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ABSTRACT

As time goes by with the rapid development of technology in the midst of
society, the use of android plays an important role from various fields that
support each other in aspects of life. With Android, ordering cashiers for food and
drink menus will be faster and of course on time. The problem with MO SE'l is
that the MO SE'l cashier ordering system still can't be used online or it has to
come to its place in other words it's still manual. Which can cause MO SE'l to be
a bit difficult in serving customers. The purpose of making this thesis proposal
report is to implement the system as a solution that provides time efficiency and
work effectiveness in ordering food and beverage cashiers based on Android.
Where Android Studio is the basic component, the database uses MySQL which is
used in making the cashier application, Waterfall. The cafe cashier application on
MO SE'l can produce an application that makes it easier for MO SE'l to manage
report data that goes in and out of Food and Beverages and where you can find
out online orders using your android.

Kata Kunci : Booking, MO SE’I, Waterfall, Android



ABSTRAK

Seiringnya berjalannya waktu demi waktu dengan adanya perkembangan
teknologi yang sangat pesat ditengah-tengah masyarakat, penggunaan terhadap
android sangat berperan penting dari berbagai bidang yang saling mendukung di
aspek kehidupan. Dengan adanya android, pemesanan Kkasir adanya menu
makanan dan minuman akan menjadi lebih cepat dan tentunya tepat waktu.
Masalah yang ada di MO SE’I ini adalah pada sistem pemesanan kasir MO SE’I
ini masih belum bisa digunakan secara online atau harus dengan cara datang
ketempatnya dalam kata lain masih manual. Yang dimana dapat menyebabkan
pihak MO SE’l menjadi agak susah dalam melayani pelanggan. Tujuan dari
pembuatan laporan proposal skripsi ini adalah sebagai mengimplementasi sistem
sebagai solusi yang memberikan efisiensi waktu dan efektifitas kerja dalam
pemesanan kasir makanan dan minuman berbasis android. Yang dimana Android
Studio sebagai komponen dasarnya, basis datanya menggunakan MySQL yang
digunakan dalam pembuatan aplikasi kasir adalah Waterfall. Aplikasi kasir cafe
pada MO SE’I dapat menghasikan sebuah aplikasi yang mempermudah pihak MO
SE’l dalam mengelola data laporan yang masuk keluar Makanan Minuman dan
dimana dapat mengetahui pemesanan secara online dengan menggunakan android
yang anda miliki.

Keywoord : Pemesanan, MO SE’I, Waterfall, Android
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DAFTAR SIMBOL

1. Activity Diagram

Start Point
® Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang
berjalan pada sistem.

End Point
7 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

aktivitas yang harus dikerjakan.

Join
Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua
atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan

menghasilkan sebuah aktivitas.

xi



2. Use Case Diagram

<< include >>

Guards
Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah

transisi, harus konsisten dan tidak overlap.

Transition
Menggambarkan aliran perpindahan control antara
state.

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.
Assosiasi yang termasuk didalam use case lain,
yang bersifat harus dilakukan bila use case lain

tersebut dilakukan.

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan.

xii



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
D 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.

Object Message
Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah

objek ke objek lain.

Recursive

I:: Sebuah obyek yang mempunyai sebuah

operation kepada dirinya sendiri.

xiii



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.
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