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ABSTRACT

Café is a place to eat that is of great interest to the public today. In addition, the
café is also a place of business that is attractively designed to increase the
attractiveness of the community, one of which is Markoka Café. The café, which
was established on February 4, 2023, has an industrialist design, different from
cafes in general. Even so, in today's technology no one has used table reservations
through the application without having to come to the café. Currently Markoka café
customer reservation services are still done manually. Therefore, the author is
interested in conducting this research with the aim of improving good service for
customers, simplifying the reservation process, and producing computerized
applications. The method used to build this system is using the UML (Unified
Modeling Language) method. While for this system development method using
prototype. The author concludes that this application is expected to make the table
reservation process at Markoka Café more efficient, facilitate customers in the
reservation process, and customers get faster information about table reservations.

Keywords : Application,Reservations, Android



ABSTRAK

Café merupakan tempat makan yang banyak di minati masyarakat saat ini. Selain
itu, café juga merupakan tempat usaha yang di desain menarik untuk menambah
daya tarik masyarakat, salah satunya Markoka Café. Café yang berdiri pada 4
febuari 2023 ini memiliki desain industrialis, berbeda dengan café pada umumnya.
Meskipun begitu, diteknologi yang sekarang ini belum ada yang menggunakan
reservasi meja melalui aplikasi tanpa harus datang ke café tersebut. Saat ini
pelayanan reservasi pelanggan Markoka café masih dilakukan secara manual. Oleh
karena itu penulis tertarik melakukan penelitian ini dengan tujuan untuk
meningkatkan pelayanan yang baik bagi pelanggan, mempermudah proses
reservasi, dan menghasilkan aplikasi secara terkomputerisasi. Metode yang dipakai
untuk membangun sistem ini yaitu menggunakan metode UML (Unified Modelling
Language). Sedangkan untuk metode pengembangan sistem ini menggunakan
prototype. Penulis menyimpulkan bahwa aplikasi ini diharapkan bisa membuat
proses reservasi meja pada Markoka Café menjadi lebih efisien, memudahkan
pelanggan dalam proses reservasi, dan pelanggan mendapatkan informasi lebih
cepat mengenai reservasi meja.

Kata kunci : Aplikasi,Reservasi, Android
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1.

2.

Activity Diagram

Use Case Diagram

®,

A

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.

Decision Points
Menggambarkan  pilihan— untuk ~ pengambilan

keputusan, true atau false.

Transition
Menggambarkan aliran perpindahan control antara

state.

Actor
Abstraksi dari orang atau sistem yang

mengaktifkan fungsi dari use case.

Xii



| | Use Case
e Menggambarkan proses sistem dari perpektif

pengguna (user).

Relasi/Asosiasi

Menggambarkan hubungan antara actor dengan

use case.
Class Diagram
Class
NewClass Penggambaran dari class name, atribute
Sxname
&pname2 atauproperty atau data dan methode atau
Sxname3 3 _
function atau behavior.
“opname()
%®opname2()
*®opname3()

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..* Zero or More
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Sequence Diagram

I

-O
O

Q

|

—

1.* One or More

* n

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 yangberisi logika aplikasi yang
tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas.

Entity
Menggambarkan suatu objek yang berisi
informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan

dsimpan kedalam suatu database.

Object Message
Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah

objek ke objek lain.
Recursive

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah

operation kepada dirinya sendiri.
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Return Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek,
yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Lifeline
Garis titiktitik 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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