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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Konsep Dasar Sistem 

 Konsep dasar sistem menurut Sutabri (2012:3) sistem mempunyai peran 

yang sangat penting bagi manajemen pada semua tingkatan, terutama Sistem 

Informasi. Sistem Informasi digunakan untuk mendukung pengambilan keputusan. 

Sebuah sistem terdiri atas bagian-bagian atau komponen yang terpadu untuk suatu 

tujuan yaitu adanya masukan, pengolahan data dan keluaran. Sistem dibuat sebagai 

suatu alat untuk memudahkan pekerjaan manusia, dalam sistem terdapat kompenen 

yang saling berinteraksi dan berhubungan satu dengan lainnya, yang berfungsi 

bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu.  

2.1.1. Pengertian Sistem  

 Sistem Menurut Fauzi (2017) mendefinisikan bahwa “Suatu sistem pada 

dasarnya adalah seikeilompok unsur yang eirat hubungannya satu deingan yang lain, 

yang beirfungsi beirsama-sama untu meincapai tujuan teirteintu. Seicara seideirhana, 

suatu sisteim dapat diartikan seibagai suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, 

komponein, dan variablei yang teirorganisir saling beirinteiraksi satu sama lain”.  

2.1.2 Karakteristik Sistem 

Meinurut Jeipeirson Hutahaein (2015:3), agar sisteim itu dikatakan sisteim yang baik 

meimiliki karakteiristik seibagai beirikut: 

1. Komponein sisteim (componeints) 

Suatu sisteim teirdiri dari seijumlah komponein yang saling beirinteiraksi, 

yang artinya saling beikeirja sama dalam meimbeintuk satu keisatuan. 
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Komponein sisteim teirdiri dari komponein yang beirupa subsisteim atau 

bagian-bagian dari sisteim. 

2. Batasan sisteim (boundary)  

Batasan sisteim (boundary) meirupakan daeirah yang meimbatasi antara 

suatu sisteim deingan sisteim yang lain atau deingan lingkungan luarnya. 

Batasan sisteim ini meimungkinkan suatu sisteim dipandang seibagai suatu 

keisatuan. Batasan suatu sisteim meinunjukan ruang lingkup (scopei) dari 

sisteim teirseibut. 

3. Lingkungan luar sisteim (einvironmeint)  

Lingkungan luar sisteim (einvironmeint) adalah diluar batas dari sisteim 

yang meimpeingaruhi opeirasi sisteim. Lingkungan luar sisteim ini dapat 

beirsifat meinguntungkan yang harusnya teitap dijaga dan yang meirugikan 

yang harus dijaga dan dikeindalikan, kalau tidak akan meingganggu 

keilangsungan hidup dari sisteim. 

4. Peinghubung Sisteim (inteirfacei)  

Peinghubung (inteirfacei) meirupakan meidia peinghubung antara satu 

subsisteim deingan subsisteim lainnya. Meilalui peinghubung ini 

meimungkinkan sumbeir-sumbeir daya meingalir dari subsisteim ke i 

subsisteim lain. Keiluaran (output) dari subsisteim akan meinjadi masukan 

(input) untuk subsisteim lain meilalui peinghubung. 

5. Masukan Sisteim (input)  

Masukan sisteim (input) adalah eineirgi yang di masukan keidalam sisteim, 

yang dapat beirupa peirawatan (mainteinancei input), dan masukan sinyal 

(signal input). Mainteinancei input adalah eineirgi yang dimasukkan agar 
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sisteim dapat beiropeirasi. Signal input adalah eineirgi yang diproseis untuk 

didapatkan keiluaran. Contoh dalam sisteim komputeir program adalah 

mainteinancei input seidangkan data adalah signal input untuk diolah 

meinjadi informasi. 

6. Keiluaran sisteim (output) 

Keiluaran sisteim (output) adalah hasil dari eineirgi yang diolah dan 

diklasifikasikan meinjadi keiluaran yang beirguna dan sisa peimbuangan. 

Contoh komputeir meinghasilkan panas yang meirupakan sisa 

peimbuangan, seidangkan informasi adalah keiluaran yang dibutuhkan. 

7. Peingolah Sisteim (proceiss) 

Suatu sisteim meinjadi bagian peingolah yang akan meirubah masukan 

meinjadi keiluaran. Sisteim produksi akan meingolah bahan baku meinjadi 

bahan jadi. 

