
LAPORAN SKRIPSI 

 

SISTEM PAKAR DIAGNOSA AUTIS PADA ANAK DENGAN 

METODE FORWARD CHAINING DAN FUZZY 

TSUKAMOTO BERBASIS ANDROID 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh : 

INDRA JUNIYANTO 

2016230080 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI INFORMASI 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS DARMA PERSADA 

JAKARTA 

2021 

 

 



 

LEMBAR PERBAIKAN 
SIDANG SKRIPSI 

 
Nama         : Indra Juniyanto 
Nim             : 2016230080 
PRODI  : TEKNOLOGI INFORMASI 
Dosen Pembimbing :  
Judul :  
 

No. Keterangan 
 

Dosen 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
Mengetahui,  
Kajur Teknik Informatika 
 
Adam Arif Budiman, ST, M.Kom.  

Bila form ini tidak mencukupi silakan ditulis di balik lembar iniÆ 

Pak Andi S 
 
 
 
 
 
 
 
Pak. Bagus  

 
- perbaikin batasan masalah (laporan) 
- tambah class diagram (laporan) 
 
 
 
 
 
 
 
 perbaikin kesimpulan (laporan) 
- tambah history admin siapa yg bertugas, melayani orang tua yg 
konsultan (aplikasi) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

indra
Typewritten text
Timor Setiyaningsih, ST, MTI

indra
Typewritten text
Sistem Pakar Diagnosa Autis Pada Anak Dengan Metode Forward ChainingDan Fuzzy Tsukamoto Berbasis Android

Andi Susilo
08.09.2021 15:44 WIB

indra
Typewritten text
ii



 

 

LEMBAR BIMBINGAN SKRIPSI 

TEKNOLOGI INFORMASI – DARMA PERSADA 

 

NIM 2016230080 

NAMA LENGKAP : Indra Juniyanto 

DOSEN PEMBIMBING : Timor Setiyaningsih, ST, MTI 

JUDUL : SISTEM PAKAR DIAGNOSA AUTIS PADA 

ANAK DENGAN METODE FORWARD 

CHAINING DAN FUZZY TSUKAMOTO 

BERBASIS ANDROID 

No 

. 
Tanggal Materi 

Paraf 

Dosen Pembimbing 

1 1 Maret 2021 Konsultasi Konsep Judul  

2 4 Maret 2021 Pengajuan Judul Skripsi  

3 6 Maret 2021 Revisi Judul Skripsi  

4 9 Maret 2021 Pembahasan Metode  

5 21 Juni 2021 
Penyerahan Aplikasi 50% dan 

Laporan 

 

6 9 Juli 2021 Revisi Aplikasi  

7 10 Juli 2021 Revisi Aplikasi dan Laporan  

8 13 Juli 2021 Revisi Laporan  

 

 

 

 

 

Jakarta, 17 Juli 2021 

 

 

 
Dosen Pembimbing 

Timor Setiyaningsih, ST, MTI. 

indra
Typewritten text
iii



iv 

 

LEMBAR PERNYATAAN 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

 

 N a m a  : Indra Juniyanto 

 NIM   : 2016230080 

 Fakultas  : Teknik 

 Jurusan  : Teknologi Informasi 

Judul Laporan  : SISTEM PAKAR DIAGNOSA AUTIS PADA 

ANAK DENGAN METODE FORWARD 

CHAINING DAN FUZZY TSUKAMOTO 

BERBASIS ANDROID. 

Menyatakan bahwa laporan tugas akhir ini saya susun sendiri berdasarkan hasil 

peninjauan, penelitian lapangan, wawancara serta memadukannya dengan buku-

buku literatur atau bahan-bahan referensi lain yang terkait dan relevan di dalam 

menyelesaikan laporan tugas akhir ini. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya. 

 

    Jakarta, 13 Juli 2021 

 

  

 

(Indra Juniyanto) 



V 
 

LEMBAR PENGESAHAN 

 

SISTEM PAKAR DIAGNOSA AUTIS PADA ANAK DENGAN METODE 

FORWARD CHAINING DAN FUZZY TSUKAMOTO BERBASIS ANDROID 

STUDI KASUS : DINI CENTER 

 

Disusun oleh : 

Nama :    Indra Juniyanto 

NIM :    2016230080 

 

 

 

 

 

Ruth Sela Widya, Amd.TW 

Pembimbing Lapangan 

 

 

 

 

Timor Setiyaningsih, ST, MTI 

Pembimbing Laporan 

 

 

 

 

Adam Arif Budiman, S.T., M. Kom. 

