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ABSTRAK 

 

Kedai Gerobak F&B merupakan salah satu bisnis kaki lima yang bergerak pada 

bidang kuliner zaman now. Saat ini proses penjualan dan pemesanan pada Kedai 

Gerobak F&B masih secara konvensional, dimana para pembeli. Pelayanan 

pemesanan langsung kepada pemilik atau penjaga took. Proses pesanan terkadang 

terdapat kekeliruan didalam pencacatan pemesanan, diantarnya keslahan dan 

jumlah maupun nama menu. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka Kedai 

F&B melakukan inovasi yaitu, dengan rancangan aplikasi berbasis android, 

dimana disaat ini teknologi android menjadi trend bisnis. Aplikasi pemesanan ini 

dibuat dengan menggunakan sistem operasi android dengan model Pengembangan 

Perangkat Lunak Prototype dan Tools Pengembangan menggunakan UML. 

Aplikasi ini nantinya akan digunakan oleh Pelanggan melalui Smartphone yang 

telah disediakan di setiap meja. Diharapkan aplikasi ini nantinya dapat membantu 

dan mempermudah pelanggan didalam proses pemesanan, sehingga tingkat 

kesalahan didalam proses pemesanan akan terselesaikan dan pemilik dapat 

melihat dan mencetak setiap laporan transaksi dengan mudah dan cepat. 

 

Kata kunci: Pemesanan, Android, Prototype 
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DAFTAR SIMBOL 

 

Simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

 

Use Case: 

 

Fungsionalitas yang disediakan sebagai unit-unit 

yang saling bertukaran pesan antar unit atau actor 

dan dinyatakan dengan awali kata kerja. 

 
 

Actor: 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat, dan 

dinyatakan dengan kata benda. 

 

 

Assocition: 

 

Simbol yang menggambarkan komunikasi atau 

interaksi antara actor dan use case. 
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Simbol Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

 

Status Awal: 

 

Simbol yang menggambarkan status awal dari 

aktivitas. 

 

  

Aktivitas: 

 

Aktivitas yang dilakukan dalam sistem dan dinyatakan 

dengan diawali kata kerja. 

 

 

Percabangan: 

 

Asosiasi percabangan, jika terdapat pilihan aktivitas 

lebih dari satu. 

 

 

Control Flow: 

 

Digunakan untuk menggambarkan bagaimana kendali  

suatu aktifitas  terjadi pada aliran kerja dalam tindakan 

tertentu. 

 

 

Status Akhir: 

 

Status akhir dari sistem, yang mana aktivitas dari 

sistem telah selesai dikerjakan. 

 

 

Swimlune: 

 

Menunjukkan siapa yang bertanggung jawab 

melakukan aktivitas. 
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Simbol Sequence Diagram 

Simbol Deskripsi 
 

Life Line: 

 

Objek entity, antar muka yang saling berinteraksi 

pesan. 

 

 

Actor: 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat, dalam 

artian di luar sistem aplikasi yang dibuat itu 

sendiri. 

 

 

Boundary Class: 

 

Digunakan untuk menggambarkan sebuah form. 

 

 

Control Class: 

 

Digunakan untuk menghubungkan boundary 

class dengan tabel. 

 

 

Entity Class: 

 

Digunakan untuk menggambarkan hubungan 

kegiatan yang akan dilakukan. 

 

 Objek Message: 

 

Menggambarkan pesan atau hubungan antar 

objek yang menunjukkan urutan kejadian. 

 

 

Message to Self: 

 

Menggambarkan pesan atau hubungan objek itu 

sendiri yang menunjukkan urutan kejadian yang 

terjadi.. 
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Simbol Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

 

Kelas: 

 

Kelas pada sturuktur sistem. 

 

 

Asosiasi: 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum. 

 

 

. 
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