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ABSTRACT

One of the cellular operating systems that is currently growing is android. The
development of android applications finally have an impact on various fields of
life, one of which is in the field of ordering, especially at the Rumah Kopi Sumsel.
The ordering process at Rumah Kopi Sumsel still uses manual method, where the
waiter must write orders for each buyer with pen and paper media, calculate the
total orders manually and bookkeeping management manually as well. This
causes the possibility of errors and the slow process of ordering, such as writing
orders and calculating the totals manually. Therefore we need a system that can
increase the effectiveness and efficiency in the ordering process at Rumah Kopi
Sumsel, one of which is to implement a client-server mechanism of action. The
server side uses the web which can be accessed and managed by the admin. While
the client side will use the Android operating system, which can later be used by
the cashier to make the order process at the Rumah Kopi Sumsel. In this research
study, researchers used the prototype model as a software development model,
researchers also used object oriented programming (OOP) as a software
development method, and unified modeling language (UML) as a tool for system
development.

Key words: Android, Prototype, Ordering, Object Oriented Programming,
Unified Madelling Language
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ABSTRAK

Salah satu sistem operasi seluler yang saat ini semakin berkembang adalah
android. Perkembangan aplikasi android akhirnya memberikan dampak pada
berbagai bidang kehidupan, salah satunya dalam bidang pemesanan terutama di
Rumah Kopi Sumsel. Proses pemesanan pada Rumah Kopi Sumsel masih
menggunakan cara manual, dimana pelayan harus menulis pesanan tiap pembeli
dengan media pena dan kertas, menghitung total pesanan secara manual dan
manajemen pembukuan secara manual juga. Hal ini menyebabkan kemungkinan
terjadi kesalahan dan lambatnya proses pemesanan, seperti menulis pesanan dan
menghitung totalnya secara manual. Oleh karena itu dibutuhkan suatu sistem yang
dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam proses pemesanan pada Rumah
Kopi Sumsel, salah satunya adalah dengan menerapkan mekanisme kerja client-
server. Sisi server menggunakan web yang dapat diakses dan dimanajemen oleh
admin. Sedangkan sisi client akan menggunakan sistem operasi android, yang
nantinya dapat digunakan oleh kasir untuk melakukan proses pemesanan di
Rumah Kopi Sumsel. Dalam penelitian penelitian ini, peneliti menggunakan
model prototype sebagai model pengembangan perangkat lunak, peneliti juga
menggunakan  object oriented  programming (OOP) sebagai metode
pengembangan perangkat lunak, dan unified modelling language (UML) sebagai
alat bantu pengembangan sistem.

Kata Kunci: Android, Prototype, Pemesanan, Object Oriented Programming,
Unified Modelling Language
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Use Case Diagram

No Simbol Keterangan
1 Use case
. Gambaran  fungsionalitas  dari
I--" Use Case \: suatu sistem, sehingga pengguna
\\1 4 sistem paham dan mengerti
— mengenai kegunaan sistem yang
akan dibangun.
2 Actor
' Sebuah sebuah entitas manusia
atau mesin yang berinteraksi
A dengan sistem untuk melakukan
SN pekerjaan-pekerjaan tertentu.
Actor
3 Association
Merupakan abtraksi berupa garis
tanpa panah yang menghubung
antara aktor dan use case atau use
- case dengan use case.
Association
4 Include
Q o ‘ _~—_ | Menunjukkan bahwa suatu use
T { \ <<include>> -/
| UseCase o A Use Case case  seluruhnya  merupakan
Actor — ~— —" | fungsionalitas dari use case
lainnya.
5 Extend
O — _———_ | Menunjukkan suatu  use case
. /- N =<extend=® Y .
| UseCase Jemns (| UseCase ) mefupakan tamb_ahan fpngsmnal
Actar — ~ " | dari use case lainnya jika suatu
kondisi terpenuhi.

2. Simbol Activity Diagram

No Simbol

Keterangan

1

Initial Node
Merupakan simbol untuk memulai
Activity diagram.

Activity Final Node
Merupakan simbol
mengakhiri Activity diagram

untuk

Xiv




3 Paniicn Swimline
Menggambarkan pemisahan atau
pengelompokan aktivitas
berdasarkan actor.

4 Activity
Activity juga merupakan proses

Activity komputasi atau perubahan kondisi
yang bisa berupa kata kerja atau
ekspresi.

5 Transition

= Menggambarkan aliran
perpindahan kontrol antara
activity.

6 Decision
Merupakan cara untuk
menggabungkan ketika ada lebih
dari 1 transisi yang masuk atau
pilihan untuk mengambil
keputusan.

7 Fork (Percabangan)

Mempunyai 1 transisi masuk dan
2 atau lebih transisi keluar.

8 > Join (Penggabungan)
Mempunyai 2 atau lebih transisi
masuk dan hanya 1 transisi keluar.

—>

3. Simbol Class Diagram

No Simbol Keterangan
1 - Class Class
e Himpunan dari object yang
| attribute berbagi atribut dan operasi yang
operation{) sama.
2 Association
Merupakan abtraksi berupa garis
Association tanpa panah yang menghubung
antara class.




4. Simbol Sequence Diagram

No Simbol

Keterangan

1 X

Actor

Actor
Menggambarkan seseorang atau
sesuatu (seperti perangkat, sistem

lain) yang berinteraksi dengan
sistem.
2 Boundary
| . Mengambarkan interaksi antara
Boundary satu atau lebih actor dengan

sistem, memodelkan bagian dari
sistem yang bergantung pada

pihak lain disekitarnya dan
merupakan ~ pembatas  sistem
dengan dunia luar.
3 Control
. Menggambarkan ‘“perilaku untuk
Control mengatur atau kegiatan
mengontrol”, mengkoordinasikan

perilaku-sistem dan dinamika dari
suatu sistem, menangani tugas
utama dan mengontrol alur kerja
suatu sistem.

4 Entity
Menggambarkan informasi yang
Entity harus-_disimpan oleh  sistem
: (struktur data dari sebuah sistem).
|
[
|
[
|
!
5 : 1: Message I Message
’h Menggambarkan pesan/hubungan
I antar objek yang menunjukkan
] I urutan kejadian yang terjadi.
I |
6 I Self Message
| Pesan yang dikirim untuk dirinya
I<__| 1: Self Message sendiri.
I
I
7 loop) Loop Message

Menggambarkan dengan sebuah
frame dengan label loop dan
sebuah kalimat yang
mengindikasikan pengulangan.
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