
 

 

APLIKASI E-BOOKING PADA TOKO DISH BETTA 

FISH BERBASIS ANDROID 
 

 

 

SKRIPSI 

 

 

Diajukan Untuk Melengkapi Salah Satu Syarat 

Memperoleh Gelar Sarjana Komputer 

 

 

 

 

 
 

 

 

DONI ANGGARA 

1711500070 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI 

INSTITUT SAINS DAN BISNIS ATMA LUHUR 

PANGKALPINANG 

2021 



 

iii 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

iv 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

v 

 

KATA PENGANTAR 

 

 

 Segala puji dan syukur kehadirat Allah SWT atas berkah, rahmat dan hidayah-

Nya yang dilimpahkan kepada penulis, sehingga bisa menyelesaikan skripsi untuk 

jenjang strata satu (S1) pada Program Studi Teknik Informatika Institut Sains dan 

Bisnis (ISB) Atma Luhur. 

 Penulis menyadari bahwa laporan skripsi ini masih jauh dari sempurna. Oleh 

karena itu, kritik dan saran yang sifat positif akan senantiasa penulis terima dengan 

senang hati. 

 Denga segala keterbatasan, penulis menyadari pula bahwa laporan skripsi ini 

takkan terwujud tanpa bantuan, bimbingan, dan dorongan dari berbagai pihak. Untuk 

itu, dengan segala kerendahan hati, penulis menyampaikan ucapan terima kasih 

kepada: 

1. Allah SWT yang telah menciptakan dan memberikan kehidupan di dunia 

2. Bapak dan Ibu tercinta yang telah mendukung penulis baik spirit maupun 

materi. 

3. Bapak Drs. Djaetun Hs yang telah mendirikan Atma Luhur .  

4. Bapak Dr. Husni Teja Sukmana, S.T., M.Sc, selaku Rektor ISB Atma Luhur. 

5. Bapak Chandra Kirana, M. Kom Selaku Kaprodi Teknik Informatika. 

6. Bapak Devi Irawan, S. Kom., M. Kom, selaku dosen pembimbing. 

7. Saudara dan sahabat-sahabatku terutama Kawan-kawan Angkatan 2017 yang 

telah memberikan dukungan moral untuk terus meyelesaikan skripsi ini.  

 

 Semoga Tuhan Yang Maha Esa membalas kebaikan dan selalu mencurahkan 

hidayah serta taufikNya, Amin. 

 

 

Pangkalpinang, 02 Agustus 2021 

 

 

 

 

Penulis



 

vi 

 

Abstract 

 

Dish Betta Fish is a business engaged in the sale and ordering of ornamental fish, 

especially betta fish, ornamental fish that have many colors. Knowing the number 

of betta fish enthusiasts is quite popular in all circles, it is also necessary to follow 

technological developments in order to increase customer confidence in 

transactions and the quality of the store. At the Dish Betta Fish Shop, the service 

system is still not computerized, especially in ordering betta fish. The Dish Betta 

Fish store aims to implement an e-booking application in ordering betta fish in 

order to assist customers in placing orders. To overcome this problem, an e-

booking application was made at an Android-based dish betta fish shop to make it 

easier to order betta fish. Customers can also get detailed information from the 

selected betta fish without having to ask the store admin. In this study using 

android studio as a basic component of system design, the database uses MySQL 

and the system development model uses a prototype. The e-booking Android 

application at the dish betta fish shop can produce a solution that can make it 

easier for customers to place orders and make it easier for admins to process 

customer order data. 

 

Keywords: Android, Android Studio, MySQL, Prototype, Tourist Attractions 
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ABSTRAK 

 

Dish Betta Fish merupakan suatu usaha yang bergerak di bidang penjualan dan 

pemesanan Ikan hias terutama ikan cupang, ikan hias yang memiliki banyak 

warna. Mengetahui jumlah peminat ikan cupang ini cukup banyak di gemari di 

semua kalangan diperlukan juga mengikuti perkembangan teknologi agar bisa 

menambah kepercayaan customer dalam bertransaksi maupun kualitas dari toko. 

Di Toko Dish Betta Fish, dalam sistem pelayanannya masih belum 

terkomputerisasi, terutama dalam pemesanan ikan cupang. Toko Dish Betta Fish 

bertujuan menerapkan aplikasi e-booking dalam pemesanan ikan cupang agar 

dapat membantu customer dalam melakukan pemesanan. Untuk mengtasi masalah 

tersebut maka dibuatlah aplikasi e-booking pada toko dish betta fish berbasis 

android untuk mempermudah pemesanan ikan cupang. Customer juga bisa 

mendapatkan informasi detail dari ikan cupang yang di pilih tanpa harus bertanya 

kepada admin toko. Dalam penelitian ini menggunakan android studio sebagai 

komponen dasar dari perancangan sistem, basis data menggunakan MySQL dan 

model pengembangan sistem menggunakan prototype. Aplikasi Android e-

booking pada toko dish betta fish ini dapat menghasilkan suatu solusi yang 

mampu mempermudah customer dalam melakukan pemesanan serta 

mempermudah admin dalam pengolahan data pesanan customer. 

 

Kata Kunci: Android, Android Studio, MySQL, Prototype, Ikan Cupang  
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Simbol Use Case Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

1. Aktor 

 

Menspesifikasikan himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

 

2. Assosiasi 

 

Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

3. Use Case 

 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil terstruktur bagi suatu actor. 

 

 

4. Dependency 

 

 

 

Class yang menggunakan class yang lain. 

Umumnya digunakan untuk 

menunjukkan operasi pada suatu class 

yang menggunakan class yang lain. 
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Simbol Activity Diagram 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. Status Awal 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal. 

 

2. Aktivitas 

 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan kata 

kerja. 

 

 

3. Percabangan/decision 

 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu. 

 

 

5. Status Akhir 

 

 

 

Status akhir yang dilakukan oleh sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir. 
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Simbol Sequence Diagram 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. Actor 

 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem. 

2. Entity class 

 

Menggambarkan hubungan yang akan 

dilakukan. 

 

3. Boundary class 

 

Menggambarkan gambaran dari form. 

 

4. Control class 

 

Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan tabel  

5. A focus of control and a life 

line 

 

Menggambarkan tempat mulai dan 

berakhirnya message. 

6. A message 

 

Menggambarkan pengiriman pesan. 
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Simbol Class Diagram 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. Kelas 

 

Kelas pada struktur sistem. 

2. Antar muka (Interface) 

 

Sama dengan konsep interface dala  

pemograman berorientasi objek. 

3. Asosiasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multipilicty. 

4. Asosiasi berarah 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas lain, 

berarah biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

5. Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi(umum-khusus). 

6. Kebergantungan 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebegantungan antar kelas. 

7 Agregasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua-

bagian. 

 

 


