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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1.    Tinjauan Pustaka
A. Seleksi 
Menurut Hasibuan (2014:47), “seleksi adalah suatu kegiatan pemilihan dan penentuan pelamar yang diterima atau ditolak untuk menjadi karyawan perusahaan”. Seleksi ini didasarkan kepada spesifikasi tertentu dari perusahaan yang bersangkutan. Dan Menurut Dale Yoder dalam Hasibuan (2014), “seleksi merupakan suatu proses ketika calon karyawan dibagi dua bagian, yaitu diterima dan ditolak”.
Proses seleksi karyawan harus berdasarkan dan berpedoman kepada spesifikasi jabatan atau pekerjaan yang akan dilakukan. Dalam spesifikasi, telah ditetapkan persyaratan dan kualifikasi minimum dari orang yang dapat menjabat atau melakukan pekerjaan tersebut. Jabatan atau pekerjaan apapun yang akan diisi hendaknya diseleksi berdasarkan atas spesifikasi jabatan atau pekerjaan tersebut
B. Penempatan Karyawan
Penempatan karyawan adalah tindak lanjut dari seleksi, yaitu menempatkan calon karyawan yang diterima atau lulus seleksi pada jabatan atau pekerjaan yang membutuhkannya dan sekaligus mendelegasikan authority kepada calon karyawan tersebut. Penempatan karyawan harus didasarkan pada job description dan job specification yang telah ditentukan serta berpedoman kepada prinsip “Penempatan orang-orang yang tepat pada tempat yang tepat dan penempatan orang yang tepat untuk jabatan yang tepat” atau “The right man in the right place and the right man behind the right job.” (Hasibuan, 2014:63).
Hasibuan (2014:64) juga mengungkapkan, “prinsip penempatan yang tepat harus dilaksanakan secara konsekuen supaya karyawan dapat bekerja sesuai dengan spesialisasi atau keahliannya masing-masing. Dengan penempatan yang tepat, gairah kerja, mental kerja dan prestasi kerja akan mencapai hasil yang optimal, bahkan kreativitas serta prakarsa karyawan dapat berkembang”.
C. Tes Psikologi
Menurut Cronbach dalam Japar (2013:2), “tes merupakan prosedur sistematis untuk mengobservasi tingkah laku seseorang dan mendeskripsikannya dengan bantuan skala numerik atau sistem kategori”. Sedangkan menurut Japar (2013:3), “tes psikologis merupakan alat ukur untuk mendapat informasi mengenai kemampuan potensial seseorang”. Informasi hasil tes yang akurat dapat memberi gambaran tentang kemampuan potensial maupun non kemampuan individu.
Tes psikologi merupakan prosedur sistematis untuk membandingkan tingkah laku baik dengan suatu standar tertentu maupun dengan kelompoknya. Hasil tes psikologi berupa informasi mengenai subjek yang dikenai tes dan dapat diwujudkan dalam bentuk angka. Aspek yang dites dengan tes-tes psikologi meliputi antara lain aspek kepribadian, bakat, minat, sikap, dan prestasi belajar. Hasil tes harus memiliki tingkat akurasi tinggi karena menjadi dasar bagi konselor atau guru pembimbing untuk memberikan layanan bimbingan dan konseling  bagi para peserta didik dan atau konseli, baik secara kelompok maupun secara individual. Akurasi hasil tes rendah dapat menyebabkan bias dalam pemberian treatment terhadap peserta didik atau konseli dan berdampak kurang baik dalam poses dan hasil konseling. (Japar, 2013:3)
D. Metode  Edward’s Personel Preference Schedule (EPPS)
Edward’s Personel Preference Schedule (EPPS) merupakan skala kepribadian (terkenal sebagai tes kepribadian) yang dikembangkan berdasar teori Murray untuk mengukur tingkat kecenderungan individu dalam 15 kebutuhan dan motivasi umum. EPPS adalah skala atau juga dikenal sebagai tes yang tidak menggunakan gambar, namun menggunakan sejumlah pernyataan yang akan direspon sesuai keadaan testee (orang yang dites). Dalam tes EPPS tidak ada jawaban yang salah, semua jawaban testee adalah benar karena semua jawaban merupakan perwujudan kecenderungan kebutuhan psikologis testee. Dalam dunia kerja tes EPPS ini dipergunakan untuk mengetahui karakter masing-masing karyawan ataupun calon karyawan sehingga perusahaan dapat menempatkannya pada bidang yang tepat sehingga kelebihan dan kemampuannya dapat dioptimalkan. (Japar, 2013:71)
Menurut Murray dalam Japar (2013:72) penyusunan dan atau pengembangan tes EPPS didasarkan 15 aspek kecenderungan kebutuhan psikologis. Aspek-aspek kecenderungan kebutuhan psikologis yang diukur adalah sebagai berikut :
1. N-Achievement (n-ach) : Dorongan untuk berprestasi, bertindak menghasilkan yang terbaik, tertarik dengan tugas menantang, menghasilkan karya besar dan memecahkan teka-teki yang sukar serta rumit.
