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ABSTRAK

Fahmi, Achmad An’im. 2014. Rancang Bangun Aplikasi untuk Pemecahan Masalah
Mahasiswa Menggunakan Metode Case-Based Reasoning dengan Pendekatan
Psikologi Positif Berbasis Web. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika. Fakultas
Sains dan Teknologi. Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing: (1) Syahiduz Zaman, M. Kom (I1) Linda Salma M.T.

Kata Kunci: Case-Based Reasoning, Sistem Pakar, Psikologi Positif

Pada masa yang modern ini banyak tuntutan-tuntutan yang harus dilakukan
mahasiswa untuk menghadapi tantangan global. Tak jarang tantangan-tantangan
tersebut membuat mahasiswa melakukan hal-hal yang sebenarnya tidak
diperbolehkan agama, seperti contohnya bunuh diri hanya karena skripsi tidak
segera selesai. Oleh karena itu sangat diperlukan metode pemecahan masalah
seperti psikologi positif agar hal-hal tersebut dapat dihindari.

Untuk mewujudkan hal itu maka dibangun sistem pakar berbasis web untuk
memberi layanan konsultasi kepada mahasiswa tanpa harus bertemu langsung
dengan pakar menggunakan pendekatan psikologi positif dengan metode Case-
Based Reasoning untuk memberika saran-saran dalam menyelesaikan setiap
masalah mahasiswa.

Dengan akurasi mencapai 91.665%, sistem ini dinilai mampu untuk
memberikan saran kepada mahasiswa dengan menggunakan data-data kasus lama
yang ada pada knowledge base. Sehingga saran untuk pemecahan masalah-masalah
tersebut dapat diberikan sedini mungkin.
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ABSTRACT

Fahmi, Achmad An’im. 2014. Application Design and Development for Student Solving
Problem Used Case-Based Reasoning Method with web-based and the Positive
Psychology Approach. Thesis. Informatics Engineering Department. Science and
Technology Faculty. Maulana Malik Islamic State University of Malang. Adviser:
() Syahiduz Zaman, M. Kom (Il) Linda Salma M.T.

Keyword: Case Based Reasoning, Expert System, Positive Psychology

In this modern era, so many demands that has to be done by the students to
face global challenge. It’s not often that those challenges make students take a
wrong way that forbidden by our religion, such as suicidal just because the last
thesis is not over yet. Therefore, it necessary solving-problem method such positive
psychology for avoiding those actions.

To reduce it, then the researcher build a web-based expert system to provide
consulting services for the students without having direct contact used the positive
psychology approach with Case-Based Reasoning method for providing advices in
solving any student’s problem.

By accuracy reaches 91.665%, the students is considered able to provide
advices for students by using data from the old cases on knowledge-base. So that,
the advices for solving these problems can be given as early as possible.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mahasiswa merupakan sebagian kecil dari generasi muda Indonesia yang
mendapat kesempatan untuk mengasah kemampuannya di Perguruan Tinggi.
Tentunya sangat diharapkan mendapat manfaat yang sebesar-besarnya dalam
pendidikan agar kelak mampu menyumbangkan kemampuannya untuk
memperbaiki kualitas hidup bangsa Indonesia yang saat ini belum pulih sepenuhnya
dari krisis yang dialami pada akhir abad ke-20 (Salim dan Sukadji, 2006).

Tidak jarang masalah-masalah yang dialami mahasiswa mengakibatkan
dirinya melakukan hal-hal yang sebenarnya tidak diperbolehkan oleh agama.
Seperti contohnya yang dialami oleh Isnaini, mahasiswa tingkat akhir Sekolah
Tinggi llmu Kesehatan (Stikes) Kendal. Isnaini ditemukan tewas di kamar oleh
ayahnya gantung diri karena tugas akhirnya yang tak kunjung selesai. Padahal
ayahnya tidak pernah menerima keluhan sebelum meninggal.*

Mahasiswi Universites Trisakti yang bernama Regina juga melakukan bunuh
diri. Sebelum melakukan bunuh diri, Regina tengah bertengkar dengan kakanya

lantaran dituduh mencuri.?

! Kompas. 14 April 2014. Diakses dari
http://regional.kompas.com/read/2014/04/14/1437260/Skripsi. Tak. Kunjung.Rampung.Isnaini.Gant
ung.Diri

2 Merdeka.com. 5 Januari 2013. Diakses dari http://www.merdeka.com/peristiwa/mahasiswi-
trisakti-bunuh-diri-lantaran-dituduh-mencuri.html



Allah berfirman dalam surat Al-Bagarah ayat 286 yang berbunyi:

d
> s9
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Artinya: Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan
kesanggupannya. (QS. Al-Bagarah: 286).
Agama Allah adalah mudah, tidak ada kesulitan di dalamnya. Oleh karena itu, Allah
Subhaanahu wa Ta'aala tidak membebani sesuatu yang mereka tidak sanggup
memikulnya. Pada asalnya perintah dan larangan tidaklah memberatkan seseorang,
bahkan hal itu merupakan makanan bagi ruh dan obat bagi badan serta menjaganya
dari bahaya. Allah Subhaanahu wa Ta'aala memerintahkan hamba-hamba-Nya
sebagai rahmat dan ihsan-Nya. Oleh karena itu, apabila ada udzur yang
mengakibatkan berat melaksanakan perintah itu, maka ada keringanan dan
kemudahan, baik dengan digugurkan kewajiban itu atau digugurkan sebagiannya
sebagaimana pada keringanan-keringanan bagi musafir dan orang yang sakit.?

Dari tafsir Al Qur’an di atas diterangkan bahwa setiap ada kesulitan (masalah)
pasti ada kemudahan (solusi). Salah satu jalan untuk memudahkan dalam
menyelesaikan masalah tersebut adalah dengan ilmu Psikologi Positif.

IImu Psikologi Positif berakar dari psikologi humanisme yang
pembahasannya fokus pada kebermaknaan dan kebahagiaan. Psikologi positif
bertujuan untuk menjadikan kehidupan normal lebih bermakna, bukan hanya

sekedar mengobati penyakit mental semata (Taufik, 2012).

3 Tafsir QS. Al-Bagarah ayat 186. Diakses dari http://www.tafsir.web.id/2013/01/tafsir-al-bagarah-
ayat-283-286_9.html. Pada tanggal 16 Januari 2014.



Dengan sistem pakar, keilmuan seorang pakar dapat diduplikasi dalam sistem
tersebut, sehingga jika mahasiswa atau pakar belum mempunyai waktu untuk saling
bertemu, sistem pakar dapat mewakili seorang pakar untuk membantu
menyelesaikan masalah mahasiswa tersebut.

Metode Case-Based Reasoning yang digunakan dalam sistem pakar ini akan
membantu mahasiswa yang memiliki masalah baru untuk mendapatkan saran yang
mendekati kecocokan dengan masalah lama yang telah dipecahkan dan dimasukkan
ke dalam sistem.

Dari paparan di atas penulis ingin membuat aplikasi sistem pakar untuk
pemecahan masalah mahasiswa yang diintegrasikan dengan ilmu Psikologi Positif,
sehingga diharapkan mampu untuk membantu dalam menyelesaikan masalah pada
mahasiswa.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan hal di atas, maka perumusan masalah dalam hal ini adalah:
“Bagaimana memberikan layanan konsultasi kepada mahasiswa berdasarkan ilmu
psikologi positif tanpa harus bertatap muka dengan pakar secara langsung?”’

1.3 Batasan Masalah

Mengingat banyak besarnya lingkup penelitian ini, maka penulis membatasi
masalah yang akan dibahas, antara lain:

1. Objek penelitian adalah mahasiswa Universitas Islam Negeri Maulana Malik
Ibrahim Malang.
2. Masalah yang digunakan dalam sistem yaitu data permasalahan sesuai dengan

data yang diperoleh.



3. Sistem hanya memberikan saran atau sudut pandang positif dari pakar kepada
mahasiswa, bukan merupakan solusi mutlak.
1.4 Tujuan Penelitian
Dalam melaksanakan penelitian ini, tujuan yang ingin dicapai adalah
membangun sistem pakar untuk membantu memberikan saran terhadap masalah
psikologi mahasiswa berdasarkan ilmu psikologi positif.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dibangun sistem pakar ini adalah:
1. Membantu mahasiswa untuk mendapatkan alternatif solusi terhadap masalah
yang dihadapi tanpa perlu berhadapan langsung dengan pakar atau psikolog.
2. Menambah knowledge base kasus-kasus psikologi pada mahasiswa di bidang

psikologi positif.
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Sistem Pakar

Sistem pakar adalah suatu sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan
manusia ke dalam komputer agar komputer dapat menyelesaikan masalah seperti
yang biasa dilakukan oleh para pakar. Sistem pakar menurut Turban (1995).

Disusun oleh dua bagian utama, yaitu lingkungan pengembangan (development

environment) dan lingkungan konsultasi (consultation environment). Lingkungan

pengembangan sistem pakar digunakan untuk memasukkan pengetahuan pakar ke
dalam lingkungan sistem pakar, sedangkan lingkungan konsultasi digunakan oleh
pengguna yang bukan pakar guna memperoleh pengetahuan pakar.

2.1.1 Alasan Pengembangan Sistem Pakar

Menurut Arhami, Muhamad (2004), Pengembangan sistem pakar sendiri
akan dikembangkan lebih lanjut dengan alasan, sebagai berikut:

1. Pengetahuan dari seorang pakar mahal harganya.

2. Seorang pakar suatu ketika akan pensiun dari pekerjaanya bahkan bisa
meninggal dunia sehingga pengetahuan dari pakar akan hilang dan tidak dapat
diturunkan ke pakar yang lebih junior.

3. Secara otomatis dapat mengerjakan tugas-tugas rutin yang membutuhkan
seorang pakar.

4. Kepakaran juga dibutuhkan setiap waktu dan diberbagai lokasi bahkan pada

lokasi yang kurang atau tidak mendukung



2.1.2 Komponen Sistem Pakar
Menurut (Kusrini, 2008). Komponen utama pada sistem pakar meliputi:
1. Basis Pengetahuan (Knowledge Base)
Basis pengetahuan merupakan inti dari suatu sistem pakar, yaitu berupa
representasi pengetahuan dari pakar
2. Mesin Inferensi (Inference Engine)
Mesin inferensi berperan sebagai otak dari sistem pakar. Di dalam mesin
inferensi terjadi proses untuk memanipulasi dan mengarahkan kaidah, model,
dan fakta yang disimpan dalam basis pengetahuan dalam rangka mencapai
solusi atau kesimpulan. Terdapat tiga teknik pengendalian yang sering
digunakan, yaitu forward chaining, backward chaining, dan gabungan dari
kedua tehnik pengendalian tersebut.
3. Basis Data (Data Base)
Basis data terdiri atas semua fakta yang diperlukan, di mana fakta-fakta
tersebut digunakan untuk memenuhi kondisi dari kaidah-kaidah dalam sistem.
2.2 Case-Based Reasoning
Menurut Aamodt dan Plaza (1994) Case-Based Reasoning adalah suatu
pendekatan untuk menyelesaikan suatu permasalahan (problem solving)
berdasarkan solusi dari permasalahan sebelumnya. Case-Based Reasoning ini
merupakan suatu paradigma pemecahan masalah yang banyak mendapat
pengakuan yang pada dasarnya berbeda dari pendekatan utama Artificial Intelligent
lainnya. Suatu masalah baru dipecahkan dengan menemukan kasus yang serupa di

masa lampau, dan menggunakannya kembali pada situasi masalah yang baru.



Perbedaan lain dari Case-Based Reasoning yang tidak kalah penting adalah Case-
Based Reasoning juga merupakan suatu pendekatan ke arah incremental yaitu

pembelajaran yang terus-menerus.

