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ABSTRACT

One of the things that can support quality of service in a restaurant is the
ordering process (order). The ordering process is widely used by the restaurant is
a system of order manually. Warkop Kongke Sungailiat located in Sungailiat still
uses manual workmanship in the ministry, so that this restaurant using the
system order manually for the process of ordering food and beverages. System
order manually at the Warkop Kongke Sungailiat cause some problems. The most
commom problem is when the consumen has decided the menu of food and drinks
to be ordered, the consumen had to wait a long time for the arrival of the waitress
taking orders or retrieve a list of orders that have been written. Another problem
arise is double order or redundancies and and customer order disruption due to the
accumulation of order notes that often occur when customers crowded.
Therefore, in this research we make an application of reservation food and drink
online based on Mobile Browser on Warkop Kongke Sungailiat. In this study, it was
built an app on android based smartphone mobile is built, it aims to answer the
needs of technology that facilitate in shopping practically and mobile. This app is
built by using prototype development system and UML modeling method by using
PHP and java programing language and software of android studio. The database
is made using mysgl. The testing is done by using black box testing. The expected
results of this app can simplify the customers to place an order.

Keywords: Aplication of Ordering Food, Mobile Browser, MySQL, PHP.



ABSTRAK

Salah satu hal yang dapat menunjang kualitas pelayanan dalam suatu restoran, kafe
atau warung kopi adalah proses pemesanan (order). Proses pemesanan yang
banyak digunakan oleh restoran, kafe atau warung kopi adalah sistem pemesanan
secara manual. Warkop Kongke Sungailiat yang berlokasi di Sungailiat masih
menggunakan cara pengerjaan manual dalam pelayanannya, sehingga warung kopi
ini menggunakan system pemesanan secara manual untuk proses pemesanan
makanan dan minuman. Sistem pemesanan secara manual pada Warkop Kongke
Sungailiat menimbulkan beberapa masalah. Masalah yang sering terjadi adalah
ketika pembeli sudah memutuskan menu makanan dan minuman yang ingin
dipesan, pembeli harus menunggu lama kedatangan pelayan Untuk mencatat
pesanan atau mengambil daftar pesanan yang telah ditulis. Masalah lainnya yaitu
terjadi double order atau redudansi dan ketidakurutan pemesanan dari pelanggan
akibat tertumpuknya nota pemesanan yang sering terjadi disaat ramai pelanggan.
Oleh karena itu dalam penelitian ini dibuat suatu Aplikasi Pemesanan Menu
Berbasis Android Pada Warkop Kongke Sungailiat. Pada penelitian ini, dibangun
sebuah aplikasi pada telepon seluler pintar berbasis Android. Tujuannya adalah
untuk menjawab kebutuhan akan teknologi yang memudahkan dalam berbelanja
secara praktis dan mobile. Aplikasi ini dibangun  menggunakan metode
pengembangan system  prototype dan pemodelan UML, dengan bahasa
pemrograman PHP dan Java serta software Android Studio. Pembuatan database
menggunakan MySQL.. Pengujian dilakukan dengan menggunakan blackbox. Hasil
yang diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat mempermudah pelanggan untuk
melakukan pemesanan.

Kata Kunci: Aplikasi Pemesanan Makanan, Mobile Browser, MySQL, PHP.
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Use Case Diagram

Simbol Deskripsi
Use case Fungsionalitas yang disediakan sistem
sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan
antar unit atau actor, biasanya dinyatakan
dengan menggunakan kata kerja di awal frase
nama use case
Orang, proses, atau sistem lain yang
Actor berinteraksi dengan sistem informasi yang

nama aktor

akan dibuat di luar sistem informasi yang
akan di buat itu sendiri, jadi walaupun simbol
dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor
belum tentu merupakan orang. Biasanya
dinyatakan menggunakan kata benda di awal

frase nama aktor

Asosiasi (association)

_| Assocdiation

Komunikasi anatara aktor dan use case yang
berpartisipasi pada use case atau use case
memiliki interaksi dengan aktor

Ekstensi (extend)

EF Extend

Relasi use case tambahan ke sebuah use case
dimana use case yang ditambahkan dapat
berdiri sendiri walau tanpa use case
tambahan itu, mirip dengan prinsip
inheritance pada pemrograman berorientasi
objek, biasanya use case tambahan memiliki
nama depan yang sama dengan use case yang

di tambahkannnya

Generalisasi (generalization)

T Generalization

Hubungan generalisasi dan spesialisasi
(umum-khusus) antara dua buah use case
dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang

lebih umum dari lainnya

Menggunakan/include/uces

L Indude

Relasi use case tambahan ke sebuah use case
dimana use case yang ditambahkan
memerlukan use case ini untuk menjalankan
fungsinya atau sebagai syarat dijalankannya

use case ini
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Ada dua sudut pandang yang cukup besar
mengenai include di use case :

1. Include berarti use case yang
ditambahkan akan selalu di panggil
saat use case ditambahan di
jalankan.

2. Include berarti use case yang
tambahan apakah use case yang
ditambahkan  telah  dijalankan
sebelum use case tambahan di

jalankan.

Kedua interprestasi di atas dapat di
anut salah satu atau keduanya
tergantung pada pertimbangan dan

interprestasi yang di butuhkan

2. Simbol Activity Diagram

Simbol

Deskripsi

Status Awal (Initial State)

Status awal aktifitas sistem, sebuah

diagram aktifitas memiliki sebuah status
# InitialState

awal

Aktifitas Aktifitas yang dilakukan sistem, aktifitas
biasanya diawali dengan kata kerja

Decision Asosiasi Jika ada Pilihan aktifitas lebih
dari satu

Synchronization (Fork, join) Asosiasi untuk menggambarkan

penggabungan (join) maupun

3} Synchronization

percabangan (fork) aktifitas

Status akhir (Final state)

i Finalstate

Status akhir yang di lakukan sistem,
sebuah diagram aktifitas memiliki sebuah

status akhir
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Swimlane

nama swimlane vertikal

nama swimlane horizontal

Memisahkan organisasi  bisnis uang

bertanggungjawab terhadap aktifitas yang

terjadi

3. Simbol Class Diagram

Simbol

Deskripsi

Kelas (Class)

nama_kelas

+Attribute

+0peration()

Kelas pada stuktur sistem

Antarmuka (Interface)

O

nama_interface

Sama dengan konsep interface dalam

pemrograman berorientasi objek

Asosiasi (Association)

_| Association

Relasi antar kelas dengan makna umum,
asosiasi biasanya juga di sertai dengan

multiplicty

Asosiasi berarah (Directed Association)

_T" DirectedAssodiation

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang
satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi
berarah biasanya

juga disertai dengan

multiplicity

Generalisasi (Generalization)

" Generalization

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi (Umum-khusus)

Kebergantungan (Dependency)

" Dependency

Relasi antar  kelas dengan  makna

kebergantungan antar kelas
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Agregasi (Aggregation)

_? Aggregation

Relasi antar kelas dengan makna semua-

bagian (Whole-part)

4. Simbol Sequence Diagram

Simbol Deskripsi
Actor
Menggambarkan orang yang berinteraksi
dengan sistem
Admin
Entity Class
oale Menggambarkan hubungan kegiatan yang
'/\ ] akan dilakukan

Boundary Class

HO)

Menggambarkan sebuah penggambaran dari

form

Control Class

e
<._ _ _.>

Menggambarkan penghubung antara

boundary dengan tabel

Lifeline

Menggambarkan ~ tempat mulai  dan

berakhirnya sebuah pesan

Line Message

A Messa ga

Menggambarkan pengiriman pesan
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