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11.1. Penelitian Terkait
Berikut ini beberapa penelitian terdahulu yang berhubungan dengan
penelitian penulis, diantaranya:.

Berdasarkan penelitian dari Muhammad Dedi Irawan (2018) dengan judul
“Rancang Bangun Sistem Pakar Mendiagnosa Penyakit Tanaman Kelapa Sawit
Menggunakan Metode Bayes Berbasis Android (Studi Kasus : Perkebunan PTPN
4 Air Batu)”, PT. Perkebunan Nusantara IV Air Batu (PTPN IV) merupakan
perkebunan kelapa sawit milik pemerintah yang bergerak dalam produksi buah
sawit, tanaman kelapa sawit akan tumbuh dengan baik dan berproduksi secara
optimal apabila tanaman tersebut dilindungi dari penyakit. Namun terjadi ketidak
seimbangan dimana setiap tahun kebutuhan kelapa sawit semakin meningkat,
sedangkan produksi kelapa sawit semakin menurun. Hal ini disebabkan kurang
pahamanya asisten perkebunan terhadap jenis-jenis penyakit yang terdapat pada
tanaman kelapa sawit yang dapat mengakibatkan kerusakan terus menerus pada
tanaman kelapa sawit.

Berdasarakn penelitian dari Hengki Tamando Sihotang (2018) dengan judul
“Sistem Pakar Untuk Mendiagnosa Penyakit Pada Tanaman Jagung Dengan
Metode Bayes” Banyak nya penyakit pada jagung saat ini dapat membuat petani
bingung dalam menentukan ataupun memilih jenis pengobatan yang sesuai

dengan penyakit jagung tersebut. Ini yang membuat petani susah mendapatkan
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hasil karena mereka tidak bisa melakukan pendiagnosaan yang tepat, sehingga
tingkat produktifitas menurun. Sistem pakar berbasis komputer dapat digunakan
dalam membantu memecahkan masalah dalam hal membantu setiap petani dalam
menentukan pilihan pengobatan. Adapun metode yang digunakan dalam
mendiagnosa penyakit pada tanaman jagung adalah Metode Bayes, dimana setiap
alternatif yang disediakan akan dilakukan perangkingan untuk memperoleh hasil
terbaik.

Peneliti (Rizal Zulfikar Rahman, 2021) melakukan penelitian dengan judul
Sistem Pakar Hama Dan Penyakit Cabai Berbasis Teorema Bayes (Studi Kasus :
Dinas Pertanian Karawang), Hasil implementasi pada aplikasi ini adalah
pengguna dapat mengetahui hama dan penyakit yang diderita berdasarkan gejala
yang dialami pada cabai. Dengan adanya aplikasi ini, pengguna menjawab
beberapa pertanyaan gejala yang sesuai dengan yang dialami oleh petani sehingga
mendapatkan hasil atau kesimpulan sesuai dengan gejala yang dijawab dalam
pertanyaan yang ada pada aplikasi sistem pakar hama dan penyakit cabai berbasis
teorema bayes, dengan 6 penyakit yang dibahas.

Peneliti (Novianti Puspitasari, 2021) melakukan penelitian dengan judul
Penerapan Metode Teorema Bayes Untuk Mendeteksi Hama Pada Tanaman Padi
Mayas Kalimantan Timur. padi mayas memiliki serangan hama yang cukup
banyak, sehingga menurunkan hasil produksi pertanian. Disisi lain pengetahuan
yang dimiliki oleh masyarakat terkait hama pada padi mayas masih sangat minim,
sehingga masyarakat kesulitan dalam menentukan cara pengendalian hama yang

tepat. Teorema bayes yang diterapkan dalam sebuah sistem pakar dapat menjadi



solusi untuk mendiagnosa jenis hama yang menyerang padi mayas. Data
penelitian merupakan basis pengetahuan yang berisi 32 gejala yang muncul dan
10 jenis hama yang menyerang padi mayas.

Menurut Muhammad Misbahul Munir (2020) dengan judul “Sistem Pakar
Diagnosa Penyakit Tanaman Buah Naga Menggunakan Teorema Bayes” Sistem
ini berhasil menghasilak sebuah sistem pakar untuk mendiagnosa penyakit
tanaman buah naga menggunakan metode teorema bayes untuk penanggulangan
tanaman buah naga. sistem ini telah dapat membantu para petani dalam
memberikan mendiagnosa penyakit tanaman buah naga berserta solusi

penanggulangannya. hasil dari pengujian sistem ini mencapai keakuratan 92,25 %.

11.2. Landasan Teori
11.2.1. Data

Data merupakan bahan baku informasi, dapat didefinisikan sebagal
kelompok teratur simbol-simbol yang mewakili kuantitas, fakta, tindakan, benda,
dan sebagainya dan adalah untuk menambah pengetahuan dan mengurangi
ketidakpastian pemakai akan suatu informasi, untuk memberikan standar-standar
aturan ukuran dan aturan keputusan untuk menentukan keputusan dan penyebaran
tanda-tanda kesalahan dan umpan balik guna mencapai tujuan. (Aris, 2018)

Dalam kamus bahasa Inggris-Indonesia, data diterjemahkan sebagai istilah
yang berasal dari kata “datum” yang berarti fakta atau bahan-bahan keterangan.
Data merupakan deskripsi dari sesuatu dan kejadian yang kita hadapi. Data adalah

fakta yang jelas lingkup, tempat, dan waktunya. (Sutopo et al., 2019).



