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	Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan rancangan sistem yang mampu membantu orangtua dan guru agar dapat mengenal bakat siswa mereka sesuai dengan kepribadian anak, sehingga orangtua dan guru dapat memberikan pendidikan dan pola belajar yang tepat bagi siswa. Penulis menemukan belum adanya sistem pakar mengidentifikasi  bakat anak berdasarkan tipe kepribadian dengan metode certainty factor di SMP Muhamammadiyah Kandis dan Selama ini di SMP Muhamammadiyah Kandis masih melakukan evaluasi secara manual dan hanya untuk menentukan kecerdasan, belum sampai pada tingkat menentukan bakat siswa.  Metode penelitian yang penulis gunakan yaitu metode Research and Development, yang dimana metode pengembangan yang penulis gunakan adalah metode Waterfall menurut Pressman yang dimana tahapannya yang terdiri dari Communication, Planning, Modelling, Contruction, Development. Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan, penulis berhasil membuat produk penelitian ini dengan hasil uji hasil funnctional suitability dari 2 orang pakar diperoleh nilai kelayakan  100% yang dinyatakan Sangat Layak, dan untuk uji hasil compatibility diperoleh nilai kelayakan 100% yang dinyatakan Sangat Layak, dan untuk uji hasil usability diperoleh nilai kelayakan 86,3% yang dinyatakan Sangat Layak, dan untuk uji hasil materi diperoleh nilai kelayakan 81% yang dinyatakan Sangat Layak, dan untuk uji hasil kebahasaan Indonesia diperoleh nillai kelayakan 87,5% yang dinyatakan Sangat Layak. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah sistem pakar mengidentifikasi minat dan bakat anak yang tervalidasi dan layak untuk dioperasikan.
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1. Pendahuluan 
Pada pendidikan abad 21, anak perlu dibimbing untuk siap hidup dan berkembang di dunia global. Anak perlu memahami bahwa mereka memiliki peran dalam menjaga lingkungan sekitar serta kewajiban untuk berpartisipasi dalam komunitas sebagai warga negara bahkan warga global[1]. Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat, penyebarannya juga sangat cepat secara global dan tanpa ada batasan waktu merupakan pemicu untuk menggali potensi yang dimiliki[2]. Potensi merupakan sebuah kata yang sudah tidak asing lagi didengar di kalangan masyarakat kita, masyarakat awam sekalipun. Orang sering menggunakan istilah potensi ini untuk melihat atau menentukan berbagai hal seperti untuk melihat inteligensi (IQ), bakat, prestasi, dan sebagainya. Misalnya ketika ada anak yang memiliki kemampuan verbal yang fasih dan lancar maka tak urung anak itu akan dikatakan sebagai anak yang berpotensi; atau ketika melihat anak yang pandai dalam prestasi akademiknya maka anak itu akan dikatakan sebagai anak yang berpotensi[3].
Setiap anak terlahir dengan memiliki bakat dan kepribadian yang berbeda, menurut  Faktor kepribadian yaitu keadaan psikologis dimana perkembangan potensi anak tergantung pada diri dan emosi anak itu sendiri. Hal ini akan membantu anak dalam membentuk konsep serta optimis dan percaya diri dalam mengembangkan bakatnya. Kepribadian merupakan aspek yang khas dan unik dari tingkah laku seseorang, yang bisa mempengaruhi kemampuan orang tersebut dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan[4]
Oleh sebab itulah dibutuhkan sebuah sistem untuk membantu orang tua agar dapat mengenal bakat anak mereka yang sesuai dengan kepribadian anak, sehingga orang tua dapat memberikan pendidikan dan pola belajar yang tepat bagi anak mereka. Serta anak dapat memaksimalkan potensi bakat yang mereka punya dan menikmati masa kecil mereka tanpa adanya beban dari orang tua, karena kesalahan menentukan pendidikan anak.
Beberapa penelitian menentukan bakat anak yang menggunakan metode Certainty Factor pada sistem pakar ini diantaranya penelitian yang dilakukan oleh (Arisandi & Izzuddin, 2016) membahas sistem pakar untuk pendiagnosa awal kanker serviks menggunakan Certainty Factor.[5] Selain itu, pada penelitian (Hasibuan, Sunandar, Alas, & Suginam, 2017) membahas sistem pakar untuk pendiagnosa penyakit kaki gajah menggunakan Certainty Factor[6]. Dengan memilih gejala-gejala penyakit yang dilihat atau dirasakan, dimana mampu menghasilkan nilai dengan keakuratan 96 %. Selain itu , penelitian sistem pakar menentukan bakat juga telah di lakukan oleh (Lestari , Rani,2017) dengan menggunakan penelusuran forward chaining , namun tidak menggunakan metode dalam menentukan hasil keakuratan bakat yang cocok , dan juga penelitian yang dilakukan oleh (Sri ,Herlawati, dan Hendra, 2013)[7] Sistem pakar menentukan minat dan bakat anak SD , hasil penelitian ini adalah sistem dapat menentukan bakat serta pola belajar yang dianjurkan , Hasil penelitian ini adalah sistem dapat menentukan bakat serta pola belajar yang dianjurkan , pada penelitian yang saya lakukan, menambahkan rekomendasi informasi alamat untuk mengembangkan bakat anak di SMP Muhammadiyah Kandis
2. Metodologi
Metode penelitian yang penulis gunakan ialah Metode Penelitian dan Pengembangan (Research and Development). Research and Development (R&D) yaitu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut[8] . Research and Development (R&D) adalah proses yang dimaksudkan untuk menciptakan teknologi baru atau meningkatkan sesuatu yang dapat memberikan keunggulan kompetitif di industri, bisnis, atau tingkat nasional.[9] Metode R&D (Research and Development) bisa didefinisikan sebagai metode penelitian yang secara sengaja, sistematis, digunakan untuk menemukan, merumuskan, memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji validitas, efektivitas dan praktikalitas dari produk, model, metode/ strategi/cara, jasa, prosedur tertentu yang lebih unggul.[10]
a. Model Pengembangan Sistem
Siklus Hidup Pengembangan Model Waterfall menurut Pressman sebagai berikut :
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Bagan 4 menunjukkan tahapan umum dari model proses waterfall. Model ini disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Akan tetapi, Pressman memecah model ini meskipun secara garis besar sama dengan tahapan- tahapan model waterfall pada umumnya. Model ini merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering.
b. Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian ini merupakan kombinasi dari langkah penelitian R&D dan model pengembangan (SDLC).Adapun tahapan penelitian yang penulis terapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Research 

