi, 2020; Romalasari & Sobari, 

2019; Ulinuha & Widodo, 2018). Aplikasi ini juga memberikan kemampuan untuk 

memverifikasi status peminjaman buku, memperpanjang masa pinjaman jika diperbolehkan, 

dan melihat riwayat peminjaman. Selain itu, aplikasi perpustakaan sering menyediakan fitur 

notifikasi, yang memberitahu pengguna tentang tanggal jatuh tempo pengembalian buku 

atau memberikan pemberitahuan tentang acara-acara atau kegiatan yang diadakan di 

perpustakaan (Ariansyah et al., 2017; Fahrizqi et al., 2021b, 2021a; Megawaty, 2020; 

Nugroho & Gumantan, 2020; Rahmanto & Fernando, 2019; Rifqi et al., 2018). Beberapa 

aplikasi perpustakaan juga dapat menampilkan rekomendasi buku berdasarkan preferensi 

pengguna atau buku-buku populer lainnya. 

Aplikasi perpustakaan berbasis mobile memberikan keunggulan dalam aksesibilitas, 

memungkinkan pengguna untuk mengakses koleksi perpustakaan secara langsung melalui 

perangkat mobile mereka, seperti smartphone atau tablet (Dheara et al., 2022; Kautsar et al., 

2015; Mustaqov & Megawaty, 2020; Wantoro, 2018; Wantoro & Alkarim, 2016). Ini 

memungkinkan pengguna untuk melakukan pencarian dan manajemen perpustakaan di 

mana saja dan kapan saja dengan koneksi internet (Borman et al., 2018; Electrical Load 

Forecasting Using Customers Clustering and Smart Meters in Internet of Things, 2019; 
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Persada Sembiring et al., 2022; Prasetyawan et al., 2021; Samsugi et al., 2021; Setiawan, 

2021; Silverio-Fernández et al., 2018). Dalam pengembangan aplikasi perpustakaan, penting 

untuk memperhatikan kebutuhan pengguna, keamanan data pribadi, dan kecepatan serta 

keandalan aplikasi. Aplikasi perpustakaan yang baik harus memberikan antarmuka yang 

intuitif dan mudah digunakan, memastikan informasi buku yang akurat dan lengkap, serta 

menyediakan fitur yang memudahkan pengguna dalam proses peminjaman dan 

pengembalian buku (Adrian et al., 2020; Faqih et al., 2022; Kurniati et al., 2015; A. Sari & 

Adrian, 2020; Vidiasari & Darwis, 2020). Dengan kemajuan teknologi dan perkembangan 

aplikasi berbasis mobile, aplikasi perpustakaan telah menjadi alat yang penting dalam 

meningkatkan aksesibilitas dan efisiensi dalam pengelolaan koleksi perpustakaan, 

memfasilitasi pengguna dalam memanfaatkan sumber daya informasi yang tersedia dalam 

perpustakaan (Kurniawan, 2019, 2020; Puspitasari et al., 2021; Ria & Budiman, 2021; 

Sulistiani et al., 2022). 

Pengertian Metode Scrum 

Metode Scrum adalah suatu kerangka kerja (framework) dalam pengembangan perangkat 

lunak yang berfokus pada manajemen proyek yang adaptif dan kolaboratif. Metode ini 

merupakan bagian dari kerangka kerja Agile yang digunakan untuk mengelola proyek-

proyek kompleks yang membutuhkan fleksibilitas dan responsivitas terhadap perubahan 

yang terjadi selama proses pengembangan (Gumantan & Mahfud, 2020; Melanda et al., 2023; 

Ningsih et al., 2017; Pradhana Phandu, 2020; Puspaningrum et al., 2020). Scrum 

menggunakan pendekatan iteratif dan inkremental, yang berarti bahwa pengembangan 

perangkat lunak dilakukan dalam serangkaian iterasi pendek yang disebut sprint. Setiap 

sprint biasanya berlangsung antara satu hingga empat minggu. Pada awal setiap sprint, tim 

pengembang dan pemilik produk (product owner) bekerja sama untuk menentukan daftar 

pekerjaan yang akan diselesaikan selama sprint tersebut, yang kemudian diatur dalam bentuk 

backlog produk (Hapijah et al., 2020; Kresnanto, 2019; KUSUMA ROZA, 2021; Putri et al., 

2023; Tamara et al., 2021; Yunita Amelia, 2022).  

