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ABSTRACT

Coffee shops are places where drinks and food orders are served, and coffee
shops are also centers of social interaction where people can gather, talk, write,
read, joke or just pass the time. Ordering is an activity carried out by consumers
before making a purchase. To achieve customer satisfaction, a company must
have a good ordering system. The research method used in this study adopts data
collection methods, namely observation methods, interview methods and literature
research methods. As for software development using the Prototype method.
Currently, Baturusa Coffee has difficulty in serving orders and still uses records
that have not been computerized or still use a manual system. Shoppers have to
wait too long to order food, and it is difficult for waiters to manually record
orders with paper. Manual order recording is less efficient in terms of time. .
Therefore, to achieve customer satisfaction in placing orders, an Android-based
E-menu application was designed at the Baturusa Coffee coffee shop that suits the
needs and is well arranged.

Keywords: android, warkop,pemesanan, mobile, e-menu.



ABSTRAK

Warung Kopi adalah tempat di mana minuman dan pesanan makanan disajikan,
dan warung kopi juga merupakan pusat interaksi sosial di mana orang dapat
berkumpul, berbicara, menulis, membaca, bercanda atau hanya menghabiskan
waktu. Pemesanan merupakan kegiatan yang dilakukan konsumen sebelum
melakukan pembelian. Untuk mencapai kepuasan pelanggan, suatu perusahaan
harus memiliki sistem pemesanan yang baik. Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini mengadobsi metode pengumpulan data, yaitu metode
observasi, metode wawancara dan metode penelitian kepustakaan. Sedangkan
untuk pengembangan perangkat lunak menggunakan metode Prototipe. Saat ini,
Baturusa Coffee mengalami kesulitan dalam melayani pesanan dan masih
menggunakan record yang belum terkomputerisasi atau masih menggunakan
sistem manual. Pembeli-harus menunggu terlalu lama untuk memesan makanan,
dan sulit bagi pelayan untuk mencatat pesanan secara manual dengan kertas.
Pencatatan pesanan secara manual kurang efisien dari segi waktu. Oleh karena itu,
untuk mencapai kepuasan pelanggan dalam melakukan pemesanan, maka
dirancanglah._sebuah aplikasi E-menu berbasis Android di warkop Baturusa
Coffee yang sesuai degan kebutuhan dan tersusun dengan baik.

Kata kunci: Android, Warkop, Pemesanan, Mobile, E-menu.
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1. Activity Diagram

DAFTAR SIMBOL

Start Point
Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang

berjalan pada sistem.

End Point
Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang

berjalan pada sistem.

Activity State
Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis.

NewSwimlane

Swimlane
Menggambarkan pembagian / pengelompokkan

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri.

Decision Points
Menggambarkan pilihan untuk pengambilan

keputusan, true atau false.

Fork
Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan
sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih

aktivitas yang harus dikerjakan.

Join

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua
atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan
menghasilkan sebuah aktivitas.

Guards
Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah
transisi, harus konsisten dan tidak overlap.

Xi




Transition
- Menggambarkan aliran perpindahan control antara

state.

2. Use Case Diagram

Actor
D Abstraksi dari orang atau sistem yang

mengaktifkan fungsi dari use case.

Use Case
Menggambarkan proses sistem dari perpektif

pengguna (user).

Relasi/Asosiasi

Menggambarkan hubungan antara actor dengan

use case.
<<include >> Assosiasi yang termasuk didalam use case lain,
---------------- > yang bersifat harus dilakukan bila use case lain

tersebut dilakukan.

<<extend>> Perluasan dari use case lain jika kondisi atau

---------------- > syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan.

Xii



3. Class Diagram

NewClass

& name
& name?2
& name3

®opname()
“opname2()
¥opname3()

Class
Penggambaran dari class name, atribute

atau property atau data dan methode atau

function atau behavior.

Association
Menggambarkan hubungan antar obyek
yang saling membutuhkan. Hubungan ini

bisa satu arah atau lebih dari satu arah.

Multiplicity
Menggambarkan banyaknya obyek yang
terhubung satu dengan yang

Contoh :
0 Zero
1 One
0.* Zeroor More
1% One or More
o n
4. Sequence Diagram
Actor

Menggambarkan  seseorang atau  sesuatu
(seperti  perangkat, sistem lain)  yang

berinteraksi dengan sistem.

Boundary
Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara
user dengan sitem. Contohnya window,

dialogue box atau screen(tampilan layar).

Control
Suatu obyek yang berisi logika aplikasi yang

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas.
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Entity
Menggambarkan suatu objek yang berisi
informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan

disimpan kedalam suatu database.

Object Message
Menggambarkan pengiriman pesan dari sebuah

objek ke objek lain.

Recursive
Sebuah obyek yang mempunyai sebuah

operation kepada dirinya sendiri.

Return Message
Menggambarkan pesan/hubungan antar objek,

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Lifeline
Garis titik-titik yang terhubung dengan obyek,

sepanjang lifeline terdapat activation.

Activation

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi
dari obyek, panjang kotak ini berbanding
dengan durasi aktivasi sebuah operasi.
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