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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi yang kian lama semakin meningkat mendorong sifat 

manusia untuk memanfaatkan dan menggunakan teknologi dengan sebaik-

baiknya. Munculnya berbagai jenis perangkat elektronik dan aplikasi-aplikasi 

yang semakin berkembang serta berkembangnya internet yang sekarang dapat di 

nikmati hampir bisa dimana saja. Selain itu munculnya system operasi mobile 

yang bernama Android yang memiliki performa dan kinerja yang layak dengan 

sebutan smartphone bagi ponsel yang menggunakan sistem operasi tersebut. 

Dengan perkembangan jaman yang semakin pesat dapat dimanfaatkan unutk 

media transaksi untuk mempermudah semua orang dalam melakukan transaksi 

dimana pun dan kapan pun. Dalam hal ini penulis berinisiatif untuk membuat 

sebuah Perancangan Aplikasi perpustakaan SMK Sore Pangkalpinang Berbasis 

Mobile Android. (Studi Kasus di Perpustakaan SMK Sore Pangkalpinang) yang di 

harapkan dapat membantu siswa/siswi dalam peminjaman dan pengambalian buku 

diperpustakaan, serta membantu para Staf perpustkaan lebih mudah mengakses 

buku yang ada di perpustakaan serta mengetahui siswa/siswi yang 

mengembalikan buku dengan tepat waktu 

 

Kata kunci : android,peminjaman,pengembalian,teknologi informasi 
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DAFTAR SIMBOL 

 

Simbol Use Case Diagram 

No Simbol Keterangan 

1  

 
 

Use case  
Gambaran fungsionalitas dari 
suatu sistem, sehingga pengguna 
sistem paham dan mengerti 
mengenai kegunaan sistem yang 
akan dibangun. 

2  

 
 

Actor 
Sebuah sebuah entitas manusia 
atau mesin yang berinteraksi 
dengan sistem untuk melakukan 
pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

3  

 
 

Association  
Merupakan abtraksi berupa garis 
tanpa panah yang menghubung 
antara aktor dan use case atau use 
case dengan use case. 

4 

 

Include 
Menunjukkan bahwa suatu use 
case seluruhnya merupakan 
fungsionalitas dari use case 
lainnya. 

5 

 

Extend 
Menunjukkan suatu use case 
merupakan tambahan fungsional 
dari use case lainnya jika suatu 
kondisi terpenuhi. 
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Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Initial Node 
Merupakan simbol untuk memulai 
Activity diagram. 

2 

 

Activity Final Node 
Merupakan simbol untuk 
mengakhiri Activity diagram 

3 

 

Swimline 
Menggambarkan pemisahan atau 
pengelompokan aktivitas 
berdasarkan actor. 

4 

 

Activity  
Activity juga merupakan proses 
komputasi atau perubahan kondisi 
yang bisa berupa kata kerja atau 
ekspresi. 

5 

 

Transition 
Menggambarkan aliran 
perpindahan kontrol antara 
activity. 

6 

 

Decision  
Merupakan cara untuk 
menggabungkan ketika ada lebih 
dari 1 transisi yang masuk atau 
pilihan untuk mengambil 
keputusan. 

7 

 

Fork (Percabangan) 
Mempunyai 1 transisi masuk dan 
2 atau lebih transisi keluar. 
 

8 

 

Join (Penggabungan) 
Mempunyai 2 atau lebih transisi 
masuk dan hanya 1 transisi keluar. 

 

Simbol Class Diagram 

No Simbol Keterangan 
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1 

 

Class 
Himpunan dari object yang 
berbagi atribut dan operasi yang 
sama. 

2  

 

Association  
Merupakan abtraksi berupa garis 
tanpa panah yang menghubung 
antara class. 

 

Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Actor 
Menggambarkan seseorang atau 
sesuatu (seperti perangkat, sistem 
lain) yang berinteraksi dengan 
sistem. 

2 

 

Boundary 
Mengambarkan interaksi antara 
satu atau lebih actor dengan 
sistem, memodelkan bagian dari 
sistem yang bergantung pada 
pihak lain disekitarnya dan 
merupakan pembatas sistem 
dengan dunia luar. 

3 

 

Control 
Menggambarkan “perilaku untuk 
mengatur atau kegiatan 
mengontrol”, mengkoordinasikan 
perilaku sistem dan dinamika dari 
suatu sistem, menangani tugas 
utama dan mengontrol alur kerja 
suatu sistem. 

4 

 

Entity 
Menggambarkan informasi yang 
harus disimpan oleh sistem 
(struktur data dari sebuah sistem). 

 

 


