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Abstrak

Warung Seafood Gale-Gale merupakan salah satu warung makan yang ada di
Bangka Tengah yang menyediakan makanan seafood khas bangka. Masalah yang
di alami oleh Warung Seafood Gale-Gale ini adalah kurang efektifnya pemesanan
secara manual yang mengakibatkan lambatnya proses pemesanan dan seringnya
terjadi kesalahan. Dalam menghadapi persaingan bisnis, Warung Seafood Gale-
Gale merupakan warung yang cukup besar yang ada di bangka belitung dalam
mencarni strategi agar dapat menarik minat konsumen warung seafood gale-gale ini
sclalu meningkatkan pelayanannya. Teknologi informasi saat ini sedang
berkembang adalah android, android merupakan sistem informasi mobile. Tidak
hanya seperti mobile pada umumnya, android kini banyak digunakan untuk
keperluan lainnya seperti penggunaan mobile android untuk pemesanan makanan
dan minuman membantu proses bisnis, dan juga dapat membantu konsumen agar
mudah untuk memesan menu makanan dan minuman. Perancangan sistem menu
pada warung seafood ini menggunakan mobile android sebagai clint. Adapaun
aplikasi yang digunakan adalah eclipse dengan menggunkan bahasa pemrograman

Java dan database MySqgl.

Kata kunci : Warung Seafood Gale-Gale, Android, MySql, Eclipse, Mobile
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DAFTAR SIMBOL

Slmbol_l!g.e _Easg_blg;gam

Aktor

Menggambarkan orang atau system yang
menyediakan atau menerima informasi dari
system yang dibuat atau bias disebut dengan

pengguna aplikasi.

Association
Menggambarkan hubungan actor dengan

usecase.

Use Case

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu
system sehingga penguna system paham dan
mengerti kegunaan system yang akan
dibangun.

Simbol Activity Diagram

Start State
Menggambarkan awal dari aktifitas

End State
Menggambarkan akhir aktifitas

Transition
Menggambarkan perpindahan control antara

state

Activity State
Menggambarkan proses bisnis
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Diagram Sequence

/s

Aktor
Pengguna aplikasi atau biasa disebut user

v

PesanTipe Send
Menggambarkan suatu objek mengirim data

masuk

GarisHidup
Menggambarkan kehidupan suatu objek

WaktuAktif

Menggambarkan objek dalam keadaan aktif
dan berinteraksi, semua yang berhubungan
dengan waktu aktif adalah sebuah tahap yang
dilakukan didalamnya

Keluaran
Menggambarkan sebuah keluaran yang
didapatkan setelah melalui beberapa tahapan

Entity Class
Digabungkan untuk menggambarkan
hubungan kegiatan yang akan dilakukan

Simbol Class Diagram

ClassO

Class
Berupa Himpunan yang beris idariobjek-objek
yang berbagia tribute serta operasi yang sama

