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Abstract 

 Expert system for identifying professions based on the talents and interests of 

adolescents with achievement motivation tendencies using the Bayes Theorem method is a 

computer-based application to identify professions based on the talents and interests of 

adolescents with achievement motivation tendencies to tell adolescents how to see and 

direct their talents and interests. The search for the symptoms of interest and talent used 

Multiple Intelligence Theory which resulted in 8 talents. Meanwhile, to determine the value of 

the uncertainty of evidence from experts using the Bayes theorem calculation method. The 

research used consists of data collection, knowledge acquisition, analysis, design, and 

implementation. The design of this expert system application uses the PHP programming 

language, with the MySQL database. This expert system provides a consultation menu 

where users can carry out consultations by answering questions on the system according to 

the symptoms they are experiencing, then the system will provide the results of the 

consultation and the solution. This system is intended for adolescents, namely the age range 

of 12-17 years who want to know the interests and talents contained in them which are useful 

to maximize the potential of their interests and talents. 
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Abstrak 

System pakar identifikasi profesi berdasarkan bakat dan minat remaja dengan 

kecenderungan motivasi berprestasi menggunakan metode Teorema Bayes merupakan 

aplikasi berbasis komputer untuk mengidentifikasi profesi berdasarkan bakat dan minat 

remaja dengan kecenderungan motivasi berprestasi untuk mengetahui remaja tentang cara 

melihat dan mengarahkan bakat dan minatnya. Penelusuran gejala dari minat bakatnya 

menggunakan Teori Multiple Intelligence yang menghasilkan 8 bakat. Sementara itu untuk 

menentukan nilai dari ketidakpastian evidence dari pakar menggunakan metode perhitungan 

teorema bayes. Dalam penelitian digunakan terdiri dari Pengumpulan data, Akuisisi 

Pengetahuan, analisa, perancangan, dan implementasi. Perancangan aplikasi sistem pakar 

ini menggunakan bahasa pemrograman PHP, dengan database Mysql. Sistem pakar ini 

menyediakan menu konsultasi dimana user dapat melakukan konsultasi dengan cara 

menjawab pertanyaan yang ada pada sistem sesuai dengan gejala yang dialaminya 

kemudian sistem akan memberikan hasil konsultasi dan solusinya. System ini diperuntukkan 

untuk remaja yaitu rentang usia 12-17 tahun yang ingin mengetahui minat dan bakat yang 

terdapat dalam dirinya yang berguna untuk memaksimalkan potensi dari minat dan bakat 

yang dimiliki. 

Kata kunci: Sistem pakar, Bakat dan Minat, Profesi, Kecenderungan Motivasi Berprestasi, 

Teorema Bayes. 
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3.1. Pengumpulan Data Latih 

Data latih yang digunakan pada simulasi ini adalah data jawaban dari pertanyaan 

gejala bakat untuk pengguna sistem. Data jawaban data latih untuk masing-masing karakter 

adalah sebagai berikut. 

Tabel 1. Data Jawaban Data Latih Karakter Tanggung Jawab 

Kode Karakter 
Gejala 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

P1 Tanggung Jawab 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

P2 Tantangan 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

P3 Umpan Balik 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

P4 Tujuan 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

P5 Resko 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Tabel 2. Data Jawaban Data Latih Karakter Tantangan 

Kode Karakter 
Gejala 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 

P1 Tanggung Jawab 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

P2 Tantangan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

P3 Umpan Balik 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

P4 Tujuan 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

P5 Resko 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Tabel 3. Data Jawaban Data Latih Karakter Tantangan 

Kode Karakter 
Gejala 

20 21 22 23 24 25 

P1 Tanggung Jawab 0 0 0 0 0 0 

P2 Tantangan 0 0 0 0 0 0 

P3 Umpan Balik 1 1 1 1 1 1 

P4 Tujuan 0 0 0 0 0 0 

P5 Resko 0 0 0 0 0 0 

Data latih yang bernilai satu (1) memberikan informasi jawaban yang sesuai dari 

masing-masing karakter. Sedangkan data latih yang bernilai nol (0) memberikan informasi 

jawaban yang tidak sesuai. 

3.2. Menetapkan Data Uji 

 Pada tahap ini dilakukan penentuan 

data uji sebagai bahan untuk simulasi 

mengetahui karakter atau bakat seseorang 

dengan metode Teorema Bayes. Berikut ini 

data uji yang digunakan. 