Selama sprint, tim bekerja dalam periode waktu yang tetap, mengadakan pertemuan harian 

singkat yang disebut stand-up meeting, di mana setiap anggota tim membahas apa yang telah 

mereka kerjakan, apa yang akan mereka kerjakan selanjutnya, dan jika ada hambatan yang 
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menghalangi mereka. Pada akhir setiap sprint, tim melakukan review sprint, memeriksa hasil 

pekerjaan yang telah selesai, dan mempersiapkan sprint berikutnya (Ahluwalia & Puji, 2021, 

2021; Anita et al., 2020; Darim, 2020; I. D. Lestari et al., 2020). Manfaat utama dari metode 

Scrum adalah peningkatan kolaborasi tim, transparansi, dan adaptabilitas terhadap 

perubahan (Firdaus et al., 2021; Nurkholis et al., 2021; Travis & Hodgson, 2019). Dengan 

memecah pekerjaan menjadi iterasi pendek dan mengutamakan komunikasi yang kuat antara 

semua pemangku kepentingan proyek, Scrum memungkinkan tim untuk menghadapi 

tantangan dan perubahan dengan lebih efektif (Alfian & Phelia, 2021; F. Lestari & Susanto, 

2022; Maskar & Dewi, 2020; Pratomo & Gumantan, 2021; Yasin & Shaskya, 2020). Selain 

itu, Scrum juga memberikan kesempatan untuk memperbaiki dan memperbarui produk 

secara teratur berdasarkan umpan balik dari pemilik produk dan pengguna. 

METODE 

Tahap penelitian pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis mobile menggunakan 

metode Scrum dapat melibatkan beberapa langkah sebagai berikut: 

1. Tahap Perencanaan: 

 - Mendefinisikan visi dan tujuan proyek pengembangan aplikasi perpustakaan. 

- Membentuk tim pengembang yang terdiri dari anggota yang memiliki peran yang jelas, 

seperti Scrum Master, pemilik produk, dan anggota tim pengembang. 

- Membuat Product Backlog, yaitu daftar semua fitur dan kebutuhan yang diinginkan dalam 

aplikasi perpustakaan. 

- Mengidentifikasi dan memprioritaskan fitur-fitur penting yang akan dikerjakan dalam 

Sprint pertama. 

2. Tahap Sprint Planning: 

-Memilih fitur-fitur dari Product Backlog untuk dimasukkan ke dalam Sprint Backlog, yang 

merupakan daftar pekerjaan yang akan diselesaikan dalam sprint berikutnya. 
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-Mengestimasi waktu dan usaha yang dibutuhkan untuk menyelesaikan setiap pekerjaan 

dalam Sprint Backlog. 

-Membuat rencana kerja untuk sprint berikutnya, termasuk tujuan sprint yang jelas. 

3.Tahap Sprint: 

-Melakukan pekerjaan pengembangan berdasarkan Sprint Backlog. 

-Mengadakan Stand-up Meeting harian, di mana setiap anggota tim melaporkan kemajuan 

pekerjaan mereka, kendala yang dihadapi, dan rencana kerja selanjutnya. 

- Berkolaborasi secara intensif dalam tim untuk menyelesaikan pekerjaan dengan efisien dan 

sesuai dengan rencana. 

4. Tahap Review Sprint: 

-Melakukan pertemuan dengan pemilik produk dan anggota tim untuk meninjau hasil 

pekerjaan yang telah selesai dalam sprint. 

- Menerima umpan balik dari pemilik produk dan pengguna terkait fitur-fitur yang telah 

dikembangkan. 

- Mengevaluasi kinerja tim dan mengidentifikasi area perbaikan. 

5.Tahap Retrospektif: 

-Mengadakan pertemuan tim untuk mengevaluasi proses pengembangan yang telah 

dilakukan dalam sprint. 

- Mengidentifikasi hal-hal yang berjalan dengan baik dan area-area yang perlu ditingkatkan. 

- Membuat rencana tindakan untuk meningkatkan efektivitas tim dan proses pengembangan 

pada sprint berikutnya. 

Proses ini kemudian berulang untuk setiap sprint selanjutnya, dengan tim terus mengerjakan 

pekerjaan dalam iterasi pendek dan terus beradaptasi dengan perubahan yang terjadi selama 

pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis mobile. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini adalah hasil dan pembahasan lengkap pengembangan aplikasi perpustakaan 

berbasis mobile menggunakan metode Scrum: 

1. Tahap Perencanaan: 

- Visi dan tujuan proyek: Membangun aplikasi perpustakaan berbasis mobile yang mudah 

digunakan, efisien, dan dapat membantu pengguna untuk menemukan buku yang mereka 

butuhkan dengan cepat dan mudah. 

- Tim pengembang: Terdiri dari 1 Scrum Master, 1 Pemilik Produk, dan 3 anggota tim 

pengembang. 

- Product Backlog: Daftar fitur dan kebutuhan yang diinginkan dalam aplikasi perpustakaan, 

seperti pencarian buku berdasarkan judul, penulis, atau kategori, informasi buku yang 

lengkap, serta peminjaman buku secara online. 

- Prioritas Sprint 1: Pencarian buku berdasarkan judul dan penulis. 

 

2. Tahap Sprint Planning: 

- Fitur-fitur yang akan dikerjakan dalam Sprint 1: Pencarian buku berdasarkan judul dan 

penulis. 

- Estimasi waktu dan usaha: Pencarian buku berdasarkan judul akan memakan waktu sekitar 

2 hari kerja, sedangkan pencarian buku berdasarkan penulis akan memakan waktu sekitar 3 

hari kerja. 

- Rencana kerja: Tim akan memulai dengan mengerjakan fitur pencarian buku berdasarkan 

judul terlebih dahulu, diikuti dengan fitur pencarian buku berdasarkan penulis. 

