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ABSTRACT 

 

The current problem faced by Isyarat Coffee is that sales reports cannot be 
accessed quickly by the café owner because the process is still carried out manually. 
The reports need to be collected and summarized from transaction data, which 
takes a lot of time. Additionally, there is also a problem with slow dish availability 
confirmation, where customers have to wait for information from the servers, and 
the servers have to check with the kitchen to report menu orders and check 
availability. The café also faces difficulties in managing reservations because there 
are no details available, making it hard to arrange table placements and 
reservation times. The FAST model is the software feature development model used 
in this study. Object-oriented and structural methods are employed as software 
approaches. The system development tools include the ERD (Entity Relationship 
Diagram), UML (Unified Modeling Language), and the implementation object-
oriented design. The results of this research include a computerized system that can 
reduce errors in record-keeping, enabling timely completion. This system provides 
convenience for Isyarat Coffee employees in managing food orders and generates 
a web-based Coffee Shop Administration Information System for Isyarat Coffee 
Sungailiat. It is expected that this system will help improve order recording and 
management. 
 
Keywords: Information System, Café, Coffee, FAST, Administration, UML.  
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ABSTRAKSI 

 

Isyarat Coffee saat ini menghadapi permasalahan umum di mana laporan penjualan 
tidak dapat diakses dengan cepat oleh pemilik kafe karena proses pembuatannya 
masih dilakukan secara manual. Laporan tersebut harus dikumpulkan dan 
dirangkum dari data transaksi, yang memakan banyak waktu. Selain itu, ada juga 
masalah konfirmasi ketersediaan hidangan yang lambat, di mana pelanggan harus 
menunggu informasi dari pelayan dan pelayan harus memeriksa dengan dapur 
untuk melaporkan pesanan menu dan memeriksa ketersediaan menu. Pihak kafe 
juga menghadapi kesulitan dalam mengelola reservasi karena tidak ada rincian yang 
tersedia, sehingga sulit untuk mengatur penempatan meja dan waktu reservasi. 
Model FAST digunakan dipenelitian ini untuk pengembangan sistem yang akan 
dibuat. Metode berorientasi objek dan struktural digunakan sebagai metode 
perangkat lunak. Alat pengembangan sistem meliputi ERD (Entity Relationship 
Diagram), UML (Unified Modeling Language) serta implementasi desain 
berorientasi objek. Hasil dari penelitian ini mencakup sistem terkomputerisasi yang 
dapat mengurangi kesalahan dalam pencatatan laporan, sehingga penyelesaiannya 
dapat dilakukan tepat waktu. Sistem ini memberikan kemudahan bagi karyawan 
Isyarat Coffee dalam mengelola pesanan makanan dan menghasilkan Sistem 
Informasi Administrasi Coffee Shop berbasis web untuk Isyarat Coffee Sungailiat. 
Diharapkan sistem ini dapat membantu meningkatkan pencatatan dan pengelolaan 
pesanan. 
 
Kata kunci: Sistem Informasi, Kafe, Kopi, FAST, Administrasi, UML. 
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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. 

 

 



 

 
 

 

xiii 

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. 
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i. Message  

 

                Message() 

Menggambarkan pengiriman pesan. 

 

j. Loop 

 

 

 

 

Menggambarkan perulangan dalam 

sequence. 

 

4. 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 

 

 

Loop 
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