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ABSTRAK 

 
Minimnya pengetahuan tentang kenakalan-kenakalan remaja serta terbatasnya jumlah psikologi 

yang ada di Indonesia menyebabkan rendahnya kesadaran masyarakat terhadap remaja yang 

terkenak kenakalan remajak yang mengakibatkan hancurnya generasi untuk masa yang akan 

datang. Kondisi ini membuat sebagian masyarakat mengesampingkan upaya mencegah dan 

mengobati terhadap remaja yang terkenak kenakalan remaja. Penelitian ini membuat sistem pakar 

untuk diagnosa kenakalan remaja yang bermasalah, sehingga dapat membantu masyarakat untuk 

mengetahui tentang kenakalan remaja diluar sekolah yang sedang terjadi pada remaja serta dapat 

mengatasi permasalahan kelangkahan pakar psikologi. Basis pengetahuan sistem ini dibuat dalam 

bentuk aturan if-then. Metode inferensi yang digunakan adalah Forward Chaining. Platform yang 

digunakan adalah Android. Jenis kenakalan yang bisa didiagnosa oleh sistem ini berjumlah 9 

kenakalan. Hasil uji Blackbox menunjukkan fitur-fitur sistem yang dibuat berjalan dengan tingkat 

keberasilan 100 persen. Hasil unit test menunjukkan bahwa sistem telah berhasil melakukan 

inferensi dengan benar. Hasil User Acceptance Test menunjukan tingkat penerimaan pengguna 

adalah sangat baik yaitu 93,03 persen. Berdasarkan hasil uji-uji tersebut dapat disimpulkan bahwa 

sistem pakar yang telah dibuat dapat direkomendasikan untuk digunakan oleh masyarakat sebagai 

alat bantu untuk diagnosa kenakalan remaja di luar sekolah. 

Kata Kunci: android, forward chaining, kenakalan remaja,Sistem Pakar 
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ABSTRACT 

 
The lack of knowledge about juvenile delinquency and the limited number of psychology in 

Indonesia causes low public awareness of adolescents exposed to juvenile delinquency which 

results in the destruction of future generations. This condition makes some people put aside efforts 

to prevent and treat teenagers who are exposed to juvenile delinquency. This research creates an 

expert system for diagnosing problematic juvenile delinquency, so that it can help the community 

to find out about juvenile delinquency outside of school that is happening in adolescents and can 

overcome the problem of the steplessness of psychologists. The knowledge base of this system is 

created in the form of if-then rules. The inference method used is Forward Chaining. The platform 

used is Android. There are 9 types of delinquency that can be diagnosed by this system. The 

results of the Blackbox test show that the system features made run with a 100 percent success rate. 

The unit test results show that the system has successfully performed the inference correctly. The 

results of the User Acceptance Test show that the level of user acceptance is very good, namely 

93.03 percent. Based on the results of these tests, it can be concluded that the system Experts that 

have been made can be recommended for use by the community as a tool for diagnosing juvenile 

delinquency outside of school. 

Keywords: android, forward chaining, juvenile delinquency, expert system 
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1.1 Latar Belakang 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

Salah satu periode dalam rentang kehidupan individu adalah masa remaja. 

Tahap ini adalah bagian penting dari kehidupan dalam siklus kemajuan individu, 

dan merupakan waktu perubahan yang dapat dikoordinasikan menuju perbaikan 

dewasa yang sehat (Jannah, 2017). Pradewasa atau ”ketidakdewasaan” berasal dar- 

i dari bahasa Latin ”adolescere” dan yang berarti ”berkembang” menjadi dewasa. 

Jika diuraikan dalam pengaturan yang lebih luas, akan menggabungkan perkemban- 

gan mental, antusias, sosial, dan aktual (Hikmah, 2020). Ketidakdewasaan seperti 

yang ditunjukkan oleh Hurlock (1997), diartikan sebagai waktu kemajuan atau pe- 

rubahan, khususnya periode di mana orang sebenarnya dan mental berubah dari 

remaja ke dewasa 

Kesalahan remaja menurut beberapa ilmu otak, pada dasarnya adalah semua 

kegiatan yang dilakukan oleh anak muda dan mengabaikan standar yang berlaku di 

mata publik. Perbuatan salah remaja di berbagai komunitas perkotaan besar se- 

makin stres, dalam hal apapun menyebabkan korban tewas. Kasus kenakalan re- 

maja sering terjadi karena ketidak berdayaan korespondensi antar individu daerah, 

anak-anak tidak tersalurkan minat dan bakatnya. Pengasuhan yang otoriter dan ik- 

lim yang lunak terhadap kekhasan kenakalan remaja juga merupakan salah satu 

faktor pemicu. Selanjutnya, isu kenakalan remaja harus berhenti main-main dan 

memusatkan perhatian pada remaja langsung pada arah yang lebih pasti, yaitu ber- 

pusat pada pembuatan kerangka untuk mengelola kenakalan remaja. 

Dengan tujuan untuk memahami hal ini, memainkan peran penting dar- 

i orang terdekat dengan anak khususnya ibu, ibu adalah individu yang akrab de- 

ngan detail rumit anak-anak, membesarkan anak-anak, mengajar anak-anak dalam 

suasana keluarga dan ibu memiliki hubungan yang penuh gairah dengan anak. Tem- 

pat keluarga sebagai organisasi pendidikan, terutama pekerjaan ibu, sangat penting 

untuk pelatihan generasi muda, dan untuk kemajuan negara secara keseluruhan. 

Namun kenyataannya, banyak wali yang tidak fokus pada perkembangan 

pandangan dan perilaku anak remajanya, wali sibuk berusaha memenuhi kebutuhan 

keuangan keluarga tanpa berfokus pada kebutuhan internal anak. Sebuah keluarga 

hanya berfungsi sebagai ”terminal” atau tempat perlindungan sementara, hal ini 

telah terjadi dengan salah satu anak dari orang tua yang tidak mendeteksi kenakalan 

sejak dini sehingga anak tersebut menggunakan narkoba. Padahal kenakalan remaja 
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yang tidak tertangani sejak dini menjadi pemicu masalah di masa mendatang. 

Menurut Fakultas Kedokteran Universitas Gadjah Mada, data United Na- 

tions International Children’s Emergency Fund tahun 2016 menunjukkan bah- 

wa kekerasan pada sesama remaja di Indonesia diperkirakan mencapai 50 persen. 

Sedangkan dilansir dari data Kementerian Kesehatan RI 2017, terdapat 3,8 persen 

pelajar dan mahasiswa yang menyatakan pernah menyalahgunakan narkotika dan 

obat berbahaya. Keterbatasan data terkait kekerasan pada remaja, maupun ku- 

rangnya upaya sistemik untuk monitoring ataupun intervensi pencegahan penyim- 

pangan perilaku pada remaja masih menjadi permasalahan bersama. Saat ini upaya 

penguatan regulasi dan penegakan hukum sudah dilakukan, akan tetapi dirasakan 

belum cukup efektif untuk pencegahan jangka panjang terjadinya kekerasan beru- 

lang (Kusuma, 2019) 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pakar psikologi Lampiran A pada u- 

mumnya orang tua sering enggan dekat dengan remaja karna kesibukan orang tu- 

anya dan mengakibatkan remaja tersebut mencari tempat untuk memberikan kenya- 

manan nya dan terkadang mereka juga memiliki masalah yang menurutnya berat 

dan melembaprkan nya kepada sesuatu yang akan membuat mereka rusak sehinggan 

mereka menjadi rusak dan kehilangan arah, di tambah lagi lingkungan yang buruk 

dan tidak ada teman yang baik di sekelilingnya, ketika timbul kenakalan memba- 

hayakan orang disekelingnya dan merugikan dirinya dan orang lain. Remaja yang 

terkenak kenakalan ini harus segera di obati dan di hentikan karna akan berpenga- 

ruh Ketika dia beranjak dewasa dan tidak bisa menjadi orang yang lebih baik untuk 

bangsa, negara dan agama. 

Menurut Ikatan Psikolog Klinis Indonesia pada tahun 2018, jumlah 

masyarakat lebih besar di bandingkan jumlah tenaga psikolog yang ada pada saat i- 

ni. Jumlah tenaga psikologi pada saat ini sejumlah 717 jiwa, dengan standar jumlah 

dokter seharusnya berjumlah 1.425 jiwa, sehingga ada kekurangan tenaga psikolog 

sebanyak 708 jiwa. Ikatan ini juga mengatakan tenaga psikolog di Indonesia, rasio 

perbandingan yaitu 1 berbanding 24.000 (Siregar, Dewi, Meutia, dan Zahra, 2018). 

Minimnya pengetahuan kenakalan-kenakalan yang terjadi pada remaja serta 

terbatasnya jumlah psikologi menyebabkan rendahnya kesadaran masyarakat ter- 

hadap kondisi remaja yang saat ini sangat tidak baik. Kondisi inilah yang membuat 

sebagian masyarakat mengesampingkan upaya mencegah bahkan juga mengobati 

remaja yang terkena kenakalan remaja. Oleh sebab itu penelitian ini membuat sis- 

tem pakar untuk deteksi dini kenakalan remaja yang terjadi di luar sekolah, sehing- 

ga dapat membantu masyarakat untuk mengetahui tentang kenakalan remaja yang 
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sedang di alami oleh remaja saat ini serta dapat mengatasi permasalahan kelangka- 

han pakar psikolog. Sistem pakar adalah suatu sistem yang dirancang di komputer 

dengan cara meniru proses-proses pemikiran yang digunakan oleh seorang pakar 

untuk menyelesaikan permasalahan tertentu yang biasanya memerlukan keahlian 

seorang pakar (Nugroho dan Wardoyo, 2013). 