Problem

New
Leamed
5 X
Previous
Cases

General

=
&
& \

Tested/ Knowledge
Repaired
Case
!
&
Confirmed &
Solution
&y,
Se- Solved
Case
Suggested
Solution

Gambar 2.1 Tahapan proses CBR
Dari gambar 2.1 bisa di jelaskan dalam Case-Based Reasoning ada empat
tahapan yang meliputi :
1. Retrieve
Mendapatkan/memperoleh kembali kasus yang paling menyerupai/relevan
(similar) dengan kasus yang baru. Tahap retrieval ini dimulai dengan
menggambarkan/ menguraikan sebagian masalah, dan diakhiri jika

ditemukannya kecocokan terhadap masalah sebelumnya yang tingkat



kecocokannya paling tinggi. Bagian ini mengacu pada segi identifikasi,
kecocokan awal, pencarian dan pemilihan serta eksekusi.
2. Reuse
Memodelkan/menggunakan kembali pengetahuan dan informasi kasus lama
berdasarkan bobot kemiripan yang paling relevan ke dalam kasus yang baru,
sehingga menghasilkan usulan solusi dimana mungkin diperlukan suatu
adaptasi dengan masalah yang baru tersebut.
3. Revise
Meninjau kembali solusi yang diusulkan kemudian mengetesnya pada kasus
nyata (simulasi) dan jika diperlukan memperbaiki solusi tersebut agar cocok
dengan kasus yang baru.
4. Retain
Mengintegrasikan/menyimpan kasus baru yang telah berhasil mendapatkan
solusi agar dapat digunakan oleh kasus-kasus selanjutnya yang mirip dengan
kasus tersebut. Tetapi Jika solusi baru tersebut gagal, maka menjelaskan
kegagalannya, memperbaiki solusi yang digunakan, dan mengujinya lagi.
Pada saat terjadi permasalahan baru, pertama-tama sistem akan melakukan
proses retrieve. Proses retrieve akan melakukan dua langkah pemrosesan, yaitu
pengenalan masalah dan pencarian persamaan masalah pada database.
Setelah proses retrieve selesai dilakukan, selanjutnya sistem akan melakukan
proses reuse. Di dalam proses reuse, sistem akan menggunakan informasi

permasalahan sebelumnya yang memiliki kesamaan untuk menyelesaikan



permasalahan yang baru. Pada proses reuse akan menyalin, menyeleksi, dan
melengkapi informasi yang akan digunakan.

Selanjutnya pada proses revise, informasi tersebut akan dikalkulasi,
dievaluasi, dan diperbaiki kembali untuk mengatasi kesalahan-kesalahan yang
terjadi pada permasalahan baru.

Pada proses terakhir, sistem akan melakukan proses retain. Proses retain akan
mengindeks, mengintegrasi, dan mengekstrak solusi yang baru tersebut kedalam
database.

Selanjutnya, solusi baru itu akan disimpan ke dalam basis pengetahuan
(knowledge-base) untuk menyelesaikan permasalahan yang akan datang. Tentunya,
permasalahan yang akan diselesaikan adalah permasalahan yang memiliki
kesamaan dengannya.

Contoh proses CBR adalah dalam proses persetujuan pemberian pinjaman
kepada seseorang oleh bank. Pihak bank harus memastikan untuk tidak
meminjamkan uang kepada orang yang tidak akan bisa mengembalikan. Keputusan
harus dibuat hati-hati karena bank mengambil keuntungan dari bunga pembayaran
pinjaman. Salah satu cara untuk pemecahan masalah tersebut adalah dengan
membandingkan permohonan pinjaman baru dengan permohonan-permohonan
pinjaman sebelumnya. Jika kondisi permohonan sama dengan permohonan
sebelumnya yang berjalan baik, maka permohonan akan disetujui. Sebaliknya jika
permohonan serupa dengan permohonan sebelumnya yang gagal, maka
permohonan akan ditolak. Proses yang dilakukan untuk kasus tersebut

kemungkinan adalah :
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1. Pihak bank mencari dalam permohonan sebelumnya dan menaksir kesamaan
dengan pemohonan baru.

2. Pihak bank akan memberikan kesimpulan berdasar pinjaman sebelumnya yang
paling mirip dan dapat dibandingkan

3. Pihak bank kemungkinan harus melakukan penyesuaian terhadap perubahan
kondisi kasus lama dengan kondisi saat ini.

4. Jika permohonan disetujui, pihak bank akan memantau dan mencatat proses
pinjaman untuk kebutuhan mendatang.

2.3 Penerapan Algoritma Nearest Neighbor Retrieval Pada Metode Case-
Based Reasoning

Proses dalam CBR dapat menggunakan berbagai teknik, diantaranya adalah
algoritma nearest neighbor. Algoritma Nearest Neighbor Retrieval (k-nearest
neighbor atau k-NN) adalah sebuah algoritma untuk melakukan klasifikas terhadap
objek berdasarkan data pembelajaran yang jaraknya paling dekat dengan objek
tersebut. Kasus khusus di mana Klasifikasi diprediksikan berdasarkan data
pembelajaran yang paling dekat (dengan kata lain, k = 1) disebut algoritma nearest
neighbor.

Algoritma nearest neighbor berdasarkan pada proses pembelajaran
menggunakan analogi / learning by analogi. Training sampelnya dideskripsikan
dalam bentuk atribut numerik n-dimensi. Tiap sampel mewakili sebuah titik pada
ruang n-dimensi. Dengan cara ini, semua training sampel disimpan pada pola ruang
n-dimensi. Ketika diberikan “unknown” sampel, k-nearest neighbor classifier
mencari pola ruang K training sampel yang paling dekat “unknown” sampel

tersebut. K training sampel ini adalah k nearest neighbor dari unknown sampel.
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Unknown sampel ditetapkan dengan class yang paling umum diantara k nearest
neighborsnya. Ketika k = 1, unknown sampel ditetapkan dengan class dari training
sampel yang paling dekat dengan pola ruangnya.

Algoritma nearest neighbor retrieval menyimpan semua training sampel dan
tidak membangun classifier sampai sampel baru (unlabeled) perlu diklasifikasikan,
sehingga algoritma nearest neighbor retrieval sering disebut dengan instance-
based atau lazy learners.

Rumus untuk menghitung bobot kemiripan (similarity) dengan nearest

neighbor retrieval adalah:

S1*Wy + Sy xWy + 5, * W,
Similarity (problem, case) = AL L (D
W1+W2+"'+Wn

Keterangan:
S = similarity (nilai kemiripan)
W = weight (bobot yang diberikan)
2.4 Psikologi Positif

Psikologi positif adalah studi tentang emosi-emosi positif untuk
meningkatkan kualitas hidup manusia. Psikologi positif memfokuskan pada
pemahaman dan penjelasan tentang kebahagiaan dan subjective well-being (Carr,
2004).

Sejarah didirikannya Positive Psychology oleh Martin E.P. Seligman yang
saat itu baru saja terpilih sebagai presiden American Psychological Association.
Psikologi positif adalah studi tentang emosi-emosi positif untuk meningkatkan

kualitas hidup manusia.
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Psikologi positif memfokuskan pada pemahaman dan penjelasan tentang
kebahagiaan dan subjective well-being. Psikologi positif tidak dimaksudkan untuk
mengganti atau menghilangkan penderitaan, kelemahan atau gangguan (jiwa), tapi
lebih kepada menambah khasanah atau memperkaya, serta untuk memahami secara
ilmiah tentang pengalaman-pengalaman manusia.

Psikologi positif berakar dari psikologi humanisme yang pembahasannya
fokus pada kebermaknaan dan kebahagiaan. Sejak munculnya psikologi positif,
kajian-kajian tentang kebermaknaan dan kebahagiaan tumbuh subur dan
mengemuka di kalangan tokoh-tokoh psikologi positif. Psikologi positif
merupakan cabang baru dari ilmu psikologi yang dideklarasikan pertama kali pada
tahun 1998 oleh Martin Seligman dan Mihaly Csikszentmihalyi. Mereka
mengatakan:

“Kami percaya bahwa pandangan mengenai Sisi psikologi positif manusia
akan muncul, sehingga manusia akan mencapai pemahaman ilmiah dan efektif
untuk meningkatkan kualitas individu, keluarga, dan masyarakat. Psikologi positif
bertujuan untuk menjadikan kehidupan normal lebih bermakna, bukan hanya
sekedar mengobati penyakit mental semata’.

Kajian mengenai psikologi positif telah menarik minat banyak kalangan,
tidak hanya mereka dari kalangan akademisi melainkan juga para praktisi, dan
masyarakat luas yang haus akan pentingnya peningkatan kualitas hidup mereka.
Animo mereka salah satunya ditunjukkan oleh banyaknya peminat kajian ataupun
courses yang diselenggarakan di Harvard University pada tahun 2006, kala itu

kajian psikologi positif menjadi kajian yang sangat popular. Fenomena ini sekaligus
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menunjukkan bahwa perkembangan ilmu psikologi belum mampu memuaskan

dahaga orang-orang Barat yang notabene hidup gersang bebas dari nilai-nilai

kebahagiaan.

2.5 Integrasi Case-Based Reasoning dengan Psikologi Positif

Cara pengintegrasian pada setiap tahapan Case-Based Reasoning dan

Psikologi Positif adalah sebagai berikut:

1.

Retrieve

Data-data kasus baru yang diambil adalah jawaban yang diinputkan mahasiswa
dari setiap pertanyaan yang muncul. Dari jawaban tersebut dibentuk rule, rule
baru tersebut dicocokkan berdasarkan kategori rule, untuk mengambil
kemiripan dengan rule lama berdasarkan bobot setiap jawaban.

Reuse

Data rule lama yang memiliki kemiripan tertinggi dengan rule baru akan
diambil sarannya kemudian digunakan untuk menyelesaikan kasus baru. Saran
inilah yang terintegrasi dengan psikologi positif.

Revise

Saran dari kasus lama yang diambil untuk kasus baru akan direvisi ulang oleh
pakar untuk menyelesaikan kasus yang sama ketika terjadi konsultasi lagi.
Retain

Saran berdasarkan ilmu psikologi positif yang telah direvisi tersebut disimpan
ke dalam knowledge base untuk menyelesaikan kasus yang sama atau yang

hampir mirip di kemudian hari.
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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1. Analisis Sistem

Metode Case-Based Reasoning merupakan metode yang menerapkan 4
tahapan proses, yaitu retrieve, reuse, revise, dan retain. Cara kerja sistem secara
umum berpedoman pada basis pengetahuan yang dimiliki oleh sistem yang
bersumber dari kasus-kasus yang pernah ditangani oleh seorang pakar atau konselor
seperti pada lampiran 1 yang kemudian dihitung tingkat kemiripannya dengan
kasus baru yang dimasukan pengguna. Berdasarkan tingkat kemiripan kasus inilah
sistem akan mengeluarkan saran psikologi positif yang diharapkan dapat membantu

mahasiswa mengatasi masalahnya.

3.2. Identifikasi dan Analisis Proses Bisnis

3.2.1 ldentifikasi Proses Bisnis

1. Mengisi pertanyaan, jawaban, saran, dan rule.

2. Menerima jawaban dari setiap pertanyaan

3. Menghitung kemiripan kasus baru dengan kasus lama

4. Menampilkan saran kasus lama yang paling mirip dengan kasus baru

5. Merevisi saran dari kasus baru

14



3.2.2 Analisis Proses Bisnis

Tabel 3.1 Tabel analisis proses bisnis

15

mahasiswa.

Proses Deskripsi Dokumen
Bisnis Pengguna | Tempat Waktu Proseg terkait

Mengisi Pakar Sistem | Ketika Pakar e Pertanyaan
pertanyaan, login melakukan e Jawaban
jawaban, sebagai login ke e Saran
saran, dan pakar sistem. e Rule
rule Kemudian

memasukkan

data

pertanyaan,

jawaban,

saran, rule.
Menerima Mahasiswa | Sistem | Masa Mahasiswa | e Pertanyaan
jawaban dari konsultasi | membuka ¢ Jawaban
setiap Sistem,
pertanyaan Mahasiswa

memilih

menu

konsultasi,

Mahasiswa

menjawab

setiap

pertanyaan
Menghitung | Mahasiswa | Sistem | Setelah Mahasiswa | e Rule
kemiripan memilih menunggu
kasus baru semua hasil
dengan kasus jawaban perhitungan
lama sistem.
Menampilkan | Mahasiswa | Sistem | Setelah Sistem e Saran
saran kasus sistem menampilkan
lama yang selesai saran kepada
paling mirip melakukan | mahasiswa
dengan kasus perhitungan
baru
Merevisi Pakar Sistem | Ketika Pakar e Saran
saran dari login merevisi e Rule
kasus baru sebagai saran kasus

pakar baru yang

telah

ditampilkan

kepada
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3.2.3 Dokumen yang Terkait dengan Proses Bisnis

Dokumen-dokumen yang terkait dengan proses bisnis yaitu: pertanyaan,

jawaban, saran dan rule dapat dilihat pada lampiran 1.

3.3. Identifikasi dan Analisis Kebutuhan Fungsional

3.3.1 ldentifikasi Kebutuhan Fungsional

1.

Mengisi pertanyaan, jawaban, saran, dan rule

Menampilkan input untuk memasukkan data pertanyaan, jawaban, saran dan
rule, menerima input dan menyimpan dalam database.

Menerima jawaban dari setiap pertanyaan

Menampilkan pertanyaan, menerima input jawaban dan menyimpan dalam
variabel sementara.

Menghitung kemiripan kasus baru dengan kasus lama

Mengambil variabel sementara dan menghitung kemiripannya dengan saran
dari kasus lama.