2. N-Deference (n-def) : Merupakan kecenderungan seseorang yang mudah terpengaruh oleh orang lain, suka penilaian orang-orang besar tentang dirinya dan banyak tergantung dari orang lain.
3. N-Order (n-ord) : Kecenderungan memiliki keteraturan yang tinggi, terorganisir, rapi termasuk dalam perencanaan dan aktivitasnya. Menyiapkan segala sesuatu dengan baik sebelum berpergian dan makan dan minum teratur waktunya.
4. N-Exhibition (n-exh) : Kecenderungan tinggi untuk pamer, menampilkan apa yang dimiliki ke lingkungan sekitar meskipun sebenarnya orang sudah tahu tanpa menampilkannya.
5. N-Autonomy (n-aut) : Dorongan untuk mandiri, kemudahan pribadi untuk bertindak sesuai keinginan, dan tidak bergantung dari orang lain. 
6. N-Affiliation (n-aff) : Loyalitas tinggi terhadap teman dan atau situasi sosial, mudah berpartisipasi dan beraktivitas sosial.
7. N-Intraception (n-int) : Mudah untuk berintrospeksi, menilai dan mengevaluasi diri dan perasaan orang lain.
8. N-Succorance (n-suc) : Kecenderungan mengharapkan bantuan orang lain ketika menghadapi masalah, mencari dukungan orang lain untuk meyakinkan tindakannya dengan meraih afeksi dan keramahan orang lain.
9. N-Dominance (n-dom) : Kecenderungan tinggi seseorang untuk menguasai orang lain, ingin mengendalikan dan mengarahkan kelompok, termasuk memimpin untuk bertindak sesuai keinginannya.
10. N-Abasement (n-aba) : Kecenderungan pribadi mudah merasa bersalah, menyesali diri, layak untuk dihukum akibat tindakannya. Pribadinya mengarah pada inferioritas.
11. N-Nurturance (n-nur) : Pribadi terbuka, mudah membantu orang lain, santun dan mudah bersimpati.
12. N-Change (n-chg) : Ketertarikan tinggi pada situasi baru, berubah-ubah termasuk dalam tindakannya, bekerja berupaya dengan cara baru.
13. N-Endurance (n-end) : Daya tahan tinggi terhadap pekerjaan, menyelesaikan apa yang telah dimulai sampai selesai tanpa mau disela. Tidak mudah jenuh dengan situasi yang dihadapi.
14. N-Heterosexuality (n-het) : Ketertarikan tinggi untuk bergaul dengan lawan jenis, berupaya mendapatkan afeksi dan perhatian terhadap lawan jenis, serta dapat bekerja sama dalam satu tim pekerjaan yang anggotanya berlawanan jenis kelamin.
15. N-Aggression (n-agg) : Dorongan agresi tinggi, mudah terpicu dengan konflik dan senang dengan konfrontasi apabila terjadi perbedaan pendapat.
Berikut ini instruksi yang harus dilakukan testee (orang yang melakukan tes) dalam menyelesaikan tes kepribadian EPPS :
1. Testee memilih satu dari dua pernyataan yang telah disediakan (A atau B) yang lebih menggambarkan dirinya.
2. Apabila dua pernyataan tersebut sama-sama tidak disukai atau sama-sama disukai, testee tetap harus memilih mana yang lebih khas menggambarkan dirinya.