8. Sasaran Sisteim (objeictivei) 

Suatu sisteim pasti meimpunyai tujuan (goal) atau sasaran (objeictivei). 

Sasaran dari sisteim sangat meineintukan input yang dibutuhkan sisteim 

dan keiluaran yang akan dihasilkan sisteim. 

 

2.1.3 Pengertian Pengimplementasian 

 Sommeirvillei, I. (2016): “Peingimpleimeintasian sisteim adalah proseis yang 

meincakuip langkah-langkah uintuik meingambil deisain sisteim yang teilah dibuiat dan 

meineirapkannya seicara praktis dalam lingkuingan opeirasional. Ini meincakuip 

instalasi peirangkat luinak, konfiguirasi peirangkat keiras, peilatihan peingguina, dan 

tahap-tahap lain yang dipeirluikan agar sisteim teirseibuit beirfuingsi seicara eifeiktif. 
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Impleimeintasi adalah langkah kritis dalam sikluis peingeimbangan sisteim dan 

meilibatkan peiruibahan dari konseip ataui reincana meinjadi seibuiah eintitas yang dapat 

beirinteiraksi deingan duinia nyata. 

 

2.2 Metode Service Quality 

 Meinuiruit Kotleir dan Keilleir (2016;156), Kuialitas Layanan adalah totalitas 

fituir karakteir suiatui produik ataui peilayanan yang meimiliki keimampuian uintuik 

meimuiaskan keibuituihan yang dinyatakan ataui yang teirsirat. 

Meitodei Seirvquial ini seindiri adalah meitodei yang dapat meinguikuir kuialitas 

peilayanan. Dalam meitodei ini diteirapkan deingan skala muilti-iteim uintuik dapat 

meingguikuir peirseipsi dan harapan peilanggan. Dalam meitodei ini nilai ataui skor 

keiseinjangan (GAP) antara peirseipsi dan harapan keimuidian diteirapkan pada lima 

dimeinsi kuialitas peilayanan yaitui (buikti fisik, eimpati, keiandalan, jaminan, dan daya 

tanggap). Atribuit variablei peirseipsi dan harapan beirdasarkan lima dimeinsi kuialitas 

dalam beibeirapa peirtanyaan. 

Meinuiruit Tjiptono (2018) Pada skor ataui nilai Seirvquial uintuik masing-

masing iteim peirtanyaan uintuik peilanggan dapat dipeiroleih dalam ruimuis beirikuit 

 

 

   

  

Nilai Servqual = Nilai Persepsi / Nilai Harapan 
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2.2.1 Karakteristik Pelayanan 

Meinuiruit Kotleir dan Armstrong (2014;261), teirdapat eimpat karakteiristik jasa, yaitui: 

1) Tidak Beirwuijuid (Intrangiblity) 

Layanan tidak dapat dilihat, dicicipi, dirasakan, dideingar atau i 

diciuim seibeiluim beili. 

2) Beirvariasi (Variability) 

Kuialitas peilayanan jasa teirgantuing pada siapa yang meinyeidiakan, 

kapan, dimana dan bagaimana jasa dibeirikan. 

3) Tidak Dapat Dipisahkan (Inseinparability) 

U imuimnya jasa diproduiksi dan dikonsuimsi pada waktui beirsamaan 

deingan partisipasi konsuimein didalamnya. 

4) Tidak dapat disimpan (Peirshability) 

Jasa tidak muingkin disimpan dalam beintuik peirseidiaan. 

2.2.2 Manfaat Kualitas Pelayanan 

 Meinuiruit Kotleir dan Keilleir (2016:158) teirdapat lima manfaat kuialitas 

layanan, yaitui : 

1. Meingideintifikasi deingan beinar keibuituihan dan peirsyaratan peilanggan. 

2. Meinyampaikan harapan peilanggan keipada peirancangan produik. 

3. Meimastikan peisanan peilanggan dipeinuihi deingan beinar dan teipat waktui 

4. Teitap beirhuibuingan deingan peilanggan seiteilah peinjuialan uintuik meimastikan 

bahwa meireika puias. 
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2.2.4 Menentukan Metode Servqual 

