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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian adalah untuk menghasilkan aplikasi yang dapat 

memberitahukan pesanan pelanggang kebagian dapur, bar, kasir dan membantu 

mempercepat sistem pemesanan di kafe atau restoran. 

Penggunaan media mobile android untuk pemesanan makanan dapat 

membantu  proses bisnis didalam sebuah restoran atau kafe. Seperti yang akan 

mau dirancang pada “La-Banc’a Rebound” dengan menggunakan metode 

Waterfall sebagai model pengembangan sistem. Aplikasi ini memakai komputer 

di sisi server dapur dan kasir, Eclipse merupakan salah satu IDE favorit yang 

digunakan untuk melakukan pemograman, termasuk ketika membuat aplikasi 

android. Disamping bersifat gratis serta opensource sehingga setiap orang bisa 

melihat kode pemrogramannya, Eclipse juga menyediakan beragam plugin yang 

mampu dikembangkan oleh penggunanya untuk menghasilkan sebuah aplikasi. 

Dimana ketika pengunjung melakukan input pemesanan menu di mobile 

android ,bagian dapur dan kasir dapat melakukan view. Bahasa pemrograman 

yang membaca inputan dari sisi client di dapur menggunakan. Hal ini bertujuan 

memberikan solusi alternatif untuk pemesanan makanan dan minuman dengan 

menggunakan mobile android 

Kata Kunci ; Android, Pemesanan, Eclipse. 

ABSTRACT 

The purpose of the research is to produce an application that can notify 

roasting orders to the kitchen, bar, cashier and help speed up the ordering system 

in a cafe or restaurant.  

Android is now widely used for other purposes. The use of android mobile 

media for ordering food can help business processes in a restaurant or cafe. As 

will be designed in "LA-BANC’A REBOUND" by using the Waterfall method as a 

system development model. This application uses a computer on the kitchen server 

side and cash register, Eclipse is one of the favorite IDEs used for programming, 

including when creating an android application. Besides being free and open 

source so that everyone can see the programming code, Eclipse also provides a 

variety of plugins that can be developed by users to produce an application. 

Where when visitors make an input menu order on the Android mobile, the 

kitchen and cashier section can view. A programming language that reads input 

from the client side in the kitchen using. It aims to provide an alternative solution 

for ordering food and drinks using Android mobile 

Keywords : Android, Ordering, Eclipse. 
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DAFTAR SIMBOL 

Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

Use case 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 

atau actor, biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di awal frase nama 

use case 

Actor 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat di luar sistem informasi yang 

akan di buat itu sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor 

belum tentu merupakan orang. Biasanya 

dinyatakan menggunakan kata benda di awal 

frase nama aktor 

Asosiasi (association) 

 

Komunikasi anatara aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor 

Ekstensi (extend) 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan 

itu, mirip dengan prinsip inheritance pada 

pemrograman berorientasi objek, biasanya use 

case tambahan memiliki nama depan yang 

sama dengan use case yang di tambahkannnya 

Generalisasi (generalization) 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang 

lebih umum dari lainnya 

Menggunakan/include/uces 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk menjalankan 

fungsinya atau sebagai syarat dijalankannya 

use case ini 
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Ada dua sudut pandang yang cukup besar 

mengenai include di use case : 

 Include berarti use case yang 

ditambahkan akan selalu di panggil 

saat use case ditambahan di jalankan. 

 Include berarti use case yang 

tambahan apakah use case yang 

ditambahkan telah dijalankan 

sebelum use case tambahan di 

jalankan. 

Kedua interprestasi di atas dapat di 

anut salah satu atau keduanya 

tergantung pada pertimbangan dan 

interprestasi yang di butuhkan 

 

Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

Status Awal (Initial State) 

 

Status awal aktifitas sistem, sebuah 

diagram aktifitas memiliki sebuah 

status awal 

Aktifitas 

 

Aktifitas yang dilakukan sistem, 

aktifitas biasanya diawali dengan 

kata kerja 

Decision 

 

Asosiasi Jika ada Pilihan aktifitas 

lebih dari satu 

Synchronization (Fork, join) 

 

Asosiasi untuk menggambarkan 

penggabungan (join) maupun 

percabangan (fork) aktifitas 

Status akhir (Final state) 

 

Status akhir yang di lakukan sistem, 

sebuah diagram aktifitas memiliki 

sebuah status akhir 

Swimlane Memisahkan organisasi bisnis uang 
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bertanggungjawab terhadap aktifitas 

yang terjadi 

 

Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

Kelas (Class) 

 

Kelas pada stuktur sistem 

Antarmuka (Interface) 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek 

Asosiasi (Association) 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga di sertai dengan 

multiplicty 

Asosiasi berarah (Directed Association) Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 
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berarah biasanya juga disertai dengan 

multiplicity 

Generalisasi (Generalization) 

 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi (Umum-khusus) 

Kebergantungan (Dependency) 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas 

Agregasi (Aggregation) 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua-

bagian (Whole-part) 

 

 


