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ABSTRAK 

 
 

Warkop Semabung adalah salah satu perusahaan yang bergerak dalam bidang 

penjualan makanan dan minuman. Permasalahan yang ada pada Warkop 

Semabung yaitu pemesanan yang masih dilakukan secara manual dan laporan 

data yang masih manual. Perkembangan usaha warkop secara tidak langsung 

mendatangkan pesaing jika usaha tersebut semangkin maju maka cara pelayanan 

pemesanan pada warkop semangkin rumit, dengan perkembangan teknologi 

informasi yang tidak terlepas dari campur tangan manusia memunculkan suatu ide 

untuk mengembangkan usaha warkop dan memanfaatkan teknologi internet untuk 

membantu mengelola suatu sistem sehingga teknologi tersebut dapat membantu 

mempermudah pekerjaan manusia. Dengan adanya permasalahan tersebut, maka 

tujuan penulis adalah membuat sistem rancang bangun pemesanan makanan dan 

minuman berbasis web yang membantu pembeli dan penjual dalam proses 

transaksi pemesanan makanan dan minuman serta memudahkan penjual dalam 

proses laporan data. Metode penelitian yang digunakan penulis yaitu metode 

waterfall untuk menunjang kebutuhan perancangan sistem yang akan dibangun. 

Dengan menggunakan metode waterfall. Penelitian ini akan membantu kita untuk 

lebih teliti sehingga tidak ada penelitian yang tertinggal sebelum melangkah ke 

penelitian berikutnya. Hasil perancangan sistem warkop semabung ini 

memberikan kemudahan bagi pembeli dalam proses pemesanan makanan dan 

minuman serta penjual dalam laporan data. 

 

 
 

Kata Kunci: Sistem Rancang Bangun, Pemesanan, Makanan dan minuman, Web, 

Medote waterfall 
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2. Simbol Activity Diagram 
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1. Simbol Use Case Diagram 
 

Gambar Keterangan 

 

 
 

 

Actor menggambarkan seseorang atau sistem 

yang mengirimkan atau menerima informasi 

dari suatu sistem, atau menggambarkan suatu 

program menggunakan aplikasi (pengguna). 

 

 

 

Usecase menjelaskan fungsionalitas sistem 

agar pengguna sistem memahami dan 

memahami penggunaan sistem yang sedang 

dibangun. 

 
 

Associations menggambarkan hubungan 

antara aktor dan use case. 

 
   

Extends menetapkan bahwa usecase target 

memperluas perilaku usecase pada sumber 

titik tertentu 

 

 

 
 

Gambar Keterangan 

 

 

Start Point merupakan simbol yang 

menandakan dimulainya suatu kegiatan. 

 

 

End Point adalah simbol yang menunjukkan 

akhir dari suatu aktivitas 

 

 

Activity adalah simbol yang menggambarkan 

tindakan yang dilakukan oleh sistem. 
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3. Simbol Sequence Diagram 

 

 
 

 

 

Decision adalah simbol yang menggambarkan 

keadaan suatu operasi, yang mana benar atau 

salah. 

 

 

Swimline adalah yang menggambarkan 

pembagian atau pengelompokan berdasarkan 

tugas dan kegiatan tersendiri 

 
 

 

Transition State menggambarkan hubungan 

antara dua keadaan, dua tindakan, atau 

keadaan dan suatu tindakan. 

 

 

 
 

Gambar Keterangan 

 

 

Actor mewakili seseorang atau sesuatu 

(misalnya perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem 

 

 
 

 

Boundry menggambarkan interaksi antara 

satu atau lebih aktor dengan sistem, 

memodelkan bagian sistem yang bergantung 

pada pihak lain di sekitarnya, dan merupakan 

batas antara sistem dan dunia luar. 

 

 

Control mengatur aliran data skenario. 

 

 

Entity menjelaskan data yang harus 

disimpan sistem. 

 

 

Object Message menggambarkan pesan atau 

hubungan antar objek yang menunjukkan 

rangkaian kejadian. 
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4. Simbol Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

 
 

 

 

Message to Self menggambarkan pesan 

sendiri atau hubungan suatu objek yang 

menunjukkan urutan peristiwa. 

 

 

Object menggambarkan abstraksi entitas 

nyata atau tidak berwujud yang datanya akan 

disimpan. 

 

 
 

 

Message adalah simbol yang digunakan 

untuk mendefinisikan komunikasi antar objek 

yang berisi informasi tentang tindakan yang 

terjadi. 

 

 

 
 

 
 

 

Entitas adalah objek utama yang 

berhubungan dengan system. Objek tersebut 

dapat berupa orang, benda, atau benda lain 

yang informasinya harus disimpan di 

database. 

 
 

 

Relationship adalah peristiwa yang 

menggambarkan hubungan antara dua atau 

lebih entitas. 

 

 

 
 

Garis yang menghubungkan entitas dengan 

relationship 

 
1 1 

1 M 

M N 

Cardinality : 

One to One 

One to Many 

Many to Many 
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5. Simbol Package Diagram 
 

 

 

Package adalah sebuah kumpulan yang 

berisi satu atau lebih komponen. 

 

 
 

 

Import suatu dependency yang 

ketergantungan ditambahkan ke paket 

sumber yang menyatakan tujuan paket 

secara keseluruhan. 

 
 

 

Acces suatu dependency ketergantungan 

yang menyatakan tujuan umum paket yang 

digunakan oleh sumber paket. 
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