Data adalah penggambaran suatu fakta atau keadaan. Informasi merupakan
sekumpulan data yang telah diolah menjadi suatu bentuk sehingga berguna bagi
penerima dan pemakai. Dalam dunia komputer database bisa dikategorikan bisa
sangat spesial karena selalu menjadi hal utama dalam perancangan sistem suatu
perusahaan, tentunya ada alasan tertentu mengapa database menjadi perioritas

sendiri dalam kinerja manajemen perusahaan. (Herlina, 2019)

11.2.2. Sistem

Definisi sistem adalah “kumpulan dari bagian-bagian yang bekerja
sama untuk mencapai tujuan yang sama. ’Definisi sistem adalah “sekumpulan
objek-objek yang saling berelasi dan berinteraksi serta hubungan antar objek
bisa dilihat sebagai suatu kesatuan yang dirancang untuk mencapai suatu tujuan.
Sistem adalah penggabungan dari bagian-bagian atau komponen-komponen yang
terpisah-pisah dan disatukan menjadi satu rangkaian dan menjadi suatu
fungsi yang baru (Aris, 2018)

Kata sistem berasal dari bahasa Latin (systema) dan bahasa Yunani
(sustema) yang artinya adalah suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen
yang dihubungkan bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi atau
energi. Secara umum sistem adalah kumpulan dari beberapa bagian tertentu yang
saling berhubungan secara harmonis untuk mencapai suatu tujuan tertentu.
Elemen-elemen yang mewakili suatu sistem secara umum adalah masukan (Input)

pengolahan (Processing) dan keluaran (Output). (Sutopo et al., 2019)



Sistem dapat terdiri dari sistem-sistem bagian (subsystem). Sistem
komputer dapat terdiri dari subsistem perangkat keras dan subsistem perangkat
lunak. Masing-masing subsistem dapat terdiri dari subsistem-subsistem yang lebih
kecil atau terdiri dari komponen-komponen. Subsistem perangkat keras
(hardware) dapat terdiri dari alat masukan, alat pemroses, alat keluaran dan
simpanan luar, dan kemudian subsistem-subsistem tersebut akan berinteraksi
sedemikian rupa sehingga dapat mencapai satu kesatuan yang terpadu. Dalam
buku Analisa dan Design Sistem Informasi pendekatan terstruktur teori dan
praktek aplikasi bisnis. Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur
yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu
kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu. (Deppi Linda,

2019).

11.2.2.1. Karakteristik Sistem
Untuk memahami atau mengembangkan suatu sistem, maka perlu
membedakan unsur-unsur dari sistem yang membentuknya. Berikut adalah
karakteristik sistem yang dapat membedakan suatu sistem dengan sistem lainnya
yaitu:
1.  Batasan (Boundary) adalah Penggambaran dari suatu elemen atau unsur
mana yang termasuk di dalam sistem dan mana yang di luar sistem.
2. Lingkungan (Environment) adalah Segala sesuatu di luar sistem,
lingkungan yang menyediakan asumsi, kendala, dan input terhadap suatu

sistem.



3. Masukan (Input) adalah Sumber daya (data, bahan baku, peralatan, energi)
dari lingkungan yang dikonsumsi dan dimanipulasi oleh suatu sistem.

4.  Keluaran (Output) adalah Sumber daya atau produk (informasi, laporan,
dokumen, tampilan layer Komputer, barang jadi) yang disediakan untuk
lingkungan sistem oleh kegiatan dalam suatu sistem.

5. Komponen (Component) adalah Kegiatan-kegiatan atau proses dalam
sistem yang mentransformasikan input menjadi bentuk setengah jadi
(output). Komponen ini bisa merupakan subsistem dari sebuah sistem.

6.  Penghubung (Interface) adalah Tempat di mana komponen atau sistem dan
lingkungannya bertemu atau berinteraksi.

7.  Penyimpanan (Storage) adalah Area yang dikuasai dan digunakan untuk
penyimpanan sementara dan tetap dari informasi, energi, bahan baku, dan
sebagainya. Penyimpanan merupakan suatu media penyangga di antara
komponen tersebut bekerja dengan berbagai tingkatan yang ada dan
memungkinkan komponen yang berbeda dari berbagai data yang sama

(Aris, 2018)

11.2.3. Informasi

Informasi dapat diibaratkan sebagai darah yang mengalir didalam tubuh
manusia, seperti halnya informasi di dalam sebuah perusahaaan yang sangat
penting untuk mendukunng kelangsungan perkembangannya, Sehingga terdapat
alasan bahwa informasi sangat dibutuhkan bagi sebuah perusahaan. Akibat bila

kurang mendapatkan informasi, dalam waktu tertentu perusahaan akan mengalami



ketidakmampuan mengontrol sumber daya, sehingga dala mengambil keputusan-
keputusan strategis sangat terganggu, yang pada akhirnya akan mengalami
kekalahan dalam bersaing dengan lingkungan pesaingnya. Disamping itu, sistem
informasi yang dimiliki seringkali tidak dapat bekerja dengan baik. Masalah
utamanya adalah bahwa sistem informasi tersebut terlalu banyak informasi yang
tidak bermanfaat atau berarti sistem terlalu banyak data. (Anwar et al., 2019)
Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan
lebih berarti bagi yang menerimanya.
1. Akurat (Accurate)
Berarti informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak bias atau
menyesatkan. Akurat juga berarti informasi harus jelas mencerminkan
maksudnya.
2.  Tepat waktu (Timelines)
Berarti informasi yang datang pada si penerima tidak boleh terlambat.
Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai logika karena
informasi merupakan landasan dalam pengambilan keputusan.
3. Relevan (Relevance)
Berarti informasi tersebut bermanfaat bagi pemakainya (Han & goleman,

daniel; boyatzis, Richard; Mckee, 2019).

