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ABSTRACT 

 

 

Warung Seafood Gale-Gale is one of the food restaurant in Central Bangka that 

provides typical seafood, which prioritizes service for customer satisfaction. One 

of them is the service process in ordering. Currently Warung Seafood Gale-Gale 

is still less effective in ordering because it is done manually, so often there are 

mistakes, such as a double order (redundancy), not the ordering order resulting 

from it,then stacked their reservation memorandum especially during crowded 

visitors, pencils a dull, and pen or paper order is out. In the face of business 

competition, Warung Seafood Gale-Gale further enhance the strategy in order to 

attract consumers. One of them is by using the android device in ordering 

process, making it easier to order and minimize the mistakes and is expected to 

replace the manually ordering process . In the process of building this ordering 

application using eclipse application and Java, PHP programming language and 

using MySql database to do the processing. When the waiter / waitress receives a 

food order from the visitor will be in the input on the smartphone android. It aims 

to provide an alternative solution for ordering using android smartphone. 

 

Keyword : Warung Seafood Gale-Gale, Java, Android, Eclipse, reservation. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

ABSTRAK 

 

 

Warung Seafood Gale-Gale merupakan salah satu warung makan yang ada di 

Bangka Tengah yang menyediakan makanan seafood khas bangka, yang 

mengutamakan pelayanan demi kepuasan pelanggan. Salah satunya adalah proses 

pelayanan dalam melakukan pemesanan. Saat ini Warung Seafood Gale-Gale 

masih kurang efektif dalam pemesanan karena dilakukan secara manual, sehingga 

sering terjadi kesalahan, seperti adanya pemesanan yang rangkap (redudansi), 

tidak urutnya pembuatan pemesanan akibat dari itu maka bertumpuknya nota 

pemesanan terutama pada saat ramai pengunjung, pensil yang tumpul, dan pena 

atau kertas pemesanan yang habis. Dalam menghadapi persaingan bisnis, Warung 

Seafood Gale-Gale semakin meningkatkan strategi agar dapat menarik minat 

konsumen. Salah satunya adalah dengan menggunakan perangkat android dalam 

peroses pemesanan, sehingga mempermudah proses pemesanan dan 

meminimalisir kesalahan serta diharapkan mampu menggantikan proses 

pemesanan secara manual. Dalam proses pembangunan aplikasi pemesanan ini 

menggunakan aplikasi eclipse dan bahasa pemrograman Java, PHP dan juga  

menggunakan database MySql untuk melakukan proses pengolahan. Dimana 

ketika waiter/waitress menerima pemesanan makanan dari pengunjung akan di 

input di smartphone android. Hal ini bertujuan memberikan solusi alternatif untuk 

pemesanan dengan menggunakan smartphone android. 

 

 

Kata kunci : Warung Seafood Gale-Gale, Java, Android, Eclipse, Pemesanan 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 
Actor 

Menunjukkan user yang akan 

menggunakan sistem baru 

2 
 Association 

Menghubungkan link antar 

element 

3 

 Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya 

4 

 

Use case 

Menunjukkan proses yang terjadi 

pada sistem baru 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 
    Start Point 

Titik awal, unutk memulai suatu 

aktivitas 

2 
 End Point 

Titik akhir, untuk mengakhiri 

aktivitas 

3 
 

Activity Menandakan sebuah aktivitas 

4 
 

Decision 

Pilihan untuk mengambil 

keputusan 



 

 
 

5 

 

Swimlance 

Menunjukkan yang bertanggung 

jawab dalam melakukan aktivitas 

6  Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity 

7 

 

Fork 

(Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk dan 

2 atau lebih transisi keluar. 

8 

 

Join 

(Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi 

keluar. 

 

3. Simbol Class Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 
Class 

Himpunan objek-objek dengan 

atribute dan operation yang 

sama dan saling keterkaitan. 

2  Association 

Menggambarkan hubungan 

antara class dengan class lainnya 

 

4. Simbol Sequence Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 
Lifeline 

Objek entity, antarmuka yang 

saling berinteraksi 



 

 
 

2 

 

Object 

Massage 

Menggambarkan pengiriman 

pesan 

3 

 

A Focus Of 

Control  

Menggambarkan tempat mulai 

dan berakhirnya sebuah message 

 

 

 

 

 

 

 


