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Abstract-The Coffe-Brew Alliance is one of the coffee shops where coffee drinks are located 

on Jalan Sungai Balang, Cupak Tangah sub-district, Pauh sub-district, Padang city, West 

Sumatra, which serves various kinds of coffee drinks. This coffee shop is crowded with visitors 

because the menu served is quite unique and it is located close to the campus area. For now, 

the ordering process and transactions at this coffee shop are still done manually, so there are 

still many obstacles in service to customers. To improve the service of this coffee shop, a sales 

application is needed that will manage customer orders, manage transactions and manage 

stock of goods at the Coffee-Brew Alliance. This application is mobile based. The mobile 

application built using the Java programming language with the Android Studio IDE functions 

to process orders, transactions and stocks. The method used is an object-oriented approach 

using UML (Unified Modeling Language), namely Use case diagrams, Use Case Scenarios. 

With this application, it is expected to improve service to customers by utilizing existing 

technology. 
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Abstrak-Aliansi Coffe-Brew merupakan salah satu Coffe Shop tempat minum kopi yang 

terletak di Jalan Sungai Balang kelurahan Cupak Tangah kecamatan Pauh kota Padang 

Sumatera Barat yang menyajikan aneka macam minuman kopi. Coffe Shop ini ramai 

dikunjungi karena menu yang disajikan cukup unik dan letaknya yang dekat dengan area 

kampus. Untuk saat ini proses pemesanan dan transaksi pada coffe shop ini masih dilakukan 

secara manual sehingga masih banyak kendala dalam pelayanan kepada pelanggan. Untuk 

meningkatkan pelayanan dari coffe shop ini dibutuhkan aplikasi penjualan yang akan 

mengelola pesanan pelanggan, mengelola transaksi dan mengelola stok barang pada Aliansi 

Coffe-Brew. Aplikasi ini berbasiskan mobile. Aplikasi mobile yang dibangun menggunakan 

bahasa pemrograman Java dengan IDE Android Studio berfungsi untuk melakukan proses 

pemesanan, transaksi dan stok. Metode yang dihgunakan adalah pendekatan berorientasi 

objek menggunakan UML (Unified Modelling Language) yakni Use case diagram, Use Case 

Scenario. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan pelayanan terhadap 

pelanggan dengan memanfaatkan teknologi yang ada. 

Kata Kunci : Coffe Shop, Penjualan, UML, Mobile 

PENDAHULUAN 

Salah satu hal yang paling penting 

dalam dunia bisnis untuk menuju 

kesuksesan yaitu adalah pelayanan yang 

baik bagi pelanggan. Dengan adanya 

pelayanan yang baik, tepat dan cepat akan 

memberikan kepuasan bagi pelanggan yang 

akan berujung kepada keloyalan pelanggan 

terhadap suatu bisnis. Dengan adanya 
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kepuasan pelanggan tersebut akan 

meningkatkan penjualan dan memberikan 

keuntungan bagi suatu bisnis.  

Pemanfaatan teknologi pada saat ini 

telah dirasakan di semua aspek, sehingga 

membawa perubahan terhadap gaya hidup 

pada masyarakat, termasuk pada restoran 

atau coffe shop. Adapun tujuan 

menggunakan android studio berbasis 

mobile yaitu untuk menggantikan nota 

daftar pesanan, selain itu juga dapat 

menjadi media server sebagai penghubung 

antara pelayanan dengan kasir/bar. Pada 

penelitian yang dilakukan oleh Anggit 

Marcellino, terdapat pada  persamaan dan 

perbedaan nya yaitu di penelitian ini sama–

sama menggunakan UML (Unified 

Modelling Language) dan dapat 

menggantikan nota daftar, sedangkan 

perbedaan nya yaitu sudah mencapai tahap 

implementasi berbasis mobile dan berbeda 

dengan penelitian pada Coffe Shop Aliansi 

Coffe-Brew hanya sampai pada tahap 

prototype 

Aliansi Coffe-Brew merupakan salah 

satu usaha tempat minuman kopi yang 

terletak di Jalan Sungai Balang kelurahan 

Cupak Tangah kecamatan Pauh kota 

Padang Sumatera Barat yang menyajikan 

aneka macam minuman kopi. Aliansi Coffe-

Brew mampu menerima sekitar 30-50 

transaksi per hari. Daya tarik dari Coffe 

Shop ini yaitu minuman yang dijual adalah 

minuman kopi. Coffe Shop ini ramai 

dikunjungi karena menu yang disajikan 

cukup unik dan letaknya yang dekat dengan 

area kampus. 