11.2.4. Sistem Informasi
Sistem informasi adalah sejumlah komponen (manusia, komputer,

teknologi informasi, dan prosedur kerja), ada sesuatu yang diproses (data



menjadi informasi), dan dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran atau
tujuan. Penggunaan sistem informasi telah banyak diterapkan diberbagai bidang
termasuk dalam bisnis. Salah satu tujuan penerapan sistem informasi dalam
bidang bisnis agar dapat meningkatkan keuntungan bisnis dengan menggunakan
kemampuan yang didapatkan dari sistem informasi. Ada beberapa kemampuan
dari sistem informasi yang dapat mendukung dalam bidang bisnis. Kemampuan
tersebut seperti pengurangan biaya, mempercepat pekerjaan, dapat meningkatkan
kemudahan dalam pengambilan keputusan, dan peningkatan pelayanan
terhadap pelanggan. (Nurlifa & Kusumadewi, 2017)

Computer Based Information System atau yang dalam bahasa Indonesia
disebut juga sistem informasi berbasis komputer merupakan sistem pengolah data
menjadi sebuah informasi yang berkualitas dan dipergunakan untuk suatu alat
bantu pengambilan keputusan. Sistem Informasi yang akurat dan efektif. Secara
teori, penerapan sebuah Sistem Informasi memang tidak harus menggunakan
komputer dalam kegiatannya. Tetapi pada prakteknya tidak mungkin sistem
informasi yang sangat kompleks itu dapat berjalan dengan baik jika tanpa adanya
komputer. Sistem Informasi merupakan sistem pembangkit informasi dengan
integrasi yang dimiliki antar subsistemnya, sistem informasi akan mampu
menyediakan informasi yang berkualitas, tepat, cepat dan akurat sesuai dengan
manajemen yang membutuhkannya. (Sutopo et al., 2019)

Sistem informasi adalah sekumpulan komponen-komponen sistem yang

berapa didalam suatu ruang lingkup organisasi, saling berinteraksi untuk



menghasilkan sebuah informasi yang bertujuan untuk pihak manajemen tertentu
dan untuk mencapai tujuan tertentu. (I Made et al., n.d., 2019)

Faktor-faktor yang menentukan kehandalan dari suatu sistem informasi
atau informasi dapat dikatakan baik jika memenuhi Kriteria-kriteria sebagai
berikut :

a) Keunggulan (Usefulness)
Yaitu suatu sistem yang harus dapat menghasilkan informasi yang tepat
dan relevan untuk mengambil keputusan manajemen dan personil operasi
dalam organisasi.

b) Ekonomis
Kemampuan sistem yang mempengaruhi sistem harus bernilai manfaat
minimal, sebesar biayanya.

¢) Kehandalan (Reliability)
Keluaran dari sistem harus mempunyai tingkat ketelitian tinggi dan
sistem tersebut harus beroperasi secara efektif.

d) Pelayanan (Customer Service)
Yakni suatu sistem memberikan pelayanan yang baik dan efisien kepada para
pengguna sistem pada saat berhubungan dengan organisasi.

e) Kapasitas (Capacity)
Setiap sistem harus mempunyai kapasitas yang memadai untuk menangani

setiap periode sesuai yang dibutuhkan.



f) Sederhana dalam kemudahan (Simplicity)
Sistem tersebut lebih sederhana (umum) sehingga struktur dan operasinya
dapat dengan mudah dimengerti dan prosedure mudah diikutin.
g) Fleksibel (Fleksibility)
Sistem informasi ini harus dapat digunakan dalam kondisi yang
bagaimana yang diinginkan oleh organisasi tersebut atau pengguna tertentu.
h) Komponen Sistem Informasi
Istilah dalam komponen sistem informasi adalah blok bangunan (building
block) yang dapat di bagi menjadi enam blok yaitu :
a. Blok masukan (Input block)
Blok input merupakan data—data yang masuk ke dalam sistem informasi,
yang dapat berupa document-document dasar yang dapat diolah menjadi
suatu informasi tertentu.
b. Blok model (Model block)
Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik
yang akan mengolah data input untuk menghasilkan suatu informasi yang
dibutuhkan.
c. Blok keluaran (Output block)
Merupakan informasi yang menghasilkan sekumpulan data yang nantinya
akan disimpan berupa data cetak laporan.
d.Blok teknologi (Technologi block)
Blok teknologi merupakan penunjang utama dalam berlangsungnya

sistem informasi. Yang memiliki beberapa komponen yaitu diantaranya



alat memasukkan data (input device), alat untuk menyimpan dan
mengakses data (storege device), alat untuk menghasilkan dan mengirimkan
keluaran (output divice) dan alat untuk membentuk pengendalian sistem
secara keseluruan (control device). Teknologi informasi terdiri dari 3
(tiga) bagian utama, yaitu teknisi (humanware atau braiware), perangkat
lunak (software), dan perangkat keras (hardware).

e. Blok basis data (Database block)
Basis data merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu
dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan
digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu di
simpan dan perlu di organisasi sedemikian rupa, supaya informasi yang
dihasilkan berkualitas.

f. Blok kendali (Control block)
Beberapa pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan
bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat di cegah bila terlanjur

terjadi. (I Made et al., n.d., 2019)

