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ABSTRACT 
Extracurricular activities are additional lessons for students that are 

carried out outside school hours but are inseparable from the learning process in 

the school environment. At SMA Negeri 1 Tilamuta, there are many extracurricular 

activities that every student can participate in. However, the many extracurricular 

activities in SMA Negeri 1 Tilamuta make students confused in determining 

extracurricular activities that match their interests and talents. This is also because 

in determining extracurricular activities are still done manually by the mentoring 

teacher based on student competencies. In this study, the forward chaining method 

was used to help determine extracurricular activities according to students' 

interests and talents. The forward chaining method is used in this study because 

this method can provide accurate results obtained from calculations based on the 

weight of the selected symptoms. This can be seen from the results of the research 

that the implementation of the forward chaining method for determining engineered 

extracurricular activities can be used as evidenced by the results of tests carried 

out by the White Box Testing and Basis Path methods which produce a value of V 

(G) = 3 CC, as well as Black Box testing which describe the truth of a logic so that 

it is found that the flowchart logic is correct and results in an application for 

determining the right and usable extracurricular activities. 

Keywords: Extracurricular, Forward Chaining, High School Students, Smart 

Systems. 
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ABSTRAK 

Kegiatan ekstrakurikuler merupakan pelajaran tambahan bagi siswa yang 

dilakukan diluar jam sekolah namun tidak terpisahkan dalam proses pembelajaran 

dilingkungan sekolah. Di SMA Negeri 1 Tilamuta terdapat banyak kegiatan 

ekstrakulikuler yang dapat diikuti oleh setiap siswa. Namun banyaknya kegiatan 

ekstrakurikuler yang ada di SMA Negri 1 Tilamuta membuat para siswa bingung 

dalam menentukan kegitan ekstrakurikuler yang sesuai dengan minat serta 

bakatnya. Hal ini juga disebabkan karena dalam penentuan kegiatan ekstrakurikuler 

masih dilakukan secara manual oleh guru pembimbinga berdasarkan kompetensi 

siswa. Dalam penelitian ini digunakan metode forward chaining untuk membantu 

menentukan kegiatan ekstrakurikuler yang sesuai dengan minat dan bakat siswa. 

Metode forward chaining digunakan dalam penelitian ini karena metode ini dapat 

memberikan hasil yang akurat yang didapatkan dari perhitungan berdasarkan bobot 

gejala yang dipilih. Hal ini dilihat dari hasil penelitian bahwa implementasi Metode 

forward chaining untuk penentuan kegiatan ekstrakurikuler yang direkayasa dapat 

digunakan yang dibuktikan dengan hasil pengujian yang dilakukan dengan metode 

White Box Tesing dan Basis Path yang menghasilkan nilai V(G) = 3 CC, serta 

pengujian Black Box yang menggambarkan kebenaran sebuah logika sehingga 

didapat bahwa logika flowchart benar dan menghasilkan Aplikasi penentuan 

kegiatan ekstrakurikuler yang tepat dan dapat digunakan. 

 

Kata Kunci : Ekstrakurikuler, Forward Chaining, Siswa SMA, Sistem Cerdas 
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BAB I 

1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat sangat mempengaruhi sistem 

dan efisiensi operasional dalam dunia kerja. Agar dapat mencapai tujuan 

peningkatan pelayanan pada masyarakat, maka dibutuhkan fasilitas-fasilitas yang 

memadai. Penggunaan system komputerisasi merupakan salah satu fasilitas yang 

dapat diterapkan dalam dunia kerja, pendidikan dan sebagainya. Pendidikan 

merupakan salah satu faktor untuk menwujudkan kecerdasan suatu bangsa dan 

upaya melestarikan nilai-nilai budaya dalam masyarakat. 

Sekolah ada saarana pendidikan yang dapat diikuti oleh siapa saja untuk 

mendapatkan pengetahuan. Jenjang pendidikan disekolah dimulai dari Tama 

Kanak-Kanak (TK), Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), 

sampai Sekolah Menengah Atas (SMA). Setiap sekolah memiliki kegiatan 

ekstrakurikuler yang dapat diikuti oleh setiap siswa, kegiatan ekstrakurikuler 

biasanya didapatkan disekolah pada jenjang pendidikan SMP dan SMA  bahkan 

tidak jarang kegiatan ekstrakurikuler juga sudah ada pada tingkat sekolah SD [1]. 

Salah satu cara pendidikan untuk menggali potensi minat dan bakat siswa 

yaitu dengan memberikan kegiatan ekstrakurikuler, dengan adanya kegiatan 

ekstrakurikuler ini para siswa dapat berekspresi sesuai dengan minat dan bakatnya 

sendiri. Kegiatan ekstrakurikuler merupakan pelajaran tambahan bagi siswa yang 

dilakukan diluar jam sekolah namun tidak terpisahkan dalam proses pembelajaran 

dilingkungan sekolah. Kegiatan ini juga bersifat memperdalam, mengulangi dan 

melatih siswa tentang pengetahuan tertentu [2]. 

SMA Negeri 1 Tilamuta merupakan sekolah terfavorit yang ada di 

kabupaten Boalemo khususnya di kecamatan Tilamuta. Di SMA Negeri 1 Tilamuta 

terdapat banyak kegiatan ekstrakulikuler yang dapat diikuti oleh setiap siswa. 

Banyaknya kegiatan ekstrakurikuler yang ada di SMA Negri 1 Tilamuta membuat 

para siswa bingung dalam menentukan kegitan ekstrakurikuler yang sesuai dengan 

minat serta bakatnya. Hal ini membuat siswa kadang salah memilih kegiatan 

ekstrakurikuler yang akhirnya siswa tersebut hanya aktif dpi awal saja dan setelah 
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beberapa saat siswa akan merasa bahwa kegiatan ekstrakurikuler yang diikutinya 

tidak sesuai dengan minat dan bakatnya. Tidak berkembangnya potensi yang di 

miliki oleh siswa adalah dampak lain dari salahnya siswa dalam memilih kegiatan 

ekstrakurikuler yang tidak sesuai dengn minat dan bakatnya, padahal jika siswa 

mengikuti kegiatan ekstrakurikuler yang sesuai dengan minat dan bakat yang di 

milikinya akan mendorong potensi siswa tersebut agar dapat diasah dengan baik.  

Dalam penentuan kegiatan ekstrakurikuler di SMA Negri 1 Tilamuta guru 

pembimbing ekstrakurikuler masih melakukanya dengan cara manual berdasarkaan 

kompentensi diri siswa, namun penentuan ekstrakurikuler diserahkan sepenuhnya 

pada siswa, sehingga dalam penentuan kegiatan ekstrakurikuler yang ada saat ini 

belum berdasarkan bakat dan minat dari siswa. Dari 822 siswa yang mengikuti 

kegiatan ekstrakulikuler, siswa cenderung salah memilih atau hanya ikut-ikutan 

dalam memilih bidang ekstrakurikuler tersebut dan bukan dikarenakan keinginan 

atau minat diri sendiri. 

Untuk menghindari masalah tersebut penulis dalam penelitian ini 

dikembangkanlah suatu system cerdas berbasis pengetahuan yang 

mengimplementasikan metode forward chaining atau perunutan maju untuk 

menentukan kegiatan ekstrakurikuler yang sesuai dengan minat dan bakat siswa 

pada SMA Negeri 1 Tilamuta. Hal ini bisa dilakukan dengan cara membuat 

pertanyaan seperti kuisioner yang disertai dengan pilihan kegiatan ekstrakurikuler 

untuk dapat mengetahui minat dan bakat siswa. 

Forward chaining merupakan metode yang berupa strategi untuk mencari 

solusi atau memprediksi dari suatu masalah yang dimulai dari sekumpulan fakta 

yang diketahui, kemudian menurunkan fakta baru berdasarkan aturan yang 

premisnya cocok dengan fakta yang diketahui [3]. 

Metode forward chaining dipilih dalam penelitian ini karena peneliti 

melihat dari beberapa peneliti terdahulu seperti yang dilakukan oleh Mohammad 

Ammar Ramzy [4], yang menyebutkan bahwa metode forward chaining merupakan 

metode inferensi penalaran yang menggunakan fakta-fakta untuk mendapatkan 

kesimpulan. Untuk mendapatkan jenis penyakit dari sistem pakar metode forward 

chaining digunakan untuk menentukan rule berdasarkan gejala. Aplikasi sistem 
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pakar menggunakan metode forward chaining berbasis android  dapat mencapai 

tingkat akurasi 100% yang dihasilkan dari jenis penyakit berdasarkan masukan 2-3 

gejala. Penelitian lain juga dilakukan oleh Novita Maturbongs [2], yang 

menyebutkan bahwa metode forward chaining merupakan metode pencocokan 

fakta atau pernyataan yang dimulai dari sebelah kiri (if dulu), yang artinya bahwa 

untuk menguji kebenaran hipotesis penalaran dimulai dari fakta terlebih dahulu. 

Rata-rata tingkat akurasi yang didapatkan dari hasil penerapan metode forward 

chaining yaitu sebesar 94% yang diperoleh berdasarkan pengujian dari data 

sebanyak 50 sampel. 

Berdasarkan pemaparan diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul : “Sistem Cerdas Penentuan Kegiatan Ekstrakurikuler 

untuk Siswa SMA Menggunakan Metode Forward Chaining (Studi Kasus: 

SMA Negeri 1 Tilamuta)”.  

1.2 Indentifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah di jelaskan sebelumnya, dapat 

diidentifikasi masalah, yaitu : 

1. Banyaknya kegiatan ekstrakurikuler yang membuat siswa bingung untuk 

menentukan kegiatan ekstrakurikuler yang sesuai dengan minat dan bakatnya 

2. Siswa cenderung salah memilih atau hanya ikut-ikutan dalam memilih bidang 

ekstrakurikuler. 

1.3 Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian diatas, maka permasalahan dalam penelitian ini sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana merancang sistem cerdas penentuan kegiatan ekstrakurikuler 

untuk siswa SMA Negeri 1 Tilamuta? 

2. Bagaimana menerapkan metode forward chaining pada sistem cerdas yang 

mampu mengidentifikasi penentuan ekstrakurikuler siswa SMA Negeri 1 

Tilamuta? 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah diatas, adapun tujuan yang akan dicapai 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Merancang sistem cerdas penentuan kegiatan ekstrakurikuler untuk siswa 

SMA Negeri 1 Tilamuta. 

2. Menerapkan metode forward chaining pada sistem cerdas yang mampu 

mengidentifikasi penentuan ekstrakurikuler siswa SMA Negeri 1 Tilamuta. 

