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ABSTRAK

Berbagai macam produk makanan dan minuman saat ini sangat banyak
bermunculan, Dalam perkembangan bisnisnya, Café Baay.co mempunyai visi
Menjadikan Usaha tersebut sebagai penyedia makanan dan minuman dalam
memberikan pelayanan yang berkualitas dengan harga sangat murah serta
terjangkau untuk area Pangkal Pinang, Layanan pemesanan berbasis android ini
merupakan suatu pelayanan tambahan yang disediakan oleh suatu usaha yang
bertujuan untuk mempermudah konsumen agar tetap setia pada jasa suatu usaha
yang dikelola. Untuk mewujudkan visi tersebut maka diperlukan suatu
sarana informasi yang berbasis android. Fasilitas ini bertujuan untuk
mempermudah pelanggan dalam melakukan pemesanan menu makanan dan
minuman. Pada proses pembuatan rancangan aplikasi Android, langkah awal
yang dilakukan adalah menganalisis sistem di dalam Tempat Usaha,
membuat desain sistem, desain struktur menu dan desain interface dari
aplikasi tersebut, setelah itu ditentukan pemakaian software. Pada aplikasi
ini, software yang dipakai adalah Adobe XD untuk pembuatan desain rancangan
layar. Hasil yang didapatkan didalam aplikasi ini adalah rancangan aplikasi
sistem informasi pemesanan makanan dan minuman berbasis android pada
Café Baay.co. Pada aplikasi Café Baay.co dilengkapi fasilitas menu makanan
dan minuman yang ditawarkan, halaman order, list harga serta deskripsi yang
dapat membantu konsumen dalam melakukan transaksi.

Kata kunci : (Android, Café Baay.co, Pemesanan).
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Simbol Use Case Diagram

DAFTAR SIMBOL

NO

GAMBAR

NAMA

KETERAN
GAN

Actor

Menspesifikasikan himpuan peran yang
pengguna mainkan ketika berinteraksi
dengan use case.

Dependency

Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (independent)
akan  mempengaruhi  elemen  yang
bergantung padanya elemen yang tidak
mandiri (independent).

Generalizati
on

Hubungan dimana objek anak (descendent)
berbagi perilaku dan struktur data dari
objek yang ada di atasnya objek induk
(ancestar).

Include

Menspesifikasikan bahwa use case sumber
secara
eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case sumber
pada suatu titik yang diberikan.

Association

Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya.

System

Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor




Interaksi aturan-aturan dan elemen lain

9 o Collaborati | yang bekerja sama untuk menyediakan
" T on prilaku yang lebih besar dari jumlah dan
- elemen-elemennya (sinergi).
Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
10 Note " )
dijalankan dan mencerminkan suatu sumber
daya komputasi
Simbol Sequence Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Objek entity, antarmuka yang saling
1 [ ] LifeLine | berinteraksi.
Spesifikasi dari komunikasi antar objek
2 Messag yang memuat informasi-informasi tentang
U e aktifitas yang terjadi
Spesifikasi dari komunikasi antar objek
3 I — Messag yang memuat informasi-informasi tentang
e aktifitas yang terjadi




Simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana masing-
1 C] Actifity masing  kelas antarmuka  saling
berinteraksi satu sama lain
2 @ Action State dari sistem yang mencerminkan
eksekusi dari suatu aksi
3 . Initial Bagaimana objek dibentuk atau diawali.
Node
Actifi . o
4 @ Ct:zlitgal Bagaimana objek dibentuk dan
Node dihancurkan
Satu aliran yang pada tahap tertentu
5 Fork g )
I Node berubah menjadi beberapa aliran
Class Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Hubungan dimana objek anak (descendent)
1 Generalizatio | berbagi perilaku dan struktur data dari objek
n yang ada di atasnya objek induk (ancestor).
Upaya untuk menghindari asosiasi dengan
2 Nary lebih dari 2 objek.
<> Association
3 Class Himpunan dari objek-objek yang berbagi
atribut serta operasi yang sama.
o Deskripsi  dari urutan aksi-aksi yang
4 RO N Collaboration | ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu
.- hasil yang terukur bagi suatu aktor
Operasi yang benar-benar dilakukan oleh
5 Realization | suatu objek.




Hubungan dimana perubahan yang terjadi

Dependency | pada suatu elemen mandiri (independent)
akan mempegaruhi elemen yang bergantung
—————— = padanya elemen yang tidak mandiri
Apa yang menghubungkan antara objek satu
S— Association | dengan objek lainnya