11.2.5. Sistem Pakar

buatan yang mempunyai kemampuan khusus untuk menyelesaikan kondisi
permasalahan yang ada. Dalam penelitian selanjutnya dikemukakan bahwa Sistem
pakar ialah pengembangan dari sistem cerdas berbasis aplikasi. Pendapat lainnya
yang mengemukakan, Sistem Pakar ialah hasil dari pengetahuan pakar dan teknik

pencaria. Definisi lain yang menyebutkan Sistem Pakar untuk diimplementasikan



dalam melakukan pemecahan masalah dan pengambilan kesimpulan dengan dasar
pengetahuan pakar. Dalam referensi lainnya, mengemukakan Sistem Pakar adalah
bagian yang terdapat dalam kecerdasan buatan yang diperuntukkan dalam
pendiagnosaan kerusakan sistem dan sebagai solusi permasalahan. (Puji Sari
Ramadhan : 2018)

Sistem pakar merupakan suatu bagian ilmu-ilmu artificial intelligence
untuk dibuat suatu program aplikasi diagnosa penyakit pada manusia yang
terkomputerisasi serta berusaha menggantikan dan menirukan proses penalaran
dari seorang ahlinya atau pakar dalam memecahkan masalah spesifikasi yang
dapat dikatakan duplikat dari seorang pakar karena pengetahuan ilmu tersebut
tersimpan di dalam suatu sistem database. Secara umum sistem pakar adalah
sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer yang
dirancang untuk memodelkan kemampuan menyelesaikan masalah seperti
layaknya pakar. Sistem Pakar (Expert System) adalah salah satu cabang Al yang
membuat penggunaan secara luas knowledge yang khusus untuk penyelesaian
masalah tingkat manusia yang pakar. Komputer berbasis sistem pakar adalah
program komputer yang mempunyai pengetahuan yang berasal dari manusia yang
berpengetahuan luas atau pakar dalam domain tertentu, di mana pengetahuan di
sini adalah pengetahuan manusia yang sangat minim penyebarannya, mahal serta

susah didapat. (Khairani Puspita : 2018)



11.2.5.1. Struktur Sistem Pakar

Struktur Sistem pakar memiliki 2 bagian utama antara lain lingkungan
pengembangan (development environment) yaitu bagian yang digunakan untuk
memasukkan pengetahuan pakar ke dalam lingkungan sistem pakar dan
lingkungan konsultasi (consutation environment), yaitu bagian yang digunakan
oleh pengguna yang ukan pakar untuk memperoleh pengetahuan. Struktur sistem
pakar dalam dua bagian tersebu dapat di lihan pada Gambar 11.1. berikut : (Yossi

Octavia : 2018)
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Gambar I1.1. Struktur Sistem Pakar
Sumber : Yossi Octavia : 2018
11.2.5.2. Komponen Sistem Pakar
Sistem pakar pada umumnya mempunyai tiga elemen, yaitu : basis

pengetahuan (Knowledge Base), Mesin Inferensi (Inference Engine), dan



Antarmuka Pemakai (User Interface). Dengan blok umum hubungan dari ketiga
komponen sistem pakar tersebut dapat dilihat pada Gambar 11.2 di bawah ini :

(Yossi Octavia : 2018)

Lt User ——m  Motor [— Basis
Interface ¢ Inferensi ¢ Pengetahuan

Gambar 11.2. Diagram Blok umum Sistem Pakar
Sumber : Yossi Octavia : 2018

Dari gambar diatas, Sistem Pakar terdiri dari 3 komponen utama, yaitu:
basis pengetahuan (knowledge bases), motor inferensi dan interface.

a. Representasi Pengetahuan (Knowledge Base)
Representasi pengetahuan adalah metode yang digunakan untuk
mengkodekan pengetahuan dalam sebuah sistem pakar yang berbasis
pengetahuan. Representasi pengetahuan dimaksudkan untuk menangkap
sifat-sifat penting problema dan membuat informasi tersebut dapat diakses
oleh prosedur pemecahan masalah.

b. Antarmuka Pengguna
Antarmuka pengguna adalah perangkat lunak yang menyediakan media
komunikasi antara pengguna dengan sistem. User Interface merupakan
mekanisme yang digunakan oleh pengguna dan sistem pakar untuk
berkomunikasi. Antarmuka menerima informasi dari pemakai dan

mengubahnya ke dalam bentuk yang dapat diterima oleh sistem. Selain itu,



antarmuka menerima informasi dari sistem dan menyajikannya ke dalam
bentuk yang dapat dimengerti oleh pemakai.

c. Mesin Inferensi (motor inferensi)
Mesin inferensi adalah program komputer yang memberikan metodologi
untuk penalaran tentang informasi yang ada dalam basis pengetahuan dan
dalam workplace dan untuk memformulasikan kesimpulan. (Yossi Octavia

£ 2018)

11.2.6. Metode Teorema Bayes

Dalam teori probabilitas dan statistika, Teorema Bayes adalah sebuah
teorema dengan dua penafsiran berbeda. Dalam penafsiran Bayes, teorema ini
menyatakan seberapa jauh derajat kepercayaan subjektif harus berubah secara
rasional ketika ada petunjuk baru. Dalam penafsiran frekuentis teorema ini
menjelaskan representasi invers probabilitas dua kejadian. (Puji Sari Ramadhan :
2018)