1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan bagi perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya ilmu computer, berupa manfaat dalam 

pengembangan wacana dan memperkaya kajian teori sistem cerdas. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

Sumbangan pemikiran, karya, bahan pertimbangan, atau solusi bagi  semua 

elemen ataupun unsur-usur yang terlibat dalam pembuatan Sistem Cerdas 

penentuan kegiatan ekstrakurikuler untuk siswa SMA yang dapat dijadikan acuan 

dalam memberikan arah yang tepat dalam menentukan kegiatan ekstrakurikuler 

untuk siswa SMA, khususnya SMA Negeri 1 Tilamuta. 
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BAB II 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1  Tinjauan Studi 

Tinjauan studi dalam penelitian ini, dijelasakan pada tabel berikut: 

Tabel 2.1 Tinjauan Studi 

No Peneliti Judul Tahun Metode Hasil 

1 Imaduddin 

Abdul 

Rahim, Oky 

Dwi 

Nurhayati, 

Kurniawan 

Teguh 

Martono 

 

Pengembangan 

aplikasi sistem 

cerdas untuk 

menentukan 

peminatan 

jurusan di 

Universitas 

Diponegoro 

bagi siswa 

Sekolah 

Menengah 

Atas 

2015 Forward 

Chaining 

1. Dengan adanya aplikasi 

ini dapat membantu siswa 

SMA yang akan 

melanjutkan pendidikan 

ke jenjang yang lebih 

tinggi dalam menentukan 

program studi atau jurusan 

di Universitas 

Diponegoro. 

2. Semua fitur yang terdapat 

dalam aplikasi ini bekerja 

dengan baik dan dapat 

memberikan rekomendasi 

jurusan atau program studi 

yang sesuai yang terdapat 

pada Universitas 

Diponegoro [3]. 

2 Mohammad 

Ammar 

Ramzy, 

Riska 

Nurtantyo 

Sarbini, Dian 

Efytra 

Yuliana 

Pengembangan 

sistem pakar 

diagnosa 

penyakit 

kambing 

menggunakan 

metode 

forward 

chaining 

berbasis 

android  

2018 Forward 

Chaining 

Mendapatkan aplikasi 

android sederhana yang 

dapat membantu 

menentukan penyakit 

kambing serta mudah 

dioperasikan dan dapat 

mencapai tingkat akurasi 

100% yang dihasilkan dari 

jenis penyakit berdasarkan 

masukan 2-3 gejala [4]. 

3 Arih Juha 

Suaeban, 

Fenty 

Rancang 

bangun sistem 

pakar untuk 

2014 Depth-

First 

Search, 

Dengan adanya sistem pakar 

penentuan ekstrakurikuler 

terhadap minat dan bakat 
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E.M.A, Anif 

Hanifa 

Setianingrum 

menentukan 

kegiatan 

ekstrakurikuler 

berdasarkan 

minat dan 

bakat siswa 

sekolah 

menengah 

pertama 

Unified 

Modelling 

LAnguange 

(UML) 

siswa dapat membantu para 

guru dalam menentukan 

ekstrakurikuler yang cocok 

untuk siswanya berdasarkan 

kecerdasan dan bakat yang 

dimilikinya [5]. 

 

2.2 Tinjauan Pustaka 

2.2.1 Sistem Cerdas 

Sistem cerdas adalah program kecerdasan buatan (AI) atau kecerdasan 

buatan yang menggabungkan basis pengetahuan dengan mesin inferensi. Sistem ini 

merupakan bahasa pemrograman tingkat tinggi (high level language) atau bagian 

perangkat lunak spesialisasi tingkat tinggi. Kemampuan untuk dilatih, mengolah 

data-data untuk memberikan aksi yang tepat sesuai yang telah diajarkan, 

kemampuan menyerap kepakaran seorang ahli, dan mengingat kembali kondisi 

yang pernah dialami adalah sebagian kecil tingkat kecerdasan manusia yang 

diadopsi oleh sistem cerdas [3].  

John Mc Cathy (2000:4) dalam Wabdillah [6], menyebutkan bahwa sistem 

cerdas adalah ilmu rekayasa yang membuat suatu mesin mempunyai intelegensi 

tertentu khususnya program computer yang “cerdas”. Kecerdasan buatan 

merupakan kawasan penelitian aplikasi dan intruksi yang terkait dengan 

pemrograman komputer untuk melakukan sesuatu hal yang dalam pandangan 

manusia adalah cerdas. 

Sistem cerdas atau kecerdasan buatan adalah cabang ilmu computer yang 

merepresentasikan pengetahuan lebih banyak menggunakan simbol-simbol 

daripada bilangan, berdasarkan sejumlah aturan atau memproses informasi 

berdasarkan metode heuristic [6]. 
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2.2.2 Ekstrakurikuler 

Ekstrakurikuler merupakan kegiatan yang dilakukan oleh para siswa di 

sekolah atau universitas diluar jam belajar kurikulum standar. Kegiatan 

ekstrakurikuler ini ada pada setiap jenjang pendidikan, mulai dari tingkat Sekolah 

Dasar sampai tingkat Universitas. Kegiatan ekstrakurikuler ditujukan agar siswa 

dapat mengembangkan kepribadian, bakat, dan kemampuannya diberbagai bidang 

diluar bidang akademik. Kegiatan dari ekstrakurikuler ini dapat berbentuk kegiatan 

pada seni, pengembangan kepribadian, olahraga, dan kegiatan lain yang bertujuan 

positif untuk kemajuan dari siswa – siswi itu sendiri  

ekstrakurikuler adalah latihan yang dilakukan oleh siswa di sekolah atau 

perguruan tinggi di luar jam belajar program pendidikan standar. Latihan 

ekstrakurikuler ini ada pada setiap jenjang pelatihan, mulai dari tingkat Sekolah 

Dasar hingga tingkat Universitas. Latihan ekstrakurikuler diusulkan dengan tujuan 

agar siswa dapat membangun karakter, bakat, dan kapasitasnya di berbagai bidang 

di luar bidang keilmuan. Latihan ekstrakurikuler ini bisa sebagai latihan seni, 

pengembangan karakter, olah raga, dan latihan lain yang positif untuk kemajuan 

siswa itu sendiri. [7].  

Kegiatan ekstrakurikuler adalah latihan instruktif yang diselesaikan di luar 

jam pelajaran untuk membantu kemajuan siswa yang ditunjukkan oleh kebutuhan, 

bakat dan potensi mereka melalui latihan yang secara eksplisit dilakukan oleh 

instruktur atau guru yang diakui dan mampu di sekolah. [8]. 

 Salah satu pengembangan institusi sekolah adalah dengan melakukan 

pengembangan pada kegiatan ekstrakurikuler. Tujuan kegiatan ekstrakurikuler 

adalah untuk mengembangkan kepribadian, minat , kreatifitas dan prestasi siswa 

dalam rangka mengembangkan pendidikan siswa seutuhnya. Menurut Rusli Lutan 

dalam  Novita Maturbongs [2], bahwa tujuan kegiatan ekstrakurikuler adalah agar 

siswa dapat memperluas dan memperdalam pengetahuan, menyalurkan minat dan 

bakat, mengenal hubungan antar berbagai mata pelajaran, serta melengkapi upaya 

pembinaan manusiaseutuhnya dalam arti : Beriman dan bertakwa Kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berbudi pekerti luhur, memiliki keterampilan dan pengetahuan, 
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berkepribadian yang mandiri dan mantap, memiliki rasa tanggung jawab 

kebangsaan dan kemasyarakatan serta sehat jasmani dan rohani . 

1. Fungsi Kegiatan Ekstrakurikuler 

Ada beberapa fungsi dari kegiatan ekstrakurikuler, yaitu sebagai berikut [8]: 

a. Pengembangan, merupakan fungsi kegiatan ekstrakurikuler yang dapat 

mengembangkan kreativitas dan kemampuan siswa sesuai dengan bakat, 

minat dan potensi mereka. 

b. Sosial, merupakan fungsi kegiatan ekstrakurikuler yang dapat 

mengembangkan rasa tanggung jawab dan kemampuan social siswa. 

c. Rekreatif, merupakan fungsi kegiatan ekstrakurikuler yang dapat 

mengembangkan suasana rileks, menyenangkan dan menggembirakan bagi 

siswa yang menunjang proses perkembangan. 

d. Persiapan karir, merupakan fungsi kegiatan ekstrakurikuler yang dapat 

mengembangkan kesiapan karir siswa dimasa yang akan dating. 

2. Jenis Kegiatan Ekstrakurikuler 

Ada beberapa bentuk jenis dari kegiatan ekstrakurikuler, diantaranya [8]: 

a. Karya Ilmiah, meliputi kegiatan penguasaan keilmuan dan kemampuan 

akademik, penelitian, dan Kegiatan Ilmiah Remaja (KIR). 

b. Lokakarya, pameran/bazar, dan seminar, dengan substansi antara lain 

kesehatan, perlindungan HAM, seni budaya, keagamaan, karir dan 

pendidikan. 

c. Krida, meliputi Palang Merah Remaja (PMR), Pasukan Pengibar Bendera 

Pusaka (PASKIBRAKA), Kepramukaan, dan Latihan Dasar Kepemimpinan 

Siswa (LDKS). 

d. Olahraga, yang meliputi beberapa cabang olahraga yang diminati 

tergantung sekolah tersebut, diantaranya: sepak bola, takraw, basket, karate, 

softball, silat dan sebagainya. 

e. Latihan/lomba keberbakatan/prestasi, meliputi pengembangan bakat seni 

dan budaya, cinta alam, keagamaan, olahraga, teater dan jurnalistik. 
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Observasi A Kesimpulan 1 Fakta C Aturan R1 

Aturan R3 

Observasi B Fakta D Aturan R2 
Kesimpulan 2 

Aturan R4 

Fakta E 

2.2.3 Metode Forward Chaining 

Forward chaining adalah strategi untuk melihat atau membuat keputusan 

tergantung pada informasi atau realitas yang mengarah pada tujuan, penelusuran 

dimulai dari realitas saat ini dan kemudian bergerak ke depan melalui premis untuk 

sampai pada resolusi atau dasar pemikiran [9].  

Menurut Kusumadewi (2003:116) dalam Novita Maturbong [2], forward 

chaining adalah pencocokan fakta atau pernyataan yang dimulai dari sebelah kiri 

(IF dulu), dalam artian bahwa penalaran dimulai dari fakta terlebih dahulu untuk 

menguji kebenaran hipotesis. Selain itu forward chainin juga merupakan perunutan 

yang dimulai dengan menampilkan kumpulan data atau fakta yang menyakinkan 

menuju konklusi akhir. Jadi dimulai dari premis atau informasi masukan (if) dahulu 

kemudian menuju konklusi atau derived information (then), bentuk penulisannya 

seperti berikut: IF (informasi masukan) THEN (konklusi), informasi masukan dapat 

berupa bukti, data, pengamatan atau temuan. Sedangkan konklusi dapat berupa 

tujuan, hipotesa, penjelasan atau diagnosa. 

