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SARI

Perkembangan teknologi khususnya komputer saat ini sangatlah luar biasa.
Teknologi komputer telah dapat mendukung di segala bidang kehidupan.
Termasuk didalamnya adalah bidang psikologi. Dengan berkembangnya
komputer, kita dapat melakukan pengujian intelijensi perkembangan anak umur
10-15 tahun secara computerize baik proses tesnya maupun perhitungan hasil
akhiraya. Dengan demikian tes intelijensi dapat dilakukan secara efektif dan
efisien.

Untuk dapat membuat sebuah sistem yang mengimplementasikan
pengujian intelijensi perkembangan anak ini, penulis menerapkan metode
Forward Chaining dalam menentukan hasil akhiraya.

Hasil akhir dari penelitian ini adalah berupa software aplikasi untuk
menguji psikotest anak umur 10-15 tahun dengan menampilkan nilai IQ serta tipe
kepnbadian anak itu sendiri. Diharapkan sistem yag dibangun dapat bermanfaat.

Kata kunci: Pengujian intelijensi perkembangan anak, Forward Chaining.
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BAB1

PENDAHULl A!V

1.1 Latar Belakang

Dewasa ini teknologi informasi berkembang sangatlah cepat, begitu juga

dengan perkembangan kemampuan komputer yang mampu membantu manusia

dalam menyelesaikan permasalahan-permasalahan di segala bidang seperti Sistem

Pakar berbasis komputer (Computer Based Expert System), dimana sistem ini

dibangun untuk membantu mempermudah seorang pakar dalam menyelesaikan

suatu permasalahan dalam bidangnya.

Seorang pakar psikologi dalam membantu para orang tua yang ingin

mengetahui perkembangan intelijensi anaknya dapat melalui psikotest IQ untuk

anak, dimana hasil pengujian tersebut diambil dari beberapa kemampuan yang

diujikan seperti kemampuan verbal (pengolahan kalimat), kemampuan numerik

(perhitungan), kemampuan abstrak, kemampuan klerikal (mengkode),

kemampuan spasial (mengolah gambar), kemampuan ejaan dan kemampuan

kosakata yang mana proses pengujian ini masih dilakukan secara manual baik dari

segi pelaksanaannya maupun proses penilaian hasil testnya.

Teknologi komputer diciptakan untuk membantu manusia dalam

melakukan proses-proses yang sebelumnya dilakukan secara manual yang sangat

berpotensi terjadinya kesalahan. Dengan perkembangan teknologi komputer saat

mi dapat memberikan pemecahan yang efektif, efisien dan konsisten. /
1
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Dengan latar belakang seperti disebutkan diatas, penulis mencoba

merancang sistem pakar yang diharapkan dapat membantu pakar psikolog dalam

mengetahui perkembangan intelijensi anak tersebut, sehingga penulis mengambil

judul Membangun Sistem Pakar Pengujian Intelijensi Anak Berbasis Web"

Dan judul ini diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana
jurusan Teknik Informatika

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dikemukan diatas,

maka dapat dirumuskan yaitu bagaunana membuat suatu sistem pakar yang dapat

membantu pakar psikologi dalam mengetahui perkembangan intelijensi anak
umur 10-15 tahunmelalui psikotest.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah diatas, serta agar

pembuatan tugas akhir mi lebih terfokus, diperiukan adanya batasan masalah
yaitu:

I. Sistem ini digunakan untuk menguji intelijensi anak umur 10-15 tahun (siswa
SD kelas 6, siswa SLTP kelas L2,3, dan siswa SLTA kelas 1).

2. Sistem ini bersifat offline dengan menggunakan teknologi localhost.



3. Jenis pertanyaan pada basis data dirujuk dari buku 'Tes Psikologi anak umur

10-15 tahun' oleh penulis M. Hariwijaya serta untuk tipe kepribadian dirujuk

dari buku 'Mengupas Kepribadian Anda' oleh penulis Amit Abraham.

4. Jenis pertanyaan dibagi atas umur peserta.

5. Untuk penilaian atau dasar-dasar penilaian dirujuk dari buku Test Psikologi

karya Anne Anastasi.

6. Metode dalam sistem pakar yang dipakai adalah metodeforward Chaining.

7. Setiap peserta yang akan diuji harus mendaftar dahulu.

8. Login dibagi menjadi 2, yaitu admin dan peserta.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dilakukannya penelitian adalah sebagai berikut;

1. Membangun sistem pakar pengujian perkembangan intelijensi anak berbasis

WEB agar dapat mempermudah pakar psikologi dalam mengujikan anak-anak

umur 10-15 tahun.

2. Mempelajari dan menerapkan metode forward Chaining dalam membantu

pakar psikologi menguji dan mengukur intelijensi anak umur 10-15 tahun.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Membantu pakar psikologi dalam menguji dan mengukur perkembangan anak
umur 10-15 tahun.



2. Membantu orangtua dalam mengukur tingkat kecerdasan anaknya secara

cepat, akurat dan efisien.

3. memberi kemudahan peserta dalam menjawab soal-soal disertai dengan

tampilan yang user friendly memberikan nilai atraktif tersendiri bagi anak

umur 10-15 tahun.

1.6 Metodologi Penelitian

Ada beberapa tahapan metode penelitian yang dilakukan, yaitu ;

1. Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk mengetahui hal-hal yang terkait

dengan masalah yang dikaji dan sebagi bahan pengembangan aplikasi.

Dataanalisis inidiperoleh dengan cara :

a. Wawancara

Wawanacara dilakukan dengan mengajukan beberapa pertanyaan yang

berhubungan dengan obyek penelitian secara langsung kepada pihak yang

terkait dengan penelitian ini.

b. Studi Pustaka

Studi Pustaka ini dilakukan dengan menggali informasi yang telah ada

untuk mendapatkan data yang dibutuhkan sistem dari literatur pustaka

yang berhubungan dengan topik penelitian.

2. Perancangan

Perancangan dilakukan dengan metode perancangan prosedural, yaitu

perancangan proses-proses yang akan dilakukan, yang merupakan



implementasi dari bagian-bagian struktur program dalam mencapai tujuan

utama pembuatan sistem.

3. Implementasi

Implementasi adalah pengembangan dari hasil rancangan ke dalam bentuk

sistem pakar yang akan dibuat dengan menggunakan Macromedia

Dreamweaver MX, Macromedia Flash MX, Cool Edit pro 2.0, dan

menggunakan database MySQI sebagai media penyimpanan data.

1.7 Sistematika Penulisan

BAB IPENDAHULUAN

Merupakan bagian pendahuluan yang berfungsi sebagai pengantar

terhadap permasalahan yang akan dibahas. Di dalamnya menguraikan tentang

latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,

manfaat penelitian, metodologi penelitian serta sistematika penulisan.

BAB n LANDASAN TEORI

Bagian yang membahas landasan teori yang digunakan dalam

pembangunan sistem.

BAB III METODOLOGI

Bagian metodologi, memuat uraian tentang langkah-langkah dari

pengumpulan data, perancangan sistem, desain antarmuka, implementasi hingga

pengujian sistem.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN



Hasil dan Pembahasan, bagian ini memuat uraian tentang hasil dan

bagaimana hasil tersebut dicapai, pengujian sistem, serta pembahasan mengenai
kelebihan dan kelemahan sistem.

BAB V SIMPULAN DANSARAN

Terdiri atas simpulan dan saran yang merupakan rangkuman dari hasil

analisa kinerja sistem yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnva juga saran-
saran untuk perbaikan sistem di masa yang akan datang.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Sistem Pakar Secara Umum

Pada awal diciptakannya, Komputer hanya difungsikan sebagai alat hifung

saja. Namun, seiring dengan perkembangan jaman, peran komputer semakin

mendominasi kehidupan manusia. Komputer tidak lagi digunakan sebagai alat

hitung. Komputer dapat diberdayakan untuk mengerjakan segala sesuatu yang

biasa dikerjakan manusia [KUS03]. Teknik untuk membuat komputer mampu

mengolah pengetahuan manusia ini disebut Teknik Kecerdasaan Buatan (Artifcial

Intelligence Technique). Salah satu defmisi kecerdasan buatan adalah "Artificial

intelligence is the study ofhow to make computers do thing which at moment

people do better" [ELA83] yang berarti kecerdasaan buatan adalah suatu

pelajaran bagaimana manusia menjadikan komputer mengerti sesuatu yang oleh

manusia tersebut saat itudapat dilakukan dengan baik.

Sistem pakar adalah salah satu cabang AI (Artificial Intelligence) yang

membuat penggunaan secara luas knowledge yang khusus untuk menyelesaikan

masalah manusia pada tingkat pakar. Seorang pakar adalah orang yang

mempunyai keahlian dalam bidang tertentu, yaitu seseorang yang mempunyai

knowledge atau kemampuan khusus yang orang lain tidak mengetahui atau

mampu dalam bidang yang dimilikinya. Dengan kata lain sistem pakar adalah

sistem yang didesain dan diimplementasikan dengan bantuan bahasa



pemrograman tertentu untuk dapat menyelesaikan masalah seperti yang dilakukan

oleh para ahli. Dengan sistem pakar ini, diharapkan orang awam dapat

menyelesaikan masalah tertentu tanpa bantuan para ahli dalam bidang tersebut.

Sedangkan bagi para ahli, sistem ini dapat digunakan sebagai asisten yang
berpengalaman.

Knowledge dalam sistem pakar mungkin saja seorang ahli, atau knowledge

yang umumnya terdapat dalam buku, majalah dan orang yang mempunyai

pengetahuan tentang suatu bidang. Istilah sistem pakar, sistem knowledge-base.,

atau sistem pakar knowledgebase, sering digunakan dengan arti yang sama.

Kebanyakan orang menggunakan istilah sistem pakar karena lebih singkat, bahkan

walau belum benar-benar pakar, hanya menggunakan know/edge secara umum.

Fakta
Knowledge

User
Keahlian

Mesin Inferensi

Gambar 2.1 Konsep dasar fungsi sistem pakar

Gambar diatas menggambarkan konsep dasar suatu sistem pakar

knowledge-base. Pengguna menyampaikan fakta atau informasi untuk sistem

pakar dan kemudian menerima saran dari pakar atau jawaban ahlinya, Bagian

dalam sistem pakar terdiri dari 2komponen utama, yaitu knowledge-base yang

bensi knowledge dan mesin inferensi yang menggambarkan kesimpulan.

Kesimpulan tersebut merupakan respons dari sistem pakar atas pemintaan
pengguna.



Tujuan dari sebuah sistem pakar adalah untuk mentransfer kepakaran yang
dimiliki seorang pakar ke dalam komputer, dan kemudian kepada orang lain
(nonexpert). Ada beberapa keunggulan sistem pakar, di antaranya dapat:
1 Menghimpun data dalam jumlah yang sangat besar.

2. Menyimpan data tersebut untuk jangka waktu yang panjang dalam suatu
bentuk tertentu.

3. Mengerjakan perhitungan secara cepat dan tepat dan tanpa jemu mencari
kembali data yang tersimpan dengan kecepatan tinggi.

Sementara kemampuan sistem pakar di antaranya adalah :

1. Menjawab berbagai pertanyaan yang menyangkut bidang keahliannya.
2. Bila diperlukan dapat menyajikan asumsi dan alur penalaran yang digunakan

untuk sampai ke jawaban yang dikehendaki.

3. Menambah fakta kaidah dan alur penalaran sahih yang baru ke dalam otaknya.
Selam keuntungan dan kemampuan sistem pakar diatas, sistem pakar

seperti halnya sistem lainnya, juga mempunyai kelemahan, diantaranya adalah

I- Masalah dalam mendapatkan pengetahuan di mana pengetahuan tidak selalu

bisa didapatkan dengan mudah, karena kadangkala pakar dari masalah yang
kita buat tidak ada, dan kalaupun ada kadang-kadang pendekatan yang
dimiliki oleh pakar berbeda-beda.

2. Untuk membuat suatu sistem pakar yang benar-benar berkualitas tmggi
sangaflah sulit dan memerlukan biaya yang sangat besar pengembangan dan
pemeliharaannya.

3. Boleh jadi sistem tak dapat membuat keputusan.



4. Sistem pakar tidaklah 100% menguntungkan, walaupun sering tetap tidak

sempuma atau tidak selalu benar. Oleh karena itu perlu diuji ulang secara tchti

sebelum digunakan. Dalam hal ini peran manusia tetap merupakan taktor

dominan.

Kelemahan-kelemahan atau kekurangan dari sistem pakar tersebut

bukanlah sarna sekali tidak bisa diatasi, tetapi dengan terus melakukan perbaikan

dan pengolahan berdasarkan pengalaman yang telah ada maka hal itu diyakini

akan dapat diatasi, walaupun dalam waktu yang panjang dan terus menerus.