3. Pilihan harus berdasarkan perasaan testee, tidak berdasarkan apa yang dianggap wajar.
4. Tidak ada jawaban benar atau salah
5. Jangan ada jawaban yang terlewati
Berikut ini langkah-langkah dalam melakukan skoring hasil tes kepribadian EPPS :
1. Buatlah garis merah melalui :
No : 1, 7, 13, 19, 25
No : 101, 107, 113, 119, 125
No : 201, 207, 213, 219, 225
2. Buatlah garis biru melalui :
No : 26, 32, 38, 44, 50
No : 51, 57, 63, 69, 75
No : 151, 157, 163, 169, 175
3. Disebelah kanan, ada kolom bertuliskan :
a) n (need) : jenis kebutuhan pada EPPS
b) r (raw) : menghitung secara horisontal, menghitung A yang dilingkari, kecuali A yang terkena garis merah tidak dihitung
c) c (column) : menghitung secara vertikal, menghitung B yang dilingkari, kecuali yang terkena garis merah tidak dihitung
d) s (sum) : jumlah kolom r dan c (r + c)
e) ss : sesuai norma atau tabel persentil


4. Menghitung konsistensi
a) Membandingkan secara vertikal dan sejajar jawaban A/B yang terkena garis merah dengan jawaban A/B yang terkena garis biru
b) Bila sama (sama memilih A atau sama memilih B), dalam kotak dibawah diberi tanda V, bila berbeda tidak diberi apa-apa
c) Jumlahkan kotak yang diberi tanda V
E. Sistem Pakar
Martin dan Oxman (1988) dalam Kusrini (2006:11) mengemukakan bahwa “Sistem Pakar adalah sistem berbasis komputer yang menggunakan pengetahuan, fakta, dan teknik penalaran dalam memecahkan masalah yang biasanya hanya dapat dipecahkan oleh seorang pakar dalam bidang tersebut”.
Sistem Pakar merupakan cabang dari Artificial Intelligence (AI) yang mengandung pengetahuan dan pengalaman yang dimasukkan oleh satu atau banyak pakar ke dalam satu area pengetahuan tertentu sehingga setiap orang dapat menggunakannya untuk memecahkan berbagai masalah yang bersifat spesifik. Sistem pakar pertama kali dikembangkan oleh komunitas AI pada pertengahan tahun 1960, sistem pakar yang pertama kali adalah General-Purpose Problem Solving (GPS) yang dikembangkan oleh Allen Nowel, John Cliff Shaw dan Herbert Alexander Simon (Kusrini, 2006:12).
Suatu sistem dikatakan sistem pakar apabila memiliki ciri-ciri sebagai berikut (Kusrini, 2006:14): 
1. Terbatas pada bidang yang spesifik.
2. Dapat memberikan penalaran untuk data-data yang tidak lengkap atau tidak pasti.
3. Dapat mengemukakan rangkaian alasan yang diberikannya dengan cara yang dapat dipahami.
4. Berdasarkan pada rule atau kaidah tertentu.
5. Dirancang untuk dapat dikembangkan secara bertahap.
6. Output-nya bersifat nasihat atau anjuran.
7. Output tergantung dari dialog dengan user.
8. Knowledge Base dan Inference Engine terpisah.
Adapun banyak manfaat yang dapat diperoleh dengan mengembangkan sistem pakar, antara lain (Kusrini, 2006:15): 
1. Membuat seorang yang awam dapat bekerja seperti layaknya seorang pakar.
2. Dapat bekerja dengan informasi yang tidak lengkap atau tidak pasti.
3. Meningkatkan output dan produktivitas. Sistem Pakar dapat bekerja lebih cepat dari manusia. Keuntungan ini berarti mengurangi jumlah pekerja yang dibutuhkan, dan akhirnya akan mereduksi biaya.
4. Meningkatkan kualitas.
5. Sistem Pakar menyediakan nasihat yang konsisten dan dapat mengurangi tingkat kesalahan.
6. Membuat peralatan yang kompleks lebih mudah dioperasikan karena Sistem Pakar dapat melatih pekerja yang tidak berpengalaman.
7. Handal (reliability)
8. Sistem Pakar tidak dapat lelah atau bosan. Juga konsisten dalam memberi jawaban dan selalu memberikan perhatian penuh.
9. Memiliki kemampuan untuk memecahkan masalah yang kompleks.
10. Memungkinkan pemindahan pengetahuan ke lokasi yang jauh serta memperluas jangkauan seorang pakar, dapat diperoleh dan dipakai di mana saja. Merupakan arsip yang terpercaya dari sebuah keahlian sehingga seolah-olah berkonsultasi langsung dengan sang pakar meskipun mungkin sang pakar sudah pensiun.
