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ABSTRACT 

Technological growth is currently increasingly advanced and has become a primary 

human need. Utilization of information technology, of course, and the ease of activities in 

various kinds, one of which is business, not only for large companies, and not only for 

small companies. The use of technology is also found in a cafe or restaurant. However, 

there are still many cafes or restaurants whose orders are still manual. This Millennial 

Cafe, which is located in Pangkalpinang, sells a variety of food and drinks at friendly 

prices. The ordering or ordering system is still manually recording on paper and 

submitting it to the kitchen, the manual ordering process is considered very ineffective 

and hampering, so that it will result in errors in the order-making process due to unclear 

writing, if this happens it can harm business actors. Therefore, it is necessary to make a 

sales application system at a cafe or restaurant using a computerized system, because it 

provides benefits and saves time and labor. The method in this study uses the 

development method, this study will design the use of the UML system. This study uses a 

testing system using black box testing. The result achieved is an Android-based menu 

ordering system. This system is expected to make it easier for Millennial Cafe managers 

to process orders. In addition, it is also expected to accelerate, make ordering 

transactions more efficient at the same time, so as to maximize cafe turnover. 

Keywords: System, Menu Ordering, Prototype, UML, Black Box 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vi 
 

ABSTRAK 

Pertumbuhan teknologi saat ini semakin maju dan telah menjadi kebutuhan primer 

manusia. Pemanfaatan teknologi informasi tentunya mempermudah dan 

mempercepat aktivitas dalam berbagai bidang, salah satunya bisnis atau usaha, 

Tidak hanya bagi perusahaan besar namun juga usaha kecil menengah. 

Penggunaan teknologi juga terdapat dalam sebuah cafe atau restoran. Akan tetapi, 

masih banyak cafe atau restoran yang pemesanannya masih manual.Cafe Milenial 

yang beralamat di Pangkalpinang ini menjual berbagai makanan dan minuman 

dengan harga yang bersahabat. Sistem pemesanan atau order-nya masih manual 

mencatat dikertas dan menyerahkannya ke bagian dapur, proses pemesanan 

manual ini dianggap sangat tidak efektif dan menghambat, sehingga akan 

mengakibatkan terjadinya kesalahan dalam proses pembuatan pesanan karena 

tulisan yang kurang jelas, jika hal ini sampai terjadi dapat merugikan pelaku 

usaha. Oleh karena itu, perlu dibuat sistem aplikasi penjualan makanan pada cafe 

atau restoran dengan menggunakan sistem yang terkomputerisasi, karena 

memberikan keuntungan salah satunya menghemat waktu dan menghemat tenaga 

kerja.Metode dalam penelitian ini menggunakan metode pengembangan 

prototype, penelitian ini akan dirancang menggunakan perancangan sistem UML. 

Penelitian ini menggunakan pengujian sistem menggunakan black box testing. 

Hasil yang dicapai adalah sebuah sistem pemesanan menu makanan berbasis 

Android. Sistem ini diharapkan dapat mempermudah pengelola Cafe Milenial 

dalam memproses pesanan. Selain itu juga diharapkan dapat mempercepat, dan 

menjadikan transaksi pemesanan lebih efisien sekaligus efektif, sehingga dapat 

memaksimalkan omset cafe. 

Kata Kunci : Sistem, Pemesanan Menu, Prototype, UML, Black Box 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

 

 

 

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 



 

xviii 
 

 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. 

 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

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. 
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<< 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. 

 

3. 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 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. 
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Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa 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 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. 

 

 

 

 