3. Tahap Sprint: 
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- Pekerjaan pengembangan: Tim mulai bekerja pada fitur pencarian buku berdasarkan judul. 

Setiap anggota tim memiliki tugas masing-masing, seperti desain tampilan pencarian, 

pengembangan sistem pencarian, dan pengujian sistem. 

- Stand-up Meeting: Setiap pagi, tim melakukan pertemuan singkat untuk membahas 

kemajuan pekerjaan, kendala, dan rencana kerja selanjutnya. Tim berkolaborasi secara 

intensif untuk menyelesaikan pekerjaan dengan efisien dan sesuai dengan rencana. 

4. Tahap Review Sprint: 

- Hasil pekerjaan: Tim berhasil menyelesaikan fitur pencarian buku berdasarkan judul 

dengan baik. Pengujian sistem telah dilakukan dan tidak ditemukan bug yang signifikan. 

- Umpan balik: Pemilik produk memberikan umpan balik yang positif terhadap fitur 

pencarian buku berdasarkan judul yang telah dikembangkan. 

5. Tahap Retrospektif: 

- Evaluasi proses pengembangan: Tim merasa bahwa mereka telah berhasil menyelesaikan 

pekerjaan dengan baik dan efisien. Namun, mereka juga menyadari bahwa mereka dapat 

meningkatkan kolaborasi dan komunikasi selama proses pengembangan. 

- Rencana tindakan: Tim memutuskan untuk meningkatkan kolaborasi dan komunikasi 

dengan mengadakan pertemuan stand-up meeting yang lebih efektif dan lebih terstruktur. 

Setelah tahap retrospektif selesai, proses pengembangan akan berulang kembali dengan 

mengambil fitur selanjutnya yang diprioritaskan dalam Product Backlog. Dalam 

pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis mobile menggunakan metode Scrum, iterasi 

pend 
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Dalam contoh tabel di atas, fitur pencarian buku berdasarkan judul telah selesai dikerjakan 

dalam Sprint 1, sementara fitur pencarian buku berdasarkan penulis masih dalam proses 

pengembangan dan akan selesai dalam Sprint 1. Fitur-fitur selanjutnya, seperti informasi 

buku yang lengkap, peminjaman buku secara online, daftar buku yang sedang dipinjam, dan 

notifikasi pengembalian buku, belum dimulai dan akan dikerjakan pada sprint-sprint 

berikutnya sesuai prioritas yang ditentukan dalam Product Backlog. 

 

SIMPULAN  

Dalam pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis mobile menggunakan metode Scrum, 

tim pengembang dapat mengalami keuntungan signifikan. Metode Scrum memungkinkan 

pengembangan yang adaptif, kolaboratif, dan responsif terhadap perubahan. Dengan 

memecah pekerjaan menjadi sprint pendek, tim dapat menghasilkan iterasi yang lebih cepat 

dan meningkatkan transparansi antara semua pemangku kepentingan proyek. Dalam contoh 

tersebut, fitur pencarian buku berdasarkan judul telah selesai dalam sprint pertama, dan fitur 

pencarian buku berdasarkan penulis sedang dalam proses pengembangan. Tim dapat 

mengidentifikasi dan menyelesaikan fitur-fitur secara bertahap, sambil menerima umpan 

balik dari pemilik produk untuk memastikan aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan dan harapan pengguna. 
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Saran: 

Pembentukan Tim: Pastikan tim memiliki anggota yang memiliki keterampilan dan 

pengetahuan yang relevan dengan pengembangan aplikasi perpustakaan. Juga, peran Scrum 

Master dan pemilik produk harus diisi oleh individu yang memiliki pemahaman yang baik 

tentang metode Scrum dan kebutuhan pengguna.Prioritaskan Kebutuhan: Selalu identifikasi 

dan prioritaskan kebutuhan pengguna dengan jelas dalam Product Backlog. Ini akan 

membantu tim dalam memilih fitur-fitur yang akan dikerjakan dalam setiap sprint dan 

memastikan pengembangan yang lebih fokus. 

 

Komunikasi Efektif: Adakan pertemuan stand-up harian yang efektif untuk memastikan 

bahwa semua anggota tim mengerti kemajuan pekerjaan, kendala yang dihadapi, dan rencana 

kerja selanjutnya. Juga, adakan pertemuan review sprint dan retrospektif secara teratur untuk 

mendapatkan umpan balik dari pemilik produk dan anggota tim, serta melakukan evaluasi 

terhadap proses pengembangan. 

 

Fleksibilitas terhadap Perubahan: Metode Scrum memungkinkan perubahan kebutuhan dan 

prioritas selama proses pengembangan. Jadi, tim harus siap untuk menyesuaikan rencana 

kerja dan sprint backlog jika ada perubahan atau kebutuhan baru yang muncul. Pengujian 

Kualitas: Pastikan fitur-fitur yang dikembangkan diuji dengan baik untuk memastikan 

kualitas dan kehandalan aplikasi. Adopsi praktik pengujian otomatis dan pengujian 

fungsional dapat membantu tim dalam mengurangi risiko bug dan meningkatkan kualitas 

produk. 
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