Pada tahap ini penulis melakukan penelitian yang dilakukan melalui beberapa proses seperti wawancara, menganalisis dan menentukan latar belakang masalah dan merumuskan masalah tersebut,mengumpulkan data yang dianggap penting, melihat secara langsung sistem yang akan dikembangkan, memahami dan memperlajari teori dan konsep yang mendukung dalam pembuatan program serta teknologi yang akan digunakan. 

2. Development

Dalam tahap melaksanakan penelitian ini penulis mengikuti beberapa proses atau tahapan yang diambil dari model pengembangan waterfall (Presman) yaitu sebagai berikut :

a. Communication

Langkah pertama ini merupakan langkah yang sangat penting karena menyangkut pengumpulan data dan informasi tentang kebutuhan konsumen dan pengguna. Langkah ini diawali dengan komunikasi kepada konsumen atau pengguna kepada pihak yang bertanggung jawab sehingga bisa didapatkan informasi yang lebih akurat sesuai dengan kebutuhan pengguna aplikasi. Pada tahapan ini pengumpulan data dilakukan dengan wawancara. 

b. Planning

Tahapan planning merupakan langkah untuk menentukan perencanaan yang menjelaskan tentang estimasi tugas-tugas teknis yang akan dilakukan, selain itu resiko-resiko yang dapat terjadi, sumber daya yang diperlukan dalam membuat sistem, produk kerja yang akan dihasilkan serta penjadwalan yang akan dilaksanakan dan tracking proses pengerjaan sistem (pengerjaan mengikuti jalan atau tahapan).

c. Modeling

Tahapan ini merupakan tahap perancangan dan pemodelan arsitektur sistem yang berfokus pada percangan struktur data, arsitektur software tampilan interface, dan algoritma program. Tujuannya untuk lebih memahami  gambaran besar dari apa yang akan dikerjakan.