Menampilkan saran kasus lama yang paling mirip dengan kasus baru
Mengambil saran dari kasus lama yang mempunyai nilai kemiripan tertinggi
dengan kasus baru. Dan menyimpan dalam database.

Merevisi saran dari kasus baru

Menampilkan saran kasus baru dari saran kasus lama, merevisi kasus baru dan

menyimpan dalam database.



3.3.2 Analisis Kebutuhan non Fungsional
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Tabel 3.2 Tabel analisis kebutuhan non fungsional

Komponen Spesifikasi Minimal Keterangan
Hardware
Server e Processor intel Xeon Tergantung Penyedia
e RAM 1 GB Hoting
e HDD 1 GB
Workstation e Processor pentium 4 Tergantung komputer yang
e RAM 256 MB digunakan mahasiswa
Software

Sistem operasi
server

Ubuntu server 9.04

Penyedia hosting

Web server Apache Penyedia hosting
DBMS MySQL Penyedia hosting
Compiler PHP Penyedia hosting

Sistem operasi
workstation

Windows, Ubuntu desktop

Komputer mahasiswa

Web browser

Mozilla Firefox

Komputer mahasiswa

Network

Jaringan internet

Server terhubung dengan
jaringan internet

Data, informasi,
dan pengetahuan

Data dosen

Data hasil
Penelitian dari
Psikologi

3.4. Teknologi untuk Membangun Sistem

Untuk membangun sistem pakar ini, membutuhkan Bahasa pemrograman
PHP. Dan database yang dibutuhkan adalah MySQL. Dengan spesifikasi komputer
rekomendasi yang dapat digunakan untuk membangun sistem ini adalah sebagai
berikut:

1. Processor: Intel Pentium 4



2. RAM: 512 MB

3. Sistem Opersai: Windows XP
4. Editor: Notepad ++

5. Browser: Google Chrome

6. Web Server Local: XAMPP

3.5. Identifikasi dan Desain Output
3.5.1 ldentifikasi Output

Tabel 3.3 Tabel identifikasi output

Nama Output Pembuat | Penerima | Periode

Data pertanyaan Sistem Sistem Pakar Login

Data jawaban Sistem Sistem

Data saran Sistem Sistem

Data rule Sistem Sistem

Pertanyaan konsultasi | Sistem Mahasiswa | Mahasiswa konsultasi
Saran konsultasi Sistem Mahasiswa

3.5.2 Desain Output

Data pertanyaan

E-Consult
O ® x G {http://e-consult.com/? ) @
E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout
Pertanyaan
Beranda
No |Pertanyaon Aksi
Pertanyaan 1 |Silahkan Pilih kategeori Hapus | Edit
Jawaban
2 |Pertanycon 27 Hapus | Edit
Saran
3 |Pertanycan 37 Hapus | Edit
Rule
Footer
o

Gambar 3.1 Desain data pertanyaan
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Data jawaban

E-Consult
O Q X Q (http://e-consult.com/? ) @
E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout
Jawaban
Beranda
Pertanyaan
Pertanyaan Nef (Kik) Jawaban |Aksi
Akademik
Jawaban 1 |Silahkan Pilih kategeri s Hapus | Edit
Jawab1 .
S ?
aran 2 |Pertanyaan 2 Jaweab2 Hapus | Edit
Rule 3 |Pertanyaan 37 Hapus | Edit
Footer
v

Gambar 3.2 Desain data jawaban

Data saran
E-Consult
c o X Q (http://e-consult com/? ) @
E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout
Saran
Beranda
No|Saran Aksi
ol 1 |Sebagai seorang mahasiswa. Hapus | Edit
Jawaban X
2 |Saran2 Haopus | Edit
Saran
3 |Saran3 Hapus | Edit
Rule
Footer
L4
Gambar 3.3 Desain data saran
Data rule
E-Consult
O o X Q {http://e-consult com/? ) @
E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout
Rule
Beranda
No |Rule Saran Aksi
Pertamaan| 14 |1x1x1»1 1 Hapus | Edit
Jawaban X
2 |2=1=2x1 3 Hapus | Edit
Saran
3 |3=2>1=1 2 Hapus | Edit
Rule
Footer
4

Gambar 3.4 Desain data rule




Pertanyaan konsultasi

Gambar 3.5 Desain pertanyaan konsultasi

Saran konsultasi

E-Consult
<3 Q X Q {http://e-consult com/? ) @
E-Consult Masuk
|Beranda ] Kensultasi QPakar 1Bontuon-‘{ Tenlnng\

Silahkan memilih kategori masalah Anda

O Akademik

(O Keluarga
Footer

[

E-Consult

O Q X Q [ http://e-consult com/? ) @

E-Consult A
Beranda ! Konsultasi q Pakar 1Ban{uan1‘{ Ten{ang\
Saran
Sebagai seorang mahasiswa.
Footer
o

Gambar 3.6 Desain saran konsultasi
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3.6. Identifikasi dan Desain Input

3.6.1 ldentifikasi Input

Tabel 3.4 Tabel identifikasi input

21

. Pengentry Periode Deskripsi Data yang
Nama Input data input input dientrykan
Entry data Pakar Ketika login | Entry data 1.Pertanyaan
pertanyaan sebagai pertanyaan
Entry data pakar Entry data 2.Jawaban
jawaban jawaban dari
pertanyaan
Entry data Entry data 3.Saran
saran saran
Entry data Entry data 4.Rule
rule rule
Entry Mahasiswa Ketika Entry jawaban | 5.Jawaban
jawaban berkonsultasi | yang dipilih
yang dipilih mahasiswa
3.6.2 Desain Input
Entry data pertanyaan
E-Consult
c c> x Q {http://e-consult com/? ] @
E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout
Pertanyaan
Beranda @E]
Pertanyaan ‘@
e ; Urutan
Saran .
Rule
Footer
[

Gambar 3.7 Desain entry data pertanyaan



Entry data jawaban

Entry data saran

Entry data rule

E-Consult

<3 Q X Q {http://e-consult com/? ) @

E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout

Jawaban dari Kategori 1 pertanyaan 1

Masukkan Jawaban
Pertanyaan
Jawaban

Saran | Simpan |

Rule

Beranda

Footer

4

Gambar 3.8 Desain entry data jawaban

E-Consult

O O x G { http://e-consult. com/? | @

E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout

Saran

Masukkan Saran
Pertanyaan
Jawaban

Saran

Beranda

Rule

Footer

&

Gambar 3.9 Desain entry data saran

E-Consult

O D x Q [ http://e-consult.com/? ) @

E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout

Rule
Beranda

Masukkan Rule

Pertanyaan

Pilih Saran | w]
Jawaban
Saran I Simpan]
Rule

T L

Footer

Gambar 3.10 Desain data rule
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Entry jawaban yang dipilih

E-Consult

CJ ED x Q [ http://e-consult.com/?

)& D

E-Consult

Masuk

| Beranda‘ Konsul(osi‘Pﬂk ar‘ Bantunn‘ Tentang\

® Akademik
OKeluarga

Silahkan memilih kategori masalah Anda.

Footer

&
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Gambar 3.11 Desain entry jawaban yang dipilih

3.7. Identifikasi dan Desain Proses

3.7.1 Identifikasi Proses

Tabel 3.5 Tabel identifikasi proses

Nama
proses

Deskripsi

Input

Output

Alur

Input
menu
sistem

Admin mengatur
menu dari sistem

Data menu
sistem

Daftar menu

e Login sebagai
admin

e Mengentrykan
data

e Submit

e Sistem
menyimpan
dalam
database

e Logout

Input User
Pakar

Admin sistem
mengentrykan
user Pakar

Data
username
dan
Password
Pakar

Username
dan
Password
siap
digunakan
oleh pakar

¢ Login sebagai
admin

e Mengentrykan
data

e Submit

e Sistem
menyimpan
dalam
database

e Logout
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Tabel 3.5 Tabel identifikasi proses (lanjutan)

Nama Deskripsi Input Output Alur
proses
Input Pakar Data Daftar e Login sebagali
Kategori mengetrykan kategori kategori pakar
kategori masalah | masalah masalah e Mengentrykan
data
e Submit
e Sistem
menyimpan
dalam
database
e Logout
Input Pakar Data Daftar e Login sebagai
Pertanyaan | mengetrykan pertanyaan | pertanyaan pakar
pertanyaan dari | dari setiap | setiap e Mengentrykan
setiap kategori kategori kategori data
e Submit
e Sistem
menyimpan
dalam
database
e Logout
Input Pakar Data Daftar e Login sebagai
Jawaban mengetrykan jawaban jawaban dari pakar
dan bobot | jawaban dari dan bobot | setiap e Mengentrykan
setiap dari setiap | pertanyaan data
pertanyaan pertanyaan e Submit
beserta bobot e Sistem
Setiap jawaban menyimpan
dalam
database
e Logout
Input saran | Pakar Data saran | Daftar saran | e Login sebagai
mengetrykan pakar
saran yang e Mengentrykan
mengandung data
psikologi positif e Submit
e Sistem
menyimpan
dalam
database
e Logout




Nama

Tabel 3.5 Tabel identifikasi

proses (lanjutan)
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Deskripsi Input Output Alur
proses
Input rule | Pakar Data kode | Daftar rule e Login sebagai
mengetrykan id | jawaban untuk pakar
dari setiap 25ystem25 | menentukan | e Mengentrykan
jawaban untuk e saran saran yang data
menentukan cocok e Submit
saran yang e Sistem
cocok dari suatu menyimpan
permasalahan dalam
database
e Logout
Revisi Kasus baru Data saran | Daftar rule e Login sebagai
kasus baru | didapat dari yang cocok | untuk pakar
mahasiswa yang | untuk kasus | menentukan | ¢ Melihat kasus
memiliki kasus | baru saran yang baru
baru, kemudian cocok untuk | Mengentrykan
pakar melihat kasus baru data saran
data kasus baru yang telah
untuk merevisi direvisi
saran yang e Submit
diberikan sistem e Sistem
menyimpan
dalam
database
e Logout
Konsultasi | Mahasiswa Data Daftar saran | e Mahasiswa
membuka menu | jawaban dan daftar membuka
konsultasi dan dan rule revisi kasus 25ystem
menjawab setiap | baru jika baru jika e Mahasiswa
pertanyaan merupakan | merupakan melakukan
kasus baru | kasus baru konsultasi




3.7.2 Arsitektur Aplikasi

Entry Feedback

Konsultasi

Home —

Melihat Saran

—>

Melihat Feedback

!

Entry Data Kategori

—»

Entry Data Saran

Pakar

A 4

Entry DataJawaban

Login

Gambar 3.12 Arsitektur aplikasi

3.7.3 Context Diagram

>,

Entry Data Rule

Entry Data
Pertanyaan

L

Revisi Kasus Baru

Entry Daftar Menu
Sistem

Admin

A 4

Entry User Pakar

-

Edit Pengaturan

26

Context Diagram merupakan diagram yang terdiri dari suatu proses dan

menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram konteks merupakan level

tertinggi dari DFD yang menggambarkan seluruh alur dari sistem (Bahra, 2005:
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62). Diagram Konteks yang ditunjukkan pada gambar 3.13 di bawah ini memiliki

tiga entitas dalam sistem ini, yaitu: Admin, Pakar dan Mahasiswa.

[Revisi kasus baru]
[Entry data pertanyaan]
Pak [Entry data rule}]———M [Entry daftar menu sistem]—— Admin
akar L [Entry data jawaban] S
|[Entry data saran] [Verifikasi login]—m=—

[Entry data kategori]

Y VYY

[Verifikasi Ioginlif’

[Login}—————— = 1
Sistem Pakar Konsultasi Mahasiswa  =+——(Login]

[Melihat Feedback]

--a—[Entry user pakar]

— —— i
[Entry feedback] L |T| |eg——[Edit pengaturan]—

Mahasiswa

[Melihat saran]

Gambar 3.13 Context diagram
3.7.4 Data Flow Diagram Level 1

Gambar 3.14 di bawah ini adalah Data Flow Diagram level 1

[Melihat saran]
Mahasiswa [Entry rule] o] [Konsultasi =11
- >z e |
w
elt——————| evel pakar] 13 A
T ]
Pakar 10 menu Halaman Pakar l
. ] o] e |
[Lagin] MWerifikasi]
H feedback
[Login]
[Lu:ulgin] MWerifikasi]
1.4
Admin Halaman
[

* [+ A
[Lewvel admin]

Gambar 3.14 Data Flow Diagram Level 1
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Pada gambar 3.14 di atas, terdapat proses login dan konsultasi, pada proses
login, selanjutnya akan menampilkan halaman pakar dan halaman admin sesuai
dengan level yang didapat ketika login, proses tersebut di antara lain:

1. Proses 1.1 Konsultasi: dalam proses ini mahasiswa memilih gejala-gejala yang
dirasakan untuk kemudian dibentuk rule baru dan ditentukan saran yang tepat.

