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[bookmark: _Toc47132001][bookmark: _Toc54027361]BAB I
PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _Toc47132002][bookmark: _Toc54027362]Latar Belakang
Semakin berkembangnya teknologi pada zaman ini, umat manusia semakin terbantu dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari. Salah satu teknologi yang sangat berkembang cepat adalah teknologi informasi, teknologi ini adalah istilah umum untuk teknologi apa pun yang membantu manusia dalam membuat, mengubah, menyimpan, mengomunikasikan dan/atau menyebarkan informasi. Teknologi informasi menyatukan informasi dan komunikasi berkecepatan tinggi berkecepatan tinggi untuk data, suara, dan video. Contoh dari Teknologi Informasi bukan hanya berupa komputer pribadi, tetapi juga telepon, TV, peralatan rumah tangga elektronik, dan perangkat bergerak.
Teknologi perangkat bergerak (mobile) adalah salah satu perangkat komunikasi dan informasi yang paling banyak digunakan pada saat ini. Pada bulan Oktober 2016 jumlah total pengguna perangkat bergerak sudah melebihi pengguna komputer desktop yaitu dengan pengguna perangkat mobile sebanyak 51.3% dan pengguna komputer desktop berada 2.6% di bawahnya sebanyak 48.7% dan pada bulan Maret 2020 pengguna perangkat mobile sebanyak 55.43% dan pengguna komputer desktop berada pada 44.57% dan jumlah pengguna perangkat mobile ini akan terus naik meninggalkan jumlah pengguna komputer desktop seiring berjalannya waktu (Cullen, 2016). Contoh dari perangkat mobile antara lain: Ponsel pintar, jam pintar dan tablet, diantaranya, ponsel pintar atau biasa disebut smartphone adalah perangkat mobile yang paling banyak digunakan sampai saat ini. 	Comment by Siti Aminah, S.Si, S.Pd: Tambahi data perkembangan ini hingga akhir tahun 2019,sehingga terlihat penggunanya meningkat tiap tahun dari tahun 2016 hingga 2019 (jika ada referensinya)
Karena mudahnya akses perangkat mobile, perangkat mobile menjadi pasar utama untuk aplikasi-aplikasi yang dibuat oleh sebagian besar pengembang diluar sana. Seiring berjalannya waktu aplikasi mobile semakin menjadi kebutuhan utama dari sebagian besar pembuatan sistem informasi, hal ini bisa dibuktikan dengan banyaknya aplikasi yang ada pada Google Play Store yaitu sebanyak 2.9 juta pada Desember dan di Apple Store terdapat sebanyak hampir 2 juta aplikasi (Clement, 2019). Dengan ini sistem informasi yang dibuat akan jauh lebih mudah diakses oleh pengguna karena platform utama yang digunakan adalah perangkat mobile yang mudah diakses tidak membatasi apa perangkat yang digunakan pengguna, dimana pengguna mengakses, kapan pengguna mengakses dan bagaimana pengguna menggunakan atau mengakses aplikasi tersebut.
Gangguan mental di zaman modern ini semakin menjadi masalah serius di kalangan masyarakat, jenis-jenisnya antara lain: depresi dan gangguan bipolar, diantara gangguan-gangguan tersebut, depresi menjadi gangguan yang paling banyak dialami. Sebanyak 80-90 persen kejadian bunuh diri berhubungan dengan gangguan mental-emosional. Kementrian Kesehatan pada 2018 mencatat, angka prevalensi gangguan mental di Indonesia tercatat sebesar 6,1 persen atau sebanyak 11.315.500 orang untuk