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ABSTRACT

The ordering system at the Mie Harapan Factory is still manual. Customers must
first come to the Mie Harapan factory to order the order. This seems old-
fashioned, ineffective and inefficient from the author's perspective, where we now
live in a world of globalization filled with technological sophistication. The
purpose of this application is a form of innovation from the author to realize
ordering at the Mie Harapan factory based on Android. The author uses a
prototype model in making the application and uses the UML (Unifield Modeling
Language) method. The author also uses the tools Use case Diagrams, Activity
Diagrams, Sequence Diagrams, Class Diagrams, with System Development tools
android studio, Notepad ++, Xampp as an application for making android-based
noodle and dumpling orders at the Mie Harapan factory. The results of the
application get an order of yellow noodles, dumplings, pantiaw, which is effective
and efficient which uses an Android base that has been tested with a black box
and questionnaire

Keywords: Mie Harapan, prototype, UML, , tools, android studio
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ABSTRAK

Pada sistem pemesanan di Pabrik Mie Harapan masih manual. Para pelanggan
harus datang terlebih dahulu ke pabrik Mie Harapan untuk memesan
pemesanannya. Ini terkesan kuno, tidak efektif dan tidak efisen dari sudut
pandang penulis, dimana sekarang kita hidup diera globalisasi yang penuh dengan
kecanggihan teknologi. Tujuan dari aplikasi ini merupakan bentuk inovasi dari
penulis untuk mewujudkan pemesanna dipabrik Mie Harapan dengan berbasis
android. Penulis menggunakan model prototype dalam melakukan pembuatan
aplikasi tersebut dan menggunakan metode UML (Unifield Modelling Language).
Penulis juga menggunakan alat bantu Use case Diagram, Activity Diagram,
Sequence Diagram, Class Diagram, dengan Pengembangan Sistem tools android
studio, Notepad++, Xampp sebagai aplikasi untuk pembuatan pemesanan mie dan
pangsit berbasis android dipabrik Mie Harapan. Hasil dari Aplikasi tersebut
mendapatkan pemesanan mie kuning, pangsit, pantiaw, yang efektif dan efisien
yang dimana ini menggunakan basis android yang telah diuji dengan black box
dan kuisioner.

Kata kunci : Mie Harapan, prototype, tools, android studio, xampp
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DAFTAR SIMBOL

1. Activity Diagram

Start Point
® Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang
berjalan pada sistem.

End Point
7 Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang
() berjalan pada sistem.

Activity State
‘ Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis.

NewSwimlane Swimlane

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri.

Decision Points
Menggambarkan  pilihan  untuk pengambilan

keputusan, true atau false.

> Fork

— Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan
sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih

aktivitas yang harus dikerjakan.

Join
T > Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua
atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan

menghasilkan sebuah aktivitas.
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2. Use Case Diagram

<< include >>

Guards
Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah

transisi, harus konsisten dan tidak overlap.

Transition
Menggambarkan aliran perpindahan control antara
state.

Actor
Abstraksi dari orang atau  sistem yang

mengaktifkan fungsi dari use case.

Use Case
Menggambarkan proses . sistem dari perpektif

pengguna (user).

Relasi/Asosiasi
Menggambarkan hubungan antara actor dengan

use case.
Assosiasi yang termasuk didalam use case lain,
yang bersifat harus dilakukan bila use case lain

tersebut dilakukan.

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan.
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3. Sequence Diagram
O Actor
Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti
perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan

sistem.

Boundary
Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara
user dengan sitem.Contohnya window, dialogue

box atau screen(tampilan layar).

Control
D Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas.

Entity
Menggambarkan suatu objek yang berisi
informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan

dsimpan kedalam suatu database.

Object Message
Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah

objek ke objek lain.

Recursive

I:: Sebuah obyek yang mempunyai sebuah

operation kepada dirinya sendiri.
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4. Class Diagram

nama_kelas

+atribut

+operasi()

Return Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek,

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Lifeline
Garis titiktitik yang terhubung dengan obyek,

sepanjang lifeline terdapat activation.

Activation
Activation mewakili sebuah eksekusi operasi
dari obyek, panjang kotak ini berbanding

dengan durasi aktivasi sebuah operasi.

Class

Class adalah blok - blok pembangun pada
pemrograman berorientasi obyek. Sebuah class
digambarkan sebagai sebuah kotak yang terbagi
atas 3 bagian. Bagian atas adalah bagian nama
dari class. Bagian tengah mendefinisikan
property/atribut class. Bagian akhir
mendefinisikan methodmethod dari sebuah

class.

Association

Sebuah asosiasi merupakan sebuah relationship

paling umum antara 2 class dan dilambangkan
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oleh sebuah garis yang menghubungkan antara
2 class. Garis ini bisa melambangkan tipe-tipe
relationship dan juga dapat menampilkan
hukum-hukum  multiplisitas pada sebuah
relationship. (Contoh: One-to-one, one-to-many,

many-to-many).
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