F. Model Waterfall
Model Waterfall adalah model SDLC (Soft Development Life Cycle) yang paling sederhana. Model ini hanya cocok untuk pengembangan perangkat lunak dengan spesifikasi yang tidak berubah-ubah. Model ini juga disebut model sekuensial linier (sequential linier) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian, dan tahap pendukung (support) (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:28). Berikut ini adalah gambar model air terjun (waterfall) beserta dengan penjelasan masing-masing poin yang ada :
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Sumber : (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:29)
Gambar II.1 Ilustrasi Model Waterfall

1. Analisis kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapaat dipahami perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu didokumentasikan  (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:29).
2. Desain
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, repesentasi antarmuka, dan prosedur pengkodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu didokumentasikan  (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:29).
3. Pembuatan Kode Program
Desain harus ditranslasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah program komputer sesuai dengan hasil desain yang telah dibuat pada tahap desain (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:29).
4. Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:30).

5. Pendukung (Support) atau pemeliharaan (maintenance)
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan yang baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk  perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tetapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:30).
G. Metode Inference
Metode inferensi adalah merupakan proses untuk menghasilkan informasi dari fakta yang diketahui atau diasumsikan. Inferensi adalah konklusi logic (logical conclusion) atau implikasi bersadarkan informasi yang tersedia. Dalam sistem pakar (Kusrini, 2006:35).
Ada 2 jenis metode yang digunakan dalam sistem pakar, antara lain :
1. Runut Maju (Forward Chaining)
Giarattano dan Riley (1994) dalam Kusrini (2006:36) mengemukakan bahwa metode inferensi runut maju cocok digunakan untuk menangani masalah pengendalian (controlling) dan peramalan (prognosis). Runut maju adalah data-driven karena inferensi dimulai dengan informasi yang tersedia dan baru konklusi diperoleh. Jika suatu aplikasi menghasilkan tree yang lebar dan tidak dalam, maka gunakan forward chaining.


2. Runut Balik (Backward Chaining)
Schnupp (1989) dalam Kusrini (2006:37) mengemukakan bahwa Runut balik disebut juga sebagai goal-driven reasoning, merupakan cara yang efisien untuk memecahkan masalah yang dimodelkan sebagai masalah pemilihan terstruktur. Tujuan dari inferensi ini adalah mengambil pilihan terbaik dari banyak kemungkinan. Metode inferensi runut balik cocok digunakan untuk memecahkan masalah diagnosis.
H. Pemprograman Terstruktur
Pemprograman Terstruktur merupakan konsep atau paradigma atas sudut pandang pemprograman yang membagi-bagi program berdasarkan fungsi-fungsi atau prosedur-prosedur yang dibutuhkan program komputer. Modul-modul (pembagian program) biasanya dibuat dengan mengelompokkan fungsi-fungsi dan prosedur-prosedur yang diperlukan sebuah proses tertentu (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:67).
Pemodulan pada pemprograman terstruktur dibagi berdasarkan fungsi-fungsi dan prosedur-prosedur. Oleh karena itu, pemodelan pada pemprograman terstruktur lebih fokus bagaimana memodelkan data dan fungsi-fungsi atau prosedur yang harus dibuat. Jenis paradigma pemprograman yang digunakan dapat dideteksi dari bahasa pemprograman apa yang akan digunakan untuk membuat program, baru setelah itu ditentukan paradigma pemrograman apa yang akan digunakan (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:68).
I. UML (Unified Modelling Language)
Pada perkembangan teknologi perangkat lunak, diperlukan adanya bahasa yang digunakan untuk memodelkan perangkat lunak yang akan dibuat dan perlu adanya standarisasi agar orang di berbagai negara dapat mengerti pemodelan perangkat lunak. Seperti yang ketahui bahwa menyatukan banyak kepala untuk menceritakan sebuah ide dengan tujuan untuk memahami hal yang sama tidaklah mudah, oleh karena itu diperlukan sebuah bahasa pemodelan perangkat lunak yang dapat dimengerti oleh banyak orang (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:137).
1. Use Case Diagram
Use Case atau Diagram Use Case merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, Use Case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Syarat dari Use Case adalah nama didefinisikan sesimple mungkin dan dapat dipahami (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:155).
2. Activity Diagram
Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:161).
3. Component Diagram
Diagram komponen atau Component Diagram dibuat untuk menunjukkan organisasi dan ketergantungan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem. Diagram komponen fokus pada komponen sistem yang dibutuhkan dan ada di dalam sistem (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:148). 