2. Proses 1.2 Login: dalam proses ini user pakar dan admin melakukan login
untuk kemudian masuk ke dalam halaman admin untuk level admin dan
halaman pakar untuk level pakar.

3. Proses 1.3 Halaman Pakar: dalam proses ini user dengan level pakar akan
menggunakan proses ini.

4. Proses 1.4 Halaman Admin: dalam proses ini user dengan level admin akan
menggunakan proses ini.

3.7.5 Data Flow Diagram Mahasiswa Level 2

Gambar 3.15 di bawah ini adalah Data Flow Diagram Mahasiswa Level 2:

Ll F (o] focdumnk |

Feadback

[Entry feedback]

Mahasizwa

[Mielihst =aran]

1.1.2 ei 4 Saran |
Saran

Gambar 3.15 Data Flow Diagram Mahasiswa Level 2

Pada gambar 3.15 di atas, prosesnya antara lain:
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Proses 1.1.1 Feedback: dalam proses ini mahasiswa memasukkan feedback
setelah melihat saran untuk kasusnya.

Proses 1.1.2 Saran: dalam proses ini rule baru yang terbentuk dari pemilihan
gejala akan diproses untuk kemudian ditentukan saran yang tepat.

Berikut adalah proses metode Case-Based Reasoning dalam menentukan saran
yang harus ditampilkan untuk kasus baru.

Ambil rule kasus baru dan disimpan dalam variabel $rule;

Simpan id pertanyaan bertipe check box dalam variabel array $tanyaC;

Ambil bobot kasus baru tipe radio button | dan disimpan dalam array
$hobotl, tipe check box | dalam array $bobotC1;

Ambil rule dalam database dengan kategori sama dan disimpan dalam array
$aturano;

$ii = 0 dan Melakukan perulangan foreach sebanyak $aturano0;

Ambil bobot kasus lama dari setiap $aturan0 tipe radio button disimpan
dalam array $bobot0, bobot tipe check box diurutkan berdasarkan bobot dan
diberi nilai berdasarkan urutan yaitu urutan pangkat 2, disimpan dalam array
$bobotC2;

Hitung jumlah total $hobotC2 dan disimpan dalam array $totalbobotC;
Melakukan perulangan foreach sebanyak $totalbobotC;

Jika id pertanyaan $totalbobotC = $tanyaC, maka $problem+= $bobotC1[id],
$case+= $bobotC2[id], $problem= $problem/$totalbobotC[id], $case=
$case/$totalbobotClid];

Jika |$problem - $case| >= 0.5, maka $problem=0 dan $case=1;



p.

g.
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Jika |$problem - $case| < 0.5, maka $problem=1 dan $case=1;

Melakukan perulangan sebanyak $bobotO (urutan adalah $i=0);

Jika bobot pada $bobotO[$i] = $bobot1[$i], maka $problem+= 1*$bhobot1[$i];
$case+= $bobotO[$i];

Perulangan dari $bobotO berakhir;

$similarity[$ii]= $similarity[$ii].” ~.$problem/$case dan $ii++;

Perulangan $aturan0 berakhir.

Di bawah ini adalah flowchart dari metode Case-Based Reasoning:



Srule = kasus baru;

Sbobot1 = bobot kasus baru (R);
SbobotC1 = bobot kasus baru (C)

!

StanyaC = id_tanya
check box

v

Array Saturan0 =
rule kasus lama;
Sii=0

foreach
Saturan0

Tipe tanya = C?

N

2

Sbobot0 = bobot

kasuslama (R); |4

Pembobotan ulang
x"n

SbobotC2 = bobot
kasus baru (C)

!

StotalbobotC[id_tanya] =
sum(SbobotC2)

foreach
StotalbobotC

31



A
StotalbobotC =
StanyaC?
Y,
Sproblem+= ShobotC1[id];
Scase+= SbobotC2[id]; next

Sproblem= Sproblem/StotalbobotC[id_tanya];
Scase= Scase/StotalbobotC[id_tanya];

|Sproblem - Sproblem =0;
Scase| >=0.5? \ras Scase=1
N
| Sproblem - Sproblem = 1;
Scase| < 0.5? & Scase=1

N

Sproblem = 0;
Scase=0

y

<

for($i=0;Si<count(Sbobot0);Si++) >‘

Sbobot0[S$i] =
Sbobot1[Si]?

Sproblem+=1*Sbobot1[Si]
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Scase += Shobot0[Si];

Si<Scount(Sbobot0)?

Y
h 4

Ssimilarity[Sii]= Ssimilarity[Sii]."_".Sproblem/
Scase; next
Sii++;

End

Gambar 3.16 Flowchart metode CBR

3.7.6 Data Flow Diagram Pakar Level 2

Gambar 3.17 di bawah ini adalah Data Flow Diagram Pakar Level 2

1.1.1
[Entry data feedback] _
Feedback E Jeegiack

Konsultasi)
2" )

[Entry dats kategori}—m ) 3 kategori
Kategon J“

[WVerifikasi]

—_——Ty
e | Entyostnsaany [0 (o] seron ]

Saran
{Konsultasi)

I

[Entry data jawaban]

L [Entry data rule]— 133 6] aturan

Rule 5}

1.54
[Entry dafa pertanyaan] _ 1
-".

1.3.5 -
[Revisi kasus baru) - W
F

Gambar 3.17 Data Flow Diagram Pakar Level 2
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Pada gambar 3.17 di atas, prosesnya antara lain:

1. Proses 1.1.1 Feedback: dalam proses ini pakar melihat feedback yang
dimasukkan mahasiswa.

2. Proses 1.3.1 Kategori: dalam proses ini pakar memasukkan data kategori.

3. Proses 1.1.2 Saran: dalam proses ini pakar memasukkan data saran.

4. Proses 1.3.2 Jawaban: dalam proses ini pakar memasukkan data jawaban.

5. Proses 1.3.3 Pertanyaan: dalam proses ini pakar memasukkan data pertanyaan.

6. Proses 1.3.4 Revise: dalam proses ini pakar memberi revisi saran yang
diberikan oleh sistem.

3.7.7 Data Flow Diagram Admin Level 2

Gambar 3.18 di bawah ini adalah Data Flow Diagram Admin Level 2

1.41 '
= [Entry daftar menu]——
10 menu == - Daftar Menu

142 Admin

B user | = User [Entry data user]

[Werifikasi]
- 143
= " :
L | PEngaturan I—%.- Pengaturan [Edit Pengaturan]

Gambar 3.18 Data Flow Diagram Admin Level 2

Pada gambar 3.18 di atas, prosesnya antara lain:
1. Proses 1.4.1 Daftar Menu: dalam proses ini admin mengentrykan menu yang
digunakan dalam sistem.
2. Proses 1.4.2 User: dalam proses ini admin memanajemen user untuk pakar.

3. Proses 1.4.3 Pengaturan: dalam proses ini admin mengatur sistem.



3.7.8 Kamus Data

Tabel 3.6 Tabel kamus data
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Nama Proses - User -
Mahasiswa Admin Pakar
Input menu sistem
Input User Pakar R
Input Kategori R C
Input Pertanyaan R C
Input Jawaban dan bobot R C
Input saran R C
Input rule C
Revisi kasus baru C U
Konsultasi R
Keterangan:
C: Create R: Read U: Update
3.8. Identifikasi dan Desain Database
3.8.1 Identifikasi Database
Tabel 3.7 Tabel identifikasi database
Nama Tabel | Nama Field Tipe Data Lebar Key
aturan id_aturan Int 11 Pk
id_kategori Int 11
aturan Varchar 50 unique
id_saran Int il
feedback id_feedback Int 11 pk
nama Varchar 50
email Varchar 100
isi Text
jawab id_jawab Int 11 pk
id_tanya Int 11
jawaban Varchar 100
bobot Int 11
kategori id_kategori Int 11 pk
nama_kategori | Varchar 20




Tabel 3.7 Tabel identifikasi database (lanjutan)
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Nama Tabel | Nama Field Tipe Data Lebar Key
menu id_menu Int 11 pk
warna Varchar 10
alamat Varchar 50
judul Varchar 25
ikon Varchar 20

level Enum
lokasi Varchar 50
urut Int 11
pengaturan id_pengaturan | Int 11 pk
judul Varchar 100
deskripsi Varchar 200
alamat Varchar 50
warna Varchar 10
bantuan Text
revise id_revise Int 11 pk
id_kategori Int 11
aturan Varchar 50
id_saran Int 11
similarity Varchar 10
saran id_saran Int 11 pk
saran Text
tanya id_tanya Int 11 pk
id_kategori Int 11
pertanyaan Varchar 200
tipe Enum
urut Int 2
user id_user Int 11 pk
nama_user Varchar 10 unique
password Varchar 42
level Enum
profil Text
nama_lengkap | Varchar 50




3.8.2 Entity Relationship Diagram Conceptual
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tanya jawal
id_fsnva =pi= Seral (11) == id_jswab =pi= Serisl (11} =M=
id_kastegori <aix |Integer A= ) : id_tanya <=ai= |nteger <M=
pertanyasn ‘Variable characters (200) =M= | jawsb_ibfe_1 (] [EWaban ‘variable characters (100) =M=
tipe enum{radio’,'checkbox”) <M» T bobot Intagar <M=
urut Integer =M= Fay_1 o=
Key_1 =pi= id_tanya <ai>
id_kstegori  =ai=
afuran
; id_asfuran  =pi= Serisl (11) =M=
ta oik_1 —— -
s i id_kstegori =sil= Imteger =M=
atursn <ai1> Warable characlers (50) <M=
id_saran =3i3= Integer =M=
kategori Key_1 =pi=
id kstegori  =pi= Senial (11) =M= Rggn b 1 |sumn o <all>
nama_kstegori Variable characters (20) =M= !l:l_kstegon :3!2}
id_saran =3i3=
key_ 1 <pi=
pengaturan
e id_pengsiuran <pi> Serial (11} =M=
- - - judul Variable characters (100) <M=
id sarsn =piz Serial (11) =M= deskripsi Varighle characters (200} <M=
Saran =g Fwl slamat Variable characters (50) =M=
revise. ibfic 1 Hey_1 <=pi= warna Variable characlers (10) <M=
P bantuan Texdt ==
ey 1 «<pi=
revise
id_revise  =pi>  Sesial (11) =M= user
id_kategori <aiZ= Integer <M> id_user =pi> Serial {11) =M=
aturan =ai1= Warable characters (50} <M= nams_user <ai= “ariable characters {10) <M=
id_saran «giZ= Infeger <M= password Variable characters (42) =M=
similarity Variable characters (10) <Mz level enum{Pasien’ Pakar,'Admin’.") <M=
ey 1 - proiil Text
aiu::;n €Ei1} nama_lengkap ariable characters (50)
id_kategori <aiZ= Key_1 =piz
id_saran =gi3= nama_user =ai=
feadback menu
id feedback =pi= Serial (11} == id menu =pi> Serial (11} ==
nams Variable characters (50) <M= wama Variable characters (10) <M=
ermnail Varable characters (100) <M= alarmiat Varlable characters (50) <hiE
= Text =M= judul ‘fariable charactars (25) k=
Key_1 =pis kon \ariable characters (20) =hi=
- lavel enum{'Pasien’, Pakar’,'Admin''Public'} <M=
lokasi Variable characlers (50) <hi=
urut Integer =hi=
ey 1 <=pi=

Gambar 3.19 ERD Conceptual



3.8.3 Entity Relationship Diagram Physical
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aturan jawab
id aturan  int{11} =pk= id jewsb int{11) =pk>
id_kategori int{11)} <gk2 fk= tanya id_tanya int{11) <ak,fk=
atl har50) <akl1= - - j b h 0o
pertanysan  wvarchar(200)
tipe enum{'radio’,'checkbox")
urut int(2)
user
i id wser int(11} =pk=
P — katf::; prres :'lar!rJ;e_Lser Tarchar['l-:}] 2;|<L>
Ic_kateqgon X int{11) ) assword varchar{42)
nams_katsgor  varchar(20) ::;'JE| enum{'Pasien’'Pakar’'Admin',"}
profil text
nama_lengkap warchar(30)
saran
id saran int{11) =pk=
revise saran  texd
id revise  int{11) =pl= menu
id_kategori int(11) <ak2 fic id menu int{11) =ple=
afuran varchar(50) =akl= wama varchar(10)
id_saran  int{11) =ak3= pengaturan glamat  varchar(30)
similarity  varchar(10) id_pengaturan int(11 <pk= judul wvarchar(25)
judul varchar{100} ikon varchar(20)
deskripsi varchar(200) lewel ) enum(Pazien''Pakar’'Admin’ 'Public’)
alamat varchar(50) lokasi  varchar(30)
= 2alid warna varchar{10) urut int(11}
id feedback int{11) =pk= bantuan text
nama varchar{50)
email varchar{100)
isi text
Gambar 3.20 ERD Physical
3.9. Identifikasi dan Desain Interface
3.9.1 Identifikasi Interface
Tabel 3.8 Tabel identifikasi interface
Nama . .
. Jenis Bentuk Deskripsi
interface
1. Home Tampilan awal web Tampilan di | Home adalah
yang berisikan menu- | monitor tampilan awal suatu
menu awal yang homepage atau
merujuk ke menu yang website
lain
2. Login Tampilan Login yang | Tampilandi | Login adalah menu

berisi form username
dan password untuk
masuk ke sistem

monitor

untuk masuk pada
sistem pakar yg
mana user tersebut
harus terdaftar dan
memiliki username
serta password
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Tabel 3.8 Tabel identifikasi interface (lanjutan)

