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ABSTRAK 

Perpustakaan merupakan salah satu lembaga pendidikan yang memiliki peran 

penting dalam memberikan akses dan penyebaran informasi serta pengetahuan dan 

sumber belajar berupa karya tulis, karya cetak dan karya rekam yang dikelola secara 

khusus untuk memenuhi kebutuhan intelektualitas para penggunanya melalui beragam 

cara interaksi pengetahuan (Murnahayati, 2019). Pada era digital seperti sekarang, 

perpustakaan harus terus beradaptasi dengan perkembangan teknologi agar tetap 

relevan dan dapat memenuhi kebutuhan penggunanya (Uswatunnisah et al., 2022). 

Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah papan informasi digital (digital 

signage) (Nugroho et al., 2021). Papan informasi digital dapat meningkatkan kualitas 

pelayanan dengan membantu mempercepat akses informasi bagi pengguna. Dengan 

papan informasi digital, perpustakaan dapat menampilkan informasi terkait koleksi 

buku terbaru, jadwal kegiatan, serta informasi-informasi penting lainnya secara lebih 

efektif dan efisien. Meskipun penggunaan papan informasi digital memiliki banyak 

manfaat, belum sepenuhnya diterapkan oleh banyak perpustakaan pada universitas, 

seperti pada perpustakaan Universitas Timor. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengimplementasikan dan mengetahui papan informasi digital pada perpustakaan 

Universitas Timor. Penelitian ini menggunakan metode Agile yang terdiri dari 

beberapa tahapan meliputi observasi, identifikasi masalah, studi literatur, perancangan 

sistem dan implementasi metode, pengujian, analisis hasil dan penyusunan laporan. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa sistem yang dibuat berhasil dibangun dan di 

implementasikan di Perpustakaan Universitas Timor. 

 

Kata Kunci: Papan Informasi, Perpustakaan, Metode Agile. 

 