2.1.1 Konsep Umum Sistem Pakar

Pengetahuan dari suatu sistem pakar mungkin dapat direpresentasikan

dalam sejumlah cara. Salah satu metode yang paling umum untuk

merepresentasikan pengetahuan adalah dalam bentuk tipe aturan (rule)

IF...THEN (Jika. .maka).

Walaupun cara di atas sangat sederhana, namun banyak hal yang berarri

dalam membangun sistem pakar dengan mengekspresikan pengetahuan pakar

dalam bentuk aturan di atas.

Konsep dasar dari suatu sistem pakar mengandung beberapa unsur/elemen,

yaitu keahlian, ahli, pengalihan keahlian, inferensi, aturan dan kemampuan

menjelaskan. Selain itu, terdapat tiga (3) orang yang terlibat dalam lingkungan

sistem pakar[TUR95], yaitu :

1. Pakar



Pakar adalah orang yang memiliki pengetahuan khusus, pendapat, pengalaman

dan metode, serta kemampuan untuk mengaplikasikan keahliannya tersebut
guna menyelesaikan masalah.

2. Knowledge engineer (Perekayasa Sistem)

Knowledge engineer adalah orang yang membantu pakar dalam menyusun

area permasalahan dengan menginterpretasikan dan mengintegrasikan

jawaban-jawaban pakar atas pertanyaan yang diajukan, menggambarkan

analogi, mengajukan counter example dan menerangkan kesulitan-kesulitan

konseptual.

3. Pengguna (User)

Sistem pakar memiliki beberapa pemakai yaitu : pemakai bukan pakar,

pelajar, pembangun sistem pakar yang ingin meningkatkan dan menambah

basis pengetahuan, dan pakar.

2.1.2 Struktur Sistem Pakar

Sistem pakar disusun oleh dua bagian utama, yaitu lingkungan

pengembangan (development environment) dan lingkungan konsultasi

(consultation environment) [TUR95J, Lmgkungan pengembangan s1Stem pakar

digunakan untuk memasukkan pengetahuan pakar ke dalam lmgkungan sistem
pakar, sedangkan lingkungan konsultasi digunakan oleh pengguna yang bukan

pakar guna memperoleh pengetahuan pakar. Komponen-komponen sistem pakar
dalam kedua bagian tersebut dapat dilihat dalam gambar 1.2
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Gambar 2. 2Arsitektur sistem pakar (sumber: Turban (1995))

2.1.2.1 Antarmuka Pengguna (User Interface)

Antarmuka atau User Interface merupakan mekanisme yang digunakan

oleh user dan sistem pakar untuk berkomunikasi. User Interface menerima

informasi dari user dan mengubahnya ke dalam bentuk yang dapat diterima oleh

sistem. Selain itu User Interface menerima informasi dari sistem dan

menyajikannya ke dalam bentuk yang dapat dimengerti oleh user. Pada bagian ini,

terjadi dialog antara program dan user, yang memungkmkan sistem pakar

menerima instruksi dan informasi (input) dan user, juga memberikan informasi

(output) kepada user [LE095],

W
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2.1.2.2 Akuisisi Pengetahuan (Knowledge Acquisition)

Dalam tahap ini knowledge engineer berusaha menyerap pengetahuan

untuk selanjutnya ditransfer ke dalam basis pengetahuan dimana pengetahuan itu

diperoleh dan pakar dilengkapi dengan buku, bas,s data, laporan penelitian dan

pengalaman User. Terdapat 4metode utama dalam akusisi pengetahuan [TUR95],
yaitu:

1. Wawancara

Metode ini melibatkan pembicaraan dengan pakar secara langsung. Metode
akusisi ini yang paling banyak digunakan.

2. Analisis Protokol

Dalam metode ini, pakar diminta untuk melakukan suatu pekerjaan dan

mengungkapkan proses pemikirannya dengan menggunakan kata-kata.

Pekerjaan tersebut direkam, ditulis dan dianalisis.

3. Observasi pada pekerjaan pakar

Dalam metode ini, pekerjaan dalam bidang tertentu yang dilakukan pakar
direkam dan diobservasi.

4. Induksi aturan dari contoh

Metode ini dibatasi untuk sistem berbasis aturan. Induksi adalah suatu proses
penalaran dari khusus ke umum.

2.1.2.3 Basis Pengetahuan (Knowledge Base)

Basis pengetahuan mengandung pengetahuan untuk pemahaman,

formulas, dan penyelesaian masalah. Komponen s,stem pakar mi disusun atas dua
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elemen dasar, yaitu fakta dan aturan. Fakta merupakan mformasi tentang objek

dalam area permasaJahan tertentu, sedangkan aturan merupakan informasi tentang

cara bagaimana memperoleh fakta baru dari fakta yang telah diketahui.

2.1.2.4 Mesin Inferensi

Mesm inferensi adalah program komputer yang memberikan metodologi

untuk penalaran tentang informasi yang ada dalam basis pengetahuan dan dalam

workplace, dan untuk memformulasikan kesimpulan [TUR95].

Kebanyakan sistem pakar berbasis aturan menggunakan strategi inferensi

yang dinamakan modus ponen. Dengan strategi ini, juka terdapat aturan 'IF A

THEN B\ dan jika diketahui bahwa Abenar, maka dapat disimpulkan bahwa B

juga benar. Terdapat dua (2) pendekatan untuk mengontrol inferensi dalam sistem

pakar berbasis aturan, yaitu pelacakan ke belakang (backward chaining) dan

pelacakan ke depan (forward chaining). Pelacakan ke belakang adalah pendekatan

yang dimotori tujuan (goal-driven). Pelacakan dimulai dari tujuan, selanjutnya

dicari aturan yang memiliki tujuan terswebut untuk kesimpulannya. Selanjutnya

proses pelacakan menggunakan premis untuk aturan teresebut sebagai tujuan baru

dan meneari aturan Iain dengan tujuan baru sebagai kesimpulannya.proses

berlanjut sampai semua kemungkinan ditemukan.



Observasi A

Aturan Rl

Fakta C

Obsevasi B

Aturan R2

Aturan R2

Tujuan 1
(kesimpulan)

Gambar 2.3 Proses Backward Chaining

Pelacakan ke depan adalah pendekatan yang dimotori data (data-driven}. Dai

pendekatan ini pelacakan dimulai dan informasi masukan, dan selanjutnya

mencoba menggambarkan kesimpulan. Pelacakan ke depan mencari fakta yang
sesuai dengan IF dari aturan IF-THEN.

15

am
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Gambar 2. 4Proses Forward Chaining

2.2 Hakikat Psikologi

Dibandmgkan dengan disiplin ilmu lainnya, psikologi adalah ,Imu yang
mas,h muda dan dalam tahun-tahun terakhir mi telah terhhat adanya berbagai
kegiatan penelitian psikologi yang benar-benar hebat. Sebagai akibatnva teon dan

konsep psikologi terus menerus mengalam, perubahan dan evolus,. Karena alasan

ini akan sulit memberikan defmisi psikologi yang tepat Pada dasarnva para ahli
psikologi menaruh perhatian terhadap penemuan sebab-sebab orang berbuat
sesuatu. Tetapi terdapat berbagai cara untuk menerangkan tindakan manusia. Ada

beberapa pendekatan alternative terhadap fenomena psikologi.
I. Pendekatan Neurobiology.

Otak manusia dengan 12 milyar sel saraf dan sejumlah penghubung yang
hampir tidak terbatas, mungkm merupakan struktur yang palmg rumft di alam

«m. Pada pnnsipnya, kejadian-keja&an psikologi tergambar dalam keWasaan
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yang digerakkan oleh otak dan system saraf. Suatu pendekatan terhadap studi

manusiabenisaha menghubngkan perilaku dengan hal-hal yang terjad, dalam

fubuh, teratoma dalam otak, dan system saraf. Pendekatan mi mencoba

mengkhususkan proses neurology yang mendasan perilaku dan kegiatan
mental.

2. Pendekatan Perilaku.

Seseorang makan pagi, naik sepeda, berbicara, memerah mukanya, tertawa,

dan menangis. Semua itu merupakan bentuk penlaku, yaitu kegiatan
orgamsme yang dapat diamati. Dengan pendekatan penlaku, seorang ahli

psikologi mempelajan mdivisu dengan cara mengamati penlakunya dan bukan
mengamati kegiatan bagian dalam tubuh.

3. Pendekatan Kognitif

Kognm mengacu pada proses mental dan persepsi, mgatan, dan pengolahan
mformasi yang memungkinkan seseorang memperoleh pengetahuan,
memecahkan persoalan, dan merencanakan masa depan. Psikologi kognitif
adalah studi ilmiah mengenat kognis,. Tujuannya adalah untuk mengadakan
eksperimen dan mewujudkan teon yang menerangkan bagmmana proses
mental disusun dan berfungsi.

Kenneth Craik, salah seorang ahli psikologi berkebangsaan mggns, yang
mempertahankan psikolog, kognitif mengemukakan bahwa oiak seperti

sebuah computer yang mampu menjiplak dan menyamai kegiatan luar. Jika

suatu orgamsme mendapat beberapa kejadian dan luar dan orgamsme tersebut

memikirkan beberapa kegiatan lamnya didalam kepalanya, maka orgamsme



tersebut dapat mencoba berbagai alternatif seperti menimpulkan kegiatan

mana yang terbaik, bereaksi terhadap situasi yang akan terjadi sebelum

kejadian tersebut benar-benar terjadi, memanfaatkan pengetahuan yang ada

agar dapat bereaksi dengan cara yang labih sempuma, lebih aman, dan lebih

responsif [CRA43], merupakan inti pendekatan psikologi kognitif

4. Pendekatan Psikoanalitik.

Konsep psikoanalitik mengenai perilaku manusia dikembangkan oleh

Sigmund Freud di benua eropa pada waktu yang hamper bersamaan dengan

masa evctusi aliran behaviorisme di Amerika Serikat.

Dasar pemikiran teori Freud ialah sebagian besar penlaku kita berasal dari

proses yang tidak disadari (unconscious prosesses). Yang dimaksud Freud

dengan proses tersebut ialah pemikiran, rasa takut, keinginan-keinginan yang

tidak disadari seseorang tetapi membawa pengaruh terhadap perilakunya.

5. Pendekatan Fenomenologis.

Pendekatan ini memusatkan perhatian pada pengalaman subjektif yang

berhubungan dengan pandangan pnbadi mengenai dunia dan penafsiran

mengenai berbagai kejadian yang dihadapinya.

6. Penerapan berbagai Pendekatan.

Setiap pendekatan menunjukkan cara yang agak berbeda dalam memodifikasi

atau mengubah perilaku seseorang.
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Gambar 2. 5Hubungan segala pendekatan

2.2.1 Definisi Psikologi

Dalam perjalanan sejarahnya yang singkat, psikologi telah didefmisikan

dalam berbagai cara. Para ahl, psikolog, terdahulu, mendefinisikan bidang meieka
sebagai "studi kegiatan mental". Dengan berkembangnya aliran behavionsme

pada awal abad ini dengan penenkanan studinya hanya fenomena yang dapat
diukur secara obyektif, psikolog, didefimsikan sebagai "stud, mengenai penlaku".
Defimsi mi biasanya mencakup penyelidikan mengenai perilaku bmatang dan
juga manusia dengan asumsi bahwa (1) mformasi yang didapat dan percobaan

pada bmatang dapat diterapkan pada orgamsme manusia dan (2) penlaku bmatang
merupakan masalah tersendin yang menarik. Mula, tahun 1930-an sampa, 1960-
an, sebagian besar buku teks psikologi mempergunakan definisi mi. Hal i«i

berulang kembali dengan berkembangnya psikologi kognitif dan fenomenology,
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sebagian besar definisi psikolog, sekarang mencakup acuan mengenai proses
perilaku dan mental.

Berangkat dari itu, psikologi didefinisikan sebagai stud, flmiah mengenai
proses perilaku dan proses mental. Definisi ini mencermmkan perhatian psikologi
terhadap studi obyektif mengenai penlaku yang akan diamati. Definisi mi juga
mengakui pentmgnya pemahaman proses mental yang tidak dapat diamati secar

langsung tetapi kesimpulannya harus ditorik dan data hehaviortsme dan
neurobiology'.

Bidang-bidang psikologi, diantaranya:

1. Psikologi Eksperimental dan Fisiologi.

Kelompok mi biasanya terdin dan ahli psikologi yang mempergunakan
metode ekspenmen untuk mempelajan bagaimana orang bereaksi terhadap
rangsangan indera, memandang duma ini, belajar dan mengmgat, menjawab

secara emosional dan digerakkan untuk bertindak, baik oleh rasa lapar
maupun oleh keinginan untuk sukses dalam hidup.

