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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Pengertian Sistem
Pengertian sistem menurut James A. O’Brien dalam bukunya yang berjudul  Introduction to Information System: Essential for The e-business enterprise (2003, p8), adalah “Sistem adalah kumpulan dari komponen-komponen saling berhubungan dan bekerja sama untuk mencapai tujuan yang sama dengan memasukan input serta menghasilkan output dalam suatu proses transformasi teratur.”
Sedangkan pengertian lain yang lebih menekankan pada komponen atau elemennya menurut Jogiyanto Hartono mendefinisikan bahwa “Sistem adalah kumpulan elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu.” (Joyogiyanto Hartono,2005,2).
Jadi dapat di simpulkan sistem adalah suatu cara atau metode yang saling berhubungan dan saling melengkapi satu sama lainnya untuk menyelesaikan masalah agar memudahkan  dalam mencapai tujuan.
2.1.1 Pengertian Pakar
Dikutip dari Wikipedia, pakar atau ahli adalah seseorang yang dianggap sebagai sumber terpercaya atas keahlian tertentu untuk menilai dan memutuskan sesuatu dengan benar dan baik sesuai dengan aturan pada bidang tertentu. Dalam penjelasan secara umum, seorang pakar adalah seseorang yang memiliki pengetauhan atau kemampuan luas dalam bidang studi tertentu.
2.1.2 Pengertian Sistem Pakar
Sistem pakar adalah sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer yang dirancang untuk memodelkan kemampuan menyelesaikan masalah seperti layaknya seorang pakar. Dengan sistem pakar ini, orang awam pun dapat menyelesaikan masalahnya atau hanya sekedar mencari suatu informasi berkualitas yang sebenarnya hanya dapat diperoleh dengan bantuan para ahli di bidangnya. Sistem pakar ini juga akan dapat membantu aktivitas para pakar sebagai asisten yang berpengalaman dan mempunyai asisten yang berpengalaman dan mempunyai pengetahuan yang dibutuhkan.
Dalam penyusunannya, sistem pakar mengkombinasikan kaidah-kaidah penarikan kesimpulan (inference rules) dengan basis pengetahuan tertentu yang diberikan oleh satu atau lebih pakar dalam bidang tertentu. Kombinasi dari kedua hal tersebut disimpan dalam komputer, yang selanjutnya digunakan dalam proses pengambilan keputusan untuk penyelesaian masalah tertentu.
2.1.3 Komponen Sistem Pakar
Sistem pakar terdiri dari empat komponen utama, komponen-komponen tersebut meliputi :
1. Basis Pengetahuan (Knowledge Base)
Basis pengetahuan merupakan inti dari suatu sistem pakar, yaitu berupa representasi pengetahuan dari pakar. Basis pengetahuan tersusun atas fakta dan kaidah. Fakta adalah informasi tentang objek, peristiwa, atau situasi. Kaidah adalah cara untuk membangkitkan suatu fakta baru dari fakta yang sudah diketahui.
2. Mesin Inferensi (Inference Engine)
Mesin inferensi berperan sebagai otak dari sistem pakar. Mesin inferensi berfungsi untuk memandu proses penalaran terhadap suatu kondisi, berdasarkan pada basis pengetahuan yang tersedia. Di dalam mesin inferensi terjadi proses untuk memanipulasi dan mengarahkan kaidah, model, dan fakta yang disimpan dalam basis pengetahuan dalam rangka mencapai solusi atau kesimpulan. Dalam prosesnya, mesin inferensi menggunakan strategi penalaran dan strategi pengendalian. Strategi penalaran terdiri dari strategi penalaran pasti (Exact Reasoning) dan strategi penalaran tak pasti (Inexact Reasoning). Exact reasoning akan dilakukan jika semua data yang dibutuhkan untuk menarik suatu kesimpulan tersedia, sedangkan inexact reasoning dilakukan pada keadaan sebaliknya. Strategi pengendalian berfungsi sebagai panduan arah dalam melakukan prose penalaran. Terdapat tiga tehnik pengendalian yang sering digunakan, yaitu forward chaining, backward chaining, dan gabungan dari kedua teknik pengendalian tersebut.
3. Basis Data (Data Base)
Basis data terdiri atas semua fakta yang diperlukan, dimana fakta fakta tersebut digunakan untuk memenuhi kondisi dari kaidah-kaidah dalam sistem. Basis data menyimpan semua fakta, baik fakta awal pada saat sistem mulai beroperasi, maupun fakta-fakta yang diperoleh pada saat proses penarikan kesimpulan sedang dilaksanakan. Basis data digunakan untuk menyimpan data hasil observasi dan data lain yang dibutuhkan selama pemrosesan.
4. Antarmuka Pemakai (User Interface)
Fasilitas ini digunakan sebagai perantara komunikasi antara pemakai dengan komputer.
2.2 Pengertian Android
Menurut Nasruddin Safaat  dalam bukunya yang berjudul “Pemrograman Aplikasi Mobile Smartphone Dan Tablet PC Berbasis Android” (2012:1) Android adalah sebuah sistem operasi pada handphone yang bersifat terbuka dan berbasis pada sistem operasi Linux. Android bisa digunakan oleh setiap orang yang ingin menggunakannya pada perangkat yang dimiliki. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi sesuai dengan kebutuhan user (pengguna), yang akan digunakan untuk bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, TMobile, dan Nvidia. Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode–kode Android di bawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler. 
2.2.1 Kelebihan Android 
1. OS Android ini adalah merupakan sebuah sistem operasi yang sifatnya open source. Hal ini disebabkan karena Android merupakan salah satu sistem operasi yang berbasis Linux, sehingga merupakan salah satu OS (Operating System) yang mudah untuk dikembangkan, karena memiliki sistem open source.
2. Mudah dikustomisasi dan dimodifikasi. Tidak hanya developer profesional yang mengembangkan sistem operasi Android untuk smartphone tertentu, pengguna smartphone itu sendiri pun dapat dengan melakukan kustomisasi terhadap sistem operasi android ini. Kostumisasi ini dapat dimulai dari kustomisasi ROM, hingga kustomisasi overclock pada sistem operasi yang mempengaruhi kinerja dari smartphone Android menjadi lebih cepat pun bisa dilakukan.
3. Dukungan aplikasi yang sangat banyak dan beragam. Kelebihan lainnya, dan merupakan salah satu hal yang membuat OS (Operating System)  Android ini begitu luar biasa dan banyak diminati oleh user adalah karena dukungan aplikasinya yang sangat banyak. Hal ini tentu saja tidak terlepas dari kondisi dan status dari sistem operasi Android yang memiliki sifat open source.