 

 

 

 

  

Gambar 2.1 Diagram Forward Chaining 

1. Karakteristik Forward Chaining 

Dalam forward chaining, ada beberapa karakteristik dasar yang 

membedakan dengan program computer biasa umumnya, yaitu [2]: 

a. Perencanaan, monitoring, control 

b. Disajikan untuk masa depan 

c. Data memandu, penalaran dari bawah keatas 

d. Bekerja kedepan untuk mendapatkan solusi apa yang mengikuti fakta 

e. Breadth First Search dimudahkan 

f. Antecedent 
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g. Menentukan pencarian 

h. Penjelasan tidak difasilitasi 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Cara kerja Forward Chaining  

2. Basis Pengetahuan Forward Chaining 

Basis pengetahuan berisi pengetahuan-pengetahuan dalam penyelesaian 

masalah di dalam domain tertentu. Terdapat dua bentuk pendekatan basis 

pengetahuan yang umum digunakan, diantaranya yaitu [2]: 

a. Penalaran berbasis aturan (rule-based reasoning) 

Untuk penalaran berbasis aturan, yaitu pengetahuan direpresentasikan 

dengan menggunakan aturan IF-THEN. Bentuk ini dipakai ketika telah 

memiliki sejumlah pengetahuan pakar pada suatu permasalahan tertentu dan 

pakar yang dimaksud dapat menyelesaikan permasalahan tersebut secara 

berurutan. 

b. Penalaran berbasis kasus (case-based reasoning) 

Sedangkan penalaran berbasis kasus, yaitu basis pengetahuan akan berisi 

solusi-solusi yang telah dicapai sebelumnya, kemudian akan diturunkan 

suatu solusi untuk keadaan yang terjadi sekarang. Bentuk ini dipakai jika 

user menginginkan untuk mengetahui lebih banyak lagi pada kasus-kasus 

yang hampir sama. 
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2.2.4 Siklus Pengembangan Sistem 

 

Gambar 2.3 Sisklus Hidup Pengembangan Sistem (Waterfall) 

2.2.4.1 Analisis Sistem 

Analisis sistem dapat didefinisikan sebagai penguraian dari suatu sistem 

informasi yang utuh kedalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk 

mengidentifikasikan dan mengevaluasi permaslahan-permasalahan, kesempatan-

kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi, kebutuhan-kebutuhan yang 

diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikannya [10]. 

Tahap analisis sistem diselesaikan setelah tahap penyusunan sistem dan 

sebelum tahap konfigurasi sistem. Tahapan analisis merupakan tahapan yang 

mendasar dan penting, karena kesalahan pada tahapan ini juga akan menyebabkan 

kesalahan pada tahapan selanjutnya. 

Didalam tahap analisis sistem terdapat langkah-langkah dasar yang harus 

dilakukan oleh analisis sistem adalah sebagai berikut [10]. 

1. Identify, yaitu mengidentifikasi masalah. 

2. Understand, yaitu memahami kerja dari sistem yang ada. 

3. Analyze, yaitu menganalisa sistem. 

4. Report, yaitu membuat laporan hasil analisis. 
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2.2.4.2 Desain Sistem 

Setelah tahap analisis sistem dilakukan, maka analisis sistem telah 

mendapatkan gambaran dengan jelas apa yang harus dikerjakan. Tiba waktunya 

sekarang bagi analisis sistem untuk memikirkan bagaimana membentuk sistem 

tersebut. Tahap ini disebut dengan desain sistem (system design) [10]. 

Desain sistem dapat diartikan sebagai berikut ini : 

1. Tahap setelah analisis dari siklus pengembangan sistem. 

2. Pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional. 

3. Persiapan untuk rancang bangun implementasi. 

4. Menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk. 

5. Yang dapat berupa penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau 

pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang 

utuh dan berfungsi. 

6. Termasuk menyangkut mengkonfigurasi dari komponen-komponen 

perangkat lunak dan perangkat keras dari suatu sistem. 

Tahap desain sistem mempunyai dua tujuan utama, yaitu: 

1. Untuk memenuhi kebutuhan kepada pemakai sistem 

2. Untuk memberikan gambaran yang jelas dan rancang bangun yang lengkap 

kepada pemrogram komputer dan ahli-ahli teknik lainnya. 

Desain sistem dapat dibagi dalam dua bagian yaitu desain sistem 

secaraumum (general systems design) dan desain sistem secara terinci (detailed 

systems design). 

1. Desain Sistem Secara Umum 

Tujuan dari desain sistem secara umum adalah untuk memberikan gambaran 

secara umum kepada kepada user tentang sistem yang baru, yang mana merupakan 

persiapan dari desain sistem secara rinci. Desain secara umum dilakukan oleh analis 

sistem untuk mengidentifikasikan komponen-komponen sistem informasi yang 

akan didesain secara rinci oleh pemrogram komputerdan ahli teknik lainnya. 

Pada tahap ini, komponen-komponen sistem informasi dirancang dengan 

tujuan untuk dikomunikasikan kepada user. Komponen sistem informasi yang 

didesain adalah model, output, input, database, teknologi dan kontrol. 



13 
 

 
 

2. Desain sistem Secara Rinci 

a. Desain Input Terinci 

Masukan merupakan awal dimulainya proses informasi. Bahan mentah dari 

informasi adalah data yang terjadi dari transaksi-transaksi yang dilakukan oleh 

organisasi. Data hasil dari transaksi merupakan masukan untuk sistem informasi. 

Hasil dari sistem informasi tidak lepas dari data yang dimasukkan.  

Desain input terinci dimulai dari desain dokumen dasar sebagai penangkap 

input yang pertama kali. Jika dokumen dasar tidak didesain dengan baik, 

kemungkinan input yang tercatat dapat salah bahkan kurang. 

Fungsi dokumen dasar dalam penanganan arus data: 

1. Dapat menunjukkan macam dari data yang harus dikumpulkan dan 

ditangkap 

2. Data dapat dicatat dengan jelas, konsisten dan akurat 

3. Dapat mendorong lengkapnya data, disebabkan data yang dibutuhkan 

disebutkan satu persatu di dalam dokumen dasarnya. 

b. Desain Output Terinci 

Desain output terinci dimaksudkan untuk mengetahui bagaimana dan seperti 

apa bentuk-bentuk output-output dari sistem yang baru. Desain output terinci 

terbagi atas dua, yaitu desain output berbentuk laporan dimedia kertas dan desain 

output dalam bentuk dialog dilayar terminal. 

- Desain output dalam bentuk laporan 

Desain ini dimaksdukan untuk menghasilkan output dalam bentuk laporan 

dimedia kertas. Bentuk laporan yang paling banyak digunakan adalah dalam 

bentuk tabel dan berbentuk grafik atau bagan 

- Desain output dalam bentuk dialog layar terminal 

Desain merupakan rancang bangun dari percakapan antara pemakai sistem 

(user) dengan komputer. Percakapan ini dapat terdiri dari proses 

memasukkan data ke sistem, menampilkan output informasi kepada userm 

atau keduanya. 

Beberapa strategi dalam membuat layar dialog terminal: 

1. Dialog pertanyaan / jawaban 
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2. Menu 

Menu banyak digunakan karena merupakan jalur pemakai yang mudah 

dipahami dan mudah digunakan. Menu berisi beberapa alternatif atau option atau 

pilhan yang disajikan kepada user. Pilihan menu akan lebih baik bila 

dikelompokkan sesuai fungsinya. 

c. Desain Database Terinci 

Basis data atau database merupakan kumpulan dari data yang saling 

berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan di simpanan luar komputer dan 

digunakan perangkat lunak tertentu untuk memanipulasinya. Database merupakan 

salah satu komponen yang penting di sistem informasi, karena berfungsi sebagai 

basis penyedia informasi bagi para pemakainya. Penerapan database dalam sistem 

informasi disebut database system. 

Sistem basis data (database system) adalah suatu sistem informasi yang 

mengintegrasikan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang 

lainnya dan membuatnya tersedia untuk beberapa aplikasi yang bermacam-macam 

didalam suatu organisasi. Dengan sistem basis data ini tiap-tiap orang atau bagian 

dapat memandang database dari beberapa sudut pandang yang berbeda. Bagian 

kredit dapat memandangnya sebagai data piutang, bagian penjualan dapat 

memandangnya sebagai data penjualan, bagian personalia dapat memandangnya 

sebagai data karyawan, bagian gudang dapat memandangnya sebagai data 

persediaan. Semuanya terintegrasi dalam sebuah data yang umum. Berbeda dengan 

sistem pengolahan data tradisional, sunber data ditangani sendiri-sendiri untuk tiap 

aplikasinya. Pada tahap ini, desain database dimaksudkan untuk mendefinisikan isi 

atau struktur dari tiap-tiap file yang telah diidentifikasikan di desain secara umum. 

 

 

d. Desain Teknologi 

Tahap desain teknologi terbagi atas dua, yaitu desain teknologi secara umum 

dan terinci. Pada tahap ini kita menentukan teknologi yang akan dipergunakan 

dalam menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data, 
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menghasilkan dan mengirimkan keluaran dan membantu pengendalian dari sistem 

secara keseluruhan. Teknologi yang dimaksud meliputi: 

1. Perangkat keras (hardware), yang terdiri dari alat masukan, alat pemroses, 

alat output dan simpanan luar. 

2. Perangkat lunak (software), terdiri dari perangkat lunak sistem operasi 

(operating system), perangkat lunak bahasa (languange software) dan 

perangkat lunak (aplication software). 

3. Sumber daya manusia (brainware), misalnya operator komputer, 

pemrogram, spesialis telekomunikasi, sistem analis dan lain sebagainya. 

Desain teknologi sangat diperlukan pada tahap implementasi dan pengujian 

untuk membuktikan bahwa sistem dapat berjalan secara semestinya. 

e. Desain Model 

Tahap desain model terbagi menjadi dua, yaitu desain model secara umum 

dan terinci. Tahap desain model secara umum berupa desain sistem secara fisik dan 

logika. Desain fisik dapat digambarkan dengan bagan alir sistem dan bagan alir 

dokumen, dan desain secara logika digambarkan dengan diagram arus data (DAD). 

Pada tahap desain model terinci, model akan mendefinisikan secara rinci urutan-

urutan langkah dari masing-masing proses yang digambarkan di DAD. Urutan-

urutan langkah proses ini diwakili oleh suatu program komputer. 

2.2.5 Konstruksi Sistem 

Konstruksi sistem yang digunakan penulis dalam membangun sistem ini 

adalah beberapa diantaranya PHP digunakan untuk membangun website, Microsoft 

MySQL digunakan sebagai basisdata, dreamweaver dan Potoshop untuk desain 

web. 

 

 

 

2.2.5.1 Perangkat Lunak Pendukung  

1. Pemrograman PHP 

PHP adalah singkatan dari "PHP: Hypertext Prepocessor", yaitu bahasa 

pemrograman yang digunakan secara luas untuk penanganan pembuatan dan 
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pengembangan sebuah situs web dan bisa digunakan bersamaan dengan HTML. 

