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ABSTRAK 

Perpustakaan merupakan sebuah isntitusi yang menyimpan dan mengolah karya 

ilmiah untuk memenuhi kebutuhan intelektualitas para penggunanya yaitu untuk 

keperluan pendidikan, penelitian dan kebutuhan lainnya. Selain kegunaannya 

dalam dunia ilmu pengetahuan akan lebih baik jika perpustakaan mememiliki 

fasilitas yang dapat memudahkan petugas dan anggota dalam proses peminjaman, 

pencarian, serta pengembalian buku. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang 

aplikasi peminjaman dan pengembalian buku pada perpustakaan ISB Atma Luhur 

agar proses peminjaman dapat dilakukan lebih cepat. Metode yang dipakai dalam 

merancang sistem ini adalah UML (Unified Modeling Language). Sedangkan untuk 

metode pengembangan sistem menggunakan metode waterfall. Hasil yang 

diharapkan, sistem dapat memberikan kemudahan bagi petugas dalam mengelola 

setiap aktivitas perpustakaan serta  anggota dapat dengan mudah dalam mencari 

buku yang ingin dipinjam. 

 

Kata Kunci :Perpustakaan, Android, Aplikasi
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Simbol Use Case Diagram 

 

 

 

Aktor 

Menggambarkan orang atau sistem 

yang menyediakan atau menerima 

informasi dari sistem yang dibuat atau 

bisa disebut dengan pengguna aplikasi. 

 

 

Association 

Menggambarkan hubungan aktor 

dengan use case. 

 

 

 

Use Case 

Menggambarkan fungsionalitas dari 

suatu sistem sehingga pengguna sistem 

paham dan mengerti kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 
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Simbol Activity Diagram 

 

 

Start State 

Menggambarkan awal dari aktivitas. 

 

 

End State 

Menggambarkan akhir aktivitas. 

 

 

Transition 

Menggambarkan perpindahan kontrol 

antara state. 

 

Activity State 

Menggambarkan proses bisnis 

 Decision 

Percabangan dimana ada pilihan 

aktivitas yang lebih dari satu. 
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Aktor 

Pengguna aplikasi atau biasa disebut 

user. 

 

 

 

Pesan Tipe Send 

Menggambarkan suatu object 

mengirim data masuk. 

 

Garis Hidup 

Menggambarkan kehidupan suatu 

object. 

 

 

Waktu Aktif 

Menggambarkan object dalam keadaan 

aktif dan berinteraksi, Semua yang 

berhubungan dengan waktu aktif 

adalah sebuah tahap yang dilakukan di 

dalamnya. 

 

 

 

 

Keluaran 

Menggambarkan sebuah keluaran yang 

didapatkan setelah melalui beberapa 

tahapan 

 Entity Class 

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh system. 
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 Boundary Class 

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. 

 Control Class 

menangani tugas utama dan mengontrol 

alur kerja suatu sistem. 
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