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ABSTRAK 

 

Perpustakaan SMPN 40 Batam menerapkan sistem informasi perpustakaan. Saat 

ini, karena pengelolaan informasi data perpustakaan masih sangat konvensional, 

kesalahan dalam pengecekan data, dan kesulitan mencari informasi data masih 

sering terjadi dalam pengelolaan perpustakaan, Seiring dengan evolusi kebutuhan 

perpustakaan, penting untuk menyadari bahwa proses manajemen data, termasuk 

data anggota, data buku, data peminjaman, data pengembalian, dan data 

perpustakaan, masih dilakukan secara manual. Tujuan utama dari 

pengimplementasian sistem informasi perpustakaan adalah untuk 

menyederhanakan proses pengolahan data dan informasi di perpustakaan, terutama 

bagi petugas perpustakaan. Hal ini bertujuan agar peminjam buku dapat dengan 

lebih mudah mengakses berbagai informasi terkait koleksi buku yang tersedia di 

perpustakaan. Untuk pengembangan perpustakaan digital, yang pertama adalah 

pengembangan skala kecil. Aplikasi digital library dibuat mengguna software 

adobe animate dan adobe AIR sebagai Bahasa pemrogramannya. Metode 

pengumpulan data menggunakan metode waterfall yang dilakukan secara bertahap 

yaitu analisisa kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian dan 

pemeliharaan. Tahap perancangan menggunakan Unified Modeling Language 

(UML) seperti diagram use case, diagram aktivitas, diagram sequence, dan class 

diagram. Dan pengujian sistem mengadopsi pengujian blackbox testing. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa sistem digital library berhasil membangun aplikasi 

berbasis Android yang dapat dijalankan di perangkat seluler. Aplikasi digital library 

lebih nyaman digunakan oleh administrator, pengelolaan data buku, dan query 

informasi Buku dan Membuat laporan perpustakaan menjadi lebih efisien. 

 

Kata Kunci: Adobe Animate, Android, Digital library, Waterfall 
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ABSTRACT 

 

 

SMPN 40 Batam Library implements a library information system. Currently, 

because library data information management is still very conventional, errors in 

checking data and difficulties in finding data information still often occur in library 

data management. Along with the development of library needs, it is important to 

realize that the data management process, including member data, book data, data 

borrowing, data returning, and data library are still done manually. The main 

objective of implementing a library information system is to facilitate the smooth 

processing of data and information in the library, especially for library staff. This 

aims to ensure that book borrowers can more easily access various information 

related to the book collections available in the library. For digital library 

development, the first is small-scale development. The digital library application 

was created using Adobe Animate software and Adobe AIR as the programming 

language. The data collection method uses the waterfall method which is carried 

out in stages, namely needs analysis, design, implementation, testing and 

maintenance. Design stages use Unified Modeling Language (UML) such as use 

case diagrams, activity diagrams, sequence diagrams, and class diagrams. And 

system testing adopts black box testing. The research results show that the digital 

library system has succeeded in building Android-based applications that can be 

run on mobile devices. Digital library applications are more convenient for 

administrators to use, managing book data and querying book information and 

making library reports more efficient. 

 

Keyword: Adobe Animate, Android, Digital library, Waterfall 
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