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ABSTRACT 

 

Education is a process of human empowerment that is developing towards a 

personality to be able to develop itself. The education process can be applied 

formally and informally. Children formally study in schools to develop their 

cognitive abilities while the home environment to develop their social and motor 

skills. To develop children's abilities, we need to know the potential of children in 

determining interests and talents. This encourages researchers to build an expert 

system application that aims to help parents diagnose their children's interests and 

talents through an android smartphone, this system is built using the java 

programming language with a supporting platform, namely android studio, PHP, 

and MySQL database. The system analysis technique used in this study is object 

oriented and uses the Unified Modeling Language (UML) modeling tool to describe 

the applications that are built, then to obtain accuracy and accuracy in calculating 

symptoms before drawing final conclusions, the certainty factor method is used as 

a calculation in the application this. With this application it is expected to help 

parents who lack knowledge about interests and talents to find out their children's 

interests and talents quickly and accurately and know how to develop their 

children's interests and talents. 

 

Key Words        : Smartphone, Android, Certainty Factor, Interest, Talent  
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ABSTRAK 

 

Pendidikan merupakan proses pemberdayaan manusia yang sedang berkembang 

menuju kepribadian untuk dapat mengembangkan dirinya sendiri. Proses 

pendidikan dapat diterapkan secara formal dan informal. Anak-anak secara formal 

belajar di sekolah untuk mengembangkan kemampuan kognitifnya sedangkan 

lingkungan rumah untuk mengembangkan kemampuan sosial dan motoriknya. 

Untuk mengembangkan kemampuan anak, kita perlu mengetahui potensi anak 

dalam penentuan minat dan bakat. Hal ini mendorong peneliti untuk membangun 

sebuah aplikasi sistem pakar yang bertujuan untuk membantu orang tua 

mendiagnosa minat dan bakat anaknya melalui smartphone android, sistem ini 

dibangun menggunakan bahasa pemrograman java dengan platform pembantu 

yaitu android studio, PHP, dan database MySQL. Teknik analisis sistem yang 

digunakan pada penelitian ini adalah berorientasi objek dan menggunakan alat 

bantu pemodelan Unified Modelling Language (UML) untuk menggambarkan 

aplikasi yang dibangun, kemudian untuk mendapatkan akurasi dan ketepatan 

perhitungan dalam mendiagnosis gejala sebelum mengambil kesimpulan akhir 

digunakan metode certainty factor sebagai perhitungan pada aplikasi ini. Dengan 

adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu orang tua yang kurang memiliki 

pengetahuan tentang minat dan bakat untuk mengetahui minat dan bakat anaknya 

dengan cepat dan akurat serta mengetahui cara mengembangkan minat dan bakat 

anak tersebut. 

 

Kata Kunci : Smartphone, Android, Certainty Factor, Minat, Bakat 
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 DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram  

 

 
 

Use case  

Gambaran fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga pengguna 

sistem paham dan mengerti 

mengenai kegunaan sistem yang 

akan dibangun.  
 

 
 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 

atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

 

 
 

Association  

Merupakan abtraksi berupa garis 

tanpa panah yang menghubung 

antara aktor dan use case atau 

use case dengan use case.  

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya.  

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 

merupakan tambahan fungsional 

dari use case lainnya jika suatu 

kondisi terpenuhi. 
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2. Simbol Activity Diagram 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk memulai 

Activity diagram.  

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk mengakhiri 

Activity diagram  

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan atau 

pengelompokan aktivitas berdasarkan 

actor. 

 

Activity  

Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan kondisi yang 

bisa berupa kata kerja atau ekspresi.  

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan 

kontrol antara activity.  

 

Decision  

Merupakan cara untuk menggabungkan 

ketika ada lebih dari 1 transisi yang 

masuk atau pilihan untuk mengambil 

keputusan.  

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk dan 2 atau 

lebih transisi keluar. 

 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi masuk 

dan hanya 1 transisi keluar. 
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3. Simbol Class Diagram  

 

 

Class 

Himpunan dari object yang berbagi 

atribut dan operasi yang sama. 

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa garis 

tanpa panah yang menghubung 

antara class. 
 

4. Simbol Sequence Diagram 

 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, sistem lain) 

yang berinteraksi dengan sistem. 

 

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. 

 

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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Entity 

Menggambarkan informasi yang harus 

disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 

Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar 

objek yang menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi.  

 

Self Message  

Pesan yang dikirim untuk dirinya 

sendiri. 

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan sebuah frame 

dengan label loop dan sebuah kalimat 

yang mengindikasikan pengulangan. 
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DAFTAR ISTILAH 

 

CF = Certainty Factor 

OOP = Object Oriented Programming 

UML = Unified Modelling Language 

AI = Artificial Intelligence 

PHP = Hypertext Preprocessor 
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DAFTAR LAMPIRAN 

 

 

Lampiran Form Biodata Mahasiswa 

Lampiran Surat Riset 

Lampiran Form Konsultasi Minat Dan Bakat Siswa 

Lampiran Form Kuisioner Pengguna Dan Kelayakan Aplikasi 

Lampiran Kartu Bimbingan Skripsi 