PHP diciptakan oleh Rasmus Lerdorf pertama kali tahun 1994. Pada awalnya PHP 

adalah singkatan dari "Personal Home Page Tools". Selanjutnya diganti menjadi FI 

("Forms Interpreter"). Sejak versi 3.0, nama bahasa ini diubah menjadi "PHP: 

Hypertext Prepocessor" dengan singkatannya "PHP". PHP versi terbaru adalah 

versi ke-5. Berdasarkan survey Netcraft pada bulan Desember 1999, lebih dari 

sejuta website menggunakan PHP, di antaranya adalah NASA, Mitsubishi, dan 

RedHat. 

2. MySQL server 

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis dataSQL 

(Structure Query Language). MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem 

manajemen basisdata relasional (RDBMS) yang didistribusikan secara gratis 

dibawah lisensi GPL (General Public License). Setiap pengguna dapat secara bebas 

menggunakan MySQL, namun dengan batasan perangkat lunak tersebut tidak boleh 

dijadikan produk turunan yang bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakan 

turunan salah satu konsep utama dalam basisdata yang telah ada sebelumnya; SQL 

(Structured Query Language). SQL adalah sebuah konsep pengoperasian basisdata, 

terutama untukPenilaian atau seleksi dan pemasukan data, yang memungkinkan 

pengoperasian data dikerjakan dengan mudah secaraotomatis. 

Sebagai peladen basis data, MySQL mendukung operasi basisdata 

transaksional maupun operasi basisdata non-transaksional.  

(http://id.wikipedia.org/wiki/MySQL) 

MySQL memiliki beberapa keistimewaan, antara lain : 

1. Portabilitas. MySQL dapat berjalan stabil pada berbagai sistem operasi seperti 

Windows, Linux, FreeBSD, Mac Os X Server, Solaris, Amiga, dan masih banyak 

lagi. 

2. Perangkat lunak sumber terbuka. MySQL didistribusikan sebagai perangkat 

lunak sumber terbuka, dibawah lisensi GPL sehingga dapat digunakan secara 

gratis 

3. Multi-user. MySQL dapat digunakan oleh beberapa pengguna dalam waktu 

yang bersamaan tanpa mengalami masalah atau konflik. 

http://id.wikipedia.org/wiki/Perangkat_lunak
http://id.wikipedia.org/wiki/Basis_data
http://id.wikipedia.org/wiki/Basis_data
http://id.wikipedia.org/wiki/RDBMS
http://id.wikipedia.org/wiki/GPL
http://id.wikipedia.org/wiki/SQL
http://id.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://id.wikipedia.org/wiki/Perangkat_lunak_sumber_terbuka
http://id.wikipedia.org/wiki/Perangkat_lunak_sumber_terbuka
http://id.wikipedia.org/wiki/GPL
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4. Performance tuning, MySQL memiliki kecepatan yang menakjubkan dalam 

menangani query sederhana, dengan kata lain dapat memproses lebih banyak 

SQL per satuan waktu. 

5. Ragam tipe data. MySQL memiliki ragam tipe data yang sangat kaya, seperti 

signed/ unsigned integer, float, double, char, text, date, timestamp, dan lain-

lain. 

6. Perintah dan Fungsi. MySQL memiliki operator dan fungsi secara penuh yang 

mendukung perintah Select dan Where dalam perintah (query). 

7. Keamanan. MySQL memiliki beberapa lapisan keamanan seperti level 

subnetmask, nama host, dan izin akses user dengan sistem perizinan yang 

mendetail serta sandi terenkripsi. 

8. Skalabilitas dan Pembatasan. MySQL mampu menangani basis data dalam skala 

besar, dengan jumlah rekaman (records) lebih dari 50 juta dan 60 ribu tabel 

serta 5 milyar baris. Selain itu batas indeks yang dapat ditampung mencapai 32 

indeks pada tiap tabelnya. 

9. Konektivitas. MySQL dapat melakukan koneksi dengan klien menggunakan 

protokol TCP/IP, Unix soket (UNIX), atau Named Pipes (NT). 

10. Lokalisasi. MySQL dapat mendeteksi pesan kesalahan pada klien dengan 

menggunakan lebih dari dua puluh bahasa. Meski pun demikian, bahasa 

Indonesia belum termasuk di dalamnya. 

11. Antar Muka. MySQL memiliki antar muka (interface) terhadap berbagai 

aplikasi dan bahasa pemrograman dengan menggunakan fungsi API 

(Application Programming Interface). 

12. Struktur tabel. MySQL memiliki struktur tabel yang lebih fleksibel dalam 

menangani ALTER TABLE, dibandingkan basis data lainnya semacam 

PostgreSQL ataupun Oracle. 

2.3 Pengujian Sistem 

2.3.1 Pengujian White Box 

Pengujian perangkat lunak adalah elemen kritis dari jaminan kualitas 

perangkat lunak dan mempresentasikan kajian pokok dari spesifikasi, desain dan 

pengkodean. 

http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Subnetmask&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Host&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Records&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/TCP/IP
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Unix_soket&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/UNIX
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Named_Pipes&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/NT
http://id.wikipedia.org/wiki/API
http://id.wikipedia.org/wiki/PostgreSQL
http://id.wikipedia.org/wiki/Oracle
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Pengujian sistem / perangkat lunak memiliki sejumlah aturan yang 

berfungsi sebagai sasaran pengujian, diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Pengujian adalah proses eksekusi suatu program dengan maksud 

menemukan kesalahan. 

2. Test case yang baik adalah test case yang memiliki probabilitas tinggi untuk 

menemukan kesalahan yang belum pernah ditemukan sebelumnya. 

3. Pengujian yang sukses adalah pengujian yang mengungkap semua 

kesalahan yang belum pernah ditemukan sebelumnya. 

Pengujian White Box adalah metode pengujian yang menggunakan struktur 

kontrol desain prosedur untuk memperoleh test case. Dengan menggunakan metode 

white box, perekayasa sistem dapat melakukan test case yang memberikan jaminan 

bahwa semua jalur independen pada suatu modul telah digunakan paling tidak satu 

kali, menggunakan semua keputusan logis pada sisi true dan false, mengeksekusi 

semua loop pada batasan mereka dan pada batas operasional mereka, dan 

menggunakan struktur data internal untuk menjamin validatasnya. Pengujian basis 

path adalah teknik pengujian white box yang diusulkan pertama kali oleh Tom 

McCabe. Metode basis path ini memungkinkan desainer test case mengukur 

kompleksitas logis dari desain prosedural dan menggunakannya sebagai pedoman 

untuk menetapkan basis set dari jalur eksekusi [11].   
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Gambar 2.4 Contoh Bagan Alir 

Bagan alir digunakan untuk menggambarkan struktur kontrol program dan 

untuk menggambarkan grafik alir, harus memperhatikan representasi desain 

prosedural pada  bagan alir. Pada gambar dibawah ini, grafik alir memetakan bagan 

alir tersebut kedalam grafik alir yang sesuai (dengan mengasumsikan bahwa tidak 

ada kondisi senyawa yang diisikan didalam diamond keputusan dari bagan alir 

tersebut). Masing-masing lingkaran, yang disebut simpul grafik alir, 

merepresentasikan satu atau lebih statemen prosedural. Urutan kotak proses dan 

pertama keputusan dapat memetakan simpul tunggal. Anak panah tersebut yang 

disebut edges atau links, merepresentasikan aliran kontrol dan analog dengan anak 

panah bagan alir. Edge harus berhenti pada suatu simpul meskipun bila simpul 

tersebut tidak merepresentasikan statemen prosedural [11]. 
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Gambar 2.5 Contoh Grafik Alir 

Keterangan: 

- Simpul/node  Merepresentasikan  satu atau lebih statement procedural. 

- Link/edge  Merepresentasikan aliran control. 

- Region (R)  Daerah yang dibatasi oleh edge dan node. Termasuk daerah 

diluar grafik alir. 

- Simpul Predikat (P)  Node yang memiliki satu atau lebih inputan, dan 

lebih dari satu output 

Kompleksitas siklomatis adalah metriks perangkat lunak yang memberikan 

pengukuran kuantitatif terhadap kompleksitas logis suatu program. Bila metriks ini 

digunakan dalam kontek metode pengujian basis path, maka nilai yang terhitung 

untuk kompleksitas siklomatis menentukan jumlah jalur independen. Jalur 

independen adalah jalur yang melalui program yang mengintroduksi sedikitnya satu 

rangkaian statemen proses baru atau suatu kondisi baru. Bila dinyatakan dengan 

terminologi grafik alir, jalur independen harus bergerak sepanjang paling tidak  satu 

edge yang tidak dilewatkan sebelum jalur tersebut ditentukan. Sebagai contoh, 

serangkaian jalur indepanden untuk grafik alir yang ditunjukkan pada gambar 2.4 

adalah : 

Jalur 1 : 1 – 11 

Jalur 2 : 1 – 2 – 3 – 4 – 5 -10 – 1 – 11 

Jalur 3 : 1 – 2 – 3 – 6 – 8 – 9 – 10 – 1 – 11 

Jalur 4 : 1 – 2 – 3 – 6 – 7 – 9 – 10 – 1 – 11 
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Jalur 1, 2, 3, dan 4 yang ditentuka diatas terdiri dari sebuah basis set untuk 

grafik alir pada  gambar 2.4. Bagaimana kita tahu banyaknya jalur yang dicari? 

Komputasi kompleksitas siklomatis memberikan jawaban. Fondasi kompleksitas 

siklomatis adalah teori grafik, dan memberi kita metriks perangkat lunak yang 

sangat berguna. Kompleksitas dihitung dalam salah satu dari tiga cara berikut: 

1. Jumlah region grafik alir sesuai dengan kompleksitas siklomatis 

2. Kompleksitas siklomatis V(G), untuk grafik alir G ditentukan sebagai V(G) 

= E – N + 2 dimana E adalah jumlah edge grafik alir dan N adalah jumlah 

simpul grafik alir. 

3. Kompleksitas siklomatis, V(G), untuk grafik alir G juga ditentukan sebagai 

V(G) = P + 1, dimana P adalah jumlah simpul predikat yang diisikan dalam 

grafik alir G.  

Pada gambar 2.4 grafik alir, kompleksitas siklomatis dapat dihitung dengan 

menggunakan masing-masing dari algoritma yang ditulis diatas: 

1. Grafik alir mempunyai 4 region. 

2. V(G) = 11 edge – 9 simpul + 2 = 4. 

3. V(G) = 3 simpul yang diperkirakan + 1 = 4 

Dengan demikian, kompleksitas siklomatis dari grafik alir pada gambar 2.4 

adalah 4. Yang lebih penting, nilai untuk V(G) memberi kita batas atas untuk jumlah 

jalur independen yang membentuk basis set, dan implikasinya, batas atas jumlah 

pengujian yang harus didesain dan dieksekusi untuk menjamin semua statemen 

program.  

2.3.2 Pengujian Black Box 

Black box aproach adalah suatu sistem dimana input dan outputnya dapat 

didefinisikan tetapi prosesnya tidak diketahui atau tidak terdefinisi. Metode ini 

hanya dapat dimengerti oleh pihak dalam (yang menangani sedangkan pihak luar 

hanya mengetahui masukan dan hasilnya). Sistem ini terdapat pada subsistem 

tingkat rendah. 

