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ABSTRACT 

 

Increasingly increasing technological developments have encouraged human 

nature to make the best use and use of technology. The emergence of various 

types of electronic devices and applications that are growing and the development 

of the internet that can now be enjoyed can almost be everywhere. In addition, the 

emergence of a mobile operating system called Android that has the performance 

and performance that is feasible as a smartphone for mobile phones that use the 

operating system. With the increasingly rapid development, it can be utilized for 

transaction media to make it easier for everyone to make transactions wherever 

and whenever. In this case the writer took the initiative to make a design of the 

application of the library of the Vocational School of Pangkalpinang Afternoon 

Based on Android Mobile. (Case Study in the Library of the Vocational School of 

Pangkalpinang Afternoon) which is expected to help students in borrowing and 

collecting books in the library, and helping library staff more easily access books 

in the library and find out students who return the book on time 

 

Keywords: android, borrowing, returns, information technology 
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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 sistem operasi mobile  

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 mempermudah 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 

 

1. Simbol Activity Diagram 

 Start Point 2.   
Menggambarkan awal dari aktivitas. 

 End Point 

Menggambarkan akhir dari aktivitas. 

 Activity 

Menggambarkan suatu proses atau kegiatan bisnis. 

 Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan sebuah 

aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih aktivitas yang harus 

dikerjakan. 

 Decision 

Menggambarkan keputusan atau pilihan. 

 State Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan kontrol antara 

state. 

 Swimlane 

Menggambarkan pemisahan atau 

pengelompokkan aktivitas berdasarkan actor. 

2. Simbol Use Case Diagram 

 Actor  

Menspesifikasikan himpunan peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi dengan use case. 

 Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu 

elemen mandiri (independent) akan mempengaruhi 
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elemen yang bergantung padanya elemen yang tidak 

mandiri (independent). 

 Generalization 

Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data dari objek yang ada di atasnya 

objek induk (ancestor). 

 Include 

Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara 

eksplisit. 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target memperluas 

perilaku dari use case sumber pada suatu titik yang 

diberikan. 

 Association 

Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan 

objek lainnya. 

 System 

Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem secara 

terbatas. 

 Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem 

yang menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu 

aktor. 

 Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang bekerja sama 

untuk menyediakan prilaku yang lebih besar dari jumlah 

dan elemen-elemennya (sinergi). 

 Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya komputasi 
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3. Simbol Class Diagram 

 Generalization 

Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data dari objek yang ada di atasnya 

objek induk (ancestor). 

 Nary Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi dengan lebih dari 2 

objek. 

 Class 

Himpunan dari objek-objek yang berbagi atribut serta 

operasi yang sama. 

 Collaboration 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem 

yang menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu 

aktor. 

 Realization 

Operasi yang benar-benar dilakukan oleh suatu objek. 

 Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu 

elemen mandiri (independent) akan mempegaruhi  

elemen yang bergantung padanya elemen yang tidak 

mandiri. 

 Association 

Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan 

objek lainnya. 

Multiplicity 

0 Zero 

1 One  

1....* One or More 
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0....* Zero or More 

* n 

 

4. Simbol Squence Diagram 

 Actor 

Menggambarkan orang yang sedang berinteraksi dengan 

sistem. 

  Entity 

Menggambarkan informasi yang harus disimpan oleh 

sistem(struktur data dari sebuah sistem). 

  Boundary 

Menghubungkan antara userdengan sistem. 

 

  Control 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan dinamika 

dari suatu sistem, menangani tugas utama dan 

mengontrol alur kerja suatu sistem. 

  Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesan. 

 Message to Self 

 Sebuah objek yang mempunyai sebuah pesan kepada 
dirinya sendiri. 

  Loop 

Menggambarkan perulangan dalam sequence. 

 

 

 

Message() 


