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ABSTRACT 

 

 

Pasgar Cafe is one of the cafes that serves various types of snacks to relax. It was 

first established in Pangkalbalam Pangkalpinang Around 2015. At this time 

Pasgar Cafe still uses a conventional system for ordering food or drinks where 

the waiter uses pen and paper as a medium to record orders from customers. This 

cafe business actor must have a strategy in the form of a different service with 

other business people, so that visitors can always remember it. For this cafe 

business people can take advantage of technology that can help speed up the 

performance process, and provide a difference that can attract the attention of 

visitors. Therefore, by applying the technology that is developing now into the 

cafe ordering system, it is expected to control the ordering process activities to 

minimize errors. In this study the author uses the codeIgniter framework in 

designing this information system. The results of this study are expected to be able 

to display various types of goods and prices in the form of categories that will 

provide an overview of goods closely and make it easier for buyers to get the 

desired order. 

 

Keywords: information system, sales, framework, codeigniter 
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ABSTRAKSI 

 

 

Pasgar Cafe adalah salah satu cafe yang menyajikan berbagai jenis makanan 

ringan untuk bersantai. Didirikan pertama kali di Pangkalbalam Pangkalpinang 

Sekitar Tahun 2015. Pada saat ini Pasgar Cafe masih menggunakan sistem 

konvensional untuk pemesanan makanan atau minuman dimana pelayan 

menggunakan pena dan kertas sebagai media untuk mencatat pesanan dari 

pelanggan. Pelaku bisnis cafe ini harus mempunyai suatu strategi berupa 

pelayanan yang berbeda dengan pelaku bisnis yang lain, sehingga dapat selalu 

diingat oleh pengunjung cafe tersebut. Untuk itu pelaku bisnis cafe ini dapat 

memanfaatkan teknologi yang dapat membantu mempercepat proses kinerja, dan 

memberikan suatu perbedaan yang dapat menarik perhatian pengunjung. Oleh 

sebab itu dengan menerapkan teknologi yang berkembang saat ini kedalam sistem 

pemesanan cafe diharapkan dapat mengontrol kegiatan-kegiatan proses 

pemesanan untuk meminimalisir kesalahan. Pada penelitian ini penulis 

menggunakan framework codeIgniter dalam melakukan perancangan sistem 

informasi ini. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menampilkan berbagai 

jenis barang dan harga dalam bentuk kategori yang akan memberikan gambaran 

tentang barang secara dekat serta mempermudah pembeli untuk mendapatkan 

pesanan yang diinginkan. 

 

Kata Kunci : sistem informasi, penjualan, framework, codeigniter 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

 

 

a. Start Point  

 Menggambarkan awal dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

b. End Point  

 Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas 

yang berjalan pada sistem. 

c. Activity  

 

 

Menggambarkan aktivitas yang dilakukan 

pada sistem. 

 

d. Swimlane  

 

 

Menggambarkan pembagian atau 

pengelompokkan berdasarkan tugas dan 

fungsi tersendiri. 

 

e. Transition State  

  

               

Menggambarkan hubungan antara dua 

state, dua activity ataupun antara state dan 

activity. 

 

f. Transition to self  

                

Menggambarkan hubungan antara state 

atau activity yang kembali kepada state 

atau activity itu sendiri. 
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g. Decision  

 

 

Menggambarkan kondisi dari sebuah 

aktivitas yang bernilai benar atau salah. 

h. State  

 
 

Menggambarkan kondisi, situasi ataupun 

tempat untuk beberapa aktivitas. 

i. Fork  

        

       

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan sebuah aktivitas dan diikuti oleh 

dua atau lebih aktivitas yang harus 

dikerjakan. 

j. Join  

       

      

Menggambarkan aktivitas yang dimulai 

dengan dua atau lebih aktivitas yang sudah 

dilakukan dan menghasilkan sebuah 

aktivitas. 

k. Black Hole Activities   

 Menggambarkan ada masukan tapi tidak 

ada  keluaran. 

 

l. Miracle Activities   

 Menggambarkan tidak ada masukan tapi 

ada keluaran. 
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2.  Usecase Diagram  

 

a. Actor  

          

               
 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi 

dari sistem atau menggambarkan 

pengguna software aplikasi (user). 

b. Use case  

      

            

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu 

sistem, sehingga pengguna sistem paham 

dan mengerti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun. 

 

c. Association  

  

Menggambarkan hubungan antara actor 

dengan use case. 

  

 

 

3. Sequence Diagram  

 

a. Actor  

 

 

 

 

 

Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem 

 

b. Entity   

 

             

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 

c. Boundary  

   

       

 

Menggambarkan interaksi antara satu atau 

lebih actor dengan sistem. 

 

 

 

 : Bagian Penjualan
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d. Control  

           

                 

Menggambarkan “perilaku mengatur”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 

e. Object Messagee  

            

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

f. Message to self  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan objek 

itu sendiri, yang menunjukan urutan 

kejadian yang terjadi. 

 

g. Return Message  

  

              

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 

h. Object  

  

                      
 

Menggambarkan abstraksi dari sebuah 

entitas nyata atau tidak nyata yang 

informasinya harus disimpan. 

i. Message  

 

                Message() 

 

Menggambarkan pengiriman pesan. 

 

 

 

j. Loop  

 

 

 

Menggambarkan perulangan dalam 

sequence. 

 

Loop 
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4.  Entity Relationship Diagram 

(ERD ) 

 

 

a. Entitas  

 

 

 

 

Merupakan objek-objek dasar yang terikat 

 didalam sistem. Objek tersebut dapat 

berupa orang, benda, atau  hal lainnya 

yang keterangannya perlu disimpan di 

basis data. 

b. Relationship  

 

 

 

 

 

Merupakan kejadian yang 

menggambarkan hubungan antara  dua 

atau lebih entitas. 

c. Garis  

  

 

Menghubungkan entitas dengan 

relationship 

 

5. Simbol Class Diagram 

a. Class 

 

Penggambaran dari class name, atribute, 

atau property atau data dan method atau 

function atau behavior 

b.  Asociation Menggambarkan hubungan antar objek 

yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih satu arah 

c.  Agregation Bentuk khusus dari asosiasi yang 

menggambarkan seluruh bagian suatu obyek 

merupakan bagian dari objek lain. 

d. Multiplicity 

 

Menggambarkan batasan terendah dan 

tertinggi untuk objek-objek yang 

berpatisiasi 
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