Pada penelitian ini, aplikasi sistem pakar dibuat berbasis mobile dengan 

platform yang digunakan adalah android. Aplikasi dibuat berbasis mobile agar apli- 

kasi yang dibuat bisa digunakan kapan saja dan dimana saja. Platform android di- 

pilih karena pengguna smartphone yang ada di Indonesia pada tahun 2018 di perki- 

rakan mencapai lebih dari 100 juta jiwa dengan penduduk 250 juta jiwa yang ada 

(Putri, Edam, dan Pangalila, 2020). Selain itu, aplikasi sistem pakar berbasis mo- 

bile dengan platform android, telah berhasil dibuat untuk berbagai bidang, seperti: 

1. fashion (Sari, Permana, dan Salisah, 2017);, 2. penyakit hewan (PRATAMA, 

2020);, 3. penyakit gigi (Arfajsyah, Permana, dan Salisah, 2018);, 4.penyakit u- 

mum (Alfiansyah dan Arnie, 2017). 

Metode inferensi yang digunakan pada penelitian ini adalah Forward Chain- 

ing. Metode inferensi ini adalah Forward Chaining adalah teknik inferensi yang di- 

dasari dengan fakta-fakta yang diketahui, kemudian mencocokan fakta-fakta terse- 

but dengan aturan if-then (F. Rahman, 2017). Metode ini dipilih karena telah 

berhasil digunakan pada berbagai kasus sistem pakar, seperti: 1. penyakit hewan 

(Purnamasari, Permana, AGUSTINA, dan Salisah, 2021); 2. fashion (Sari dkk., 

2017); dan 3. penyakit gigi (Mulyani dan SM, 2017); 4. penyakit umum (Alfiansyah 

dan Arnie, 2017); dan 5. penyakit nyamuk (Bata, 2012). 

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan sebelumnya.Tugas Akhir in- 

i penulis mengangkat judul SISTEM PAKAR KENAKALAN REMAJA DILUAR 

SEKOLAH BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE FORWARD 

CHAINING Berdasarkan latar belakang masalah yang telah penulis kemukakan, 

maka dapatlah sebuah rumusan masalah yaitu bagaimana merancang dan memban- 

gun sistem pakar diagnosa kenakalan remaja diluar Sekolah berbasis android meng- 

gunakan metode Forward Chaining. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka didapatlah sebuah rumusan 

masalah yaitu Bagaimana merancang dan membangun sistem pakar untuk menge- 

tahui permasalahan remaja mengunakan android dengan metode Forward Chaining. 
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1.3 Batasan Masalah 

Ada beberapa batasan masalah yang terkait didalam rumusan masalah diatas 

yaitu: 

1. Pakar pada penelitian ini meliputi pakar kesehatan yaitu tiga orang psikolog 

yang berasal dari Dosen Psikologi UIN Suska Riau. 

2. Mesin inferensi yang digunakan adalah Forward Chaining. 

3. Aplikasi dibuat berbasis mobile dengan platform yang digunakan adalah 

android. 

4. Kenakalan-kenakalan yang ditangani sistem pakar ini yang hanya bisa di 

diagnosa awal saja, yaitu: a. Narkoba; b. Balap Liar; c. Pencurian; d. Seks 

Bebas e. Merokok; f. perkelahian Remaja; g. Gag Motor; h. Minuman 

Keras, dan i. Bullying. 

5. System development life cycle (SDLC) dilakukan secara waterfall dengan 

menggunakan Pemograman berorientasi objek (PBO). 

6. SDLC dilakukan sampai fase implementasi. 

7. Fase implementasi dilakukan sampai aktivitas pengujian. 

8. Pengujian sistem menggunakan blackbox, Unit Test dan User Acceptance 

Test. 

9. Pada PBO menggunakan 3 model dari unified modelling language (UML), 

yaitu: a. Usecase Diagram; b. Use Case Scenario; dan c. Activity Diagram. 

1.4 Tujuan 

Tujuan pemilihan penelitian ini adalah: 

1. Membuat basis pengetahuan dalam bentuk aturan if-then untuk diagnosa 

kenakalan remaja diluar Sekolah. 

2. Menghasilkan solusi dari permasalahan kenakalan remaja berbasis Islam. 

3. Menerapkan basis pengetahuan tersebut dalam sebuah aplikasi sistem pakar 

berbasis android. 

1.5 Manfaat 

Manfaat dilakukakannya penelitian ini adalah: 

1. Masyarakat menambah pengetahuan mengenai masalah anak remaja mere- 

ka dari awal, pencegahan, penyebab, dan pengobatan. 

2. Masyarakat mudah dalam mendapatkan pengetahuan seputar masalah rema- 

ja tanpa harus berkonsultasi atau bertemu langsung dengan pakar. 

3. Supaya pengetahuan seorang pekar tetap terjaga sehingga tidak terjadi ke- 

langkaan pakar. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Laporan penelitian ini terdiri dari enam bab, dengan sistematika penulisan 

sebagai berikut: 

BAB 1. PENDAHULUAN 

BAB I berisi tentang: 1. latar belakang masalah, 2. rumusan masalah, 3. 

batasan masalah, 4. tujuan, 5. manfaat, dan 6. sistematika penulisan. 

BAB 2. LANDASAN TEORI 

Pada BAB II Berisi tentang: 1. Sistem Pakar, 2. Android, 3. Mesin In- 

ferensi, 4. Unified Modelling Language (UML), 5. Model Waterfall, 6. Blackbox 

Testing, 7. User Acceptance Test (UAT), 8. Uji Unit, dan 9.Remaja. 

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada BAB III berisi tentang: 1. Pengembangan Basis Pengetahuan, 2.Pe- 

ngembangan Aplikasi 

BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN 

Pada BAB IV berisi tentang: 1. Analisa Sistem yang Sedang Berjalan, 2. 

Analisa Sistem Usulan, 3. Analisa Basis Pengetahuan, 4. Teknik Inferensi, 5. Ke- 

butuhan Fungsional Sistem, dan 6. Struktur Menu Aplikasi 

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

BAB V berisi tentang: 1. implementasi sistem, 2. batasan implementasi, 3. 

spesifikasi perangkat, 4. implementasi tampilan interface sistem, dan 5. pengujian 

sistem. 

BAB 6. PENUTUP 

Berisi tentang: 1. kesimpulan; 2. saran. 



 

 

 

 
2.1 Sistem Pakar 

BAB 2 

LANDASAN TEORI 

Sistem Pakar adalah program kesadaran buatan manusia yang meng- 

gabungkan basis informasi dengan kerangka derivasi. Induksi adalah proses menga- 

mankan informasi mengingat keterlibatan yang terjadi (Kristanto, 2004) Menu- 

rut (Siswanto dan Riyanti, 2019) framework spesialis adalah program PC yang di 

dalamnya menangani suatu masalah yang memerlukan seorang ahli untuk memban- 

tu menangani masalah tersebut dan menggunakan PC yang menggunakan pemiki- 

ran seperti manusia sehingga hasil dari berpikir kritis yang didapat setara dengan 

spesialis. Sementara itu, sesuai (Arhami, 2005) kerangka kerja spesialis adalah 

bagian dari kekuatan otak buatan manusia (man-made intelligence) yang di dalam- 

nya terdapat informasi yang secara eksplisit digunakan secara umum yang nantinya 

informasi tersebut dapat digunakan untuk mengatasi masalah seperti spesialis. 

Istilah Sistem Pakar master berasal dari istilah kerangka kerja master ba- 

sis informasi. Istilah ini muncul karena untuk mengatasi masalah, sistem induk 

menggunakan informasi pada spesialis yang dimasukkan ke dalam PC. Seorang 

non-master menggunakan kerangka kerja spesialis untuk lebih mengembangkan ke- 

mampuan berpikir kritis, sementara seorang spesialis melibatkan kerangka kerja 

spesialis untuk mitra informasi (Siswanto dan Riyanti, 2019). 

Dalam produksinya, kerangka spesialis terdiri dari dua bagian yang harus 

digerakkan oleh, basis informasi dan motor perkiraan. Campuran kedua hal terse- 

but disimpan di PC, yang kemudian digunakan untuk membantu interaksi dinamis 

untuk mengatasi masalah tertentu. Berikutnya adalah garis besar ide-ide mendasar 

tentang kapasitas kerangka kerja spesialis di Gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1. Konsep Dasar Fungsi Sistem Pakar (Arhami, 2004) 
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Sistem pakar dengan seorang pakar mempunyai perbedaan. Perbandingan 

kemampuan antara sistem pakar dengan seorang pakar, seperti yang terlihat pada 

Tabel 2.1. 

2.1.1 Keuntungan Sistem Pakar 

Menurut (Arhami, 2005) sistem pakar memiliki beberapa keunggulan, di- 

amtaranya: 

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 digu- 

nakan untuk sampai kejawaban yang dikehendaki. 

3. Menambah fakta kaidah dan alur penalaran yang baru ke dalam otaknya. 

Menurut (Arhami, 2005) ada banyak keuntungan bila menggunakan sistem 

pakar diantaranya adalah: 

1. Menjadikan pengetahuan dan nasihat lebih mudah didapat. 

2. Meningkatkan output yangproduktivitas. 

3. Menyimpan kemampuan dan keahlian pakar. 

4. Meningkatkan penyelesaian masalah panduan pakar dan penerangan sistem 

pakar. 

