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ABSTRAK

Tidak bisa di pungkiri saat ini alat transportasi sangat pesat dan setiap tahun banyak
penambahan unit baru dikarenakan pertumbuhan minat konsumen yang semakin
bertambah. Salah satu alat transportasi tersebut adalah motor, dan saat ini motor sudah
tidak lagi menjadi barang mewah, tetapi sudah menjadi kebutuhan primer bagi
masyarakat. Bahkan konsumen yang tidak mempunyai pendapatan cukup memadai
untuk membeli motor baru, mereka bisa membeli motor bekas yang sudah di sediakan
oleh dealer-dealer tertentu, karena motor bekas dari segi harga sangat ekonomis bagi
konsumen yang membutuhkan. Banyak variasi motor bekas sangat membingungkan
konsumen untuk memilih motor bekas yang benar-benar tepat bagi konsumen. Pihak
dealer sebagai penyedia layanan motor bekas sangatlah membutuhkan sebuah media
promosi untuk mempermudah para konsumen dalam pencarian motor bekas yang
sesuai dengan keinginan dan kebutuhan konsumen. sistem pendukung keputusan
dengan metode Fuzzy Sugeno ini di harapkan dapat membantu penjual maupun
pembeli dalam seatu transaksi jual beli motor bekas, penjual bisa menuliskan
spesifikasi motor pada sistem dan pembeli bisa mengetahui spesifikasi kendaraan
melalui sistem tersebut. Pada akhirnya pembeli sudah mendapatkan gambaran tentang

motor yang di beli dan mempunyai waktu untuk memerikan pertimbangan.

Kata Kunci : sistem, informasi, motor, fuzzy, sugeno



ABSTRACT

Can not be denied at this time the means of transportation is very fast and every year
many new units are added due to growing consumer interest. One of the means of
transportation is a motorbike, and now the motorbike is no longer a luxury item, but
has become a primary need for the community. Even consumers who do not have
enough income to buy a new motorcycle, they can buy used motorcycles that have been
provided by certain dealers, because used motorcycles in terms of price are very
economical for consumers in need. Many variations of used motorcycles are very
confusing for consumers to choose a used motorcycle that is really right for consumers.
The dealer as a used motorcycle service provider really needs a media campaign to
facilitate consumers in finding used motorcycles that are in accordance with the wants
and needs of consumers. The decision support system using the Fuzzy Sugeno method
is expected to help both sellers and buyers in a used motorcycle sale and purchase
transaction, the seller can write the motor specifications on the system and the buyer
can find out the vehicle specifications through the system. In the end the buyer has got

a picture of the motorbike that he bought and has time to consider it.

Keywords: system, information, motor, fuzzy, Sugeno
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1. Use Case

DAFTAR SIMBOL

Berikut ini merupakan daftar simbol dari Use Case beserta penjelasannya :

Sumber : Pengantar Sistem Informasi [1]

Simbol

Deskripsi

Use Case

O

Fungsionalitas yang disediakan system sebagai unit-unit
yang saling bertukar pesan antar unit dan actor,
biasanya dinyatakan dengan menggunakan kata kerja di

awal fase nama use case.

Aktor

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

menggunakan kata benda diawal fase nama actor.

Asosiasi/ association

Komunikasi antara actor dan use case yang
berpartisipasi pada use case atau use case memiliki

interaksi dengan actor.

Extend

<<extend>>

Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana
use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri

walaupun tanpa use case tambahan itu, mirip dengan




prinsip inheritance pada pemrograman berorientasi
objek, biasanya use case tambahan memilki nama depan
yang sama dengan use case yang ditambahkan, arah

panah menunjukkan pada use case yang dituju.

Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana
use case yang ditambahkan memerlukan use case ini

untuk menjalankan fungsinya atau sebagai syarat

Include
------------------ > dijalankan use case ini. Ada dua sudut pandang yang
<<include>> . .
cukup besar mengenai include di use case, include
berarti use case yang ditambahkan akan selalu dipanggil
saat use case tambahan dijalankan.
Sistem Digunakan dalam perancangan use case untuk system

yang diusulkan

Activity Diagram
Berikut ini merupakan simbol-simbol yang terdapat pada diagram aktivitas
beserta penjelasnya:

Sumber : Pengantar Sistem Informasi [1]

Simbol Deskripsi




Status awal Status awal aktivitas system, sebuah

diagram aktivitas memilki sebuah status

awal.

