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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1.Latar Belakang 

Autisiadalahikondisi dimanaiadaimasalah kompleksipada gangguanisarafnya. 

Dampakiyangitimbul karenaiadanyaimasalah padaisaraf berupaisusahiberinteraksi,  

susahiberkomunikasi non-verbalidaniberkomunikasi verbal,isusah berbicaraihingga 

mengalamii kesusahan dalami hali sosial-motorik. Haliiniilah yangi dianggapi perlu 

untukiditangani, berhubungi1 darii600 anakidi Indonesiaimenyandang penyakitiautis, 

harus iada suatu icara untuk imenyelesaikan ipermasalahan (Budiman, iSantoso, & 

Afirianto, 2017). Ini iakan sangat ibermanfaat bagi idokter, membantu imereka 

mendeteksii Autism Spectrumi Disorder padai tahap yangi jauh lebihi produktif 

(Bekerom, 2012). Dikarenakan oleh itu jika seorang dokter dapat menemukan gejala 

lebih awal maka dapat ditangani lebih awal juga. 

Seiringi dengani perkembangani teknologiiinformasiidaniilmu pengetahuan, maka 

pembelajaran mesin dii bidangi komputeri semakin menarikiperhatian. pembelajaran 

mesin menjadiitren dalam hal teknologiiinformasi. Penggunaan pembelajaran mesin 

adalah penggunaan data. Machine learning memainkan peran yang luas dalam 

pengembangan terutama dalam pengembangan data analitik (Alarifi & Young, 2018). 

Adai beberapa metodei dalam pembelajaran mesin dan salah satunya adalahipohon 

keputusan. iPohonikeputusan adalah salahisatu dari beberapa metodeiklasifikasiiyang 

umum digunakan, dani algoritmai yangi biasa digunakani dalam pohoni keputusan 

adalahi C4.5. 

Di bidang kesehatan, machine learning juga dapat mengklasifikasikanisuatu 

penyakiti darii datai gejala yangi dialamii pasieni atau dari rekam medis pasien. 

Algoritma klasifikasi machine learning dapat membantu para ahli medis dalam 

mendiagnosis suatu penyakit atau kelainan pada pasien, contohnya ialah autisme. 

Penelitian tentangidatasetigangguaniautismeipadaianak dilakukan oleh (Sugara et 

al., i2018) dalam ipenelitiannya imenggunakan algoritma iC4.5 ididapatkan iakurasi 
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sebesari72%. Akurasi sangat penting dalam klasifikasi dan akurasi 72% masih dapat 

ditingkatkan.  

Metode ensemble adalah8metode8yang8digunakan8untuk8meningkatkan8akurasi 

algoritmai klasifikasii denganimembanguni beberapaipengklasifikasii padaidatai latih 

dan ikemudian pada isaat klasifikasi imetode ini imenggunakan ivoting/agregasi idari 

pengklasifikasi tersebut. Salah satu contoh metode ensemble adalah bootstrap 

aggregating iyang ibiasa idisingkat idengan ibagging. 

Bootstrapiaggregating, disebutijuga bagging, adalahipenggabungan algoritma 

pembelajaranimesin (machine learning) iyang dirancang iuntuk imeningkatkan 

stabilitasi dan akurasi idari algoritma machine ilearning yang idigunakan idalam 

klasifikasi istatistik dan iregresi. Bagging ijuga mengurangi ivarians dan imembantu 

untuk imenghindari terjadinyai overfitting. Meskipun ibiasanya diterapkan iuntuk 

metodeidecision tree,ibagging dapatidigunakan denganisemua jenis metode.iBagging 

merupakanikasus khususidari pendekatanimodel averaging.iBagging dapat digunakan 

untukiklasifikasiidaniregresi. 

Metodeibagging membentukikelas algoritma yangimembangun beberapaicontoh 

estimatorikotak hitamipada himpunanibagian acakidari trainingiset asli danikemudian 

menggabungkaniprediksiimasing-masingiuntukimembentukiprediksiiakhir. 