Teorema ini merupakan dasar dari statistika Bayes dan memiliki
penerapan dalam sains, rekayasa, ilmu ekonomi (terutama ilmu ekonomi mikro),
teori permainan, kedokteran dan hukum. Penerapan teorema Bayes untuk
memperbarui kepercayaan dinamakan inferens Bayes. Contoh penggunaan
Teorema bayes; (Puji Sari Ramadhan : 2018)

Misalkan kawan Anda bercerita dia bercakap-cakap akrab dengan
seseorang lain di atas kereta api. Tanpa informasi tambahan, peluang dia

bercakap-cakap dengan perempuan adalah 50%. Sekarang misalkan kawan Anda


http://id.wikipedia.org/wiki/Peluang_(matematika)

menyebut bahwa orang lain di atas kereta api itu berambut panjang. Dari
keterangan baru ini tampaknya lebih bolehjadi kawan Anda bercakap-cakap
dengan perempuan, karena orang berambut panjang biasanya wanita. Teorema
Bayes dapat digunakan untuk menghitung besarnya peluang bahwa kawan Anda
berbicara dengan seorang wanita, bila diketahui berapa peluang seorang wanita
berambut panjang.

Seperti :

a) W adalah kejadian percakapan dilakukan dengan seorang wanita.

b) L adalah kejadian percakapan dilakukan dengan seorang berambut

panjang

c) M adalah kejadian percakapan dilakukan dengan seorang pria

Kita dapat berasumsi bahwa wanita adalah setengah dari populasi. Artinya
peluang kawan Anda berbicara dengan wanita,

P(W)=0,5

Misalkan juga bahwa diketahui 75 persen wanita berambut panjang. Ini

berarti bila kita mengetahui bahwa seseorang adalah wanita, peluangnya berambut
panjang adalah 0,75. Kita melambangkannya sebagai:

P(LIW) =10,75

Sebagai keterangan tambahan kita juga mengetahui bahwa peluang

seorang pria berambut panjang adalah 0,3. Dengan kata lain:

P(LIM)=0,3




Di sini kita mengasumsikan bahwa seseorang itu adalah pria atau wanita,
atau P(M) = 1 -P(W) = 0,5. Dengan kata lain M adalah kejadian komplemen
dari W.

Tujuan kita adalah menghitung peluang seseorang itu adalah wanita bila
diketahui dia berambut panjang, atau dalam notasi yang kita gunakan, P(WI|L).

Menggunakan teorema Bayes, kita mendapatkan:

P(LIW)P(W)
P( L| H} P( H} + P(L|M } P(M } ...... (4)

P(W|L) =

Di sini kita menggunakan aturan peluang total.Dengan memasukkan nilai-
nilai peluang yang diketahui ke dalam rumus di atas, kita mendapatkan peluang
seseorang itu wanita bila diketahui dia berambut panjang adalah 0,714.Angka ini
sesuai dengan intuisi awal kita, bahwa peluang kawan kita itu bercakap-cakap
dengan wanita meningkat. (Puji Sari Ramadhan : 2018)

Untuk mengetahui hasil konsultasi penyebab penyakit kepribadian siswa,
dilakukan pengujian proses konsultasi.

Langkah 1 :

Tabel 11.1 Tabel Konsultasi

No |Id Nama Gejala Gejala Yang Diderita

1 | G001 | Melihat orang lain sebagai sumber
dari masalahnya.

2| G002 | Tidak percaya kepada orang lain. v

3 | G003 | Berpikiran bahwa orang lain
berusaha untuk merugikannya.

4 | G004 | Tidak menikmati momen apapun. v

5 | G005 | Curiga vyang berlebihan dan
cenderung berpikir perilaku orang
lain sebagai hal yang mengancam
atau merendahkan.
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6 | G006 | Memiliki sifat dendam, misalnya N
menolak untuk memaafkan suatu
penghinaan atau masalah kecil.

7 | G007 | Memiliki hubungan sosial yang
buruk

8 | G008 | Memiliki pemikiran, keyakinan dan Vv
perilaku yang aneh dan tidak biasa
untuk lingkungannya.

9 | G009 Jarang marah, bahagia atau sedih. V
10 | GO10 | Tidak tertarik saat dikritik atau
dipuji.

11 | G011 | Gemar mengintimidasi orang lain
dan tidak menyesali perbuatannya.

12 | G012 | Tidak mempunyai teman dekat atau
hubungan pribadi yang akrab

Langkah 2 Perhitungan Metode Teorema bayes :

Perhitungan Penyakit Gangguan Kepribadian Antisosial

G0002 = 0.40 x 0.25 / (0.40 x 0.25) + (0.35 x 0) + (0.25 x 0) = 1
G0004 = 0.40 x 0.2 / (0.40 x 0.2) + (0.35 x 0.45) + (0.25 x 0.25)
=0.27