2. Psikologi Perkembangan, Psikolog, Sosial, dan Psikolog, Kepribadian.
Para ahli psikologi perkembangan menekankan perkembangan manusia dan
berbagai factor yang membentuk penlaku seseorang sejak labir sampai
berumur lanjut. Untuk para ahli social menaruh minat pada cara berintoaksi
seseorang dengan oanng lain yang mempengaruhi sikap dan penlakunya.
Sedangkan para ahli psikolog, kepribadian memfokuskan pada perbedaan
antara mdividu yaitu minat pada cara pengelompokan ind.vidu untuk tujuan
praktis dan mempelajan kualitas setiap mdividu yang unik.
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3. Psikologi Klinis dan Penyuluhan.

Sebagian ^ ,,„ ^^^^^ ^^ ^ ^
menerapkan asas-asas ps.ko.og, pada dlagnosls ^ ^^^^^
dan pen.aku seperti pcnj-kft j™, kenakalan remaja, tindakan cnnuna,, *„,

4. Psikologi Sekolah dan Pendidikan.

Ah., psikolog, sekolah ini berhubungan dengan setiap anak yang mas,h
sekolah un.uk mengevate, kegiatan belaJar dan mas.ah emos,; memberikan
dan menafs.rkan has,, tes ,„te,ege„s, ,es has,, be,ajar dan tes kepnbad,a,
Berkonsultas, dengan para „rang „. „„ ^ ^ merencanatan ^
memberikan bantuan pada anak, baik dalam kelas maupun diluar kelas.

5. Psikologi Industri dan Rekayasa.

Para ah„ ,„, dapa, bekerja pada sua,u ,*rusahaan a*u sebaga, kor.ul.an
sejumiah organ,sas, perusanaan Tugasnya adaiah memik,rkan maslah
pemUihan „rang y,ng pal.ng .epa. un.uk memegang suatu ^^^^
menyusun program ,at,ha„ ^ ^ ^ ^ ^ ^^^^
dalam mengamb,, kepu,usan yang menyangkm semangat ke[Ja ^
kesejahleraan para karyawan perusahaan.

2.2.2 Metode-metode Penelitian

Tujuan „mu ,alah membenkan i„formas, baru dan berguna da,am bentuk
data yang dapa. d,venfikas, agar da, yang di^ieh sedemikum rupa akan sama
h-lnya j.ka ahl, lain r„e„gu,a„g, observasi. Beberapa me,ode da,am psikotog,
adalah sebagai berikut:
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1. Metode Eksperimental.

Metode mi banyak dipakai di luar atau di dalam laboratonum. Jadi, dalam
suatu eksperimen dimungkinkan menyelidiki perbedaan pengaruh berbagai
metode psikoterapi dengan mengujicobakan metode in, terhadap berbagai
kelompok mdividu sejenis yang terganggu emosmya. Metode ekpenmental
adalah masalah logika, bukan lokasi. Meskipun demikian, sebagian besar
eksperimen dilakukan dalam laboratonum khusus, hal ini terutama disebabkan
pengontrolan kondisi biasanya membutuhkan tasilitas khusus seperti
komputer dan perlengkapan lainnya.

2. Metode Pengamatan.

Tahap awal suatu ilmu memeriukan penyelidikan untuk mengenai hubungan
yang kemudian akan menjad, objek studi yang lebih tepat. Pengamatan yang
telrt, terhadap penlaku bmatang dan manusia merupakan titik tolak ps.kolog,.

3. Metode Survey>.

Beberapa masalah yang sulit dipelajan dengan cara pengamatan langsung
dapat dipelajan melalui pemakaian kuesioner atau wawancara.

4. Metode Tes.

Tes merupakan mstrumen penelitian yang pentmg dalam psikologi
kontemporer. Tesjuga digunakan untuk mengukur segala jenis kemampuan,
minat, sikap dan hasil kerja. Tes memungkmkan para ahli psikologi
memperoleh sejumlah besar data dan sekelompok orang dengan gangguan
vang tak berarti dari pekerjaan hariannya yang rutin dan tanpa peralatan
laboratonum yang rumit.
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2.23 Pengukuran Dalam Psikologi.

Setiap metode yang dipakai para ahli psikologi, cepat atau lambat

mengharuskan mereka untuk mengeluarkan pernyataan mengenai jumlah atau

kuantitas. Semua variabel harus dinilai dengan cara yang objektif sehingga setiap

penyelidikan dapat diulangi kembali dan dibuktikan kebenarannva melalui

penyelidikan lainnya. Beberapa cara pengukuran dalam psikologi adalah sebagai

berikut.

1. Rancangan Eksperimental

Seorang peneliti harus merencanakan semua rincian suatu eksperimen.

Termasuk rincian peralatan dan instrumen pengukuran, prosedur yang dipakai

dalam mengumpulkan data, dan cara menganalisis data. Ungkapan rancangan

eksperimental ini dipakai untuk menggambarkan langkah kerja yang

direncanakan sebelum suatu eksperimen dilakukan. Sebagian dari rancangan

eksperimental merinci bagaimana pengukuran akan dilakukan.

2. Menafsirkan Laporan Statistik

Karena uraian mengenai hasil studi psikologi biasanya mengandung berbagai

istilah statistik, akan sangat menguntungkan jika sebagian besar istilah

tersebut dikenal supaya setiap laporan tidak nampak terlalu membingungkan.

2.2.4 Definisi Intellegentia Quotient

Tingkat kecerdasan seorang anak yang ditentukan secara metodik oleh IQ

(Intellegentia Quotient) memegang peranan penting untuk suksesnya anak dalam

belajar. Menurut penyelidikan, IQ atau daya tangkap seseorang mulai dapat
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ditentukan sekitar umur 3 tahun. Daya tangkap sangat dipengaruhi oleh garis

keturunan (genetic) yang dibawanya dari keluarga ayah dan ibu di samping faktor

gizi makananyang cukup.

IQ atau daya tangkap ini dianggap takkan berubah sampai seseorang

dewasa, kecuali bila ada sebab kemunduran fungsi otak seperti penuaan dan

keceiakaan. IQ yang tinggi memudahkan seorang murid belajar dan memahami

berbagai ilmu. Daya tangkap yang kurang merupakan penyebab kesulitan belajar

pada seorang murid, disamping faktor Iain, seperti gangguan fisik (demam, lemah,

sakit-sakitan) dan gangguan emosional. Awal untuk melihat IQ seorang anak

adalah pada saat ia mulai berkata-kata. Ada hubungan langsung antara

kemampuan bahasa si anak dengan IQ nya. Apabila seorang anak dengan IQ

tinggi masuk sekolah, penguasaan bahasanya akan cepat dan banyak

Rumus kecerdasan umum, atau IQ yang ditetapkan oleh para ilmuwan adalah:

Unit Mental Anak X 100 = IQ
Usia Sesungguhnya

Gambar 2. 6 Rumus Umum IQ

Contoh :Misalnya anak pada usia 3tahun telah punya kecerdasan anak-anak yang

rata-rata baru bisa berbicara seperti itu pada usia 4 tahun. Inilah yang disebut

denganUsia Mental. Berarti IQ si anakadalah 4/3 x 100 = 133.
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METODOLOGI

3.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

3.1.1 Metode Analisis

Metode analisis yang dipakai dalam membuat aplikasi sistem pakar

pengujian perkembangan anak adalah dengan menggunakan metode diagram alir

(flow chart), karena metode ini mempunyai konsep bagaimana data mengalir

melewati proses-proses untuk menghasilkan informasi.

3.1.2 Hasil Analisis

Aplikasi sistem pakar untuk pengujian perkembangan anak ini adalah

suatu aplikasi yang digunakan untuk membantu pakar psikologi dalam

mengetahui perkembangan intelijensi anak melalui psikotest.

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, maka dapat diketahui apa saja

yang akan menjadi masukan sistem, keluaran sistem, fungsi atau metode yang

digunakan oleh sistem, kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat lunak

serta antarmuka sistem yang akan dibuat sehingga sistem yang dibangun sesuai

dengan apayang diharapkan.

25
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3.1.2.1 Analisis Kebutuhan Proses

Kebutuhan proses dalam sistem pakar pengujian perkembangan anak ini

antara lain :

-. Proses menentukan soal uji berdasarkan umur peserta.

-. Proses pencarian data peserta yang telah ikut test berdasarkan nilai IQ.

-. Proses pengolahan data jawaban peserta sehingga didapat nilai skor.

-. Proses konversi nilai skor menjadi nilai IQ.

3.1.2.2 Analisis Kebutuhan Input

Masukan yang digunakan dalam sistem pakar pengujian perkembangan

anak ini terdiri dari dua karakteristik masukan, yaitu .

1) Data diri peserta

Data diri peserta adalah suatu proses masukan yang dilakukan peserta yang

ingin mendaftarkan diri sebagai peserta dan berhak mendapatkan soal-soai tes

beserta nilainya.

Berdasarkan masukan data diri peserta ini akan didapatkan soal pengujian

yang berdasarkan umurpeserta.

Data-data peserta yang diinputkan meliputi ID peserta (primary key),

usemame, password, tanggal lahir, alamat, jenis kelamin, sekolah, nama

orangtua, pekerjaan orangtua, no telepon, dan keterangan. Dan saat peserta

mendaftarkan dirinya harus didampingi oleh orangtuanya



27

2) Data-data Soal

Data-data soal ini adalah suatu proses masukan data soal ujian psikotes yang

hanya bisa dilakukan oleh admin.

Input yang dimasukkan berupa ID soal (Primary Key), ID kategori (Foriegn

Key), Soal atau pertanyaan, Jawaban pilihan 1, Jawaban pilihan 2, Jawaban

pilihan 3, Jawaban pilihan 4, Jawaban pilihan 5, Nilai pilihan LNilai pilihan

2,NiIai pilihan 3, Nilai pilihan 4, dan Nilai pilihan 5.

3.1.23 AnalisisKebutuhan Output

Adapun keluaran dari sistem pakar ini adalah berupa nilai IQ dan berupa

laporan tentang tipe kepribadiannya.

3.1.2.4 Analisis Kebutuhan Antar Muka

Perancangan antar muka dengan menggunakan Dreamweaver MX

merupakan pilihan yang tepat untuk mengimplementasikan aplikasi system pakar

ini karena mempunyai kelebihan yaitu tampilan antar muka yang berbasis grafis

yang dapat menghilangkan kesulitan dari pengetikan perintah-periniah yang

menyulitkan. Selain itu, tampilan aplikasi ini memudahkan pengguna dalam

menggunakannya.

Antar muka pengguna atau lebih dikenal dengan user interface adalah bagian

penghubung antara aplikasi sistem pakar dengan pengguna atau user. Pada bagian

ini akan terjadi komunikasi antara keduanya, oleh karena itu, antarmuka dari
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sistem yang akan dibangun harus userfriendfy agar pengguna dapat dengan mudah

menggunakannya tanpa harus mempelajarinya terlebih dahulu. Setelah proses

pengujian selesai, sistem pakar akan mengambil kesimpulan serta memberikan

penjelasan mengenai hasiJ pengujian tersebut.

X13 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat keras komputer tidak berarti tanpa perangkat lunak, begitu juga

sebaliknya. Jadi perangkat lunak dan perangkat keras saling mendukung satu

sama lain. Perangkat keras hanya berfungsi jika diberikan instruksi-intruksi

kepadanya. Instruksi-instruksi inilah disebut dengan perangkat lunak. Dalam

membangun sistem aplikasi ini, penyusun menggunakan perangkat lunak yang

berupa program Apache2triad versi 1.5.2. Apache2triad adalah kumpulan bahasa

pemrograman yang digunakan untuk mengkoneksi suatu interface dengan

database agar lebih dinamis. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP.

Dreamweaver MX 2004 adalah program aplikasi pembuatan interfacenya,

sedangkan MySQL sebagai databasenya.

Untuk sistem operasi yang digunakan adalah Windows XP Profesional

Service Pack 2dengan media browser bawaannya yaitu Internet Explorer 6.0 atau

yang berdiri sendiri yaitu Moziila Firefox 1.5.
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3.1.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan untuk menjalankan aplikasi sistem pakar

tersebut minimal harus memenuhi spesifikasi sebagai berikut:

1 Satu unit komputer dengan spesifikasi minimum prosessor Pentium III

2. Memori(RAM)256 Mb.

3. Harddisk2Gb.

4. Monitor VGA atau SVGA.

5. Mouse.

6. Keyboard.

3.2 Perancangan Perangkat Lunak

3.2.1 Metode Perancangan

Perancangan perangkat lunak dilakukan setelah tahap analisis kebutuhan

perangkat lunak selesai dan didefinisikan dengan jelas.

Metode perancangan yang digunakan untuk mengembangkan perangkat

lunak Sistem Pakar Diagnosa Penyakit Tulan& ini berupa metode berarah aliran

data dengan menggunakan Data Flow Diagram (DFD).

