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ABSTRACT 

 

 

At present the damage to the hardware often occurs and the technicians need a long 

time to diagnose the damage that occurs on a hardware. Lots of damage caused by 

several computer components, in fact there are some minor damage that are 

considered fatal by the user. The model used in this expert system application uses 

the waterfall mode which is a structured software development model. System 

development tools used are activity, use case, class, and sequence diagrams. The 

development of expert systems can be used to provide solutions quickly and 

precisely by using the Android-based certainty factor method where the certainty 

factor method is a way to prove whether a fact is certain or uncertain. This method 

is suitable for expert systems that diagnose something that is uncertain by 

calculating accurately to determine the value of his beliefs. Android is one of the 

most widely used mobile operating systems. So that this application is implemented 

on Android. The results obtained from this study by clicking on some of the selected 

symptoms and proving that they have succeeded in providing a level of confidence 

in the possibility of biggest damage that occurred at 97.6%. 

 
Keywords :  Artificial Intelligence, Expert System, Hardware Damage, Android, 

Certainty Factor 
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ABSTRAK 

 

 

Saat ini  kerusakan pada hardware sering terjadi dan para teknisi membutuhkan 

waktu lama dalam melakukan diagnosa kerusakan yang terjadi pada sebuah 

hardware. Banyak sekali kerusakan yang disebabkan oleh beberapa komponen 

komputer, bahkan sebenarnya ada beberapa kerusakan ringan yang dianggap fatal 

oleh si pengguna. Model yang digunakan pada aplikasi sistem pakar ini 

menggunakan mode waterfall yang merupakan model pengembangan perangkat 

lunak secara terstruktur. Tools pengembangan sistem yang digunakan adalah 

diagram activity, use case, class, dan sequence. Perkembangan sistem pakar dapat 

digunakan untuk memberikan solusi secara cepat dan tepat dengan menggunakan 

metode certainty factor berbasis android dimana metode certainty factor 

merupakan cara untuk membuktikan apakah suatu fakta itu pasti ataukah tidak 

pasti. Metode ini cocok digunakan untuk sitem pakar yang mendiagnosis sesuatu 

yang belum pasti dengan melakukan perhitungan secara akurat untuk menentukan 

nilai keyakinannya. Android merupakan salah satu sistem operasi mobile yang 

sangat banyak digunakan. Sehingga aplikasi ini diimplementasikan di Android. 

Hasil yang didapat dari penelitian ini dengan mengklik beberapa gejala yang telah 

terpilih dan membuktikan bahwa telah berhasil memberikan tingkat keyakinan 

terhadap kemungkinan kerusakan terbesar yang terjadi sebesar 97,6%. 

 

 

Kata Kunci : Kecerdasan Tiruan, Sistem Pakar, Kerusakan Hardware, Android, 

Certainty Factor 
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Simbol Activity Diagram  

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-masing 

kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama 

lain 

 
Action 

State dari system yang mencerminkan eksekusi 

dari suatu aksi 

 
Initial Node 

Bagaimana objek dibentuk atau diawali 

 Activity Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan diakhiri 

 

Decision 

Digunakan untuk menggambarkan suatu 

keputusan / tindakan yang harus diambil pada 

kondisi tertentu 

 

Line Connector 

Digunakan untuk menghubungkan satu symbol 

dengan symbol lainnya 
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Simbol Sequence Diagram  

 

 

Aktor 

Informasi dan mendapat manfaat dari system 

 Berpartisipasi secara berurutan dengan 

mengirimkan dana tau menerima pesan. 

 Di tempatkan di bagian atas Diagram. 

 

 

 

Objek 

Sebuah objek : 

 Berpartisipasi secara berurutan dengan 

mengirimkan dana tau menerima pesan 

 Di tempatkan di bagian atas Diagram 

 

 

 

Garis hidup Objek 

 Menandakan kehidupan objek selama 

urutan. 

 Diakhiri tanda X pada titik dimana kelas 

tidak lagi berinteraksi 

 

 

 

Objek sedang aktif berinteraksi 

Focus control : 

 Adalah persegi Panjang yang sempit 

Panjang ditempatkan di atas sebuah garis 

hidup 

 Menandakan ketika suatu objek mengirim 

atau menerima pesan 
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Pesan 

Objek mengirim satu pesan ke objek lainnya 

 

 

 

Create 

Menyatakan suatu objek membuat objek yang 

lain, arah panah mengarah pada objek yang 

dibuat 

 

 

 

Masukan 

Menyatakan bahwa suatu objek mengirimkan 

masukan ke objek lainnya arah panah mengarah 

pada objek yang di kirimi 

 

 

 

Keluaran 

Objek/metode menghasilkan suatu kembalian 

ke objek tertentu, arah panah mengarah pada 

objek yang menerima kembalian 

 

 

 

Destroy 

Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup 

objek yang lain, arah panah mengarah pada 

objek yang di akhiri, sebaiknya jika ada create 

maka ada destroy 
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Simbol Use case Diagram  

 

 

Aktor 

Menspesifikasikan himpunan peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi dengan use case 

 

 

 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada 

suatu elemen mandiri ( independent) akan 

mempengaruhi elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri ( independent) 

 

 

 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak ( descendent) 

berbagi perilaku dan struktur data dari objek yang 

ada di atasnya objek induk (ancestor). 

 

 

 

Include 

Memspesifikasi bahwa use case sumber secara 

eksplisit 

 

 

 

Extend 

Memspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case sumber pada 

suatu titik yang di berikan. 
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Association 

Apa yang menghubungkan antara objek satu 

dengan objek lainnya 

  

System 

Memspesifikasikan paket yang menampilkan 

system secara terbatas 

  

Use case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan 

system yang menghasilkan suatu hasil yang terukur 

bagi suatu actor 

 

 

 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang 

bekerja sama untuk menyediakan perilaku yang 

lebih besar dari jumlah dan elemen-elemennya 

(sinergi) 

  

Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya komputasi 

 


