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ABSTRAK 

 

Era transformasi digital menuntut institusi perpustakaan untuk memanfaatkan teknologi informasi yang 

mampu menyediakan layanan informasi  dengan cepat, akurat, dan responsif bagi masyarakat. Saat ini, kondisi 

operasional Perpustakaan Umum Garut masih bergantung pada metode konvensional sehingga memicu rendahnya 

tingkat aksesibilitas masyarakat terhadap berbagai layanan literatur. Selain itu, proses penyampaian informasi 

yang belum terintegrasi secara digital mengakibatkan ketidakefisienan dalam pengelolaan data internal serta 

munculnya hambatan komunikasi antara pustakawan dan pengunjung. Penelitian ini bertujuan membangun 

website layanan informasi dengan memanfaatkan framework CodeIgniter 4 berbasis PHP serta database MySQL 

sebagai upaya optimalisasi distribusi informasi secara menyeluruh. Proses pengembangan sistem menggunakan 

metode prototype yang terdiri dari communication, quick plan, modeling quick design, construction of prototype 

hingga deployment, delivery, and feedback. Pengujian fungsionalitas sistem menggunakan metode Black Box 

Testing untuk memastikan kinerja seluruh fitur beroperasi sesuai fungsi tanpa kendala teknis pada antarmuka 

pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem yang dibangun mampu menyajikan informasi profil 

instansi, jenis layanan, serta katalog buku secara terstruktur dan mudah dijangkau. Kehadiran platform digital ini 

diharapkan mempermudah aksesibilitas publik secara daring serta mendukung kualitas pelayanan informasi di 

lingkungan Perpustakaan Umum Garut agar lebih efektif dan efisien. 

 

Kata kunci : Perpustakaan, Website, PHP, Layanan Informasi, Prototype 

 

1. PENDAHULUAN 

Implementasi teknologi berbasis web menjadi 

instrumen krusial dalam mempercepat distribusi 

informasi sehingga instansi pelayanan publik dituntut 

untuk beradaptasi dengan perkembangan teknologi 

[1].  

Digitalisasi layanan informasi menjadi 

kebutuhan utama karena teknologi mampu 

meningkatkan efektivitas pengelolaan data serta 

mempermudah masyarakat dalam memperoleh akses 

layanan secara fleksibel [2].  

Perpustakaan Umum Garut sebagai salah satu 

perpustakaan daerah di Kabupaten Garut masih 

menghadapi kendala operasional akibat proses 

penyampaian informasi yang belum terkomputerisasi. 

Masyarakat masih harus mendatangi lokasi 

perpustakaan secara langsung untuk memperoleh 

informasi mengenai layanan yang tersedia. Selain itu, 

pengelolaan data yang masih dilakukan secara 

konvensional menyebabkan informasi belum tersusun 

secara terstruktur dan kurang optimal dalam proses 

pelayanan [3].  

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa proses 

pelayanan berbasis konvensional masih memiliki 

keterbatasan dalam memberikan kemudahan akses 

informasi kepada masyarakat sehingga diperlukan 

pengembangan layanan berbasis digital. 

Beberapa penelitian terdahulu juga menunjukkan 

bahwa pengembangan sistem informasi perpustakaan 

berbasis web masih lebih banyak difokuskan pada 

aspek administrasi internal. Penelitian sebelumnya 

menerapkan framework CodeIgniter dan metode 

prototype untuk mengelola inventaris buku, proses 

sirkulasi peminjaman, hingga pelaporan, namun 

cakupan layanan informasinya masih terbatas bagi 

masyarakat umum [4].  

Penelitian lain juga mengembangkan sistem 

perpustakan berbasis website yang berfokus pada 

pengelolaan keanggotaan dan transaksi, tetapi 

orientasinya masih ditujukan pada kebutuhan internal 

[5].  