4. Dapat diaplikasikan di banyak peralatan elektronik. Kelebihan berikutnya dari OS (Operating System) Android adalah dapat diaplikasikan di berbagai macam peralatan, seperti pada smartphone, tablet PC, mini PC, jam tangan, bahkan hingga head unit kendaraan dan juga televisi LED. Hal ini tentu saja merupakan salah satu keungggulan dari OS Android dibandingkan sistem operasi lainnya.
5. Perangkat android memiliki harga yang beragam, dari yang temurah hingga termahal. Pada awal pengembangannya, smartphone hanya bisa dimiliki oleh orang-orang tertentu, karena harganya tidak terjangkau. Akan tetapi, berkat munculnya sistem operasi Android ini, kemudian handphone atau smartphone menjadi salah satu hal yang menjadi kebutuhan sekunder, bahkan mungkin menjadi kebutuhan primer, karena memiliki banyak fitur, dan harga yang sangat terjangkau.
2.2.2 Kelemahan Android 
1. Koneksi Internet yang berkelanjutan. Kebanyakan ponsel berbasis sistem ini  memerlukan koneksi internet yang simultan (terus menerus aktif). Koneksi internet GPRS selalu aktif setiap waktu, itu artinya Anda harus siap berlangganan paket GPRS yang sesuai dengan kebutuhan.
2. Iklan – Aplikasi di Ponsel Android memang bisa didapatkan dengan mudah dan gratis, namun konsekuensinya di setiap Aplikasi tersebut,akan selalu iklan yang terpampang, entah itu bagian atas atau bawah aplikasi.
3. Memiliki proses kerja sistem yang cukup berat. Salah satu kekurangan dari OS Android adalah proses kerja dari sistem yang cukup berat. Hal ini menyebabkan cukup banyak memory, baik RAM (Random Access  Memory) maupun ROM (Read Only Memory) yang terpakai. Sehingga akan menghambat kinerja smartphone dengan kapasitas RAM dan ROM yang kecil. Namun belakangan ini versi terbaru dari OS Android sudah dapat dioptimalkan penggunaan kapasitas RAM nya
2.3 Metode Depth-First Search (DFS)
Depth-First Search (DFS) menurut Hafid Inggiantowi (Perbandingan Algoritma Penelusuran Depth First Search dan Breadth First Search pada Graf serta Aplikasinya, 2013) adalah algoritma untuk mencari struktur data pada sebuah grafik secara traversal. DFS adalah pencarian yang berjalan dengan meluaskan anak akar pertama dari pohon pencarian yang dipilih dan berjalan dalam dan lebih dalam lagi sampai simpul tujuan ditemukan, atau sampai menemukan simpul yang tidak punya anak. Kemudian, pencarian backtracking, akan kembali ke simpul yang belum selesai ditelusuri. Dalam implementasi nonrekursif , semua simpul yang diluaskan ditambahkan ke LIFO (Last In First Out) stack untuk penelusuran. Beberapa hal mengenai traversal DFS : 
· Traversal DFS dari suatu graf G akan : 
· Mengunjungi semua simpul dan sisi dari G 
· Menentukan apakah G terhubung 
· Memperhitungkan komponen terhubung dari G 
· Memperhitungkan pohon merentang dari G 
· DFS pada graf dengan n simpul dan m sisi membutuhkan waktu O (n + m) 
· DFS dapat lebih jauh diperluas untuk menyelesaikan masalah-masalah pada graf 
· Menemukan dan melaporkan lintasan antara dua simpul yang diberikan 
· Menemukan sirkuit pada graf 
· Depth-First Search untuk menggambar graf Euler ke pohon biner 
Berikut terdapat suatu pohon pencarian. 
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Gambar 2.1 : Pohon Pencarian (search tree)
Pada graf di atas (Gambar 2.1), hubungan antara lintasan tidak dua arah. Semua lintasan hanya berjalan dari atas ke bawah. Dengan kata lain, A memiliki lintasan ke B dan C, tapi B dan C tidak memiliki lintasan ke A. Jadi, secara umum seperti jalan satu arah (one way street). Setiap lingkaran yang berhuruf pada graf di atas adalah simpul. Setiap simpul dapat dihubungkan dengan simpul yang lain dengan sisi atau suatu lintasan, dan simpul yang langsung berhubungan dengan simpul disebut tetangga. B dan C adalah tetangga dari A. Kemudian, E dan D adalah tetangga dari B, dan B bukan tetangga dari D atau E karena B tidak bisa dicapai menggunakan D atau E. Berikut ini akan dijelaskan demonstrasi yang dapat membantu dalam memahami cara kerja Depth-First Search. Misalkan, jika ingin mencari lintasan antara simpul A dan F pada graf yang ada di atas (gambar 2.1). Depth-First Search akan bekerja dengan memilih suatu simpul, kemudian akan memeriksa tetangga-tetangganya, meluaskan dengan simpul pertama yang ditemui pada tetangga-tetangganya, kemudian memeriksa apakah simpul hasil perluasan adalah tujuannya atau bukan, dan jika bukan, akan 4 melanjutkan menelusuri simpul yang lebih banyak lagi. 
2.3.1 Cara Kerja Metode Depth-First Search
Depth-First Search seperti yang telah diketahui, bekerja dengan cara memilih suatu simpul, kemudian akan memeriksa tetangga-tetangganya, meluaskan dengan simpul pertama yang ditemui pada tetangga-tetangganya, kemudian memeriksa apakah simpul hasil perluasan adalah tujuannya atau bukan, dan jika bukan, akan melanjutkan menelusuri simpul yang lebih banyak lagi. (Hafid Inggiantowi, 2013)
· Langkah Awal: 
Dimulai dari simpul akar, atau simpul tujuan yang dipilih, yaitu A
Menggunakan dua list info untuk menyimpan langkah yang sudah dilakukan, yaitu Open dan Close. Open akan menyimpan langkah yang sedang ditelusuri, dan Close akan menyimpan langkah yang sudah ditelusuri. Saat ini, ada titik awal yang akan dipilih, yaitu simpul A. Karena belum ada langkah apapun yang dilakukan terhadap simpul tersebut, maka A akan ditambahkan ke dalam Open. 
· Open : A Close : < kosong >
· Langkah 1 
Sekarang, tetangga dari simpul A akan diperiksa. Dengan kata lain, simpul awal dari Open akan diambil dan kemudian tetangganya akan ditelusuri. Tetangga-tetangga dari simpul A adalah simpul B dan C. Karena sekarang simpul A telah selesai, A akan dihapus dari Open dan ditambahkan ke dalam Close. Selanjutnya simpul B dan C akan ditambahkan ke dalam Open. Sekarang, Open dan Close berisi data sebagai berikut : 
· Open : B, C
· Close: A
· Langkah 2
Open kini berisi dua simpul. Untuk Depth-First Search dan Breadth-First Search, simpul pertama dari Open adalah simpul yang ditelusuri. Simpul pertama pada Open sekarang adalah simpul B. Namun B bukan merupakan tujuan, seluruh tetangga dari B akan ditelusuri. Karena kini B telah diluaskan, B akan dihapus dari Open dan ditambahkan ke dalam Close. Kini, simpul baru adalah D dan E, dan simpul ini ditambahkan ke awal dari Open (menggantikan B yang telah dihapus).
· Open: D, E, C
· Close: A, B

