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ABSTRACT 

 

Expert system is a system that uses human knowledge where the knowledge is 

entered into a computer and then used to solve problems that require human 

expertise. In today's world, especially in developing countries, Vacuum Cleaners 

have become objects that have been owned by every home to clean dirt or dust at 

home, interference and damage that occurs in the Vacuum Cleaner can cause 

Vacuum Cleaner problems to be useless and not functioning. So the system 

developer makes an expert system to diagnose Vacuum Cleaner damage to make it 

easier for users to get information about the damage. With the level of confidence 

of users towards experts, making this system give a value of confidence to users 

who experience damage to Vacuum Cleaners, this application is created using the 

Waterfall model, the method of Object Oriented Programming and the Certainty 

Factor algorithm. In this system the user can diagnose the Vacuum Cleaner by 

selecting complaints that have been provided. 

 

Keywords: Vacuum cleaner, Certainty Factor, Expert System, Android. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

ABSTRAK 

 

Sistem pakar adalah sebuah sistem yang menggunakan pengetahuan manusia 

dimana pengetahuan tersebut dimasukkan kedalam sebuah komputer kemudian 

digunakan untuk menyelesaikan masalah-masalah yang membutuhkan keahlian 

manusia. Pada jaman sekarang, khususnya dinegara berkembang ini Vacuum 

Cleaner sudah menjadi benda yang sudah dimiliki oleh setiap rumah untuk 

membersihkan kotoran atau debu dirumah, gangguan dan kerusakan yang terjadi 

pada Vacuum Cleaner bisa menyebabkan masalah Vacuum Cleaner menjadi tidak 

bermanfaat dan tidak berfungsi. Maka pengembang sistem membuat sistem pakar 

mendiagnosa kerusakan Vacuum Cleaner untuk membuat pengguna lebih mudah 

mendapatkan informasi mengenai kerusakan tersebut. Dengan adanya tingkat 

keyakinan pengguna terhadap pakar membuat sistem ini memberi nilai keyakinan 

terhadap pengguna yang mengalami kerusakan Vacuum Cleaner, aplikasi ini dibuat 

dengan menggunakan model Waterfall, metode Object Oriented Programming dan 

algortima Certainty Factor. Pada sistem ini pengguna dapat mendiagnosa Vacuum 

Cleaner dengan memilih keluhan-keluhan yang sudah disediakan. 

 

Kata Kunci : Vacuum cleaner, Certainty Factor, Sistem Pakar, Android. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Activity Diagram 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis. 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true atau false. 

 

 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

 

 

Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 

 

[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 



 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

Abstraksi  dari orang atau sistem yang 

mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif 

pengguna (user). 

 

 

 

 

 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

use case. 

 

<< include >> 

----------------> 

 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 

 

 

 

 

 

 



 

3. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

. Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung 

antara user dengan sitem.Contohnya window, 

dialogue box atau screen(tampilan layar). 

 

 Control 

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawab kepada entitas. 

 

 Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

dsimpan kedalam suatu database. 

 

 Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah  

operation kepada dirinya sendiri. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 Return Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang 

terjadi. 

 

 Lifeline 

Garis titiktitik yang terhubung dengan obyek, 

sepanjang lifeline terdapat activation. 

 

 Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari obyek, panjang kotak ini berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 

 

 

 