Proses bisnis yang dilakukan pada 

Aliansi Coffe-Brew saat ini masih 

menggunakan cara manual, diantaranya 

pemesanan yang masih menggunakan 

kertas dan pena sebagai media untuk 

mencatat dan memesan menu minuman 

sehingga menimbulkan beberapa masalah 

dalam sistem informasi manajemen coffe 

shop, masalah yang sering terjadi antara 

lain dapat menyita waktu yang lumayan 

lama, dan selain itu beberapa masalah yang 

sering terjadi antara lain ready atau tidak 

nya menu yang disediakan, proses transaksi 

pemesanan mengalami kesulitan hingga 

mengakibatkan kesalahan dalam 

perhitungan, maupun dalam mengetahui 

stok barang. Sehingga membuat coffe shop 

Aliansi Coffe-Brew membutuhkan suatu 

sistem manajemem pemesanan agar tidak 

terjadi lagi kejadian tersebut.  

 

METODE PENELITIAN 

Tahapan – tahapan yang dilakukan 

dalam melakukan penelitian pada Coffe 

Shop Aliansi Coffe-Brew sebagai berikut :  

1. Identifikasi Masalah  

Pada tahap ini penulis mengindentifikasi 

permasalah yang ada yaitu merumuskan 

masalah yang akan diteliti. Dengan adanya 

perumusan masalah, maka penelitian akan 

menjadi jelas dan terarah  

dengan baik.  

2. Studi Literatur  

Pada tahapan ini penulis mencari dan 

memahami teori – teori yang menjadi 

pedoman dan referensi dalam penyelesaian 

masalah yang akan dibahas dalam 

penelitian ini, serta memepelajari penelitian 

yang terkait dengan masalah yang sedang 

diteliti.  

3. Pengumpulan Data  

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data 

dengan melakuakan pegamatan dan analisis 

terhadap  

rancangan aplikasi yang akan dibuat 

nantinya. Pada tahap ini dilakukan 

pengumpulan data dan informasi sebagai 

bahan yang digunakan dalam penelitian ini. 

Adapun beberapa metodenya adalah 

sebagai berikut :  

a. Observasi Lapangan  
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Merupakan proses 

melakukan pengamatan langsung 

ke coffe shop Aliansi  Coffe- 

 Brew  untuk  mengambil 

data sebagai kelengkapan penelitian 

ilmiah. Dari  hasil observasi 

lapangan yang telah dilakukan 

maka dapat  disimpulkan bahwa 

 sistem yang  digunakan 

masih manual dan 

 membutuhkan waktu yang 

 lama   serta tingkat 

kesalahan yang besar.  

b. Wawancara  

Merupakan teknik 

pengumpulan data dengan 

melakukan tanya jawab dengan 

 pemilik coffe shop Aliansi 

Coffe-Brew untuk memperoleh data 

– data yang  dibutuhkan oleh 

penulis. Hal  ini dilakukan agar 

penulis mengetahui  kegiatan apa 

saja yang dilakukan, serta 

memperoleh data yang lebih akurat 

 dan relevan agar dapat 

menghasilkan suatu  rancangan 

yang sesuai dengan  kebutuhan. 

Kesimpulan wawancara yang di 

dapat dari owner coffe shop 

 Aliansi  Coffe-Brew 

yaitu membutuhkan suatu sistem 

manajemen  pemesanan  untuk 

 mempermudah dalam 

proses pemesanan, stok dan 

transaksi.  

4. Analisis Sistem  

Pada tahap ini dilakukan analisis 

kebutuhan user dan pemodelan proses 

penjualan menggunakan BPMN. Proses 

penjualan saat ini masih memakai sistem 

manual. Didapatkan informasi bahwa pada 

sistem penjualan ini ditemukan beberapa 

permasalahan seperti, proses pencatatan 

hasil penjualan yang salah, sehingga 

menyulitkan dalam pembuatan laporan 

pernjualan. 

