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 ABSTRACT 

 

As technology continues to develop,one example of its delelopment can be seen 

in the culinary sector, if previously menu lists and servingfood,it w643d have 

made it easierfor consumers to carry out food ordering transactions. Android 

studio  is the official intergrated development Environment(IDEA) For Android 

application development, which is based on intellij IDEA.The aim of theresearch 

is to design and build an Android- based food ordering  application as social 

media on smartphones.There are 3 stages of functional analysis  in  creating 

flowcharts, Unified modeling language (UML),and designing user interfaces 

using black  box testing which is used test. The level of user interfaces 

capabilitis of  the system being b so it can be concluded that the outout is in the 

form of a ged café object, culinary information, ged café address and social 

media from ged café appropriately and accurately. User Acceptance Test 

(UAT/is astage that pays attention to whether the predicted level  of accuracy of 

the research is in accordance with what is desired. And the criteria are strongly 

agreed. 

 

Key Word : IntelliJ IDEA. Berbasis Android  ged café 
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ABSTRAK 

 

Seiring  terus  berkembang nya teknologi , salah satu contoh perkembangannya 

dapat di lihat pada bidang  kuliner ,jika dulunya menyediakan daftar menu dan 

menyajikan makanan, akan mempermudah konsumen dalam melakukan transaksi 

pemesanan makanan. Android  Studio adalah Lingkungan  Pengembangan 

Terpadu (Integrated Development Environment/IDE) resmi untuk  pengembangan  

aplikasi  Android,  yang didasarkan pada IntelliJ IDEA.Tujuan dari  penelitian 

adalah merancang dan membangun Aplikasi pemesanan makanan berbasis 

Android.sebagai media social pada smartphone.Adapun ada 3 tahap-tahapan 

analisis fungsional dalam pembuatan flowchart, Unified modeling  

language(UML),dan perancang  user interface dengan menggunakan Pengujian 

blackbox adalah digunakan untuk menguji tingkat kemampuan user interface 

terhadap sistem yang di bangun.maka di simpulkan bahwa output berupa objek 

ged café..keterangan kuliner,Alamat ged café serta media social dari ged cafe  

dengan sesuai dan akurat.pengujian user Acceptanse Test ( UAT/ merupakan 

sebuah tahapan yang memprerhatikan  apakah prediksi  tingkat akurasi dari 

penelitian  sesuai dengan yang di inginkan.dan kriteria sangat setuju. 

 

Kata Kunci: IntelliJ IDEA. Berbasis Android  ged café 
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DAFTAR SIMBOL 

 

 

1. Flowchart 

No Simbol Nama Keterangan 

1.    

Flow Direction 

Digunakan untuk 

menghubungkan antar 

simbol (connection) 

 2.    

Terminator 

Untuk memulai (start) 

atau akhir (end) dari 

suatu kegiatan. 

3.   

Processing 

Simbol yang digunakan 

untuk pemrosesan suatu 

kegiatan. 

4. 

 

  

Decision 

Pemilihan proses 

berdasarkan kondisi 

yang ada. 

5.   

Input-Output 

Simbol yang menyatakan 

input dan output data. 

6.   

Dokumen 

Simbol yang menyatakan 

input dan output yang 

berasal dari 

dokumen/hardfile berupa 

lembaran. 

 

7. 

 

  

Database 

Simbol yang menyatakan 

database sistem. 
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2. Simbol Use Case 

 

No Simbol Nama Deskripsi 

 

1. 

  

Case 

Menggambarkan proses/ 

kegiatan yang dapat 

dilakukan oleh actor 

 

 

2. 

  

 

Aktor  

Menggambarkan 

entitas/subyek yang dapat 

melakukan suatu proses 

 

3. 

-END1       -END2 

 

*             * 

 

Relation 

Relasi antara Case dengan 

aktor ataupun Case deangan 

Case lain. 

 

3. Simbol Sequence Diagram 

 

No Simbol Nama Deskripsi 

 

1. 

  

Objek 

Menggambarkan pos-pos 

obyek yang pengirim dan 

penerima message 

 

2. 

    Message 

    Message 

 

Massage 

Menggambarkan aliran pesan 

yang dikirim oleh pos-pos 

obyek. 

 

4. Class Diagram 

No Simbol Nama Deskripsi 

USE 

CCASE 

Objek 
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1. 

Class 

 

 

 

 

Class 

Menggambarkan proses/ 

kegiatan yang dapat 

dilakukan oleh aktor 

 

 

2. 

-End³           -End4  

 

   ¹                   * 

-End1             -

end2 

 

 

 

 

Relation 

 

Menggambarkan hubungan 

komponen-komponen 

didalam static Diagram 

 

 

3. 

Association 

Class 

 

 

*             * 

 

-End1    -End2 

 

 

Association 

Class 

 

Class yang terbentuk dari 

hubungan antara dua buah 

class. 

 

5. Activity Diagram 

No Simbol Nama Deskripsi 

1. 

 

Action State Menggambarkan keadaan dari 

suatu elemen dalam suatu aliran 

aktifitas. 

2. 

 

State Menggambarkan kondisi suatu 

elemen. 
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3.  

 

Control 

Flow  

Mengggambarkan aliran 

aktifitas dari suatu elemen ke 

elemen lain. 

4. 

 

Initial State Menggambarkan titik awal 

siklus hidup suatu elemen. 

5. 

 

Final State Menggambarkan titik akhir 

yang menjadi kondisi akhir 

suatu elemen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


