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ABSTRACT

Warung Pondok 3 Saudara is a typical cuisine of Palembang such as pempek
telor (submarine), model, tekwan, lenggang, there is also a meal that provides
other food menu. But the order is still manual, so the error rate that occurs in the
ordering process is high. In performing analysis and data processing the author
using First Come First Served (FCFS) algorithm. The method used is using
Object Oriented Method. Tools / tools used to model software in this case the
author uses Unified Modeling Languange (UML). System development method
used in this research is with prototype method. This application is based on
Mobile Application (Android) using Java and MySQL programming as its
database and PHP as its Web Server. Aplikasai android a solution to solve
existing problems in Warung Pondok 3 Saudara because android applications can
help the waiter to access or record the order of the waiter. So, using an android-
based food ordering app, then the transaction will be done more easily, efficiently
and certainly with the cangkupan sales become more widespread.

Keywords: Warung Pondok 3 Saudara, Mobile Application, Web Server

vii



ABSTRAK

Warung Pondok 3 Saudara ini merupakan masakan khas Palembang seperti
pempek telor (kapal selam), model, tekwan, lenggang, ada juga makan yang
menyediakan menu makanan lainnya. Tetapi dalam pemesanan masih bersifat
manual, sehingga tingkat kesalahan yang terjadi dalam proses pemesanan
terbilang tinggi. Dalam melakukan analisis dan pengolahan data penulis
menggunakan algoritma First Come First Served (FCFS). Metode yang digunakan
adalah menggunakan Metode Berorientasi Obyek. Tool/alat bantu yang digunakan
untuk memodelkan perangkat lunak dalam hal ini penulis menggunakan Unified
Modeling Languange (UML). Metode pengembangan sistem yang digunakan
dalam penelitian ini adalah dengan metode prototype. Aplikasi ini berbasis Mobile
Application (Android) menggunakan pemrograman Java dan MySQL sebagai
databasenya dan PHP sebagai Web Servernya. Aplikasai android menjadi solusi
untuk mengatasi permasalahan yang ada pada Warung Pondok 3 saudara karena
aplikasi android dapat membantu pelayan untuk mengakses atau mendata pesanan
pelayan. Jadi, dengan menggunakan aplikasi pemesanan makanan berbasis
android, maka transaksi akan dapat dilakukan lebih mudah, efesien dan tentunya
dengan cangkupan penjualan menjadi lebih luas.

Kata Kunci : Warung Pondok 3 Saudara, Mobile Application, Web Server
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Activity Diagram

' Start Point (status awal)

Status awal aktivitas sistem

Activites (Aktivitas)
C) Aktivitas yang dilakuakan sistem, aktivitas biasanya

diawali dengan kata kerja.

Decision (Percabangan)

<> Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan aktivitas
lebih dari satu.

Join (Penggabungan)
Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu aktivitas

digabungkan menjadi satu.
End Point (Status Akhir)
@ Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram

aktivitas memiliki sebuah status akhir.

Swimlane

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab

terhadap aktivitas yang terjadi.
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Simbol Use Case Diagram

>

X

Use case

Mengerjakan apa yang dikerjakan sistem.

Actor (Aktor)

Menggambarkan Orang, system, atau external entitas.

Association (Asosiasi)
Komunikasi antara aktor dan wuse case yang
berpartisipasi pada use case memiliki interaksi dengan

aktor.

Simbol Package Diagram

1

Package

Simbol Class Diagram

nama_name

+attribute

+metthod()

Package
Package merupakan sebuah bungkusan dari satu atau

lebih kelas atau elemen diagram UML lainnya.

Class Name

Menggambarkan kumpulan/ himpunan objek-objek
dengan atribut dan operasi yang sama.

Attribute

Adalah data yang dimiliki suatu dalam suatu kelas.
Metthod/Operasi

Sesuatu yang dapat dilakukan oleh sebuah kelas.

Association (Asosiasi)

XiX



Relasi antarkelas dengan makna umum, asosiasi

biasanya juga disertai dengan multiplicity.

Simbol Sequence Diagram

N

2
N

nama objek :
nama kelas

Actor (Aktor)

Menggambarkan Orang, system, atau external entitas.

Entity
Entitas yang mempunyai atribut memiliki data yang
bisa direkam.

Boundary

Adalah untuk menghubungkan user dengan sistem.

Control
Untuk mengontrol aktifitas-aktifitas yang di lakukan

oleh sebuah kegiatan.

Lifeline (Garis hidup)
Menyatakan kehidupan suatu objek.

Obyek (Objek)
Menyatakan suatu objek yang berinteraksi pesan.

Waktu aktif

Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan

berinteraksi.
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<<create>>

v

P

|:| 1: nama_metode()

1 : masukan

v

Pesan tipe create
Menyatakan suatu objek membuat objek lain, arah

panah mengarahpada objek yang dibuat.

Pesan tipe call

Menyatakan suatu objek memanggil operasi/ metode
yang ada pada objek lain atau dirinya sendiri, Arah
panah mengarah pada objek yang memiliki operasi/
metode, karena ini memanggil operasi/ metode maka
operasi metode yang dipanggil harus ada pada diagram

kelas sesuaidengan kelas objek yang berinteraksi.

Pesan tipe send
Menyatakan bahwa suatu objek mengirimkan data/ mas
ukan/ informasi ke objek lain, arah panah mengarah

pada objek yang dikirim.
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