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ABSTRACT 

 

At this time Terrace X Cafe still uses a conventional system for ordering food or 

drinks where the waiter uses pen and paper as a medium to record orders from 

customers. By using an Android smartphone that is client server to speed up the 

order process. In this study the method used by the waterfall and the tools used are 

UML (Unified Modeling Language). This client server-based ordering application 

can facilitate users in ordering food and food and beverage ordering applications 

with this Android mobile can notify customer orders to the admin and kitchen 

section at Cafe Terrace X. 

 

Keywords: mobile, café, terrace x, UML, waterfall, android 
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ABSTRAKSI 

 

 

Pada saat ini Cafe Terrace X masih menggunakan sistem konvensional untuk 

pemesanan makanan atau minuman dimana pelayan menggunakan pena dan kertas 

sebagai media untuk mencatat pesanan dari pelanggan.Untuk memecahkan masalah 

tersebut maka penulis membuat sebuah aplikasi yang dapat memudahkan customer 

melakukan pemesanan. Dengan menggunakan smartphone Android yang bersifat 

client server agar mempercepat proses pemesanan. Pada penelitian ini metode yang 

digunakan waterfall dan tools yang digunakan adalah UML (Unified Modelling 

Language). Aplikasi pemesanan berbasis client server ini dapat mempermudah 

pengguna dalam melakukan pemesanan makanan dan Aplikasi pemesanan 

makanan dan minuman dengan mobile android ini dapat memberitahu pesanan 

pelanggan ke bagian admin dan dapur pada Cafe Terrace X. 
 

Kata Kunci : mobile, café terrace x, UML , waterfall, android 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

 

 

a. Start Point  

 Menggambarkan awal dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

b. End Point  

 Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

c. Activity  

 

 

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan 

pada sistem. 

 

d. Swimlane  

 

 

Menggambarkan pembagian atau 

pengelompokkan berdasarkan tugas dan 

fungsi tersendiri. 

 

e. Transition State  

 

               

Menggambarkan hubungan antara dua 

state, dua activity ataupun antara state dan 

activity. 

 

f. Transition to self  

                

Menggambarkan hubungan antara state 

atau activity yang kembali kepada state 

atau activity itu sendiri. 
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g. Decision  

 

 

Menggambarkan kondisi dari sebuah 

aktivitas yang bernilai benar atau salah. 

h. State  

 
 

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun 

tempat untuk beberapa aktivitas. 

i. Fork  

        

       

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh 

dua atau lebih aktivitas yang harus 

dikerjakan. 

 

j. Join  

       

      

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah 

dilakukan dan menghasilkan sebuah 

aktivitas. 

 

2.  Usecase Diagram  

 

a. Actor  

          

               
 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi 

dari sistem atau menggambarkan 

pengguna software aplikasi (user). 

b. Use case  

      

            

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham 

dan mengerti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun. 
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c. Association  

  

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case. 

  

 

 

3. Sequence Diagram  

 

a. Actor  

 

 

 

 

 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem 

 

b. Entity   

 

             

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 

c. Boundary  

   

       

 

Menggambarkan interaksi antara satu atau 

lebih actor dengan sistem. 

 

 

 

d. Control  

           

                 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

e. Object Messagee  

            

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

 

 : Bagian Penjualan
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f. Message to self  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan objek 

itu sendiri, yang menunjukan urutan 

kejadian yang terjadi. 

 

g. Return Message  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

h. Object  

  

                      
 

Menggambarkan abstraksi dari sebuah 

entitas nyata atau tidak nyata yang 

informasinya harus disimpan. 

i. Message  

 

                Message() 

 

Menggambarkan pengiriman pesan. 

 

 

 

 

j. Loop  

 

 

 

Menggambarkan perulangan dalam 

sequence. 

 

 

4. Simbol Class Diagram 

a. Class 

 

Penggambaran dari class name, atribute, 

atau property atau data dan method atau 

function atau behavior 

Loop 
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b.  Asociation Menggambarkan hubungan antar objek 

yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih satu arah 

 

c.  Agregation Bentuk khusus dari asosiasi yang 

menggambarkan seluruh bagian suatu obyek 

merupakan bagian dari obyek lain. 

 

d. Multiplicity 

 

Menggambarkan batasan terendah dan 

tertinggi untuk obyek-obyek yang 

berpatisiasi 

 