Total Bayes Gangguan Kepribadian Antisosial = 1.27

Perhitungan Penyakit Gangguan Kepribadian Histrionik

G0004 = 0.35 x 0.45 / (0.40 x 0.2) + (0.35 x 0.45) + (0.25 x 0.25)
= 0.53

G0006 = 0.35 x 0.25 / (0.40 x 0) + (0.35 x 0.25) + (0.25 x 0.35)
=0.5

G0008 = 0.35 x 0.1/ (0.40 x 0) + (0.35x0.1) + (0.25x0) =1

Total Bayes Gangguan Kepribadian Histrionik = 2.03




Perhitungan Penyakit Gangguan Kepribadian Narsistik
G0004 = 0.25 x 0.25 / (0.40 x 0.2) + (0.35 x 0.45) + (0.25 x 0.25)
=0.21
G0006 = 0.25 x 0.35 / (0.40 x 0) + (0.35 x 0.25) + (0.25 x 0.35)
=0.5
G0009 = 0.25 x 0.15 / (0.40 x 0) + (0.35 x 0) + (0.25 x 0.15) = 1
Total Bayes Gangguan Kepribadian Narsistik = 1.71
Total Bayes Seluruh Penyakit = 3.01
Perhitungan Persentase Gangguan Kepribadian Antisosial
(1.27 / 3.01) * 100 = 72.09 %
Perhitungan Persentase Gangguan Kepribadian Histrionik
(2.03/3.01) * 100 = 67.44 %
Perhitungan Persentase Gangguan Kepribadian Narsistik
(1.71/3.01) * 100 = 56.81 %

Dengan demikian penyakit yang dialami dengan predikat tertinggi adalah

penyakit Gangguan Kepribadian Antisosial dengan persentase 72.09 %.

11.2.2.7. Unified Modeling Language (UML)

Unified Modelling Language (UML) merupakan satu kumpulan konvensi
pemodelan yang digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah
sistem software yang terkait dengan objek. UML merupakan salah satu alat bantu
yang sangat handal dalam bidang pengembangan sistem berorientasi objek karena

UML menyediakan Bahasa pemodelan visual yang memungkinkan pengembang



sistem membuat blue print atas visinya dalam bentuk yang baku. UML berfungsi
sebagai jembatan dalam mengkomunikasikan beberapa aspek dalam sistem
melalui jumlah elemen grafis yang bisa dikombinasikan menjadi.
Unified Modeling Language (UML) biasa digunakan untuk :
a. Menggambarkan batasan sitem dan fungsi - fungsi sistem secara umum,
dibuat dengan use case dan actor.
b. Menggambarkan kegiatan atau proses bisnis yang dilaksanakan secara
umum, dibuat dengan interaction diagrams.
c. Menggambarkan representasi struktur static sebuah sistem dalam betuk
class diagrams.
d. Membuat model behavior “yang menggambarkan kebiasaan atau sifat
sebuah sistem” dengan state transition diagrams.
e. Menyatakan arsitektur implementasi fisik menggunakan component and
development.
f. Menyampaikan atau memperluas fungsionality dengan stereotypes. (Alfina
& Harahap, 2019)

Pemodelan penggunaan UML merupakan metode pemodelan berorientasi
objek dan berbasis visual. Karenanya pemodelan objek yang fokus pada
pendefinisian struktur statis dan model sistem informasi yang dinamis daripada
mendefinisikan data dan model proses yang tujuannya adalah pengembangan
tradisional. UML menawarkan diagram yang dikelompokkan manjadi lima
perspektif berbeda untuk memodelkan suatu sistem. Seperti satu set blue print

yang digunakan untuk membangun sebuah rumah (Anwar et al., 2019)



11.2.7.1. Use Case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan untuk sistem informasi yang akan
dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut
(Kawano et al., 2019)

Simbol-simbol yang digunakan dalam use case diagram dapat dilihat pada
tabel 11.1 dibawah ini :

Tabel 11.1 Simbol Use Case

Gambar Keterangan Deskripsi

Use case Menggambarkan fungsionalitas yang

disediakan sistem sebagai unit-unit yang
© bertukar pesan antar unit dengan aktor,
biasanya dinyatakan dengan

menggunakan kata kerja di awal nama
use case.

fungsi dari target sistem. Untuk
mengidentifikasikan  aktor, harus
ditentukan pembagian tenaga kerja dan
tugas-tugas yang berkaitan dengan
peran pada konteks target sistem.

% Aktor Sistem yang lain yang mengaktifkan

Asosiasi Penghubung antara aktor dan use case,
digambarkan dengan garis tanpa panah
yang mengindikasikan siapa atau apa
yang meminta interaksi secara langsung
dan bukannya mengidikasikan aliran
data.

Asosiasi Penghubung antara aktor dan use case
yang menggunakan panah terbuka untuk
mengidinkasikan bila aktor berinteraksi
secara pasif dengan sistem.

Include Merupakan di dalam use case lain
(required) atau pemanggilan use case
oleh use case lain, contohnya adalah
pemanggilan sebuah fungsi program.

Extend Merupakan perluasan dari use case lain
jika kondisi atau syarat terpenuhi.

(Sumber : Ade Hendini, 2019)



11.2.7.2. Class Diagram

Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di
dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan dan
tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Class diagram juga
menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi dari sebuah kelas dan constraint
yang berhubungan dengan objek yang dikoneksikan. Class diagram secara khas
meliputi : Kelas (Class), Relasi Assosiations, Generalitation dan Aggregation,
attribut (Attributes), operasi (operation/method) dan visibility, tingkat akses objek
eksternal kepada suatu operasi atau attribut. Hubungan antar kelas mempunyai
keterangan yang disebut dengan Multiplicity atau Cardinality (Ade Hendini, 2019
£ 111).

