
BAB II 
LANDASAN TEORI
2.1 Pengertian ADHD
Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) adalah gangguan otak yang ditandai oleh pola kurangnya perhatian atau hiperaktivitas, impulsivitas yang mengganggu fungsi atau perkembangan. Kuranng perhatian berarti seseorang berpindah-pindah dari tugas, tidak memiliki ketekunan, mengalami kesulitan mempertahankan fokus dan tidak terorganisir. Hiperaktif berarti seseorang tampak bergerak terus-menerus, termasuk dalam situasi dimana ia tidak sesuai. Impulsifitas berarti seseorang membuat tindakan yang tergesa gesa yang terjadi pada saat itu tanpa memikirkannya terlebih dahulu. Orang yang impulsif mungkin secara sosial menggangu dan terlalu mengganggu orang lain atau membuat keputusan penting tanpa mempertimbangkan konsekuensi jangka panjang (NIMH, 2018)
2.2 Sejarah ADHD

Istilah ADHD adalah istilah baru untuk menggambarkan anak yang over aktif. Seorang neurolog pada tahun 1845 yang bernama Heinrich Hoffman untuk pertama kalinya menulis buku mengenai perilaku kemudian dikenal dengan hiperaktif  dalam buku cerita anak karangannya. ADHD adalh istilah baru yang pertama kali dikemukakan oleh dokter Inggris Prof George F. Still pada tahun 1902. Penelitian Prof George F. Still terhadap sekelompok anak yang menunjukkan suatu ”ketidakmampuan abnormal untuk memusatkan perhatian, gelisah, dan resah”. Prof George F. Still menemukan bahwa anak – anak tersebut memiliki kekuurangan yang serius dalam hal kemauan yang berasal dari bawaan biologis. Pendapat lain menyatakan, bahwa ADHD disebabkan oleh epidemi encephalitis (peradangan otak) yang menyebar ke seluruh dunia yang terjadi sejak 1917-1926. Bagi banyak anak yang bertahan hidup, hal itu dapat menimbulkan berbagai masalah perilaku, termasuk mudah marah, perhatian yang lemah,dan hiperaktif. Anak-anak yang mengalami trauma kelahiran, luka di bagian otak, atau mengalami keracunan memperlihatkan masalah tingkah lakua yang diberi nama 'brain injured child syndrome' yang terkadang dikaitkan dengan terbelakang mental. (Baihaqi & Sugiarmin, 2006: 5)

Pada tahun 40 sampai 50 an istilah berganti menjadi ‘Minimal Brain damage’ disingkat MBD atau kerusakan otak minimal dan ‘minimal brain dysfunction’ atau disfungsi minimal otak‟ disingkat DMO (AA Strauss dan lehtinen, 1986 dalam Baihaqi & Sugiarmin, 2006: 6).

Pada akhir tahun 50 an ADHD disebut dengan hiperkenesis atau yang disebut lemahnya penyaringan stimuli yang masuk pada otak. Pandangan ini yang masuk pada definisi sindrom anak hiperaktif atau over aktif (Baihaqi & Sugiarmin, 2006: 6).
Pada tahun 70 an, terdapat bahawa selain hiperaktif rendahnya perhatian serta kontrol gerak merupakan sindrom utama ADHD. Dalam perkembangan untuk dilakukanya usaha merumuskan kembali ADHD yang berulang – ulang samapi menghasilakan klasifikasi ragam gangguan. Sekarang telah ada dalam DSM-V  mengenai gangguan ADHD (Baihaqi & Sugiarman, 2006: 7).
2.3 Pengertian Anamnesa
Anamnesa atau yang biasa di sebut anamnesis adalah kegiatan komunikasi yang dilakukan antara dokter sebagai pemeriksa dan pasien yang bertujuan untuk mendapatkan informasi tentang penyakit yang diderita dan informasi lainya yang berkaitan sehingga dapat mengarahkan diagnosis penyakit pasien. Keluahan yang dialami pasien diambil dengan sangat teliti sehingga dapat banyak membantu mendiagnosa penyakit pasien ADHD.