kelompok usia lebih dari 15 tahun, riset ini juga menyebutkan kelompok umur yang paling tinggi mengalami gangguan mental berada di usia 75 tahun ke atas, yaitu sebesar 8,9 persen. Selain itu, perempuan juga lebih rentan terhadap gangguan mental daripada laki-laki. Tercatat prevalensi gangguan mental pada perempuan sebesar 7,4 persen dan laki-laki sebesar 4,7 persen. Masyarakat yang tidak bekerja dan nelayan juga menjadi kontributor gangguan mental tertinggi, yaitu masing-masing sebesar 8,1 dan 6,9 persen (Kementrian Kesehatan Republik Indonesia, 2018).
Angka penderita gangguan mental semakin bertambah setiap tahunnya, dengan bertambahnya angka tersebut juga bertambah resiko bunuh diri yang diakibatkan oleh gangguan mental. Sebagian besar penderita gangguan mental tidak mengetahui bahwa mereka mengalami gangguan mental, karena hal ini mereka sulit atau bahkan tidak sama sekali tahu untuk mencari atau mendapat pertolongan, dengan ini kondisi gangguan mental mereka semakin memburuk, memburuknya kondisi gangguan mental merekalah yang mengakibatkan hal-hal serius seperti contohnya yang paling parah, bunuh diri.
Pada saat ini dunia kesehatan sudah mulai mengalami modernisasi contohnya proses pendiagnosaan pasien sudah menggunakan komputer yang dapat membantu dokter, untuk mendapatkan hasil yang akurat maka akan dibutuhkan algoritma yang dapat mendukung hal tersebut contohnya Sistem Pendukung Keputusan. Sistem Pendukung Keputusan (SPK) atau Decision Support System (DSS) adalah sebuah sistem yang mampu memberikan kemampuan pemecahan masalah maupun kemampuan pengkomunikasian untuk masalah dengan kondisi semi terstruktur dan tak terstruktur. Sistem ini digunakan untuk membantu pengambilan keputusan dalam situasi semi terstruktur dan situasi yang tidak terstruktur, dimana tak seorangpun tahu secara pasti bagaimana keputusan seharusnya dibuat (Turban, 2001).
SPK mempunyai tujuan yaitu untuk memberikan prediksi, prediksi serta mengarahkan informasi kepada pengguna agar dapat melakukan pengambilan keputusan dengan lebih baik. SPK merupakan implementasi teori-teori pengambilan keputusan yang telah diperkenalkan oleh ilmu-ilmu seperti operation research dan manegement science, hanya bedanya adalah bahwa jika dahulu untuk mencari penyelesaian masalah yang dihadapi harus dilakukan perhitungan iterasi secara manual (biasanya untuk mencari nilai minimum, maksimum, atau optimum).
Salah satu metode dari SPK adalah salah satu metode dari SPK adalah metode forward chaining. Forward chaining atau forward reasoning adalah salah satu metode dari SPK yang menggunakan mesin inferensi dan dapat digambarkan secara logis sebagai aplikasi berulang dari modus ponens. Forward chaining merupakan metode yang sangat populer dalam implementasi strategi pada sistem pakar, sistem pendukung keputusan, bisnis dan sistem aturan produksi. Forward chaining dimulai dengan data yang ada dan menggunakan aturan inferensi untuk menghasilkan data yang lebih banyak sampai tujuan terpenuhi. Sebuah mesin inferensi menggunakan forward chaining akan mencari aturan inferensi sampai ketemu jika antesenden (if-clause) yang diketahui tersebut bernilai benar.	Comment by Siti Aminah, S.Si, S.Pd: Miring.