· Langkah 3
Sebuah pola akan mulai terbentuk. Karena D ada di awal dari Open, maka D akan diluaskan. D bukan merupakan tujuan, dan tidak berisi satu pun tetangga. Selanjutnya, D akan dihapus dari Open dan ditambahkan ke dalam Close. 
· Open: E, C 
· Close: A, B, D
· Langkah 4
Simpul E dari Open akan diluaskan. Namun E bukan merupakan tujuan, sehingga semua tetangga dari E akan ditelusuri dan menemukan bahwa E memiliki tetangga F dan G. F merupakan tujuan, namun pencarian tidak berhenti di sini. Di samping F berada pada lintasan yang ada, pencarian hanya akan berhenti begitu simpul tujuan diluaskan, dalam kasus ini yaitu F. Simpul E akan dihapus dari Open dan menambahkan simpul F dan G ke dalam Open. Kemudian, simpul E ditambahkan ke Close: 
· Open: F, G, C 
· Close: A, B, D, E
· Langkah 5 
Sekarang simpul F akan diluaskan dan pencarian akan berhenti pada F karena F merupakan tujuan akhir. F akan dihapus dari Open dan ditambahkan ke dalam Close. Karena pencarian sudah mencapai tujuan, maka F tidak diluaskan dan tetangga dari F tidak ditelusuri lebih lanjut. Open dan Close akan berisi data sebagai berikut : 
· Open: G, C 
· Close: A, B, D, E, F
Lintasan akhir yang akan diambil oleh metode Depth-First Search adalah nilai terakhir dari Close, yaitu : A, B, D, E, F. 
2.4 Metode Forward Chaining
Forward chaining (atau forward reasoning) adalah salah satu dari dua metode penalaran utama saat menggunakan mesin inferensi dan dapat digambarkan secara logis sebagai aplikasi modus ponens berulang. Forward Chaining adalah strategi implementasi yang populer untuk sistem pakar, bisnis dan sistem aturan produksi. Kebalikan dari Forward Chaining adalah Backward Chaining. [Wikipedia]
Forward chaining merupakan metode inferensi yang melakukan penalaran dari suatu masalah kepada solusinya. Jika klausa premis sesuai dengan situasi (bernilai TRUE), maka proses akan menyatakan konklusi. Forward chaining adalah data-driven karena inferensi dimulai dengan informasi yang tersedia dan baru konklusi diperoleh. Jika suatu aplikasi menghasilkan tree yang lebar dan tidak dalam, maka menggunakan Forward Chaining. Contoh :
Terdapat 10 aturan yang tersimpan dalam basis pengetahuan yaitu :
R1 : if A and B then C
R2 : if C then D
R3 : if A and E then F
R4 : if A then G
R5 : if F and G then D
R6 : if G and E then H
R7 : if C and H then I
R8 : if I and A then J
R9 : if G then J
R10 : if J then K
Fakta awal yang diberikan hanya A dan E, ingin membuktikan apakah K bernilai benar. Proses penalaran forward chaining terlihat pada gambar dibawah :
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Gambar 2.2 : Penalaran Forward Chaining
2.5 Jenis-Jenis Knowledge
Pembagian knowledge secara umum digolongkan ke dalam dua jenis, yaitu Tacit knowledge dan Explicit Knowledge yang penjabarannya adalah sebagai berikut :