 

 

Tabel 4. Menetapkan Data Uji 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 



Data uji yang bernilai satu (1) 

memberikan informasi jawaban Ya dari 

pengguna. Sedangkan data uji yang bernilai 

nol (0) memberikan informasi jawaban tidak 

dari pengguna 

3.3. Menghitung Probabilitas Dengan 

Teorema Bayes 

 Pada tahap ini dilakukan 

perhitungan probabilitas karakter pengguna 

dari jawaban keusioner yang ada disistem. 

Perhitungan probabilitas dilakukan dengan 

menggunakan aturan metode Teorema 

Bayes. Berikut ini perhitungan probabilitas 

untuk masing-masing karakter dengan 

menggunakan aturan metode Teorema 

Bayes. 

a. Probabilitas Karakter Tanggung Jawab 

Tabel 5. Probabilitas Karakter Tanggung 

Jawab 

p(G1= TIDAK|P1=YA) 0 

p(G2= YA|P1=YA) 1 

p(G3= YA|P1=YA) 1 

p(G4= YA|P1=YA) 1 

p(G5= YA|P1=YA) 1 

p(G6= TIDAK|P1=YA) 0 

p(G7= YA|P1=YA) 1 

p(G8= YA|P1=YA) 1 

p(G9= TIDAK|P1=YA) 0 

p(G10= YA|P1=YA) 1 

- Fakta 

Tahap 1 (Menghitung Jumlah 

Class/Label) 

P(Y=YA) = 7/10  

P(Y=TIDAK) = 3/10 

P(X1=DijawabYA|Y=YA) = 7/7 

P(X1=DijawabYA|Y=TIDAK) = 0/3 

P(X2=SETUJU|Y=YA) = 1/7 

P(X2=SETUJU|Y=TIDAK) = 1/3 

- Menggunakan pendekatan Laplacian 

P(X1=DijawabYA|Y=YA)= 7/7 menjadi 8/9 

P(X2=SETUJU|Y=YA) = 1/7 menjadi 2/9 

P(X1=DijawabYA|Y=TIDAK)= 0/3 menjadi 

1/5 

P(X2=SETUJU |Y=TIDAK) = 1/3 menjadi 

2/5 

- HMAP dari keadaan ini dapat dihitung 

dengan : 

P(Y=YA|X) = P(X1=DijawabYA, X2= 

SETUJU|Y=YA) * P(Y=YA) 

= { P(X1=DijawabYA|Y=YA)* P(X2= 

SETUJU|Y=YA)* P(Y=YA) 

= {(8/9)*(2/9)*(7/10) = 56/405 => 0,13827 

P(Y=DijawabTIDAK|X)=P(X1=DijawabTID

AK, X2=YA|Y=TIDAK)*P(Y=TIDAK) 

={P(X1=DijawabYA|Y=TIDAK)*P(X2= 

SETUJU|Y=TIDAK)*P(Y=TIDAK) 

= {(1/5)*(2/5)*(3/10) = 6/250 => 0,024 

 

Karena P(Y=YA|X) > P(Y=TIDAK|X) maka 

KEPUTUSAN ADALAH MEMILIKI 

KARAKTER TANGGUNG JAWAB 

b. Probabilitas Karakter Suka Tantangan 

 Tabel 6. Probabilitas Karakter Suka 

Tantangan 

p(G11= YA|P2=YA) 1 

p(G12= TIDAK|P2=YA) 0 

p(G13= TIDAK|P2=YA) 0 

p(G14= TIDAK|P2=YA) 0 

p(G15= TIDAK|P2=YA) 0 

p(G16= YA|P2=YA) 1 

p(G17= YA|P2=YA) 1 

p(G18= YA|P2=YA) 1 

p(G19= YA|P2=YA) 1 

- Fakta 

Tahap 1 (Menghitung Jumlah 

Class/Label) 

P(Y=YA) = 5/9  

P(Y=TIDAK) = 4/9 

P(X11=DijawabYA|Y=YA) = 5/5 

P(X11=DijawabYA|Y=TIDAK) = 0/4 

P(X12= SETUJU|Y=YA) = 1/5 

P(X12= SETUJU|Y=TIDAK) = ¼ 

- Menggunakan pendekatan Laplacian 

P(X11=DijawabYA|Y=YA)=5/5menjadi 6/7 

P(X12= SETUJU|Y=YA)=1/5 menjadi 2/7 

P(X11=DijawabYA|Y=TIDAK) = 0/4 

menjadi 1/6 