3.2.2 Hasil Perancangan

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka dapat diketahu, apa saja
yang manjadi masukan sistem, keluaran sistem, metode yang digunakan sistem.
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serta antar muka sistem yang dibuat, sehingga sistem yang dibuat nantinya sesuai

dengan apa yangdiharapkan.

Perancangan sistem pakar ini akan dibagi menjadi beberapa subsistem

yaitu;

I Perancangan Data Flow Diagram.

2. PerancanganMesin Inferensi.

3. Perancangan Tabel Basis Data.

4. Perancangan Antar Muka.

3.2.2.1 Perancangan Data Flow Diagram

1) Diagram Konteks Sistem Pakar Pengujian Perkembangan Anak

Penggunaan diagram arus data disini bertujuan untuk memudahkan dalam melihat

arus data dalam sistem. Perancangan prosedural akan digambarkan melalui Data

Flow Diagram (DFD). Desain ini dimulai dari bentuk yang paling global yaitu

Diagram Konteks yang kemudian akan diturunkan sarnpai bentuk yang paling

detail. Aliran data bersumber dari pengetahuan yang dimasukan oleh admin ke

dalam sistem, yang kemudian akan diproses. Diagram konteks sistem pakar ini

ditampilkan pada Gambar 3.1

Data soal, Manipulasisoai,
Kund jawaban _ ....-—~-...... q^^

Aplikasi Sistem
admin PakarPengujian

Perkembangan user
Data user. Hasi Pengujian

Anak
Peserta Pertanyaan, NM> skor

Gambar3.1 Diagram Konteks (DFD Level 0)
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2) Data Flow Diagram Level 1Sistem Pakar Pengujian Perkembangan
Anak

Data Flow Diagram level 1 merupakan pengembangan dari Diagram Konteks

diatas. Dalam Data Flow Diagram level 1ini terdapat 5 proses yaitu pendaftaran

peserta, soal tes, perhitungan nilai IQ, login, dan manipulasi data. Ada dua

terminator yaitu admin dan peserta yang berhubungan dengan sistem aplikasi

pengujian dibawah ini sesuai dengan gambar 3.2.

* Data dirt

Informasi tetah terdaftar
».

1

Data Peserta
Peserta .

Pese$ta

s
&

Data *ri

0

o Data Fteserta

Data admin *-:

T -

;-»
Data Peserta

2

*,:

4

A*rm>
Login SoaJTes

Cek ld_admm «

s

•5

*

1
51

Data admin
o

Data Soai

o

I

3 *

Admin

Manipulasi
Data Scat

Jawaban

~ Soal

Dataniai

5

NilaiJQ
*" Perhitungan

Nilai IQ

Gambar 3. 2 Data Flow Diagram Level 1

Diagram Flow level 1diatas terdiri dari 5proses, yaitu :

1. Proses Pendaftaran adalah proses calon peserta daiam mendaftarkan diri

sebagai peserta tes.

2. Proses Login adalah proses login oleh admin dan peserta yang sudah terdaftar.
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3. Proses Manipulasi Data soal adalah proses input, edit, ataupun delete soal-soal

tes dalam table soal oleh admin.

4. Proses Soal Tes adalah proses peserta dalam mengerjakan soal-soal tes yang

hasilnya disimpan dalam table jawaban.

5. Proses Perhitungan Nilai IQ adalah proses tindak lanjut dari tabel jawaban

yang lalu diproses dengan konversi dari table nilai IQ agar didapat nilai IQ-

nva.

3.2.2J! Perancangan Mesin Inferensi

Metode penalaran yang digunakan adalah metode penalaran pelacakan

maju (Forward Chaining) yaitu dimulai dari perhitungan umur sebagai penentu

soal mana yang akan diujikan dan lalu jawaban dari peserta sebagai masukan

sistem, untuk kemudian dilakukan pelacakan sampai tujuan akhir berupa nilai

Intelligence Quotion (IQ) seperti yang digambarkan pada proses Data Flow

Diagram (DFD) Level 2 Perhitungan dimana terdapat proses pencarian nilai

Basal, nilai Ceiling dan MA. Pada proses pencarian nilai Basal, peserta diujikan

hingga mencapai nilai yang perfect dengan merunut soal yang ada dibawah

tahunnya, pada proses pencarian nila, Ceiling, peserta diujikan hingga mencapai

nilai 0 atau salah semua dengan soal merunut maju yang ada diatas tahunnya.

Untuk pencarian nilai MA (Mental Age), merupakan nila, penjumlahan dari tahun

Basal hingga tahun Ceiling.
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Dalam proses penarikan kesimpulan dapat dilihat pada Gambar 3.3 yang

merupakan gambaran pencarian solusi sistem pakar dengan menggunakan

flowchart atau diagram alir.

C Mulai D

-f_
Tgl tes (TT)
TgUhrfTL)

NilaiBasal (NB)
NilaiCeiling (NC)

ChronologicalAge
(CA)

Menial Age (MA)

CA = TT-TL Z]

TS = N8

TS = NC *• MA = NB + NC

IQ = MA/CAx100%l3

C Selesai J

Gambar 3.3 Flowchart Mesin Inferensi
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3.2.2.3 Perancangan Tabel Basis Data

Basis data merupakan salah satu komponen yang penting dalam sistem

pakar, karena basis data berfimgsi sebagai basis data pengetahuan yang akan

digunakan untuk mengambil kesimpulan tentang suatu permasalahan. Selain itu

basis data diperlukan untuk mengetahui sarana dan metode penyimpanan di dalam

sistem.

Aplikasi pengujian perkembangan anak ini terdapat tujuh tabel untuk

menyimpan data. Basis data ini dibuat dengan menggunakan MySQL. Rancangan

tabel basis data untuk aplikasi ini adalah sebagai berikut:

3.2.23.1 Struktur Tabel

1) Tabel Peserta

Tabel peserta digunakan untuk menyimpan data peserta dan admin. Kolom

level dibuat membedakan antara admin dan peserta. Struktur tabel peserta

ditunjukkan pada Tabel 3.1.



Tabel 3.1 Tabel Peserta

No Nama Field

j id peserta"
level

username

password
kelamin

tanggal lahir
bulan lahir

8 j tahun lahir
9 j alamat
10 I sekolah
11 ! ayah
12 I ibu

J3 j pekerjaan
J4 j telp
15 I keterangan

Tipe Data
Integer (5)
Integer(2)
Varchar (50)
Varchar (20)
Varchar (10)
Varchar (5)
Varchar (10)
Varchar (5)
Varchar (250)
Varchar (250)
Varchar (50)
Varchar (50)
Varchar (25)
Varchar(15)
Text
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Keterangan
ID peserta (PrimaryKey)

j Level peserta
Nama peserta
Password peserta
Jenis kelamin

Tanggal lahir peserta
Bulan lahir peserta
Tahun lahir peserta
Alamat peserta
Nama sekolah peserta
Nama ayah peserta
Nama ibu peserta
Pekerjaan ortu peserta
No telepon peserta
Keterangan peserta

2) Tabel Soal

Tabel Soal digunakan untuk menyimpan data-data soal. Struktur tabel Soal

ditunjukkan pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Tabel Soal

No Nama Field
1 id soal"

id kategori
tahun

soal

soal gambar
pill

JMJ1
pil.

10

j pi!4
j PAS

11 i nilail
12 nilaiZ

13 | mlai3
14 I nilai4

15 j nilai5

Tipe Data
varchar(5)
Integer(3)
Integer(5)
Text

Varchar (255)
Text

Text

Text

Text

Text

Char(l)
Char(l)
Char (I)
Char(l)
Char(l)

Keterangan
ID soal (PrimaryKey)

j —^ *—;

j ID kategori (Foreign Key)
Tahun peserta
Soal berbentuk kalimat

Soal berbentuk gambar
Pilihan 1

Pilihan 2

Pilihan 3

Pilihan 4

Pilihan 5

Nilai

Nila

Nilai

Nilai

untuk pilihan 1
untuk pilihan 2
untuk pilihan 3

Nilai

untuk pilihan 4
untuk pilihan 5
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3) Tabel Kategori

Tabel kategori digunakan untuk menyimpan tipe-tipe kategori yang akan

ditest. Struktur tabel kategori ditunjukkan pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Tabel Kategori

No j Nama Field

1 | id kategori*
kategori

3 batas waktu

keterangan

Tipe Data
Integer(3)
Varchar (25)
Integer (5)

Text

Keterangan
ID kategori (primary Key)
Tipe kategori
Batas waktu yang ditentukan
disetiap kategorinya.
Penjelasan dari masing-masing
kategori.

4) Tabel Jawab

Tabel jawab digunakan untuk menyimpan nilai dari masing-masing

pertanyaan. Struktur tabel jawab soal mi ditunjukkan pada Tabel 3.4.

Tabel 3. 4 Tabel Jawab

No Nama Field

idjpeserta
id soal

idjcategori
4 \ jawab

sesid

Tipe Data
Varchar(5)
Varchar (5)
Integer (3)
Varchar (5)
Varchar (32)

Keterangan
ID peserta
ID soal

ID kategori
Jawaban peserta
Untuk membedakan j
session dari tiap-tiap j
peserta. ]

5) Tabel Kepribadian

Tabel kepribadian digunakan untuk menyimpan skor peserta dalam menjawab

psikotest pada tipe kepribadian. Struktur tabel kepnbadian ditunjukkan pada
Tabel 3.5.
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Tabel 3.5 Tabel Kepribadian

No Nama Field

idjpeserta
Tipe Data

2 i id kategori
Integer(5)

3 [ Kepribadian
Integer(5)
Varchar (255)

ID peserta
Keterangan

ID katesori

j Hasil dari tes kepribadian

6) Tabel Nilai

Tabel Nilai digunakan untuk menyimpan data-data yang diperlukan dalam

perhitungan agar mendapat nilai IQ. Struktur tabel nilai ditunjukkan pada

Tabel 3.6.

Tabel 3. 6 Tabel Nilai

No Nama Field

1 [ id peserta
2 1id kategori
3 i hasil

4 I waktu

5 f keterangan

Tipe Data
Integer (5)
Integer (5)
Integer(5)
varchar (10)

Varchar (100)

ID peserta
Keterangan

ID kategori
Hasil jawaban

Menyimpan lama peserta dalam
mengerjakan psikotest dalam
setiap tipe kategorinya.
Menyimpan data dari tabel j
kategori dengan)
membandingkan batas_waktu j
dengan lama waktu peserta (
mengerjakan psikotest. I

7) Tabel Menu

Tabel Menu digunakan sebagai alat bantu link. Struktur tabel menu

ditunjukkan pada Tabel 3.7.



Tabel 3. 7 Tabel Nilai

No Nama Field

I I id menu
Tipe Data

Integer(3)
menu

url

4 j tampil

varchar(15)
varchar(50)
varchar(25)

5 \ ordering Integer (3)

3.2.23.2 Relasi Antar Tabel
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ID menu

Keterangan

Nama menu

Halaman link-nya

Untuk membedakan menu yang
mana akan tampil dihalaman
Admin dan menu yang tampil
dihalaman User.

Untuk mengurutkan menu.

Berdasarkan struktur label yang ada, diharapkan relasi antar label dapat

mempermudah dalam pembuatan aplikasi program. Relasi antar tabel ditampilkan

pada Gambar 3.4.



Peserta ' Jawab

Sd_peserta*
level

';«* •* id_peserta**
*-*•; id soal"

usemame

password
kelamin

jawab
sesid

tgl Ihr
bin Ihr

thn Ihr

alamat

sekolah

ayah
ibu

- -

Nilai

pekerjaan
id_peserta -*«
id_kategori

teJp
keterangan

Menu

id_menu
menu

url

tampil
ordering

hasil

waktu

keterangan

Soal

:~^$id soal*

(djcategori** .•~m

Kategori

tahun

soal
Kepribadian

Soai-gambar
p«1
Pil2

id_peserta
id_kategori
tepribaefan

pil3
*-• id_kategori* [~m

kategori
batas_waktu
keterangan

pi(4
f*l5

nilai1

nrlai2

ntlai3

nilai4

Ndai5

Keterangan:
Kunci Primer(Primary Key)
Kunci Tamu (Foreign Key)

: Relasi One to one
Relasi One to many

Gambar 3. 4 Relasi antar Tabel
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3.2.2.4 Perancangan Antar Muka Sistem

Rancangan antar muka sistem Aplikasi pengujian perkembangan anak ini

adalah rancangan antar muka pertama yang akan dihadapi user. Rancangan antar

muka sistem aplikasi pengujian perkembangan anak ini adalah seperti gambar 3.5



Banner

Menu ,_,
Home
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Footer

Gambar 3.5 Rancangan antar muka sistem

3.2.2.4.1 Perancangan Antar Muka Pendaftaran

Untuk peserta yang belum pernah melakukan pengujian, maka peserta

tersebut harus mendaftarkan din terlebih dahulu. Rancangan antar muka

pendaftaran tersebut mempunyai beberapa masukan yang harus diisi oleh peserta

diantaranya nama peserta, password yang akan digunakan pada saat peserta login,

tanggal lahir yang wajib diisi karena dari kolom ini akan didapat umur peserta

sebenarnya dan soal yang akan diujikan, tempat lahir, alamat, jenis kelamin,

sekolah, nama orang tua, pekerjaan ayah dan ibu, no telepon yang dapat

dihubungi dan keterangan. Jika data yang telah dimasukkan selesai maka user

akan mengMklik" simpan dan melanjutkan ke halaman login untuk memulai

pengujian atau meng'klik" batal jika user tidak jadi mengikuti pengujian.

