RANCANGAN APLIKASI KASIR BERBASIS ANDROID DI
TNT CAFE

LAPORAN KERJA PRAKTEK

Oleh:
NIM NAMA
1. 1711500073 GULIK PURWANTO
2. 1711500116 OCTAVIANUS VEGA

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
INSTITUT SAINS DAN BISNIS ATMA LUHUR
PANGKALPINANG
2020/2021



INSTITUT SAINS DAN BISNIS
ATMA LUHUR
PERSETUJUAN LAPORAN KERJA PRAKTEK

Fakultas : Teknologi Informasi

Program Studi  : Teknik Informatika

Jenjang Studi : Strata 1

Judul : RANCANGAN APLIKASI KASIR BERBASIS
ANDROID DI THE NATION TEAM(TNT) CAFE

NIM NAMA
1. 1711500073 GULIK PURWANTO
2. 1711500116 OCTAVIANUS VEGA

Menyetujui
Pembimbing KP
Rian Chri g M.Kom
NIDN 0221069201
Mengetahui

Kepala Program Studi Teknik Informatika

.

4
S Kom
NIDN 0228108501



LEMBARAN PENGESAHAN SELESAI KP

Dinyatakan bahwa:

1. NIM :1711500073
Nama : Gulik Purwanto
2. NIM :1711500116
Nama : Octavianus Vega

Telah melaksanakan kegiatan kerja praktek dari 5 Oktober 2020 sampai dengan 4
Januari 2021 dengan baik.

Nama Instansi : The National Team Café(TNT)
Alamat : JI. Kampung Melayu No. 181 Bukit Sari Gerunggang,
Kota Pangkalpinang

Pembimbing praktek
Tanggal 7 \aewan pon
N




LEMBARAN PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini :
1. NIM : 1711500073
Nama : Gulik Purwanto
2. NIM 11711500116
Nama : Octavianus Vega
Judul KP : RANCANGAN APLIKASI KASIR BERBASIS ANDROID

DI THE NATIONAL TEAM(TNT) CAFE

Menyatakan bahwa Laporan Kuliah Praktek ini adalah hasil karya sendiri dan
bukan plagiat. Apabila ternyata ditemukan didalam Laporan Kuliah Praktek ini
terdapat unsur plagiat, maka kami siap untuk mendapatkan sanksi akademik yang
terkait hal tersebut.

Pangkalpinang,..}.. JANAT 2020

iv



ABSTRAK

The National Team(TNT) Café merupaka kafe yang mengusung tema
makanan dan minuman ala Jepang. TNT Café memiliki desain interior yang
menarik juga nyaman bagi pelanggan yang datang. Namun, permasalahannya
sistem pelayanan pemesanan makanan disana masih manual, yaitu dengan tulis
tangan. Sedangkan sistem yang ada di kasir telah terkomputerisasi yang
terkoneksi jaringan internet. Oleh karena itu, perlu diterapkannya sistem berbasis
mobile yang dapat mempermudah proses pembayaran melalui ponsel atau
handphone. Solusi untuk permasalahan ini, penulis menyarankan adanya aplikasi
kasir berbasis android untuk menambah kinerja kasir juga membantu
mempermudah pekerjaan bagian kasir di TNT Café. Metode penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode berorientasi objek atau object
oriented programming, yaitu eksperimen untuk merancang sistem aplikasi kasir
berbasis android yang akan digunakan oleh bagian kasir. Model yang akan
digunakan yaitu model prototyping, dan tools yang digunakan dalam perancangan
aplikasi kasir yaitu UML(Unified Modified Languange).

Kata kunci : Sistem Aplikasi Kasir Mobile, Android, Pembayaran.
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Use Case Diagram

Simbol Deskipsi
Fungsionalitas yang disediakan
istem i unit-unit yan

Use case sistem sebagai unit-unit yang

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

Nnama 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.

———

Asosiasi (Association)

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

interaksi dengan aktor.

Ekstensi (Extend)
.‘-_:J—

Relasi use case tambahan ke
sebuah use case dimana use
case yang ditambahkan dapat
berdiri sendiri walau tanpa use
case tambahan itu, mirip
dengan prinsip inheritance pada

pemrograman berorientasi
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objek, biasanya use case
tambahan memiliki nama depan
yang sama dengan nama use

case yang ditambahkannya.

Generalisasi (Generalization)

-
T,

Hubungan generalisasi dan
spesialisasi (umum-khusus)
antara dua buah use 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.
Kedua interprestasi di atas
dapat di anut salah satu atau
keduanya tergantung pada
pertimbangan interprestasi yang

XVi




dibutuhkan.

2. Simbol Activity Diagram

Simbol

Deskipsi

Status Awal (Initial State)

Status awal aktifitas sebuah

. sistem.

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

Decision

/\,_.|

¥

Asosiasi  jika ada pilihan

aktifitas lebih dari satu.

Synchronization (Fork, Join)
b1
- -
Synchornization

]

ol

Asosiasi untuk mengambarkan
(join)
percabangan (fork) aktifitas.

gabungan maupun

Status akhir (Final state)

®

Status akhir yang dilakukan

sebuah sistem.

Swimlane

e T -

Memisakan aktifitas yang satu

dengan aktifitas yang lainnya.
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3. Simbol Class Diagram

Simbol

DeskKipsi

Kelas (class)

Kelas pada struktur sistem

O

Antarmuka (Interface)

Sama dengan prinsip interface
dalam pemrograman

berorientasi objek.

Asosiasi (Association)

Relasi antar kelas dengan
makna umum, asosiasi biasanya

juga disertai dengan multiplicty.

-
L

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.

—_—>
Agregasi (Aggregation)

Relasi antar kelas dengan

makna semua bagian (whole-

part).
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4. Simbol Sequence Diagram

O

Simbol Deskipsi
Actor
Menggambarkan orang yang
% berinteraksi dengan sistem.
Entity Class

Menggambarkan hubungan

kegiatan yang akan dilakukan.

Boundery Class

|_O

Menggambarkan sebuah

penggambaran dari sebuah form.

Control Class

O

Menggambarkan hubungan

antar boundry dengan tabel.

Lifeline

I

Menggambarkan tempat mulai
dan berakhirnya sebuah pesan.

Line Message

—

Menggambarkan  pemgiriman

pesan.
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