5. Meningkatkan reabilitas. 

6. Memberikan respon yang cepat. 

7. Merupakan panduan yang cerdas. 

8. Dapat bekerja dengan informasi yang kurang lengkap dan mengandung keti- 

dakpastian. 

9. Basis data cerdas, bahwa sistem pakar dapat digunakan untuk mengakses 

basis data dengan cara cerdas. 

Menurut (Arhami, 2005) selain keuntungan di atas, seperti halnya sistem 

lainnya juga memiliki kelemahan, diantaranya adalah: 

1. Masalah dalam mendapatkan pengetahuan di mana pengetahuan tidak selalu 

bisa didapatkan dengan mudah, karena kadang kala pakar dari masalah yang 

kita buat tidak ada, dan kalaupun ada kadang pendekatan yang dimiliki oleh 
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seorang pakar berbeda-beda. 

2. Untuk membuat suatu sistem pakar yang benar-benar berkualitas tinggi san- 

gatlah sulit dan memerlukan biaya yang sangat besar untuk pengambangan 

dan pemeliharaannya. 

3. Kadang sistem tidak dapat membuat keputusan. 

4. Sistem pakar tidaklah 100 persen menguntungkan, walaupun seorang tetap 

tidak sempurna atau tidak selalu benar, oleh karena itu perlu diuji ulang 

secara teliti sebelum digunakan. Dalam hal ini manusia tetap menjadi faktor 

dominan. 

2.1.2 Kekurangan Sistem Pakar 

Disamping memiliki beberapa keuntungan, sistem pakar juga memiliki be- 

berapa kelemahan, antara lain (Pebrianasari, Mulyanto, dan Dolphina, 2015) 

1. Biaya yang diperlukan untuk membuat dan memeliharanya sangat mahal. 

2. Sulit dikembangkan karena keterbatasan keahlian dan ketersediaan pakar. 

3. Sistem pakar tidak bernilai 100 persen benar. 
 

2.1.3 Ciri-Ciri Sistem Pakar 

Ciri-ciri sistem pakar menurut (Pebrianasari dkk., 2015) adalah sebagai 

berikut 

1. Terbatas pada domain keahlian tertentu. 

2. Dapat memberikan penalaran untuk data-data yang tidak lengkap atau tidak 

pasti. 

3. Dapat menjelaskan alasan-alasan dengan cara yang dapat dipahami. 

4. Bekerja berdasarkan aturan tertentu. 

5. Mudah dimodifikasi. 

6. Basis pengetahuan dan mekanisme inferensi terpisah. 

7. Keluarannya bersifat anjuran. 

8. Sistem dapat mengaktifkan kaidah secara searah yang sesuai, dituntun oleh 

dialog dengan pengguna. 

2.1.4 Permasalahan Aplikasi Sistem Pakar 

Biasanya aplikasi sistem pakar menyentuh beberapa permasalahan berikut 

(Pebrianasari dkk., 2015) 

1. Interpretasi: 

Menghasilkan deskripsi situasi berdasarkan data sensor. 

2. Prediksi: 
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Memperkirakan akibat yang mungkin dari situasi yang diberikan. 

3. Diagnosis: 

Menyimpulkan kesalahan sistem berdasarkan gejala (symptoms). 

4. Desain: 

Menyusun objek-objek berdasarkan kendala. 

5. Planning: 

Merencanakan tindakan. 

6. Monitoring: 

Membandingkan hasil pengamatan dengan proses perencanaan. 

7. Debugging: 

Menentukan penyelesaian dari kesalahan sistem. 

8. Reparasi: 

Melaksanakan rencana perbaikan. 

9. Instruction: 

Diagnosis, debugging, dan reparasi kelakuan pelajar. 

10. Control: 

Diagnosis, debugging, dan reparasi kelakuan sistem. 
 

2.1.5 Konsep Dasar Sistem Pakar 

Konsep dasar sistem pakar meliputi enam hal berikut ini (Pebrianasari dkk., 

2015) 

1. Kepakaran Merupakan suatu pengetahuan yang diperoleh dari pelatihan, 

membaca, dan pengalaman. Kepakaran inilah yang memungkinkan para 

ahli dapat mengambil keputusan lebih cepat dan lebih baik dari seorang 

yang bukan pakar. Kepakaran itu sendiri meliputi pengetahuan tentang 

(a) Fakta-fakta tentang bidang permasalahan tertentu. 

(b) Teori-teori tentang bidang permasalahan tertentu. 

(c) Aturan dan prosedur menurut bidang permasalahan umumnya. 

(d) Aturan heuristic yang harus dikerjakan dalam suatu situasi tertentu. 

(e) Strategi global untuk memecahkan permasalahan. 

(f) Pengetahuan tentang pengetahuan (meta knowledge). 

2. Pakar 

Seseorang yang mempunyai pengetahuan, pengalaman, dan metode khusus 

serta mampu menerapkannya untuk memecahkan masalah atau memberi 

nasihat. Seorang pakar harus mampu menjelaskan dan mempelajari hal-hal 

yang baru yang berkaitan dengan topik permasalahan, jika perlu harus mam- 
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pu menyusun kembali pengetahuan yang didapatkan, dan dapat memec- 

ahkan aturan serta menentukan relevansi kepakarannya. Jadi seorang pakar 

harus mampu melakukan kegiatan berikut 

(a) Mengenali dan memformulasikan permasalahan. 

(b) Memecahkan permasalahan secara cepat dan tepat. 

(c) Menerangkan pemecahannya. 

(d) Belajar dari pengalaman. 

(e) Merestrukturisasi pengetahuan. 

(f) Memecahkan aturan-aturan. 

(g) Menentukan relevansi. 

3. Pemindahan kepakaran 

Tujuan dari sistem pakar adalah memindahkan kepakaran dari seorang pakar 

ke dalam komputer, kemudian ditransfer kepada yang lain yang bukan pakar. 

Proses ini melibatkan empat kegiatan 

(a) Akuisisi pengetahuan (dari pakar atau sumber lain). 

(b) Representasi pengetahuan (pada komputer). 

(c) Inferensi pengetahuan. 

(d) Pemindahan pengetahuan kepengguna. 

4. Inferensi 

Sebuah metodologi yang dapat bernalar. Dugaan ditampilkan di bagian 

yang disebut motor induksi yang menggabungkan metode untuk menangani 

masalah. Semua informasi yang dimiliki oleh master disimpan dalam basis 

informasi oleh kerangka kerja master. Tugas motor deduksi adalah untuk 

mencapai penentuan berdasarkan basis informasi yang dimilikinya. 

5. Aturan 

Sebagian besar kerangka kerja master bisnis adalah kerangka kerja utama 

dalam pandangan rule-(rulebased systems), misalnya informasi disimpan 

terutama sebagai rules, sebagai strategi berpikir kritis. 

6. Kapasitas untuk Mengklarifikasi 

Satu lagi fungsi kerangka utama adalah kemampuannya untuk mengklari- 

fikasi ide atau saran yang diberikannya. Klarifikasi dilakukan dalam sub- 

sistem yang disebut subsistem klarifikasi (penjelasan). Bagian dari kerang- 

ka kerja ini memungkinkan kerangka kerja untuk memeriksa pemikirannya 

sendiri dan memperjelas tugasnya. 

subsectionStruktur Sistem Pakar 

Berikut adalah bagian penting sebuah sistem pakar, dapat dilihat di Gam- 



11  

bar 2.2. 
 

Gambar 2.2. Bagian Sistem Pakar (Sutojo dkk, 2011) 

 
Bagian-bagian utama sistem pakar dapat dilihat pada Gambar 2.1. Selain 

terdapat dua bagian lingkungan dari sistem pakar, sistem pakar juga memiliki bebe- 

rapa komponen penyusun. Komponen-komponen yang terdapat dalam sistem pakar 

yaitu User Interface (antarmuka pengguna), basis pengetahuan, akuisisi penge- 

tahuan, mesin Inference, Workplace, fasilitas penjelasan, perbaikan pengetahuan. 

2.1.6 Fitur-Fitur Sistem Pakar 

Sistem pakar harus mempunyai fitur sebagai berikut (Turban, Aronson, dan 

Liang, 2005) 

1. Keahlian: sistem pakar harus memiliki keahlian yang akan memungkinkan 

sistem membuat keputusan tingkat pakar. Sistem harus menampilkan per- 

forma pakar dan kekuatan yang cukup. 

2. Pertimbangan simbolik: dasar pemikiran kecerdasan tiruan adalah meng- 

gunakan pertimbangan simbolik daripada perhitungan matematasi. Hal ini 

juga berlaku pada sistem pakar. Jadi, pengetahuan harus direpresentasikan 

secara simbolik, dan mekanisme pertimbangan primer juga harus simbolik. 

Mekanisme pertimbangan simbolik biasa menyertakan Backward Chaining 
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dan Forward Chaining. 

3. Deep knowledge: berkaitan dengan tingkat keahlian dalam basis penge- 

tahuan. Basis pengetahuan harus berisi pengetahuan kompleks yang tidak 

mudah diperoleh dari nonpakar. 

4. Self knowledge: sistem pakar harus dapat menganalisis pertimbangannya 

sendiri dan menjelaskan mengapa dicapai suatu kesimpulan. Kebanyakan 

pakar memiliki kemampuan pembelajaran yang sangat kuat yang memung- 

kinkan mereka memperbarui secara konstan pengetahuannya. Sistem pakar 

juga harus dapat belajar dari keberhasilan dan kegagalannya dari sumber 

pengetahuan lain. 