Rancangan antar muka pendaftaran adalah seperti gambar 3.6 :



Menu

Banner

Pendaftaran Peserta

Nama

Password

Tanggal lahir

Tempat lahir

AJamat

Jems Kelarrsn

Sekolah

Nama orang tua

Pekerjaan ayah

Pekerjaan ibu

No Telepon

Keterangan

Simpan

Tahun

Laki-laki

Footer

Bulan Tanggal

Perempuan

Batai

Gambar 3.6 Rancangan antar muka pendaftaran
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3.2.2.4.2 Perancangan Antar Muka login

Setelah peserta mendaftarkan diri, langkah berikutnya mereka melakukan

login dengan mengisi kolom username dengan nama peserta dan password sesuai

dengan pendaftaran sebelumnva. Setelah terisi semua, "klik button" login untuk
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login dan memulai psikotes atau "button" batal untuk membatalkan psikotest.

Rancangan antar muka login seperti pada gambar 3.7 .

Banner

Menu Login
Username

Password

Login Batal

Footer

Gambar 3. 7 Rancangan antar muka login

3.2.2.43 Perancangan Antar Muka Soal

Langkah berikutnya peserta akan melaksanakan pengujian perkembangan

anak dengan rancangan antar muka soal yang sesuai dengan umur peserta tes.

Dalam rancangan terdapat petunjuk tes serta kolom-kolom yang dibagi menjadi

kolom no.soal, kolom soal, kolom pilihan, kolom jawaban, user akan mengisi

jawaban dikolom jawaban. Dan rancangannya adaiah sebagai berikut:



Banner

«*"" SL,

Petunjuk tes

No Soai Pilihan Jawaban

Next

Footer

Gambar 3.8 Rancangan Antar Muka Soal

3.2.2.4.4 Perancangan Antar Muka Index Admin

Untuk rancangan antar muka dan sisi admin terdapat menu sebagai
berikut:

1 Data peserta
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2. Manipulasi Data Soal yang terdiri dari

a. Input Data Soal.

b. Edit Data Soal, dan

c Delete Data Soal.

3. Ganti Password.

4. Help.

5. Logout.
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Log Out d,gunakan untuk keluar dan pengguna yang sedang aktif, agar
tidak ada pengguna Iain yang menggunakannya.



Banner

Home Welcome. Admin

Data peserta

Manipulasi soal

Ganti Password
Help

LogOut

Image;.

Footer

Tanggal, waktu

Gambar 3.9Rancangan Antar Muka index Admin

3.2.2.4.5 Perancangan Antar Muka Data Peserta

Rancangan antar muka mampulas, data peserta adalah untuk meHhat data

peserta lebih lengkap dengan admin meng'klik" "Details..." data peserta dapat
drdelete" ataupun dTedif oleh admin. Rancangan antar muka manipulasi data
peserta seperti gambar 3.10 .

45



Banner

Home Welcome : Admin

Tanggal, waktu

Data peserta

Manipulasi soal

Ganti Password

Data Peserta

ID Nama Tanggai Tanggai
Peserta Peserta LaNr Tes

Niiai

IQ

Help Deiai!

Log Out

Footer

Gambar 3.10 Rancangan Antar Muka Data Peserta

Rancangan antar muka data peserta jika admin meng"kl,lk" Detail."
adalah seperti gambar 3.11, dengan komponen nama peserta, password, tanggal
lahir, tempat lahir, alamat, jems kelamin, sekolah, nama orang tua, pekerjaan ayah
dan ibu, no.telepon, dan keterangan. J.ka data yang telah dimasukkan selesai
maka admm akan mengldik" simpan untuk mengupdate data baru dan jika data
tidak jadi diupdate maka "kiik" batal:
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. Home

Data peserta

Manipulasi soai

Ganti Password
Help

Log Out

Banner

Tanggal. waktu
Welcome : Admin

Edit Data Peserta

Nama

Password

Tanggai lahir

Tempai lafsr

Aiamat

Jems Keiamm

Sekolah

Namaorangtua

Pekerjaanayah

Peterjaan ibu

No.Teiepon

Keterangan

Smpan

Footer

Tahun &Jan Tanggai

Laki-iaki Peremrxert

Batal

Gambar 3.11 Rancangan Antar Muka Edit Data Peserta

3.2.2.4.6 Perancangan Antar Muka Manipulasi Data soal

Pada menu manipulasi data soal ini, jika admin ,„g,„ menambahkan data
soal baru, maka admin hanva me„g"klik" i„put data soal pada sub bagtau dan
menu »ma„iP„,asi ^ soar Sete]ah ^ ^ .^ ^ ^^ ^^

men-delete" data soal yang sudah ada dalam database. Sepert, vang dttunjukkan
pada gambar 3.12:
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Banner

. Home

Data peserta

Manipulasi soal
> input soal

> Edit soal

Tanggal, waktu

Input Soal Ujian
Soal tahun ke Tahttfi •

No SoaS te No •»

Soal

Ganti Password

Help

Log Out Pfthan 1

Hithan 2

Pilihan 3

Pilihan 4

Pi)than5

Ptfihan 6

kuncijawaban

Batas minimal

Stmpan Batal

Footer
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Gambar 3.12 Rancangan Antar Muka input Data Soal

Dan bila admin mgm meng"edit" ataupun men"deiete" data soal dan yang
sudah ada maka admin hanya meng-klik" sub bagian edit soal dari

manipulasi soal. Dengan rancangan antarmuka seperti gambar 3.13 :
menu



Banner

Home

Tanggal, waktu

Edit Soal Ujian
Data peserta

Manipulasi soal
> Input soal

> Edit soal

Soal tahun ke Tahun V

Can

No Soal ke No "♦

Soal

Ganti Password

Help

Log Out Pilihan 1

Pflihan 2

Pliihan3

Pilihan 4

Pilihan 5

Pilihan 6

*i"nc! jawaban

Batas minimal

UP*** .".Delete"'" Satsi

Footer

Gambar 3.13 Rancangan Antar Muka Edit Data Soal
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3.2.2.4.7 Perancangan Antar Muka Ganti Password

Rancangan Form Ganti Password Admm akan digunakan oleh Admin

untuk mengganti password lama dengan cara mengisi kolom Password lama,
Setelah semua entry telah terisi maka tekan tombol "Simpan" untuk menggand
data yang telah tersimpan dalam database dan tombol "Batal" digunakan untuk
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membatalkan pengisian data penggantian password. Rancangan Form Ganti
Password Admin dapat dilihat pada Gambar 3.14

Banner

Menu Ubah Password
Username

Password Lama

Password Baru

Re-type Password

Login Batal

Footer

Gambar 3.14 Rancangan Antar Muka Ganti Password

3.2.2.4.8 Perancangan Antar Muka Help

Rancangan antarmuka Help pada halaman peserta menampilkan
penjelasan tentang tujuan aplikasi sistem pakar dan fasilitas menu yang dibenkan
untuk peserta.



Home

Data peserta

Manipulasi soal

Ganti Password
Help

Log Out

Banner

Tanggal, waktu

Welcome : Admin

Help

Aplikasa Sistem Patarpengisian pertembangan
anak m diharapkan dapat

Footer
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Gambar 3.15 Rancangan Antar Muka Help

3.3 Implementasi Perangkat Lunak

Implementasi merupakan tahap d,mana sistem siap dtoperasikan pada
tahap yang sebenamya, sehingga akan diketahui apakah sistem yang telah dibuat
benar-benar sesua. dengan yang direncanakan. Pada .mplementasi perangkat
lunak im akan dyelaskan bagaimana program aplikasi sistem pakar pengujian
perkembangan anak ini bekerja, dengan membenkan tampilan form-form yang
dibuat.
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3.3.1 Batasan Implementasi

Aplikasi s,S,era pakar untuk pengujum perkembangan IQ anak mi ^
implementasmya d.batas, pada perabualan program sis,em pakar. yaitu:
1. Menyimpan dan menghapus data peserta tes oleh admm.

2. Melakukan man.pu.asi data soa. tes yang dapa, dilakukan o,eh admm, ya.tu
berupa input soal, pengubahan, dan penghapusan soal.

3. Menampilkan hasi. nila, ,es peserta yang hanya dapa, diketahu, oleh admm.

33.2 Implementasi

taplememasi dan aphkasi to pakar penguj,an perkembangan !Q anak
mi terdin dari beberapa form yang memil.ki fangs, se„d,n-send,a Form-form
tersebut akan tamp,, secara berurutan sesua, dengan unnan yang telah terprogr!m
setelah pengguna melakukan proses tertentu,

3.3.2.1 Haiaman rjtama

Halaman utama merupakan halaman yang muncul pertama kali ketika
aphkasi dija.ankan. Halaman ,„, ,erd,n dan beberapa menu sepert,: Home, About
Pendaftaran, login dan bantuan. Tampdan hahman in, dapa, drhha, pada Gambar
3.16.
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Gambar 3.16 Halaman utama

3.3.2.2 Halaman Pendaftaran Peserta

Sebelum melakukan tes, peserta harus melakukan pendaftaran terlebih

dahulu, yaitu dengan mengisi data din pada form atau halaman yang tersedia.
Halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.17.
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Gambar 3.17 Halaman daftar peserta

33.23 Halaman Login Peserta

Setelah melakukan proses pendaftaran, peserta dapat melakukan
tes

dengan memasukkan username dan password di halaman login. Tampilan
halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.18.

Gambar 3.18 Halaman login peserta

33.2.4 Halaman Tes Untuk Tipe Jawaban a, b, c, d, dan e

Halaman tes untuk tipe jawaban a, b, c, d, dan e terdiri dan" kategori
Spasial (gambar), Numerik (hitung) dan Verbal (Kosakata). Dalam halaman tes
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ini terdapat petunjuk pengerjaan serta jenis kategori masing-masing sesuai dengan
umur peserta, untuk kategori Spasial dan Numerik terdapat 15 soal sedangkan

untuk kategori Verbal terdapat 10 soal. Dalam halaman mi juga terdapat waktu

ukur (Stopwatch) yang mulai berjalan sejak halaman ini ter-load dan akan

bementi setelah peserta meng-klik 'next button' dan melanjutkan ke halaman tes

berikutnya. Tampilan halaman tes Spasial (gambar) dapat dilihat pada Gambar

3.19, untuk tampilan tes Numerik (hitung) dapat dilihat pada Gambar 3.20 dan

untuk tes Vebal (Kosakata) dapat dilihat pada Gambar 3.21

Gambar 3.19 Halaman kategori Spasial (Gambar)
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33.2.5 Halaman Tes Untuk Tipe Jawaban Sangat Setuju, Setuju, Ragu-ragn,
Tidak setuju dan Sangat Tidak Setuju

Halaman tes dengan tipe jawaban Sangat Setuju, Setuju, Ragu-ragu, Tidak
setuju dan Sangat Tidak Setuju mi terdin dan tes kategori Realistis, Investigatif,
Artistik, Bisnis, Sosial, dan Konvesional. Semua mformasi yang terdapat pada
halaman m, sama dengan kategori tes sebelumnya, letak perbedaannya hanya pada
tipe jawaban. Tampilan halaman tes kategori Realistis dapat dilihat pada Gambar
3.22, Tampilan halaman tes kategori Investigatif dapat dilihat pada Gambar 3.23,
Tampilan halaman tes kategori Artistik dapat dilihat pada Gambar 3.24 Tampilan
halaman tes kategori Bisnis dapat dilihat pada Gambar 3.25, Tampilan halaman
tes kategori Sosial dapat dilihat pada Gambar 3.26, dan lialaman tes Konvesional
dapat dilihat padaGambar 3.27.

Gambar 3. 22 Halaman kategori Realistis



0
0

:>
P

t,.S
H

.:
ffjir-jP

,
j?

tit*
:

m
m

im
km

•§13
aV

!