Merujuk pada permasalahan yang telah 

dipaparkan, penelitian ini bertujuan untuk merancang 

dan membangun website layanan informasi pada 

Perpustakaan Umum Garut yang mampu menyediakan 

informasi mengenai profil instansi, layanan 

perpustakaan, serta katalog buku yang dapat diakses 

oleh masyarakat dengan mudah. Pengembangan 

sistem dilakukan menggunakan framework 

CodeIgniter 4 berbasis PHP dengan basis data MySQL 

serta menerapkan metode prototype agar 

pengembangan sistem dapat dilakukan secara bertahap 

sesuai kebutuhan pengguna. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Rancang Bangun 

Istilah rancang bangun mendefinisikan sebuah 

rangkaian prosedur terstruktur dalam merencanakan 

dan mengimplementasikan sistem, baik dalam rangka 

menciptakan inovasi baru maupun mengoptimalkan 

mailto:vivijuliarisnu@gmail.com


JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)  Vol. 10 No. 4, Agustus 2026 

 

7176 

fungsi sistem yang sudah tersedia. Keseluruhan 

tahapan proses difokuskan untuk memastikan output 

yang dihasilkan mampu memenuhi kebutuhan dan 

ekspektasi pengguna [6]. 

 

2.2. Website 

Website adalah media berbasis internet yang 

terdiri dari beberapa halaman yang saling berkaitan 

dan diakses melalui browser [7].  

Secara umum, website digunakan sebagai sarana 

berbasis digital untuk mendistribusikan layanan serta 

data kepada pengguna. Dalam sistem, website 

digunakan sebagai penghubung interaksi antara 

pengguna dengan sistem [8]. 

 

2.3. Media Layanan 

Media layanan merupakan sarana yang 

digunakan sebagai perantara dalam menyampaikan 

informasi atau bentuk pelayana kepada pengguna, 

sehingga proses penerimaan informasi berlangsung 

dengan efisien dan cepat [9]. 

 

2.4. Informasi 

Konsep informasi merujuk pada data yang telah 

diproses dan diolah sehingga memiliki manfaat serta 

nilai guna bagi penggunanya. Melalui proses tersebut, 

data menjadi lebih bermakna dan dapat dimanfaatkan 

sebagai dasar dalam pengambilan keputusan [10]. 

 

2.5. Perpustakaan 

Perpustakaan merupakan sebuah entitas atau 

pusat layanan yang bertanggung jawab dalam koleksi, 

organisasi serta pendistribusian beragam literatur, baik 

dalam format cetak seperti buku maupun konten 

digital. Perpustakaan berfungsi sebagai pusat 

pengetahuan untuk mendukung kegiatan pendidikan, 

penelitian, dan pengembangan ilmu pengetahuan [11]. 

 

2.6. Hypertext Preprocessor (PHP) 

PHP merupakan instrumen pengembangan web 

dinamis yang menjalankan logika pemrogramannya di 

lingkungan server. Pada alurnya, server mengeksekusi 

kode PHP terlebih dahulu dan hanya mengirimkan 

output dalam bentuk struktur HTML murni ke sisi 

klien, sehingga kode sumber tetap terjaga 

keamanannya [12]. 

 

2.7. HyperText Markup Language (HTML) 

HTML didefinisikan sebagai bahasa markup 

yang berperan dalam penyusunan struktur halaman 

web pada browser. Bahasa ini berfungsi untuk 

mengatur elemen-elemen dasar seperti teks, gambar, 

tautan, dan berbagai komponen lain sehingga halaman 

web dapat ditampilkan secara sistematis [13]. 

 

2.8. UML 

UML (Unified Modeling Language) merupakan 

standar bahasa pemodelan grafis yang diterapkan 

untuk mendesain arsitektur perangkat lunak berbasis 

objek. Penggunaan UML bertujuan untuk 

mempermudah proses visualisasi, spesifikasi, serta 

pendokumentasian komponen sistem, sehingga 

pengembangan perangkat lunak dapat berjalan secara 

lebih terorganisir [14]. 

 

2.9. Use Case Diagram 

       Use case diagram merupakan salah satu 

komponen dalam Unified Modeling Language yang 

bertujuan untuk memvisualisasikan perilaku sistem 

antara aktor eksternal dan fungsi-fungsi internal. 

Pemodelan ini sangat efektif untuk mendefinisikan 

batasan sistem dan apa yang dilakukan oleh setiap 

entitas yang berinteraksi [15]. 