Cek yang lain juga
Metode Forward chaining ini umumnya banyak digunakan untuk penelitian yang mencakup kesehatan dan juga metode ini termasuk salah satu metode yang dapat digunakan untuk mengolah masukan gejala menjadi diagnosis penyakit contohnya pada penelitian Sistem Pakar Diagnosis Penyakit Yang Disebabkan Oleh Rokok Dengan Metode Forward Chaining (Hidayat & Gumilang, 2017), penelitian ini bertujuan untuk mendiagnosa adanya penyakit yang disebabkan oleh merokok berdasarkan ilmu pakar. Contoh lainnya adalah pada penelitian Aplikasi Sistem Pakar Untuk Mendiagnosa Penyakit Anak (Balita) Dengan Menggunakan metode Forward Chaining (Mulyani & Restianie, 2016) pada penelitian ini metode Forward Chaining memiliki fungsi untuk mendiagnosa penyakit pada balita. Penelitian yang telah disebutkan bekerja menggunakan metode forward chaining dengan memberi input gejala pengguna yang akhirnya mengeluarkan output seberapa besar persentase atau kemungkinan pengguna menderita gangguan mental. Berdasarkan masalah-masalah tentang kebutuhan aplikasi mobile, bertambahnya angka gangguan mental dan perkembangan teknologi di dunia kesehatan untuk membantu para penderita gangguan mental maka akan dibuatkan aplikasi mobile pendeteksi gangguan mental mahasiswa dengan menggunakan metode forward chaining.
1.2 [bookmark: _Toc47132003][bookmark: _Toc54027363]Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang akan dibahas pada penelitian ini adalah bagaimana perancangan aplikasi mobile pendeteksi gangguan mental mahasiswa dengan menggunakan metode forward chaining.
1.3 [bookmark: _Toc47132004][bookmark: _Toc54027364]Tujuan Penelitian
Berikut adalah tujuan penelitian dalam tugas akhir ini adalah dengan membangun aplikasi mobile pendeteksi gangguan mental mahasiswa dengan menggunakan metode forward chaining.
1.4 [bookmark: _Toc47132005][bookmark: _Toc54027365]Batasan Masalah
Adapun batasan masalah yang ada pada penelitian ini yaitu :
· Aplikasi yang akan dibuat hanya akan berjalan di sistem operasi Android versi 5.0(Lollipop) keatas
· Proses diagnosa merupakan proses awal, yaitu untuk mengetahui seberapa besar kemungkinan pengguna mengalami setiap gangguan mental.
· Hasil diagnosa tidak ditujukan untuk memvonis pengguna. 
1.5 [bookmark: _Toc47132006][bookmark: _Toc54027366]Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
· Memberi wawasan tentang gangguan mental kepada pengguna.
· Mempermudah pengguna untuk mendapatkan pertolongan lebih lanjut. 
1.6 [bookmark: _Toc47132007][bookmark: _Toc54027367]Metodologi Penelitian
Berikut ini metodologi penelitian yang akan digunakan dalam penyusunan tugas akhir:
1.6.1 [bookmark: _Toc47132008][bookmark: _Toc54027368]Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat		: STIKI Malang
Waktu		: 7 bulan (Januari 2020 - Juli 2020)
Jadwal		: Terdapat pada Tabel 1.1
[bookmark: _Toc47136298][bookmark: _Toc47137379][bookmark: _Toc54027534]Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian
	Tahapan
	Januari
	Februari
	Maret
	April
	Mei
	Juni
	Juli

