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Abstrak

Masalah kesehatan jiwa di Indonesia merupakan masalah kesehatan masyarakat yang sangat penting dan harus
mendapat perhatian sungguh-sungguh dari seluruh jajaran lintas sektor pemerintah. Hal ini dikarenakan jika
kesehatan jiwa terganggu akan dapat mengakibatkan gangguan-gangguan kejiwaan, seperti jenis gangguan
jiwa ADHD (Attention Deficit Hyperactive Disorder) dan jenis gangguan perilaku. Gangguan-gangguan
kejiwaan tersebut tergolong ke dalam gangguan jiwa berat yang dapat berakibat buruk bagi penderitanya dan
berdampak buruk juga untuk masa depan penderitanya. Oleh karena itu sangat penting melakukan pengecekkan
kondisi kesehatan jiwa sejak dini agar terhindar dari gangguan-gangguan kejiwaan tersebut. Salah satu cara
untuk membantu dalam mengatasi masalah tersebut adalah dengan menggunakan sistem pakar. Sistem pakar
ini dibangun untuk mendiagnosis kesehatan jiwa manusia dalam hal mendiagnosis gangguan ADHD (Attention
Deficit Hyperactive Disorder) dan jenis gangguan perilaku dengan menggunakan metode k-Nearest Neighbor.
Berdasarkan hasil pengujian validasi dengan membandingkan hasil diagnosis sistem pakar dengan diagnosis
pakar dihasilkan tingkat valid sistem pakar diagnosis kesehatan jiwa manusia sebesar 90% untuk gangguan
ADHD (Attention Deficit Hyperactive Disorder) dan 80% untuk gangguan perilaku.

Kata kunci : Sistem Pakar, k-Nearest Neighbor, Kesehatan Jiwa, Gangguan Jiwa, ADHD (Attention
Deficit Hyperactive Disorder) , Gangguan Perilaku.

PENDAHULUAN

Kesehatan merupakan hal yang sangat berharga bagi kehidupan manusia, oleh karenanya
setiap orang hendaknya menjaga kesehatan dari berbagai macam penyakit (Samanik &
Lianasari, 2018), (Arwani & Firmansyah, 2013), (Firma Sahrul B, 2017). Masalah kesehatan
jiwa di Indonesia merupakan masalah kesehatan masyarakat yang sangat penting dan harus
mendapat perhatian sungguh-sungguh dari seluruh jajaran lintas sektor pemerintah (E. Putri,
2022), (Ristiandika Arrahman, 2021). Hal ini dikarenakan jika kesehatan jiwa terganggu
akan dapat mengakibatkan gangguan kejiwaan. Gangguan jiwa atau penyakit kejiwaan
adalah suatu perubahan pada fungsi jiwa yang menyebabkan adanya gangguan dalam cara
berpikir, kemauan, emosi, tindakan dan hubungan sosial yang menimbulkan hambatan
dalam melaksanakan peran sosial . Jenis gangguan yang cukup dikenal yaitu gangguan
Gangguan ADHD (attention deficit hyperactive disorder) (Website & Cikarang, 2020),
(Firmansyah M et al., 2017), (N. U. Putri et al., 2020).

Gangguan ADHD (attention deficit hyperactive disorder) adalah gangguan pemusatan
perhatian dan hiperaktif (Wulandari, 2018), (Setri & Setiawan, 2020), (Mertania & Amelia,
2020). ADHD merupakan gangguan perkembangan yang ditandai dengan ketidakmampuan
dalam memusatkan perhatian dan sudah pada tingkat maladaptif dengan aktivitas yang
berlebihan dan implusif (Lestari & Wahyudin, 2020), (E. Putri & Sari, 2020), (Apriyanti &
Ayu, 2020). Gangguan perilaku (conduct disorder) adalah perilaku mengganggu atau
mengacau merupakan suatu pola negtivistik, permusuhan dan perilaku menentang yang
terus-menerus tanpa adanya pelanggaran serius terhadap norma social dan tidak lebih dari
masa remaja (Firmansyah et al., 2017), (Suprayogi et al., 2021), (Samanik, 2021).
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Gangguan-gangguan kejiwaan tersebut tergolong ke dalam gangguan jiwa berat yang dapat
berakibat buruk bagi penderitanya (Fithratullah, 2021), (Dakwah et al., 2021), (Robot,
2007). Oleh karena itu sangat penting melakukan pengecekkan kondisi kesehatan jiwa sejak
dini agar terhindar dari gangguan-gangguan kejiwaan tersebut (H Kara, 2014), (Firmansyah
et al., 2018), (Pratama, 2018). Namun, kesadaran masyarakat untuk memeriksakan
kejiwaannya masih sangat minim, bahkan malu dan menolak untuk berkonsultasi langsung
dengan psikolog atau psikiater. Salah satu cara untuk membantu masyarakat dalam
mengatasi masalah tersebut adalah dengan menggunakan sistem pakar.