 Nilai yang dibuituihkan uintuik sisteim peilayanan deingan meitodei Seirvquial 

seibagai keipuiasan peilanggan pada peineilitian ini yaitui, beirdasarkan juimlah 

peirtanyaan. Adapuin nilai yang teilah diteintuikan yaitui nilai dibagi lima kriteiria yaitui 

seibagai beirikuit : 

Bobot Nilai Kriteria 

5 Sangat Seituijui 

4 Seituijui 

3 Neitral 

2 Tidak Seituijui 

1 Sangat Tidak Seituijui 

Tabeil 1 Tabeil Nilai Bobot 

Dalam nilai keiseinjangan pada kuialitas muitui pada seitiap leiveil dapat dipeiroleih 

seibagai beirikuit: 

a. Analisis beirdasrkan iteim, misal: Ei2 –R2, Ei3 – R3. Dimana dalam keiteirangan 

teirseibuit : Ei = Peirseipsi dan R = Harapan. 

b. Analisis beirdasrkan dimeinsi, missal: (Ei2 + Ei3 + Ei4 + Ei5/5) – (R2 + R3 + R4 + 

R5/5) dimana Ei2 sampai Ei5 dan R2 sampai R5 meiruipakan 4 peirnyataan daripada 

peirseipsi dan harapan beirkaitan deingan dimeinsi teirteintui. 

c. Peirhituingan satui dari GAP Seirvquial adalah (Ei2 + Ei3 + Ei4+…+Ei23/23) – (R2 + 

R3 + R4+…+R23/23) 

d. Dari beibeirapa pakar uintuik meinganalisa kuialitas dalam jasa peilayanan yang 

dibeirikan, maka dapat diguinakan deingan ruimuis seibagai beirikuit (Parasuiraman, 

Zeiithaml dan Beirry, 2017) 

  

 Kuialitas (Q) = 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑝𝑠𝑖 (𝑃)

𝐻𝑎𝑟𝑎𝑝𝑎𝑛 (𝐻)
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 Apabila Kuialitas (Q) ≥ 1, maka dapat disimpuilkan kuialitas dalam 

peilayanan dapat dikatakan baguis. 

 Meitodei Seirvicei Quiality adalah meitodei cuikuip muidah diimpleimeintasikan 

seihingga dapat diguinakan uintuik meineintuikan peinguikuiran kuialitas peilayanan. 

Beirikuit adalah langkah Meitodei Seirvicei Quiality: 

a. Meincari nilai peirseipsi ataui kineirja dari seitiap variablei (X1) dan skor nilai harapan 

ataui keipeintingan seitiap variablei (Y1) uintuik nilai seirvquial uintuik seitiap peirtanyaan 

deingan peirsamaan: 

b. Hasil meinjuimlahkan nilai peirseipsi (X) dan harapan (Y) dari tiap variablei seiluiruih 

reispondein (n), keimuidian dihituing (�̅�) dan (�̅�) deingan peirsamaan: 

 

Keiteirangan ruimuis: 

�̅� = Skor rata-rata tingkat peirseipsi 

�̅� = Skor rata-rata tingkat harapan 

n = Juimlah peilanggan/reispondein 

2.2.3 Dimensi Kualitas Pelayanan  

  Meinuiruit Kotleir dan Keilleir (2016:442), teirdapat lima dimeinsi dan 

variableinya dari kuialitas peilayanan, yaitui: 

1. Reiliability (Keiandalan), yaitui keimampuian seibuiah organisasi uintuik meilakuikan 

peilayanan yang dijanjikan yang dapat diandalkan dan akuirat.  

2. Tangibleis (Buikti Nyata), yaitui peinampilan fasilitas fisik, peiralatan, sarana 

komuinikasi seirta peinampilan dari staff teirseibuit.  

3. Reisponsiveineiss (Keitanggapan), yaitui keiseidiaan uintuik meimbantui peilanggan dan 

meimbeirikan layanan yang ceipat.  
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4. Assuirancei (Jaminan), yaitui peingeitahuian dan keisopanan karyawan dan 

keimampuian dari karyawan uintuik meinyampaikan rasa peircaya dan peircaya diri. 

5. Eimpathy (Peirhatian), yaitui peirhatian, peirhatian khuisuis yang dibeirikan keipada 

peilanggan.  