Tabel 11.2. Multiplicity Class Diagram

Multiplicity Penjelasan
1 Satu dan hanya satu
0.* Boleh tidak ada atau 1 atau lebih
1.* 1 atau lebih
0.1 Boleh tidak ada, maksimal 1
n..n Batasan antara. Contoh 2..4 mempunyai arti
minimal 2 maksimum 4

(Sumber : Ade Hendini, 2019 : 110)
11.2.7.3. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas
dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam

activity diagram dapat dilihat pada tabel 11.3 dibawabh ini:



Tabel 11.3. Simbol Activity Diagram

Gambar Keterangan Deskripsi
. Start point Diletakkan pada pojok kiri atas
dan merupakan awal aktifitas.
@ End point Akhir aktifitas.
Activites Menggambarkan suatu
[ ] proses/kegiatan bisnis.
Fork Digunakan untuk menunjukkan
(Percabangan). kegiatan yang dilakukan secara
parallel atau untuk
menggabungkan dua kegiatan
pararel menjadi satu.
Join Digunakan untuk menunjukkan
\/ (penggabungan) | adanya dekomposisi.
v
Decision Points Menggambarkan pilihan untuk
pengambilan keputusan, true,
false.
Swimlane Pembagian activity diagram
New Swimline untuk  menunjukkan  siapa
melakukan apa.

(Sumber : Ade Hendini, 2019 : 109)
11.2.7.4. Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar
objek. Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram dapat dilihat pada

tabel 11.4 dibawah ini :



Tabel 11.4. Simbol Sequence Diagram

Gambar

Keterangan

Deskripsi

Entity Class

Merupakan bagian dari sistem yang
berisi kumpulan kelas berupa entitas-
entitas yang membentuk gambaran
awal sistem dan menjadi landasan
untuk menyusun basis data.

Boundary

Class

Berisi kumpulan kelas yang menjadi
interface atau interaksi antara satu
atau lebih aktor dengan sistem,
seperti tampilan formentry dan form
cetak.

@
'S
O

Control class

Suatu objek yang berisi logika
aplikasi  yang tidak  memiliki
tanggung jawab kepada entitas,
contohnya adalah kalkulasi dan
aturan  bisnis yang melibatkan
berbagai objek.

Message Simbol mengirim pesan antar class.
; Recursive Menggambarkan pengiriman pesan
[ yang dikirim untuk dirinya sendiri.
| Activation Mewakili sebuah eksekusi operasi
dari objek, panjang kotak ini
m berbanding lurus dengan durasi
| aktivitas sebuah operasi.

Lifeline Garis titik-titik  yang terhubung

dengan objek, sepanjang lifeline
terdapat activation.

(Sumber : Ade Hendini, 2019 : 110)




11.2.8. Basis Data

Basis data atau database merupakan Kkoleksi dari data-data yang
terorganisir dengan rapi sehingga data dapat dengan mudah disimpan dan
dimanipulasi. Kita dapat menjumpai pemanfaatan database dalam kehidupan
sehari-hari, seperti penggunaan mesin ATM, sistem akademi kuniversitas/sekolah,
sistem informasi penjualan. Salah satu tujuan dari database adalah memberikan
pengguna suatu pandangan abstrak dari data, yaitu sistem menyembunyikan
rincian bagaimana data disimpan dan dipelihara. Sisem database harus dibuat
semudah mungkin untuk dimengerti karena kebanyakan pengguna sistem
database adalah orang-orang yang kurang terlatih di bidang teknologi. (Ni Kadek
Ceryna : 2018 : 102)

Basisdata merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan antara
satu dengan yang lain. Basis data atau database merupakan salah satu komponen
yang penting dalam sistem informasi, karena berfungsi berfungsi sebagai basis
penyedia informasi bagi pemakainya, Sistem basis data adalah suatu sistem
informasi yang mengintegrasikan kumpulan dari data yang saling berhubungan
dengan yang lainnya dan untuk membuatnya tersedia beberapa aplikasi yang
bermacam-macam dalam suatu sistem organisasi. Sistem basis data adalah suatu
sistem menyusun dan mengelola record-record menggunakan komputer untuk
menyimpan atau merekam serta memelihara data operasional lengkap sebuah
organisasi atau perusahaan sehingga mampu menyediakan informasi yang optimal

yang diperlukan. (Sutopo et al., 2019)



11.2.9. PHP

PHP (singkatan rekursif: PHP Hypertext Preprocessor) merupakan script
yang dapat disisipkan ke dalam HTML. PHP dipakai untuk membuat sistem
berbasis web yang dinamis. PHP bahasa pemrograman yang server-side sehingga
program tersebut akan dijalankan atau diproses oleh server . Hingga saat ini PHP
sudah rilis versi 7.4.1 pada 18 desember 2019. Bahasa PHP dapat dikatakan
menggambarkan beberapa bahasa pemrograman seperti C, Java, dan Perl serta
mudah untuk dipelajari. PHP merupakan bahasa scripting server — side, dimana
pemrosesan datanya dilakukan pada sisi server. Sederhananya, server yang akan
menterjemahkan skrip program, baru kemudian hasilnya akan dikirim kepada
client yang melakukan permintaan. Adapun pengertian lain PHP adalah akronim
dari Hypertext Preprocessor, yaitu suatu bahasa pemrograman berbasiskan kode —
kode (script) yang digunakan untuk mengolah suatu data dan mengirimkannya

kembali ke web browser menjadi kode HTML”. (Roberto kaban : 2019)

11.2.10. MYSQL

MySQL (My Structure Query Language) merupakan sebuah program
pembuat database yang bersifat Open Source, artinya semua orang dapat
menggunakannya dan dapat dijalankan pada semua platform baik Windows maupun
linux. MySQL juga merupakan sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis
data SQL yang bersifat jaringan sehingga dapat digunakan intuk aplikasi multi
user. MySQL juga sering dikenal dengan nama sistem manajemen database

relasional. Suatu database relasional menyimpan data dalam tabel yang terpisah.