Banyak keluhan yang banyak di sampaikan oleh pasien tentang penyakitnya, walaupun demikian tidak semua kluhan atau informasi yang di sampaikan dapat berkaitan dengan sitem respirasi sehingga di butuhkan tehnik untuk bertanya untuk menggali informasi tersebut (Burns EA, Kom K, Whyte J, Thomas J, Monaghan T , 2011).
2.4 Pengertian Sistem 
Sistem berasal dari bahasa Latin (systēma) dan bahasa Yunani (sustēma) adalah suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang dihubungkan bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi atau energi untuk mencapai suatu tujuan. Selain pengertian sistem secara umum, para ahli dan pakar memiliki pandangan dan pendapat yang berbeda beda dalam mendefinisikan apa itu sistem Sistem merupakan gabungan dari berbagai elemen yang bekerja sama untuk mencapai suatu target (Davis, G.B). Sistem merupakan gabungan obyek yang memiliki hubungan secara fungsi dan hubungan antara setiap ciri obyek, secara keseluruhan menjadi suatu kesatuan yang berfungsi (Harijono Djojodihardjo). Sistem merupakan prosedur logis dan rasional guna melakukan atau merancang suatu rangkaian komponen yang berhubungan satu sama lain (L.James Havery).
2.5 Metode Certainty Factor
Dalam aplikasi sitem pakar terdapat suatu metode untuk menyelesaikan masalah ketidak pastian data, salah satu metode yang dapat digunakan adalah faktor kepastian (Certainty Factor) (Kusrini, 2008). Teori Certainty Factor (CF) adalah untuk mengakomodasi ketidakpastian pemikiran (inexact reasoning) seorang pakar, yang di usulkan oleh Shortliffe dan Buchanan padatahun 1975. Certainty Factor (CF) merupakan nilai parameter klinis yang diberikan MYCIN untuk menunjukan besarnya kepercayaan. Ada 2 macam factor kepastian yang digunakan, yaitu factor kepastian yang di isikan oleh pakar bersama dengan aturan dan factor kepastian yang diberikan oleh pengguna. Factor kepastian yang di isikan oleh pakar menggambarkan kepercayaan pakar terhadap hubungan antara antacedent dan Konsekuen. Sementara itu faktor kepastian dari pengguna menunujukan besarnya kepercayaan terhadap keberadaan masing – masing elemen dalam antacedent (T. Sutojo, Kecerdasan buatan 2011)
Ada 2 cara dalam mendapatlkan certainty factor (CF) dari sebuah rule, yaitu:
1. Dengan metode “Net Belief” yang diusulkan oleh E.H. Shortliffe dan B.G Buchanan

CF(H,E) = MB(H,E) – MD(H,E)

Keterangan:

· CF(H,E): faktor kepastian dari hipotesis H yang dipengaruhi oleh gejala (evidence) E. Besarnya CF berkisar antara -1 sampai dengan 1. Nilai -1 menunjukan ketidakpercayaan mutlak sedangkan nilai menunjukan kepercayaan mutlak.

· MB(H,E): ukuran kenaikan kepercayaan (measure of increased belief) terhadap hipotesis H yang dipengaruhi oleh gejala E.
· MD(H,E): ukuran kenaikan ketidakpercayaan (measure of increased disbelief) terhadap hipotesis H yang dipengaruhi oleh gejala E.
2. Dengan cara mewawancarai seorang pakar/ahli
Nilai CF (Rule) didapat dari interpretasi “term” dari pakar, yang dirubah menjadi nilai CF tertentu. Sebagai contoh dapat dilihat pada tabel 2.1 dibawah ini, yakni uncertain term dari seorang pakar dikonversi menjadi sebuh nilai CF.

Tabel 2. 1 Nilai Evidence Tingkat Keyakinan Pakar
	Uncertain Term
	CF

	Maybe (Mungkin)
	0.4

	Probably (Kemungkinan Besar)
	0.6

	Almost Certainty (Hampir Pasti)
	0.8


Sumber : Buku Kecerdasan Buatan (Sutojo, dkk. 2011)
Certainty factor dapat digunakan unutk mengkombinasikan antara beberapa masing-masing dengan CF berbeda untuk serangkaian fakta yang dberikan. Ketika memiliki sistem berbasis pengetahuan dengan beberapa aturan ynag saling terkait, masing-masing membuat kesimpulan yang sama tetapi dengan faktor kepastian yang berbeda, maka setiap aturan dapat diihat sebagai bukti yang mendukung kesimpulan (Arhami, 2005).