 

2.10. Activity Diagram 

Activity diagram merupakan instrumen 

visualisasi dalam Unified Modeling Language 

menitikberatkan pada representasi logika prosedural 

sistem. Melalui diagram ini, transisi dari satu tindakan 

ke tindakan lainnya digambarkan secara sistematis 

untuk menunjukkan bagaimana sebuah proses bisnis 

atau teknis beroperasi dari awal hingga akhir [16]. 

 

2.11. Class Diagram 

Class diagram adalah instrumen pemodelan yang 

berfungsi untuk merepresentasikan arsitektur internal 

dan hubungan antara entitas di dalam sebuah sistem 

yang bersifat statis. Melalui diagram ini, pengembang 

dapat memetakan struktur data yang mencakup 

identitas kelas, properti pendukung, hingga jenis relasi 

objek-objek yang menjadi landasan operasional 

perangkat lunak [17]. 

 

2.12. Penelitian Terdahulu 

Dalam beberapa penelitian sebelumnya, sistem 

informasi perpustakaan telah dibangun dengan 

berbagai metode yang berfokus pada pengolahan data 

dan peningkatan layanan. Penelitian [18] berfokus 

pada pengembangan layanan perpustakan berbasis 

web sebagai upaya digitalisasi. Hasil  yang diperoleh 

bahwa sistem yang dikembangkan mampu menyajikan 

data secara terstruktur. 

Penelitian [19], menerapkan metode waterfall 

dalam pengembangan sistem yang mendukung 

pengelolaan koleksi buku serta proses peminjaman dan 

pengembalian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

sistem yang dikembangkan mampu meningkatkan 

efektivitas administrasi serta mengurangi 

kemungkinan terjadinya kesalahan dalam 

pengimputan data. 

Penelitian [20], mengembangkan platform 

perpustakaan berbasis web di lingkungan sekolah 

dengan fokus pada kemudahan pengelolaan data dan 

proses pencarian buku. Hasil yang diperoleh 

menunjukkan bahwa sistem tersebut mampu 

meningkatkan efektivitas layanan perpustakaan serta 

mempercepat akses informasi bagi pengguna. 

Berdasarkan berbagai penelitian terdahulu 

tersebut, diketahui bahwa sistem informasi 

perpustakaan berbasis web telah banyak 
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dikembangkan, terutama dalam hal pengelolaan data 

dan transaksi internal. Namun, pemanfaatan website 

sebagai media layanan publik yang menyajikan 

informasi bagi masyarakat masih belum menjadi fokus 

utama. Oleh karena itu, penelitian ini menginisiasi 

pembangunan platform website sebagai sarana 

layanan informasi yang tidak hanya menitikberatkan 

pada pengelolaan data, tetapi juga pada peningkatan 

aksesibilitas informasi bagi masyarakat. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang diterapkan 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Observasi 

Kegiatan dilakukan di Perpustakaan Umum Garut 

untuk memahami kondisi nyata dalam proses 

penyampaian informasi kepada masyarakat. 

b. Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan pengelola 

Perpustakaan Umum Garut untuk mengetahui cara 

kerja layanan perpustakaan. 

c. Studi Literatur 

Studi literatur memanfaatkan berbagai referensi 

ilmiah yang digunakan sebagai landasan teori 

dalam mendukung proses perancangan. 

 

3.2. Metode Pengembangan Sistem 

Penelitian mengadopsi metode prototipe sebagai 

skema pengembangan perangkat lunak. Metode 

tersebut merupakan prosedur berulang yang 

memungkinkan setiap hasil analisis kebutuhan sistem 

dapat langsung diwujudkan ke dalam bentuk model 

awal secara bertahap [21].  

Model awal yang dihasilkan kemudian 

digunakan sebagai media evaluasi oleh pengguna 

untuk memperoleh umpan balik terkait kesesuaian 

sistem. Umpan balik tersebut selanjutnya digunakan 

sebagai dasar dalam melakukan evaluasi serta 

penyempurnaan sistem sehingga menghasilkan akhir 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

      
Gambar 1. Metode Prototype [22] 

 

Berdasarkan alur yang disajikan pada Gambar 1, 

metode prototype terdiri dari beberapa tahapan 

pengembangan yang dilakukan secara iteratif. 