a. Tacit Knowledge
Pada dasarnya tacit knowledge bersifat personal, dikembangkan melalui pengalaman yang sulit untuk diformulasikan dan dikomunikasikan (Carrilo et al., 2004). Tacit knowledge bersifat subjektif dan melekat dalam pengetahuan individu serta dapat disimpulkan sebagai intuisi, dugaan, idealisme, nilai-nilai, dan emosi. Knowledge ini bersifat pribadi, sukar untuk di bentuk dan ditransfer kepada orang lain.
Tacit knowledge memiliki dua dimensi yang berperan dalam penciptaan pengetahuan-pengetahuan baru. Pertama, dimensi teknis mewakili berbagai macam keahlian atau keterampilan yang sulit diformalkan. Dimensi ini sering diistilahkan dengan “know-know, keahlian dan keterampilan” misalnya seorang koki professional ketika masak dan melakukan demo didepan penonton. Koki tersebut, ketika menuangkan garam tidak pernah mengukur berat garam yang dituangkan kedalam masakan melainkan hanya dengan perkiraan saja. Ketika sang koki diminta untuk menjelaskan keahlian kepenonton, sering kali koki kesulitan mencari kata yang tepat untuk mendeskripsikan prinsip teknis maupun ilmu yang ada di dalam kepala koki kedua, dimensi kognitif yang berkaitan mengenai kepercayaan, persepsi, nilai-nilai, emosi, dan mental sehingga dimensi ini sulit untuk dinotulensikan. Dimensi ini menentukan cara pandang seseorang dalam menanggapi kejadian disekitarnya dan bagaimana mengambil tindakan.


