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ABSTRAK 

 

Nur Wachidah Qumi Laila (11190039), Sistem Informasi Perpustakaan Pada 

SMK Patriot 01 Bekasi Menggunakan Metode Personal Extreme Programing 

 

Sistem informasi pada perpustakaan SMK Patriot 01 Bekasi masih sangat manual 

dalam pengelolaan data, pembuatan laporan, pencatatan transaksi masih dicatat dalam 

bentuk kertas yang mudah rusak dan hilang sehingga sebagai admin perpustakaan 

merasa sulit untuk mengolah dokumen yang ada mengakibatkan pelayanan 

perpustakaan tidak maksimal. Maka dari itu akan dibuat suatu web perpustakaan agar 

mudah digunakan dengan mempertimbangkan keamanan data yang lebih baik 

dibanding sebelumnya. Dalam pembuatannya menggunakan metode personal 

extremme programming dimana lebih dikhususkan untuk pemogram individual 

dengan bahasa pemograman java script juga menggunakan sistem operasi database 

phpMyAdmin lalu pembuatannya menggunakan software visual studio code untuk 

pengodingannya. Pembuatan sistem informasi perpustakaan berbasis web ini terdapat 

fitur pesan yang bisa digunakan antar siswa dan admin perpustakaan, dalam 

pembuatan laporan sudah otomatis dari sistem bisa langsung di print, dalam tranksaksi 

peminjaman dan pengembaliannya siswa dapat melakukannya lewat web tersebut serta 

penginputan juga penyimpanan data perpustakaan sudah terkomputerisasi. Hasilnya 

akan mempermudah petugas perpustakaan dalam mengelola semua data di 

perpustakaan seperti data anggota, buku, laporan peminjaman dan pengembalian dan 

meningkatkan pelayanan di perpustakaan serta penyimpanan dokumen yang lebih 

aman dan terorganisir dengan baik. Hal di diatas dapat membuktikan bahwa web 

perpustakaan dapat digunakan untuk memudahkan admin dalam mengelola data bisa 

juga memantau siswa yang belum mengembalikan buku lalu memudahkan siswa 

melakukan tranksaksi serta mempermudah admin dan siswa berkomunikasi. 
 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Personal Extreme Programming, Perpustakaan  
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ABSTRACT 
 

 

Nur Wachidah Qumi Laila (11190039), Library Information System at Patriot 01 

Vocational School Bekasi Using Personal Extreme Programming Method 

 

The information system at the Patriot 01 Bekasi Vocational School library is still very 

manual in managing data, making reports, recording transactions, which are still 

recorded in paper form which is easily damaged and lost, so as a library admin, it is 

difficult to process existing documents, resulting in library services not being optimal. 

Therefore, a web library will be created to make it easy to use by considering better 

data security than before. In making it, it uses the personal extreme programming 

method which is more specifically for individual programmers with the Java Script 

programming language and also uses the phpMyAdmin database operating system and 

then makes it using Visual Studio Code software for coding. In creating a web-based 

library information system, there is a message feature that can be used between 

students and library admins, in making reports it is automatic from the system which 

can be printed directly, in borrowing and returning transactions students can do it via 

the website and the input and storage of library data is computerized. The results will 

make it easier for library staff to manage all data in the library such as member data, 

books, loan and return reports and improve services in the library as well as safer and 

better organized document storage. The above can prove that the library website can 

be used to make it easier for admins to manage data, they can also monitor students 

who have not returned books and then make it easier for students to carry out 

transactions and make it easier for admins and students to communicate. 

 

Keywords: Information Systems, Personal Extreme Programming, Library 
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DAFTAR SIMBOL 
 

Notasi Use Case Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

Actor Actor adalah pengguna sistem. Actor tidak 

terbatas hanya manusia saja, jika sebuah 

sistem berkomunikasi dengan aplikasi lain 

dan membutuhkan input atau memberikan 

output, maka aplikasi tersebut juga bisa 

dianggap sebagai actor. 

 

 

Use Case Use case digambarkan sebagai lingkaran 

elips dengan nama use case dituliskan 

didalam elips tersebut. 

 

 

 
 

Association Asosiasi digunakan untuk menghubungkan 

actor dengan use case. Asosiasi 

digambarkan dengan sebuah garis yang 

menghubungkan antara Actor 

dengan Use Case. 

 

 

Notasi Activity Diagram 

SIMBOL KETERANGAN 

 

 

 

Titik Awal 

 

 

 

Titik Akhir 

 

 

 

Activity 

 

 

 

Decision/Keputusan 

 

 

 
 

Fork; Digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang dilakukan 

secara paralel atau untuk menggabungkan dua kegiatan peralel 

menjadi satu. 
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Rake; Menunjukkan adanya dekomposisi. 

 

 

 

Tanda Waktu 

 
 

 

 

Tanda pengiriman 

 
 

 

 

Tanda penerimaan 

 
 

 

Aliran akhir (Flow Final) 

 

 

 

Notasi Component Diagram 

 
SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

 

 

Component 

Sebuah  komponen melambangkan 

sebuah entitas software dalam sebuah 

sistem. Sebuah komponen dinotasikan 

sebagai sebuah kotak segiempat dengan 

dua kotak kecil tambahan yang menempel 

disebelah kirinya. 

 

 

 

 
 

Depedency 

Sebuah  Dependency digunakan 

untuk menotasikan relasi antara dua 

komponen. Notasinya adalah tanda panah 

putus-putus yang diarahkan kepada 

komponen tempat sebuah komponen itu 

bergantung. 
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Notasi Deployment Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 
 

 

Component 

Pada deployment diagram, 

komponen-komponen yang ada 

diletakkan didalam node untuk 

memastikan keberadaan posisi 

mereka 
 

 

Node 

Node menggambarkan bagian-

bagian hardware dalam 

sebuah sistem. 