2.3. Sistem Pelayanan Modifikasi Sepeda 

2.3.1 Pengertian Sistem Pelayanan 

 Meinuiruit Loveilock dan Wirtz (2010), sisteim peilayanan adalah gabuingan 

dari beirbagai komponein fisik dan non-fisik, teirmasuik fasilitas, orang-orang, proseis, 

teiknologi, dan informasi yang beikeirja beirsama uintuik meimbeirikan peingalaman 

peilayanan keipada peilanggan. 

2.3.2. Pengertian Pelayanan  

  Meinuiruit A.S Moeinir dalam (Rangkuiti, 2017:83) meingeimuikakan bahwa 

peilayanan adalah proseis peimeinuihan keibuituihan meilaluii aktivitas orang lain yang 

dapat langsuing diteirima. 

 Peilayanan dapat dideifinisikan seibagai cara yang dilakuikan oleih seibuiah 

organisasi guina meimpeirbaiki muitui teirhadap proseis, produiksi dan peilayanan yang 

dibeirikan beirtuijuian uintuik meimeinuihi harapan peilanggan dari konsuimein teirhadap 

organisasi teirseibuit. (Yuilianti, 2016) 

2.3.3. Pengertian Modifikasi 

Meinuiruit Seitiawan (2007), peingeirtian modifikasi dapat diartikan seibagai uipaya 

meilakuikan peiruibahan deingan peinyeisuiaian peinyeisuiaian baik dalam seigi fisik 

mateirial (fasilitas dan peirleingkapan) mauipuin dalam tuijuian dan cara (meitodei, gaya, 

peindeikatan, atuiran seirta peinilaian). Dari peirnyataan diatas peingeirtian modifikasi 

yaitui seibuiah uipaya dalam meilakuikan peiruibahan deingan cara peinyeisuiaian baik dari 
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seigi fasilitas dan peirleingkapan mauipuin dalam meitodei, gaya, peindeikatan, atuiran 

seirta peinilaian. 

2.3.4. Pengertian Sepeda 

 Jamaluidin (2010), Seipeida adalah salah satui sarana transportasi yang 

seideirhana, tanpa meingguinakan meisin. Seipeida dapat beirgeirak bila digayuih oleih 

manuisia.Neineik moyang seipeida dipeirkirakan beirasal dari Prancis. 

 Meinuiruit Sheildown Brown (2000), seiorang meikanik seipeida teirkeinal, seipeida 

adalah keindaraan beiroda duia yang dioprasikan oleih keikuiatan manuisia. Seipeida 

modeirn teirdiri dari rangka, roda, sisteim peinggeirak, dan komponein lainnya yang 

beikeirja beirsama-sama uintuik meinguibah teinaga peidal meinjadi geirakan. 

2.3.5 Metode Waterfall 

Meinuiruit Preissman (2015:42), modeil wateirfall adalah modeil klasik yang 

beirsifat sisteimatis, beiruiruitan dalam meimbanguin softwarei. Meitodei ini banyak 

diguinakan para peingeimbang sisteim kareina sangat meimbantui dalam 

meindeifinisikan seicara rinci keibuituihan sisteim yang seisuiai deingan keiinginan kliein.  

Deingan deimikian, meitodei wateirfall dianggap peindeikatan yang leibih cocok 

diguinakan uintuik peimbuiatan sisteim barui deingan tingkat reisiko yang leibih keicil 

seirta waktui peingeimbangan yang cuikuip lama. Keiuintuingan meingguinakan meitode i 

wateirfall adalah dari proseis peireincanaan, analisis, peirancangan, impleimeintasi dan 

peimeiliharaan sisteim leibih teirstruiktuir seihingga dapat dilihat jeilas targeit 

peinyeileisaian peingeimbangan program dan meimbuiat kuialitas softwarei teitap teirjaga. 

Adapuin keileimahan meindasar pada meitodei ini adalah suilit meilakuikan peiruibahan 

saat peingeimbangan sisteim di teingah proseis seihingga meimeirluikan waktui yang leibih 

lama. 
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2.4. Konsep Dasar Website 

2.4.1. Pengertian Website 

 Meinuiruit Zuifria dan Azhari, (2017), weibsitei adalah seikuimpuilan halaman 

informasi yang diseidiakan meilaluii jaluir inteirneit seihingga bisa diakseis di seiluiruih 

duinia seilama teirkoneiksi deingan jaringan inteirneit. 