Metode uji black box memfokuskan pada keperluan fungsional dari 

software. Karena itu ujicoba black box memungkinkan pengembang software untuk 

membuat himpunan kondisi input yang akan melatih seluruh syarat-syarat 
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fungsional suatu program. Ujicoba black box bukan merupaka alternatif dari 

ujicoba white box, tetapi merupakan pendekatan yang melengkapi untuk 

menemukan kesalahan lainnya, selain menggunakan metode white box. Ujicoba 

black box berusaha untuk menemukan kesalahan dalam beberapa kategori, 

diantaranya: 

1. Fungsi-fungsi yang salah atau hilang 

2. Kesalahan interface 

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal 

4. Kesalahan performa 

5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi 

Tidak seperti metode white box yang dilaksanakan diawal proses, ujicoba 

black box diaplikasikan dibeberapa tahapan berikutnya. Karena ujicoba black box 

dengan sengaja mengabaikan struktur kontrol, sehingga perhatiannya difokuskan 

pada informasi domain. Ujicoba didesain untuk dapat menjawab pertanyaan-

pertanyaan berikut: 

1. Bagaimana validitas fungsionalnya diuji? 

2. Jenis input seperti apa yang akan menghasilkan kasus uji yang baik? 

3. Apakah sistem secara khusus sensitif terhadap nilai input tertentu? 

4. Bagaimana batasan-batasan kelas data diisolasi? 

5. Berapa rasio data dan jumlah data yang dapat ditoleransi oleh sistem? 

6. Apa akibat yang akan timbul dari kombinasi spesifik data pada operasi 

sistem? 

Dengan mengaplikasikan ujicoba black box, diharapkan dapat 

menghasilkan sekumpulan kasus uji yang memenuhi kriteria berikut: 

1. Kasus uji yang berkurang, jika jumlahnya lebih dari 1, maka jumlah dari uji 

kasus tambahan harus didesain untuk mencapai ujicoba yang cukup 

beralasan. 

2. Kasus uji yang memberitahukan sesuatu tentang keberadaan atau tidaknya 

suatu jenis kesalahan, daripada kesalahan yang terhubung hanya dengan 

suatu ujicoba yang spesifik. 
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MASALAH 

 

 

 

1. Bagaimana merancang sistem cerdas penentuan kegiatan ekstrakurikuler untuk siswa 

SMA Negeri 1 Tilamuta? 

2. Bagaimana menerapkan metode forward chaining pada sistem cerdas yang mampu 
mengidentifikasi penentuan ekstrakurikuler siswa SMA Negeri 1 Tilamuta? 
2.  

IDENTIFIKASI MASALAH 

 

 

Pengumpulan Data Observasi & Dokumentasi 1 

SYSTEM DEVELOPMENT 

 
Diagram Konteks  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.4 Kerangka Pikir 
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Gambar 2.6 Kerangka Pikir 
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BAB III 

3. METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek, Waktu dan Lokasi Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian studi kasus. Dengan 

demikian jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif  yaitu suatu jenis penelitian 

yang menggambarkan suatu keadaan yang sementara berjalan pada saat penelitian 

dilakukan, dan melakukan perancangan sistem cerdas berdasarkan data-data yang 

ada. 

Subjek penelitian ini adalah Sistem Cerdas Penentuan Kegiatan 

Ekstrakulikuler untuk siswa SMA Negeri 1 Tilamuta yang berlokasi di Kabupaten 

Boalemo. Penelitian ini dilakukan selama kurang lebih enam bulan terhitung pada 

Agustus 2019  sampai dengan Januari 2020. 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode Pengumpulan data memiliki peranan penting dalam sebuah 

penelitian, karena metode pengumpulan data akan menentukan kualitas dan akurasi 

data yang akan dikumpulkan selama proses penelitian. Ada beberapa jenis metode 

pengumpulan data yang bisa digunakan dalam sebuah penelitian. Dalam penelitian 

ini, peneliti menggunakan metode pengumpulan data sebagai berikut: 

1. Observasi  

Metode observasi merupakan metode penelitian dimana, peneliti melakukan 

pengamatan/melihat dan meneliti langsung ke obyek penelitian tentang seluruh 

aktifitas yang berhubungan dengan maksud penelitian, dengan menganalisa 

mengevaluasi sistem yang sedang berjalan dan memberikan solusi melalui 

sistem cerdas yang akan dibangun sehingga dapat lebih bermanfaat. 

2. Wawancara 

Wawancara merupakan metode penelitian dimana peneliti melakukan 

percakapan informan. Peneliti disini yang berharap mendapatkan informasi, 

sedangkan informan adalah seseorang yang diasumsikan mempunyai informasi 

penting tentang suatu obyek. 
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3. Studi pustaka  

Studi pustaka merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mencari 

sumber dari buku, jurnal dan media internet yang berhubungan dengan 

penelitian dan pembuatan aplikasi yang peneliti buat. 

3.3 Pengembangan Sistem 

3.3.1 Sistem yang Diusulkan 

Sistem yang diusulkan dapat digambarkan menggunakan flowchart 

dokumen yang ditunjukkan pada gambar 3.1 berikut ini: 

 

Gambar 3.1 Sistem yang Diusulkan 

3.3.2 Perancangan Basis Pengetahuan (Knowledge Base) 

Dalam pembuatan sistem cerdas pada penelitian ini, fakta dan pengetahuan 

yang berhubungan dengan penentuan kegiatan ekstrakurikuler akan digunakan 

dalam mengambil suatu kesimpulan. Fakta dan pengetahuan ini didapatkan dari 
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hasil observasi, wawancara dan sumber lain seperti buku, jurnal, media internet dan 

lain-lain. Fakta dan pengetahuan yang telah didapatkan akan diterjemahkan oleh 

pembuat sistem atau knowledge engineer menjadi basis pengetahuan yang 

tersimpan dalam sistem cerdas yang akan dibuat. Fakta tersebut ditampilkan dalam 

tabel berikut ini. 

Tabel 3.1 Jenis Kegiatan Ekstrakurikuler 

Kode Kegiatan 

Ekstrakurikuler 
Jenis Kegiatan Ekstrakurikuler 

K01 Olahraga 

K02 Seni 

K03 Jurnalistik 

K04 Pecinta Alam / Pramuka 

K05 Palang Merah Remaja 

Sumber : Lokasi Penelitian 

Tabel 3.2 Ciri-Ciri Kegiatan Ekstrakurikuler 

Kode Ciri Ciri-Ciri Kegiatan Ekstrakurikuler 

C01 Suka membaca buku 

C02 Suka menulis atau mengarang puisi 

C03 Suka berbicara atau bercerita 

C04 Suka menulis atau mengarang cerita 

C05 Suka mengasah keterampilan 

C06 Suka belajar tentang alam 

C07 Suka belajar bahasa Indonesia atau bahasa Asing 

C08 Suka permainan yang menggunakan strategi atau mengasah otak 

C09 Peduli dengan alam dan lingkungan sekitar 

C10 Suka melawan kejahatan yang mengancam keselamatan 

C11 Suka mendaki di alam atau berkemah 

C12 Suka mengoleksi daun kering, batu, mengumpulkan daun kering atau 

koleksi alam lainnya 

C13 Suka memelihara hewan atau menanam/merawat tanaman 

C14 Suka bergerak dan cepat bosan ketika disuruh duduk dalam waktu yang 

lama 

C15 Suka bernyayi atau mendengarkan musik 

C16 Suka membuat suara musical dengan tubuh seperti menjentikkan jari, 

bertepuk tangan,memukul benda, menghentakkan kaki dll 

C17 Bisa memainkan instrument atau alat musik 
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C18 Suka bersenandung atau bernyayi ketika sedang mengerjakan sesuatu 

C19 Mudah mengingat melodi atau nada 

C20 Mudah mengenali banyak lagu yang berbeda-beda 

C21 Suka menangani luka dan korban kecelakaan 

C22 Suka melukis atau menggambar 

C23 Suka mengarang atau menulis lagu 

C24 Suka berolahraga 

C25 Suka fotografi 

C26 Suka menulis catatan harian untuk menuangkan ide-ide, kenangan, 

peristiwa yang terjadi, perasaan dll 

C27 Suka bermain sandiwara (acting) atau menari 

C28 Suka melakukan aktivitas diluar ruangan atau di alam terbuka 

C29 Suka menolong orang lain 

C30 Suka mempelajari tentang obat-obatan 

C31 Menyukai kedisiplinan 

Sumber : [12] 

Tabel 3.3 Basis Pengetahuan 

Kode 
Jenis Kegiatan Ekstrakurikuler 

K01 K02 K03 K04 K05 

C01   √   

C02   √   

C03   √   

C04   √   

C05 √     

C06    √  

C07   √   

C08 √     

C09    √  

C10 √     

C11    √  

C12    √  

C13    √  

C14 √     

C15  √    

C16  √    

C17  √    

C18  √    

C19  √    

C20  √    

C21     √ 

C22  √    
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C23  √    

C24 √     

C25   √   

C26   √   

C27  √    

C28    √  

C29     √ 

C30     √ 

C31    √  

 

3.3.3 Analisis Sistem 

Analisis sistem menggunakan pendekatan prosedural/struktural yang 

digambarkan dalam bentuk: 

1. Diagram Konteks 

Diagram konteks adalah suatu diagram yang menggambarkan keseluruhan 

sistem. Diagram ini menggambarkan masukan dan keluaran dari sebuah sistem 

yang berasal dari dan untuk entitas yang terlibat dalam sebuah sistem.  

2. Diagram Berjenjang 

Diagram berjenjang digunakan untuk menggambarkan tahapan yang ada 

pada diagram konteks. Masing-masing tahapan tersebut akan digambarkan secara 

rinci menggunakan Diagram Arus Data (DAD). 

3. Diagram Arus Data 

Diagram Arus data merupakan salah satu komponen dalam serangkaian 

pembuatan perancangan sebuah sistem komputerisasi. DAD menggambarkan aliran 

data dari sumber memberi data (input) ke penerima data (output). Aliran data itu 

perlu diketahui agar pembuat sistem tahu persis kapan sebuah data harus disimpan, 

kapan harus ditanggapi (proses), dan kapan harus didistribusikan ke bagian lain. 

4. Kamus Data 

Kamus data merupakan deskripsi formal mengenai seluruh elemen yang 

tercakup dalam DFD, dapat digunakan dengna dua tahap yaitu tahap analisis dan 

perancangan sistem. Pada tahap menganalisis suatu sistem, kamus data dapat 

digunakan sebagai alat komunikasi analisis dan pemakai sistem, mengenai data 

yang masuk kedalam sistem dan informasi yang dibutuhkan dalam sistem. 



30 
 

 
 

Sedangkan dalam tahap perancangan sistem, kamus data yang digunakan untuk 

merancang input, merancang laporan-laporan dan database. 

