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SISTEM INFORMASI E-KANTIN UNIVERSITAS 

PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAKARTA 

DENGAN MENGGUNAKAN FRAMEWORK HTML5 

 

KADEK ADI PRADANA 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis dan membuat suatu Aplikasi 

berbasis website yang merupakan salah satu sistem informasi yang dapat diakses 

secara online untuk digunakan oleh masyarakat kampus, terdapat proses pembelian 

makanan, hal tersebut memiliki kendala dari segi waktu dan fasilitas kantin. 

Berdasarkan hal tersebut maka Sistem Informasi yang dibuat berupa aplikasi 

berbasis website, bertujuan untuk mempermudah proses transaksi dan 

meminimalisir waktu dalam proses pesan antar. Hasil dari penelitian ini adalah 

sebuah aplikasi berbasis website, dalam sistem tersebut terdapat fitur pesan antar 

makanan dan update makanan yang dilakukan oleh admin. Maka dari itu, penerapan 

sistem aplikasi berbasis website sangat diperlukan untuk mendukung untuk 

mendukung transaksi pesan antar makanan di wilayah kantin kampus UPN.  

 

Kata Kunci: Pemesanan, Pembeli, Pengantar, E-Kantin,Website 
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SYSTEM INFORMATION OF E-KANTIN UNIVERSITAS 

PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAKARTA WITH 

FRAMEWORK HTML5 SYSTEM 

 

KADEK ADI PRADANA 

 

  Abstract 

 

The research was conducted to analyze and make an apps based on website 

that is one of information systems that can be accessed by online for use by the 

community in campus, there is a process of purchasing food, this is having problems 

in terms of time and facilities of canteen. Based on it so the system information that 

made is an apps based on website in aims to simplify the process of transactions 

and minimize time in the process of delivery. The result of this research is an app 

based website, in the system is features food delivery and updates of food that 

conducted by admin. Therefore, the implementation of the website based program 

needed to support the food delivery transaction in the canteen campus UPN. 

Keywords:  Order, Buyer, Delivery, E-kantin, website
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1. Flowchart 

 

 

 

 

 

 

 

No. Nama Simbol Penjelasan 

1. 
Arus Flow 

Direction 

 

Simbol yang berfungsi untuk 

menghubungkan antara simbol 

satu dengan simbol yang lain 

atau menyatakan jalannya arus 

dalam suatu proses. Simbol arus 

ini sering disebut juga dengan 

connecting line. 

2. Processing 
 

Simbol yang digunakan untuk 

melakukan pemrosesan data 

baik oleh user maupun 

komputer (sistem). 

3. Decision 

 

Simbol yang digunakan untuk 

memutuskan apakah valid atau 

tidak validnya suatu kejadian. 

4. Input-Output 

 Simbol yang digunakan untuk 

mendeskripsikan data yang 

digunakan. Laporan : Simbol 

yang digunakan untuk 

menggambarkan laporan. 

5. Terminator 
 

  

Simbol yang berfungsi untuk 

permulaan (start) atau akhir 

(stop) dari suatu kegiatan 
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2. Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

2 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen  mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

(independent). 

3 
 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

4  Include 
Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

5 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan. 

6  Association 
Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

7 

 

System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas. 

8 
 

Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 



  

xvii 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

9 

 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih 

besar dari jumlah dan elemen-

elemennya (sinergi). 

10 
 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya 

komputasi 

 

3. Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Actifity 

Memperlihatkan bagaimana 

masing-masing kelas antarmuka 

saling berinteraksi satu sama lain 

2 

 

Action 

State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi dari suatu 

aksi 

3 
 Initial Node 

Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

4 
 Actifity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5 
 

Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

6 
 

Decision Node 
Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek. 
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4. Squance Diagram 

NO 
Nama  

GAMBAR KETERANGAN 

1 Aktor 

 
Menggambarkan seseorang atau 

suatu perangkat yang sedang 

berinteraksi dengan sistem  

2 Lifeline 

 
Objek entity, antarmuka yang saling 

berinterakasi 

3 Message 

 

 

 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

 

5. Class Diagram 

No Nama Simbol Keterangan 

1. Class 

 

Class adalah blok-blok pembangun 

pada pemprograman berorientasi 

objek. Sebuah class digambarkan 

sebagai sebuah kotak yang terdiri 

atas 3 bagian, bagian tengah 

mendefinisikan property/atribut 

class. Bagian akhir mendefinisikan 

method-method dari sebuah class. 

2. Association 

 

1..* Owned by 1..1 

 

Sebuah Asosiasi merupakan sebuah 

relationship paling umum antara 2 

class dan dilambangkan oleh sebuah 

garis yang menghubungkan antara 2 

class garis ini bisa melambangkan 

tipe-tipe relationship dan juga dapat 

menampilkan hukum-hukum 

multiplisitas pada sebuah 

relationship. (Contoh : One-to-one, 

one-to-many,many-to-many) 

3. Composition 

 

Jika sebuah class tidak bisa berdiri 

sendiri dan harus merupakan bagian 
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dari class yang lain, maka class 

tersebut memiliki relasi composition 

terhadap class tempat dia 

bergantung tersebut. Sebuah 

relationship composition 

digambarkan sebagai garis dengan 

ujung berbentuk jajaran genjang 

berisi/solid. 

4. Dependency 
 

Kadang kala sebuah class diagram 

menggunakan class yang lain. Hal 

ini disebut depedency. Umumnya 

penggunaan depedency digunakan 

untuk menunjukkan operasi pada 

suatu class yang menggunakan class 

yang lain. Sebuah depedency 

dilambangkan sebagai sebuah panah 

bertitik-titik. 

5. Aggregation  

Aggregation mengidikasikan 

keseluruhan bagian relationship dan 

biasanya disebut sebagai relasi. 
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Lampiran A-1 Daftar Pemilik Kantin 

Lampiran A-2 Daftar Menu Kantin 

Lampiran B-1 Daftar Pesanan 

Lampiran B-2 Daftar Menu 
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