Baggingimerupakan salahisatu metodeiyang berdasaripada ensembleimethod, 

olehikarena ituisecara umumitahap-tahap padaimetode baggingimemiliki duaihal 

yangiharus dilakukaniyaitu proses bootstrapidan aggregating. iAda beberapa ihal 

penting dalam metode ini yaitu : 

a) Pendistribusian data (bootstrap) dibuat dengan menggunakan sampling with 

replacement. 

b) Membangun classifier pada setiap bootstrap sample. 

c) Mendapatkan model pada classifier dan melakukan aggregating (voting). 

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Sulaiman & Laksana, 2015) menggunakan 

algoritma C4.5 dan C4.5 berbasis bagging yang akan digunakan untuk menganalisis 

kepuasan pelanggan, dimana data retensi menggunakan 460 pelanggan pulsa 
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elektronik dan menggunakan 11 atribut. Dalam penelitiannya, algoritma information 

gain C4.5 memperoleh akurasi sebesar 84,8% dan ketika bagging digunakan pada 

algoritma information gain C4.5 akurasinya meningkat 6% menjadi 90,8%. Dalam 

penjelasannya, penelitianiyangiakanidilakukan bertujuan untuk meningkatkaniakurasi 

algoritmaiC4.5ipadaidata gangguan autisme denganimenggunakaniteknikibagging. 

 

1.2.Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan diatas, rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Berapa tingkat presisi algoritma C4.5 sebelum dan sesudah menggunakan 

teknik bagging pada data gangguan autisme. 

2. Berapa tingkat akurasi algoritma C4.5 sebelum dan sesudah menggunakan 

teknik bagging pada data gangguan autisme. 

 

1.3.Batasan Penelitian 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Data yang digunnakan merupakan data dari penelitian yang dilakukan oleh 

(Sugara et al., 2018). 

2. Data yang dihitung sebagai sample adalah data gejala-gejala autisme dengan 

jumlah record sebanyak 50 data. 

3. Penentuan gangguan autisme berdasarkan 24 parameter yaitu : 

GJ01 : Tidak memiliki kontak mata 

GJ02 : Suka diam/menyendiri 

GJ03 : Tidak suka dipeluk 

GJ04 : Tidak dapat merespon jika dipanggil orang 

GJ05 : Suka melakukan kegiatan/gerakan secara berulang-ulang 

GJ06 : Suka terpaku terhadap benda-benda tertentu 

GJ07 : Suka menyukai hal yang aneh seperti mencium-cium benda 

GJ08 : Suka mengungkapkan emosi (sedih, senang, marah dll) dengan sendirinya 
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tanpa sebab 

GJ09 : Tidak bisa diam 

GJ10 : Tidak dapat berbicara 

GJ11 : Bisa berbicara namun tidak jelas 

GJ12 : Sering berbicara berlebihan 

GJ13 : Suka mengucapkan bahasa/kata-kata yang aneh secara berulang-ulang 

GJ14 : Tidak dapat menunjuk sesuatu dengan jari sendiri 

GJ15 : Tidak dapat menunjukkan keinginan dengan kata-kata 

GJ16 : Suka menarik-narik orang lain jika menginginkan sesuatu 

GJ17 : Tidak ada usaha dalam berkomunikasi 

GJ18 : Menghindar jika didekati 

GJ19 : Tidak dapat berinteraksi dengan lingkungan sekitar 

GJ20 : Tidak tertarik dengan orang lain 

GJ21 : Tidak peduli dengan sekitarnya 

GJ22 : Tidak suka dengan keramaian 

GJ23 : Tidak suka bermain dengan teman sebayanya 

GJ24 : Tidak dapat bersosialisasi dengan orang lain 

4. Output yang digunakan pada penelitian ini ada 3 yaitu Gangguan Perilaku, 

Gangguan Komunikasi, Gangguan Interaksi Sosial. 

5. Tools yang akan digunakan adalah “RapidMiner Studio”. 

 

1.4.Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitan ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengetahui presisi algoritma C4.5 sebelum dan sesudah menggunakan teknik 

bagging pada data gangguan autisme. 

2. Mengetahui akurasi algoritma C4.5 sebelum dan sesudah menggunakan 

teknik bagging pada data gangguan autisme. 
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1.5.Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah:  

1. Dapat digunakan untuk alternatif penggunaan  klasifikasi C4.5. 

2. Sebagai peningkatan presisi dan akurasi algoritma C4.5. 

 


