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Abstrak—Perkembangan teknologi di era ini dan kemajuan dalam mendeteksi kerusakan pada mobil telah menciptakan 

gejala-gejala yang menjadi penyebab kerusakan. Salah satu solusi untuk mengatasi hal ini adalah melalui aplikasi sistem 

pakar. Aplikasi ini menjelaskan berbagai macam kerusakan, termasuk ciri-ciri gejala, jenis-jenis kerusakan, dan solusi 

untuk masalah yang terjadi pada kendaraan. Sebagian besar pemilik kendaraan masih kurang memahami kerusakan yang 

sering terjadi pada komponen kendaraan mereka. Dalam upaya membantu pemilik kendaraan, penulis merancang sistem 

pakar yang dapat membimbing mereka mengatasi masalah yang sering muncul pada kendaraan. Sistem ini dirancang 

untuk memberikan pemilik kendaraan informasi tentang perbaikan yang diperlukan, melakukan pemeriksaan darurat, 

serta mengidentifikasi area yang sering bermasalah pada kendaraan. Dalam perancangan program ini, dijelaskan bahwa 

sistem ini berjalan berdasarkan algoritma dan basis pengetahuan, termasuk tabel pakar dan pohon keputusan. Melalui 

pengumpulan data menggunakan kuesioner, tingkat kelayakan dan keamanan sistem ini akan dievaluasi sesuai dengan 

harapan pengguna. Selanjutnya, proses-proses tersebut akan dianalisis untuk melengkapi pemahaman tentang 

kekurangan dan spesifikasi yang dibutuhkan dalam sistem ini. Penerapan sistem informasi dilakukan pada bengkel XYZ. 

 

Kata Kunci— Kendaraan, Perancangan Sistem, Pengetahuan, Sistem Informasi. 

I. PENDAHULUAN 

ada era yang sudah maju ini, alat transportasi menjadi salah satu kebutuhan utama dalam kehidupan sehari-hari. Alat 

transportasi memainkan peran penting sebagai sarana untuk melakukan berbagai aktivitas, seperti perjalanan atau kunjungan 

ke tempat tertentu. Keberadaan alat transportasi memungkinkan seseorang mencapai tujuan, baik yang jauh maupun dekat, 

dengan lebih mudah. 

Alat transportasi memiliki berbagai kriteria, mulai dari kendaraan roda dua, roda tiga, hingga roda empat, bahkan lebih dari itu. 

Sebelumnya, kepemilikan kendaraan pribadi dikaitkan dengan orang yang memiliki penghasilan tinggi, tetapi seiring berjalannya 

waktu, mitos tersebut sudah tidak berlaku lagi. Meskipun begitu, banyak pengguna kendaraan hanya dapat mengendarainya tanpa 

pemahaman tentang komponen atau bagian dari kendaraan tersebut. 

Akibatnya, seringkali terjadi masalah pada kendaraan, dan pengguna langsung membawanya ke bengkel atau tempat reparasi 

tanpa mengetahui penyebab kerusakan. Hal ini dapat mengakibatkan kerugian berupa pemborosan waktu, tenaga, dan biaya 

bengkel, meskipun beberapa masalah mungkin bisa diperbaiki sendiri. Berdasarkan permasalahan tersebut, telah dibuat aplikasi 

sistem untuk mendeteksi kerusakan pada kendaraan. Harapannya, dengan adanya sistem ini, pemilik kendaraan dapat dengan 

mudah mendeteksi, mengatasi, dan mendapatkan solusi ketika kendaraan mengalami masalah atau rusak. 

II. METODE PENELITIAN 

 

A. Metode pengembangan sistem 

Dalam pengembangan sistem aplikasi informasi pengecekan kendaraan bermotor yang sedang direncanakan, penulis akan 

menerapkan metode waterfall. Metode waterfall merupakan salah satu pendekatan awal dalam Siklus Hidup Pengembangan 

Perangkat Lunak (SDLC). Proses pada metode waterfall berlangsung secara berurutan, dimulai dari tahap perencanaan, analisis, 

desain, hingga implementasi pada sistem. Pendekatan ini memastikan bahwa setiap tahap diselesaikan sebelum melanjutkan ke 

tahap berikutnya, menciptakan kerangka kerja pengembangan yang sistematis dan terstruktur. Dengan demikian, aplikasi 

pengecekan kendaraan bermotor yang dihasilkan dapat dikembangkan secara efisien dan terorganisir. 
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Gambar 1. 