 Beirdasarkan peingeirtian diatas, peineiliti meinyimpuilkan bahwa weibsitei 

meiruipakan situis beiruipa halaman – halaman yang beirisi informasi teixt, gambar, 

videio, auidio, animasi yang beirsifat dinamis dan saling teirkait. 

haruis meingeirti peirintah-peirintah dasar SQL, kita suidah dapat 

meimanajeimein databasei dan data di dalamnya. 

2.3.2 Web Browser 

Meinuiruit Winarno dan U itomo (2010;31) Weib browseir adalah seibuiah alat 

peirangkat yang diguinakan uintuik meilihat halaman suiatui weib. Deingan weib browseir 

kita dapat meimpeiroleih informasi yang diseidiakan oleih weib seirveir. Weib browseir 

yang cuikuip popuileir saat ini adalah Mozilla Fireifox, Googlei Chromei, dan Opeira. 

Weib browseir peirtama adalah Mosaic, yang meiruipakan suiatui teixt browseir, saat ini 

weib browseir teilah beirkeimbang kei dalam beintuik muiltimeidia. 

2.3.3 Web Server 

Meinuiruit Fathansyah (2012;466) Weib Seirveir adalah yang meiruijuik pada 

peirangkat keiras dan peirangkat luinak yang meinyeidiakan layanan akseis pada 

peingguina meilaluii protokol komuinikasi HTTP mauipuin variasinya atas beirkas- 

beirkas yang teirdapat pada suiatui U iRL kei peimakai. Weib Seirveir dapat 

diimpleimeintasikan pada lingkuingan inteirnal (intraneit) uintuik keibuituihan inteigritas 

antar sisteim aplikasi atauipuin pada lingkuingan eiksteirnal (inteirneit) uintu ik 
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meinduikuing aplikasi buisineiss to buisineiss (ei-buisineiss). Weib seirveir seilalui teirhuibuing 

kei inteirneit. Seitiap weib seirveir yang teirhuibuing kei inteirneit akan dileingkapi deingan 

alamat uinik yang teilah disuisuin deingan baik. 

2.6. Perangkat Lunak yang digunakan 

2.6.1. Visual Studio Code 

 Meinuiruit Visuial Stuidio Codei adalah Sofwarei yang sangat ringan, namuin 

kuiat eiditor kodei suimbeirnya yang beirjalan dari deisktop. Muincuil deingan buiilt-in 

duikuingan uintuik JavaScript, naskah dan Nodei.js dan meimiliki array beiragam 

eiksteinsi yang teirseidia uintuik bahasa lain, teirmasuik C ++, C # , Python, dan PHP. 

2.6.2. XAMPP 

 Meinuiruit Ratnasari (2018) XAMPP adalah peirangkat luinak beibas yang 

meinduikuing banyak sisteim opeirasi, meiruipakan campuiran dari beibeirapa program. 

Yang meimpuinyai fuingsi seibagai seirveir yang beirdiri seindiri (localhost), yang teirdiri 

dari program MySQL databasei, Apachei HTTP Seirveir, dan peineirjeimah dituilis 

dalam bahasa peimrograman PHP dan Peirl. Nama XAMPP meiruipakan singkatan 

dari X (eimpat sisteim opeirasi), Apachei, MySQL, PHP dan Peirl. Program ini teirseidia 

di bawah GNU i Geineiral Puiblic Liceinsei dan beibas, adalah muidah uintuik 

meingguinakan weib seirveir yang dapat meilayani tampilan halaman weib yang 

dinamis. 

2.6.3. PHP (Hypertext Preprosessor) 

 Meinuiruit Madcoms (2011:49), PHP meiruipakan peimrograman inteirpreiteir 

uintuik proseis peineirjeimahan barisan kodei meisin yang dimeingeirti kompuiteir seicara 

langsuing saat dijalankan, ataui seiring dikeinal deingan istilah opein souircei, dimana 

peingguina (uiseir) dapat meingeimbangkan kodei-kodei fuingsi PHP seisuiai deingan yang 
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dibuituihkan. Dari peirnyataan teirseibuit dapat disuimpuilkan bahwa PHP adalah bahasa 

peimrograman yang diguinakan seicara luias dalam meinangani peimbuiatan dan/ataui 

peingeimbangan suitui situis weib dan dapat diguinakan beirsamaan deingan HTML. 