Sistem pakar merupakan sistem berbasis komputer yang menggunakan pengetahuan, fakta
dan teknik penalaran dalam memecahkan masalah yang biasanya hanya dapat dipecahkan
oleh seorang pakar dalam bidang tertentu (Asia & Samanik, 2018), (Nindyarini Wirawan,
2018). Sistem pakar dirancang agar dapat melakukan penalaran seperti layaknya seorang
pakar pada suatu bidang keahlian tertentu (Keanu, 2018), (Nurmalasari & Samanik, 2018).
Tujuan dari pengembangan sistem pakar sebenarnya bukan untuk menggantikan peran dari
manusia, tetapi untuk mensubstitusikan pengetahuan manusia ke dalam bentuk sistem,
sehingga dapat digunakan oleh orang banyak (Gita & Setyaningrum, 2018), (Sidiq & Manaf,
2020).

Berdasarkan permasalahan di atas, perlu dibangun sebuah aplikasi sistem pakar yang dapat
digunakan oleh masyarakat umum untuk mengetahui kesehatan jiwa secara dini. Adapun
metode yang digunakan adalah metode k-Nearest Neighbor. Pada metode k-Nearest
Neighbor ini data training didapat berdasarkan pengalaman seorang pakar dalam
mendiagnosis gejala gangguan jiwa, apakah hasilnya berupa positif atau negatif terjangkit
kedalam jenis gangguan jiwa [3]. pada metode ini seorang pakar juga yang akan melakukan
pembobotan tiap gejala yang terdapat pada jenis gangguan jiwa yang dialami pengguna
untuk mecari nilai kedekatannya. sehingga nanti hasilnya akan dijadikan perhitungan untuk
menentukan apakah jenis gangguan jiwa masuk dalam kategori ringan, sedang atau berat.
Hasil yang diharapkan dari penelitian ini yaitu dapat memberikan pengetahuan serta
kemudahan bagi masyarakat untuk mengetahui kesehatan jiwa dengan cara melakukan
konsultasi atau menjawab pertanyaan-pertanyaan sehingga dapat menghasilkan sebuah
kesimpulan berupa hasil diagnosis meskipun nantinya setelah menggunakan sistem ini,
masyarakat diharapkan agar tetap memeriksakan kejiwaannya secara langsung dengan pakar
psikolog atau psikiatri

KAJIAN PUSTAKA

Sistem Pakar

Secara umum, sistem pakar (expert system) adalah sistem yang berusaha mengadopsi
pengetahuan manusia ke komputer, agar komputer dapat menyelesaikan masalah seperti
yang biasa dilakukan oleh para ahli. Sistem pakar yang baik dirancang agar dapat
menyelesaikan suatu permasalahan tertentu dengan meniru kerja dari para ahli. Dengan
sistem pakar ini, orang awampun dapat menyelesaikan masalah yang cukup rumit yang
sebenarnya hanya dapat diselesaikan dengan bantuan para ahli (Sulistiani & Aldino, 2020),
(Sidig et al., 2015). Bagi para ahli, sistem pakar ini juga akan membantu aktivitasnya sebagai
asisten yang sangat berpengalaman (Fithratullah, 2019), (Webqual, 2022). Sistem pakar
dikembangkan pertama kali oleh komunitas Al (Artificial Intelligence) pada pertengahan
tahun 1960. Sistem pakar yang muncul pertama kali adalah General-purpose problema
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solver (GPS) yang dikembangkan oleh Newl dan Simon. GPS (dan program-program yang
serupa) ini mengalami kegagalan dikarenakan cakupannya terlalu luas sehingga terkadang
justru meninggalkan pengetahuan-pengetahuan penting yang seharusnya disediakan. Sampai
saat ini sudah banyak sistem pakar yang dibuat, seperti MYCIN, DENDRAL, XCON &
XSEL, SOPHIE, Prospector, FOLIO, DELTA, dan sebagainya.