Metode Waterfall 

1) Analisis kebutuhan 

Sebelum memulai pengembangan perangkat lunak, penulis harus memahami secara mendalam bagaimana pengguna 

membutuhkan dan berinteraksi dengan perangkat lunak. Informasi yang diperoleh akan diolah dan dianalisis untuk 

memperoleh data yang lengkap mengenai spesifikasi kebutuhan pengguna terhadap perangkat lunak yang akan 

dikembangkan. 

2) Desain 

Informasi mengenai spesifikasi kebutuhan dari tahap analisis kebutuhan akan diimplementasikan dalam desain 

pengembangan. Perancangan desain dilakukan dengan tujuan memberikan gambaran lengkap mengenai langkah-langkah 

yang harus dikerjakan. 

3) Pengembangan 

Pada tahap ini, pembuatan perangkat lunak dibagi menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan dalam 

tahap berikutnya. Fase ini juga melibatkan pengujian dan pemeriksaan terhadap fungsionalitas modul yang sudah dibuat. 

4) Pengujian 

Setelah semua unit atau modul yang dikembangkan diuji pada tahap implementasi, mereka diintegrasikan dalam sistem 

secara keseluruhan. Proses integrasi diikuti dengan pemeriksaan dan pengujian sistem secara menyeluruh untuk 

mengidentifikasi potensi kegagalan dan kesalahan dalam sistem. 

5) Pemeliharaan 

Pada tahap akhir, perangkat lunak yang sudah selesai dioperasikan oleh pengguna dan menjalani pemeliharaan. 

Pemeliharaan memungkinkan pengembang untuk melakukan perbaikan terhadap kesalahan yang tidak terdeteksi pada tahap-

tahap sebelumnya, sehingga perangkat lunak tetap beroperasi secara optimal. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perincian perancangan yang akan diuraikan dalam jurnal ini mencakup tahapan perancangan model yang terstruktur 

menggunakan Unified Modeling Language (UML), yang difokuskan pada pengembangan Activity Diagram. Activity Diagram 

dipilih sebagai representasi visual untuk menggambarkan serangkaian aktivitas dan interaksi yang terjadi dalam sistem yang 

dikembangkan, memberikan pemahaman yang lebih rinci tentang alur kerja proses dalam lingkup proyek ini. Dengan demikian, 

penjelasan dalam jurnal ini akan memberikan gambaran yang komprehensif mengenai perancangan model berbasis UML, 

khususnya dalam konteks penggunaan Activity Diagram. Gambar 2 merupakan diagram yang memperlihatkan aliran dari suatu 

aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu sistem. 
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Gambar 2. 

Activity Diagram 

 

Tahapan penerapan dan operasionalisasi sistem dalam situasi praktis dapat dianggap sebagai langkah implementasi yang 

krusial. Melalui serangkaian tahapan ini, evaluasi dan pengujian sistem dilakukan secara menyeluruh untuk menentukan sejauh 

mana keefektifan dan kecocokan sistem dengan tujuan yang diharapkan. Pada proses implementasi ini, dilakukan integrasi 

komponen sistem yang telah dikembangkan ke dalam lingkungan operasional yang sebenarnya. Pengujian dilakukan untuk 

mengidentifikasi potensi masalah dan memastikan bahwa sistem beroperasi secara optimal, memenuhi kebutuhan pengguna, serta 

dapat berfungsi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan. Dengan demikian, tahap implementasi ini bukan hanya 

mengkonfirmasi kesesuaian teknis, tetapi juga mengukur kinerja dan keberhasilan sistem secara holistik dalam konteks 

penggunaan sehari-hari. 

 
Gambar 3. 

Menu Login 
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Gambar 4. 

Menu Utama 

 

 
Gambar 5. 

Menu Jenis Kendaraan 

 

 
Gambar 6. 

Menu Hasil Kerusakan 
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Untuk menggunakan aplikasi ini, kita perlu menggunakan alat tambahan, yaitu kabel konektor. Kabel ini berguna untuk 

menghubungkan antara HP/laptop dengan kendaraan melalui accu, sehingga aplikasi ini dapat terkoneksi dan digunakan dengan 

lancar. 

IV. KESIMPULAN 

Setelah melakukan analisis, perancangan, dan pengujian, dapat ditarik beberapa kesimpulan, diantaranya: 

1. Aplikasi ini mampu melakukan penelusuran kerusakan pada kendaraan. 

2. Dengan adanya aplikasi ini, mekanik dan pemilik kendaraan dapat dengan mudah mengatasi kerusakan yang dialami oleh 

kendaraan mereka. 

3. Sistem aplikasi ini memberikan bantuan baik bagi mekanik pemula maupun pemilik kendaraan dengan menyediakan informasi 

tentang gejala dan kerusakan yang sering terjadi pada kendaraan, serta solusi untuk menanganinya 
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