2.2 Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis lin- 

ux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyedi- 

akan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka 

(Safaat, 2012). 

2.3 Mesin Inferensi 

Menurut Turban menyebutkan mesin inferensi adalah program komputer 

yang memberikan metedologi untuk penalaran tentang informasi yang ada dalam 

basis pengetahuan dan dalam workplace, dan untuk merumuskan kesimpulan. Ter- 

dapat dua pendekatan dalam mengontrol inferensi dalam sistem pakar yaitu: 

1. Pelacakan kedepan (Fordward Chaining) Pelacakan kedepan adalah pen- 

dekatan yang terkendalidata (data-driven). Dalam pendekatan ini pelacakan 

dimulai dari informasi masukan, dan selanjutnya mencoba menggambarkan 

kesimpulan. Pelacakan ke depan mencari fakta yang sesuai dengan bagian 

if dari aturan if-then. 

2. Pelacakan kebelakang (Backward Chaining) Pelacakan kebelakang adalah 

pendekatan terkendali-tujuan (goal driven). Dalam pendekatan ini, pela- 

cakan dimulai dari tujuan selanjutnya dicari aturan yang memiliki tujuan 

tersebut untuk tujuannya 

2.4 Unified Modelling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar 

yang dipergunakan untukmendokumentasikan,menspesifikasikan dan membann- 

gun perangkat lunak. UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sis- 

tem berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan 
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sistem”. UML adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik atau gambar un- 

tuk memvisualisasi, menspesifikasikan,membangun, dan pendokumentasian dar- 

i sebuah sistem pengembangan software berbasis Object Oriented Programming 

(OOP). UML sendiri juga memberikan standar penulisan sebuah sistem blue print, 

yang meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam bahasa program 

yang spesifik, skema database, dan komponen-komponen yang diperlukan dalam 

sistem software. 

2.4.1 Use Case Diagram 

Use Case menggambarkan external view dari sistem yang akan kita bu- 

at modelnya (Prabowo Pudjo Widodo, 2011) Model Use Case dapat dijabarkan 

dalam Diagram Use Case, tetapi perlu diingat, diagram tidak indetik dengan model 

karena model lebih luas dari diagram (Pooley, 2003:15), Use Case harus mam- 

pu mengambarkan urutan aktor yang menghasilkan nilai terukur (Prabowo Pudjo 

Widodo, 2011). Use Case Diagram adalah gambar dari beberapa atau seluruh aktor 

dan use Case dengan tujuan mengenali interaksi mereka dalam suatu sistem. Use 

Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem, 

yang ditekan 

adalah “apa” yang diperbuat dalam sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah 

use Case mempresentasikan sebuah interaksi antara actor dengan sistem. Use Case 

menggambarkan kata kerja seperti login ke sistem, Maintenance User dan seba- 

gainya (Yasin, 2012). Berikut adalah gambaran simbol Use Case Diagram yang 

bisa dilihat di Tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Simbol Use Case Diagram 
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2.5 Model Waterfall 

Salah satu model SDLC yang paling awal dan paling banyak digunakan 

adalah SDLC model air terjunwaterfall. Model SDLC yang dikembangkan ole- 

h (Satzinger et al, 2010), menggambarkan pendekatan sekuensial beberapa tahap 

yang biasanya disebut juga dengan model air terjun. Model air terjun menyedi- 

akan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau urut dimulai dari 

analisis, desain, pengkodean, pengujian dan tahap support. Model SDLC menurut 

Satzinger ini mengatakan bahwa hal pertama yang dilakukan adalah dengan men- 

difeinisikan perumusan permasalahan untuk nanti dilakukan suatu pemecahan dari 

perumusan tersebut adalah perencanaan. Selanjutnya 

Tim proyek menganalisis, mendefinisikan dan memahami secara menyelu- 

ruh masalahnya beserta kebutuhan untuk selanjutnya dicari solusi. Setelah masalah 

dipahami dan didapatkan tahap selanjutnya adalah desain. Sistem ini kemudian 

dibangun, dikembangkan, dan di implementasikan beberapa tahapan dalam SDLC 

model air terjun ini dijelaskan sebagai berikut 

1. Fase Perencanaan (Project Planning Phase) Kegiatan awal dari SDLC yang 

bertujuan untuk mengidentifikasi lingkup sistem yang baru dan rencana dari 

suatu proyek. 

2. Fase Analisis (Analysis Phase) Analisis kebutuhan sistem dilakukan untuk i- 

dentifikasi dan evaluasi permasalahan, hambatan yang terjadi dan kebutuhan 

yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan perbaikan. 

3. Fase Design (Design Phase) Desain perangkat lunak adalah proses multi 
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langkah yang berfokus pada desain pembuatan program perangkat lunak 

termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, 

dan prosedur pengodean. Menurut Rosa dan Shalahuddin (2011), tahap ini 

mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke 

representasi. 

4. Fase Implementasi (Implementation Phase) Segala bentuk masukan input 

yang dilakukan dari desain sistem, sistem yang telah dikembangkan menjadi 

sebuah program yang disebut dengan unit, yang mana berhubungan dengan 

tahapan selanjutnya. Dari tiap-tiap unit tersebut dikembangkan dan di uji 

coba untuk mengetahui fungsi yang berkaitan dengan unit tersebut. Berikut 

ini adalah bentuk alur pengembangan sistem menggunakan model waterfall 

menurut (Turban dkk, 2005) yang bisa dilihat di Gambar 2.3. 

 

Gambar 2.3. SDLC Tradisional (Waterfall) 

 
2.6 Blackbox Testing 

Konsep Blackbox Testing digunakan untuk mepresentasikan sistem yang 

cara kerja didalamnya tidak tersedia untuk diinspeksi. Teknik pengujian 

Blackbox juga digunakan untuk pengujian berbasis skenario, dimana isi 

dalam sistem mungkin tidak tersedia untuk diinspeksi tapi masukan dan 

keluaran yang didefinisikan oleh Use Case dan informasi analisis yang lain 

(Hariyanto, 2004). Blackbox Testing berusaha untuk menemukan kesalahan 

dalam kategori berikut 

1. Fungsi yang tidak benar atau fungsi yang hilang. 
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2. Kesalahan antarmuka. 

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal. 

4. Kesalahan perilaku (behavior) atau kesalahan kinerja. 
 

2.7 User Acceptance Test (UAT) 

User Acceptance Test (UAT) penting untuk pengaturan otoritas antara pem- 

beli dan perancang. Tes ini membangun strategi yang lugas dan tepat untuk meny- 

impulkan apakah suatu program cukup, tes ini harus terlihat sebagai fitur dari pro- 

duk tertentu. Sebuah program yang tidak melewati banyak penilaian ini menyi- 

ratkan bahwa program itu tidak memenuhi semua detail (?, ?). 

2.8 Uji Unit 

Pengujian Unit Pengujian akan mencoba yang berpusat di sekitar unit terke- 

cil dari program. Pengujian ini bergantung pada data dari penggambaran rencana 

poin demi poin dari pemrograman (?, ?). Sebagai aturan umum, pengujian ini di- 

lakukan oleh whitebox dan pengujian berbasis kode sumber dengan memeriksa cara 

yang luar biasa pada desain kontrol modul untuk menjamin pemenuhan inklusi dan 

identifikasi paling ekstrim (?, ?) kesalahan. 

2.9 Remaja 

Remaja adalah seseorang yang baru saja menjadi dewasa dan baru 

menyadari apa yang benar dan apa yang terjadi, mengetahui jenis kelamin lain, 

memahami pekerjaannya di dunia sosial, mengakui karakter apa yang diberikan 

Tuhan kepadanya, dan dapat mengembangkan kemampuannya secara umum. ke- 

mungkinan yang ada di dalam diri orang tersebut. Remaja saat ini perlu dipersiap- 

kan untuk menghadapi kesulitan hidup dan koneksi. Keremajaan merupakan usia 

paling dasar dalam kehidupan individu, cakupan usia perubahan dari masa remaja 

ke masa pra-dewasa dan akan menentukan perkembangan masa dewasa. 

Selama masa muda perubahan hormonal, fisik, dan mental terjadi sedikit 

demi sedikit. Fase-fase peningkatan remaja diisolasi menjadi 3 fase, yaitu awal, 

tengah jalan, dan akhir. Setiap tahap memiliki kualitas dan upaya formatif yang 

harus dilalui oleh setiap individu sehingga perbaikan fisik dan mental berkem- 

bang dan tumbuh secara matang. Perkembangan fisik dan mental remaja sangat 

dipengaruhi oleh iklim keluarga yang kokoh dan iklim wilayah setempat yang men- 

dukung perkembangan dan peningkatan dewasa muda secara positif. 
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2.10 Kenakalan Remaja 

Kenakalan remaja merupakan masalah yang sudah sering kali terjadi di sek- 

itar kita. Masalah kenakalan remaja diartikan sebagai perilaku menyimpang. Per- 

ilaku menyimpang tersebut dianggap sebagai sumber masalah baru yang ada di- 

dalam suatu masyarakat. Perilaku menyimpang yang dilakukan oleh para rema- 

ja cenderung memberikan dampak yang bersifat negatif bagi masyarakat dan juga 

para pelakunya. Perilaku menyimpang yang dilakukan oleh para remaja adalah 

dilakukan secara sengaja dan tidak sengaja antara lain(Unayah dan Sabarisman, 

2015): 

1. Narkoba 

Biasanya, narkotika adalah kependekan dari Opiat dan obat atau bahan 

berbahaya (dikenal sebagai zat psikotropika). ditolak untuk digunakan, 

dibuat, disediakan, dipertukarkan, diarahkan, dan di luar pengaturan yang 

sah. Narkoba terlihat di Gambar 3.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4. Narkoba (sumber: kulonprogokab.go.id) 

Ciri-ciri remaja yang terlibat narkoba (Artati, n.d.) 

a. Mata merah dan pupil yang mengecil atau membesar. 

b. Mengalami perubahan pola makan atau pola tidur, yang menyebabkan 
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penurunan berat badan atau penambahan berat badan dalam kurun 

waktu yang singkat. 

c. Mengucapkan kata-kata yang membingungkan atau sulit untuk di- 

mengerti. 

d. Menjadi lebih tertutup, dan terlihat seperti merahasiakan sesuatu. 

e. Berkurangnya minat terhadap hal-hal yang disukai sebelumnya. 

f. Tidak memiliki motivasi, tidak fokus dan tampak lesu. 

g. Menarik diri, cemas, dan paranoid. 

h. Sering bolos sekolah dan nilai-nilai pelajarannya. 

i. Mencuri atau menjual barang-barang yang ada, untuk membeli. 