3.3.4 Desain sistem 

Desain sistem menggunakan pendekatan prosedural/struktural yang 

digambarkan dalam bentuk: 

1. Desain Input 

Desain input adalah dokumen dasar yang digunakan untuk menangkap data, 

kode-kode input yang digunakan. Untuk tahap rancangan input secara umum, yang 

perlu dilakukan analis adalah mengidentifikasi terlebih dahulu input yang akan 

didesain secara rince tersebut. 

2. Desain Output 

Keluaran (output) adalah produk dari aplikasi yang dapat dilihat. Output 

dapat berupa hasil media keras seperti kertas, atau dapat pula hanya berupa tampilan 

informasi pada layar monitor. 

3. Desain basis data 

Basis data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling 

berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan disimpanan luar komputer dan 

digunakan perangkat lunak tertentu untuk memanipulasinya. Database merupakan 

salah satu komponen yang penting di sistem informasi, karena berfungsi sebagai 

basis penyedia informasi bagi para pemakainya. Penerapan database dalam aplikasi 

disebut database sistem. 

3.3.5 Konstruksi sistem 

Pada tahap ini menerjemahkan hasil pada tahap analis dan desain kedalam 

kode-kode program komputer kemudian membangun sistemnya. Alat bantu yang 

digunakan pada tahap ini adalah MySQL sebagai database dan PHP sebagai bahasa 

pemrograman. 

3.3.6 Pengujian sistem 

1. White Box Testing 

Software yang telah direkayasa kemudian diuji dengan metode  White Box 

Testing pada kode program proses penerapan metodenya/modelnya. Kode program 

tersebut dibuatkan flowchart programnya, kemudian dipetakan kedalam bentuk 
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flowgraph (bagan alir kontrol) yang tersusun dari beberapa node dan edge. 

Berdasarkan flowgraph, ditentukan jumlah region dan cyclomatic complexity (CC). 

Apabila independent path = V(G) = (CC) = region, dimana setiap path hanya 

dieksekusi sekali dan sudah benar, maka sistem dinyatakan efisien dari segi 

kelayakan logika pemrograman. 

2. Black Box Testing 

Selanjutnya software diuji pula dengna metode black box testing yang fokus 

pada keperluan fungsional dari software dan berusaha untuk menemukan kesalahan 

dalam beberpa kategori, diantaranya:  

a. Fungsi-fungsi yang salah atau hilang 

b. Kesalahan interface 

c. Kesalahan dalam struktur data atau akses basis data eksternal 

d. Kesalahan performa 

e. Kesalahan inisialisasi dan terminasi 

Jika sudah tidak ada kesalahan-kesalahan tersebut, maka sistem dinyatakan efisien 

dari segi kesalahan komponen-komponen sistem.
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BAB IV 

4. HASIL PENELITIAN 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan beberapa metode, 

diantaranya adalah metode wawancara, metode observasi, dan pengumpulan data 

primer mengenai sistem yang diusulkan. 

4.1.1 SMA Negeri 1 Tilamuta 

SMA Negeri 1 Tilamuta adalah salah satu sekolah favorite yang ada di 

kabupaten Boalemo tepatnya di Jl. Siswa no.2 desa Limbato kecamatan Tilamuta. 

SMA Negeri I Tilamuta yang memiliki visi misi unggul dalam IPTEK mantap 

dalam IMTAQ berprestasi dan berwawasan lingkungan, telah meraih banyak 

prestasi baik dalam bidang akademik maupun non akademik.  

Untuk kegiatan ekstrakurikuler di SMA Neg 1Tilamuta, masing-masing 

dibina oleh seorang guru, berikut ini 5 jenis kegiatan ekstrakurikuler yang ada di 

SMA Neg 1 Tilamuta: 

1. Olahraga, jenis kegiatan olahraga dibina oleh Bapak Malik Hako S.pd. dan 

terdapat 5 cabang olahraga di Sma Neg 1 Tilamuta yaitu : atletik, basket, 

volyball, sepakbola, badminton. 

2. Seni,jenis kegiatan seni dibina oleh Ibu Harida Igrisa S.Pd. dan jenis kesenian 

yang terdapat di SMA yaitu : vokalya, puisi, monolok, gitar solo, tari, kria. 

3. Jurnalistik, jenis kegiatan jurnalistik dibina oleh Ibu Anita Flora Lolombulan 

S.Pd. jenis cabang jurnalis yang terdapat di SMA yaitu : jurnalisme cetak, 

jenis kegiatan membuat karikatur, membuat poster. 

4. Pecinta Alam / Pramuka 

Pembina kegiatan Pecinta alam yaitu Bapak Alpian D lamusu S.pd. dan nama 

organisasi pecinta alam yang ada di SMA, yaitu Thobroma, adapun jenis 

kegiatan yang sering dilakukan yaitu fokus pada lingkungan sekolah. 

Sedangkan untuk kegiatan Pramuka dibina oleh Bapak Danial jalil S.pd. nama 

ranting pramuka adalah Tailambuta dan Sitirawi. Ada pun jenis kegiatan 
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pramuka yang sering dilakukan yaitu penerimaan tamu ambalan (PTA) dan 

penerimaan bantara. 

5. Palang Merah Remaja, jenis kegiatan ini dibina oleh Ibu  Dewi Mozin S.pd.  

Adapun jumlah guru yang ada di SMA Negeri 1 Tilamuta, yaitu berjumlah 

72 orang yang terdiri atas 44 orang guru PNS dan 28 orang guru honorer. 

Sedangkan jumlah siswa yang ada di SMA Negeri 1 Tilamuta saat ini berjumlah 

822 orang, yang terdiri atas 292 siswa untuk kelas X, 271 siswa untuk kelas XI, dan 

259 siswa untuk kelas XII. 

4.2 Hasil Pemodelan 

Pemodelan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

menggunakan metode forward chaining dalam penentuan kegiatan ekstrakurikuler. 

Dengan menemukan beberapa fakta yang terjadi dan melakukan penelusuran dari 

depan kebelakang, maka pengguna (user) dalam sistem ini bisa mendapatkan 

informasi sesuai dengan kegiatan ekstrakurikuler yang diminati oleh siswa. 

Berikut ini aturan/rule forward chaining yang didapatkan dari perancangan 

basis pengetahuan dan di gambarkan dalam bentuk pohon keputusan. 
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Gambar 4.1 Pohon Keputusan 

4.3 Hasil Pengembangan Sistem 

Dalam langkah ini dilakukan penentuan entitas-entitas, data-data yang 

mengalir serta prosedur-prosedur yang bisa dilakukan oleh masing-masing entitas. 

4.3.1 Diagram Konteks 

Diagram konteks terdiri dari 2 entitas yaitu admin dan Tamu, Admin 

merupakan hak yang diberikan kepada petugas untuk mengelola system tersebut 
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sedangkan Tamu merupakan Siswa yang akan menggunakan sistem untuk 

konsultasi kegiatan ekstrakurikuler, berikut tampilan diagram konteks system. 

0

admin

a

Tamu

b

  

 

 . 

 

 

 

SISTEM CERDAS 

PENENTUAN KEGIATAN 

EKSTRAKURIKULER

Tampil Kegiatan

Hasil Analisis

Data Admin

Data Kegiatan

Data Ciri

Data Relasi

Data Kamus

Tampil Kegiatan

Tampil Ciri

Tampil Relasi

Tampil Kamus

Tampil Admin

Hasil Analisis

Data Tamu  

Gambar 4.2 Diagram Konteks 

 



36 
 

 
 

4.3.2 Diagram Berjenjang 

Diagram berjenjang digunakan untuk menggambarkan tahapan yang ada pada diagram konteks. Masing-masing tahapan 

tersebut akan di gambarkan secara terinci menggunakan Diagram Arus Data (DAD) 

0

SISTEM 

CERDAS 

PENENTUAN 

KEGIATAN 

EKSTRAKURI

KULER

1.2 P

Entry Data 

Kegiatan

1.3 P

Entry Data 

Ciri 

Kegiatan

1.1 P

Entry Data 

Admin

1

Masukan

3

Keluaran

2

Proses 

Analisis

1.4 P

Entry Data 

Relasi

1.5 P

Entry Data 

Kamus 

1.6 P

Entry Data 

Tamu

3.2 P

Tampil Data 

Kegiatan

3.3 P

Tampil data 

ciri kegiatan

3.1 P

Tampil Data 

Admin

3.4 P

Tampil Data 

Relasi

3.5 P

Tampil Data 

Kamus 

3.6 P

Tampil Data 

Tamu

 
Gambar 4.3 Diagram Bernjang 
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4.3.3 Diagram Arus Data (DAD) 

4.3.3.1 Diagram Arus Data (DAD ) Level 0 

1

MasukanTamu

b

F1 tamu

F2 admin

F3 ciri

F4 kegiatan

Data Tamu

3

Keluaran

2

Proses

Analisa
Admin

a

Data Admin

Data Kegiatan

Data Ciri

Data Relasi

Data Kamus

F5 relasi

Tampil Admin

Tampil Kegiatan

Tampil Ciri

Tampil Relasi

Tampil Kamus

Tampil Hasil Analisa

Data tamu

F6 kamus

Data Admin

Data Ciri

Data Kegiatan

Data Relasi

Data Kamus

Data Kamus
Data Relasi

Data Kegiatan
Data Ciri

Data Admin
Data Tamu

F1 tamu

F2 admin

F3 ciri

F4 kegiatan

F5 relasi

F6 kamus

F7 analisa

Data Tamu

Data Admin

Data Ciri

Data Kegiatan

Data relasi

Data kamus

Data analisa

Data analisa
Data kamus

Data relasi
Data Kegiatan

Data Ciri
Data admin

Data tamu

Tampil Kegiatan

Hasil Analisa

Gambar 4.4  DAD Level 0 
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DAD Level 0 di atas terdiri dari 2 entitas yaitu Admin dan Tamu. Admin 

menginputkan data kedalam Sistem yang akan dibutuhkan system untuk mengolah 

data. Sedangkan Tamu mendapatkan data yang telah diinput kedalam sistem dan 

dapat melakukan analisa kegiatan ekstrakurikuler berdasarkan data yang telah 

diinput. Pengguna dapat melihat hasil analisa sesuai dengan ciri kegiatan yang telah 

diinputkan ke sistem. Adapun Uraian Proses dari DAD Level 0 digambarkan dalam 

DAD Level 1 Proses 1, DAD Level 1 Proses 2 dan DAD Level 1 Proses 3. 