b. Explicit Knowledge
Explicit knowledge bersifat formal dan sistematis yang mudah untuk dikomunikasikan dan dibagi (Carrillo et al., 2004). Knowledge ini diinterpretasikan dalam bentuk data, formula ilmu pengetahuan, manual-manual, prinsip-prinsip umum, serta dapat dijelaskan sebagai suatu proses, metode, pengalaman rancangan suatu produksi, dan pola bisnis. Knowledge ini berada dalam organisasi dan siap untuk dibagikan ke seluruh individu dalam organisasi atau perusahaan dalam bentuk formal dan sistematis. Klasifikasi tipe-tipe knowledge adalah sebagai berikut :
Tabel 2.1 Klasifikasi Tipe-Tipe Knowledge
	Klasifikasi Knowledge
	Mudah dikomunikasikan
	Terdokumentasi

	Tacit Knowledge
	Tidak
	Tidak

	Explicit Knowledge
	Ya
	Ya



2.6 UML (Unified Modelling Languange)
Menurut Adi Nugroho (2009:6) UML  merupakan salah satu alat bantu yang dapat digunakan dalam bahasa pemograman yang berorientasi objek, saat ini UML akan mulai menjadi standar masa depan bagi industri pengembangan sistem/perangkat lunak yang berorientasi objek sebab pada dasarnya UML digunakan oleh banyak perusahaan raksasa seperti IBM, Microsoft, dan sebagainya.
Langkah-langkah penggunaan Unified Modeling Language (UML) :
1. Buatlah daftar business process dari level tertinggi untuk mendefinisikan aktivitas dan proses yang mungkin muncul.
2. Petakan use case untuk setiap business process untuk mendefinisikan dengan tepat fungsional yang harus disediakan oleh sistem, kemudian perhalus use case diagram dan lengkapi dengan requirement,  constraints dan catatan-catatan lain.
3. Buatlah deployment diagram secara kasar untuk mendefinisikan arsitektur fisik sistem.
4. Definisikan requirement lain non fungsional, security dan sebagainya yang juga harus disediakan oleh sistem.
5. Berdasarkan use case diagram, mulailah membuat activity diagram.
6. Definisikan obyek-obyek level atas package atau domain dan buatlah sequence dan/atau collaboration utuk tiap alir pekerjaan, jika sebuah use case memiliki kemungkinan alir normal dan error, buat lagi satu diagram untuk masing-masing alir.
7. Buatlah rancangan user interface mode  yang menyediakan antarmuka bagi pengguna untuk menjalankan skenario use case.
8. Berdasarkan model-model yang sudah ada, buatlah class diagram. Setiap package atau domain dipecah menjadi hirarki class lengkap dengan atribut dan metodenya. Akan lebih baik jika untuk setiap class dibuat unit test untuk menguji fungsionalitas class dan interaksi dengan class lain.
9. Setelah class diagram dibuat, kita dapat melihat kemungkinan pengelompokkan class menjadi komponen-komponen, oleh sebab itu component diagram akan dibuat pada tahap ini. Selain itu, test integrasi akan didefinisikan kepada setiap komponen untuk agar dapat bereaksi dengan baik.
10. Perhalus deployment diagram yang sudah dibuat. Detailkan kemampuan dan requirement piranti lunak, sistem operasi, jaringan dan sebagainya. Petakan komponen ke dalam node.
11. Mulailah membangun sistem.
12. Lakukan uji modul dan uji integrasi serta perbaiki model beserta codenya. Model harus selalu sesuai dengan code yang aktual.
13. Perangkat lunak siap dirilis.
2.6.1 Jenis-jenis diagram UML (Unified Modeling Language)
Menurut Padeli (2008:5), Berikut ini adalah definisi mengenai 5 diagram UML:
a Use Case Diagram
Menurut Maimunah (2010:30), "Use case adalah adalah deksripsi fungsi dari sebuah sistem dari perspektif pengguna". Use case bekerja dengan cara mendeskripsikan tipikal interaksi antara pengguna sebuah sistem (aktor) dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sebuah sistem dipakai. Use case diagram secara grafis menggambarkan interaksi antara sistem, sistem eksternal dan pengguna. Dengan kata lain use case diagram secara grafis mendeskripsikan siapa yang akan menggunakan sistem dan dalam cara apa pengguna (user) mengharapkan interaksi dengan sistem itu. Use case secara naratif digunakan untuk secara tekstual menggambarkan sekuensi langkah-langkah dari setiap interaksi.
Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram
	NO
	GAMBAR
	NAMA
	KETERANGAN

	1.
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Actor
	Menspesifikasikan himpuan peran yang pengguna mainkan ketika berinteraksi dengan use case

	2.
	


