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ABSTRAK

Hal utama yang dapat menunjang kualitas pelayanan dalam suatu restoran dan kafe
adalah bagian proses pemesanan. Banyak proses pemesanan yang masih
menggunakan cara yang manual. Kedai Makan Ayam Jimbronk merupakan salah
satu kedai makan di kota Pangkalpinang yang proses pemesanannya masih dengan
cara yang manual untuk memesan minuman dan menu masakannya. Proses
pemesanan yang masih manual ini menimbulkan beberapa permasalahan
diantaranya, penumpukan pesanan, dan keterlambatan pesanan, pendataan pesanan
yang berantakan dan kesalahan-kesalahan dalam menerima pesanan dari waiters,
hal-hal tersebut terjadi dikalah kondisi kedai yang ramai pelanggan. Oleh sebab itu
penelitian ini dilakukan untuk mencari solusi dari permasalahan didalam proses
pemesanan yaitu berupa aplikasi Aplikasi E-Menu Di Restoran Berbasis Android
yang berjalan di perangkat smartphone. Tujuannya adalah agar proses pemesanan
menjadi lebih cepat dan praktis karena berjalan di perangkat mobile, dan pendataan
transaksi yang tidak perlu manual lagi karena tersimpan langsung ke database.
Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan model pengembangan prototype dan
pemodelan UML, dengan bahasa pemrograman HTML, PHP, JAVA dan software
Android Studio. Pembuatan database menggunakan Apache dan MySQL dari
Software Xampp. Metode pengujian aplikasi mengunakan blackbox. Hasil yang
diharapkan dari penerapan aplikasi ini adalah dapat mempermudah tata kelola
Kedai Makan Ayam Jimbronk serta memberikan kepuasan pelayanan pemesanan
lebih kepada para pelanggan.

Kata Kunci: Aplikasi E-Menu, Android, Mobile, MySQL, JAVA
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Use Case Diagram

Simbol Deskipsi
Fungsionalitas yang
disediakan sistem sebagai unit-

Use case

unit yang saling bertukar pesan
antar unit atau actor, biasanya
dinyatakan dengan kata kerja

diawal frase nama use case.

Actor

Actor

Orang, proses atau sistem lain
yang berinteraksi dengan
sistem informasi yang dibuat
itu sendiri, jadi walapun
simbol dalam actor adalah
gambar, tetapi actor belum
tentu  merupakan  orang.
Biasanya dinyatakan
menggunakan kata benda di

awal frase nama aktor.

s

Asosiasi (Association)

Komunikasi antar aktor dan
use case yang berpartisipasi
pada use case atau use case
memiliki interaksi dengan

aktor.

Ekstensi (Extend)
ﬂ—

Relasi use case tambahan ke
sebuah use case dimana use
case yang ditambahkan dapat
berdiri sendiri walau tanpa use

case tambahan itu,  mirip
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dengan prinsip inheritance
pada pemrograman
berorientasi objek, biasanya
use case tambahan memiliki
nama depan yang sama dengan
nama use case  yang

ditambahkannya.

Generalisasi (Generalization)

g
e,

Hubungan generalisasi dan
spesialisasi  (umum-khusus)
antara dua buah wuse case
dimana fungsi yang satu
adalah fungsi  yang lebih

umum dari lainnya.

Include

------- >

Relasi use case tambahan ke
use case dimana use case yang
ditambahkan memerlukan use
case ini untuk menjalankan
fungsinya atau sebagai syarat
dijalankannya use case ini.
Ada 2 sudut pandang yang
cukup besar mengenai include

di use case:

. Include berarti use case yang

ditambahkan akan selalu di
panggil saat use case tambahan

dijalankan.

. Include berarti use case yang

tambahan apakah use case
yang ditambahan telah

dijalankan.
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Kedua interprestasi di atas
dapat di anut salah satu atau

keduanya tergantung pada

pertimbangan interprestasi
yang dibutuhkan.
2. Simbol Activity Diagram
Simbol Deskipsi

Status Awal (Initial State)

Status awal aktifitas sebuah

sistem:

Aktifitas Aktifitas  yang  dilakukan
sistem,  aktifitas  biasanya
diawali dengan kata kerja.

Decision

s | Asosiasi - jika ada pilihan
ol e e : :

g aktifitas lebih dari satu.

v

Synchronization (Fork, Join)
—
Synchornization

—_—

Asosiasi untuk
mengambarkan gabungan
(Join) maupun percabangan

(fork) aktifitas.

Status akhir (Final state)

®

Status akhir yang dilakukan

sebuah sistem.

Swimlane

G T s

Memisakan aktifitas yang satu

dengan aktifitas yang lainnya.
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3. Simbol Class Diagram

Simbol

Deskipsi

Kelas (class)

Kelas pada struktur sistem

Antarmuka (Interface)

Sama dengan prinsip interface
dalam pemrograman

berorientasi objek.

Asosiasi (Association)

Relasi antar kelas dengan

makna umum, asosiasi
biasanya juga disertai dengan

multiplicty.

Asosiasi berarah(Directed

Association)

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

multiplicty.

—

Generalisasi (Generalization)

Relasi ~antar kelas dengan
makna generalisasi-

spesialisasi (Umum-khusus).

Kebergantungan (Dependency)

Relasi antar kelas dengan
makna kebergantungan antar

kelas.

—eee >
Agregasi (Aggregation)

Relasi antar kelas dengan
makna semua bagian (whole-

part).
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4. Simbol Sequence Diagram

Simbol

Deskipsi

Actor

X

Menggambarkan orang yang

berinteraksi dengan sistem.

Entity Class

O

Menggambarkan hubungan

kegiatan yang akan dilakukan.

Boundery Class Menggambarkan sebuah
penggambaran dari  sebuah
I_O form.
Control Class
Menggambarkan hubungan

O

antar boundry dengan tabel.

Lifeline

I

Menggambarkan tempat mulai

dan berakhirnya sebuah pesan.

Line Message

—_—

Menggambarkan pemgiriman

pesan.
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