Tahapan tersebut meliputi: 

a. Communication (Komunikasi) 

Tahap awal dalam metode prototype diawali 

dengan proses komunikasi antara pengembang 

sistem dengan pihak Perpustakaan Umum Garut 

sebagai pengguna.  

b. Quick Plan (Perencanaan Cepat) 

Berdasarkan hasil komunikasi yang telah 

dilakukan, tahap selanjutnya penyusunan 

perencanaan awal pengembangan sistem secara 

terarah. Pada tahap ini, pengembang mulai 

merancang alur sistem secara umum serta 

menetapkan tujuan utama dari sistem yang akan 

dibangun.  

c. Modeling Quick Design (Pemodelan dan 

Perancangan Cepat) 

Pada tahap ini, kebutuhan sistem diubah menjadi 

rancangan awal yang lebih sistematis. Pemodelan 

memanfaatkan starndar Unified Modeling 

Language (UML), yaitu sekumpulan diagram yang 

mencakup  use case diagram, activity diagram dan 

class diagram. 

d. Construction of Prototype (Pembuatan Prototype) 

Setelah rancangan sistem disetujui, tahap 

selanjutnya adalah pembangunan prototype dari 

sistem yang dirancang. 

e. Deployment, Delivery, and Feedback (Penyerahan 

dan Umpan Balik) 

Pada tahap ini, sistem mulai direalisasikan 

berdasarkan rancangan prototipe yang telah 

disusun sebelumnya. Prototipe yang dihasilkan 

kemudian diserahkan kepada pengguna untuk 

dilakukan pengujian dan evaluasi secara langsung. 

Selanjutnya, pengguna memberikan umpan balik 

terkait kinerja dan kesesuaian sistem dengan 

kebutuhan yang diharapkan. Umpan balik tersebut 

menjadi dasar dalam melakukan perbaikan dan 

penyempurnaan sistem [23]. Mekanisme tersebut 

dilakukan melalui pendekatan iteratif guna 

menjamin bahwa setiap komponen sistem 

memperoleh perbaikan berkelanjutan hingga 

mencapai standar kebutuhan yang telah ditetapkan.  

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini, metode prototype 

digunakan untuk melakukan proses perancangan dan 

pembangunan website perpustakaan. Proses ini 

mencakup tahapan communication, quick plan, 

modeling quick design, construction of prototype, serta 

deployment, delivery and feedback. 

 

4.1. Communication (Komunikasi) 

Tahap awal dilakukan komunikasi dengan pihak 

terkait untuk memperoleh gambaran kebutuhan sistem 

secara komprehensif. Proses ini dilaksanakan melalui 

metode wawancara dan observasi langsung di 

Perpustakaan Umum Garut dengan melibatkan 
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petugas yang bertanggung jawab dalam pengelolaan 

layanan informasi. Berdasarkan hasil wawancara dan 

observasi tersebut, diperoleh sejumlah kebutuhan 

sistem, sebagai berikut: 

a. Struktur pengguna dalam sistem ini terbagi 

menjadi dua kategori, yaitu administrator dan 

masyarakat. Administrator berperan mengelola 

data serta informasi pada sistem, sedangkan 

masyarakat berfungsi sebagai pengguna yang 

memanfaatkan layanan informasi perpustakaan. 

Oleh karena itu, sistem dirancang dengan dua 

tingkat hak akses yang berbeda.  

b. Sistem memerlukan beberapa modul utama, antara 

lain penyajian informasi perpustakaan yang 

mencakup profil, sejarah, visi dan misi, layanan, 

serta koleksi buku. Modul tersebut dirancang agar 

informasi dapat disajikan secara terstruktur dan 

mudah dipahami oleh pengguna. Selain itu, sistem 

juga dilengkapi dengan fitur pengelolaan konten 

oleh administrator, seperti penambahan, 

pengubahan, dan penghapusan data informasi. 

c. Sistem juga perlu menyediakan fasilitas penyajian 

informasi yang informatif dan mudah diakses. 