CF (E1, E2) = CF(E1) + CF(E2) – [CF(E1) * CF(E2)]


Keterangan :

CF(E1)
: Nilai kemungkinan faktor kepastian jika diberi evidence E1

CF(E2)
: Nilai kemungkinan faktor kepastian jika diberi evidence E2
2.6  Platform Android

Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam perangkat bergerak. Android umum digunakan di smartphone dan juga tablet PC. Fungsinya sama seperti sistem operasi Symbian di Nokia, iOS di Apple dan BlackBerry OS. Android merupakan sistem operasi yang aman dan banyak menyediakan tools dalam membangun software dan memungkinkan untuk melakukan pengembangan aplikasi secara terbuka yang disediakan melalui lisensi open source. Tidak ada lisensi atau biaya royalti untuk pengembangan platform android (Nazarudin Safaat H, 2011 : 3)
2.6.1 Android Studio

Android Studio merupakan IDE resmi yang digunkan untuk mengembangkan aplikasi android. Android Studio menwarkan lebih banyak fitur untuk meningkatkan produktifitas dalam pembuatan aplikasi android. Beberapa fitur dari Android Studio adalah sebagai berikut:

1. Menggunakan Gradle-based build system yang fleksibel

2. Memiliki emulator yang cepat dan banyak fitur

3. Memiliki fitur instant run, perubahan pada aplikasi yang sedang berjalan tanpa harus memasang APK baru dari awal.

4. Memiliki kode template dan ontegrasi GitHub untuk membantu membuat fitur aplikasi dan mengimport code.
5. Layout editor yang lebih bagus.

6. Build-in support untuk Google Cloud Platform, sehingga mudah untuk integrasi dengan Google Cloud Messaging dan App Engine (Android Developers, 2018)
2.6.2 Android SDK (Software development kit)

Android SDK adalah tool API (Application Programming Interface) yang diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java. Android merupakan subset perangkat lunak untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci yang release oleh Google. Saat ini di sediakan Android SDK (Software Development Kit) sebagai alat bantu dan API untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemograman java
2.6.3 MySQL
MySQL adalah sebuah program database server yang dirintis oleh seorang yang bernama Micael Wideniu. MySQL adalah program database server yang dapat menggunakan perintah dasar SQL (Structured Query Language). MySQL merupakan database yang free, dimana penggunanya bebas tanpa harus membeli atau membayar lisensinya (Nugroho, 2004) 
2.6.4 Arsitektur Android
Secara garis besar arsitektur android meliputi dan dapat dijelaskan sebagai berikut : 

1. Application dan Widgets

Application dan Widgets adalah layer yang berhubungan dengan aplikasi diamana biasanya download aplikasi kemudian dilakukan instalasi dan jalankan aplikasi tersebut

2. Applications dan Frameworks 
 Applications dan Frameworks adalah layer dimana para pembuat aplikasi melakukan pengembangan/pembuatan aplikasi yang akan dijalankan di sistem operasi Android, karena pada layer ini lah aplikasi dapat dirancang dan dibuat, seperti content-providers yang berupa SMS dan panggilan telepon. Komponen-komponen yang termasuk kedalam Applications Frameworks adalah Views, Content Provider, Resource Manager, Notification Manager.

3. Android memiliki sekumpulan library C/C++ yang digunakan oleh berbagai komponen dalam sistem Android. Kemampuan-kemampuan ini dilihat oleh para pengembang melalui kerangka kerja aplikasi. Beberapa dari library utama dijelaskan sebagai berikut : System, Library, Media Libraries, Surface Manager, LibWebCore, Scalable Graphics Library, 3D Libraries, Free Type Library, SQlite
2.6.5 Web view

