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ABSTRACT 

The library is an institution that organizes scientific work for the intellectual needs 

of its users, namely education, research and other needs. In addition to taking 

advantage of the academic world, libraries should have good facilities to make it 

easier for library managers and members to make borrowing transactions, search 

for and return books and make it easier for staff to input and update quickly. With 

this the author aims to build an Android-based digital library application for 

elementary schools. Negeri 7 Parittiga so that the process of searching, borrowing 

and returning books can be done more quickly. The method used to build this system 

is using the UML (Unified Modeling Language) method. As for the method of 

developing this system using a prototype. This system is expected to make it easy 

for officers and members of the library to carry out all activities related to the 

library such as searching, borrowing and returning. 
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ABSTRAK 

Perpustakaan merupakan lembaga yang menyelanggarakan karya ilmiah untuk 

kebutuhan intelektual penggunanya, yaitu pendidikan, penelitian, dan kebutuhan 

lainnya. Selain memanfaatkan dunia akademik, perpustakaan sebaiknya memiliki 

fasilitas yang baik untuk mempermudahkan pengelolah perpustakaan dan anggota 

dalam melakukan transaksi peminjaman, mencari maupun pengembalian buku serta 

mempermudahkan petugas melakukan penginputan maupun mengupdate dengan 

waktu cepat.Dengan ini penulis bertujuan  untuk membangun aplikasi perpustakaan 

digital berbasis android pada SD Negeri 7 Parittiga agar proses pencarian, 

peminjaman dan pengembalian buku bisa dilakukan lebih cepat . Metode yang 

dipakai untuk membangun sistem ini yaitu menggunakan metode UML (Unified 

Modelling Language). Sedangkan untuk metode pengembangan sistem ini 

menggunakan prototype. Sistem ini diharapkan bisa memberi kemudahan bagi 

petugas maupun anggota perpustakaan untuk melakukan semua kegiatan yang 

berkaitan  di perpustakaan seperti pencarian, peminjaman dan pengembalian. 

 

Kata kunci : Aplikasi,Perpustakaan, Android 
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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. 

       NewSwimlane 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri. 

 

 

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. 
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[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 

 

 

 

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. 

 

<<extend>> 

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

 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 
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3. Class Diagram 

Class    

Penggambaran dari class name, atribute 

atauproperty atau data dan methode atau 

function atau behavior. 

   

 

Association  

 Menggambarkan hubungan antar obyek

 yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

 bisa satu arah atau lebih dari satu arah. 

 

 

Multiplicity   

Menggambarkan banyaknya obyek yang 

terhubung satu dengan yang  

Contoh :    

0  Zero                

1  One     

0..*  Zero or More    

1..*  One or More     

*  n 

 

4. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

. Boundary 



 

xv 
 

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 jawa 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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Return Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 

 

 Lifeline 



 

xvi 
 

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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