InA

o



O
S

1J
4

xu«189

IfK
ftjfe^

'3

ac*

C
9

sO



69

•:t-'̂ ;•%- ••a^AJ^^-5^J^~S^afe^ife"^5^i<- i^ '̂'w^>^Wr^l '̂̂ S^jafr^ '̂̂ ^.";sfTC; j-;^"?^--

Gambar 3. 27 Halaman kategori Konvensional

33.2.6 Haiaman Bantuan

Halaman bantuan ini digunakan oleh pengguna untuk menampilkan

informasi dan penjelasan tentang aplikasi ini. Tampilannya dapat dilihat pada

Gambar 3.28
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Gambar3.28 Halaman Bantuan peserta
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3.3.2.7 Halaman Admin

Halaman admin merupakan halaman yang muncul pertama kali ketika

administrator telah melakukan login. Halaman ini terdiri dari beberapa menu

dengan fungsi yang beragam, seperti proses menampilkan informasi, peng-input-

an, edit, dan delete data. Tampilan selengkapnya dapat dilihat pada Gambar 3.29.



62

•"BE irtjUfrlMr.Tft

tuESBssaissassas^ss

Gambar 3.29 Halaman Admin

33.2.8 Halaman Data Peserta

Halaman ini digunakan oleh admm untuk melihat data-data peserta yang

telah terdaftar di database. Admin juga dapat meliliat data peserta selengkapnya

dengan menu «Details », serta dapat juga meng-edit data peserta dengan

menu«Edit», dan juga admin dapat menghapus data peserta dengan

«Delete ». tampilan data peserta dapat dilihat pada gambar 3.30
menu
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Gambar3.30 Haiaman Data Peserta

3.3.2.9 Halaman Manipulasi Soal

Halaman ini digunakan oleh admm untuk melihat data-data soal. Admin

juga dapat menginputkan data soal baru dengan menu input, serta Admm juga
dapat memanipulasi data soal yang sudah ada dengan menu «Edit*, dan juga
admin dapat menghapus data soal dengan menu « Delete». Tampilan halaman

manipulasi data soal dapat dilihat pada gambar 3.31, tampilan input soal data baru
dapat dilihat pada gambar 3.32, dan halaman edit soal pada gambar 3.33



€3

Gambar 3.31 Halaman Manipulasi Soal

Gambar 3.32 Halaman Input Soal
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Gambar 3. 33 Halaman Edit atau Delete Soal

Halaman Ganti Password Admin
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Halaman ini digunakan oleh admin untuk pergantian password, yaitu

dengan mengisi password lama, password baru dan konfirmasi password baru.

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.34.

trrp jiKic&riftf* kjte6i*ty*r'^ois*r -i&r

Gambar 3.34 Halaman ganti password
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33J.11 Halaman Bantuan Admin

Halaman bantuan Admin ini digunakan oleh admin untuk menampilkan

informasi dan penjelasan tentang aplikasi ini. Tampilannya dapat dilihat pada

Gambar 3.35

'iflttni3^fc* tvujuim: 35.*M*

r~~*"r,^g«egiB:t»wa!Smjj^>'.
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Gambar 3.35 Halaman Bantuan Admin

333 Implementasi Prosedural

Implementasi prosedural merupakan penerapan rancangan yang telah

dibangun menjadi bentuk program (source code). Aplikasi personality test

menggunakan sistem pakar ini menitikberakan pada hasil akhir tes peserta berupa

tipe kepribadian. Source code untuk menentukan tipe kepribadian peserta tes

dapat dilihat padahalaman lampiran.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Pengujian Aplikasi

Sebelum aplikasi diterapkan pada keadaan lingkungan yang sebenamya,

maka diperlukan pengujian terhadap berbagai aspek. Pengujian ini diperlukan

agar kemungkinan terjadinya kesalahan / error pada aplikasi dapat diidentifikasi

sejak awal. Pengujian ini pun dilakukan secara menyeluruh untuk mengetahui

kinerja sistem dan kelemahan ataupun kesalahan-kesalahan yang mungkin terjadi

saat aplikasi dijalankan.

Pengujian dilakukan dengan cara memproses semua data input yang

masukkan ke dalam sistem oleh peserta maupun admin melalui form-form yang

sudah dijelaskan pada bab 3, yang diuji meliputi kesalahan input, seperti adanya

kolom form yang masih kosong atau belum diisi, ketidaksesuaian antara 2 input

data yang harus isi sama, variabel yang di-input-kan diluar batas interval,

kesalahan tipe data yang di-input-kan atau kesalahan yang terjadi pada proses

perubahan data.

4.2 Analisis Kinerja Aplikasi

4.2.1 Penanganan Kesalahan

Penanganan kesalahan pada aplikasi Pengujian Perkembangan IQ anak

menggunakan sistem pakar ini dilakukan dengan memberikan peringatan dalam

67
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bentuk pesan yang berisikan informasi tentang keharusan untuk melakukan

validasi terhadap masukan data yang dilakukan oleh peserta. Beberapa contoh dari

penanganan kesalahan antara lain ;

4.2.1.1 Kesalahan Proses Input pada Pendaftaran Peserta

Penanganan kesalahan pada proses input pendaftaran peserta berfungsi

untuk menangkap error yang terjadi ketika ada salah satu field atau input yang

kosong, ketidaksesuaian pengisian, dan penggandaan (duplikasi) proses input.

Pada Gambar 4.1 akan ditampilkan kesalahan proses input jika salah satu field ada

yang masih kosong ataubelum lengkap.

Gambar 4.1 Kesalahan jika ada salah satu atau beberapa kolom bertanda *ada

yang kosong

Pengisian kolom password dengan kolom Re-type Password harus sama,

hal ini bertujuan untuk memastikan ke-valid-m data yang dimasukkan. Jika

terjadi ketidaksesuaian pemasukan data password, maka akan tampil pesan

kesalahan seperti Gambar 4.2

Gambar 4. 2Kesalahan jika kolom password dan Re-type Password tidak sama
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Program Aplikasi ini hanya diperuntukkan untuk anak yang berumur 10

sampai 15 tahun saja. Apabila user yang mendaftarberumur kurang dari 10 tahun

dan lebih dari 15 tahun, makaakan tampilpesan kesalahanseperti Gambar 4.3

Gambar 4. 3 Kesalahanjika umur pendaftarkurang dari 10 tahun dan lebih dari

15 tahun

Pengisian kolom No telepon harus diisi dengan angka, maka jika diisi

dengan huruf maka akan tampil kesalahan sepertiGambar 4.4

H««WWf^ —••• «*-., _. j«,» t'VW . TinT'ffiw.gT-gilT^MlBir'llwrJIH •'^ « m I * w. .. - * *L » . * . — E., • £ m Sf^m^ •» E^ — | ill II iiT^BT^--

Gambar 4.4 Kesalahan jika kolom No Telepon diisi dengan selainangka

3.2.1.2 Kesalahan Pada Proses Login Peserta dan Admin

Penanganan kesalahan berfungsi untuk memberikan informasi yangterjadi

ketika usemame dan password yang dimasukkan salah atau masih kosong.

Gambar 4.5 akan menampilkan pesan kesalahan pada proses login.
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Gambar 4.5 Kesalahan jika Nama dan Password salah

3.2.13 Kesalahan Pada Proses Perubahan Data Peserta dan Data Soai oleh

Admin

Penanganan kesalahan proses perubahan data peserta maupun data soal

oleh administrator ini berfungsi untuk memberikan peringatan kepada

administrator terhadap error yang terjadi pada saat administrator mengubah data-

data peserta maupun data-data soal seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.6

3^ui^Wlgii^il^W&iBS;
Bid

Gambar 4.6 Kesalahan jika gagal melakukan perubahan data

3.2.1.4 Kesalahan Pada Pencarian Data Peserta ataupun Data Soal

Penanganan kesalahan pada proses pencarian datapeserta dan data soai ini

dilakukan untuk menangkap error yang terjadi ketika administrator akan

melakukan pencarian berdasarkan nama, tanggai lahir saja, nama ayah, dan nama

ibu. Ketika pencarian tersebut tidak ditemukan, maka akan muncul pesan seperti

Gambar 4.7
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Gambar 4. 7Pencarian data peserta ataupun data soal tidak ditemukan

3.2.1.5 Kesalahan Pada Proses GantiPassword Admin

Penanganan kesalahan proses ganti Password ini berfungsi untuk

memberikan peringatan kepada administrator terhadap error yang terjadi pada

saatpassword lama yang dimasukkan, seperti yang teriihat pada Gambar 4.8.

Gambar 4.8 Kesalahan jika password lama salah

3.2,2 Pengujian dan Analisis

Pada tahap pengujian dan analisis program mi, dilakukan perbandingan

antara kebenaran masukan serta kesesuaian program dengan kebutuhan sistem

seperti pendaftaran peserta, login peserta sesuai usemame dan password saat

mendaftar, masukkan jawaban peserta tiap kategormya, ganti password admm,
dan input data soal.

3.2.2.1 Masukan dan Pengujian Pendaftaran Peserta

Pada halaman pendaftaran peserta, diberikan contoh masukan data seperti
di bawah ini untuk menguji keluaran yang dihasiikan;



: riska

: riska

: riska

: Perempuan

: 03/08/1995

: Bontang

: SMP Bontang

: Abdul

:Ida

: Karyawan Swasta
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1. Nama*

2. Password*

3. Re-type password*

4. Jenis kelamin

5. Tanggal lahir

6. Alamat

7. Sekolah

8. Nama ayah

9. Nama ibu

10. Pekerjaan orangtua

11. No. Telepon

12. Keterangan

:085643584646

: ingin mengukur nilai IQ

Hasil dari masukan pendaftaran peserta di atas dapat dilihat pada Gambar

4.9 dan untuk pengujian pendaftaran peserta tersimpan dalam datasbase dapat
dilihat dalam Gambar 4.9.
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Gambar 4.9 Tampilan masukkan pendaftaran peserta
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Gambar 4.10 Tampilan database peserta yang terdaftar

3.2.2.2 Masukan dan Pengujian Jawaban Peserta

1 Kategori TesSpasial

Setelah melakukan proses logm, peserta dapat melakukan tes Tes pertama
adalah kategori Spasial. Pada haiaman tes Spasial ini, akan dibenkan contoh

masukan jawaban oleh salah satu peserta, seperti Tabel 4.1 .

Kategori : Spasial

Tahun : 12

Nama peserta : riska



Tabel 4.1 Tabel jawaban tes Spasial

No. Soai Jawaban

1

B

D

D

D

No. Soal

6

10

Jawaban

C

No. Soal

n

13
h

14

15
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Jawaban

D

D

Proses peng-mput-an tabel jawaban untuk tes Spasial diatas dilakukan dalam/or/«
yang telah dijelaskan pada Bab 3. Setelah peserta menekan tombol "Next', maka

jawaban peserta disimpan dalam database dengan nama tabel jawab yang sesuai
dengan kategori (id^kategon =I) dan nilai jawaban. Hasil dan masukan jawaban
tes Spasial di atas dapat dilihat pada Gambar 4.11.

Gambar 4.11 Masukan jawaban tes Spasial
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Gambar 4.12 Database jawaban tes Spasial
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2. Kategori Tes Numerik

Pada halaman tes Numerik akan diberikan contoh masukan jawaban oleh salah
satu peserta seperti pada Tabel 4.2 :

Kategori ; Numerik

Tahun ; 12

Nama peserta : riska

Tabel 4.2 Tabel jawaban tesNumerik

j No. Soal
i : <

Jawaban No. Seat Jawaban i No. Soal Jawaban
'1

UJ_. ! B
6 ! E 1 n •

18
"1

: 2
f- *•

26 7 1 A •—12—; 6
i

1 j i

|_ i
34 8 f

_^_j n t i .950.000

L4- 1
D | 9 ;

i
50 14 1 28

-t1 /'

1 5 1 1/9 | 10 T E 1 [5 r 14 r-

^*



Proses peng-input-an tabel jawaban untuk tes Numerik diatas dilakukan

dengan tes Spasial. Setelah peserta menekan tombol "Next", maka jawaban

peserta disimpan dalam database dengan nama tab* jawab yang sesuai dengan

kategori (KLkategori =2) dan nilai jawaban. Hasil dan masukan jawaban tes
Numerik diatas dapat dilihat pada Gambar 4.13.