2. Balap Liar 

Balapan liar merupakan salah satu kenakalan remaja yang menjurus pada 

tindakan kriminal. Dimana balapan liar ini adalah kegiatan beradu cepat k- 

endaraan, baik sepeda motor maupun mobile, yang dilakukan diatas lintasan 

umum. Artinya kegiatan ini sama sekali tidak diadakan di arena balapan res- 

mi, melainkan di jalan raya. Biasanya malam sampai menjelang pagi adalah 

waktu yang sering digunakan untuk balapan liar, yaitu ketika jalan raya mu- 

lai sepi dari aktivitas lalu lintas (Rosanti dan Fuad, 2015). Kegiatan balapan 

liar ini selain meresahkan pengguna jalan, dapat juga mengancam kesela- 

matan jiwa si pelaku balap liar. Balap liar terlihat pada Gambar 2.5 
 

Gambar 2.5. Balap Liar (sumber: tribunnews.com) 

Ciri-ciri remaja yang terlibat balap liar: 
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a. Takut tersingkirkan atau tidak dianggap dalam pergaulan dengan s- 

esama remaja 

b. Ingin menyalurkan hobi/minat/bakat bermotor 

c. Ingin mendapatkan sensasi balap liar sehingga memacu adrenalin 

d. Banyak melihat tayangan di televisi sehingga ingin meniru 

e. Lebih menuruti ego daripada keselamatan diri 

f. Diawali dari rasa iseng ingin mencoba-coba 

3. Pencurian 

Arti kata perampokan adalah pengambilan barang secara tidak sah yang 

mempunyai tempat pada orang lain tanpa persetujuan pemiliknya. Para 

pelaku kejahatan perampokan ini sering disebut-sebut sebagai penjahat dan 

kegiatannya oleh masyarakat umum sering disebut sebagai penjambretan. 

Tindak pidana perampokan diatur dalam Pasal 362 Kitab Undang-Undang 

Hukum Pidana yang berbunyi, “Setiap orang yang mengambil seluruh atau 

sebagian dari barang milik orang lain dengan harapan untuk dimiliki se- 

cara melawan hukum, diancam karena perampokan dengan pidana kurun- 

gan paling lama lima tahun atau denda paling ekstrim enam puluh rupiah”. 

(Suharsoyo, 2017). Pencuri terlihat pada Gambar 2.6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.6. Pencuri (sumber: kapanlagi.com) 

Ciri-ciri remaja yang terlibat pencurian: 

a. Akibat himpitan ekonomi. 
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b. Terbiasa mendapatkan uang banyak dengan jalan pintas. 

c. Kurangnya iman dan Pendidikan agama di keluarga. 

d. Tidak mendapatkan pekerjaan sehingga melakukan pencurian untuk 

memenuhi kebutuhan. 

e. Adanya kesempatan. 

4. Seks Bebas 

Dalam kehidupan sehari-hari biasa, kata seks dalam arti sebenarnya menyi- 

ratkan orientasi. Makna seks seringkali hanya mengacu pada latihan-latihan 

organik yang berhubungan dengan alat kelamin, padahal sebenarnya sek- 

s adalah kondisi fisik dan alamiah, hampir sama dengan pemahaman tipis 

tentang apa yang tersirat dalam seksualitas. Seksualitas adalah kerumitan 

perasaan, sentimen, karakter, dan mentalitas individu yang terkait dengan 

perilaku dan arah seksual mereka. (Sholichah, 2020). 

(Sarwono, 2012) menyatakan bahwa perilaku seksual adalah segala sesuatu 

yang diselesaikan oleh keinginan dan orientasi mulai dari perilaku yang di- 

lakukan dengan kontak, (ciuman) tanpa bergabung dengan kemaluan yang 

biasanya diselesaikan dengan memegang dada atau melalui seks oral. akan 

tetapi, tidak melakukan hubungan seks (necking) dan bercumbu untuk mem- 

bubuhkan aurat, khususnya dengan cara menggosok aurat dengan sekutu, 

namun tidak melakukan hubungan seks (petting) dan melakukan hubungan 

seks (intercourse), yang tidak ada hubungannya dengan perkawinan. 

Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa perilaku seks- 

bebasialah suatu aktifitas seksual yang dilakukan oleh pria dan wanita 

sebelumada ikatan resmi (pernikahan) mulai dariaktivitasseksyang paling 

ringan sampaitahapan senggama. Seks Bebas terlihat pada Gambar 2.7 
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Gambar 2.7. Seks Bebas (sumber: bkkbn.go.id) 

 
Ciri-ciri remaja yang terlibat seks bebas: 

a. Mempunyai rasa ingin tahu yang besar 

b. Tidak mendapatkan Pendidikan Kesehatan reproduksi 

c. Kurang tanggapnya keluarga dan guru dalam menanggapi masalah 

seksualitas 

d. Kurangnya rasa takut kepada Allah atau kurangnya iman pada diri 

mereka 

e. Banyak melihat film-film porno sehingga ingin meniru 

f. Adanya kesempatan. 

5. Merokok 

Rokok adalah salah satu zat adiktif yang bila digunakan mengakibatkan ba- 

haya bagi kesehatan individu dan masyarakat. Kemudian ada juga yang 

menyebutkan bahwa rokok adalah hasil olahan tembakau terbungkus ter- 

masuk cerutu atau bahan lainya yang dihasilkan dari tanamam Nicotiana 

Tabacum, Nicotiana Rustica, dan spesies lainnya atau sintesisnya yang men- 

gandung nikotin dan tar dengan atau tanpa bahan tambahan. Merokok terli- 

hat pada Gambar 2.8 
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Gambar 2.8. Merokok (sumber: gosign.co.id) 

 
Ciri-ciri remaja yang terlibat Merokok: 

a. Gigi kuning karena nikotin. 

b. Kuku kotor karena nikotin. 

c. Mata pedih. 

d. Sering batuk – batuk. 

e. Mulut dan nafas bau rokok. 

f. lidah terasa getir 

g. perut mual 

6. Perkelahian Remaja 

Perkelahian antar remaja atau pelajar adalah suatu tindakan kekerasan yang 

dilakukan oleh suatu kelompok dengan kelompok yag lain dimana mereka 

berusaha untuk menyingkirkan pihak lawan dengan membuat mereka tidak 

berdaya. Perkelahian antar pelajar tingkat SMA berakibat mengganggu kea- 

manan dan ketertiban umum, serta membahayakan bagi pelajar itu sendiri. 

Pekelahian Remaja terlihat padaGambar 2.9 
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Gambar 2.9. Pekelahian Remaja (sumber: tribunnews.com) 

 
Ciri-ciri remaja yang terlibat perkelahian: 

a. Tidak peka terhadap perasaan orang lain 

b. Memiliki perasaan rendah diri yang kuat 

c. Emosi yang labil 

d. Mudah frustasi 

e. Rumah tangga penuh kekerasan 

f. Orang tua terlalu posesif/melindungi anaknya 

7. Geng Motor 

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia, geng berarti sebuah kelompok atau 

gerombolan remaja yang dilatarbelakangi oleh persamaan latar sosial, seko- 

lah, daerah, dan sebagainya. Pelakunya dikenal dengan sebutan gangster. 

Gangster berarti suatu anggota dalam sebuah kelompok kriminal (gerom- 

bolan) terorganisir dan memiliki kebiasaan yang berantakan dan anti aturan. 

Gengmotor sendiri dilandasi oleh aktivitas kesenangan di atas motor. Geng 

Motor terlihat pada Gambar 2.10 
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Gambar 2.10. Geng Motor(sumber: suara.com) 

 
Ciri-ciri remaja yang terlibat geng motor: 

a. Mempunyai hobi yang sama yaitu kebut-kebutan di jalan 

b. Kurang harmonisnya hubungan individu (remaja) dengan lingkungan 

sekitarnya 

c. Orang tua tidak dapat membangun komunikasi kepada anak dengan 

baik 

d. Terbiasa menggunakan kekerasan untuk membangun identitas diri 

e. Sering membolos sekolah 

f. Ketergantungan kepada teman sebaya yang tinggi 

g. Sering Bersama dengan teman sebaya di luar rumah 

8 Minuman Keras 

Minuman keras ialah semua barang cair yang lazim disebut minuman yang 

mengandung etil alkohol yang dihasilkan dengan cara peragian, penyulin- 

gan, atau cara lain, antara lain: bir, shandy, anggur, gin whisky, tuak, dan 

yang sejenisnya. Minuman keras meliputi minuman yang mengandung 

alkohol dari mulai kadar rendah seperti jamu sampai dengan kadar tinggi 

baik yang di produksi diluar negeri maupun dalam negeri seperti cap tikus 

dan lain-lain. 