5. Perancangan Sistem (Prototyping)  

Pada tahap ini dilakukan 

perancanan  use case diagram, use case 

scenario, dan perancangan menggunakan 

tools UML. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisa  Sistem yang Sedang Berjalan 

Menganalisis suatu sistem yang 

sedang berjalan merupakan salah satu tahap 

untuk manganalisis suatu sistem akankah 

sesuai dengan tujuan utama sistem itu 

sendiri yaitu mempermudah user sistem. 

Sebagai berikut : 

1. Alur Proses Bisnis Penjualan 

Pada alur ini menjelaskan 

tentang proses penjualan produk 

pada Aliansi Coffe-Brew. Proses 

penjualan dilakukan oleh barista 

dan pelanggan. Alur penjualan 

produk dapat dilihat pada gambar 

1.1. 

 
Gambar 1.1 Proses Bisnis Berjalan 

Penjualan Produk 

 

Berikut penjelasan alur penjualan produk 

pada Aliansi Coffe-Brew : 

1) Pelanggan mengambil struk dan daftar 

menu. 

2) Pelanggan menulis pesanannya. 

3) Pelanggan memberikan struk kepada 

barista yang ada di bar. 

4) Barista menerima struk dan daftar 

menu dari pelanggan. 

5) Barista membuat pesanan yang di 

inginkan pelanggan. 
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6) Barista mengantarkan pesanan kepada 

pelanggan. 

7) Pelanggan menerima pesanan. 

Analisa Sistem yang Diusulkan 

Sistem informasi penjualan yang 

diusulkan dalam analisis sistem ini 

dimodelkan dengan menggunakan Business 

Process Model and Natation (BPMN). 

Terdapat dua proses yang diusulkan. 

Berikut merupakan BPMN yang diusulkan 

pada sistem informasi penjualan dengan 

memanfaatkan sistem yang 

terkomputerisasi. Pada BPMN usulan ini 

ada beberapa aktifitas yang dilaksanakan 

dan dibantu oleh sistem yang terkoneksi 

dengan database. Berikut merupakan 

BPMN dari perancangan sistem yang 

diusulkan penulis. 

1. BPMN penjualan produk 

Proses penjualan di Aliansi Coffe-

Brew dilakukan oleh 2 aktor yaitu 

pelanggan dan user. Model dari penjualan 

produk dapat dilihat pada gambar 1.3. 
 

 

Gambar 1. 1 BPMN penjualan produk 

Berikut penjelasan dari gambar mengenai 

penjualan produk yang dilakukan: 

1) Pelanggan memesan minuman di 

bar. 

2) Barista menginput pesanan ke 

aplikasi sehingga tercatat di 

database. 

3) Pelanggan melakukan 

pembayaran sesuai yang tertera di 

aplikasi. 

4) Selanjutnya barista membuat 

pesanan. 

5) Barista mengantarkan pesanan ke 

pelanggan dan proses pun selesai. 

Perancangan Sistem  

Pada gambar 1.1 merupakan use 

case diagram dari prototype sistem 

informasi manajemen coffe shop pada 

Aliansi Coffe-Brew Diagram use case 

menjelaskan interaksi antara aktor dengan 

sistem dan mengetahui fungsionalitas dari 

setiap aktor. 

1. Use Case Diagram 

 

Gambar 1.1 

Berdasarkan use case diagram 

perancangan aplikasi pada gambar 

didapatkan dua aktor pada aplikasi mobile, 

yaitu barista dan manager. Setiap aktor 

harus login terlebih dahulu supaya bisa 

menggunakan sistem. Terdapat empat 

fungsional pada aplikasi ini yang berbasis 

mobile, yang mempunyai hubungan ke 

masing-masing aktor. Aktor manager 

mempunyai tiga fungsional yaitu login, 

mengelola penjualan, melihat laba 

penjualan. 

2. Use Case Scenario 

Use case scenario ini menjelaskan 

langkah–langkah user saat menggunakan 

fungsional yang ada pada sistem. Skenario 

yang akan ditampilkan pada sub bab ini 

hanya tiga, yaitu input data penjualan, 
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menghapus sebuah menu, melihat laba 

penjualan. 

