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ABSTRACT 

Toko Intan Variasi Motor is one of the place of business coincide in Ruko Panti 

Gembira No.33 next to Puncak Sungailiat, Kec. Sungailiat, Kab. Bangka. it was 

established in 2007. In the current COVID-19 outbreak season, many business 

runner find it difficult to sell their goods, resulting many goods piling up in 

warehouses and not being sold, while they have to turn back their initial capital to 

get new goods next month. There is a way how to design an information system that 

can help business runners, especially for Toko Intan Variasi Motor. In predicting 

inventory so that does not stacking items which can cause the store to suffer losses. 

Therefore, author try to implemented Helmet Inventory Prediction Information 

System at Toko Intan Variasi Motor by implementing the Fuzzy Mamdani Algorithm. 

This information system was built using a prototyping model with the web server 

Programming language Hypertext Preprocessor (PHP) and Hypertext Markup 

Language (HTML). This information system is expected to help the owner of the Toko 

Intan Variasi Motor business to predict the supply with the demand for helmets, so 

that they are able to still be able to make a profit even in the current state of the 

COVID-19 outbreak. 
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ABSTRAK 

 

Toko Intan Variasi Motor merupakan salah satu tempat usaha yang bertepatan di 

Ruko Panti Gembira No.33 Samping Puncak Sungailiat, Kec. Sungailiat, Kab. 

Bangka dan berdiri pada tahun 2007. Di musim wabah COVID-19 seperti sekarang 

banyak pelaku usaha kesulitan untuk menjual barang mereka yang mengakibatkan 

barang menumpuk digudang dan tidak terjual, sedangkan mereka harus kembali 

memutar modal awal agar mendapatkan barang yang baru di bulan depan. Bagaimana 

merancang sistem informasi yang dapat membantu pelaku usaha terutama di Toko 

Intan Variasi Motor dalam memprediksi persediaan barang agar tidak menumpuk 

yang dapat menyebabkan toko mengalami kerugian. Oleh karena itu penulis membuat 

sebuah sistem informasi prediksi persediaan helm di Toko Intan Variasi motor 

dengan mengimplementasikan Algoritma Fuzzy Mamdani. Sistem informasi ini 

dibangun dengan menggunakan model prototyping dengan bahasa pemrograman 

server web Hypertext Preprocessor (PHP) dan Hypertext Markup Language 

(HTML). Sistem informasi ini diharapkan dapat membantu pemilik usaha Toko Intan 

Variasi Motor untuk memprediksi persediaan dengan permintaan helm, sehingga 

mampu tetap mampu mendapatkan keuntungan walaupun dalam keadaan wabah 

COVID-19 saat ini. 

 

Kata kunci : PHP, HTML, COVID-19, Toko Intan Variasi Motor 
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DAFTAR SIMBOL  

 

1. Simbol Use Case Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

 

 

Use case  

Gambaran fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga 

pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

2  

 

 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 

atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

3  

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara aktor dan 

use case atau use case dengan 

use case. 

4 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 
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5 

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 

merupakan tambahan 

fungsional dari use case lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi. 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk 

memulai Activity diagram. 

2 

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 

3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan 

atau pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4 

 

Activity  

Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan 

kondisi yang bisa berupa kata 

kerja atau ekspresi. 

5 

 

Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity. 
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6 

 

Decision  

Merupakan cara untuk 

menggabungkan ketika ada 

lebih dari 1 transisi yang masuk 

atau pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

7 

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk 

dan 2 atau lebih transisi keluar. 

 

8 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi 

keluar. 

 

3. Simbol Class Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari object yang 

berbagi atribut dan operasi yang 

sama. 

2 

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara class. 
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4. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, 

sistem lain) yang berinteraksi 

dengan sistem. 

2 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor dengan 

sistem, memodelkan bagian 

dari sistem yang bergantung 

pada pihak lain disekitarnya 

dan merupakan pembatas 

sistem dengan dunia luar. 

3 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku 

untuk mengatur atau kegiatan 

mengontrol”, 

mengkoordinasikan perilaku 

sistem dan dinamika dari suatu 

sistem, menangani tugas utama 

dan mengontrol alur kerja suatu 

sistem. 
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4 

 

Entity 

Menggambarkan informasi 

yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

5 

 

Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar objek 

yang menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi. 

6 

 

Self Message  

Pesan yang dikirim untuk 

dirinya sendiri. 
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