Minuman keras adalah minuman yang dibuat oleh manusia melalui bebera- 

pa proses sampai mengandung sebuah alkohol mulai kadar rendah sampai 

tinggi yang bisa memabukkan para penggunanya, dari dalam negeri sampai 
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dari luar negeri. Minuman itu diproduksi beredar dimasyarakat dampaknya 

meresahkan menimbulkan perkelahian, perjudian dan lainya sehingga Ma- 

jelis Ulama Indonesia (MUI) mengeluarkan fatwa. 

Miras atau minuman keras adalah jenis minuman yang mengandung alko- 

hol, tidak peduli berapa kadar alkohol didalamnya. Bahkan majelis u- 

lam telah,mengeluarkan MUI sudah mengeluarkan bahwah setetes alkohol 

adalah haram. Sebagaimana fatwa MUI bahwa setiap yang mengandung 

alkohol adalah haram tidak peduli kadar alkoholnya maka minuman itu 

haram tidak bisa dikonsumsi walaupun itu hanya setetes (R. Rahman, 2016). 

Minuman Keras terlihat pada Gambar 2.11 

 

 

 

Gambar 2.11. Minuman Keras (sumber: jawapos.com) 

 
Ciri-ciri remaja yang terlibat minuman keras: 

a. Suasana hati dan perilaku yang selalu berubah 

b. Menjadi pendiam dan penyendiri 

c. Tidak lagi tertarik menyalurkan hobi atau tidak tertarik untuk 

melakukan aktivitas positif 

d. Mata terlihat sayu dan merah 

e. Penurunan prestasi di sekolah atau kampus 

f. Daya ingat berkurang dan perubahan gaya bicara 

g. Menjadi malas dalam mengurus penampilan dan kebersihan badan 

h. Berteman dengan orang-orang yang dicurigai sebagai peminum 

9 Bullying 
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Bullying adalah adalah penggunaan kekerasan, ancaman, paksaan untuk 

menyalahgunakan atau mengintimidasi orang lain. Bullying terlihat pada 

Gambar 2.12 
 

Gambar 2.12. Bullying (sumber: summareconbekasi.com) 

 
Ciri-ciri remaja yang terlibat Bullying 

a. Selalu ingin berkuasa 

b. Bersikap egois 

c. Mudah marah 

d. Tidak merasa bersalah 

e. Tidak memiliki empati dan rasa iba 



 

BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

Tahap-tahap penelitian ini, diambil dari tahapan penelitian terdahulu yang 

dilakukan oleh Purnamasari dkk (2017). Secara umum tahapan-tahapan ini terbagi 

menjadi dua tahapan penelitian, Tahap kesatu adalah pengembangan basis penge- 

tahuan dan tahap kedua adalah pengembangan aplikasi. Pada tahap pengembangan 

basis pengetahuan yang dilakukan yaitu penentuan pakar yang terlibat, penentuan 

metode yang dipakai, pengumpulan data, akuisisi pengetahuan pakar, pembentukan 

basis pengetahuan, dan evaluasi basis pengetahuan. Pada tahap pengembangan a- 

plikasi dilakukan analisa kebutuhan aplikasi, perancangan antar muka, pembuatan, 

dan pengujian aplikasi. Tahapan penelitian ini dapat dilihat pada gambar di bawah 

ini Gambar 3.1. 
 

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian (Purnamasari dkk, 2012) 
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3.1 Pengembangan Basis Pengetahuan 

Adapun persiapan tahapan yang dilakukan untuk pengembangan basis 

pengetahuan adalah sebagai berikut 

3.1.1 Penentuan Pakar 

Dalam kegiatan ini penulis menentukan siapa sumber yang akan dijadikan 

sebagai seorang pakar dalam penelitian yaitu ada tiga orang pakar psikologi yang 

tempat yang sama kerja prakteknya yaitu: dosen UIN Suska Riau. Pemilihan 

pakar ini dilatar belakangi karena permasalahan dalam penelitian membahas ten- 

tang jenis-jenis kenakalan remaja sehingga psikolog dipilih sebagai pakar dalam 

penelitian ini. Pemilihan psikolog ini juga dikarenakan psikolog tersebut telah 

memiliki pengalaman dibidang remaja tersebut, hal itu diketahui berdasarkan pen- 

didikan yang sudah diselesaikan (Lampiran D). 

3.1.2 Penentuan Metode 

Dalam penelitian ini penulis menentukan metode inferensi yang digunakan 

sebagai acuan untuk mendaptkan hasil diagnosa jenis kenaklan secara akurat meng- 

gunakan inferensi Forward Chaining. Metode ini sangat cocok dan tepat diterapkan 

dalam penelitian ini dikarenakan metode ini mempunyai rule if-then untuk mendap- 

atkan hasil diagnosa yang tepat, seperti hal nya kenakalan untuk mendiagnosa harus 

mengetahui terlebih dahulu ciri-ciri yang ada. 

3.1.3 Akuisisi Pengetahuan Pakar 

Pakar-pakar yang terlibat dalam sistem ini adalah psikolog. Pada tahap ini 

akan dilakukan wawancara ke pakar tersebut tentang penentuan kenakalan remaja 

yang bisa di diagnosa awal yang dilakukan studi pustaka terhadap referensi yang 

disarankan oleh pakar. Setelah itu dilakukan pemindahan pengetahuan pakar ke 

dalam aturan-aturan yang dapat di implementasikan kedalam sistem. Aturan-aturan 

yang telah dibuat akan di konfirmasi kembali ke pakar untuk memastikan ke aku- 

ratan keputusan yang dihasilkan. Pakar-pakar yang akan di akuisisi pengetahuannya 

dalam penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.1 

Tabel 3.1. Daftar Pakar 
 

No Nama Pakar Instansi 

1 Ricca Anggraini Muthe, M.Si Psikolog Dosen UIN Suska Riau 

2 Yuli Widiningsih, M.Psi Psikolog Dosen UIN Suska Riau 

3 Indah Damayanti, M.Psi Psikolog Dosen UIN Suska Riau 
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3.1.4 Pembentukan Basis Pengetahuan Rule/Aturan 

Pembentukan basis pengetahuan merupakan jenis basis pengetahuan yang 

dipergunakan untuk manajemen pengetahuan. Basis pengetahuan yang diperlukan 

dalam penelitian ini berupa hasil data wawancara dengan pakar, jenis kenakalan 

yang bisa di diagnosa awal, kenakalan dan solusi cara penanganan kenakalan. Basis 

pengetahuan ini digunakan untuk pengambilan keputusan hasil diagnosa kenakalan 

remaja diluar sekolah nantinya di dalam aplikasi. 

3.1.5 Evaluasi Basis Pengetahuan 

Dalam evaluasi basis pengetahuan hal yang dilakukan adalah 

mengumpulkan terlebih dahulu beberapa informasi dan data yang didalam- 

nya terdapat pengetahuan baik dari pakar, buku, jurnal maupun internet mengenai 

kenakalan remaja diluar sekolah yang dapat didiagnosa awal. Hal ini dimaksudkan 

agar dalam implementasi sistem selanjutnya dapat memudahkan dalam pembuatan 

kode program dengan mengacu kepada basis pengetahuan dan mesin inferensi yang 

telah ditetapkan dan dirancang sebelumnya. 

3.2 Pengembangan Aplikasi 

Pada tahap impementasi nantinya di smartphone, ada empat tahap yang di- 

gunakan untuk membangun aplikasi dalam penelitian ini. Tahap pertama adalah 

analisis dan desain sistem, tahap kedua adalah perancangan antar muka aplikasi, 

tahap ketiga adalah pembuatan kode program, dan tahap terakhir adalah pengujian 

sistem. 

Pada tahap pertama dilakukan analisa kebutuhan-kebutuhan aplikasi, yaitu 

antara lain: siapa saja pengguna aplikasi, apa saja kebutuhan pengguna serta 

bagaimana 

alur kerja aplikasi. Pada tahap ini analisa dan perancangan menggunakan 

metode berorientasi objek dengan menggunakan tools unified modeling language 

(UML). diagram UML yang digunakan adalah Use Case Diagram dan Activity Di- 

agram. 

Pada tahap selanjutnya dilakukan perancangan antar muka aplikasi. Ran- 

cangan antar muka dibuat dengan memperhatikan aspek-aspek interaksi manusia 

dengan komputer, seperti: warna, besar tombol, tata letak dan sebagainya. Dalam 

merancang apikasi menggunakan mouckup balsamiq. 

Pada tahap selanjutnya dilakukan pembuatan kode program. Jenis smart- 

phone yang digunakan adalah smartphone dengan operating system (OS) android, 

tools yang digunakan dalam membuat aplikasi ini adalah Android Studio V.3.0. 
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Bahasa pemograman yang digunakan Java, dan minimal operating system yang di- 

gunakan di smartphone nantinya versi Kitkat 4.4 dan sudah support Android versi 

Oreo (O). 

