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ABSTRACT 

 

Motorbikes are now a very important item for everyone. This shows that the 

function of motorbikes is very useful for everyone, in addition to motorbike 

transportation is also used to supplement income for certain professions. The 

problem that is often faced by motorcyclists is that when a motorcycle is damaged, 

the driver must carry the motorcycle first in the workshop to find out the damage. 

Based on this problem, an expert system is needed to diagnose motorcycle damage. 

With this expert system application it is expected to diagnose and provide solutions 

to damage to Honda motorbikes. This study uses the waterfall model and the 

certainty factor method as an inference for an expert diagnostic system for Android-

based Honda motorbikes. 

 

Keywords : expert system, android, certainty factor. 
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ABSTRAK 

 

Sepeda motor saat ini sudah menjadi barang yang sangat penting bagi setiap orang, 

Hal ini menunjukkan bahwa fungsi sepeda motor sangat bermanfaat bagi setiap 

orang, disamping untuk alat transportasi sepeda motor juga digunakan untuk 

menambah penghasilan bagi sebagian profesi tertentu. Masalah yang sering 

dihadapi pengendara sepeda motor yaitu ketika sepeda motor mengalami 

kerusakan, pengendara harus membawa sepeda motor terlebih dahulu di bengkel 

untuk mengetahui kerusakan yang terjadi. Bedasarkan permasalahan ini diperlukan 

sistem pakar untuk mendiagnosa kerusakan sepeda motor. Dengan aplikasi sistem 

pakar ini diharapkan dapat mendiagnosa dan memberikan solusi terhadap 

kerusakan pada sepeda motor honda. Penelitian ini menggunakan model waterfall 

dan metode certainty factor sebagai inferensi untuk sistem pakar diagnosa 

kerusakan sepeda motor honda berbasis android.  

 

Kata kunci : sistem pakar, android, certainty factor. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

Use case Diagram  

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Actor Actor adalah pengguna 

sistem. Actor tidak 

terbatas hanya manusia 

saja, jika sebuah sistem 

berkomunikasi dengan 

aplikasi lain dan 

membutuhkan input 

atau memberikan 

output, maka aplikasi 

tersebut juga bisa 

dianggap sebagai actor. 

 

Use Case Use case digambarkan 

sebagai lingkaran elips 

dengan nama use case 

dituliskan didalam elips 

tersebut. 

 

 
Association Asosiasi digunakan 

untuk menghubungkan 

actor dengan use case. 

Asosiasi digambarkan 

dengan sebuah garis 

yang menghubungkan 

antara Actor dengan 

Use Case. 

 



 

xiv 

 

Activity Diagram 

SIMBOL KETERANGAN 

 
Titik awal 

 
Titik akhir 

 
Activity 

 
Pilihan untuk mengambil keputusan 

 

Fork; Digunakan untuk menunjukkan 

kegiatan yang dilakukan secara parallel 

atau untuk menggabungkan dua 

kegiatan peralel menjadi satu. 

 

 

Rake;  menunjukkan adanya dekomposisi 

 
Tanda waktu 

 
Tanda pengiriman 

 
Tanda penerimaan 

 Aliran akhir (Flow final) 

 

 

Sequence Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Object Object merupakan 

instance dari sebuah class 

dan dituliskan tersusun 

secara horizontal. 

Digambarkan sebagai 

sebuah class (kotak) 

dengan nama obyek 



 

xv 

 

didalamnya yang diawali 

dengan sebuah titik koma 

 

Actor Actor juga dapat 

berkomunikasi dengan 

object, maka actor juga 

dapat diurutkan sebagai 

kolom. Simbol Actor 

sama dengan simbol pada 

Actor Use Case Diagram. 

 

Lifeline Lifeline mengindikasikan 

keberadaan sebuah object 

dalam basis waktu. Notasi 

untuk Lifeline adalah 

garis putus-putus vertikal 

yang ditarik dari sebuah 

obyek. 

 

Activation Activation dinotasikan 

sebagai sebuah kotak segi 

empat yang digambar 

pada sebuah lifeline. 

Activation 

mengindikasikan sebuah 

obyek yang akan 

melakukan sebuah aksi. 

 

Message Message, digambarkan 

dengan anak panah 

horizontal antara 

Activation. Message 

mengindikasikan 



 

xvi 

 

komunikasi antara object-

object. 

 

 

Class Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Class Class adalah blok - 

blok pembangun pada 

pemrograman 

berorientasi obyek. 

Sebuah class 

digambarkan sebagai 

sebuah kotak yang 

terbagi atas 3 bagian. 

Bagian atas adalah 

bagian nama dari 

class. Bagian tengah 

mendefinisikan 

property/atribut class. 

Bagian akhir 

mendefinisikan 

method method dari 

sebuah class. 

 

Assosiation Sebuah asosiasi 

merupakan sebuah 

relationship paling 

umum antara 2 class, 

dan dilambangkan 

oleh sebuah garis 
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yang menghubungkan 

antara 2 class. 

Garis ini bisa 

melambangkan tipe-

tipe 

relationship dan juga 

dapat menampilkan 

hukum-hukum 

multiplisitas pada 

sebuah relationship 

(Contoh: One-to-one, 

one-to-many, many-

to-many). 

 

Composition Jika sebuah class 

tidak bisa berdiri 

sendiri dan harus 

merupakan bagian 

dari class yang lain, 

maka class tersebut 

memiliki relasi 

Composition terhadap 

class tempat dia 

bergantung tersebut. 

Sebuah relationship 

composition 

digambarkan sebagai 

garis dengan ujung 

berbentuk jajaran 

genjang berisi/solid. 
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Dependency Kadangkala sebuah 

class menggunakan 

class yang lain. Hal 

ini disebut 

dependency. 

Umumnya 

penggunaan 

dependency 

digunakan untuk 

menunjukkan operasi 

pada suatu class yang 

menggunakan class 

yang lain. Sebuah 

dependency 

dilambangkan 

sebagai sebuah panah 

bertitik-titik. 

 

Aggregation Aggregation 

mengindikasikan 

keseluruhan bagian 

relationship dan 

biasanya disebut 

sebagai relasi 

“mempunyai sebuah” 

atau “bagian dari”. 

Sebuah aggregation 

digambarkan 

sebagai sebuah garis 

dengan sebuah jajaran 

genjang yang tidak 

berisi/tidak solid. 



 

xix 

 

 

Generalization Sebuah relasi 

generalization 

sepadan dengan 

sebuah relasi 

inheritance pada 

konsep berorientasi 

obyek. Sebuah 

generalization 

dilambangkan dengan 

sebuah panah dengan 

kepala panah yang 

tidak solid yang 

mengarah ke kelas 

“parent”-

nya/induknya. 

 