4.3.3.2 Diagram Arus Data Level 1 Proses 1 

1.1 P

Entry Data 

Admin

1.2 P

Entry Data 

Kegiatan

1.3 P

Entry Data 

Ciri Kegiatan

1.4 P

Entry Data 

Relasi

Admin

a

Tamu

b

Data Admin F2 adminData Admin

F3

F4 kegiatan

F5 relasi

Data Kegiatan

Data Ciri

Data Relasi

Data kegiatan

Data Ciri

Data Relasi

Data Ciri

1.5 P

Entry Data 

Kamus

F6 kamus
Data Kamus

1.6 P

Entry Data 

Tamu

Ciri

F1 tamuData Tamu

Data Kegiatan

Data Kamus

Data Tamu

 

Gambar 4.5 DAD Level 1 
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4.3.3.3 Diagram Arus Data Level 1 Proses 2 
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Proses Analisa
F7 Analisa

Data Analisa

F1 tamu

F3 ciri

F4 kegiatan
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Gambar 4.6 DAD Level 1 Proses 2 

4.3.3.4 Diagram Arus Data Level 1 Proses 3 
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b
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Gambar 4.7 DAD Level 1 Proses 3 
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4.3.4 Arsitektur Sistem 

Penulis dalam mengembangkan penelitian ini meggunakan bahasa 

pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) dan basis data MySql. Pada dasarnya 

untuk implementasi sistem ini membutuhkan beberapa konfigurasi dasar, 

diantaranya : 

4.3.4.1 Hardware dan Software 

Spesifikasi yang disarankan untuk komputer 

1. Processor : dual Core 

2. Ram : 2 Gb 

3. VGA : VGA dengan Resolusi 1024 X 768 

4. Hardisk : 40 Gb 

5. Operating System : Windows 

6. Tools : Xampp, Crome 

4.3.4.2 Brainware 

Yaitu sumber daya manusia yang terlibat di dalam mengoperasikan serta 

mengatur sistem komputer. Sumber daya yang dibutuhkan dengan karakteristik 

memiliki kemampuan dasar tentang komputer dan proses yang berlangsung di 

dalamnya. 

4.3.5 Kamus Data 

 Kamus data data atau Data Dictionary adalah katalog fakta tentang data dan 

kebutuhan-kebutuhan informasi dari suatu sistem informasi. Kamus data digunakan 

untuk merancang input, file-file/database dan output. Kamus data dibuat 

berdasarkan arus data yang mengalir pada DAD, dimana didalamnya terdapat 

struktur dari arus data secara detail. 

Tabel 4.1 Kamus Data Tamu 

Kamus Data : tamu 

Nama Arus Data : Data Tamu 

Penjelasan : Berisi data-data tamu 

Periode : Setiap ada 

penambahan data 

tamu(non periodik) 

Bentuk Data :  

Dokumen 

Arus Data : 



40 
 

 
 

Struktur Data  : 

No Nama Item Data Type Width Description 

1. Id_tamu N 5 ID Tamu 

2. Username C 20 Username  

3. Password C 50 Password  

4. Nama C 50 Nama Tamu/Siswa 

5. Nisn C 25 Nomor Induk Siswa Nasional 

6. Alamat T - Alamat Siswa 

7. Kelas C 15 Kelas 

8. Noip C 50 Nomer IP address 

  

Tabel 4.2 Kamus Data Admin 

Kamus Data : admin 

Nama Arus Data : Data admin 

Penjelasan : Berisi data-data admin 

Periode : Setiap ada 

penambahan data 

admin(non periodik) 

Struktur Data  : 

Bentuk Data :  

Dokumen 

Arus Data : 

No Nama Item Data Type Width Description 

1. Id_admin N 5 ID admin 

2. Username C 20 Username  

3. Password C 50 Password  

 

Tabel 4.3 Kamus Data Ciri 

Kamus Data : ciri 

Nama Arus Data : Data ciri 

Penjelasan : Berisi data-data ciri 

Periode : Setiap ada 

penambahan data 

ciri(non periodik) 

Struktur Data  : 

Bentuk Data :  

Dokumen 

Arus Data : 

No Nama Item Data Type Width Description 
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1. Id_ciri N 5 ID Ciri  

2. ciri_kegiatan C 200 Ciri Kegiatan 

3. Bila benar N 2 ID Pertanyaan berikutnya jika 

jawaban benar  

4. Bila salah N 2 ID Pertanyaan berikutnya jika 

jawaban salah  

5. Mulai  C 1 Pertanyaan awal 

6. Selesai  C 1 Pertanyaan akhir 

  

Tabel 4.4 Kamus Data Kegiatan 

Kamus Data : kegiatan 

Nama Arus Data : Data Kegiatan 

Penjelasan : Berisi data-data 

kegiatan 

Periode : Setiap ada 

penambahan data 

kegiatan(non 

periodik) 

Struktur Data  : 

Bentuk Data :  

Dokumen 

Arus Data : 

No Nama Item Data Type Width Description 

1. Id_kegiatan N 5 ID Kegiatan 

2. Nama_kegiatan T - Nama Kegiatan  

3. Keterangan T - Keterangan  

  

Tabel 4.5 Kamus Data Relasi 

Kamus Data : Relasi 

Nama Arus Data : Data Relasi 

Penjelasan : Berisi data-data Relasi 

Periode : Setiap ada 

penambahan data 

Relasi(non periodik) 

Struktur Data  : 

Bentuk Data :  

Dokumen 

Arus Data : 

No Nama Item Data Type Width Description 

1. Id_ciri N 5 ID Ciri 
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2. id_kegiatan N 5 ID Kegiatan  

  

Tabel 4.6 Kamus Data Kamus 

Kamus Data : Kamus 

Nama Arus Data : Data Kamus 

Penjelasan : Berisi data-data 

Kamus 

Periode : Setiap ada 

penambahan data 

Kamus(non periodik) 

Struktur Data  : 

Bentuk Data :  

Dokumen 

Arus Data : 

No Nama Item Data Type Width Description 

1. Id_kamus N 2 ID Ciri 

2. nama_kegiatan C 100 Nama Kegiatan  

3. Gambar C 100 Nama Gambar 

4. Keterangan T - Keterangan 

  

Tabel 4.7 Kamus Data Analisa 

Kamus Data : Analisa 

Nama Arus Data : Data Analisa 

Penjelasan : Berisi data-data 

Analisa 

Periode : Setiap ada 

penambahan data 

Analisa(non periodik) 

Struktur Data  : 

Bentuk Data :  

Dokumen 

Arus Data : 

No Nama Item Data Type Width Description 

1. Id_analisa N 3 ID Analisa 

2. Id_tamu N 5 ID Tamu  

3. Id_ciri N 5 ID ciri 

4. Tanggal D - Tanggal Analisa 
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4.3.6 Interface Desain Input Secara Umum 

Desain Input Secara Umum 

Untuk       : SMA Negeri 1 Boalemo     

Sistem  :Sistem Cerdas Penentuan Kegiatan Ekstrakurikuler Untuk Siswa SMA Menggunakan Metode Forward Chaining 

Tahap : Perancangan Sistem Secara Umum 

Tabel 4.8 Desain Input Secara Umum 

Kode Input Nama Input Sumber Tipe File Periode 

I-001 Data Admin  Admin Indeks Non Periodik 

I-002 Data Kegiatan Admin Indeks Non Periodik 

I-003 Data Ciri Kegiatan Admin Indeks Non Periodik 

I-004 Data Relasi  Admin Indeks Non Periodik 

I-005 Data Kamus Pengguna Indeks Non Periodik 

I-006 Data Tamu Pengguna Indeks Non Periodik 
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4.3.7 Interface Desain Database Secara Umum 

 

Desain File Secara Umum 

Untuk       : SMA Negeri 1 Boalemo   

Sistem  :Sistem Cerdas Penentuan Kegiatan Ekstrakurikuler Untuk Siswa SMA Menggunakan Metode Forward Chaining 

Tahap : Perancangan Sistem Secara Umum 

Tabel 4.9  Desain File Secara Umum 

Kode File Nama File Tipe File Media File Organisasi File Field Kunci 

F1 Tamu Master Harddisk Indeks Id_tamu 

F2 Admin Master Harddisk Indeks Id_admin 

F3 Ciri Master Harddisk Indeks Id_ciri 

F4 Kegiatan Master Harddisk Indeks Id_kegiatan 

F5 Relasi Master Harddisk Indeks - 

F6 Kamus Master Harddisk Indeks Id_kamus 

F7 Analisa Transaksi Harddisk Indeks - 
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4.3.8 Interface Design Terinci 

4.3.8.1 Interface Design Terinci : Desain Input 

 

Gambar 4.8 Desain Input Data Admin 

 

Gambar 4.9 Desain Input Data Kegiatan 

 

Gambar 4.10 Desain Input Data Ciri Kegiatan 

 

 



46 
 

 
 

 

Gambar 4.11 Desain Input Data Relasi 

 

Gambar 4.12 Desain Input Data Kamus 

 

Gambar 4.13 Desain Input Data tamu 
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4.3.8.2 Interface Design Terinci : Desain output 

 

Gambar 4.14 Desain Output Data Hasil Analisa 

4.3.9 Relasi Tabel 

 

 

Gambar 4.15 Relasi Tabel 
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4.4 Hasil Pengujian Sistem 

4.4.1 Pengujian White Box 

1. Flowchart Analisa Kegiatan Ekstrakurikuler 
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Mulai

Inisialisasi 

Tampilan Sistem
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Y

T
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2

3

7

Y

T

Pertanyaan 
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Pertanyaan
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Gambar 4.16 Flowchart Analisa Kegiatan Ektrakurikuler 
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2. Flowgraph Analisa Kegiatan Ekstrakurikuler 

1

4 5

6

2

3

7

8

R4

R2

R3
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Gambar 4.17 Flowgraph Analisa Kegiatan Ekstrakurikuler 

Menghitung Nilai Cyclomatic Complexity (CC) 

Dimana : 

Region(R)   =  4  

Node(N)   =  8 

Edge(E)   =  9 

Predicate Node(P)    =  2 

V(G)    =  E – N + 2 

     =  9 – 8 + 2 

     =  3 

V(G)    =  P + 1 

     =  2 + 1 

     =  3 
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Basis Path : 

Tabel 4.10  Basis Path Analisa kegiatan ekstrakurikuler 

No Path Input Output Ket. 

1. 1-2-3-4-8 -  Mulai 

- Inisialisasi Tampilan 

- Klik Konsultasi 

- Input Data Tamu 

- Jika Lanjut 

- Batal 

- Selesai 

- Tampil Form 

Masukkan Data 

 

OK 

2. 1-2-8 -  Mulai 

- Inisialisasi Tampilan 

- Klik Konsultasi 

- Selesai 

- Tampil Form 

Masukkan Data 

 
OK 

3. 1-2-3-4-5-

6-7-8 

-  Mulai 

- Inisialisasi Tampilan 

- Klik Konsultasi 

- Input Data Tamu 

- Jika Lanjut 

- Lanjut 

- Jawab Pertanyaan 

- Proses 

- Tampil Hasil analisa 

- Selesai 

- Tampil Form 

Masukkan Data 

Tamu 

- Tampil Pertanyaan 

- Proses hasil 

- Tampil hasil analisa 
OK 

 

 Ketika aplikasi dijalankan, maka terlihat bahwa semua basis path yang 

dihasilkan telah dieksekusi satu kali. Berdasarkan ketentuan tersebut dari segi 

kelayakan software, sistem ini telah memenuhi syarat. 

