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MOTTO 

1. JADILAH ORANG YANG BERTANGGUNG JAWAB ATAS SEMUA 

WAKTU YANG TELAH DI BERIKAN. 

2. JANGAN PERNAH SIA-SIAKAN SEBUAH KESEMPATAN KARENA 

KEMPATAN YANG SAMA TIDAK DATANG DUA KALI. 

3. SYUKURI APAPUN YANG KAMU PUNYA SEKARANG SEBELUM 

SEMUANYA HILANG/ PERGI DAN MUNGKIN TAK KEMBALI. 

4. JANGAN SERING LIHAT KACA SPION KARENA TERKADANG KACA 
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INTISARI 

 

 

Makanan merupakan suatu kebutuhan bahan yang sangat dibutuhkan oleh 

setiap orang guna kelangsungan hidupnya sebagai sumber energi. Waktu adalah 

sesuatu yang sangat berharga dalam dunia berbisnis. “QUICK CHICKEN” adalah 

sebuah perusahaan waralaba yang bergerak dalam bidang penjualan makanan cepat 

saji dengan bahan dasar olahan ayam. 

 

      Aplikasi  ini sendiri adalah sebuah aplikasi yang dapat membantu pelanggan 

atau pembeli untuk memesan makanan tanpa harus menelpon restoran 

tersebut.Aplikasi ini berjalan pada platform Android, para pelanggan cukup mengisi 

data diri dan pesanannya,kemudian aplikasi ini akan mengirimkan data pesanan yang 

akan masuk ke dalam sebuah database yang berada di server melalui via sms dengan 

isi yang telah terformat dan dapat dilihat langsung oleh admin dari restoran tersebut, 

dalam hal ini admin dapat melakukan promo melalui blog website yang dapat tampil 

di aplikasi tersebut melalui koneksi internet. 

  

Hasil dari proyek akhir ini adalah Aplikasi Layanan pesan antar 

“QCHICKEN” yang dikemas di dalam teknologi smartphone dengan sistem operasi 

Android minimal versi 4.0(ICS/Ice Cream Sandwich). 

 

Kata Kunci : Restoran, Aplikasi, Android . 

 

 

 

 

 



 

 

xvii 

 

ABSTRACT 

 

 

Food is a material requirements that are needed by all for its survival as an 

energy source . Time is something that is very valuable in the business world 

."QUICK CHICKEN" is a franchise company that is engaged in the sale of fast food 

with basic ingredients of processed chicken. 

 

The application itself is an application that can help customers or buyers to 

order food without having to call the restaurant . This application runs on the 

Android platform , customers simply fill in the data themselves and the order , then 

the application will send the order data that will be entered into a database that 

resides on a server via via SMS with the content that has been formatted and can be 

viewed directly by the admin of the restaurant , in this case the admin can perform 

the blog promotion through websites that can appear in the application through the 

Internet connection . 

 

The results of this final project is Application for Service Delivery " 

QCHICKEN " packed in smarhphone technology with a minimum version of the 

Android operating system 4.0 ( ICS / Ice Cream Sandwich ) . 

 

Keyword: Application, Restaurant, Android. 
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