BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Café WARJO merupakan sebushl usahawang bergerak dibidang makanan
: di kalangan duerah tersebut, Café WARJIO

dan minuman yarig sudaf ti

is makanan dan

pada smartphane, apalag dengan adanyn smariphone yang berbasis
‘ widah dop mmww s, Pemilikan mobile android
lah satu  pengembangan  aplikasi
iannya, karena sifat dari mobile yang fleksibel menjadi salah satu

menggunakan kabel, sepe o . ST — vang bersifat
clent server pada mobile andioid. Sebogsi endalang baru ysng sudal mli
popular didunia kornunik A8t QA SIAP SePver ISP MEmberikan beberapa solisi
dan layanan yang bisa diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu
implementasi cliemt server yang populer adalah pada peralatan mobile yang
digunakan untuk pertukaran data.[1]



el

Penggunaan media client server pada platform android untuk Cafe WARJO
akan memudahkan proses pemesanan oleh konsumen, Selain it juga terhubung
dengan bagian kasir sehinggs mempermudah dalam pembayaran, serfa
meminimalisir penggunaan kertas.

Oleh karena itu, perlu adanya_media pemesanan makanan dan mimuman
vang lebih menarik dan Tebihfmsdsh dipshami oléh konsumen yaitu dengan
membuat

memudahkan pemesanan pada Cife WARJO. Dal
e dari Cafe WARJO tenting informastiaep e Bcian doy

demgan uﬁﬂ!’?wﬂﬂiﬂhﬂ APLIKASI PEMES AN _:..:'-:
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belakang di atas, maks fumusan masalah yang dapat
diambil adalah :
Bagaimana merancang aplikasi pemesanan makanan dan minuman menggunakan
platform android berbasis client server, serta bagaimana aplikasi pemesanan
makanan dan minuman dengan mobile android ini dapat terhubung ke bagian
kasir?



1.2 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, batasan masalah yang digunakan
dalam penelitian ini adalah :
|. Membahas pembustan aplikasi android dan client-server.

g memiliki profil dan konfigurasi

2. Mewujudkan ilmu terapan yang telah penulis tempuh selama belajar di
Universitas Amikom Yogyakarta:
3. Sebagai salah satu syarat terpenuhnya kelulusan 51 Teknik Informatika di

Universitas Amikom Yogyakarta.



1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfast yang diharapkan dari penelitian ini adalah :
. Bagi Penulis:
a. Salah sawsyarar untuk menyelesmkan pendidikon  program
Informatika di UNIVERSITAS

1.5 MetodePenelitian

Metode penelitian yang akan penulis gunakan dalam penyusunan skripsi
adalah sebagai berikut.



l.  Pengumpulan dota
Penulis menggunakan metode studi pustaka dalam pengumpulan
data untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dengan cara
membaca referensi dari berbagai sumber, buku yang diperoleh

Dilakukan sebagai gambaran dan acuan dalam desain program.

Menggunakan UML (Unifed Modeling Language) untuk desain



mobile aplication yang berbasis OOP. Untuk perancangan
database menggunakan ERD (Entitas Relationship Diagram).

5. Implementasi
Hasil dari tahopan-tahapan diastas okan dipindahkan kedalam

masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat
penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan pada penelitian

BAB I1 LANDASAN TEORI



Bab ini berisi penjelasan mengenai landasan teori yang digunakan
diantaranya tinjauan pustaka. konsep dan teori serta perangkat lunak
yang akan digunakan dalam perancangan aplikasi pada penelitian ini.

BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN
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