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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang kian lama semakin meningkat mendorong sifat
manusia untuk memanfaatkan dan menggunakan teknologi dengan sebaik-baiknya.
Munculnya berbagai jenis perangkat elektronik dan aplikasi-aplikasi yang semakin
berkembang serta berkembangnya internet yang sckarang dapat di nikmati hampir
bisa dimana saja. Selain itu munculnya system operasi mobile yang bernama Android
yang memiliki performa dan kinerja yang layak dengan sebutan smartphone bagi
ponsel yang menggunakan sistem operasi tersebut. Dengan perkembangan jaman
yang semakin pesat dapat dimanfaatkan unutk media transaksi untuk mempermudah
pelanggan dalam melakukan transaksi diman pun dan kapan pun. Dalam hal ini
penulis berinisiatif untuk membuat sebuah Perancangan Aplikasi Pemesanan
Minuman Happy Drink Berbasis Android. (Studi Kasus di Happy Drink) yang di
harapkan dapat membantu dalam pengenalan produk, media jual beli, serta
mempermudah pelanggan dalam melakukan transaksi. Aplikasi  ini berisi
informasi-informasi tentang Happy Drink dan produk-produk yang terdapat disana

serta memesan produk-produk di Happy Drink.

Kata kunci : android pemesanan,teknologi informasi
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KATA PENGANTAR

Puji Syukur kehadiran Allah SWT yang telah melimpahkan segala rahmat
dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan penelitinan kerja
praktik yang berjudul “Perancangan Aplikasi Pemesanan Minuman Happy Drink
Berbasis Android”.

Laporan penelitian ini mengambil Perancangan Aplikasi Pemesanan
Minuman Happy Drink Berbasis Android, dengan masalah penelitian dikarenakan
pada saat ini masih menggunakan cara manual untuk pemesanan minuman Happy
Drink dimana pembeli hanya mengandalkan booth-booth yang tersedia di beberapa
titik area Pangkalpinang, Sungailiat, Belinyu, dan Belitung sebagai media satu-
satunya untuk memesan minuman Happy Drink. Di dalam sistem manual ini
diketahui bahwa mengandalkan booth yang tersedia saat ini menemui kendala antara
lain adanya ketidaktahuan pembeli jumlah stok dan varian rasa yang di inginkan di
booth yang akan di tuju pembeli sehingga pembeli akan mecari ke booth lainnya yang
tersedia hal ini akan menyulitkan pembeli.

Penulis menyadari bahwa laporan penelitian kuliah praktik ini masih jauh
dan kata sempurna. Karena itu kritik dan saran akan senantiasa penulis terima dengan
senang hati. Dengan segala keterbatasan, penulis menyadari pula bahwa laporan
peneliti 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 R Burham Isnanto Farid, S.Si., M.Kom, selaku Kaprodi Teknik
Informatika.

3. Bapak Rendi Rian Christina, S.Kom.,M.Kom selaku Dosen Pembimbing.

4. Kedua orang tua yang telah memberikan dukungan kepada penulis baik secara

moril maupun material.
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5. Teman-teman seperjuangan dalam mengerjakan laporan penelitian.

6. Ibu Ninda Fitria, pemilik Happy Drink selaku pembimbing lapangan.

Penulis menyadari bahwa laporan kuliah praktik ini masih jauh dari kata
sempurna dan masih banyak kekurangan. Karena itu kritik dan saran yang bersifat

membangun, sehingga berguna sebagai bahan masukan guna meningkatkan mutu dari
laporan kuliah praktik ini.

Akhir kata penulis berharap semoga laporan ini berguna bagi para pembaca
umum dan teman-teman mahasiswa/mahasiswi Sekolah Tinggi Manajemen

Informatika dan Komputer Atma Luhur Pangkalpinang.

Pangkalpinang, 27 Desember 2017

Penulis

Vi
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Activity Diagram

No. Gambar

Nama Keterangan

1 (@]

Digunakan untuk memulai aktifitas

Initial State . .
yang dilakukan dalam activity diagram.

2 O

Digunakan untuk mengakhiri aktifitas

Final State : i i
inaiiake yang dilakukan dalam activity diagram.

Memperlihatkan bagaimana masing-
Activity masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain.

Memisahkan organisasi bisnis yang
Swimlane bertanggung jawab terhadap aktifitas
yang terjadi.

3 {;J

——

-
——

s ||

Digunakan untuk menghubungkan
Control Flow | antara satu aktifitas dengan aktifitas
lainnya.

Simbol Use Case Diagram

Actor

Menggambarkan orang atau system yang
menyediakanataumenerimainformasidari system
ataumenggambarkanpengguna software aplikasi (user).

¥

Use Case
Menggambarkanfungsionalitasdarisuatusistem,

sehinggapenggunasistempahamdanmengertimengenaisiste
mpahamdanmengertimengenaisistem yang akandibangun.

Association
Menggambarkanhubunganantara actor dengan use case.

SimbolAsosiasiantara Actor dan Use Case

Ujung panah Association antara Actor dan Use Case
mengindikasikansiapa / apa yang
memintainteraksidanbukunyamengindikasikanaliran data.

XV
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Simbol ERD ( Entity Relationship Diagram )

Notas Keter nigu

Intitat adalah suaty objek vang dapat diidentifikas dalam
Entitas l

lingkungan pemakai.

) ,.-"‘“\\ Relasi menunjukkan adanva hubungan di antara sejumlah
R Rdl:i o 3
\'_, - entitas yvang berbeda

__--/——\ Amibut berfungsi mendeskripsikan karakter entitas (atribut
(LA™ ) | yang berfungsi sebagai key diberi garis bawah).
Gans Garis sebagai penghubung antara relasi dan entitas atau

relasi dan entitas dengan atribut.
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