Meskipun tidak berfokus pada transaksi, sistem 

tetap harus mampu menyajikan data secara rapi dan 

sistematis. Selain itu, diperlukan fitur yang 

memungkinkan admin untuk melihat dan 

mengevaluasi data yang telah dikelola sebagai 

bahan pengambilan keputusan. 

 

4.2. Quick Plan (Perencanaan Cepat) 

Tahapan ini dilakukan untuk menyusun rencana 

pengembangan sistem berdasarkan kebutuhan yang 

telah diidentifikasi pada Perpustakaan Umum Garut.  

Sistem yang dirancang berupa website perpustakaan 

sebagai media layanan masyarakat. Pengembangan 

difokuskan pada penyediaan informasi perpustakaan 

yang mudah diakses serta pengelolaan data koleksi dan 

layanan oleh administrator secara terpusat. Fitur utama 

yang direncanakan meliputi halaman informasi, 

katalog buku, fitur pencarian, serta dashboard admin. 

Perencanaan ini menjadi dasar dalam proses 

pengembangan sistem agar berjalan secara terarah dan 

sesuai dengan tujuan dalam penelitian. 

 

4.3. Modeling Quick Design (Pemodelan dan 

Perancangan Cepat) 

Pada tahap ini, pemodelan sistem dilakukan 

dengan memanfaatkan Unified Modeling Language 

(UML) sebagai sarana perancangan sistem. Adapun 

pemodelan yang dikembangkan mencakup 

 

4.4. Use Case Diagram 

Berdasarkan rancangan use case, hubungan 

interaksi antara aktor dengan sistem dapat dijelaskan 

sebagai berikut: 

a. Admin: Pengguna yang memiliki kontrol penuh 

terhadap sistem.  

b. Pengunjung: Pengguna yang dapat mengakses 

sistem tanpa melalui proses login. 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

 

4.5. Activity Diagram 

 
Gambar 3. Activity Diagram Pengunjung 

 

Berdasarkan Gambar 3, alur proses dimulai 

ketika pengunjung mengakses website, kemudian 

sistem menampilkan halaman beranda sebagai 

tampilan awal. Selanjutnya, pengunjung memilih 

menu informasi sesuai kebutuhan, sistem memproses 

permintaan tersebut dengan menampilkan halaman 

detail informasi. Pengunjung dapat membaca 

informasi yang tersedia, dan proses berakhir ketika 

pengunjung selesai mengakses serta keluar dari sistem. 

 

 
Gambar 4. Activity Diagram Admin 
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Berdasarkan Gambar 4, proses aktivitas dimulai 

saat administrator mengakses website untuk 

melakukan login. Sistem kemudian memverifikasi 

data yang diinput kemudian menampilkan dashboard 

admin. Setelah itu, admin dapat mengelola data sesuai 

kebutuhan serta meninjau kembali hasil pembaruan 

data. Proses diakhiri dengan melakukan logout dari 

sistem. 

 

4.6. Class Diagram 

 
Gambar 5. Class Diagram 

 

Pada Gambar 5 ditunjukkan class diagram yang 

menggambarkan struktur kelas serta relasi antar entitas 

dalam sistem. 

 

4.7. Construction of Prototype (Pembuatan 

Prototype) 

Tahap selanjutnya adalah pembangunan 

prototype berdasarkan rancangan yang telah disusun. 

Prototype dibuat sebagai bentuk awal dari sistem yang 

dapat digunakan untuk memberikan gambaran nyata 

kepada pengguna.  

 

4.8. Halaman Beranda 

Gambar 6 menampilkan halaman beranda 

website Perpustakaan Umum Garut sebagai tampilan 

awal saat pengguna mengakses sistem. Halaman ini 

memuat menu navigasi umum perpustakaan. 

 

 
Gambar 6. Halaman Beranda  

 

4.9. Halaman Informasi 

Gambar 7 menampilkan halaman pada website 

Perpustakaan Umum Garut yang memuat layanan, 

seperti jam operasional, fasilitas, dan keanggotaan. 