. Nama Jenis Bentuk Deskripsi
interface
3. Admin Tampilan yang Tampilan di | Admin adalah user
berisikan manajemen monitor yang bertugas
user, manajemen menu mengatur menu dan
dan pengaturan sistem user
dan bantuan
4. Pakar Tampilan yang Tampilan di | Pakar adalah user
berisikan manajemen monitor yang memiliki
kategori, pertanyaan, pengetahuan tentang
jawaban, saran, aturan, psikologi. Atau
revisi kasus baru, dan konselor.
pengaturan
3.9.2 Desain Interface
1. Home
E-Consult
O Q x Q | http.//e-consult.com ) @
E-Consult el
Konsultasi Pakar Bantuan Tentang
Footer
L4
Gambar 3.21 Desain Home
2. Login

E-Consult
<:| 9 X Q {http://e-consult.com/? ) @
E-Consult Masuk
Login
ID Pengguna
Kata Sandi
O Ingatkan saya
Footer
L

Gambar 3.22 Desain Login
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3. Admin
E-Consult

a Q X Q (http.//e-consult.com/? ) @

E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout

'm Selamat datang, user

Menu 1

Menu 2

Footer

4
Gambar 3.23 Desain Halaman Admin

4. Pakar

E-Consult

o c> X ﬁ { http://e-consult.com/? ) @

E-Consult Anda masuk sebagai user | Logout

g;ﬁ Selamat datang, user

Menu 1

Menu 2

Footer

2z
Gambar 3.24 Desain Halaman Pakar

3.10. Flowchart
Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan
langkah-langkah penyelesaian suatu masalah (Bahra, 2005 : 263). Flowchart

digunakan sebagai bentuk cara penyajian dari suatu algoritma sehingga lebih muda
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dipahami. Berikut flowchart sistem digambarkan pada gambar 3.20. Terdapat
beberapa tahapan sebagai berikut:

1. User memilih kategori permasalahan;

2. Sistem menampilkan pertanyaan dan jawaban berdasarkan kategori;

3. User menginputkan jawaban permasalahan pada sistem;

SN

. Sistem mengecek hasil input user dengan kasus lama yang ada pada database;

ol

. Jika tidak ditemukan pada database akan melakukan proses retrieve;

6. Jika ditemukan, sistem menampilkan saran.

Start

Cek rule baru

Pilih kategori dengan rule
database

A 4

Ambil pertanyaan
dan jawaban Proses retrieve
berdasar kategori

Rule baru =rule
database?

Y A 4
Ambil rule Tampilkan
baru saran

End

Gambar 3.25 Flowchart sistem



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Sistem
Tahap implementasi sistem yaitu melakukan proses pengimplementasian atau
penerapan hasil rancangan ke dalam sistem yang dibangun dengan bahasa
pemrograman oleh komputer. Teknologi dan sistem yang dibangun ini berbasis
web. Tahap implementasi sistem tersebut sebagai berikut :
4.1.1 Hardware yang Digunakan
1. Processor Intel Pentium Dual
2. Memory 1 GB
4.1.2 Software yang Digunakan
1. Microsoft Windows 7
2. XAMPP
3. Browser Google Chrome
4. Mockups
5. Power Designer 15
6. Sublime Text 2
4.2 Implementasi Interface
4.2.1 Halaman Utama (Home)
Halaman utama merupakan halaman yang berisi informasi seputar nama
sistem dan login system. Login system terletak pada bagian pojok kanan. Pada

bagian halaman utama menampilkan beberapa menu seperti konsultasi, pakar,

42
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bantuan dan tentang sistem. Tampilan halaman utama sesuai pada gambar 4.1

berikut:
2 e-Consutt x4 ¥ =
€ = C [ localhost/skripsi/ w ﬂ, - ® 0 =

E-Consult

Tentang
i

A project from An'im for thesis undergraduate in TI UIN Maliki Malang, UIN Maliki Malang and all students.
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Gambar 4.1 Halaman Utama
4.2.2 Halaman Login

Halaman login merupakan halaman yang digunakan untuk masuk dan
mengelola sistem. Halaman login hanya dapat diakses oleh pakar dan admin sistem,
yang keduanya memiliki level sistem yang berbeda. Halaman login sesuai pada

gambar 4.2 berikut :

Login

ID Pengguna

ID Pengguna

Kode Sandi

Kode Sandi

Ingatkan saya

Masuk

Gambar 4.2 Halaman login
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4.2.3 Halaman Admin

Halaman ini hanya dapat diakses oleh bagian admin, pakar dan user terdaftar.
Admin mempunyai hak akses manajemen data mulai input, update, delete data pada
manajemen user dan manajemen menu. Pakar mempunyai hak akses insert, update
dan delete pada manajemen kategori, pertanyaan, jawaban, saran, rule dan revisi.

Tampilan pada gambar 4.3 berikut:

B e-Consult x ¥ =T
« € | [ localhost/skripsi/admin T vy Q] - ® 0 =

Anda masuk sebagai admin | Logout

E-Consult

# Beranda
& Manajemen User

&= Manajemen Menu Selamat datang, Administrator

? Halaman Bantuan 7 . o
Anda mempunyai hak akses manajemen data mulai input, update, delete data

pada manajemen user dan manajemen menu.
Silahkan klik menu di samping untuk lebih jelasnya.

# Pengaturan

A project from An'im for thesis undergraduate in TI UIN Maliki Malang, UIN Maliki Malang and all students.

" Gambar 4.3 Halaman Admin
4.2.4 Halaman Penambahan User
Halaman ini digunakan admin untuk menambahkan user dalam 44ystem.

Tampilan pada gambar 4.4 berikut:



2 e-Consutt x4 ¥
€ - € [ localhost/skripsi/adminZhalaman=manajemen_user&act=tambah e

E-Consult

# Beranda Manajemen User

& Manajemen User

_ Nama User Nama Pengguna
= Manajemen Menu
9 P e Kata Sandi Kata Sandi
# Pengaturan Nama Lengkap | Nama Lengkap
Level Pengguna Pakar Pasien
Tambah

A project from An‘im for thesis undergraduate in TI UIN Maliki Malang, UIN Maliki Malang and all students.
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Gambar 4.4 Form untuk menambahkan user
4.2,5 Halaman Pengisian Kategori
Halaman ini digunakan pakar untuk menambahkan kategori masalah dalam

45ystem. Tampilan pada gambar 4.5 berikut:

2 e-Consutt x4 ¥
€ -2 C [} localhost/skripsi/admin?halaman=kategori&act=tambah e

E-Consult

# Beranda Manajemen Kategori

Manajemen Kategori
Nama Kategori| Mama Kategori

= Manajemen Pertanyaan

Manajemen Jawaban Tambah
& Aturan Saran

= Manajemen Saran

# Revisi Kasus Baru

# Feedback

& Profil Pakar

& Pengaturan

A project from An‘im for thesis undergraduate in TI UIN Maliki Malang, UIN Maliki Malang and all students.
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Gambar 4.5 Form pengisian kategori
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4.2.6 Halaman Pengisian Pertanyaan

Halaman ini digunakan pakar untuk menambahkan pertanyaan. Tampilan

pada gambar 4.6 berikut:

2 e-Consutt x4 ¥
€ - € [ localhost/skripsi/admin?halaman=pertanyaan&act=tambah 77 ﬂ] w® O

E-Consult

# Beranda Manajemen Pertanyaan
= Manajemen Kategori =
- Kategori | Pilih Kategori

iZ Manajemen Pertanyaan
ped Masukkan Pertanyaan

i= Manajemen Jawaban prerazy
p

& Aturan Saran
Tipe Radio Check Box

= Manajemen Saran

® Revisi Kasus Baru
# Feedback Tambah
& Profil Pakar

# Pengaturan

A project from An'im for thesis undergraduate in TI UIN Maliki Malang, UIN Maliki Malang and all students.
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Gambar 4.6 Form untuk menambah pertanyaan-

4.2.7 Halaman Pengisian Jawaban

Halaman ini digunakan pakar untuk menambahkan jawaban pada setiap

pertanyaan. Tampilan pada gambar 4.7 berikut:



2 e-Consutt x4 ¥ =R
€ = C [Ilocalhost/skripsi/admin?halaman=jawaban&act=edit&id=1 e E] e ® 0 =

i pakar | Logout

E-Consult

# Beranda Manajemen Jawaban

anajemen Kategorl Pertanyaan: Faktor apa yang menyebabkan Anda mengalami kesulitan tersebut?

anajemen Pertanyaan # Jawaban Bobot Aksi

= Manajemen Jawaban

1 Sangat Terbiasa
%+ Aturan Saran
£ Manajemen Saran 2
o Revisi Kasus Baru

.

# Feedback

& Profil Pakar 4 Tidak Terbiasa

# Pengaturan

= &b

5]

Edit

Tambah Jawaban Baru

Jawaban Masukkan Jawaban

Nilai Bobot| Masukkan Nilai Bobot o

Tambah Jawaban

localh P -
T L e —

Gambar 4.7 Form untuk menambah jawaban \

4.2.8 Halaman Pengisian Aturan
Halaman ini digunakan pakar untuk menentukan saran dari setiap jawaban

yang dipilih. Tampilan pada gambar 4.8 berikut:

-Consult x

€ - € [ localhost/skripsi/admin?halaman=rule&act=tambah [ EZ a® 0

i pakar | Logout

E-Consult

# Beranda Aturan Saran

anajemen Kategori
Pilih Kategori | Akademik v

anajemen Pertanyaan

= Manajemen Jawaban # Pertanyaan Jawaban
et 1 Faktor apa yang menyebabkan Anda mengalami kesulitan  @Belum terbiasa
= Manajemen Saran tersebut? OTerbiasa

(©Sangat Terbiasa
OTidak Terbiasa

# Revisi Kasus Baru

@ Feedback
& Profil Pakar 2 Apayang Anda rasakan ketika menghadapi kesulitan ©Sebal
tersebut? ©ONyaman
# Pengaturan =
3 Apayang Anda pikirkan ketika menghadapi kesulitan Tidak betah
tersebut? OApatis
DSolutif
4 Apa yang Anda lakukan ketika menghadapi kesulitan ©Tidak berusaha menyalahkan diri sendiri
tersebut? (OMengabaikan dan tidak peduli

Dlntrospeksi diri dan berussha

©Membantah, menganggap dirinya sudah bisa dan tidak
kooperatit

O Tidak mengambil peljaran dalam setiap peristiwa

5 Siapakah orang yang Anda curhati? (ayah
a— T T E—— - =

Gamba‘r 4.8 Form untuk menambah aturan
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4.2.9 Halaman Pengisian Saran

Halaman ini digunakan pakar untuk menambah saran. Tampilan pada gambar

4.9 berikut:

2 e-Consutt x4 ¥ =R
€ - € [ localhost/skripsi/admin?halaman=saran&act=tambah 77 ﬂ w® 0 =

E-Consult

# Beranda Manajemen Saran

= Manajemen Kategori

File ~ Edit = Insert~ View >~ Format~ Table v~ Tools ~
= Manajemen Pertanyaan

Fomats+ B J E = =B = =~ £~ 1

A sm-©

lil
il
K
o
@
B

i= Manajemen Jawaban

& Aturan Saran

i= Manajemen Saran

# Revisi Kasus Baru

# Feedback

& Profil Pakar p Words: 0

# Pengaturan o

A project from An'im for thesis undergraduate in TI UIN Maliki Malang, UIN Maliki Malang and all students.
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Gambér 4.9 Form untuk menambah saran |

4.2.10 Halaman Revisi Kasus Baru

Halaman ini digunakan pakar untuk merevisi kasus baru. Tampilan halaman

pada gambar 4.10 sebagai berikut:



2 e-Consutt x4 ¥ =R
€ - C [ localhost/skripsi/admin?halaman=revise&act=edit&id=1_2%202_4%203_7%204_8&k=2&s=8 77 Q s® 0O =

E-Consult

# Beranda Revisi Kasus Baru

= Manajemen Kategori

# Pertanyaan Jawaban
Manajemen Pertanyaan
= 1 Faktor apa yang menyebabkan Anda mengalami kesulitan @ Belum terbiasa
tersabut? @Terbiasa
L AUEN Sy DSangat Terbiasa
£ Manajemen Saran (Tidak Terbiasa
Revisi Kasus B:
 Revisi Kasus Baru 2 Apayang Anda rasakan ketika menghadapi kesulitan 3ebal
# Feedback tersebut? ®Nyaman
& Profil Pakar )
3 Apayang Anda pikirkan ketika menghadapi kesulitan ) Tidak betah
& Pengaturan tersebut? Apatis
®Solutif -
4 Apayang Anda lakukan ketika menghadapi kesulitan ®Tidak berusaha menyalahkan diri sendiri
tersebut? ©Mengabaikan dan tidak peduli

Introspeksi diri dan berusaha

©Membantah, menganggap dirinya sudah bisa dan tidak
kooperatif

©Tidak mengambil pelajaran dalam setiap peristiwa

5 Siapakah orang yang Anda curhati? [Cayah
Olbu
[DSaudara .
" e el - === S SSS =

Gambar 4.10 Form untuk merevisi kasus baru
4.2.11 Halaman Konseling
Halaman konsultasi merupakan form untuk mendiagnosa konselie. Di mana
konselie menjawab pertanyaan yang ditampilkan sistem dan klik tombol Lihat
Saran untuk menampilkan saran dari pakar. Tampilan halaman konsultasi pada

gambar 4.11 berikut:



<« C [ localhost/skripsi/?halaman=konsultasi oy ﬂ. - ® 0 =

E-Consult

Beranda Konsultasi Pakar Bantuan Tentang

Faktor apa yang menyebabkan Anda mengalami kesulitan tersebut?
Sangat Terbiasa
Terbiasa
Belum terbiasa

Tidak Terbiasa

= T — e

Gambar 4.11 Halaman Konseling

Dalam halaman konseling, metode CBR diproses yang di dalamnya terdapat
beberapa tahapan seperti case retrieval, case reause, case revision, dan retainment
— learning.
a. Case Retrieve
Dimulai dengan pengambilan (beberapa) kasus sebelumnya dari database, dan
berakhir ketika nilai kecocokan tertinggi ditemukan. Bagian-bagian tugasnya antara
lain: mengidentifikasi fitur, mencari dan menginisialisasi kecocokan, memilih
kasus sebelumnya dengan nilai kecocokan tertinggi.
Berikut potongan source code mengidentifikasi fitur dengan cara kasus baru akan

dicocokkan dengan kasus lama yang berkategori :

if ($stmt = Smysgli->prepare (“SELECT "id saran’, "aturan’ FROM
‘aturan® WHERE "id kategori '=?")) {
$stmt->bind param(‘'i’, $ SESSION[kategori]);
Sstmt->execute () ;
$stmt->bind result($id, S$Saturan);
while ($stmt->fetch()) {
SaturanO[]=$aturan;

}
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Berikut potongan source code mencari dan menginisialisasi kecocokan. Tahap ini
dibagi menjadi dua bagian yaitu mengambil satu per satu kasus lama dan
menghitung kecocokan dengan kasus yang baru. Di mana cara pengambilan kasus

yaitu langsung mengikuti pointer indeks dari masalah :

for ($1=0; $Si<count ($bobot0) ; $i++) {

if (array_keys (S$bobot0) [$i]==array keys (S$bobotl) [$i]) {
$problem+=(l*array values ($bobotl) [$1]);

}

$caset+=array_ values (Sbobot0) [$1];

}

$similarity[$ii]l=S$similarity[$ii].” ”.Sproblem/Scase;

Berikut potongan source code pemilihan. Dalam proses ini akan dipilih prosentase
kecocokan tertinggi dan selanjutnya akan digunakan untuk saran sementara,
selanjutnya akan dijelaskan di bagian Case Reuse. Di mana nilai tertinggi disimpan
dalam array $sim0, disimpan dalam array dikarenakan bila terjadi nilai tertinggi

yang sama, akan ditampilkan kedua saran tersebut :

foreach (array keys (Ssimilarity) as $k) {
$sim=explode (“ ”,Ssimilarity[$k]);

if ($t0<S$sim[1]) {

$t1=$sim[0];$t0=S8sim[1];$sim0=array ();Ssim0[$t1]=5t0;
lelse if ($t0==$sim[1] and S$tl!=$sim[0]) {

$t1=$sim[0];$sim0[$t1]=$t0;

}

}

b. Case Reuse

Dalam bagian ini akan digunakan saran dari kasus lama yang kecocokannya paling
tinggi, di mana sub tugas dari bagian ini adalah copy yang artinya menyalin saran
dari kasus lama dan Adapt yang artinya berapa persen kasus lama yang bisa di
adaptasi oleh kasus baru.

Berikut source code case reuse :
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foreach (array keys ($5sim0) as $k) {

if ($stmt = Smysgli->prepare (“SELECT “saran FROM “saran  WHERE
Tidt=2")) |

$stmt->bind param(‘i’, $k);

Sstmt->execute () ;

$stmt->bind result ($saran);

while (Sstmt->fetch()) {

Sreuse.="<span style=’font-size: 1l4px;’>$saran \”Rule: $rule
Dengan kemiripan “.number format ($simO[S$k],4).”% index
$k\"”</span>"."<br>";

}
Sstmt->close () ;
}
}

c. Case Revision

Ketika saran yang ditampilkan oleh bagian Case Reuse belum sesuai, maka akan
dilakukan revisi oleh pakar, yaitu dengan cara mengevaluasi saran yang terbaik dan
memperbaiki beberapa kesalahan. Bila revisi telah dilakukan atau saran yang
diberikan sesuai, maka akan dilakukan Case Retainment (lihat bagian Case
Retainment).

Berikut source code case revision :

//menampilkan kasus yang perlu direvisi
$sglpakar = $mysqli->query (“SELECT “saran . id’,

‘saran’ . saran , revise . similarity’, ‘revise . id kategori’
FROM “revise', ‘saran  WHERE ‘revise . aturan =’$a’ AND
‘revise . id saran ='saran . id ;”);

if (Srow = $sqglpakar->fetch array()) {

echo “row([0]”;echo “row([2]”;
}
//code untuk merivisi kasus
Sii=1;
foreach ($data as $value) {
$sglpakar = $mysgli->query (“"SELECT jawab.jawaban,
jawab.id tanya, Jjawab.id FROM "tanya , ~Jjawab  WHERE
tanya.id=$value[id] AND tanya.id=jawab.id tanya”);
if (Svalue[‘tipe’ ]=="radio”) {
while (Srow = $sqglpakar->fetch array()) {
$done=false; Sv=Srow([1l].” ”.Srow[2];
foreach ($jwb as $k) {
if (Sk==%v) {
$Sdone=true;echo “$v”;continue;
}
}
if (Sdone==false) {
echo “$v”;
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}
lelse(
while (Srow = Ssqglpakar->fetch array()) {
$done=false; Sv="C"”.Srow[1l].” ".Srow[2];
foreach ($jwb as Sk) {
if (Sk==5v) {
Sdone=true;echo “$v”;continue;
}
}
if (Sdone==false) {
echo “$v”;
}
}
}
Sii++;

}

d. Retainment — learning.

Proses ini adalah penggabungan saran yang baru untuk kasus baru ke dalam

database. Dan cara penyimpanan dalam database sama dengan penambahan kasus

seperti biasa. Dan sebelum kasus tersebut diinputkan, baris rule pada tabel revise

akan dihapus terlebih dahulu.

Berikut source code case retainment — learning :

if (! ($stmt = Smysgli->prepare (“DELETE FROM “revise  WHERE
“aturan =2"))) {

echo “Prepare failed: (% . Smysgli->errno . %) “ . Smysqgli-
>error;

}
if (!S$stmt->bind param(“s”, $ POST[ ‘aturan’])) {
echo “Binding parameters failed: (Y . S$stmt->errno . “) ™
Sstmt->error;
}

if (!S$stmt->execute()) {

echo “Execute failed: (% . $stmt->errno . %) “ . S$stmt->error;
}

$stmt->close () ; Snum=0;

foreach ($ POST as $k=>35v) {

if ($k!= “c¢” and $k != “insert” and Sk != “id saran” and Sk !=
“id kategori” and $k != “aturan”) {
if (Snum==0) {
Srule.=Sv;
}else({

Srule.=" “.S$Sv;

}
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}else if (Sk=="c") {
foreach ($v as $c) {
if (Snum==0) {
Srule.=S$c;
}else(
Srule.=" “.S$Sc;
}
}
}
Snum++;
}

Srule=ltrim(Srule, ' Y);

if (! ($stmt = Smysgli->prepare (VINSERT INTO
‘aturan ("id _kategori', ‘aturan', "“id saran’) VALUES (?,?2,?)")))
{

echo “Prepare failed: (% . Smysgli->errno . “) Smysqgli-
>error;

}
if (!S$stmt->bind param(“iss”, $ POST[‘id kategori’], S$rule,
$ POST[‘'id saran’])) {

echo “Binaing parameters failed: (Y . $stmt->errno . “) ™
Sstmt->error;
}
if (!Sstmt->execute()) {

echo “Execute failed: (% . S$stmt->errno . “)
}

Sstmt->close () ;

AN

Sstmt->error;

4.2.12 Halaman Revise

Halaman ini digunakan pakar untuk merevisi kasus baru. Ketika proses kedua
dari CBR vyaitu reuse telah dilakukan maka, kasus baru akan ditampung dalam table
revise yang selanjutnya akan ditindak lanjuti oleh pakar. Jika telah ditindak lanjuti,
maka rule akan disimpan dalam database yang disebut dengan proses retain.
4.3 Simulasi Manual

Tabel yang digunakan untuk simulasi dan uji coba sistem terdapat pada
lampiran 3. Pada tahap ini penulis akan memberikan contoh simulasi perhitungan
manual metode Case-Based Reasoning yang diintegrasikan dengan pendekatan
psikologi positif. Penulis akan memberikan 1 contoh perhitungan manual untuk
kasus lama dan 2 contoh perhitungan manual yang merupakan kasus baru. Rule

yang telah ada di database adalah 1 16 2 43 74 10dengansaran4,1 12 33 6
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4 13dengansaran2,dan1l 12 33 74 10 dengan saran 3. Di mana sebelum tanda

underscore () adalah id dari pertanyaan, dan setelahnya adalah id jawaban.

Contohnya 1 16, maka 1 adalah id dari tabel tanya dan 16 adalah id dari tabel

jawab. Untuk penjelasan tentang isi dari kode tersebut, dapat dilihat pada tabel di

bawabh ini:

1. Simulasi pertama

Sesuai urutan pertanyaan, mahasiswa memilih jawaban sebagai berikut:

a. Akademik

b. Belum terbiasa

c. Sebal

d. Solutif

e. Intropeksi diri dan berusaha

Maka akan didapat rule baru yaitu 1 12 3 3 7 4 10. Di mana penjelasan dari

rule baru tersebut dari kiri adalah

a. Angka 1 berarti id_tanya dari tabel tanya yang pertanyaannya adalah “Faktor

apa yang menyebabkan Anda mengalami kesulitan tersebut?”.

Tabel 4.1 Tabel tanya

id_tanya

id_kategori

pertanyaan

tipe

urut

1

2 [->]

Faktor apa yang
menyebabkan Anda
mengalami kesulitan
tersebut?

Radio

Apa yang Anda rasakan
ketika menghadapi
kesulitan tersebut?

Radio

Apa yang Anda pikirkan
ketika menghadapi
kesulitan tersebut?

Radio




Tabel 4.1 Tabel tanya (lanjutan)
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id tanya | id_kategori pertanyaan tipe urut

4 2 [->] Apa yang Anda lakukan radio 4
ketika menghadapi
kesulitan tersebut?

5 2 [->] Siapakah orang yang Anda | checkbox | 5
curhati?

b. Angka 1 setelah underscore adalah id_jawaban dari jawaban yang

jawabannya adalah “Belum terbiasa”.