Tabel -tabel tersebut terhubung oleh suatu relasi terdefinisi yang memungkinkan
Imemperoleh kombinasi data dari beberapa tabel dalam suatu permintaan. Untuk
administrasi database, seperti pembuatan database, pembuatan tabel, dan
sebagainya dapat digunakan aplikasi berbasis web seperti PHP MyAdmin dengan
aplikasi XAMPP. (Muhammad Faisal Widad : 2017)

MySQL (My Structure Query Language) merupakan sebuah program
pembuat database yang bersifat Open Source, artinya semua orang dapat
menggunakannya dan dapat dijalankan pada semua platform baik Windows maupun
linux. MySQL juga merupakan sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis
data SQL yang bersifat jaringan sehingga dapat digunakan untuk aplikasi multi
user. MySQL juga sering dikenal dengan nama sistem manajemen database
relasional. Suatu database relasional menyimpan data dalam tabel yang terpisah.
Tabel - tabel tersebut terhubung oleh suatu relasi terdefinisi yang memungkinkan
memperoleh kombinasi data dari beberapa tabel dalam suatu permintaan. Untuk
administrasi database, seperti pembuatan database, pembuatan tabel, dan
sebagainya dapat digunakan aplikasi berbasis web seperti PHP MyAdmin dengan

aplikasi XAMPP. (Saipul Anwar, 2019)

11.2.11. Normalisasi

Normalisasi merupakan sebuah teknik dalam logical desain sebuah basis
data / database, teknik pengelompokkan atribut dari suatu relasi sehingga
membentuk struktur relasi yang baik tanpa redudansi. Tujuan normalisasi adalah

mengorganisasikan data kedalam tabel-tabel untuk memenuhi kebutuhan pemakai,



menghilangkan kerangkapan data, mengurangi kompleksitas, mempermudah

modifikasi data. (Lptk et al., 2019)

1. Proses Normalisasi

a. Data diuraikan dalam bentuk tabel, selanjutnya dianalisis berdasarkan

persyaratan tertentu kebeberapa tingkat.

b. Apabila tabel yang diuji belum memenuhi persyaratan tertentu maka tabel

2. Tahapan Normalisasi :

memenuhi bentuk yang optimal.

1) Bentuk tidak normal : Menghilangkan perulangan grup.

Tabel 11.5. Contoh bentuk tidak normal (Unnormal)

tersebut pelu dipecah menjadi beberapa tabel yang lebih sederhana sampai

No- Nama | Jurusan | Kode- Nama-MK Kode Nama | Nilai

Mhs Mhs MK Dosen | Dosen

2683 | Welli | Ml M1350 | Manajemen DB B104 | Ati A
M1465 Analisis Perc. | B317 Dita B

Sistem

5432 Bakti | AK M1350 Manajemen DV B104 | Ati C
Akn201 | Akuntansi D310 Lia B
MKT300 | Dasar Pemasaran B212 Lola A

Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2019

2) Bentuk Normal pertama (1NF) : Menghilangkan ketergantungan sebagian.

Yaitu :

suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal kesatu bila

setiap data bersifat atomik yaitu setiap irisan baris dan kolom hanya

mempunyai satu nilai data.




Tabel 11.6. Contoh Bentuk Normal Pertama (1NF)

No- Nama | Jurusan | Kode- Nama-MK Kode Nama Nilai

Mhs Mhs MK Dosen | Dosen

2683 Welli MI M1350 Manajemen B104 Ati A
DB

2683 Welli Ml M1465 Analisis Perc. | B317 Dita B
Sistem

5432 Bakti AK M1350 Manajemen B104 Ati C
DV

5432 Bakti AK Akn201 | Akuntansi D310 Lia B

5432 Bakti AK MKT300 | Dasar B212 Lola A
Pemasaran

Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2019

3) Bentuk Normal kedua (2NF) : Menghilangkan ketergantungan transitif.

Yaitu : suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal kedua bila relasi

tersebut sudah memenuhi bentuk normal kesatu dan atribut yang bukan key

sudah tergantung penuh terhadap key-nya.

Tabel 11.7. Contoh Bentuk Normal Kedua (2NF)

Kode- Nama-MK Kode Nama
MK Dosen Dosen
M1350 Manajemen DB B104 Ati
M1465 Analisis Perc. | B317 Dita
Sistem

M1350 | Manajemen DV B104 Ati
Akn201 | Akuntansi D310 Lia
MKT300 | Dasar Pemasaran B212 Lola

Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2019

4) Bentuk Normal ketiga (3NF) : Menghilangkan anomali-anomali hasil dari

ketergantungan fungsional. Yaitu : suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk

normal ketiga bila relasi tersebut sudah memenuhi bentuk normal kedua dan

atribut yang bukan key tidak tergantung transitif terhadap key-nya.




Tabel 11.8. Contoh Tabel Mahasiswa Dan Tabel Kuliah (3NF)

No_Mhs | Nama Jurusan
Mhs

2683 Welli Ml

5432 Bakti AK

Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2019

Normalisasi adalah proses penyusunan table-table yang tidak redundan
(double) yang dapat menyebabkan anomali pada saat terjadi manipulasi data
seperti tambah, ubah dan hapus. Tujuan dari normalisasi adalah:

a. Untuk meghilangkan kerangkapan data.
b. Untuk mengurangi, kompleksitas.

c. Untuk mempermudah pemodifikasian data. (Trisnawati, 2019)