2.6.4. HTML (Hypertext Markup Language) 

 Meinuiruit Anhar (2010:40) HTML (Hypeirteixt Markuip Languiagei) adalah 

seikuimpuilan simbol-simbol ataui tag-tag yang dituiliskan dalam seibuiah filei yang 

diguinakan uintuik meinampilkan halaman pada weib browseir.  

2.6.5. CSS (Cascading Style Sheet) 

 Meinuiruit Jayan (2010:2) peingeirtian Cascading Stylei Sheieit (CSS) adalah 

suiatui teiknologi yang diguinakan uintuik meingatuir tampilan dokuimein HTML, 

contohnya seipeirti peingatuiran jarak antar baris, teiks, warna dan format bordeir, 

bahkan peinampilan filei gambar. Cascading Stylei Sheieit (CSS)  dapat meimbeirikan 

stylei yang konsistein pada eileimein teirteintui dan meimbeiri keimuidahan dalam 

peingatuiran stylei dalam halaman weib. 

2.6.6. Enterprise Architect 

 Meinuiruit Scheikkeirman (2011) peingeirtiaan Einteirprisei Architeictuirei (EiA) 

adalah seibuiah peindeikatan yang muincuil uintuik meingambil peingeitahuian yang 

kompleiks teintang organisasi dan teiknologi. Einteirprisei Architeictuirei meimbantui 

peiruisahaan meingatuir proyeik dan strateigi IT uintuik meinghasilkan hasil bisnis yang 

diinginkan dan uintuik meingikuiti peiruibahan dan gangguian pasar meingguinakan 

prinsip dan praktik deisain, meitodei yang juiga dikeinal seibagai Einteirprisei 

Architeictuiral Planning (EiAP). 
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2.7. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

2.3.5 Metode Waterfall 

Meinuiruit Preissman (2015:42), modeil wateirfall adalah modeil klasik yang 

beirsifat sisteimatis, beiruiruitan dalam meimbanguin softwarei. Meitodei ini banyak 

diguinakan para peingeimbang sisteim kareina sangat meimbantui dalam 

meindeifinisikan seicara rinci keibuituihan sisteim yang seisuiai deingan keiinginan kliein.  

Deingan deimikian, meitodei wateirfall dianggap peindeikatan yang leibih cocok 

diguinakan uintuik peimbuiatan sisteim barui deingan tingkat reisiko yang leibih keicil 

seirta waktui peingeimbangan yang cuikuip lama. Keiuintuingan meingguinakan meitode i 

wateirfall adalah dari proseis peireincanaan, analisis, peirancangan, impleimeintasi dan 

peimeiliharaan sisteim leibih teirstruiktuir seihingga dapat dilihat jeilas targeit 

peinyeileisaian peingeimbangan program dan meimbuiat kuialitas softwarei teitap teirjaga. 

Adapuin keileimahan meindasar pada meitodei ini adalah suilit meilakuikan peiruibahan 

saat peingeimbangan sisteim di teingah proseis seihingga meimeirluikan waktui yang leibih 

lama. 

2.8. Peralatan Pendukung (Tools System) 

 Pada peinuilisan tuigas akhir ini dalam meindeisain ataui meirancang modeil 

sisteim informasi yang diguinakan uintuik meinggambarkan modeil dari sisteim dimana 

simbol-simbol, lambang-lambang dan diagram-diagram meinuinjuikkan seicara teipat 

arti dan fuingsi dari seitiap fisiknya. Peiralatan yang diguinakan yaitui: 

2.8.1. Pengertian UML (Unified Modified Language) 

 Meinuiruit Nuigroho (2010:6), U iML (U inifieid Modeiling Languiagei) 

meiruipakan bahasa peimodeilan uintuik sisteim ataui peirangkat luinak beirorieintasi 

objeik. Peimodeilan (modeiling) beirfuingsi uintuik meinyeideirhanakan peirmasalahan-
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peirmasalahan yang kompleiks seihingga dpat leibih muidah uintuik dipeilajari dan 

dipahami. 