d. Construction

Tahapan ini merupakan proses penerjemahan bentuk desain menjadi kode atau bentuk bahasa yang bisa dikenali oleh komputer/mesin. Setelah pengkodean selesai, dilakukan pengujian terhadap sistem dan juga kode yang sudah dibuat. Tujuannya untuk menemukan kesalahan (error) sehingga bisa diperbaiki.

e. Deployment
Tahapan ini merupakan tahapan implementasi software ke customer, perbaikan software, evaluasi software, dan pengembangan software berdasarkan umpan balik yang diberikan agar sistem dapat tetap berjalan dan berkembang sesuai dengan fungsinya.
c. Uji Produk
Pengujian perangkat lunak aspek functional suitability sistem dilakukan oleh ahli pengembang perangkat lunak. Pengujian dilakukan dengan mengisi kuesioner, dan bentuk instrumen penelitian disesuaikan dengan analisis kebutuhan.
Presentasi Kelayakan (%)=  (Skor yang didapatkan)/(Skor maksimal)×100% 
(3.1)
Penelitian ini menggunakan pilihan berhasil-gagal. Pilihan berhasil bernilai 1 dan pilihan jawaban gagal bernilai 0. Berikut rumus untuk perhitungan dari pengujian yang akan dilakukan:
Presentasi Kelayakan (%)=  (Skor yang didapatkan)/(Skor maksimal)×100% 
(3.2)

Data hasil pengujian usability dianalisis dengan menghitung jawaban berdasarkan skor setiap jawaban dari responden. Berikut rumus perhitungan skor pengujian usability:

Skor total = (Jss X 5) + (Js X 4) + (Jn X 3) + (Jts X 2) + (Jsts X 1)

Keterangan :

Jss = jumlah responden menjawab Sangat Setuju

Js
= jumlah responden menjawab Setuju

Jn
= jumlah responden menjawab Netral

Jts
= jumlah responden menjawab Tidak Setuju

Jsts
= jumlah responden menjawab Sangat Tidak Setuju

Pencarian persentase skor untuk mendapatkan kriteria interpretasi skor hasil pengujian usability dengan rumus :
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Pskor = Skor Total x 100 %


i x r x 5

Keterangan :

Skor total
= Skor total hasil jawaban responden

i

= Jumlah pertanyaan

r

= Jumlah responden
3. Hasil dan Pembahasan

A. Hasil

1. Research (Penelitian)

Penelitian ini bertujuan untuk memecahkan masalah dan kesulitan yang dialami oleh Guru SMP Muhammadiyah dalam melakukan evaluasi minat dan bakat siswa yang dimana masih dilakukan dengan cara yang manual. Data dan masalah yang didapatkan sangat berguna dalam  perancangan sistem pakar yang akan dibuat, yang bertujuan agar tidak terjadi masalah yang sama pada program yang akan dibuat. 
2. Development (Pengembangan)

Pada tahap ini merupakan langkah untuk mendefenisikan tujuan, ruang lingkup. Dilakukan kegiatan mengumpulkan spesifikasi kebutuhan dari semua pihak yang terlibat. pada tahapan ini juga dilakukan analisis permasalahan yang dihadapi dan mengumpulkan data-data yang diperlukan serta mendefenisikan fitur dan fungsi software.
a. Communication (Project Innitiation, Requirements Ghatering)
Pada tahapan komunikasi ini, penulis harus mengetahui apa saja yang diperlukan untuk mengatasi masalah pada perancangan sistem pakar dengan metode certainty factor .
b. Planning (Estimating, Scheduling, Tracking)

Tahapan ini merupakan langkah untuk menemukan perencanaan yang menjelaskan tentang estimasi tugas-tugas teknisi yang akan dilakukan, resiko-resiko yang dapat terjadi, sumber daya yang diperlukan dalam membuat sistem, produk kerja yang ingin dihasilkan, penjadwalan kerja yang akan dilaksanakan, dan tracking proses pengerjaan sistem (pengerjaan mengikuti jalan/tugas).
3. Tracking (Pelacakan)
a. Modeling
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Gambar 1 Use Case Diagram Perancangan Sistem Pakar
Berdasarkan diagaram use case diatas dapat dilihat 2 actor yaitu administrator, pengguna/siswa, dan terdapat sembilan use case yaitu login sistem, mengelola data administrator, mengelola data sifat, mengelola data kepribadian, mengelola basis pengetahuan, mengelola data riwayat diagnosa, mengisi identitas diri, menjawab pertanyaan, mendapat hasil diagnosa.
Tabel Administrator
	No.
	Actor
	Deskripsi

	1.
	Administrator
	Administrator adalah orang yang bertugas dan memiliki hak akses untuk melakukan operasional terhadap sistem pakar pengidentifikasian minat dan bakat anak .