Tahap terakhir adalah pengujian aplikasi. Pada tahap ini akan dilakukan 

pengujian, yaitu: Unit Testing, Blackbox dan User Acceptance Test (UAT). Pengu- 

jian Blackbox dilakukan untuk menguji apakah fitur-fitur dalam aplikasi berjalan 

dengan baik. Pengujian Blackbox dilakukan dengan menggunakan 10 buah smart- 

phone yang berbeda spesifikasinya. Sedangkan pengujian UAT dilakukan dengan 

cara melakukan uji coba software kepada user. Apabila hasil uji coba mendapat 

respon positif, maka tes tersebut dinyatakan berhasil. 



 

BAB 5 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

5.1 Implementasi Sistem 

Implementasi merupakan tahapan pembuatan sistem berdasarkan hasil analisa dan rancang- 

an sistem sebelumnya sehingga sistem yang dibuat dapat difungsikan dalam keadaan sebenarnya 

dan sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Ada tahap implementasi ini akan menjelaskan tentang 

batasan implementasi sistem, lingkungan implementasi dan hasil implementasi. 

5.1.1 Batasan Implementasi 

Implementasi yang dilakukan pada penelitian ini adalah pembuatan kode program dan pen- 

gujian sistem. Pada taha ini pengujian yang dilakukan adalah pengujian blackbox, unit testing UT 

dan user acceptance test UAT. 

5.1.2 Lingkungan Implementasi 

Adapun lingkungan implementasi sistem pakar kenakalan remaja diluar sekolah adalah se- 

bagai berikut: 

1. Spesifikasi Komputer 

a. Software: 

(a) Java development kit JDK 10 64bit. 

(b) Andrroid studio 3.0. 

(c) Windows 10 Pro. 

b. Hardware 

(a) Processor Intel⃝R 

(b) Memory: 4 GB 

(c) Hardisk: 500 GB 

2. Spesifikasi Smartphone 

Celera⃝R CPU N3350 @ 1.1GHz 1.10. 

(a) Software: operating system (OS) yang digunakan android 8.0 (Oreo) 

b Hardware: 

(a) Processor: snapdragon 626, andreno 506, 64 bit, 2.0Ghz octa core 

(b) Memory: 64Gb 

(c) Ram: 3Gb 

(d) Sinyal: 4G 

 

5.2 Hasil Implementasi 

Hasil implementasi sistem pakar diagnosa kenakalan remaja diluar sekolah terlihat pada 

Gambar 5.1, Gambar 5.2, Gambar 5.3, Gambar 5.4, dan Gambar 5.5. 

1. Tampilan Halaman Home Berikut ini adalah tampilan home aplikasi sistem pakar untuk 

diagnosa awal kenakalan remaja diluar sekolah yang terlihat di Gambar 5.1. 
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Gambar 5.1. Tampilan Halaman Home 

 
Gambar 5.1 merupakan halaman home dari sistem pakar diagnosa awal kenakalan remaja 

diluar sekolah. Untuk menampilkan halaman utama dari aplikasi sistem pakar terlebih 

dahulu harus mengklik icon aplikasi. Pada halaman home aplikasi terdapat empat menu 

utama yaitu: (a) data kenakalan remaja diluar sekolah; (b) diagnosa awal kenakalan; (c) 

solusi; (d) bantuan; dan (e) tentang. 

2. Tampilan Menu Data kenakalan remaja diluar sekolah 

Berikut ini adalah tampilan menu data kenakalan yang ada di aplikasi sistem pakar untuk 

diagnosa awal kenakalan remaja diluar sekolah yang terlihat di Gambar 5.2. 
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Gambar 5.2. Tampilan Menu Data Kenakalan Home 

 
Gamabr 5.3 merupakan tampilan dari menu data kenakalan remaja diluar sekolah yang 

berjumlah 13 kenakalan yaitu: (a) Narkoba; (b) Balap Liar; (c) Pencurian; (d) Seks Bebas; 

(e) Merokok; (f) Perkelahian Remaja; (g) Geng Motor; (h) Minuman Keras; (i) Bully- 

ing. Pengguna dapat melihat informasi kenakalan dengan mengklik menu data kenakalan 

remaja diluar sekolah dan selanjutnya pengguna mengklik salah satu kenakalan yang a- 

da di tampilan data kenakala remaja diluar sekolah dan ketika pengguna mengklik button 

kenakalan maka akan keluar tampilan informasi kenakalan seperti Gambar 5.2. 

3. Tampilan Menu Diagnosa kenakalan remaja di luar sekolah 

Berikut ini adalah tampilan menu diagnosa awal kenakalan remaja di luar sekolah yang 

terlihat di Gambar 5.3. 
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Gambar 5.3. Tampilan Menu Data Kenakalan Home 

 
Gambar 5.3 merupakan tampilan menu diagnosa awal kenakalan remaja diluar sekolah. 

Pertama pengguna mengklik menu diagnosa kenakalan, selanjutnya pengguna di hadap- 

kan dengan 37 ciri-ciri kenakalan remaja di luar sekolah, kemudian pengguna diharusan 

mengisi Checkbox ciri-ciri kenakalan minimal satu ciri-ciri untuk mendapatkan hasil di- 

agnosis, untuk penjelasan informasi ciri-ciri pengguna bisa mengklik button detail untuk 

informasi lebih lanjut, selanjutnya ketika pengguna sudah menceklis chexbox ciri-ciri yang 

dirasakan sudah benar, pengguna dapat mengklik button diagnosa untuk mendaptkan hasil 

hipotesis diagnosa kenakalan. 

4. Tampilan Menu Bantuan Penggunaan Aplikasi 

Berikut ini adalah tampilan menu bantuan yang ada di aplikasi sistem pakar diagnosa awal 

kenakalan remaja di luar sekolah yang terlihat di Gambar 5.4. 
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Gambar 5.4. Tampilan Menu Bantuan Aplikasi Home 

 
Gambar 5.4 merupakan tampilan menu bantuan, menu bantuan merupakan menu yang 

berisi tutorial bagaimana cara penggunaan aplikasi sesuai dengan menu- menu yang ada 

di tampilan home. Mulai dari menu data kenakalan, diagnosa awal kenakalan dan menu 

bantuan. Untuk melihat cara penggunaan aplikasi pengguna bisa mengklik button bantuan 

di tampilan home, maka pengguna akan diarahkan ke tampilan panduan cara penggunaan 

aplikasi. 

1.  Tampilan Menu Tentang Aplikasi 

Berikut ini adalah tampilan menu tentang yang ada di aplikasi sistem pakar diagnosa awal 

kenakalan remaja di luar sekolah yang terlihat di di Gambar 5.5. 
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Gambar 5.5. Tampilan Menu Tentang Aplikasi Home 

 
Gambar 5.5. merupakan tampilan menu tentang, menu tentang merupakan menu yang 

berisi kontributor didalam aplikasi muai dari developer apikasi, pembimbing penelitian dan 

aplikasi dan pakar penelitian yaitu 3 orang pakar psikolok. Untuk melihat cara kontributor 

aplikasi pengguna bisa mengklik button tentang di tampilan home, maka pengguna akan 

diarahkan ke tampilan tentang aplikasi seperti di (Gambar 5.5 b). 

5.3 Pengujian Sistem 

Bagian ini menjelaskan pengujian yang dilakukan pada aplikasi yaitu Unit Testing (UT), 

blackbox, User Acceptance Test (UAT). 

5.3.1 Unit Testing 

Pengujian (Unit Testing) UT dilakukan dengan cara membuat tabel rule jawaban ciri-ciri 

yang dirasakan seperti pada Tabel 4.4 yang harus dipilih pengguna pada ciri-ciri yang ada di aplikasi. 

Selanjutnya akan dibandingkan antara kesimpulan yang dihasilkan aplikasi dan kesimpulan yang 

diharapkan. Jika sama, maka aplikasi telah melakukan inferensi terhadap rule-rule dengan benar. 

Terdapat 37 ciri-ciri dengn 9 kenakalan. Tabel pengujian Unit Testing dapat dilihat pada Table 5.1. 

Lingkungan Pengujian: 

Pengujian aplikasi ini dilakukan dilingkungan perangkat dan lingkungan perangkat keras, 

sebagai berikut: 

1. Perangkat keras 

a  Processor: Snapdragon 626, andreno 506, 64 bit, 2.0Ghz octa core. 

b  Memory: 32Gb. 
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c Ram: 4Gb. 

d Sinyal: 4G. 

e Ukuran layar: 5.2 inch. 

2. Perangkat lunak 

Tabel ?? Unit Testing 

Tabel 5.1. Unit Testing 
 

NO Rule (Aturan) Output yang 

diharapkan 

Hasil 

Benar 

 
Salah 

1 Mata merah, pupil yang    

 mengecil atau membesar, mengalami    

 perubahan pola makan atau    

 tidur = “ya”(Cc01) AND Mengucapkan    

 kata-kata yang membingungkan K01   

 atau sulit dimengerti = “ya”(Cc02) AND    

 Menjadi lebih tertutup dan menarik    

 diri dari lingkungan = “ya”(Cc03) AND    

 Tidak memiliki motivasi, sering bolos    

 sekolah, dan berkurangnya minat    

 terhadap hal yang disukai sebelumnya    

 = “ya”(Cc04) AND Mencuri atau    

 menjual barang-barang yang ada untuk    

 membeli = “ya”(Cc05)    

2 Takut tersingkirkan dari pergaulan    

 = “ya”(Cc06) AND Ingin menyalurkan    

 hobi dan mendapatkan sensasi balap liar    

 = “ya”(Cc07) AND Meniru tayangan K02   

 televisi = “ya”(Cc08) AND Lebih    

 menuruti ego dan ingin coba-coba    

 = “ya”(Cc09)    

3 Akibat himpitan ekonomi = “ya”(Cc10)    

 AND Terbiasa mendapatkan uang    

 banyak dengan jalan pintas = “ya”(Cc11) K03   

 AND Kurangnya iman dan pendidikan    

 agama dan keluarga = “ya”(Cc012) AND    

 Tidak mendapatkan pekerjaan dan adanya    

 kesempatan = “ya”(Cc13)    

4 Mempunyai rasa ingin tahu yang besar    

 dan banyak menonton film-film porno    

 = “ya”(Cc14) AND Kurangnya rasa takut    

 kepada Allah dan tidak mendapatkan    

 pendidikan kesehatan reproduksi K04   

 = “ya”(Cc15) AND Kurang tanggapnya    
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Table 5.1 Unit Testing (Tabel lanjutan...) 