Tabel 4.2 Tabel jawab

id jawab | id tanya Jjawaban bobot
1 VL Belum terbiasa 5
2 1[->] Terbiasa 2
3 2 [->] Sebal 5
4 2 [->] Nyaman 1
5 3> Tidak betah 10
6 3->] Apatis 5
7 3 ->] Solutif 1
8 4 [->] Tidak berusaha menyalahkan diri 2
sendiri
9 4 ->] Mengabaikan dan tidak peduli 4
10 4 1->] Introspeksi diri dan berusaha 1
11 4 [->] Membantah, menganggap dirinya 6
sudah bisa dan tidak...
13 4 [->] Tidak mengambil pelajaran dalam 7
setiap peristiwa
16 1(->] Sangat Terbiasa 1
17 11->] Tidak Terbiasa 10
18 5 ->] Ayah 4
19 5 ->] Ibu 5
20 5 [->] Saudara 2
22 5 [->] Dosen 3
23 51->] Teman 1

c. Angka 2 setelah spasi adalah id_tanya dari tabel tanya.

d. Angka 3 setelah underscore adalah id_jawab dari tabel jawab.

e. Angka 3 setelah spasi adalah id_tanya dari tabel tanya.
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f. Angka 7 setelah underscore adalah id_jawab dari tabel jawab.

0. Angka 4 setelah spasi adalah id_tanya dari tabel tanya.

h. Angka 10 setelah underscore adalah id_tanya dari tabel tanya.

Selanjutnya rule baru tersebut dicocokkan dengan rule lama. Maka akan didapati
sama dengan rule ketiga yang telahadayaitul 12 33 74 10 yangdapat dilihat
pada tabel di bawah ini pada baris ke-3 dari kolom aturan:

Tabel 4.3 Tabel aturan

id aturan | id kategori aturan id saran
26 2 [->] 1162 43 74 10 8 [->]
27 gL 112336413 6 [->]
28 2 [->] 112337410 7 [->]
29 2 %1 112337438 7 [->]
30 ALl 1162 43 749 6 [->]
31 2 [->] 112336409 6 [->]

Maka sistem akan langsung menampilkan saran yang ketiga.
2. Simulasi kedua
Sesuai urutan pertanyaan, mahasiswa memilih jawaban sebagai berikut:
a. Akademik
b. Tidak terbiasa
c. Sebal
d. Tidak betah
e. Tidak mengambil pelajaran dalam setiap peristiwa
Maka akan didapat rule baru yaitu 1_17 2 3 3 5 4 13. Selanjutnya rule baru
tersebut akan dicocokkan dengan rule lama yang ada pada database, maka tidak
ditemukan rule yang sama dalam database. Selanjutnya akan dilakukan

perhitungan Case-Based Reasoning untuk mendapatkan saran yang mendekati
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kesamaan dengan rule lama. Kasus baru tersebut jika dimasukkan dalam tabel

maka sebagai berikut:

Tabel 4.4 Tabel kasus b

Kasus b
Jawaban Bobot
1. Akademik
2. Tidak terbiasa 10
3. Sebal 5
4. Tidak betah 10
5. Tidak mengambil pelajaran dalam setiap peristiwa 7

Pertama mengambil bobot dari rule baru dengan cara perulangan:

a. Membuat array dengan karakter spasi sebagai pemisah (explode). Selanjutnya

dengan perulangan (for) akan mengambil bobot darai database. Maka akan
didapatkan Array ([17] =>10[3] =>5[5] => 10 [13] => 7).

Pembuatan array bobot juga dilakukan pada rule yang telah ada di database
sesuai dengan kategori yang dipilih pada pertanyaan pertama. Maka array
bobot yang didapatkan adalah Array ([16] =>1[4] =>1[7]=>1[10]=>1
), Array ([1]=>5[3]=>5[6] =>5[13]=>7), Array ([1] =>5[3] =>5[7]
=> 1 [10] => 1). Didapat 3 array, dikarenakan ada 3 rule dalam database
dengan kategori yang sama yaitu akademik.

Selanjutnya dihitung similarity antara rule baru dan rule lama 1 dengan

menggunakan rumus (1):

Sy *Wp+ S, *xWy + -+ Sy * Wy,

Similarity (problem, case) = Wi+ Wy + ot
(1%0)+ (1%0) + (1%0) + (10)

Similarity (b,1) = 1+1+1+1

0
Similarity (b,1) = i 0



Dihitung similarity antara rule baru dengan rule lama 2:

Similarity (b,2) = Gx0)+G*D+(G+0)+(7+1)

5+5+5+7

12
Similarity (b,2) = 55 = 0.5454

Dihitung similarity antara rule baru dengan rule lama 3:

G*x0)+G*x1D)+(1*0)+(1x0)

Similarity (b,3) = Sisii1+1

5
Similarity (b,3) = o= 0.4167

Maka didapati nilai similarity tertinggi adalah dengan kasus lama kode 2.
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Selanjutnya data kasus baru, nilai similarity, dan saran yang ditentukan oleh

sistem akan disimpan dalam tabel revise untuk selanjutnya direvisi ulang oleh

pakar dan dimasukkan ke dalam knowledge base atau disebut dengan retain.

3. Simulasi ketiga

Sesuai urutan pertanyaan, mahasiswa memilih jawaban sebagai berikut:
a.
b.
C.
d.

€.

Akademik
Belum terbiasa
Nyaman
Solutif

Tidak berusaha menyalahkan diri sendiri

Maka akan didapat rule baru yaitu 1 1 2 4 3 7 4 8. Selanjutnya rule baru

tersebut akan dicocokkan dengan rule lama yang ada pada database, maka tidak

ditemukan rule yang sama dalam database. Selanjutnya akan dilakukan

perhitungan Case-Based Reasoning untuk mendapatkan saran yang mendekati
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kesamaan dengan rule lama. Kasus baru tersebut jika dimasukkan dalam tabel

maka sebagai berikut:

Tabel 4.5 Tabel kasus ¢

Kasus ¢
Jawaban Bobot
1. Akademik
2. Belum terbiasa 5
3. Nyaman 1
4. Solutif 1
5 2

. Tidak berusaha menyalahkan diri sendiri

Pertama mengambil bobot dari rule baru dengan cara perulangan:

a. Membuat array dengan karakter spasi sebagai pemisah (explode). Selanjutnya

dengan perulangan (for) akan mengambil bobot darai database. Maka akan
didapatkan Array ([1]=>5[4] =>1[7]=>1[8]=>2)

Pembuatan array bobot juga dilakukan pada rule yang telah ada di database
sesuai dengan kategori yang dipilih pada pertanyaan pertama. Maka array
bobot yang didapatkan adalah Array ([16] =>1[4] =>1[7]=>1[10]=>1
), Array ([1]=>5[3]=>5[6] =>5[13] =>7), Array ([1] =>5[3] =>5[7]
=> 1 [10] => 1). Didapat 3 array, dikarenakan ada 3 rule dalam database
dengan kategori yang sama yaitu akademik.

Selanjutnya dihitung similarity antara rule baru dan rule lama 1:

Sy *Wy+ S, *xWy + -+ Sy * Wy,

Similarity (problem, case) = Wt wo ot w
. R

1+x0)+@*xD+A=x1)+(1%*0)
1+1+1+1

Similarity (c,1) =

2
= 0.5

Similarity (c,1) = y

d. Dihitung similarity antara rule baru dengan rule lama 2:
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G*x1D)+(G*0)+(5x0)+(7+0)
5+5+5+7

Similarity (c,2) =
5
Similarity (c,2) = 57 = 0.2272

e. Dihitung similarity antara rule baru dengan rule lama 3:

GxD)+G*0)+(1x1)+(1+0)
5+5+1+1

Similarity (c,3) =

6
Similarity (c,3) = e 0.5

f. Maka didapati nilai similarity tertinggi adalah dengan kasus lama kode 1 atau
3.
Selanjutnya data kasus baru, nilai similarity, dan saran yang ditentukan oleh
sistem akan disimpan salah satunya (diambil yang pertama dihitung) dalam tabel
revise untuk selanjutnya direvisi ulang oleh pakar dan dimasukkan ke dalam
knowledge base atau disebut dengan retain.
4.4 Hasil Uji Coba Sistem
Tahap awal dari penggunaan sistem adalah pengisian case-base diambil dari
Fakultas Psikologi UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Kasus yang dimasukkan
dalam case-base sebanyak 10 masalah yang telah ditangani. Kategori masalah yang
diinputkan adalah Akademik, 6 pertanyaan dan dengan jumlah jawaban yang
bervariasi, dan 4 saran.
Diagnosa masalah dilakukan dengan cara menampung inputan jawaban dari
mahasiswa ketika melakukan konsultasi dengan sistem. Ketika kategori Akademik
dipilih, maka akan muncul pertanyaan yang sesuai dengan kategori Akademik.

Ketika sistem telah menampung jawaban dan mencocokkan dengan knowledge
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base dan tidak menemukan saran dalam knowledge base, maka sistem akan mencari

masalah dengan nilai similarity tertinggi. Nilai similarity adalah antara 0 sampai 1.

Nilai similarity akan berubah-ubah ketika masalah baru telah dilakukan proses

revise dan dilakukan proses retain oleh paka.

Uji coba dilakukan dengan cara membuat skenario terlebih dahulu. Peneliti

membuat 4 skenario dalam pengujian sistem ini, skenario tersebut meliputi:

1. Tabel aturan diberi 4 rule, dan diuji ulang menggunakan sistem.

2. Tabel aturan dengan 4 masalah diberi 2 inputan masalah yang berbeda dengan
rule yang ada.

3. Tabel aturan ditambah menjadi 6 rule, dan setiap masalah diuji ulang
menggunakan sistem.

4. Tabel aturan dengan 6 rule diberi 4 masalah inputan yang berbeda dengan rule
yang ada.

Berikut ujicoba dari skenario tersebut:

1. Skenario pertama
Empat rule yang dimasukkan ke dalam tabel aturan antara lain: 1 16 2 4 3 7
4 10 dengan kodesaran 8,1 12 33 64 13 dengan kode saran6,1 12 33 7
4 10 dengan kode saran 7, dan1_12 33 7 4 8 dengan kode saran 7.
Selanjutnya dilakukan pengecekan dengan cara konsultasi dan memilih jawaban
sesuai dengan rule yang telah dimasukkan dalam database dan tidak dilakukan
penghitungan similarity dikarenakan telah tersimpan dalam database, yang
hasilnya sebagai berikut:

a. Padarule1l 16 2_4 3_7 menampilkan saran dengan kode 8
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b. Padarulel 12 33 64 13 menampilkan saran dengan kode saran 6
c. Padarulel 12 33 74 10 menampilkan saran dengan kode saran 7

d. Danpadarulel 12 33 74 8 menampilkan saran dengan kode saran 7
Skenario pertama: % x 100% = 100%

2. Skenario kedua

Pada skenario ini, diuji coba dengan melakukan dua kali konsultasi yang berbeda

dengan yang ada dalam tabel aturan. Empat rule yang diuji ulang sebelumnya

hasilnya sama dengan skenario pertama, maka yang dijelaskan di sini adalah rule
berikutnya yang berbeda. Berikut penjelasan dari pengujian kedua:

a. Didapat rule baru yaitu1 162 4 3 7 4 9 yang menampilkan saran dengan
kode 8 karena kemiripannya sebesar 0.75 atau 75%. Menampilkan saran
dengan kode 8 dikarenakan kemiripan dengan kasus lama dengan saran
kode 8 adalah tertinggi, hasil kemiripan dengan keempat kode tersebut
adalah rule 1 = 0.75, rule 2 = 0, rule 3 = 0.0833, rule 4 = 0.0769. Namun
berdasarkan data dari psikologi, saran yang benar adalah saran dengan kode
6.

b. Didapat rule baru yaitul 12 33 64 9 yang menampilkan saran dengan
kode 7 karena kemiripannya sebesar 0.833 atau 83.3%. menampilkan saran
dengan kode 7 dikarenakan kemiripan dengan kasus lama yang tertinggi
adalah kasus lama dengan saran kode 7, hasil kemiripan dengan keempat
rule tersebut adalah rule 1 =0, rule 2 = 0.68, rule 3 = 0.83, rule 4 = 0.7609.
Namun berdasarkan data dari psikologi, saran yang benar adalah saran

dengan kode 6.
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Skenario kedua: % x 100% = 66.66%

. Skenario ketiga

Ditambahkan dua rule ke dalam tabel aturan, maka rule yang ada dalam tabel
aturan saat ini antaralain: 1 162 43 74 10dengan kodesaran8,1 12 33 6
4 13 dengan kode saran 6,1 12 33 74 10dengan kodesaran7,1 12 33 7
4 8 dengan kode saran 7,1 16 2 43 7 4 9 dengan kode saran 6, dan1 12 3
3_64 9 dengan kode saran 6.