	2.
	Siswa
	Siswa adalah orang yang bertugas dalam melengkapi data dengan mengikuti langkah-langkah yang sudah ditentukan dalam penggunaan sistem sistem pakar dengan metode certainty factor.


	No.
	Use Case
	Deskripsi

	1.
	Login sistem 
	Admin mengelola data user atau data administrator, dosen, dan mahasiswa.

	2.
	Mengelola data administrator
	Admin bisa merubah, menambah dan menghapus data dosen kalau ada yang tidak sesuai dengan ketentuan aplikasi.

	3.
	Mengelola data sifat
	Admin bisa merubah, menambah dan menghapus data mahasiswa kalau ada yang tidak sesuai dengan ketentuan aplikasi.

	4.
	Mengelola data kepribadian
	Admin bisa memindahkan data angket dari satu pengguna ke pengguna lainnya. 

	5.
	Mengelola basis pengetahuan
	Dosen mempunyai kuasa untuk mengupdate, menghapus, merubah datanya di aplikasi ini.

	6.
	Mengelola riwayat diagnosa
	Dosen harus melengkapi data diri baru bisa masuk ke dalam aplikasi.

	7.
	Mengisi identitas diri
	Dosen mempunyai kuasa untuk mengelola angket yang akan diisi oleh siswa.

	8.
	Menjawab pertanyaan
	Setelah selesainya mahasiswa mengisi angket maka tugas dosen selanjutnya adalah mengkonfirmasi angket yang telah diisi oleh mahasiswa tersebut.

	9.
	Mendapat hasil diagnosa
	Mahasiswa mempunyai kuasa untuk mengupdate, menghapus, merubah datanya di aplikasi tersebut.


b. Activity Diagram
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Gambar 2 Activity Diagram Administrator
Berdasarkan gambar diatas dapat dilihat aktivitas yang dilakukan admin ialah mengelola (CRUD) data Administrator  atau pengguna, mengelola (CRUD) data sifat, mengelola (CRUD) data kepribadian, mengelola (CRUD) data basis pengetahuan dan mengelola(CRUD)data riwayat diagnosa.
c. Sequence Diagram
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Gambar 3 Sequence Diagram Login
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Gambar 4 Sequence Diagram Mengelola Data Administrator
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Gambar 5 Sequence Diagram Mengelola Data Sifat
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Gambar 6 Sequence Diagram lihat data kepribadian
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Gambar 7 Sequence Diagram lihat data basis pengetahuan
[image: image7.jpg]Adminishrator

1: Kik tombol lhat

1.1: view(ia)

RivayalController Rivayat

1.1.3: ender(i)

1.1.1: i)

11.2: etum(d)




Gambar 8  Sequence Diagram lihat riwayat diagnosa
d. Class Diagaram
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Gambar 4.9  Class Diagram Sistem Pakar
Tabel  1 Design Output Laporan Hasil Diagnosa
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Gambar 10  Design Input Tampilan Halaman Utama
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Gambar 11  Design Input Tampilan Login Admin
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Gambar 12  Design Form Biodata
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Gambar 13  Design Halaman Administrator
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Gambar 14  Design Halaman Data Administrator
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Gambar 15  Design Halaman Data Sifat
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Gambar 16  Design Halaman Data Kepribadian
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Gambar 17  Design Halaman Basis Pengetahuan
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Gambar 18  Design Halaman Riwayat Diagnosa
1. Halam Home
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Gambar 19 Halaman Home

2. Halaman Biodata

Berikut ini adalah halaman pengisian biodata :
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Gambar 20 Halaman Biodata

3. Halaman Pengisian Data
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Gambar 21  Halaman Pengisian Data
4. Halaman Pertanyaan
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Gambar 22 Halaman Pertanyaan