WebView adalah sebuah class pada android yang menampilkan dan menjalankan aplikasi mobile yang berbasis Android. Sederhananya, WebView itu seperti Android browser, tetapi tidak mempunyai address bar untuk memasukkan 30 URL, karena URL sudah didefinisikan dalam aplikasi Android tersebut Webview digunakan untuk pemrograman aplikasi mobile yang menampilkan aplikasi web seperti halaman website. Class WebView merupakan ekstensi Android dalam kelas view yang memungkinkan untuk menampilkan halaman web dalam layout activity. Segala yang dilakukan oleh WebView terlihat dalam halaman website. WebView sangat membantu menyediakan informasi dalam sebuah aplikasi yang membutuhkan pembeharuan seperti user guide atau end-user egreement. Dalam aplikasi Android, dapat membuat sebuah activity yang terdapat WebView yang dapat digunakan untuk menampilkan document secara online. Penggunaan lainnya yakni WebView dapat membantu aplikasi untuk menyediakan data dimana aplikasi tersebut membutuhkan koneksi internet dalam pengiriman data seperti e-mail. Lebih mudah dalam membuat aplikasi yang dapat memperlihatkan halaman web dari pada melakukan request dalam network kemudian melakukan parsing data dan rendering dalam layout Android.
2.7 Unified Modeling Languange
UML adalah keluarga notasi grafis yang didukung oleh meta model tunggal, yang membantu pendeskripsian dan desain system perangkat lunak, khususnya system yang dibangun menggunakan pemrograman berorientasi objek. (Fowler, 2005)
Menurut Windu Gata, Grace (2013:4), UML adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membanngun perangkat lunak. UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem.
Menurut Nugroho (2009:4), UML adalah Metodologi kolaborasi antara metoda-metoda Booch, OMT (Object Modeling Technique), serta OOSE (Object Oriented Software Enggineering) dan beberapa metoda lainnya, merupakan metodologi yang paling sering digunakan saat ini untuk analisa dan perancangan sistem dengan metodologi berorientasi objek mengadaptasi maraknya penggunaan bahasa “pemrograman berorientasi objek” (OOP).
2.7.1 Use Case Diagram

Use Case merupakan sebuah teknik yang digunakan dalam pengembangan sebuah software atau sistem informasi untuk menangkap kebutuhan fungsional dari sistem yang bersangkutan, Use Case menjelaskan interaksi yang terjadi antara ‘aktor’ — inisiator dari interaksi sistem itu sendiri dengan sistem yang ada, sebuah Use Case direpresentasikan dengan urutan langkah yang sederhana.

Perilaku sistem adalah bagaimana sistem beraksi dan bereaksi. Perilaku ini merupakan aktifitas sistem yang bisa dilihat dari luar dan bisa diuji.Perilaku sistem ini dicapture di dalam Use Case. Use Case sendiri mendeskripsikan sistem, lingkungan sistem, serta hubungan antara sistem dengan lingkungannya. Manfaat dari adanya Use Case adalah :
1. Digunakan untuk berkomunikasi dengan end user dan domain expert.
2. Memastikan pemahaman yang tepat tentang requirement / kebutuhan sistem.

3. Digunakan untuk mengidentifikasi siapa yang berinteraksi dengan sistem dan apa yang harus dilakukan sistem.

4. Interface yang harus dimiliki sistem.

5. Digunakan untuk verifikasi.

Sedangkan dari segi karakteristik, karakteristik dari Use Case adalah sebagai berikut :

1. Use cases adalah interaksi atau dialog antara sistem dan actor, termasuk pertukaran pesan dan tindakan yang dilakukan oleh sistem.

2. Use cases diprakarsai oleh actor dan mungkin melibatkan peran actor lain. Use case harus menyediakan nilai minimal kepada satu actor.

3. Use cases bisa memiliki perluasan yang mendefinisikan tindakan khusus dalam interaksi atau use case lain mungkin disisipkan.

4. Use case class memiliki objek use case yang disebut skenario. Skenario menyatakan urutan pesan dan tindakan tunggal.

Untuk mendukung dalam pembuatan Use Case, berikut adalah penjelasan mengenai komponen yang terdapat pada Use Case :
Use Case memiliki beberapa komponen, yaitu :
Tabel 2.2 Komponen Use Case
	No
	Gambar
	Nama
	Keterangan

	1
	[image: image1.emf]
	Actor
	Menggambarkan sesorang yang beriteraksi dengan sistem, di mana hanya bisa menginputkan informasi dan menerima informasi dari sistem dan tidak memegang kendali pada use case. Dan biasa actor di gambarkan dengan stickman.

	2
	[image: image2.emf]
	Use case
	Gambaran fungsional sistem yang akan di buat, agar pengguna lebih mengerti penggunaan system.