4.4.2 Pengujian Black Box 

Tabel 4.11 Tabel Pengujian Black Box 

Input/Event Fungsi Hasil 
Hasil 

Uji 

Klik Home Menmpilkan 

Halaman Utama 

Tampil halaman utama  
Sesuai 

Klik Konsultasi Menampilkan 

halaman login 

tamu 

Tampil halaman login 

tamu Sesuai  

Masukkan user 

name salah 

 Menguji validasi 

user name 

Tampil pesan ‘Username 

atau Password Anda tidak 

benar.’.  
Sesuai 
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Input/Event Fungsi Hasil 
Hasil 

Uji 

Masukkan 

password salah 

Menguji validasi 

password 

Tampil pesan ‘Username 

atau Password Anda tidak 

benar’. 
Sesuai 

Masukkan 

username dan 

password yang 

benar 

Menguji validasi 

proses login 

Tampil Pertanyaan 

konsultasi 
Sesuai 

Klik Kegiatan 

Ekstrakurikuler 

Menampilkan 

daftar kegiatan 

Tampil daftar kegiatan 
Sesuai 

Klik Administrator Menampilkan 

halaman login 

Tampil halaman login 

admin 
Sesuai 

Masukkan user 

name salah untuk 

admin 

 Menguji validasi 

user name 

Tampil pesan ‘Username 

atau Password Anda tidak 

benar.’.  
Sesuai 

Masukkan 

password salah 

untuk admin 

Menguji validasi 

password 

Tampil pesan ‘Username 

atau Password Anda tidak 

benar’. 
Sesuai 

Masukkan 

username dan 

password yang 

benar untuk admin 

Menguji validasi 

proses login 

Tampil Pertanyaan 

konsultasi 
Sesuai 

Klik Tambah 

Kegiatan 

Menampilkan 

form penginputan 

data kegiatan 

Tampil form Input Data 

kegiatan Sesuai  

Klik data kegiatan Menampilkan 

data kegiatan 

Tampil data kegiatan 
Sesuai  

Klik Tambah ciri 

Kegiatan 

Menampilkan 

form penginputan 

data Ciri kegiatan 

Tampil form Input Data 

Ciri kegiatan Sesuai 

Klik Ciri kegiatan Menampilkan 

data Ciri kegiatan 

Tampil data Ciri kegiatan 
Sesuai 

Klik Tambah 

Relasi 

Menampilkan 

form penginputan 

data Relasi 

Tampil form Input Data 

Relasi Sesuai  

Klik Relasi Menampilkan 

data Relasi 

Tampil data Relasi 
Sesuai 

Klik Tambah 

Kamus 

Menampilkan 

form penginputan 

data Kamus 

Tampil form Input Data 

Kamus Sesuai 

Klik Kamus Menampilkan 

data Kamus 

Tampil data Kamus 
Sesuai 

Klik History Menampilkan 

histori konsultasi 

Tampil Histori konsultasi 
Sesuai 
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Input/Event Fungsi Hasil 
Hasil 

Uji 

Klik Tambah 

Admin 

Menampilkan 

form tambah data 

admin 

Tampil Form data admin 

Sesuai 

Klik data admin Menampilkan 

data admin 

Tampil data admin 
Sesuai 

Klik Logout Keluar dari 

administrator 

Kembali kehalaman login 

admin 
Sesuai 

 

Ketika aplikasi dijalankan, maka terlihat bahwa semua pengujian black box 

yang dihasilkan telah dieksekusi satu kali. Berdasarkan ketentuan tersebut dari segi 

kelayakan aplikasi, sistem ini telah memenuhi syarat. 
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BAB V 

5. PEMBAHASAN 

5.1 Pembahasan Sistem 

5.1.1 Langkah – Langkah Menjalankan Sistem 

Aplikasi ini merupakan aplikasi berarsitektur web namun tidak diposting ke 

internet. Sehingga aplikasi ini hanya berjalan di localhost/server local saja. Pada 

penelitian ini digunakan Xampp sebagai server local. Oleh karena itu untuk 

menjalankan sistem dapat dilakukan dengan mengerjakan / menjalankan langkah-

langkah berikut ini : 

1. Buka browser (google chrome atau Mozilla). 

2. Ketik url http://localhost/fc_ekstrakurikuler 

5.1.2 Tampilan Halaman Home Tamu 

 

Gambar 5.1 Tampilan Halaman Home Tamu 

 Halaman ini berfungsi untuk menampilkan Halaman Home dari Tamu. 

Terdiri atas menu-menu yang terdapat pada lajur atas yaitu menu Home, Konsultasi, 

Kegiatan Ekstrakurikuler, dan Administrator. Masing-masing Menu tersebut 

memiliki kegunan yang berbeda-beda. 

http://localhost/fc_ekstrakurikuler
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5.1.3 Tampilan Halaman Login Administrator 

 

Gambar 5.2 Tampilan Form Login Admin 

 Pada tampilan halaman login ini, user menginput username dan password 

untuk masuk ke halaman admin. Apabila salah maka akan tampil Pesan ”User atau 

Password yang anda masukkan salah !!”, dan silahkan ulangi lagi dengan mengisi 

username dan password yang benar kemudian klik tombol sign in. 

5.1.4 Tampilan Home Admin 

 

Gambar 5.3 Tampilan Home Admin 

 Halaman ini berfungsi untuk menampilkan Halaman Home dari admin 

setelah melakukan proses login sebagai admin. Terdiri atas menu-menu yang 

terdapat di lajur kanan yaitu Terdiri dari menu Kegiatan Ekstrakurikuler, Ciri 



55 
 

 
 

Kegiatan, Relasi, Kamus, History, admin dan Keluar, Masing-masing menu 

tersebut memiliki kegunaan yang berbeda-beda. 

5.1.5 Tampilan Halaman Tambah data Kegiatan Ekstrakurikuler 

 

Gambar 5.4 Tampilan Halaman Input data kegiatan 

 Halaman ini digunakan untuk menginput data kegiatan ekstrakurikuler.  

5.1.6 Tampilan Form Tampil Data Kegiatan 

 

Gambar 5.5 Tampilan Form tampil Data kegiatan 

 Halaman ini digunakan untuk menampilkan data kegiatan ektrakurikuler, 

Untuk menambahkan data kegiatan yang baru klik Simbol Tambah Data. Untuk dan 

untuk menghapus pilih simbol Hapus. 
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5.1.7 Tampilan Halaman View Data Ciri Kegiatan 

 

Gambar 5.6 Tampilan Halaman View Data Ciri Kegiatan 

 Halaman ini digunakan untuk melihat data ciri kegiatan, data ciri yang 

tampil yaitu No, ID Kd, Ciri Kegiatan, Pertanyaan Pertama, Pertanyaan terakhir 

dan action. Untuk Mengubah data pilih simbol Edit dan untuk menghapus pilih 

simbol Hapus. 

5.1.8 Tampilan Form Tambah Data Ciri Kegiatan 

 

Gambar 5.7 Tampilan Form Tambah Data Ciri Kegiatan 

 Halaman ini digunakan untuk menambahkan data ciri kegiatan yang baru, 

Dimulai dengan mengisi pertanyaan konsultasi, ID pertanyaan berikutnya jika 

pertanyaan benar, ID Pertanyaan berikutnya jika pertanyaan salah. Untuk operasi 

penyimpanan data, gunakan tombol Tambah.  
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5.1.9 Tampilan Halaman Tambah Data Relasi 

 

Gambar 5.8 Tampilan Halaman Tambah Data Relasi 

 Halaman ini digunakan untuk menambah data relasi yang baru, dimulai 

dengan menentukan kegiatan ekstrakurikuler yang dipilih sebelumnya. Setelah 

menentukan kegiatan ekstrakurikuler dan pertanyaan konsul, Klik tambah untuk 

menyimpan data relasi  
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5.1.10 Tampilan Halaman Tampil Data Relasi 

 

Gambar 5.9 Tampilan Halaman View Data Relasi 

 Halaman ini digunakan untuk melihat data relasi dari kegiatan 

ekstrakurikuler dan ciri kegiatan. 

5.1.11 Tampilan Form Login Tamu  

 

Gambar 5.10 Tampilan Form Tamu 

 Halaman ini digunakan untuk Login sebelum melakukan konsultasi 

kegiatan ekstrakurikuler 
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5.1.12 Tampilan Form Konsultasi  

 

Gambar 5.11 Tampilan Form Konsultasi 

 Halaman ini digunakan untuk melakukan proses konsultasi, yang dimulai 

dengan menjawab pertanyaan konsultasi. Untuk melanjutkan proses konsultasi Klik 

Lanjut >>. Untuk membatalkan proses diagnosa, klik tombol << Batal. 

5.1.13 Tampilan View Data Hasil Konsultasi 

 

Gambar 5.12 Tampilan View Hasil konsultasi 

 Halaman ini digunakan untuk melihat data hasil konsultasi data hasil 

konsultasi yang ditampilkan yaitu data Siswa yang terdiri dari tanggal 

kunjung,Nama, nisn, alamat, Kelas, kegiatan ekstrakurikuler yang sesuai dan 

definisi. 
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BAB VI 

PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada SMA Negeri 1 Tilamuta 

dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan 

bahwa: 

1. Sistem Cerdas penentuan kegiatan ekstrakurikuler pada SMA Negeri 1 

Tilamuta dapat dirancang. 

2. Dengan menggunakan metode forward chaining sistem cerdas penentuan 

kegiatan ekstrakurikuler dapat diterapkan dan diimplementasikan pada 

SMA Negeri 1 Tilamuta. Hal ini dibuktikan dengan hasil pembuatan sistem 

yang telah dibuat dan telah dilakukan pengujian sistem menggunakan white 

box dan basis path yang menghasilkan nilai V(G) = 3 CC, serta pengujian 

sistem menggunakan black box yang menggambarkan kebenaran sebuah 

logika sehingga didapat bahwa logika flowchart dan menghasilkan sistem 

yang tepat dan dapat digunakan. 

6.2 Saran 

Setelah melakukan penelitian dan pembuatan sistem cerdas penentuan 

kegiatan ekstrakurikuler menggunakan metode forward chaining pada SMA Negeri 

1 Tilamuta, ada beberapa saran yang perlu diperhatikan untuk mencapai tujuan 

yang diharapkan, yaitu: 

1. Penulis berharap pada pihak terkait yaitu SMA Negeri 1 Tilamuta agar dapat 

menggunakan sistem ini sehingga bisa lebih mempermudah dalam proses 

penentuan kegiatan ekstrakurikuler siswa. 

2. Sistem cerdas ini hanya merupakan sebuah sistem untuk membantu dalam 

menentukan kegiatan ekstrakurikuler siswa yang optimal. 

3. Perlu dilakukan bimbingan teknis dalam penggunaan sistem ini agar 

mempermudah dalam menggunakannya dan agar sistem dapat berjalan 

dengan baik diharapkan menggunakan perangkat komputer yang telah 

disarankan. 
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