	Analisa Kebutuhan
	
	
	
	
	
	
	

	Perancangan Sistem
	
	
	
	
	
	
	

	Implementasi
	
	
	
	
	
	
	

	Pengujian Sistem
	
	
	
	
	
	
	

	Verifikasi
	
	
	
	
	
	
	

	Penyusunan Laporan
	
	
	
	
	
	
	



1.6.2 [bookmark: _Toc47132009][bookmark: _Toc54027369]Alat dan Bahan
a. Perangkat Keras
Pada penelitian ini, perangkat keras yang digunakan adalah Laptop Lenovo G480 dengan spesifikasi sebagai berikut :
· Sistem operasi	: Windows 7 Ultimate 64-bit SP1
· Prosesor 	: Intel Core i3 2.20GHz
· Memori	: 8192MB RAM
· Penyimpanan	: 500GB
· Kartu Grafis	: Intel HD Graphics 3000
Dan smartphone Lenovo A7000 dengan spesifikasi sebagai berikut :
· Sistem operasi	: Android 6.0 (Marshmallow)
· Prosesor 	: Octa-core 1.5 GHz Cortex-A53
· Memori	: 2048MB RAM
· Penyimpanan	: 8GB
· Kartu Grafis	: Mali-T760MP2
b. Perangkat Lunak
Pada penelitian ini, perangkat lunak yang digunakan sebagai berikut:
· Text Editor	: Microsoft Word 2013, Android Studio, 		  Visual Studio Code
· Browser	: Google Chrome
· Bahasa Pemrograman	: Java, XML, PHP, JavaScript, MySQL
· Desain Diagram	: Power Designer, Microsoft Visio 2013
1.6.3 [bookmark: _Toc47132010][bookmark: _Toc54027370]Pengumpulan Data dan Informasi
Teknik yang akan digunakan dalam pengumpulan data dan informasi adalah sebagai berikut: 
· Studi Literatur, yaitu melakukan studi/mempelajari hal yang relevan dengan masalah yang dikaji dari sumber tertulis, baik berupa buku-buku, arsip, majalah, artikel, dan jurnal, atau dokumen-dokumen.
· Wawancara, yaitu melakukan interview atau wawancara dengan pihak psikiater. 
· Survei, yaitu melakukan survey online dengan mahasiswa sebagai responden.
1.6.4 [bookmark: _Toc47132011][bookmark: _Toc54027371]Prosedur Penelitian
[image: D:\College\!!TA\[Waterfall] Prosedur Penelitian.png]
[bookmark: _Toc47136282][bookmark: _Toc54027456]Gambar 1. 1 Prosedur penelitian
Gambar di atas merupakan prosedur penelitian yang menggunakan model waterfall berikut adalah penjelasan setiap langkahnya: 
· Pengumpulan data: Tahap pengumpulan data kuesioner adalah tahap yang dilakukan untuk mengumpulkan data atau informasi kuesioner yang diperoleh dari hasil wawancara dari pihak psikiater.
· Analisa data: Pada tahap selanjutnya dilakukan analisa terhadap apa yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya, hasil dari tahap ini berupa bobot dari setiap pertanyaan yang ada dalam kuesioner.
· Perancangan: Pada tahap perancangan sistem mulai dibuat desain tampilan aplikasi. Selain desain itu, desain basis data juga dirancang pada tahap ini, hasil tahap perancangan aplikasi ini adalah database yang dapat mendukung kebutuhan sistem.
· Pembangunan: Tahap implementasi yaitu pembuatan aplikasi berdasarkan dari kebutuhan sistem, desain antarmuka dan desain basis data. Tahap implementasi dilakukan dengan cara pengkodingan.
· Pengujian: Tahap terakhir sebelum aplikasi digunakan yaitu tahap pengujian. Pada tahap ini sistem informasi yang telah dibuat diuji apakah memenuhi setiap kebutuhan sistem.
1.7 [bookmark: _Toc47132012][bookmark: _Toc54027372]Sistematika Penulisan
Di dalam penulisan tugas akhir ini, sistematika penulisan diatur dengan aturan sebagai berikut:
BAB I	PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, manfaat, metodologi dan sistematika penulisan.
BAB II	LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan mengenai penelitian pendukung yang pernah dilakukan.
BAB III	ANALISA DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang uraian pemecahan masalah, desain dan perancangan aplikasi.
BAB IV	IMPLEMENTASI SISTEM
Bab ini berisi tentang implementasi dari apa yang telah di analisa dan di rancang pada kegiatan sebelumnya serta pembahasan aplikasi.
BAB V	PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan terhadap apa yang telah dicapai dan saran untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.
LAMPIRAN
[bookmark: _GoBack]Berisi dokumen-dokumen pendukung selama pelaksanaan pengembangan sistem yang dianggap perlu untuk dilampirkan dalam laporan tugas akhir ini.
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