NO Rule (Aturan) 

keluarga dan guru dalam masalah 

seksualitas = “ya”(Cc16) AND Adanya 

kesempatan = “ya”(Cc17) 

Output yang Hasil 

5 Gigi kuning karena nikotin, kuku kotor,   

 dan mata pedih = “ya”(Cc18) AND   

 Sering batuk-batuk = “ya”(Cc19) AND K05  

 Mulut dan nafas bau rokok = “ya”(Cc20)   

 AND Lidah terasa getir dan perut mual   

 = “ya”(Cc21)   

6 Tidak peka terhadap perasaan orang lain   

 = “ya”(Cc22) AND Memiliki perasaan   

 rendah diri yang kuat = “ya”(Cc23) AND   

 Emosi yang labil dan mudah frustasi K06  

 = “ya”(Cc24) AND Rumah tangga penuh   

 kekerasan dan orang tua terlalu posesif   

 = “ya”(Cc25)   

7 Mempunyai hobi yang sama yaitu kebut   

 kebutan di jalan = “ya”(Cc26) AND   

 Kurang harmonisnya hubungan dengan   

 lingkungan sekitar dan orang tua tidak   

 dapat membangun komunikasi dengan K07  

 anak = “ya”(Cc27) AND Terbiasa   

 menggunakan kekerasan   

 = “ya”(Cc28) AND Sering membolos   

 sekolah, ketergantungan pada teman   

 sebaya tinggi, sering bersama teman   

 sebaya di luar rumah = “ya”(Cc29)   

8 Suasana hati dan perilaku yang selalu   

 berubah, menjadi pendiam dan menyendiri   

 = “ya”(Cc30) AND Mata terlihat sayu dan   

 merah = “ya”(Cc31) AND Tidak lagi   

 tertarik menyalurkan hobi dan akitivitas K08  

 positif, menurunnya prestasi di sekolah,   

 daya ingat berkurang = “ya”(Cc32) AND   

 Menjadi malas dalam mengurus penampilan   

 dan kebersihan badan = “ya”(Cc33) AND   

 Berteman dengan orang yang dicurigai   

 sebagai peminum = “ya”(Cc34)   

9 Selalu ingin berkuasa dan bersikap egois   

 = “ya”(Cc35) AND Mudah marah dan tidak K09  

 merasa bersalah = “ya”(Cc36) AND Tidak   
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Table 5.1 Unit Testing (Tabel lanjutan...) 

NO Rule (Aturan) Output yang Hasil 

memiliki empati dan rasa iba = “ya”(Cc37) 

 

5.3.2 Pengujian Blackbox 

Pada Bagian ini pengujian yang dilakukan dengan menggunakan metode blackbox untuk 

memperlihatkan fungsi menu sistem pakar bekerja dengan baik dengan mengisi form pertanyaan. 

Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan 10 buah smartphone yang berbeda spesifikasi. Spe- 

sifikasi device yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 5.6 Detail hasil pengujian dapat dilihat 

pada Lampiran D. Dan Tabel 5.2 Hasil Pengujian Blackbox Untuk Sistem Pakar Kenakalan Remaja 

diluar Sekolah. 

 

Gambar 5.6. Spesifikasi Device Smartphone 

 
Tabel 5.2. Hasil Pengujian Blackbox Untuk Sistem Pakar Kenakalan Remaja diluar 
Sekolah 

 

Hasil pengujian Blackbox 

Pengujian Blackbox Sistem Pakar Kenakalan Remaja Diluar Sekolah 

Nama Berhasil Gagal Tingkat keberhasilan 

Device 1 6 0 100% 

Device 2 6 0 100% 

Device 3 6 0 100% 

Device 4 6 0 100% 
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Table 5.2 continued from previous page 

Hasil pengujian Blackbox 

Pengujian Blackbox Sistem Pakar Kenakalan Remaja Diluar Sekolah 

Device 5 6 0 100% 

Device 6 6 0 100% 

Device 7 6 0 100% 

Device 8 6 0 100% 

Device 9 6 0 100% 

Device 10 6 0 100% 

Rata-rata 6 0% 100% 

 
Tabel 5.3 merupakan hasil pengujian blackbox menggunakan 10 buah smartphone yang 

berbeda. Dari tabel tersebut terlihat bahwa kebutuhan fungsional dari sistem pakar untuk diagnosa 

kenakalan remaja diluar sekolah dengan tingkat keberhasilan 100 

5.3.3 User Acceptance Test (UAT) 

Pengujian sistem dengan metode User Acceptance Test (UAT) dilakukan pada konteks 

penerimaan aplikasi oleh pihak terkait. Tujuan pengujan ini adalah agar dapat mengetahui apakah 

aplikasi dapat digunakan secara baik tanpa kendala oleh pengguna. Lampiran C Berikut daftar 

pertanyaan yang telah diajukan pada penelitian UAT terlihat pada Tabel 5.3 dan Tabel ?? hasil per- 

hitungan pertanyaan responden terlihat di bawah ini. 

Tabel 5.3. Bobot Nilai Angket Responden 
 

Simbol Responden BoboT 

A Sangat Setuju 4 

B Setuju 3 

C Sulit 2 

D Sangat Sulit 1 

 
Tabel 5.4. Daftar Pertanyaan User Acceptance Test (UAT) 

 

No Pertanyaan A B C D 

1 Apakah menurut Anda apikasi sistem pakar kenakalan  

 remaja di luar sekolah ini mudah digunakan?  

2 Apakah semua menu dapat diakses?  

3 Apakah aplikasi dapat menampilkan informasi data  

 kenakalan dengan baik?  

4 Apakah tampilan dan desain aplikasi sudah menarik?  

5 Apakah semua button dapat dipahami?  

6 Apakah menurut Anda aplikasi ini layak untuk diterapkan?  

7 Apakah aplikasi sistem pakar ini dapat mendiagnosa  

 kenakalan remaja di luar sekolah?  
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Tabel 5.5. Hasil Perhitungan Pertanyaan Responden 
 

NO Pertanyaan Tingkat Penerimaan 

1 Pertanyaan 1 95.00% 

2 Pertanyaan 2 91.25% 

3 Pertanyaan 3 95.00% 

4 Pertanyaan 4 88.75% 

5 Pertanyaan 5 88.75% 

6 Pertanyaan 6 92.05% 

7 Pertanyaan 7 100.00% 

 Rata-rata 93.03% 

 
Berdasarkan Tabel 5.5 hasil pengolahan data UAT didapat kesimpulan responden pengguna 

menerima adanya aplikasi sistem pakar kenakalan remaja diluar sekolah dengan tingkat penerimaan 

93.03 



 

BAB 6 

PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembuatan aplikasi kenakalan remaja di luar sekolah yang telah diakukan 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Terdapat dua fitur utama dalam aplikasi sistem pakar kenakalan remaja di luar sekolah ini, 

yaitu: 

(a) Lihat data kenakalan, berisi data-data kenakalan remaja di luar sekolah berupa nama 

kenakalan, penyebab, dan cara penanganan yang tepat untuk mengatasi kenakalan 

remaja 

(b) Diagnosa kenakalan remaja di luar sekolah. 

2. Hasil unit test menunjukkan bahwa aplikasi yang telah dibuat telah berhasil melakukan 

inferensi terhadap aturan yang ada. 

3. Hasil user acceptance test pada 20 narasumber menunjukan tingkat penerimaan pengguna 

adalah sangat baik yaitu 93.03. 

4. Hasil uji blackbox pada 13 smartphone menunjukkan aplikasi yang dibuat berjalan dengan 

tingkat keberasilan 100 

5. Penelitian yang dilakukan dapat mengidentifikasi kenakalan remaja di luar sekolah melalui 

Sistem Pakar dengan menggunakan metode Forward Chaining yang diaplikasikan pada 

sistem dalam menentukan jenis kenakalan apa yang terjadi terhadap remaja sehingga dapat 

mengatasi dan mencegahnya melakukan hal yang serupa serta menjadikan energi yang ada 

pada remaja tersalurkan ke arah yang benar/positif dan bermanfaat bagi banyak orang. 

Berdasarkan hasil uji disimpulkan bahwa sistem pakar yang telah dibuat dapat direkomen- 

dasikan untuk digunakan oleh masyarakat sebagai alternatif untuk diagnosa kenakalan remaja diluar 

sekolah. 

6.2 Saran 

Untuk penelitian kedepan disaranan untuk meningkatkan kemampuan sistem pakar in- 

i menggunakan metode Certainty Factor agar sistem ini bisa mendiagnosa suatu kenakalan yang 

jawabannya tidak pasti untuk mendukung hasil jawaban diagnosa yang lebih valid. 
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