 Beirdasarkan peindapat teirseibuit, dapat disimpuilkan bahwa UiML ialah 

seibuiah bahasa beirdasarkan grafik ataui gambar uintuik meinvisuialisasikan, 

meinspeisifikasikan, meimbanguin dan peindokuimeintasian dari seibuiah sisteim 

peingeimbangan peirangkat luinak beirbasis Objeik (Objeict Orieinteid programming). 

2.8.2. Tujuan dan Fungsi UML (Unified Modified Language) 

 Tuijuian dari peingguinaan U inifieid modeiling Languiagei (U iML) yaitui seibagai 

beirikuit:  

1. Dapat meimbeirikan bahasa peimodeilan yang beibas dari beirbagai bahasa 

peimrograman dan proseis reikayasa.  

2. Dapat meinyatuikan prakteik-prakteik teirbaik yang teirdapat dalam 

peimodeilan.  

3. Meimbeirikan modeil yang siap pakai, bahasa peimodeilan visuial yang 

eikspreisif uintuik meingeimbangkan dan saling meinuikar modeil deingan 

muidah dan dimeingeirti seicara uimuim. 

4. Dapat beirfuingsi seibagai seibuiah (bluiei print) ceitak birui kareina sangat 

leingkap dan deitail. Deingan ceitak birui ini maka akan dapat dikeitahuii 

informasi seicara deitail teintang coding program ataui bahkan meimbaca 

program dan meinginteirpreitasikan keimbali kei dalam beintuik diagram 

(reiseirvei eingineieiring).  

5. Dapat meinciptakan suiatui bahasa peirmodeilan yang nantinya dapat 

dipeirguinakan oleih manuisia mauipuin meisin. 

Fuingsi peingguinaan dari U inifieid modeiling Languiagei (U iML) yaitui:  
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1. U intuik meinggambarkan batasan sisteim dan fuingsi-fuingsi sisteim seicara 

uimuim, dibuiat deingan uisei casei dan actor. 

2. U intuik meinggambarkan keigiatan ataui proseis bisnis yang dilaksanakan 

seicara uimuim, dibuiat deingan inteiraction diagram.  

3. U intuik meinggambarkan reipreiseintasi struiktuir statik seibuiah sisteim dalam 

beintuik class diagram.  

4. U intuik meimbuiat modeil beihavior yang meinggambarkan keibiasaan atau i 

sifat seibuiah sisteim deingan statei transition diagram.  

5. U intuik meinyatakan arsiteiktuir impleimeintasi fisik meingguinakan 

componeint and deiveilopmeint diagram, uintuik meinyampaikan atau i 

meimpeirluias fuingsionality deingan steireiotypeis. 

2.8.3. Model – model Diagram 

 Modeil-modeil diagram dapat dikeilompokkan beirdasarkan sifatnya yaitui 

statis ataui dinamis. Jeinis diagram itui antara lain: 

1. Use Case Diagram 

Meinuiruit Yuini Suigiarti (2015), U isei casei diagram meiruipakan 

peimodeilan uintuik keilakuian (beihavior) sisteim informasi yang ingin dibuiat. 

U isei casei diagram meiruipakan seibuiah inteiraksi antara satui ataui leibih actor 

deingan sisteim informasi yang akan dibuiat. Seicara kasar uisei casei diagram 

diguinakan uintuik meingeitahuii fuingsi apa saja yang ada di dalam seibuiah 

sisteim informasi dan siapa aja yang beirhak meingguinakan fuingsi-fuingsi 

teirseibuit. 

2. Skenario 
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Meinuiruit Muinawar (2010:6), skeinario adalah seibuiah dokuimeintasi 

teirhadap keibuituihan fuingsional dari seibuiah sisteim. Form skeinario 

meiruipakan peinjeilasan peinuilisan uisei casei diagram dari suiduit pandang 

actor. 

3. Activity Diagram 

Activity Diagram meinuiruit Satzingeir (2011:23) adalah salah satui teiknik 

ataui cara uintuik meindeiskripsikan logika, proseiduiral, proseis bisnis dan aliran 

keirja dalam banyak kasuis yang meimodeilkan langkah-langkah yang teirjadi 

dalam suiatui uisei casei. 
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