5. Halaman Hasil Diagnosa
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Gambar 23 Halaman Hasil Diagnosa

6. Halaman Login Admin
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Gambar 24 Halaman Login Admin
7. Halaman Menu Admin
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Gambar 25 Halaman Menu Admin
8. Halaman Administrator
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Gambar 26 Halaman Administrator
9. Halaman Data Sifat
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10. Halaman Tipe Kepribadian
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11. Halaman Basis Pengetahuan
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12. Halaman Riwayat Diagnosa
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a. Deployment
Setelah tahap pembuatan coding, penulis melakukan percobaan agar terbebas dari error dan hasilnya sesuai dengan kebutuhan yang sudah didefenisikan
Tabel 2 Hasil Uji Coba Menggunakan Blackbox Testing
	Kasus Data Hasil Uji Coba

	No
	Data Inputan
	Reaksi yang diarapkan
	Pengamatan
	Kesimpulan

	1
	Halaman Dashboard atau Menu Utama
	Fungsi menampilkan dashboard berjalan dengan benar
	Tampil halaman dashboard
	Berhasil

	2
	Halaman Biodata
	Fungsi menampilkan pengisian data siswa
	Tampil pengisian data siswa
	Berhasil

	3
	Halaman Pertanyaan
	Fungsi menampilkan pertanyaan untuk mengidentifikasi minat & bakat anak
	Tampil halaman pertanyaan
	Berhasil

	4
	Halaman Hasil Diagnosa
	Fungsi menampilkan hasil minat dan bakat anak
	Tampil hasil minat dan bakat
	Berhasil

	5
	Halaman Log-in
	Fungsi menampilkan login admin
	Tampil login admin
	Berhasil

	6
	Halaman Administrator
	Fungsi untuk menampilkan data administrator
	Tampil data administrator
	Berhasil

	7
	Halaman Sifat
	Fungsi untuk menampilkan data sifat
	Tampil data sifat
	Berhasil

	8
	Halaman Kepribadian
	Fungsi untuk menampilkan tipe kepribadian
	Tampil tipe kepribadian
	Berhasil

	9
	Halaman Basis Pengetahuan
	Fungsi untuk menampilkan basis pengetahuan
	Tampil basis pengetahuan
	Berhasil

	10
	Halaman Riwayat Diagnosa
	Fungsi untuk menampilkan riwayat diagnosa
	Tampil riwayat diagnosa
	Berhasil

	11
	Menu Kenali
	Fungsi untuk masuk ke tahap pengisian data
	Tampil pengisian data
	Berhasil

	12
	Menu Beranda
	Fungsi untuk kembali ke menu utama
	Tampil ke menu utama
	Berhasil

	13
	Menu log out
	Fungsi untuk keluar dari akun (log out) sudah berjalan dengan benar
	Tampil kembali ke halaman dashboard
	Berhasil

	14
	Mengambil hasil diagnosa
	Fungsi untuk mencetak hasil diagnosa
	Tampil halaman hasil diagnosa
	Berhasil


B. Uji Produk
a. Hasil Pengujian Functional Suitability
Pengujian functional suitability dilakukan oleh 2 orang ahli dari profesi yang memahami proses pengembangan perangkat lunak. Daftar penguji functional suitability dapat dilihat pada Tabel  berikut.

Tabel 3 Daftar Penguji

	NO
	Nama
	Profesi
	Instan

	1
	Agus Nur Khomarudin
	Dosen
	IAIN Bukittinggi

	2
	Dr.Supratman Zakir,M.Pd,M.Kom
	Dosen
	IAIN Bukittinggi


Hasil yang didapatkan dari pengujian functional suitability pada dua orang ahli dapat dilihat pada Tabel  berikut.

Tabel 4 Pengujian Functional Suitability
	No
	Fungsi
	Hasil yang diharapkan
	Skor Maksimal

	
	
	Responden
	Jumlah
	

	
	
	1
	2
	
	