Kajur Teknologi Informasi 

 

 

13 September 2021



LEMBAR PENGUJI LAPORAN TUGAS AKHIR 

Laporan SKRIPSI yang ber judul :  

“SISTEM PAKAR DIAGNOSA AUTIS PADA ANAK DENGAN 

METODE FORWARD CHAINING DAN FUZZY TSUKAMOTO 

BERBASIS ANDROID”  

Ini telah ujikan pada tanggal  

18 Agustus 2021  

 

 

Penguji 1  Penguji 2  

 

 

 

 

 

Suzuki Syofian, M.Kom 

 

 

 

 

 

Bagus Tr i Mahardika, MMSI  

 

 

 

 

 

 

Penguji 3  

 

 

 

 

 

Andi Susilo ,  M.T.I 

 

v i  

 



vii 

 

KATA PENGANTAR 

  

 Puji syukur saya panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, yang telah 

memberikan karunia-Nya kepada saya sehingga dapat menyelesaikan penulisan 

laporan tugas akhir dengan judul “SISTEM PAKAR DIAGNOSA AUTIS PADA 

ANAK DENGAN METODE FORWARD CHAINING DAN FUZZY 

TSUKAMOTO BERBASIS ANDROID”. Penyusun laporan tugas akhir ini 

bertujuan melengkapi jejang sarjana strata 1 (S1) pada jurusan Teknologi Informasi 

di Fakultas Teknik Universitas Darma Persada. 

Penulis menyadari bahwa masih banyak terdapat kekurangan di dalam 

penyusunan laporan tugas akhir ini, oleh karena itu penulis menerima semua kritik 

dan saran yang membangun. Dan diharapkan agar laporan tugas akhit ini dapat 

memenuhi syarat yang diperlukan. 

Dalam kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan rasa hormat dan terima 

kasih kepada semua pihak yang telah memberikan bimbingan dan bantuan yang 

sangat berharga dalam menyelesaikan laporan tugas akhir ini.  

Penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada :  

1. Ir. Agus Sun Sugiharto, MT selaku Dekan Fakultas Teknik Universitas 

Darma Persada. 

2. Adam Arif Budiman, ST., M.Kom selaku Ketua Jurusan Fakultas 

Teknologi Informasi Universitas Darma Persada. 

3. Dosen pembimbing dan juga sekaligus berperan sebagai pembimbing 

akademik Timor Setiyaningsih, ST., MTI. Yang telah sabar membimbing 



viii 

 

saya dalam penyusunan skripsi serta membimbing saya dalam bidang 

akademik selama perkuliahan. 

4. Dosen-dosen Teknologi Informasi Unversitas Darma Persada yang telah 

memberikan ilmu yang sangat bermanfaat kepada saya dan semonga bisa 

menjadi berkah untuk kedepannya. 

5. Keluarga saya, Ayah, Ibu dan Kakak tercinta yang selalu mendoakan, 

mendukung, memberikan semangat dan serta memberikan kemudahan 

kepada saya dengan memberikan berbagai fasilitas untuk saya butuhkan. 

6. Narasumber saya Ibu Ruth Shella Widya sekalu pembimbing lapangan yang 

telah memberikan arahan, bimbingan dan dukungannya terhadap kegiatan 

dan penyusunan laporan tugas akhir 

Akhir kata semoga laporan tugas akhir ini bermanfaat bagi kita semua. 

  

  

Jakarta, 13 Juli 2021 

  

  

                                                                                    Indra Juniyanto 



ix 
 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi saat ini sudah sedemikian pesat sehingga 

kemunculan sebuah teknologi baru semakin memanjakan manusia. Hal ini 

disebabkan karena inovasi sebagai wujud dari kemajuan teknologi yang dapat 

bermanfaat bagi manusia, salah satunya adalah Sistem pakar. Sistem pakar 

singkatnya ialah system yang berusaha mengadopsi pengetahuan manusia ke 

komputer agar sistem tersebut dapat memecahkan atau menyelesaikan masalah 

sebagaimana yang biasa dilakukan oleh para alih. Jadi dengan sistem pakar ini 

orang awam juga dapat menyelesaikan masalah yang terbilang cukup rumit yang 

sebenarnya hanya bisa diselesaikan dengan bantuan para ahli, dan sistem pakar 

disini berhubungan dengan anak berkebutuhan khusus, lalu dari sistem ini terdapat 

game therapy untuk meningkatkan konsentrasi anak. 

  

Kata kunci : Sistem pakar, Speech Recognition, Autis. 
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