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ABSTRAK

Rumah Makan Pagi Sore Air Itam yang bertempat di JI. Pulau Pelepas
Kompleks Perkantoran Gubernur Kep. Babel. Merupakan cabang usaha rumah
makan yang didirikan oleh Usmar dan H. Sabirin yang sudah berdiri sejak tahun
1973 sebagai pimpinan dari usaha tersebut. Pada tahun 2014, H. Irwan dan Hj.
Denila selaku anak dari pendiri dan pimpinan Rumah Makan Pagi Sore
melebarkan sayap dengan membuka cabang di Provinsi Kepulauan Bangka
Belitung yang bertempat di Air Itam. Pelayanan pada Rumah Makan Pagi Sore Air
Itam yaitu dalam Makanan, Minuman, Dine in, Take Away, Delivery, Prasmanan,
Pesanan Box, dll. Perkembangan teknologi ini sangat membantu dalam
aktivitas,terutama di rumah makan pagi sore.Namun dalam pemesanan makanan
masih dilakukan secara manual atau harus datang ke rm pagi sore,oleh karena itu
untuk memudahkan pemesanan penulis membuat Rancangan Aplikasi Delivery
Order makanan di rm pagi sore berbasis android agar pembeli dapat memesan
makan dari rumah tanpa harus datang ke restoran dan makanan yg dipesan akan
diantar kerumah pemesan.Metode yang digunakan dalam penelitan ini yaitu
dengan permodelan UML(Unified Modeling Language), hasil dari penelitian ini
adalah sebuah aplikasi yang dapat digunakan pelanggan untuk melakukan
delivery order makanan.

Keyword -delivery,order,android,rancangan
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Simbol Use Case

DAFTAR SIMBOL

No Simbol

Nama Simbol

Deskripsi

Aktor

Orang, proses, sistem lai yang
berinteraksi dengan sistem
informasi yang akan dibuat itu
sendiri, jadi walaupun simbol dari
aktor gambar orang tapi aktor
belum tentu merupakan orang

o o
o (e}

Usecase

Fungsionalitas yang disediakan
sistem sebagai unit-unit yang
saling bertukar pesan antar unit
atau aktor, biasanya dinyatakan
dengan kata kerja diawal frase
nama use case

3

Garis
asosiasi/assosiation

Komunikasi antara aktor dan
usecase yang berpartisipasi pada
use case dan memiliki interaksi
dengan aktor

Simbol Aktivity Diagram

No Simbol

Nama Simbol

Deskripsi

Status awal/Initial
Node

Merupakan simbol Status awal
aktifitas sistem,

sebuah diagram aktifitas
memiliki sebuah status awal

Decision
Node/Percabangan

Merupakan simbol Asosiasi
percabangan dimana jika ada
pilihan aktifitas lebih dari satu

Join Node

Merupakan simbol Asosiasi
pengabungan dimana

lebih dari satu aktivitas
digabungkan menjadi satu

Fork Node

Merupakan simbol Asosiasi
pembagian dimana satu aktivitas
dibagi menjadi lebih dari satu

Aktivity Final Node

Merupakan simbol status akhir
yang dilakukan sistem, sebuah
diagram aktivitas memiliki sebuah
status akhir

6

Action

Simbol yang memperlihatkan state
dari sistem yang memcerminkan
eksekusi dari suatu aksi
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Simbol Squance Diagram

No Simbol Nama Simbol Deskripsi
Lifeline menghubungkan
: objek selama
1 : sequence (message

dikirim atau diterima dan
aktifasinya).

Boundary berupa tepi dari
sistem, seperti user interface atau

5 suatu
I_O alat yang berinteraksi dengan
sistem yang

lain.

Control element mengatur

aliran dari informasi

untuk sebuah
skenario. Objek ini umumnya
mengatur perilaku dan perilaku

3 bisnis

Message Entry berfungsi untuk menggambarkan
pesan/hubungan antar objek yang
menunjukkan urutan kejadian
yang terjadi.

4

Message Return | menggambarkan

hasil dari pengiriman message
dan

digambarkan dengan

5 e arah dari kanan ke Kiri.

Aktivation suatu titik dimana
D sebuah objek mulai berpartisipasi
di
dalam sebuah
sequence yang menunjukkan
kapan
sebuah objek
mengirim atau
6 menerima objek.




Flowchart Diagram

No | Simbol Nama Simbol Deskripsi
Flow Simbol yang digunakan untuk
1 —* I l menghubungkan simbol satu
dengan yang lain.
- Input/output Simbol yang menyatakan proses
2 D input/output tanpa tergantung
peralatan.
Procces Merupakan simbol suatu proses
3 D yang dilakukan sistem

Decision Merupakan simbol yang
menunjukan kondisi tertentu
yang akan menghasilkan dua
jawaban ya atau tidak

Terminator Simbol yang menyatakan awal
atau akhir suatu program

N[
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