 

 

 
 

Association 

Sebuah  association 

digambarkan sebagai sebuah garis 

yang menghubungkan dua node 

yang 

Mengindikasikan jalur komunikasi 

antara hardware. 
 

Notasi Sequence Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 
 

 
 

Atau 

 

 

Aktor 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat di luar sistem 

informasi yang akan dibuat itu 

sendiri, jadi walaupun simbol dari 

aktor adalah gambar orang, tapi 

aktor belum tentu merupakan orang; 

biasanya dinyatakan menggunakan 

kata benda diawal frase nama actor 

 

 

Garis Hidup 
/ Lifeline 

 

Menyatakan kehidupan suatu objek 

 

 

 

 
 

Objek 

Menyatakan objek yang 

berinteraksi pesan 

 

 
Waktu 

Aktif 

Menyatakan objek dalam keadaan 

aktif dan berinteraksi, semua yang 

terhubung dengan waktu aktif ini 

adalah sebuah tahapan yang 

dilakukan didalamnya 
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Pesan Tipe 
Create 

 

Menyatakan suatu objek membuat 

objek yang lain, arah panah mengarah 

pada objek yang dibuat 

 
 

 

 

 

Pesan Tipe 
Call 

 

Menyatkan suatu objek memanggil 

operasi/metode yang ada pada objek 

lain atau dirinya sendiri 

 

 
Pesan Tipe 
Include 

 

Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan 

data/masukan/informasi ke objek 

lainnya, arah panah mengarah pada 

objek yang dikirimi 

 

 Pesan Tipe 
Extend 

 

Menyatakan bahwa suatu objek yang 

telah menjalankan suatu operasi atau 

metode menghasilkan suatu 

kembalian 

ke objek tertentu, arah panah megarah 

pada objek yang menerima 

 

 

Destroy 

Menyatakan suatu objek mengakhiri 

hidup objek yang lain, arah panah 

mengarah pada objek yang diakhiri, 

sebaiknya jika ada create maka ada 

destory 
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ABSTRAK 

 

Nur Wachidah Qumi Laila (11190039), Sistem Informasi Perpustakaan Pada 

SMK Patriot 01 Bekasi Menggunakan Metode Personal Extreme Programing 

 

Sistem informasi pada perpustakaan SMK Patriot 01 Bekasi masih sangat manual 

dalam pengelolaan data, pembuatan laporan, pencatatan transaksi masih dicatat dalam 

bentuk kertas yang mudah rusak dan hilang sehingga sebagai admin perpustakaan 

merasa sulit untuk mengolah dokumen yang ada mengakibatkan pelayanan 

perpustakaan tidak maksimal. Maka dari itu akan dibuat suatu web perpustakaan agar 

mudah digunakan dengan mempertimbangkan keamanan data yang lebih baik 

dibanding sebelumnya. Dalam pembuatannya menggunakan metode personal 

extremme programming dimana lebih dikhususkan untuk pemogram individual 

dengan bahasa pemograman java script juga menggunakan sistem operasi database 

phpMyAdmin lalu pembuatannya menggunakan software visual studio code untuk 

pengodingannya. Pembuatan sistem informasi perpustakaan berbasis web ini terdapat 

fitur pesan yang bisa digunakan antar siswa dan admin perpustakaan, dalam 

pembuatan laporan sudah otomatis dari sistem bisa langsung di print, dalam tranksaksi 

peminjaman dan pengembaliannya siswa dapat melakukannya lewat web tersebut serta 

penginputan juga penyimpanan data perpustakaan sudah terkomputerisasi. Hasilnya 

akan mempermudah petugas perpustakaan dalam mengelola semua data di 

perpustakaan seperti data anggota, buku, laporan peminjaman dan pengembalian dan 

meningkatkan pelayanan di perpustakaan serta penyimpanan dokumen yang lebih 

aman dan terorganisir dengan baik. Hal di diatas dapat membuktikan bahwa web 

perpustakaan dapat digunakan untuk memudahkan admin dalam mengelola data bisa 

juga memantau siswa yang belum mengembalikan buku lalu memudahkan siswa 

melakukan tranksaksi serta mempermudah admin dan siswa berkomunikasi. 
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ABSTRACT 
 

 

Nur Wachidah Qumi Laila (11190039), Library Information System at Patriot 01 

Vocational School Bekasi Using Personal Extreme Programming Method 

 

The information system at the Patriot 01 Bekasi Vocational School library is still very 

manual in managing data, making reports, recording transactions, which are still 

recorded in paper form which is easily damaged and lost, so as a library admin, it is 

difficult to process existing documents, resulting in library services not being optimal. 

Therefore, a web library will be created to make it easy to use by considering better 

data security than before. In making it, it uses the personal extreme programming 

method which is more specifically for individual programmers with the Java Script 

programming language and also uses the phpMyAdmin database operating system and 

then makes it using Visual Studio Code software for coding. In creating a web-based 

library information system, there is a message feature that can be used between 

students and library admins, in making reports it is automatic from the system which 

can be printed directly, in borrowing and returning transactions students can do it via 

the website and the input and storage of library data is computerized. The results will 

make it easier for library staff to manage all data in the library such as member data, 

books, loan and return reports and improve services in the library as well as safer and 

better organized document storage. The above can prove that the library website can 

be used to make it easier for admins to manage data, they can also monitor students 

who have not returned books and then make it easier for students to carry out 

transactions and make it easier for admins and students to communicate. 
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