Metode k-Nearest Neighbor

AlgoritmaK-Nearest Neighbour (KNN) adalah suatu pendekatan klasifikasi yang mencari
semua data latih yang relatif mirip dengan data uji (Hartanto et al., 2022), (Gerai et al., 2021).
Teknik klasifikasi ini disebut lazy learning karena teknik ini tidak membangun model
klasifikasi terlebih dahulu, seperti: pohon keputusan (decisiontree), klasifikasi berbasis
aturan (rule-based), dsb (Siregar & Utami, 2021), (Wahyudi & Utami, 2021). Algoritma
KNN diawali dengan menentukan nilai k, yaitu banyak gejala yang memiliki jarak terdekat.
Kemudian, hitung semua jarak antara gejala uji dengan semua gejala pada data latih. Ambil
k gejala yang memiliki nilai jarak paling dekat. Setelah itu, hitung nilai skor kategori dari
gejala terpilih (Agustina & Utami, 2021), (Yudha & Utami, 2022). Jika gejala dari k gejala
yang terpilih tadi memiliki kategori yang sama, nilai skor kategori adalah jumlahan semua
nilai kemiripan gejala dengan gejala uji. Dengan mengurutkan hasil skor tiap kategori, gejala
uji mendapatkan label dari kategori yang memiliki skor tertinggi. Secara matematis, aturan
tersebut digambarkan dalam persamaan dengan menggunakan perhitungan jarak Euclidean.

Gangguan ADHD (Attention Deficit Hyperactive Disorder)

ADHD atau attention deficit hyperactive disorder adalah gangguan pemusatan perhatian dan
hiperaktif (Prayoga & Utami, 2021), (Wahyuni et al., 2021). ADHD merupakan gangguan
perkembanganyang ditandai dengan ketidakmampuan dalam memusatkan perhatian dan
sudah pada tingkat maladaptif dengan aktivitas yan berlebihan dan implusif (Gustanti & Ayu,
2021), (R Arrahman, 2022).

Adapun tipe tipe dari ADHD vyaitu (Pajar et al., 2017):

1. In-Attention
adalah tipe ADHD yang ditandai dengan ketidak mampuan dalam konsentrasi, tidak mau
mendengarkan perkataan orang lain atau keterangan guru, tidak mau menyelesaikan suatu
tugas. Malas membaca buku, sering melakukan kesalahan, dan ceroboh pada hal-hal yang
detail.

2. Hyperactive
adalah tipe ADHD yang ditandai dengan gerakan gelisah, sulit duduk dengan tenang
dalam jangka waktu yang relatif lama, selalu tampak bergegas dan banyak gerakan.

3. Implusive
adalah tipe ADHD yang ditandai dengan adanya perilaku suka menjawab pertanyaan
sebelum pertanyaan diselesaikan untuk disampaikan. Biasanya tidak sabaran dalam
menunggu gilirannya.

Gangguan Perilaku (Conduct Disorder)

Conduct disorder merupakan suatu pola perilaku yang terus berulang dimana hak dasar
orang lain atau norma atau aturan dalam masyarakat dilanggar. Berikut beberapa contoh
perilaku conduct disorder, yaitu (MEMBIMBING Dan MENGUJI KP 2020.Pdf, n.d.),
(Kutipan et al., n.d.), (Artikel, 2020):
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Agresi terhadap orang-orang dan binatang : sering marah-marah, menakuti orang lain,
sering memulai perkelahian fisik.

Menggunakan senjata yang dapat menyebabkan ancaman fisik serius

Melakukan kekejaman fisik kepada orang lain dan binatang

Melempar-lempar barang yang ada didepannya ketika marah

Melempar barang-barang untuk melukai seseorang atau binatang.

METODE

Metode Pengumpulan Data

Pada tahap ini peneliti menggunakan beberapa metode untuk melakukan penelitian di
Museum Lampung, sebagai berikut (Pustika, 2010), (Safitri et al., 2019), (Ramdan & Utami,
2020):

1.