	1
	Halaman Dashboard atau Menu Utama
	1
	1
	2
	2

	2
	Halaman Biodata 
	1
	1
	2
	2

	3
	Halaman Pertanyaan
	1
	1
	2
	2

	4
	Halaman Hasil Diagnosa
	1
	1
	2
	2

	5
	Halaman Log-in
	1
	1
	2
	2

	6
	Halaman Administrator
	1
	1
	2
	2

	7
	Halaman Sifat
	1
	1
	2
	2

	8
	Halaman Kepribadian
	1
	1
	2
	2

	9
	Halaman Basis Pengetahuan
	1
	1
	2
	2

	10
	Halaman Riwayat Diagnosa
	1
	1
	2
	2

	11
	Menu Kenali
	1
	1
	2
	2

	12
	Menu Beranda 
	1
	1
	2
	2

	13
	Menu log out
	1
	1
	2
	2

	14
	Mengambil hasil diagnosa 
	1
	1
	2
	2

	TOTAL
	14
	14
	24
	24


Beradasarkan Tabel pengujian functional suitability di atas, diperoleh skor persentase kelayakan sebagai berikut:
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Hasil dari perhitungan kelayakan pengujian functional suitability adalah 100%. Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan di atas, kualitas aplikasi dari segi functional suitability mendapatkan kategori “Sangat Layak”.

b. Hasil Pengujian Compatibility Aspek CO-EXISTENCE
Hasil pengujian co-existence dilakukan guna untuk mengetahui apakah perangkat lunak yang dikembangkan dapat berjalan berdampingan dengan aplikasi lain. 

Beradasarkan Tabel pengujian Compatibility diatas, diperoleh skor persentase kelayakan sebagai berikut:
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Hasil dari perhitungan kelayakan pengujian compatibility adalah 100%. Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan di atas, kualitas aplikasi dari segi compatibility mendapatkan kategori “Sangat Layak”.
c. Pengujian Hasil Usability
Pengujian usabliity dilakukan pada 2 responden yang berasal dari Dosen IAIN Bukittinggi. Pada tahap pengujian ini, pengguna langsung mencoba sistem pakar. Setelah itu pengguna diberikan angket berupa   kuesioner, dan mengisi sesuai tanggapan dan persepsi terhadap sistem yang digunakan. Hasil pengujian usability sistem pakar dapat dilihat pada Tabel  berikut

Tabel 5 Hasil Pengujian Usability
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Beradasarkan Tabel pengujian Usability di atas, diperoleh skor persentase kelayakan sebagai berikut:
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Hasil dari perhitungan kelayakan pengujian Usability adalah 86,3%. Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan di atas, kualitas sistem dari segi Usability mendapatkan kategori “Sangat Layak”.

d. Pengujian Hasil Materi

Pengujian materi ini difokuskan pada kesesuaian minat dan bakat  berdasarkan tipe kepribadian terhadap sumber data dan fakta yang ada sebenarnya. Oleh karena itu, validasi materi dilakukan bersama dengan salah seorang pakar. Hasil pengujian materi melalui instrumen yang telah dibuat dapat dilihat pada Tabel  berikut :
4.14 Tabel Hasil Pengujian Materi

Berdasarkan pengujian materi maka dapat diperoleh skor presentase kelayakan sebagai berikut
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Hasil dari perhitungan kelayakan pengujian Materi adalah 81%. Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan di atas, kualitas sistem dari segi Materi mendapatkan kategori “Sangat Layak”.

e. Pengujian Hasil Kebahasaan

Pengujian kebahasaan ini guna untuk memperhatikan kebahasaan sudah sesuai dengan KBBI(Kamus Besar Bahasa Indonesia)  atau belum. [11]
Berdasarkan pengujian kebahasaan Indonesia maka dapat diperoleh skor presentase kelayakan sebagai berikut
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Hasil dari perhitungan kelayakan pengujian kebahasaan adalah 87,5%. Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan di atas, kualitas sistem dari segi kebahasaan mendapatkan kategori “Sangat Layak”.
4. .Kesimpulan.
Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan, penulis berhasil membuat produk penelitian ini dengan hasil uji hasil funnctional suitability dari 2 orang pakar diperoleh nilai kelayakan  100% yang dinyatakan Sangat Layak, dan untuk uji hasil compatibility diperoleh nilai kelayakan 100% yang dinyatakan Sangat Layak, dan untuk uji hasil usability diperoleh nilai kelayakan 86,3% yang dinyatakan Sangat Layak, dan untuk uji hasil materi diperoleh nilai kelayakan 81% yang dinyatakan Sangat Layak, dan untuk uji hasil kebahasaan Indonesia diperoleh nillai kelayakan 87,5% yang dinyatakan Sangat Layak. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah sistem pakar mengidentifikasi minat dan bakat anak yang tervalidasi dan layak untuk dioperasikan
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