	
Dependency
	Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen mandiri (independent) akan mempengaruhi elemen yang bergantung padanya elemen yang tidak mandiri (independent)

	3.
	
	
Generalization
	Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi perilaku dan struktur data dari objek yang ada di atasnya objek induk (ancestor).

	4.
	
	
Include
	Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara eksplisit

	5.
	
	
Extend
	Menspesifikasikan bahwa use case target memperluas perilaku dari use case sumber pada suatu titik yang diberikan.

	6.
	
	
Association
	Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan objek lainya.

	7. 


	
	
System
	Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem secara terbatas

	8.
	
	
Use Case
	Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor

	9.
	
	
Collaboration
	Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang bekerja sama untuk menyediakan prilaku yang lebih besar dari jumlah dan elemen-elemenya (sinergi).

	10.
	
	
Note
	Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan dan mencermin suatu sumber daya komputasi





b Activity Diagram
Secara grafis digunakan untuk menggambarkan rangkaian aliran aktivitas baik proses bisnis maupun use case. Activity diagram dapat juga digunakan untuk memodelkan action yang akan dilakukan saat sebuah operasi dieksekusi, dan memodelkan hasil dari action tersebut.

Tabel 2.3  Simbol Activity Diagram
	NO
	GAMBAR
	NAMA
	KETERANGAN

	1.
	
	
Actifity
	Memperlihatkan bagaimana masing-masing kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama lain

	2.
	
	
Action
	State dari sistem yang mencerminkan eksekusi dari suatu aksi

	3.
	
	
Initial Node
	Bagaimana objek dibentuk atau diawali


	4.
	
	
Activity Final Node
	Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan

	5.
	
	
Fork Node
	Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah menjadi beberapa aliran



2.6.2 Flowchart
Flowchart program merupakan langkah-langkah (instruksi-instruksi) program yang menceritakan kejadian suatu proses satu dengan proses lainya dalam suatu program secara mendetail yang di wakilkan dalam bentuk simbol atau bagan. Diagram Panah / Flowchart terdiri dari tiga model simbol, yaitu :
1. Simbol media untuk menampilkan informasi (keluaran), contoh : Document, Online Display, Magnetic Disk, Online Storage, dll.
2. Simbol Proses, digunakan untuk menggambarkan suatu langkah logis / proses / kondisi tertentu, contoh : Decision, Input/Output, Computer, Processing, dll.
3. Simbol Deskriptif, digunakan sebagai penunjuk/keterangan/istilah tertentu dalam proses, contoh : directtional Flow, Terminal, Connector, dll. Adapun simbol-simbol Flowchart sebagaimana Tabel 2.4. di bawah ini.





Tabel 2.4  Simbol-simbol standard Flowchart
	No
	Nama
	Simbol
	Keterangan

	1.
	Proses
	

	Beberapa pemrosesan

	2.
	Terminator
	

	Mengindikasikan awal dan akhir dari aliran program dalam diagram 

	3.
	Dokumen
	

	Data yang dapat dibaca oleh manusia, seperti print out. 

	4.
	Decision
	

	Keputusan antara dua atau lebih garis dalam sebuah flowchart

	5.
	Data
	

	Dapat mempresentasikan beberapa tipe data dalam sebuah flowchart.

	6.
	Stored data
	

	Proses penyimpanan data.

	7.
	Manual input
	

	Data yang dimasukkan secara manual dengan keyboard.

	8.
	Preparation
	

	Sebuah modifikasi proses, seperti setting switch atau menginisialisasi sebuah rutin.