Observasi

Observasi adalah Pengumpulan data dengan cara mengadakan penelitian dilapangan
dengan mengamati pola dan alur sistem yang berjalan. Penulis datang dan mengamati
langsung Museum Lampung. Penulis melihat metode penyajian koleksi museum dan
menganalisis sistem yang berjalan.

Wawancara

Wawancara adalah salah satu instrumen yang digunakan untuk menggali informasi
berupa data secara lisan. Penulis melakukan wawancara terhadap Budi Supriyanto, S.Sos,
M.Hum. selaku Kepala Seksi Pelayanan Museum Lampung, untuk mengumpulkan
informasi dan jawaban mengenai masalah yang ditemukan di Museum Lampung dan
kemudian akan dianalisis. Hasil wawancara terlampir.

Dokumentasi

Penulis mengumpulkan data - data berupa gambar dan artikel deskripsi koleksi Museum
Lampung, yang nantinya akan digunakan dalam perancangan dan implementasi sebagai
konten aplikasi. Hasil Dokumentasi dapat dilihat pada bahan penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Sistem Pakar untuk Mendiagnosis Kesehatan Jiwa
Dibawah ini terdapat tampilan-tampilan dari sistem pakar untuk mendiagnosis kesehatan

jiwa manusia menggunakan metode k-NN.

KNN

Diagnosis
Pakar Diagnosis Kes

ehatan Jiwa

Gambar 1. Tampilan Menu Kategori Gangguan

Tampilan menu kategori gangguan merupakan tampilan jenis gangguan jiwa manusia
dimana user akan melakukan diagnosis pada kesehatan jiwa nya dengan cara memilih jenis
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gangguan jiwa apa yang akan didiagnosis. Fungsi tombol lakukan tes digunakan bagi user
yang ingin melakukan tes diagnosa pada sistem pakar diagnosis kesehatan jiwa manusia.

Diagnosis

2. Apakah Anda pemah atau senang berkelah

Gambar 2. Tampilan Menu Pertanyaan Gejala

Tampilan menu pertanyaan gejala merupakan tampilan pertanyaan-pertanyaan dari setiap
gejala yang terkait dengan gangguan jiwa yang didiagnosis. Pada tampilan ini user
diwajibkan menjawab setiap pertanyaan gejala yang ada hingga selesai, kemudian setelah
itu tekan tombol hasil untuk melihat hasil dari diagnosis gangguan l_(f_jiwaannya.

KNN

Diagnosis
Hasil Diagnosis menunjukan bahwa :

Terdapat Gangguan Perilaku.

Saran : Perlu konsultasi dengan ketenaga profesional.

Gambar 3. Tampian Hasil Diagnosis

Tampilan menu hasil diagnosis merupakan tampilan dari hasil diagnosis yang dilakukan oleh
user. Pada tampilan ini sistem pakar diagnosis kesehatan jiwa manusia menampilkan hasil
diagnosis berdasarkan setiap pertanyaan yang telah dijawab. Hasil yang akan ditampilkan
yaitu apakah user mengalami atau tidak mengalami gangguan kejiwaan tersebut. Apa bila
user mengalami gangguan kejiwaan tersebut maka sistem akan menyarankan user untuk
konsultasi ke tenaga profesional. Fungsi tombol kembali digunakan bagi user yang ingin
kembali ke menu awal.

SIMPULAN

Dari hasil pengamatan selama perancangan, implementasi, dan proses uji coba perangkat

lunak yang dilakukan, penulis mengambil kesimpulan berikut:

1. Sistem dapat memberikan suatu kesimpulan dan saran berdasarkan jenis gangguan ADHD
dan Gangguan Perilaku yang dialami penderita .

2. Sistem pakar untuk diagnosis gangguan jiwa dengan telah berhasil diimplementasikan
dengan menggunakan metode k-Nearest Neighbor kepada 20 orang responden.

3. Sistem dapat melakukan identifikasi dengan ketepatan hasil diagnosis sebesar
90% terhadap jenis gangguan jiwa ADHD (Attention Deficit Hyperactiv Disorder) dan
80% terhadap jenis gangguan perilaku dengan berdasar kepada gejala-gejala yang tampak
pada pasien dalam satu kali pengujian
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