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ABSTRACT 

 

 

Android-based library application is an application development that is used to 

determine the transaction process that is in the library. Transactions in the 

library include the process of cataloging, borrowing, returning books. This 

android library application uses the programming language java, and PHP and 

uses MYSQL, this library application can handle the process of borrowing and 

returning books along with, maintaining master data so that it can help manage 

the collection of books in the library, the process of searching for books using a 

catalog and displaying book reports in the form of a graph. Based on surveys and 

interviews with library staff, information was obtained that the length of service 

for transaction activities and difficulties in maintaining books were the main 

obstacles in the library of SMA 1 Koba. With the existence of the Library 

Application, be able to assist the work of library staff so that the efficiency and 

effectiveness of library performance can be improved and accelerate the service 

of officers on borrowing and book return transactions. 
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ABSTRAK 

 

 

Aplikasi Perpustakaan berbasis android adalah sebuah pengembangan aplikasi 

yang digunakan untuk mengetahui proses transaksi yang ada pada perpustakaan. 

Transaksi-transaksi yang ada pada perpustakaan meliputi proses katalog, 

peminjaman, pengembalian buku. Aplikasi Perpustakaan android ini 

menggunakan bahasa pemorgraman java, dan PHP serta menggunakan MYSQL, 

aplikasi perpustakaan ini dapat menangani proses peminjaman dan pengembalian 

buku beserta, maintain data master sehingga dapat membantu mengatur koleksi 

buku yang ada pada perpustakaan, proses pencarian buku menggunakan katalog 

dan menampilkan laporan buku yang berupa grafik. Berdasarkan survey dan 

wawancara dengan petugas perpustakaan, didapatkan informasi bahwa lamanya 

pelayanan terhadap kegiatan transaksi dan kesulitan dalam melakukan maintain 

buku yang menjadi kendala utama pada perpustakaan SMA 1 Koba. Dengan 

adanya Aplikasi Perpustakaan dapat membantu pekerjaan petugas perpustakaan 

sehingga efisiensi dan efektivitas kinerja perpustakaan dapat ditingkatkan dan 

mempercepat pelayanan petugas terhadap transaksi peminjaman dan 

pengembalian buku.  

Kata kunci: Android, Perpustakaan, MYSQL, dan PHP. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Activity Diagram 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis. 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true atau false. 

 

 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

 

 

Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 

 

[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 



 

xiii 

 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

Abstraksi  dari orang atau sistem yang 

mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif 

pengguna (user). 

 

 

 

 

 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

use case. 

 

<< include >> 

----------------> 

 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 

 

 

 

 

 

 

 



 

3. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

 

. Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara 

user dengan sitem.Contohnya window, dialogue 

box atau screen(tampilan layar). 

 

 Control 

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawab kepada entitas. 

 

 Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

dsimpan kedalam suatu database. 

 

 Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah  

operation kepada dirinya sendiri. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xv 

 

 Return Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 

 

 Lifeline 

Garis titiktitik yang terhubung dengan obyek, 

sepanjang lifeline terdapat activation. 

 

 Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari obyek, panjang kotak ini berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 
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