	9.
	Punched tape
	

	Data yang disimpan dalam tape

	10.
	Display
	

	Data yang display untuk dibaca, seperti data sebuah monitor atau projector screen

	11.
	Garis konektor
	
	Penghubung 



2.7 Android Studio
Android Studio adalah Integrated Development Environment (IDE) resmi untuk pengembangan aplikasi Android, berdasarkan IntelliJ IDEA. Selain sebagai alat editor dan pengembang IntelliJ, Android Studio menawarkan lebih banyak fitur yang dapat meningkatkan produktivitas dari developer pada saat membangun aplikasi Android, seperti :
· Sistem build berbasis Gradle yang fleksibel
· Emulator cepat dan kaya fitur
· Lingkungan terpadu yang dapat dikembangkan oleh programmer untuk semua perangkat Android
· Instant Run untuk melakukan perubahan pada aplikasi yang sedang berjalan tanpa membuat sebuah APK baru
· Template kode dan integrasi GitHub untuk membantu programmer dalam membuat fitur aplikasi secara umum dan mengimpor contoh coding
· Alat pengujian ekstensif dan framework
· Lint tools untuk menangkap kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi, dan masalah lainnya
· Dukungan C ++ dan NDK
· Dukungan terintegrasi untuk Google Cloud Platform, sehingga mudah mengintegrasikan Google Cloud Messaging dan App Engine
2.8 Kerusakan Sepeda Motor
Sepeda Motor adalah salah satu alat transportasi modern yang menggunakan rangkaian komponen mesin sebagai penggerak dan menggunakan Bahan Bakar Minyak (BBM) sebagai sumber tenaganya. Sepeda motor sendiri mungkin akan menjadi pilihan banyak orang karena lebih praktis dari pada alat transportasi lain. Hal ini dikarenakan sepeda motor dapat melalui hampir segala bidang. Misalnya, jika ingin menempuh rute perjalanan pendek, maka sepeda motor akan menjadi pilihan utama dibandingkan dengan mobil.
Karena sepeda motor ini terdiri dari berbagai komponen mesin yang bergerak, maka setiap komponen mesin yang ada pada sepeda motor ini memiliki usia atau batas waktu pemakaian. Usia dari komponen yang ada pada sepeda motor ini juga tergantung dari pemakaian kendaraan tersebut, jika kendaraan tersebut digunakan secara benar, maka usia dari komponen mesin tersebut akan dapat bertahan lama. Sebaliknya jika kendaraan tersebut digunakan secara tidak benar, maka komponen-komponen mesin yang ada di dalamnya tidak akan bertahan lama dan bisa mengalami kerusakan.


