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ABSTRACT 

 

In today's rapidly advancing technological age, a myriad of android-based 

applications have emerged, catering to diverse sectors. One prominent area is 

food ordering. While restaurants predominantly use these applications, there's a 

scarcity in more intimate settings, like canteens. The E-Canteen app bridges this 

gap, piloted at the ISB ATMA LUHUR Pangkalpinang canteen, offering menu 

access and food ordering capabilities. Users can explore comprehensive vendor 

offerings, inclusive of prices and available portions. Additionally, the app 

streamlines the ordering process, enabling customers to select dishes and 

quantities following the embedded system guidelines. 

 

Keywords : canteen, application, android. 
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ABSTRAK 

 

Di era teknologi yang berkembang pesat saat ini, banyak sekali aplikasi berbasis 

android bermunculan yang melayani berbagai sektor. Salah satu bidang yang 

menonjol adalah pemesanan makanan. Meskipun sebagian besar restoran 

menggunakan aplikasi ini, terdapat kelangkaan di tempat yang lebih intim, seperti 

kantin. Aplikasi E-Canteen menjembatani kesenjangan ini, yang diujicobakan di 

kantin ISB ATMA LUHUR Pangkalpinang, menawarkan akses menu dan 

kemampuan memesan makanan. Pengguna dapat menjelajahi penawaran vendor 

yang komprehensif, termasuk harga dan porsi yang tersedia. Selain itu, aplikasi ini 

menyederhanakan proses pemesanan, memungkinkan pelanggan memilih 

hidangan dan jumlah sesuai dengan pedoman sistem yang tertanam. 

 

Kata kunci : kantin, aplikasi, android. 
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1. Activity Diagram 

 

Gambar Ketera

ngan 

 

 

 

Start Point 

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas 

pada sistem. 

 

 

End point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas 

pada sistem. 

 

 

 

Activity 

Menggambarkan suatu proses atau 

aktivitas pada sistem. 

 

 

 

 

 

State Transition 

Menggambarkan hubungan antara dua state, 

dua 

activity maupun antara keduanya. 

 

 

 

 

Decision 

Menggambarkan kondisi dari sebuah 

aktivitas yang bernilai benar atau salah. 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi masing-

masing. 
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2. Use Case Diagram 

 

Gambar Ketera

ngan 

 

 

 

Actor 

Menggambarkan orang

 yang 

menyediakan atau menerima 

informasi dari sebuah sistem. 

 

 

 

 

 

 

Use Case 

Menggambarkan fungsional dari 

suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem 

paham dan mengerti mengenai 

kegunaan sistem yang akan 

dibangun atau dibuat. 

 

 

 

 
 

Association 

Menggambarkan hubungan antara 

Actor 

dan Use Case. 
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3. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Gambar Keterangan 

 

 

 

Entity 

Menunjukkan objek dasar yang 

terkait dalam sistem. Objek tersebut 

dapat berupa orang, benda, atau hal 

lainnya yang keterangannya perlu 

disimpan 

dibasis data. 

 Relationship 

Menggambarkan kejadian 

hubungan anatara dua atau lebih 

entity. 

 

 

 
 

Line 

Menghubungkan entity

 dengan 

relationship. 
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