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ABSTRAK

Jagona Fried Chicken merupakan rumah makan ayam goreng tepung siap saji
yang didirikan oleh Bapak Tessa Priutama pada tanggal 17 November 2018 yang
beralamat di JIn. K.H Abdul Hamid No. 3 Kel. Rawa Bangun Kec. Taman Sari,
Pangkalpinang. Masalah yang sering terjadi di Jagona Fried Chicken adalah kertas
nota sering tertukar, membutuhkan waktu yang lebih lama dalam menghitung total
nota, sering terjadi kesalahan perhitungan harga, membutuhkan banyak waktu
untuk mencatat dan menghitung stok bahan baku dan stok ayam goreng, serta
sering terjadi kekeliruan saat membuat laporan harian. Oleh karena itu, kami
merancang sebuah website program kasir dan inventori yang dapat membantu
dalam proses transaksi harian serta inventori barang. Website ini dirancang
dengan menggunakan metode Framework for the Application of Sistem Thinking
(FAST) yang merupakan metodologi pengembangan Sistem aplikasi yang
dilakukan secara cepat dan berurutan sesuai dengan tahapannya mulai dari
mengidentifikasi kesempatan, mengevaluasi permasalahan dan hambatan yang
terjadi, dan menganalisi kebutuhan yang dibutuhkan sehingga dapat disarankan
perbaikan. Hasil dari penelitian ini yaitu sebuah aplikasi kasir dan inventori yang
dapat mengindari kesalahan dalam perhitungan total nota, proses inventori barang
menjadi lebih cepat dan tepat, serta memudahkan dalam membuat laporan bulanan
untuk menentukan laba rugi perusahaan..Namun, Sistem ini hanya dibuat untuk
internal perusahaan yang berarti konsumen tidak dapat memesan secara online
lewat website ini.Sistem ini juga berbasis website sehingga memerlukan akses
internet selama penggunaannya.

Kata Kunci : Rumah Makan, Program Kasir, Inventori, Website, FAST.



ABSTRACT

Jagona Fried Chicken is a ready-to-eat fried chicken restaurant founded by Mr.
Tessa Priutama on November 17 2018, located at Jin. K.H Abdul Hamid No. 3 Ex.
Rawa Bangun District. Taman Sari, Pangkalpinang. Problems that ofien occur at
Jagona Fried Chicken are that note papers are often mixed up, it takes longer to
calculate the total note, price calculation errors often occur, it takes a lot of time
to record and calculate raw material stock and fried chicken stock, and mistakes
often occur when make daily reports. Therefore, the author designed a cashier
and inventory program website that can assist in the daily transaction process
and inventory of goods. This website was designed using the Framework for the
Application of System Thinking (FAST) method, which is an application system
development methodology that is carried out quickly and sequentially according
to the stages starting from identifying opportunities, evaluating problems and
obstacles that occur, and analyzing the needs needed so that they can
improvements are recommended. The results of this research are a cashier and
inventory application that can avoid errors in calculating total receipts, make the
inventory process faster and more precise, and make it easier to make monthly
reports to determine the company's profit and loss. However, this system is only
created for internal companies. which means consumers cannot order online via
this website. This system is also website-based so it requires internet access
during use.

Keywords: Restaurant, Cashier Program, Inventory, Website, FAST.
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DAFTAR SIMBOL

1.  Simbol Activity Diagram

NO

BENTUK SIMBOL

NAMA SIMBOL

FUNGSI SIMBOL

Activity

Menyatakan bagaimana
masing-masing kelas
antarmuka saling
berinteraksi satu sama
lain.

Control Flow

Menunjukan
Urutan Eksekusi.

Object Flow

Menunjukan aliran objek
dari sebuah action atau
activity ke action.

Start Point

Menyatakan bahwa
sebuah objek dibentuk
atau diawali.

End Point

Menyatakan bahwa
sebuah objek dibentuk
atau diakhiri.

Join/Penggabungan

Menyatakan untuk
menggabungkan
kembali activity atau
action yang parallel.

Fork

Menyatakan untuk
memecah behavior
menjadi activity atau
action yang parallel.