***.">„'*<»-AwiSMajfawj,!' ,111.1

Gambar 4.13 Masukan jawaban tesNumerik
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Gambar4.14 Database jawaban tes Numerik
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3. Kategori Tes Verbal

Pada halaman tes Verbal akan dibenkan contoh masukan jawaban oleh salah
satu peserta seperti pada Tabel 4.3 :

Kategori : Verbal

Tahun \2

Nama peserta : riska

Tabel 4.3 Tabel jawabantes Verbal

No. Soal Jawaban No. Soal Jawaban

1
A

B B

B

C

B 10

Proses peng-mput-an tabel jawaban untuk tes Verbal diatas dilakukan sama

dengan tes Spasial. Setelah peserta menekan tombol "Next" maka jawaban
peserta disimpan dalam database dengan nama tab* jawab yang sesuai dengan
kategori (id_kategon =3) dan nila, jawaban. Hasil dari masukan jawaban tes
Verbal di atas dapat dilihat pada Gambar 4.15.
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Gambar 4.16 Database jawaban tes Verbal

4. Kategori Tes Realistis

Pada halaman tes Realistis akan diberikan contoh masukan j

satu peserta seperti pada Tabel 4.4 :

Kategori . Reaiistik

Tahun ; 12

Nama peserta : riska
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Tabel 4. 4 Tabel jawaban tes Realistis

No. Soal Jawaban No. Soai Jawaban

Ragu-ragu Sangat setuju

\ Tidak setuju j Ragu-ragu

Tidak setuju Tidak setuju

j Tidak setuju Tidak setuju

Setuju 10 Sangat setuju

Proses peng-input-an tabel jawaban untuk tes Realistis diatas dilakukan sama

dengan tes Spasial. Setelah peserta menekan tombol "Next", maka jawaban

peserta disimpan dalam database dengan nama tabel jawab yang sesuai dengan

kategori (idjcategori = 7) dan nilai jawaban. Hasil dari masukan jawaban tes

Realistis di atas dapat dilihat pada Gambar 4.17.

*»—£t fetaftratj-j-kcataffi^i*,-*

Gambar4.17 Masukan jawaban tesRealistis
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Gambar 4.18Database jawaban tes Realistis

5. Kategori Tes Investigatif

Pada halaman tes Investigate'akan diberikan contoh masukan jawaban oleh
salah satu peserta seperti pada Tabel 4.5 .

Kategori ; Investigatif

Tahun \2

Nama peserta : riska

Tabel 4.5 Tabel jawaban tes Investigatif

No. Soal
-

Jawaban

Sangatsetuju

Sangatsetuju j

No. Soal

| Sangat setuju j g
Sangat setuju i

j Sangat setuju 10

Jawaban

Sangatsetuju

Tidaksetuju

Sangat setuju

Sangat setuju

Tidaksetuju

Proses peng-mpu,.an abe\ jawaban untuk tes Investtgatif dtatas d.Iakukan sama
dengan tes Spas.al. Setelah peserta menekan tombol "Next", maka ja^ban
peserta Asimpan dalam database dengan nama tabel jav* yang sesua, dengan
kategori (id.kategon - 8, dan niJai jawaban. H»l dan masukan jawaban tes
Investigatifdi atas dapat dilihat pada Gambar 4.19.
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Gambar 4.20 Database jawaban tes Investigatif
6. Kategori Tes Artistik

Pada halaman tes Artistik akan diberikan contoh masukan jaroban oleh salah
satu peserta seperti pada Tabel 4.6 :

Kategori : Artistik

Tahun : \2

Nama peserta ; riska

Tabel4.6 Tabel jawaban tes Artistik
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iVo. Soal Jawaban j No. Soai Jawaban

1 Ragu-ragu Ragu-ragu
Setuju Sangat setuju

Ragu-ragu Sangat setuju
Ragu-ragu Ragu-ragu

Setuju 10 Sangat setuju

Proses peng-input-an tabel jawaban untuk tes Artistik diatas dilakukan sama

dengan tes Spasial. Setelah peserta menekan tombol "Next", maka jawaban
peserta disimpan dalam database dengan nama tab* jawab yang sesuai dengan
kategori (id_kategon =9) dan nilai jawaban. Hasil dan masukan jawaban tes
Artistik di atas dapat dilihat pada Gambar 4.21.

Gambar 4.21 Masukan jawaban tes Artistik
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Gambar 4.22 Database jawaban tes Artistik

7. Kategori Tes Bisnis

Pada halaman tes Btsnts akan dibenkan contoh masukan jawaban oleh salah
satu peserta seperti padaTabel 4.7 :

Kategori . Bisnis

Tahun \2

Nama peserta ; riska

Tabel 4.7 Tabel jawaban tes Bisnis

No. Soal

I

Jawaban

Ragu-ragu

Setuju

Ragu-ragu

Ragu-ragu

Setuju

No. Soal

10

Jawaban

Ragu-ragu

Sangat setuju

Sangat setuju

Ragu-ragu

Sangat setuju

Proses peng-mput-an tabe! jawaban un^k tes Btsnts matas dtlakukan sama
dengan tes Spasral. Setelah p.erta menekan tombo! "Next", maka j™*.
peserta disimpan dahm database dengan nama Mjmni yang xsmi ^
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kategori (idjcategori = 10) dan nilai jawaban. Hasil dari masukan jawaban tes
Bisnis di atas dapat dilihat pada Gambar 4.23.
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Gambar4. 23 Masukan jawaban tes Bisnis
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Gambar4.24 Database jawaban tes Bisnis

8. Kategori Tes Sosial

Pada halaman tes Sosial akan diberikan contoh masukan jawaban oleh salah
satu peserta seperti pada Tabel 4.8 :

Kategori . Sosial

Tahun J2



Nama peserta : riska

Tabel 4.8 Tabel jawaban tes Sosial

!Vo. Soal Jawaban

1 Setuju

Setuju

No. Soai

Sangat setuju j 8

Setuju

Setuju 10

Jawaban

Ragu-ragu

Setuju

Ragu-ragu

Ragu-ragu

Ragu-ragu
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Proses peng-input-an tabel jawaban untuk tes Sosial diatas dilakukan sama dengan

tes Spasial. Setelah peserta menekan tombol "Next", maka jawaban peserta

disimpan dalam database dengan nama tab* jawab yang sesuai dengan kategori
(idjcategori = 11) dan nilai jawaban. Hasil dari masukan jawaban tes Sosial di
atas dapat dilihat pada Gambar4.25.
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Gambar 4.25 Masukan jawaban tes Sosial
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Gambar 4.26 Databasejawaban tes Sosial

9. Kategori Tes Konvensional

Pada halaman tes Konvensional akan diberikan contoh masukan jawaban oleh

salahsatu peserta seperti padaTabel 4.9:

Kategori : Konvensional

Tahun ; 12

Nama peserta : riska

Tabel 4.9 Tabel jawaban tes Konvensional

No. Soal Jawaban No. Seal Jawaban

Setuju Setuju

Ragu-ragu Setuju

Ragu-ragu Ragu-ragu

Setuju Ragu-ragu

Setuju 10 Ragu-ragu

Proses peng-input-an tabel jawaban untuk tes Konvensional diatas dilakukan sama

dengan tes Spasial. Setelah peserta menekan tombol "Next", maka jawaban

peserta disimpan dalam database dengan nama tabel jawab yang sesuai dengan

kategori (id kategori = 12) dan nilai jawaban. Hasil dari masukan jawaban tes

Konvensional di atas dapat dilihat pada Gambar 4.27.
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Gambar 4.28 Database jawaban tesKonvensional

4.2.2.4 Masukan dan Pengujian Login Admin

Pada form login admin, diberikan contoh masukan seperti data di bawah
ini;

1. Usemame: admin

2. Password: admin
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Secara default, password admin adalah admin. Jika login berhasil, maka akan

masuk ke halaman admin. Masukkan login admin dapat dilihat pada Gambar 4.29,

sedangkan usemame dan password admin dalam database dapat dilihat dalam

gambar 4.30, jika usename dan password benar maka akan masuk ke halaman

admin seperti gambar 4.31.

Gambar 4.29 Masukkan login admin

1 ' Mj>*s*ila tevei «w«f,M,«e pmsmm* k<*ww, t#jh, t*»_l» ttmj* mmm «
»'* 3^ 11 actmin admin

Z"X 2 2.mam ,mam utfa-few 9 3 1996 ji kabutang km 14 SON

Gambar 4.30Database usemame dan password admin

*» *D^<*Mi»f*u.*MB.iw-K>ltw*

Gambar 4.31 Tampilan Home admin bila proses login berhasil
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4.2.2.5 Masukan Ganti Password Administrator

Pada halaman vbah password admin, diberikan contoh masukan seperti
data di bawah ini untuk menguji keluaranyang dihasilkan:

1. Passwordham : admin

2. Password baru : 1234

Hasil dari masukan ganti password ih atas dapat dilihat pada Gambar 4.32.
Sort bykey: None „ "ool

*• S * idjp«serta tevei ifs«tftafne passwwd ktimm tg»Jt* fefr* Bu t
l3 *•' ^ 1 t admin 1234
.--; » "y •-> - [sort!
•—! ' ^ -^ ^ imam imam Lato-laW 9 8 i

Gambar 4.32 Pengujian ganti password admin yang berhasil diganti

4.2.25 Masukan Data Soai

Pada halaman input soal, diberikan contoh masukan seperti data di bawah
mi untuk menguji keluaran yang dihasilkan:

1. ID soal . A02

2. Kategori : Spasial

3 Soai Pilihlah gambar yang salah??

4. Soal^ambar ;

c^P^he2triad*tdocs\TA_kn>images\soaljgai^
5. Pilihan 1 . A

6. Pilihan 2 :B

7. Pilihan 3 :C

8. Pilihan 4 :D

9. Pilihan 5 :E



10. Nilai 1 : 1

11. Nilai 2 :0

12. Nilai 3 :0

13. Nilai 4 :0

14. Nilai 5 :0

Hasildari input soal di atas dapatdilihatpadaGambar4.33

Gambar 4.33 Tampilan masukkan data soal baru

Dengan hasil pengujiannya adalah masukkan data input soal diatas didalam

database seperti Gambar 4.34
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Gambar 4.35 Tampilan Hasil Psikotest Peserta
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43 Pembahasan Sistem

Aplikasi pengujian perkembangan anak Menggunakan Sistem Pakar

dengan Metode Forward Chaining ini secara khusus ditujukan bagi anak-anak

yang berumur 10-15 tahun. Pada aplikasi ini, peserta akan meialui proses

pendaftaran, login, hingga menjawab soal.

Berdasarkan hasil analisis dari subbab sebelumnya, diharapkan aplikasi

tersebut dapat membantu pihak orangtua dalam mengetahui IQ anaknya serta

mengenali sifat dan kepribadian anaknya itu sendiri, sehingga dapat

mempermudah dalam mengambil keputusan untuk anaknya. Untuk lebih

mengetahui tentang kinerja aplikasi ini, penulis melakukan observasi kepada
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beberapa peserta dan orangtua atau wall dari peserta dalam bentuk pengujian di

lapangan. Pengujian ini meliputi proses input, pengubahan, dan penghapusan data,

operasi menu-menu halaman, interaksi dengan komputer melalui antarmuka, dll.

Adapun beberapa peserta yang telah melakukan pengujian terhadap aplikasi

pengujian perkembangan anak dapat dilihat pada Tabel 4.10 :

Tabel 4.10 Tabel informasi peserta

Nama peserta
Dan

Qrangtua/wali
jR. Allan Finaldo &
| Angga Feriando

Jenis | Usia !
kelamin j (Tahun)

Sekolah

i Laid -Laki 12 !; SMP 1 Pakem

| Nur Imam Hawaii & j Perempuan j
IDrs. Syarifudin j j

10 j SD 1 Karangampel

[ Nur imam Malik &

f Drs. Syarifudin

j Nurlaeliya & Drs.

1Syarifudin

jLaid-Laki 1 14 ISD 1Karangampel

Laki- Laki j 12 (SD 1Karangampel

jTiara &bpk. Abdul jPerempuan I II i SD 1

Untuk mengetahui hasil pengujian yang dilakukan oleh kelima pesertadi

atas, dilakukan pengisian kuisioner yang terdiri dari 8item pengujian seperti pada

Tabel 4.11. Masing- masing item mempunyai kriteria dan nilai sebagai berikut:
1 Sangat Kurang, dengan nilai I

2. Kurang, dengannilai 2

3. Cukup,dengan nilai 3

4. Baik, dengan nilai 4

5. SangatBaik,dengan nilai 5
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Hasil pengujian dapat dillihat pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11 Tabel hasil pengujian

No Item pengujian

1 IKemudahan pemakaian aplikasi

7 Kelengkapan fasilitas yang

terdapat pada aplikasi

Manfaat dari aplikasi

4. [ Disain Antarmuka

I Efisiensi penggunaan

6. | Kemudahan untuk diingat

7. j Pesan kesalahan yang dimiliki
i oleh aplikasi

8. | Tingkat kepuasaan dalam

! penggunaan aplikasi

Jumiab jawaban
(orang)

Sangat \ Kurang JCukup j Baik i Sangat
Kurang \ j \ Baik

0 0 0 1

0 0 0

0 0 0

0 0 0

0

0 0 4

0 0 0 0

0 0 0

Rata-

Rata

4,2

4.0

4.2

3,4

4,2

Total 33,4

Nilai pengujian

Keterangan:

Nilai rata-rata = ]T{Jutnlah jawaban x Ntlat kriteria)
Jumlah user

4,175

Berdasarkan tabel pengujian di atas (Tabel 4.10) dapat dilihat nilai

pengujian yang diperoleh dari jawaban masing-masing peserta. Sehingga dapat

disimpulkan bahwa kinerja Aplikasi pengujian perkembangan anak
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Menggunakan Sistem Pakar dengan Metode Forward Chaining ini tergolone

kriteria baik.