Assodation
Menghubungkan antara sebuah class dengan

class lainnya

Dipindai dengan CamScanner




DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 2.1 Gambar Model Waterfall ... ..............c.coooeooeeeeoeeoeeee 10
Gambar 2.2 Gambar Model Warterfall yang digunakan.....................ccccoooovn.... 11
Gambar 2.3 Contoh Use Case DIagram................ccooe oo 15
Gambar 2.4 Contoh Class DIQGram ............ccooooiiiuooeoieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 16
Gambar 2.5 Contoh Activity DIagram............ccooveviiiiiieiieeiiieceeeeeeeeeereaeees 16
Gambar 2.6 Contoh Sequence Diagram.............cccccoooviviieeieieieieeeeeereveien 17
Gambar 3.1 Tampak Depan Warung Seafood Gale-Gale...........c.coooeeeeeen... 18
Gambar3.2Tampak BelakangWarung Seafood Gale-Gale .................c.............. 18
Gambar 3.3 Struktur Organisasi Warung Seafood Gale-Gale........................ ... 20
Gambar 4.1 Activity Diagram Proses BISniS. ........co.ooieioionieiniinicieeeccceieeene. 23
Gambar 4.2 Use Case DIiagram USEr............ccococcovieeeeirieeeeieasesseeeseensinssesens 24
Gambar 4.3 Activity DIiagram LOGIm ......ccocooeiiiieeiicisiriecsssisscsasassanss 28
Gambar 4.4 Activiry Diagram Pemesanan ... 28
Gambar 4.5 Activity Diagram Info............ocoooiiiiiiee e 29
Gambar 4.6 Activity Diagram Pembayaran.................ccccoeieiiniieniiiieccniiiieaene 30
Gambar 4.7 Activity Diagram LOGOUL..............cceciricsccrinsisssrsssssssinessssesseens 30
Gambar 4.8 Sequence Diagram LOZin.......ececeecrerrecierececsnnsesserassasssessesens 31
Gambar 4.9 Sequence Diagram Pemesanan ..............occocivivviiniicnciniienns 32
Gambar 4.10 Sequence Diagram Info ... 33
Gambar 4.11 Sequence Diagram pembayaran...............ccccoiiiiinnincncincniecene. 33
Gambar 4.12 Sequence Diagram LOGOUS .........ooeveeeeeeeceeaerereieanisesasseseseananss 34
Gambar 4.13 Class DIQBIAM . ..........ooiiiiiiiiiii et 35
Gambar 4.14 Rancangan Halaman Login Pelanggan ... 39
Gambar 4.15 Rancangan Layar Halaman Utama ... 39
Gambar 4.16 Rancangan Layar Nomor Meja Pada Pemesanan ........................ 40
Gambar 4.17 Rancangan Layar Menu Pada Pemesanan ... 40
Gambar 4.18 Rancangan Layar Makanan Pada Pemesanan......................4]
Gambar 4.19 Rancangan Layar Minuman Pada Pemesanan ......................... 41
Xi

Dipindai dengan CamScanner



Gambar 4.20 Rancangan Layar Pembayaran.............c....cccovevvveeeeciveceereennn. 42

Gambar 4.21 Rancangan Layar Nomor Meja Pada Pembayaran ..................... 42
Gambar 4.22 Rancangan Layar Struk Pembayaran ..o, 43
Gambar 4.23 Rancangan Layar Paybill .............. et 43
Gambar 4.24 Rancangan Layar Info.............ooooooiiieeeeeee, 44
Gambar 4.25 Tampilan Layar LOZim....... e veeveieiiniirieaiccieneesscsesessassssesean 45
Gambar 4.26 Tampilan Layar Halaman Utama..............cccccccooieeniieccrniicnn, 45
Gambar 4.27 Tampilan Layar Nomor Meja ............cccooeviveeiieviicrireececnecne 46
Gambar 4.28 Rancangan Layar Info..............ccoomiiiiiiiiiiicccicecee 46
Gambar 4.29 Tampilan Layar Makanan ... 47
Gambar 4.30 Tampilan Layar Minuman ... 47
Gambar 4.31 Tampilan Layar Pembayaran.............cccccoiiiiiiiicnincinniennnne 48
Gambar 4.32 Tampilan Layar Struk Pembayaran..............in. 49
Gambar 4.33 Tampilan Layar Paybill ............ccccooioiiiiiiieieeeeceicie 49
Gambar 4.34 Tampilan Layar Info ... 50
xii

Dipindai dengan CamScanner



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 4.1 Deskripst USecase LOZIN ............cccccoovveiioiiiiiiiiiieecieeieiaieseieeaene 24
Tabel 4.2 Deskripsi Use Case INFO ..o e 25
Tabel 4.3 Deskripsi Use Case PEMESaNan........c.ooocooierucicicccicnceninnssananans 26
Tabel 4.4 Deskripsi Usecase Pembayaran ... ... 26
Tabel 4.5 Deskripsi Usecase LOZOUL ...............coooooeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeceiaeacieeeas 27
Tabel 4.6 Deskripsi Basis Data User..............ocoiiiiiiiiiiiiiiciesiecaaeaens 37
Tabel 4.7 Deskripsi Basis Data MenL....cooeeucneeecnccenicresccneiecssnessncnes 37
Tabel 4.8 Deskripsi Basis Data Pesanan..........cocccouceeecivesrcesnsecnsescniece s 38
Tabel 4.9 Deskripsi Basis Data USer ... 38

xiit

Dipindai dengan CamScanner



