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ABSTRAK 

 

Galih Danis Woro (12150301), Perancangan Sistem Informasi Situs Iklan Motor 

Tua Beserta Suku Cadang Berbasis Web Pada Motor Lawas Bekasi 

 

Kendaraan bermotor merupakan suatu hal penting yang dapat memudahkan kehidupan 

manusia di jaman yang sangat modern ini. Saat diciptakannya alat transportasi 

tersebut, kendaraan bermotor sangat membantu manusia pada saat ingin berpergian 

menjadi lebih mudah dan praktis. Motor tua atau bisa juga disebut motor antik kini 

mulai banyak dicari sebagai koleksi yang bisa dijadikan sebagai investasi yang cukup 

menguntungkan. Namun yang masih menjadi kendala ialah masih sulitnya 

menemukan wadah atau tempat untuk membeli motor tua tersebut. Dari Permasalah 

tersebut memunculkan gagasan untuk membuat situs iklan motor tua beserta suku 

cadang berbasis web dengan memanfaatkan teknologi yang kini sudah sangat maju 

dan canggih sebagai wadah untuk tempat menjual maupun membeli motor tua beserta 

suku cadangnya. Web tersebut dibuat dengan menggunakan metodelogi waterfall, 

Bahasa pemrograman PHP, Databasenya menggunakan MySql, Tool dan Editor nya 

menggunakan XAMPP dan Visual Studio Code. Dengan adanya web tersebut 

masyarat pun dapat mudah untuk mencari maupun membeli dan menjual motor tua 

beserta cadangnya. 

 

Kata Kunci: Kendaraan Bermotor, Motor Tua, Suku Cadang, Situs Iklan, 

Berbasis Web, Waterfall 
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ABSTRACT 

  

Galih Danis Woro (12150301), design of information systems advertising sites 

along with the old Motor spare parts Web based On Motors Lawas Bekasi 

  

A motor vehicle is an important thing that can make it easier for human life in this 

modern era. The time of the creation of the transport, motor vehicles are very helpful 

man at the time wanted to travel easier and more practical. Motor or it could be called 

an antique motor now starts much sought after as a collection that could serve as a 

fairly profitable investment. But that is still a constraint is still difficult to find a 

container or a place to buy the old motor. Of the Problem gave rise to the idea to make 

the site an old motorcycle ad, along with spare parts by leveraging web-based 

technologies that now are already very advanced and sophisticated as a container to 

place sell or buy the old motor with tribe parts. The Web we were made using the 

waterfall, the PHP programming language, Database using MySql, Tool and his Editor 

using XAMPP and Visual Studio Code. The existence of the web masyarat can also 

be easy to find as well as buying and selling old motor and its parts. 

  

Keywords: Motor Vehicles, Old Motorcycles, Spare Parts, Advertising Sites, 

Web-Based, Waterfall 
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A. Simbol UML 

1. Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi  

Use Case 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 

pesan antar unit. 

Aktor 

 

Orang, proses atau sistem yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat. 

Asosiasi 

 

Komunikasi antar aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case tersebut. 

Extended 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yag di 

tambahkan dapat berdiri sendiri walau 

tanpa use case tambahan itu 

Included  

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang 

ditambahkan memerlukan use case ini 

untuk menjalankan fungsinya 

 

2. Activity Diagram 

Simbol Deskripsi  

Initial Start 

 

Status awal dari aktivitas sistem 

Aktivitas  

 

 

Aktifitas yang dilakukan sistem ataupun 

user. 

Keputusan/Decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan keputusan. 
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Percabangan/Fork 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/Join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi 

satu. 

Initial Final 

 

Status akhir yang dilakukan sistem. 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab aktivitas yang 

terjadi. 

 

3. Component Diagram 

Simbol Deskripsi  

Package 

 

Menambahkan component dalam 

diagram 

Component 

 

Komponen dari sistem 

Dependency 

 

Ketergantungan antar komponen, arah 

panah mengarah pada komponen 

yang dipakai. 

 

 

4. Deployment Diagram 
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Simbol Deskripsi  

Node  

 

Merupakan bungkusan dari satu atau 

lebih komponen 

Component 

 

Komponen yang digunakan dalam 

node 

Deploy  

 

Menyebarkan kearah node yang 

digunakan. 

 

B. Simbol Entity Relationship Diagram 

Simbol Keterangan 

Line asosiasi 

 

Menghubungkan antar entitas dan 

relasi dimana di kedua ujungnya 

kemungkinan memiliki jumlah 

pemakaian 

Entitas  

 

Entitas merupakan data inti yang akan 

disimpan 

Attribute 

 

Field atau kolom data yang perlu 

disimpan dalam suatu entitas 

Attribute primary key 

 
Field atau kolom data yang perlu 

disimpan dalam suatu entitas dan 

digunakan sebagai kunci akses record 

yang diinginkan 

elasi 

 

Relasi merupakan penghubung antar 

entitas 
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C. Simbol Logical Record Structure 

Simbol Deskripsi  

Tabel LRS 

 

Table yang berisikan field-field yang 

digunakan 

Line LRS 

 

Berfungsi sebagai merelasikan 

primary key dan foreign key 
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