2.8.1 Sepeda Motor Non-Injeksi
Sepeda motor Non-Injeksi adalah sepeda motor yang menggunakan karburator sebagai wadah untuk mencampur udara dan bahan bakar untuk pembakaran dalam sebuah mesin. Pengapian mesin dengan sistem karburator mempunyai kinerja sesuai putaran stasioner dan perbandingan campuran antara bensin dan udara yang kemudian disalurkan ke dalam mesin untuk dibakar.  Dengan komposisinya yang lebih sederhana, mesin karburator diklaim memiliki kelebihan lain, yakni perawatan yang lebih mudah serta biaya komponen/suku cadang lebih terjangkau ketika terjadi kerusakan. Pemilik sepeda motor pun dengan mudah dapat membersihkan karburatornya sendiri. Mesin dengan sistem karburator juga tidak gampang rusak jika terkena air karena sistem kelistrikannya lebih sederhana. Bahkan untuk meningkatkan performanya, hanya tinggal mengganti ukuran pilot jet dan main jet. Namun begitu, motor dengan sistem karburator memiliki kelemahan. Seperti efisiensi bahan bakar lebih boros, dan cenderung lebih susah dihidupkan dalam kondisi dingin.
2.8.2 Sepeda Motor Injeksi
Motor dengan sistem injeksi mempunyai kinerja yang lebih canggih, memakai sensor elektronik untuk menganalisis kondisi seperti volume bahan bakar, putaran mesin, dan suhu udara. Setelah itu baru Electronic Control Unit (ECU) menentukan suplai bensin ke dalam mesin. Mesin sistem injeksi memiliki berbagai kelebihan, terutama konsumsi BBM (Bahan Bakar Minyak) yang relatif stabil dan tidak terpengaruh dengan kondisi cuaca. Tentunya hal tersebut membuat mesin selalu tampil prima saat digunakan. Mesin sistem injeksi menggunakan sebuah komponen pengganti karburator yang bernama Injector. Komponen berfungsi seperti keran yang membuka dan menutup aliran bensin dan dikontrol ECU. Dengan piranti ECU, injektor akan secara otomatis menentukan kapan dan seberapa banyak menyemprotkan bensin agar terbakar dengan jumlah udara yang ada. Akan tetapi mesin injeksi juga memiliki kekurangan, misalnya perawatan yang tidak boleh sembarangan dan harus melalui pemeriksaan khusus. Karena terlalu banyak komponen kelistrikan sehingga rawan rusak jika terkena air.
2.8.3 Sepeda Motor Matic
Sepeda motor matic adalah sepeda motor yang menggunakan transmisi CVT (Continiously Variable Transmision), banyak pengguna yang meyukainya karena kemudahannya. Berbeda dengan motor sport atau motor bebek yang masih menggunakan sistem tranmisi manual dan pemindahan gigi.  Sistem CVT (Continiously Variable Transmision) ini mengacu pada gaya sentrifugal dari putaran stasioner sampai putaran tinggi. Pada putaran stasioner atau langsam, putaran dari crankshaft diteruskan ke pulley primer, kemudian putaran diteruskan ke pulley sekunder yang dihubungkan oleh V-belt. Selanjutnya putaran dari pulley sekunder diteruskan ke kopling sentrifugal.
Pada putaran stasioner kopling sentrifugal belum bisa bekerja karena gaya tarik per kopling masih lebih kuat daripada gaya sentrifugal, sehingga sepatu kopling belum menyentuh rumah kopling dan rear wheel (roda belakang) tidak berputar. Pada saat putaran mesin mulai meninggi, maka terjadi gaya sentrifugal yang lebih kuat dari gaya tarik per kopling. Pada putaran yang tinggi, sepatu kopling akan terlempar keluar dan mengopel rumah kopling.
Pada putaran bawah posisi V-belt pada bagian pulley primer diameternya masih mengecil sedangkan bagian pulley sekunder, diameter V-belt masih membesar.. Sedangkan di pada putaran menengah, diameter V-belt kedua pulley berada pada posisi balance (sama besar). Pergerakan ini terjadi akibat gaya sentrifugal pada berat roller yang terdapat pada pulley primer. Saat pulley primer berputar semakin tinggi maka akan terjadi gaya sentrifugal yang membuat roller terlepas dan mendorong sliding sheave ke arah fixed sheave. Sehingga akan terjadi tekanan pada sliding sheave mengakibatkan V-belt bergeser ke arah lingkaran luar atau membesar dan menarik V-belt pada pulley sekunder ke arah lingkaran dalam atau mengecil.
2.9 Kerusakan Pada Sepeda Motor Non-Injeksi
Gejala kerusakan yang muncul pada motor sendiri pada umumnya akan memiliki persamaan dalam bidang tertentu dan dari gejala tersebut akan mengacu kepada sebuah kerusakan. Kerusakan umum terjadi pada sepeda motor adalah kerusakan pada mesin, chassis (rangka), kelistrikan, pengereman, transmisi dan lain-lain. Yang membedakan kerusakan pada sepeda motor non-injeksi adalah, jika sepeda motor tersebut mengalami kerusakan pada bagian karburator. Sistem ini sendiri dibangun dengan tujuan untuk membantu para pemilik sepeda motor non-injeksi dalam mendeteksi kerusakan yang sedang terjadi berdasarkan gejala yang muncul. Hasil dari sistem pakar ini adalah berupa kerusakan yang sedang dialami oleh pemilik sepeda motor, serta solusi tentang part (bagian) sepeda motor yang harus diganti. Sistem ini tidak dapat digunakan sepenuhnya untuk mendeteksi kerusakan sepeda motor injeksi dan matic, karena jika sepeda motor dengan tipe injeksi tersebut mengalami kerusakan pada bagian tertentu (Injector, ECU, dll), maka diperlukan  sebuah alat khusus untuk dapat mengetahui kerusakan yang sedang dialami. Sementara pada sepeda motor matic, aka nada perbedaan dari sistem transmisi, karena matic menggunakan sistem transmisi otomatis.
Tabel 2.5 Contoh jenis-jenis kerusakan sepeda motor
	Jenis Kerusakan
	Gejala

	Kerusakan Pada Speedometer Digital 
	· Lampu background pada speedometer tidak menyala
· Lampu transimisi gigi tidak menyala pada saat motor dihidupkan
· Jarum speedometer tidak berjalan
· Sensor bensin mati


	Kerusakan pada rantai
	· Timbul suara berisik pada rantai
· Tarikan motor terasa kurang bertenaga
· Pada saat sepeda motor jalan tersendat-sendat


	Kerusakan pada Piston
	· Keluar asap putih dari knalpot
· Tenaga yang dihasilkan lemah
· Oli cepat habis

	Kerusakan pada rem kopling
	· Timbul hentakan pada saat melakukan perpindahan gigi transmisi
· Sering los pada saat melakukan perpindahan gigi transmisi

	Kerusakan pada klep
	· Mesin tidak stasioner (gas kadang kecil, kadang besar)
· Keluar asap hitam pada knalpot
· Oli cepat habis
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