 

 
Gambar 7.  Halaman Informasi 

 

4.10. Halaman Tentang Kami 

Gambar 8 mengilustrasikan halaman profil yang 

memberikan gambaran mengenai institusi, seperti 

sejarah, visi dan misi, serta tujuan perpustakaan. 

 

 
 

Gambar 8. Halaman Tentang Kami 

 

4.11. Halaman Koleksi Buku 

Pada Gambar 9 ditampilkan halaman koleksi 

buku yang berisi daftar buku-buku yang tersedia di 

perpustakaan. 

 

 
 

Gambar 9. Halaman Koleksi Buku 

 

4.12. Halaman Kontak Kami 

Pada Gambar 10 ditampilkan halaman kontak 

yang digunakan sebagai media penghubung 

komunikasi antara pengguna dan pihak pengelola 

perpustakaan. 

 

 
Gambar 10. Halaman Kontak Kami 
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4.13. Halaman Login Admin 

 
Gambar 11. Halaman Login Admin 

 

Gambar 11 mengilustrasikan halaman akses 

administrator yang berfungsi untuk memverifikasi 

identitas pengguna. 

 

4.14. Deployment, Delivery, and Feedback 

(Penyerahan dan Umpan Balik) 

Tahap evaluasi ini melibatkan interaksi langsung 

pengguna dengan prototipe untuk memverifikasi 

fungsionalitas setiap komponen. Pengujian dilakukan 

menggunakan teknik black box testing, yang hanya 

memantau apakah output yang dihasilkan sudah sesuai 

dengan input yang diberikan tanpa harus meninjau 

proses atau logika internal sistem. 

 

Tabel 1. Hasil Pengujian Fungsional Sistem 
Fitur 

Sistem 
Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan 

Beranda 
Mengakses 

halaman utama 

Sistem menampilkan halaman 

beranda 

Halaman beranda berhasil 

ditampilkan 
Sesuai 

Profil 
Memilih menu 

profil 
Profil perpustakaan ditampilkan Profil berhasil ditampilkan Sesuai 

Koleksi 

Buku 

Mengakses 

halaman koleksi 

buku 

Daftar koleksi buku ditampilkan 
Daftar koleksi berhasil 

ditampilkan 
Sesuai 

Informasi 
Memilih menu 

informasi 

Halaman informasi perpustakaan 

ditampilkan 

Halaman informasi berhasil 

ditampilkan 
Sesuai 

Kontak 
Mengakses 

halaman kontak 
Kontak dan alamat ditampilkan Kontak berhasil ditampilkan Sesuai 

Login 

Admin 

Input username 

dan password 

Sistem memverifikasi data yang 

dimasukkan dan menampilkan 

dashboard 

Proses login berhasil dan 

sistem menampilkan 

dashboard 

Sesuai 

 

Data yang tersaji pada Tabel 1 mengonfirmasi 

bahwa seluruh komponen fungsional dalam situs web 

perpustakaan telah beroperasi secara optimal sesuai 

dengan rancangan skenario. Melalui implementasi 

metode black box testing, setiap modul utama, mulai 

dari beranda, profil, katalog buku, hingga sistem 

autentikasi administrator berhasil menghasilkan 

output yang presisi. Dengan demikian, sistem ini telah 

memenuhi kriteria kelayakan untuk memfasilitasi 

kebutuhan pengguna akan akses informasi 

perpustakaan yang lebih terstruktur. 

  

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan platform web ini 

menjadi solusi efektif dalam mentransformasi tata 

kelola informasi di Perpustakaan Umum Garut. 

Metode prototype yang diterapkan mampu 

memfasilitasi proses pengembangan sistem secara 

bertahap sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Berdasarkan hasil pengujian fungsional, seluruh fitur 

pada sistem telah berfungsi sesuai dengan perencanaan 

yang telah ditentukan. Meskipun demikian, 

pengembangan lebih lanjut masih diperlukan, 

terutama dalam hal penambahan fitur yang bersifat 

interaktif serta optimasi efisiensi dan keamanan 

infrastruktur. 
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