2.1 Use case Scenario Input Data 

Penjualan 

Use case scenario mengelola 

penjualan merupakan alur proses yang 

dilakukan oleh manager dan barista.  Use 

case scenario mengelola penjualan dapat 

dilihat pada Tabel 2.2 

Tabel 2.2 
Use Case Mengelola Penjualan 

Produk 

Aktor Barista, Manager 

Entery Condition Aktor telah login 

Flow of event 1) Aktor memilih 

melakukan “login”. 

2) Sistem menampilkan 

halaman menu 

penjualan. 

3) Aktor menginputkan 

jumlah pesanan. 

4) Sistem menampilkan 

proses transaksi. 

5) Aktor menginputkan 

produk yang dipesan. 

6) Sistem menampilkan 

detail transaksi. 

7) Sistem menyimpan 

transaksi ke total 

keuntungan. 

Scenario 

Alternative 

- 

Exit Condotion Transaksi penjualan 

masuk ke total 

keuntungan. 

2.3 Use Case Scenario Menghapus 

Sebuah Menu 

Use case scenario input data 

penjualan merupakan alur proses yang 

dilakukan oleh manager untuk melakukan 

input penjualan produk. Use case scenario 

menghapus sebuah menu penjualan dapat 

dilihat pada Tabel 2.3 

Tabel 2. 1 Menghapus Menu 

Use Case Menghapus sebuah menu 

Aktor Manager 

Entery 

Condition 

Aktor sudah login 

Flow of event 1) Aktor memilih menu 

“Edit Detail”. 

2) Sistem menampilkan 

halaman Edit Detail. 

3) Aktor memilih menu 

yang mau dihapus. 

4) Aktor memilih “Hapus”. 

5) Sistem menampilkan 

kembali menu yang ada. 

Scenario 

Alternative 

1) Aktor memilih menu 

“Edit Detail”. 

2) Sistem menampilkan 

halaman Edit Detail. 

3) Aktor memilih menu 

yang mau dihapus. 

4) Aktor memilih “Hapus”. 

5) Sistem menampilkan 

kembali menu yang 

ada.Sistem kembali 

menampilkan kembali 

menu yang ada. 

Exit Condition Aktor berhasil menghapus 

menu. 

 

2.4 Use Case Scenario Menambah 

Kategori Menu 

Use case scenario input data 

penjualan merupakan alur proses yang 

dilakukan oleh manager  untuk melakukan 

input penjualan produk. Use case scenario 

menghapus sebuah menu penjualan dapat 

dilihat pada Tabel 2.4 

Tabel 2. 2 Menambah Kategori 

Use case Menambah  menu baru 

Aktor Manager 

Entery 

Condition 

Aktor sudah login 

Flow Of  

Event 

1) Aktor memilih 

menu”Input Menu Baru”. 

2) Sistem menapilkan Form 

input menu baru. 

3) Aktor mengisi Form 

“Input Menu Baru”. 

4) Aktor menginputkan 

nama menu yang baru dan 

menekan button 

“simpan”. 

5) Sistem menampilkan 
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kembali Menu Utama. 

Scenario 

Alternative 

- 

Exit Condition Aktor berhasil menambahkan 

menu baru. 

 

Aplikasi Penjualan Aliansi Coffe Brew 

Aplikasi Penjualan berbasis mobile 

yang digunakan oleh Coffe Shope Aliansi 

Coffe-Brew mempunyai fitur sebagai 

berikut : 

1. Mengelola penjualan 

2. Mengelola menu 

3. Melakukan transaksi 

4.  Total Keuntungan 

 

 
Gambar.1 Halaman Login 

 
Gambar.2 Halaman Utama 

 
 

Gambar.3 Halaman Total Keuntungan 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan pada Coffe Shop Aliansi Coffe-

Brew, maka dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut :  

1. Proses pemesanan yang sedang berjalan 

pada coffe shop tersebut adalah dengan 

melakukan pencatatan pada kertas.  

2. Penelitian ini menghasilkan prototype 

yang berbasis mobile pada coffe shop 

Aliansi Coffe-Brew dengan tampilan yang 

menarik dan mudah digunakan (user 

friendly).  

3. Adapun kelebihan dari prototype sistem 

informasi manajemen coffe shop berbasis 

mobile adalah dapat mempermudah dalam 

memanajemen pemesanan, sehingga baik 

konsumen ataupun manajer dan karyawan 

dapat dengan mudah menggunakan nya.  
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