Status akhir Status akhir yang dilakukan system, sebuah

®

diagram aktivitas memiliki sebuah status

akhir.
Aktivitas Aktivitas yang dilakukan system, aktivitas
| I biasanya diawali dengan kata kerja.
Swimlane Memisahkan  organisasi  bisnis  yang

bertanggung jawab terhadap aktivitas yang

Partition Partition2

terjadi.

Sequence Diagram
Berikut ini merupakan simbol-simbol yang terdapat pada diagram sequence
beserta penjelasannya :

Sumber : Pengantar Sistem Informasi [1]

Simbol Deskripsi




Object

Object merupakan instance dari sebuah
class dan dituliskan tersusun secara

horizontal. Digambarkan sebagai sebuah

: Objectl
class (kotak) dengan nama object di
dalamnya yang diawali dengan sebuah titik
koma.
Actor Actor juga dapat berkomunikasi dengan
% object, maka actor juga dapat diurutkan
sebagai kolom. Symbol Actor sama dengan
symbol pada Actor Use Case Diagram.
Lifeline Lifeline  mengindikasikan  keberadaan
sebuah object dalam basis waktu. Notasi
LifeLine
I untuk Lifeline adalah garis putus-putus
i vertical yang ditarik dari sebuah object.
|
i
Message Message, digambarkan dengan anak panah

horizontal —antara Activation Message
mengindikasikan komunikasi antara object-

object.

Activation

Activation dinotasikan sebagai sebuah kotak

segi empat yang digambar pada [ifeline.




DQ—U Mengindikasikan sebuah obyek yang akan

melakukan sebuah aksi.

4. Class Diagram
Berikut ini merupakan daftar simbol-simbol yang terdapat pada diagram kelas
beserta penjelasnya :

Sumber : Pengantar Sistem Informasi [1]

Simbol Deskripsi

Class Class adalah blok — blok pembangun pada
pemrograman berorientasi objek. Sebuah

class digambarkan sebagai sebuah kotak

Nama Class . . .
+ atribut yang terbagi atas 3 bagian. Bagian atas
+ atribut
+ atribut adalah bagian nama dari class. bagian
+ method
+ method tengah  mendefinisikan  properti/atribut
class. bagian akhir mendefinisikan method-
method dari sebuah class.
Association Sebuah  asosiasi merupakan  sebuah

relationship paling umum antara class dan

dilambangkan oleh sebuah garis yang




menghubungkan antara 2 class. Garis ini

bisa melambangkan tipe-tipe relationship
dan juga dapat menampilkan hukum-hukum

multiplisitas pada sebuah relationship.

5. Object Diagram
Berikut ini merupakan daftar simbol-simbol yang terdapat pada diagram objek
beserta penjelasannya :

Sumber : Pengantar Sistem Informasi [1]

Simbol Deskripsi

Object Objek dari kelas yang berjalan saat

sistem dijalankan

Link

Relasi antar objek

6. Component Diagram
Berikut ini merupakan daftar simbol-simbol yang terdapat pada diagram

component beserta penjelasnnya :



Sumber : Pengantar Sistem Informasi [1]

Simbol Deskripsi

Sebuah komponen melambangkan sebuah

entitas software dalam sebuah system.
Component

Sebuah komponen dinotasikan sebagai

E Component sebuah kotak segiempat dengan dua kotak

kecil tambahan yang menempel di sebelah

kirinya.

Sebuah  Dependency digunakan untuk
menotasikan relasi antara dua komponen.
Dependency
Notasinya adalah tanda panah putus-putus

yang diarahkan kepada komponen itu

bergantung.

7. Deployment Diagram
Berikut ini merupakan daftar simbol-simbol yang terdapat pada diagram
deployment beserta penjelasnya :

Sumber : Pengantar Sistem Informasi [1]

Simbol Deskripsi




Component Pada deployment diagram, komponen-komponen
yang ada diletakkan di dalam node untuk
Component
E memastikan keberadaan posisi mereka.
Node
Node menggambarkan bagian-bagian hardware
dalam sebuah system. Notasi untuk node
Node digambarkan sebagai sebuah kubus 3 dimensi.
Sebuah association digambarkan sebagai sebuah
garis yang menghubungkan dua node yang
Association

mengindikasikan ~ jalur ~ komunikasi  antara

komponen-komponen hardware.