BABV

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan tahapan analisis, perancangan sistem, dan implementasi dan

Aplikasi pengujian perkembangan anak Menggunakan Sistem Pakar dengan
Metode Forward Chaining ini. maka penulis dapat mengambil kesimpulan

sebagai berikut:

1. Aplikasi ini akan memberikan mformasi kepada orang tua anak dengan
melihat nilai IQ dan tipe kepnbadiannya agar orang tua dapat mengambil

keputusan yang dinilai baik untuk masa depan anaknya sejak dini.

2. Dengan adanya tes ini dapat menmgkatkan akurasi data dan mengefisienkan

waktu.

3. Dengan adanya sistem pakar, penguji perkembangan anak ini dapat

dilakukan tanpa harus melibatkan ahli psikologi secara langsung.

5.2 Saran

Setelah melihat hasil yang dicapai dalam tugas akhir ini, penulis

menyadari bahwa masih terdapat kekurangaa Oleh karena itu penulis
memberikan beberapa saran yang berkaitan dengan pengembangan sistem

selanjutnya, antara lain:

1. Aplikasi tes ini hanya mencakup heherapa kategori, sehingga perlu adanya

tambahan kategori, agar tes lebih bervariasi.

96
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2. Diharapkan dalam pengembangan perangkat lunak selanjutnya menggunakan

metode-metodeyang lebih tepat dan lengkap.

3. Pengembangan antarmuka sebaiknya lebih dibuat menarik agar peserta tes

dapat menggunakan aplikasi ini dengan nyaman dan mudah. Selain itu,

efisiensi penggunaan dan kompleksitas perlu ditingkatkan untuk

meminimaikan kesalahan.
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LAMPIRAN

Source code untuk menentukan tipe kepribadian dan menyimpan hasilnya ke

dalam tabel

{begin -- bagian mencari nilai IQ/

{memanggll data dalam tabel peserta }
$id_peserta=$_S£SSIGN[' ici_peserta' T;
$sql_selectl="select * from peserta where
id_peserta='$id_peserta'";
$resultl = $db->Execute($sql_selectl?;
$X'Ows •= $res~iiltl—>GetRows i) ;

{mencari imur peserta./
$ t g l_now=date (' d' . " / " . ' m. * . " / " . «T *) ;
$ thn_now=date('¥'};
$iHE:u:r—^tnn now-$rows H}1 ^' i^m iiir * 1 ;

{memanggll data dalam tabel kategori}
Sid kategori=$_GET['id kategori' I ;
$sqi_select2=nselect * from kategori where
id kategori='$id kategori'";
$result.2 = $db->Execute ($sql_select2J ;
$row = $result2->GetRows0 ;
{memanggll data dalam tabel soal}
Sid__so3i=$_GET f' id_soai *1;
$tampil=$row[0] [* id_kategorI *];
$sql_seiect3='*select sum(jawab) as skor from jawab where
id_peserta=*$id_peserta* and sesid=*$sesid' and id_kategori in

$result3 = Sdh->Exeeute($sql_select3);
$rowss = $resuit3->GetRows{);

//cari tahun dari skor

$skor=ceii(Srowss[0] ['skor* jfl2];

$ca—$umur*I2; \

//cari niiai MA ^'"
$ma 01=$ umur•*-$ s kor;

$iq=ceiit (,$ma/$ca} * 100 s ;

f^eiiyJcategorsxan c_i.n;jifaca.n .nj^cS-i .x^? berdasarKasi nasj-J. 33.3j-Xcte.st}

if i$iq<=40) {
$keterarig=' IDIOT';
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}

else if ($iq>4Q and $iqk=90) i
$keterang='RATA-RATA BAMAH';

r

else if ($iq>90 and $iq<=110){
$keterang='STANDARD' ;

)
else if i$iq>110 and $iq<=120){

$keterang='RATA-RATA ATAS';
}

edse {
$keterang='GENIUS' ;

t

i ijeg.in — bagian mencari tipe kpribadaan]
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{fungsi menjumlah hasil jawaban peserta untuk tiap-tiap kategori
tipe kepribadian}
function jumiah_jawab_perkategori{
$id_peserta,$sesid,$id_kategori
)

global $db;
$sql_sum='*select sum(jawab; as skor from jawab where
id_peserta='$id_peserta' and sesid=*$sesid* and
id_kategori=*$id_kategori**;
$result3 = $db->Execute($sql_sunrZ ;
Sskor — $result3->GetRows0;

return $skor[0]['skor'};

}

{menjumlahkan nilai di tiap kategori}
Sskar realistis=jumlah_jawab_perkategori($id_peserta,$sesid,* ?*};
$skor~investigatif=jumlah_jawab_perkategori{$id_peserta,$sesid,'8'

$skor artistik=jumlah_jawab_perkategori ,($id_peserta, Ssesid, '3*) ;
$skor~bisnis=jumlah_jawab_perkategori{$id_peserta,$sesid,'10*};
$skor_sosiai=iumlah_iawab_perkategori($id_peserta,$sesid,'11'j;
Sskor komrensioal=jumlah_jawab_perkategori ($id_peserta, $sesid, '12*

{mencari nilai tertinggi dari tiap-tiap kategori dan
menampi1kannya}
$sqi_iaax="SELECT id_kategori,MAX(kepribadian) as nilai trom
kepribadian where id_peserta='?id_peserta* GROUP BY
id_kategori,kepribadian ORDER BY nilai ZESC";
$max_suiE = $db->Execute{$sqi_max> ;
?max = $ir!ax sunt->GetRows {);

$id_kat=$max[0] ['id_kategori*} ;
$sqI_pengertian="SELECT kategori,keterangan from kategori where
id_kategori='$id_kat"';
$pengertian = $db->Execute ($sql_pengertiari> ;
Sarti = $pengertian->GetRows();

{End -- bagian menvimpulkan kepribadian}



Kuisioner kinerja aplikasi

Nama :'\\-K"
Nama orangtua/wali : zyl HM

Jenis Kelamin

Tgl lahir
Usia

Sekolah

u zt; z?>
\\ -\<xVwv-\

.V \

Isi dengan angka 1:

Pertanyaan

Aplikasi personality test dapat saya gunakan dengan
mudah, tanpa/meminimalkan bantuan orang lain dan
file bantuan

aplikasi ini memiliki fesilitas yang seharusnya
dimiliki oleh software tersebut

Saya mendapatkan manfaat yang seharusnya saya
dapatkan dari aplikasi ini
Design antarmuka yang dimiliki oleh sistem sangat
interaktif

saya menggunakan aplikasi ini untuk mendapatkan
informasi yang saya butuhkan dengan cepat
ketika saya menjalankan aplikasi lebih dari satu kali,
saya tidak belajar untuk menghapal letak2 menu dari
aplikasi tersebut
saya jarang melakukan kesalahan selama
menggunakan sistem dan jika saya menemukan
kesalahan, infonnasi ttg kesalahan itu mudah di
mengerti
saya tidak mempunyai keluhan terhadap sistem
selama saya menggunakan sistem tersebut.

Sangat Tidak Tidak

Setttja
Setuju Sangat

Setuju



Kuisioner kinerja aplikasi

Nama : KW'jzUmZ
Nama orangtua \vali : \i,-,- \u >* --\* .^

Jenis Kelamin : \u<av|v^
Tgl lahir : & j^rw.-} H ^zV

Sekolah : .^y \ [ytan^iMY

Isi dengan angka 1:

AcA

Pertanyaan Sangat Tidak Tidak \ Setuju Sangat
Setuju i Setuju | Setuju

Aplikasi personality testdapat saya gunakan dengan
mudah, tanpatneminimalkan bantuan orang lain dan
file bantuan

aplikasi ini memiliki fesilitas yang seharusnya
dimiliki oleh software tersebut
Saya mendapatkan manfaat yang seharusnya saya
dapatkan dari aplikasi ini
Design antarmuka yang dimiliki oleh sistem sangat
interaktif

saya menggunakanaplikasi ini untuk mendapatkan
informasi yang saya butuhkan dengan cepat
ketika saya menjalankan aplikasi lebih dari satu kali,
saya tidak belajaruntuk menghapal letak2 menu dari
aplikasi tersebut
saya jarang melakukan kesalahan selama
menggunakan sistem dan jika saya menemukan
kesalahan, informasi ttgkesalahan itumudah di
mengerti
saya tidakmempunyai keluhan terhadap sistem
selama saya menggunakan sistem tersebut.



Kuisioner kinerja aplikasi

Nama ; fvjv'r (rO^ H^L ^
Nama orangtua'\vali : f.\<; fyj^\^^n

Jenis Kelamin : U'k-i - U\b
Tgl lahir : 2L &nUnW ^P
Usia • ,,-• i• | ,
Sekolah : /nA A ,. „ r

J J

Isi dengan angka I:

Pertanyaan Sangat Tidak Tidak Setuju) Sangat
Setuju Setuju ( i Setuju

Aplikasi personality test dapat saya gunakan dengan
mudah, tanpa^meminimalkan bantuan orang lain dan
file bantuan
aplikasi ini memiliki fesilitas yang seharusnya
dimiliki oleh software tersebut
Saya mendapatkan manfaat yang seharusnya saya
dapatkan dari aplikasi ini
Design antarmuka yang dimiliki oleh sistem sangat
interaktif
saya menggunakan aplikasi ini untuk mendapatkan
informasi yangsayabutuhkandenganeepat
ketika saya menjalankan aplikasi lebih dari satu kali,
saya tidak belajar untuk menghapal letak2 menu dari
aplikasi tersebut
saya jarang melakukan kesalahan selama
menggunakan sistem danjika saya menemukan
kesalahan, inforaiasi tigkesalahan itumudah di
mengerti

saya tidak mempunyai keluhan terhadap sistem
selama saya menggunakan sistem tersebut.



Kuistoner kinerja aplikasi

Nama \

Nama orangtua/wali

Jenis Kelamin
Tgl lahir
Usia

Sekolah

Isi dengan angka 1:

prZ SVj^D^^i

Pertanyaan Sangat Tidak
Setuju

Aplikasi personality test dapat saya gunakan dengan j
mudah, tanpa/meminimalkan bantuan orang lain dan
file bantuan L
aplikasi inimemiliki fesilitas yang seharusnya
dimiliki oleh software tersebut
Saya mendapatkan manfaat yang seharusnya saya
dapatkan dari aplikasi ini
Design antarmuka yang dimiliki oleh sistem sangat
interaktif
saya menggunakan aplikasi ini untuk mendapatkan
informasi yang saya butuhkan dengan eepat
ketika saya menjalankan aplikasi lebih dari satu kali, \
saya tidak belajar untuk menghapal letak2 menu dari j
aplikasi tersebut j.
saya jarang melakukan kesalahan selama ]
menggunakan sistem dan jika saya menemukan \
kesalahan, informasi ttg kesalahan itu mudah di j
mengerti
saya tidak mempunyai keluhan terhadap sistem
selamasaya menggunakan sistem tersebut.

Tidak

Setuju
Setuju Sangat

Setuju



Kuisioner kinerja aplikasi

Nama : %N\Un T\ru\<to .
Nama orangtua/wali : ;V^]5 ^^nt0

Jenis Kelamin : U>V-\ - U>^v
Tgl lahir : Z/ ^6(j[ y^G
Usia : ^A\'AZ
Sekolah : ^rAf \ f-A^^

Isi dengan angka 1:

Pertanyaan Sangat Tidak i Tidak Setuju] Sangat
I Setuju Setuju [ \ Setuju

Aplikasi personality test dapat saya gunakan dengan
mudah, tanp&meminirnalkan bantuan oranglain dan
file bantuan ___
aplikasi ini memiliki fasilitas yang seharusnya
dimiliki oleh software tersebut
Saya mendapatkan manfaat yang seharusnya saya
dapatkan dari aplikasi ini
Design antarmuka yang dimiliki oleh sistem sangat
interaktif

saya menggunakanaplikasi ini untuk mendapatkan
informasi yang saya butuhkan dengan cepat
ketika saya menjalankanaplikasi lebih dari satu kali,
saya tidak belajar untuk menghapal letak2 menu dari
aplikasi tersebut
saya jarang melakukan kesalahan selama
menggunakan sistem dan jika saya menemukan
kesalahan, informasi ttg kesalahan itu mudah di
meneerti

saya tidak mempunyai keluhan terhadap sistem
selama saya menggunakan sistem tersebut.