Decision

Menunjukan
penggambaran suatu
keputusan/tindakan
yang

harus di ambil pada
kondisi tertentu.
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2. Simbol Use Case Diagram

NO

BENTUK SIMBOL

NAMA SIMBOL

FUNGSI SIMBOL

Actor

Menspesifikasikan himpunan
peran yang pengguna mainkan
ketika berinteraksi dengan use
case.

Depedency

Menyatakan hubungan dimana
perubahan yang terjadi pada
suatu elemen mandiri akan
mempengaruhi elemen yang
bergantung pada elemen yang
tidak mandiri

Generalization

Menunjukan spesialisasi aktor
untuk dapat berpartisipasi
dengan use case

Include

Menunjukan bahwa suatu use
case seluruhnya merupakan
fungsionalitas dari use case
lainnya

Association

Menyatakan abstraksi dari
penghubung antara aktor
dengan use case

Usecase

Menyatakan abstraksi dan
interaksi antara sistem dan
actor

- ~

******

Collaboration

Menunjukan elemen lain yang
bekerja sama untuk
menyediakan perilaku yang
lebih besar dari jumlah dan
elemen-elemennya.

System

Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara
terbatas.
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3. Simbol Class Diagram

NO

BENTUK
SIMBOL

NAMA SIMBOL

FUNGSI SIMBOL

nama_kelas
+atribut
+operasi()

Kelas

Kelas pada struktur sistem

O

Antarmuka/interface

Sama dengan konsep
interface dalam
pemrograman
berorientasi objek

Asosiasi/association

Relasi antar kelas dengan
makna kelas yang satu
digunakan oleh kelas yang
lain, asosiasi biasanya juga
disertai dengan multiplicity

Asosiasi berarah/directed
association

Relasi antar kelas dengan
makna kelas yang satu
digunakan oleh kelas yang
lain, asosiasi biasanya juga
disertai dengan multiplicity

Generalisasi

Relasi antar kelas dengan
makna generalisasi-
spesialisasi (umum khusus)

Kebergantungan/depedency

Relasi antar kelas dengan
kebergantungan antar kelas

Agregasi/aggregation

Relasi antar kelas dengan
makna semua bagian
(whole- part)

Xiv




4. Simbol Sequence Diagram

NO | BENTUK SIMBOL

NAMA SIMBOL

FUNGSI SIMBOL

Actor

Orang, proses, atau system lain
yang  berinteraksi  dengan
system informasi yang akan
dibuat itu sendiri, jadi walaupun
symbol dari actor adalah
gambar orang, tapi actor belum
tentu merupakan orang

Garis
hidup/lifeline

Menyatakan kehidupan suatu
objek

Waktu aktif

Menyatakan objek dalam
keadaan aktif dan berinteraksi,
semua yang terhubung dengan
waktu aktif ini adalah sebuah
tahapan yang dilakukan
didalamnya.

<<create>>;

Pesan tipe
create

Menyatakan suatu objek
membuat objek yang lain, arah
panah mengarah pada objek
yang dibuat

6. 1 : nama metqde

Pesan tipe call

menyatakan suatu objek
memanggil operasi/metode
yang ada pada objek lain atau
dirinya sendiri

[ 1 : masukan
—

Pesan tipe send

Menyatakan abstraksi dan
interaksi antara sistem dan
actor

Menunjukan elemen lain yang

8. Pesan tipe bekerja sama untuk
1 : keluaran return menyediakan prilaku yang
__________________ lebih besar dari jumlah dan
elemen-elemennya.
Pesan tipe Menyatakan suatu objek
0. destroy mengakhiri hidup objek yang

lain, arah panah mengarah pada
objek yang di akhiri, sebaiknya
jika ada create maka ada destroy
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5. Simbol Entity Relationship Diagram

NO

BENTUK SIMBOL

NAMA SIMBOL

FUNGSI SIMBOL

Entitas

Menunjukan suatu
objek yang dapat
diidentifikasi dalam
lingkungan pemakai.

O

Relasi

Menunjukan adanya
hubungan di antara
sejumlah entitas yang
berbeda

&

Atribut

Berfungsi
mendeskripsikan
karakter entitas (atribut
yang berfungsi sebagai
key diberi garis
bawah)

Garis

Menunjukan
penghubung antara
relasi dengan entitas,
relasi dan entitas
dengan atribut.
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