	3
	[image: image9.emf]
	Association
	Penghubung diatara elemen yang menghubungkan antara Actor  dan Use Case.

	4
	[image: image3.emf]
	Generalization
	Sebuah elemen yang menjadi spesialisasi dari elemen yang lain.

	5
	[image: image10.emf]
	Dependency
	sebuah elemen yang bergantung beberapa cara terhadap elemen lainnya.

	6
	[image: image11.emf]
	Include
	Menspesifikasikan bahwa usecase adalah sumber secara eksplisit.

	7
	[image: image12.emf]
	Extend
	Menspesifikasikan bahwa use case target memperluas prilaku dari use case  pada suatu titik yang diberikan.

	8
	[image: image13.png]



	System
	Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem secara terbatas.



	9
	[image: image14.emf]
	Collaboration
	Interaksi dari aturan-aturan dan elemen lain yang bekerja sama untuk menyediakan prilaku yang lebih besar darwi jumlah-jumlah elemennya.



	10
	[image: image15.emf]
	Note
	Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan dan menunjukan suatu sumber daya komputasi.


2.7.2 Activity Diagram

Activity diagram adalah teknik untuk menggambarkan logika procedural, proses bisnis, dan jalur kerja. Dalam beberapa hal, diagram hampir sama dengan sebuah aliran data, akan tetapi perbedaan prinsip antara activity diagram lebih mendukung kepada behavior parallel. (Rijal, 2010).
Sukamto dan Shalahuddin (2013:161), “Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak”.
Activity diagram merupakan diagram yang menggambarkan tentang aktifitas pada suatu sistem. Dari pertama sampai akhir, diagram ini menunjukkan langkah apa saja yang terjadi dalam proses kerja sistem yang dibuat. Sehingga dengan menggunakan activity diagram dapat memudahkan dalam proses pembuatan system.
Tabel 2.3 Komponen Activity Diagram 
	No
	Gambar
	Nama
	Keterangan

	1
	[image: image16.emf]
	Activity

	Memperlihatkan bagaimana masing-masing kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama lain


	2
	[image: image17.emf]
	Action

	State dari sistem yang mencerminkan eksekusi dari suatu aksi.



	3
	
	Initial Node

	Bagaimana objek dibentuk atau diawali.

	4
	
	Activity Final

Node
	Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan .

	5
	
	Fork Node
	Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah menjadi beberapa aliran.


2.7.3 Class Diagram

Sukamto dan Shalahuddin (2013:141), “Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem”. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. 

1. Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.

2. Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu


 kelas.

Susunan struktur kelas yang baik pada diagram kelas sebaiknya memiliki jenis-jenis kelas berikut:

1. Kelas main Kelas yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem dijalankan.

2. Kelas yang menangani tampilan sistem (view). Kelas yang mendefinisikan dan mengatur tampilan ke pemakai.

3. Kelas yang diambil dari pendefinisian use case (controller). Kelas yang menangani fungsi-fungsi yang harus ada diambil dari pendefinisian use case, kelas ini biasanya disebut dengan kelas proses yang menangani proses bisnis pada perangkat lunak.

4.  Kelas yang diambil dari pendefinisian data (model). Kelas yang digunakan untuk memegang atau membungkus data menjadi sebuah kesatuan yang diambil maupun akan disimpan ke basis data
Tabel 2.4 Komponen Class Diagram
	No
	Gambar
	Nama
	Keterangan

	1
	[image: image4.emf]
	Nary Association 

	Upaya untuk menghindari asosiasi dengan lebih dari 2 objek.

	2
	[image: image5.emf]
	Class
	Himpunan dari objek-objek yang berbagi atribut serta operasi yang sama. 

	3
	

	Association
	Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi biasanya juga di sertai dengan multiplicty.

	4
	[image: image6.png]



	Composition
	Jika sebuah class tidak bisa berdiri sendiri dan harus merupakan bagian dari class lain, maka class tersebut memiliki relasi Composition terhadap class tempat dia bergantung tersebut.

	5
	[image: image7.png]



	Dependency
	Relasi antar kelas dengan makna kebergantungan antar kelas. 

	6
	[image: image8.png]



	Aggregation
	Relasi antar kelas dengan makna semua-bagian (Whole-part) 
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