Selanjutnya dilakukan pengecekan dengan cara konsultasi dan memilih jawaban
sesuai dengan rule yang telah dimasukkan dalam database dan tidak dilakukan
penghitungan similarity dikarenakan telah tersimpan dalam database, yang
hasilnya sebagai berikut:

a. Padarulel 162 43 74 10 menampilkan saran dengan kode saran 8

b. Padarulel 12 33 64 13 menampilkan saran dengan kode saran 6

c. Padarulel 12 33 74 10 menampilkan saran dengan kode saran 7

d. Padarulel 12 33 74 8 menampilkan saran dengan kode saran 7

e. Padarulel 162 43 74 9 menampilkan saran dengan kode saran 6

f. Danpadarulel 12 33 64 9 menampilkan saran dengan kode saran 6
Skenario ketiga: g x 100% = 100%

. Skenario keempat

Pada skenario ini, diuji coba dengan melakukan empat kali konsultasi yang
berbeda dengan yang ada dalam tabel aturan. Enam rule yang diuji ulang
sebelumnya hasilnya sama dengan skenario ketiga, maka yang dijelaskan di sini

adalah rule berikutnya yang berbeda. Berikut penjelasan dari pengujian keempat:
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Didapat rule baru yaitu1 2 2 4 3 7 4 8 yang menampilkan saran dengan
kode 8 karena kemiripannya sebesar 0.5 atau 50%. Menampilkan saran
dengan kode 8 dikarenakan kemiripan dengan kasus lama dengan saran
kode 8 adalah tertinggi, hasil kemiripan dengan keenam kode tersebut
adalah rule 1 = 0.5, rule 2 =0, rule 3 =0.0833, rule 4 = 0.23, rule 5 = 0.28,
dan rule 6 = 0. Berdasarkan data dari psikologi, saran yang benar adalah
saran dengan kode 8. Maka hasil dari penghitungan sesuai dengan data dari
pakar.

Didapat rule baru yaitul 162 4 3 64 13 yang menampilkan saran dengan
kode 6 karena kemiripannya sebesar 0.5454 atau 54.54%. menampilkan
saran dengan kode 6 dikarenakan kemiripan dengan kasus lama yang
tertinggi adalah kasus lama dengan saran kode 6, hasil kemiripan dengan
keenam rule tersebut adalah rule 1 = 0.5, rule 2 = 0.5454, rule 3 =0, rule 4
=0, rule 5=0.2857, dan rule 6 = 0.2631. Berdasarkan data dari psikologi,
saran yang benar adalah saran dengan kode 6. Maka hasil dari perhitungan
adalah sesuai.

Didapat rule baru yaitul 22 4 3 74 10 yang menampilkan saran dengan
kode 8 karena kemiripannya sebesar 0.75 atau 75%. menampilkan saran
dengan kode 8 dikarenakan kemiripan dengan kasus lama yang tertinggi
adalah kasus lama dengan saran kode 8, hasil kemiripan dengan keenam rule
tersebut adalah rule 1 = 0.75, rule 2 = 0, rule 3 = 0.1666, rule 4 = 0.0769,

rule 5 =0.2857, dan rule 6 = 0. Berdasarkan data dari psikologi, saran yang
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benar adalah saran dengan kode 8. Maka hasil dari perhitungan adalah
sesuai.

d. Didapatrule baru yaitul 17 2 33 7 4 8 yang menampilkan saran dengan
kode 7 karena kemiripannya sebesar 0.6154 atau 61.54%. menampilkan
saran dengan kode 7 dikarenakan kemiripan dengan kasus lama yang
tertinggi adalah kasus lama dengan saran kode 7, hasil kemiripan dengan
keenam rule tersebut adalah rule 1 = 0.25, rule 2 = 0.2272, rule 3= 0.5, rule
4 = 0.6154, rule 5 = 0.1428, dan rule 6 = 0.2631. Berdasarkan data dari
psikologi, saran yang benar adalah saran dengan kode 7. Maka hasil dari

perhitungan adalah sesuai.
Skenario keempat: 1—2 x 100% = 100%

Tabel di bawah ini akan menjelaskan hasil keempat skenario tersebut:
Hasil skenario pertama dan kedua

Tabel 4.6 Tabel hasil skenario pertama dan kedua

Kasus _N_iali_ Hasil Diagnosa Hasil Diagnosa
Similarity aturan Id saran Pakar
1 1 1162 43 74 10 8 )
2 1 112336413 6 6
3 1 112337410 7 7
4 1 11233748 7 7
5 0.75 1162 43749 8 6
6 0.8334 112336409 7 6

Hasil skenario ketiga dan keempat

Tabel 4.7 Tabel hasil skenario ketiga dan keempat

Kasus _N_iali_ Hasil Diagnosa Hasil Diagnosa
Similarity Aturan Id saran Pakar
1 1 1162 43 7410 8 8
2 1 112336413 6 6
3 1 112337410 7 7
4 1 11233748 7 7
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Tabel 4.7 Tabel hasil skenario ketiga dan keempat (lanjutan)

Kasus Niali Hasil Diagnosa Hasil Diagnosa
Similarity Aturan Id saran Pakar
5 1 1162 43749 6 6
6 1 11233649 6 6
7 0.5 122437438 8 8
8 0.5454 1162 43 64 13 6 6
9 0.75 122437410 8 8
10 0.6154 1172337438 7 7

Dari skenario di atas, akan diambil rata-rata tingkat akurasi dari nilai similarity

untuk menentukan saran yang sesuai yaitu dengan menggunakan rumus akurasi.

. jumlah yang diklasifikasikan dengan benar
Rumus akurasi = £ yand f =R x 100%
total sampel yang diuji

1. Skenario 1: = x 100% = 100%
2. Skenario 2: = x 100% = 66.66%
3. Skenario 3: 2 x 100% = 100%
4. Skenario 4: — x 100% = 100%

Rata-rata: 1°°+66'62+1°°“°° x 100% = 91.665%

Jadi nilai akurasi dari sistem pakar ini dalam menentukan saran yang cocok untuk

permasalahan mahasiswa adalah 91.665%.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari keempat skenario yang dilakukan peneliti, yaitu skenario pertama
dengan rule 4 dan diuji ulang menunjukkan akurasi 100%, skenario kedua dengan
4 rule dan diuji ulang ditambahkan dengan 2 rule yang berbeda menunjukkan
tingkat akurasi sebesar 66.66%, kemudian skenario ketiga dengan memasukkan 2
rule ke dalam tabel aturan dan diuji ulang menunjukkan nilai akurasi 100%, dan
skenario keempat dengan menguji ulang dan menambahkan 4 rule dan
mendapatkan nilai akurasi 100%.

Maka dari skenario kedua dapat ditarik kesimpulan bahwa dengan rule yang
sedikit, nilai akurasi dari sistem akan lebih kecil meskipun nilai similarity antara
kasus lama dan kasus baru cukup tinggi. Namun dengan ditambahnya rule dalam
tabel aturan, dapat meningkatkan nilai akurasi dari sistem pakar ini. Itu dapat dilihat
dari skenario keempat dimana nilai akurasinya mencapai 100%.

Oleh karena itu sistem yang telah dibangun ini dinilai untuk mampu
mengambil kasus lama dalam knowledge base yang sesuai untuk menyelesaikan
kasus baru dengan tingkat akurasi mencapai 91.665%.

5.2 Saran

Mengingat kesempurnaan hanyalah milik Allah semata, penulis pun

menyadari bahwa masih banyak kekurangan dari penelitian penulis. Dari beberapa

kekurangan yang penulis dapatkan, saran yang dapat diberikan antara lain:

68
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1. Ditambahkan fitur yang lebih interaktif untuk memudahkan jika membutuhkan

komunikasi lebih lanjut antara konselie dengan konselor.

2. Pengaturan desain database lebih terstruktur sehingga memudahkan ketika

terjadi perubahan data.
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Lampiran 1
DATA HASIL PENELITIAN DARI PSIKOLOGI
Pertanyaan
Urutan | Pertanyaan
1 Silahkan memilih kategori permasalahan Anda.
2 Faktor apa yang menyebabkan Anda mengalami kesulitan tersebut?
3 Apa yang Anda rasakan ketika menghadapi kesulitan tersebut?
4 Apa yang Anda pikirkan ketika menghadapi kesulitan tersebut?
5 Apa yang Anda lakukan ketika menghadapi kesulitan tersebut?
6 Siapakah orang yang Anda curhati?
Jawaban
Pertanyaan | Jawaban Bobot
1 1. Akademik -
2 1. Sangat Terbiasa 1
2. Terbiasa 2
3. Belum Terbiasa 5
4. Tidak Terbiasa 10
3 1. Nyaman 1
2. Sebal 5
4 1. Solutif 1
2. Apatis 5
3. Tidak Betah 10
5 1. Introspeksi diri dan berusaha 1
2. Tidak berusaha menyalahkan diri sendiri 2
3. Mengabaikan dan tidak peduli 4
4. Membantah, menganggap dirinya sudah bisa dan 6
tidak kooperatif
5. Tidak mengambil pelajaran dalam setiap 7
peristiwa
6 - Teman 1
- Saudara 2
- Dosen 3
- Ayah 4
- lbu 5
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Nomor

Saran

Setiap individu dilahirkan dengan potensi yang berbeda-beda dan
masing-masing memiliki kelebihan. Pengalaman adalah kunci
kesuksesan, sehingga lingkungan yang baru dengan berbagai
tuntutannya akan memberikan pengalaman baru dalam kehidupan
Anda. Menghadapi situasi yang baru dan sulit tentunya membuat Anda
sedih, sebal dan kesal, namun ingat bahwa situasi baru tersebut akan
memberikan pengalaman baru yang berarti dalam kehidupan Anda.
Oleh karenanya akan sangat sia-sia jikalau Anda melewatkan waktu
dan kesempatan tersebut, jikalau aanada tidak mau berusaha, dan selalu
menyalahkan diri sendiri dan lingkungan Anda. Mengapa seperti itu,
karena pada dasarnya Anda dilahirkan dengan potensi yang kaya dan
lingkungan sebagai faktor pemicu berkembangya potensi Anda.

Setiap individu dilahirkan dengan potensi yang berbeda-beda dan
masing-masing memiliki kelebihan. Pengalaman adalah kunci
kesuksesan, sehingga lingkungan yang baru dengan berbagai
tuntutannya akan memberikan pengalaman baru dalam kehidupan
Anda. Ingat bahwa situasi baru tersebut akan memberikan pengalaman
baru yang berarti dalam kehidupan Anda. Oleh karenanya akan sangat
sia-sia jikalau Anda melewatkan waktu dan kesempatan tersebut,
jikalau anada tidak peduli dan mengabaikan lingkungan Anda.
Mengapa seperti itu, karena pada dasarnya Anda dilahirkan dengan
potensi yang kaya dan membutuhkan lingkungan sebagai faktor pemicu
berkembangya potensi Anda.

Setiap individu dilahirkan dengan potensi yang berbeda-beda dan
masing-masing memiliki kelebihan. Pengalaman adalah kunci
kesuksesan, sehingga lingkungan yang baru dengan berbagai
tuntutannya akan memberikan pengalaman baru dalam kehidupan
Anda. Menghadapi situasi yang baru dan sulit tentunya membuat Anda
sedih, sebal dan kesal, namun ingat bahwa situasi baru tersebut akan
memberikan pengalaman baru yang berarti dalam kehidupan Anda.
Oleh karenanya akan sangat membantu Anda untuk mengembangkan
potensi yang Anda miliki jikalau Anda tetap mau melakukan
introspeksi dan berusaha untuk meraih pengalaman berarti dari
lingkungan baru Anda. Mengapa seperti itu, karena pada dasarnya
Anda dilahirkan dengan potensi yang kaya dan lingkungan sebagai
faktor pemicu berkembangya potensi Anda.

Setiap individu dilahirkan dengan potensi yang berbeda-beda dan
masing-masing memiliki kelebihan. Pengalaman adalah kunci
kesuksesan, sehingga lingkungan yang baru dengan berbagai
tuntutannya akan memberikan pengalaman baru dalam kehidupan
Anda. Menghadapi situasi yang baru dan sulit tentunya membuat Anda
sedih, sebal dan kesal, namun ingat bahwa situasi baru tersebut akan
hilang dan menjadi situasi yang menyenangkan dan penuh tantangan
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karena memberikan pengalaman baru yang berarti dalam kehidupan
Anda. Oleh karenanya dengan keberanian, kegigihan dan ketenangan
Anda akan mampu mengembangkan potensi Anda dengan lebih

optimal
Aturan
No | Aturan Saran
1 1,1,1,1 4
2 1,1,1,2 1
3 1,1,1,4 2
4 2,1,1,1 4
5 505,57 2
6 5,5,10,1 1
7 55,1,2 3
8 55,11 3
9 55,54 2
10 | 5,5,10,2 1
11 | 10,5,1,2 3
12 11,1,5,7 2
13 12,1,1,2 4
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