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ABSTRACT 

 
Shinobi Picture is one of the photo studios in Pangkalpinang City, Bangka Belitung 

Islands which is engaged in photography and was inaugurated in 2019. In the 

process of business development, Shinobi Picture is still lacking in the use of 

information technology and is not well known to the general public, currently the 

management of photography services is still manual and has not been 

computerized. On the ordering system, the customer comes to his place to directly 

select and order a photo package, then the order is recorded by the admin using 

paper. After recording orders, the Shinobi Picture admin collects the payment of 

customer orders to be paid. The purpose of this study was to design an Android-

based photo service ordering application to facilitate the ordering process so that 

customers do not need to come to the photo studio to place an order. Designing this 

ordering application uses a prototype development model, Java programming 

language, PHP and MySQL databases. The design of the ordering application is 

expected to help admin performance to be more efficient and make it easier to 

record payments. 
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ABSTRAK 

 

Shinobi Picture adalah salah satu studio foto di Kota Pangkalpinang Kepulauan 

Bangka Belitung yang bergerak pada bidang fotografi dan di resmikan pada tahun 

2019. Dalam proses perkembangan bisnis, Shinobi Picture masih kurang  dalam 

pemanfaatan teknologi informasi dan kurang diketahui masyarakat umum, Saat ini 

pengelolaan jasa fotografi masih bersifat manual dan belum terkomputerisasi. Pada 

sistem pemesanan, pelanggan datang ke tempatnya untuk langsung memilih dan 

memesan paket foto, kemudian pesanan dicatat oleh admin menggunakan kertas. 

Selesai pencatatan pesanan admin Shinobi Picture melakukan pendataan 

pembayaran pemesanan pelanggan yang akan dibayar. Tujuan penelitian ini adalah 

merancang sebuah aplikasi pemesanan jasa foto berbasis Android sehingga 

mempermudah proses pemesanan agar pelanggan  tidak perlu datang ke studio foto 

untuk melakukan pemesanan. Perancangan Aplikasi pemesanan ini menggunakan 

model pengembangan prototype, bahasa pemrograman Java, PHP dan database 

MySQL. Adanya perancangan aplikasi pemesanan diharapkan membantu kinerja 

admin agar lebih efisien dan mempermudah pencatatan pembayaran. 

 

Kata Kunci : Studio Foto, Pemesanan, Android 
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Simbol Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1. 

 

Actor aktor atau orang, sistem atau 

proses peran dan untuk 

memiliki hubungan dengan 

sistem informasi apa yang 

dilakukan 

2. 
 dependency Hubungan mencari 

(Dependencies) antar class 

3.  Generalization Berhubungan umum –khusus 

(generalisasi dan spesialisasi) 

untuk dua tujuan Kasus. Kasus 

penggunaan adalah fungsi ini 

lebih umum (umum), dari 

kasus penggunaan lainnya. 

Arah panah ditampilkan 

Petunjuk Penggunaan umum. 

4.  Include Hubungan tujuan ganda kasus, 

gunakan kasus yang mana 

ditambahkan dengan 

penggunaan lebih banyak 

kasus. kasus penggunaan apa 

yang ditambahkan Kasus 

penggunaan diperlukan untuk 

tambahan atau berfungsi 

sebagai syarat menjalankan 

kasus penggunaan. 

5. <<extend>> Extend Hubungan kasus penggunaan 
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tambahan kasus penggunaan 

lainnya. Tanpa menggunakan 

Kasus yang luar biasa 

Menambahkan kasus 

penggunaan bisa berdiri 

instruksi dari Gunakan panah 

kasus ditambahkan. 

6.  Association Interaksi aktor dengan kasus 

penggunaan komunikasi antar 

aktor dan kasus penggunaan. 

 

Simbol Activity Diagram 

Simbol Deksripsi 

Simbol start Status awal atau akhir status sistem, setiap 

diagram Ada aktivitas keadaan awal 

Simbol stop Simbol stop untuk menyatakan akhir dari 

suatu proses 

Simbol decision Perbandingan untuk cabang keputusan 

operasional yang memiliki lebih dari satu 

pilihan 

Simbol action Simbol action menyatakan aksi yang 

dilakukan dalam suatu arsitektur sistem 
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Simbol Sequence Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Actor Merupakan orang atau 

sistem lain atau proses diluar 

sistem yang dibuat, yang 

berhubungan dengan sistem 

yang dibuat. Aktor belum 

tentu orang, walaupun 

memiliki simbol bergambar 

orang. 

2 

 

Boundary Terletak diantara sistem 

dengan dunia sekelilingnya. 

Semua form, laporan- 

laporan, antar muka ke 

perangkat keras seperti 

printer atau scanner dan 

antar muka ke sistem lainnya 

adalah termasuk dalam 

kategori. 

3 

 

Control Berhubungan dengan fungsi 

onalitas seperti pemanfaatan 

sumber daya, pemprosesan 

terdistribusi, atau 

penanganan kesalahan. 

4. 

 

Entity Digunakan menangani 

informasi yang mungkin 

akan disimpan secara 

permanen. Entity bisa juga 

merupakan sebuah table 

pada struktur basis data. 
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5.  Massage Digambarkan dengan anak 

panah horizontal antara 

activation, massage 

mengidentifikasikan 

komunikasi antara object-

object. 

6. 

 

Self-Massage Mengidentifikasikan 

komunikasi kembali 

kedalam sebuah objek itu 

sendiri. 

7. 

 

Object Message Menggambarkan 

pesan/hubungan antar 

obyek, yang menunjukkan 

urutan kejadian yang terjadi 

8. 

 

Message to 

Self 

Menggambarkan 

pesan/hubungan obyek itu 

sendiri, yang menunjukkan 

urutan kejadian yang terjadi 

9.  Lifeline (Garis 

hidup) 

Merupakan garis hidup 

objek yang menerangkan 

kehidupan objek. 

 

Simbol Class Diagram 

Simbol Deksripsi 

Kelas kelas yang ada dalam struktur sistem. Ini 

memiliki atribut dan kegiatan di kelas.  Nama kelas  

+atribut 

Operasi() 
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Antarmuka/ interface 

 

nama_interface 

Kesamaan tapi di kelas adalah metode 

yang digunakan dinyatakan tanpa tubuh 

dan tidak ada atribut kelas. 

Asosiasi 

 

Hubungan lintas kelas (umum), biasanya 

dilengkapi dengan keberagaman. 

Asosiasi berarah

 

Hubungan Kelas berarti kelas digunakan 

oleh kelas ini lain, biasanya dilengkapi 

dengan keragaman 

Generalisasi Hubungan kelas yang masuk akal 

spesialisasi generalisasi (dari umum ke 

khusus). 

Kebergantungan

 

Hubungan mencari (Dependencies) antar 

class 

Agregasi Hubungan kelas berarti seluruh bagian 
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