4. Deployment Diagram
Deployment Diagram menunjukkan konfigurasi komponen dalam proses eksekusi aplikasi. Diagram Deployment juga dapat  digunakan untuk memodelkan hal-hal berikut (Sukamto dan Shalahuddin, 2014:154) :
a)  Sistem tambahan (embedded system) yang menggambarkan rancangan device, node, dan hardware.
b) Sistem Client / Server.
c) Sistem terdistribusi murni.
d) Rekayasa ulang aplikasi.
J. ERD (Entity Relationship Diagram)
Entity Relantionship Diagram (ERD) adalah suatu rancangan atau bentuk hubungan suatu kegiatan didalam sistem yang berkaitan langsung dan mempunyai fungsi di dalam proses tersebut. ERD adalah suatu pemodelan dari basisdata relasional yang didasarkan atas persepsi di dalam dunia nyata, dunia ini senantiasa terdiri dari sekumpulan objek yang saling berhubungan antara satu dengan yang lainnya. Suatu objek disebut entity dan hubungan yang dimilikinya disebut relationship. Suatu entity bersifat unik dan memiliki atribut sebagai pembeda dengan entity lainnya (Yasin, 2012:276).
ERD merupakan suatu model untuk menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang mempunyai hubungan antar relasi. ERD untuk memodelkan struktur data dan hubungan antar data, untuk menggambarkannya digunakan beberapa notasi dan simbol. Pada dasarnya ada tiga simbol yang digunakan, yaitu (Yasin, 2012:276) :
1. Entity
Entity merupakan objek yang mewakili sesuatu yang nyata dan dapat dibedakan dari sesuatu yang lain. Simbol dari entity ini biasanya digambarkan dengan persegi panjang (Yasin, 2012:277).
2. Atribut
Setiap entitas pasti mempunyai elemen yang disebut atribut yang berfungsi untuk mendeskripsikan karakteristik dari entitas tersebut. Isi dari atribut mempunyai sesuatu yang dapat mengidentifikasikan isi elemen satu dengan yang lain. Gambar atribut diwakili oleh simbol elips (Yasin, 2012:277).
Macam-macam atribut sebagai berikut :
a) Simple attribute yaitu atribut yang terdiri atas satu komponen tunggal dengan keberadaannya yang independen dan tidak dapat dibagi lagi ke komponen yang lebih kecil. Simple attribute dikenal juga dengan nama atomic attribute.
b) Composite attribute yaitu atribut yang memiliki berbagai komponen dimana semua komponennya memiliki keberadaan yang independen.
c) Single value attribute yaitu sebuah atribut yang mempunyai nilai tunggal untuk setiap kejadian.
d) Multi valued Attribute yaitu sebuah atribut yang mempunyai beberapa nilai untuk setiap kejadian.
e) Derived attribute yaitu atribut yang memiliki nilai yang dihasilkan dari satu atau beberapa atribut lainnya, dan tidak harus dari satu entitas.
3. Hubungan / Relasi
Relasi didefinisikan sebagai hubungan yang terjadi antar entity. Representasi diagram relasi adalah sebuah garis lurus yang menghubungkan dua buah data entity. Jenis-jenis atau hubungan yang biasa terjadi antar satu entity dengan entity sebuah basis data, meliputi (Yasin, 2012:277) :
a) One to One / Satu ke Satu ( 1 : 1 )
Hubungan relasi satu ke satu yaitu setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B. contoh hubungan antara entity Mahasiswa dengan Kartu Mahasiswa, seorang Mahasiswa hanya boleh memiliki satu kartu Mahasiswa, satu kartu Mahasiswa hanya dimiliki oleh satu orang Mahasiswa (Yasin, 2012:277).
b) One to Many / Satu ke Banyak ( 1 : * )
Setiap entitas pada himpunan A dapat berhubungan dengan banyak entitas ada himpunan entitas B, tetapi setiap entitas pada entitas B dapat berhubungan dengan satu entitas pada himpunan entitas A. Contohnya hubungan yang terjadi antara entiti konsumen dengan motor. Seorang konsumen dapat memiliki satu atau lebih motor. Sedangkan satu motor hanya dapat dimiliki oleh seorang konsumen (Yasin, 2012:278).
c) Many to Many / Banyak ke Banyak ( * : * ) 
Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B. Contohnya hubungan yang terjadi antara Mahasiswa dan Mata Kuliah. Satu Mahasiswa dapat mengikuti lebih dari  satu mata kuliah dan satu mata kuliah dapat diikuti oleh lebih dari satu mahasiswa (Yasin, 2012:278).

2.2.    Penelitian Terkait
Menurut Andreyana dkk (2015:79) Sistem Pakar Analisis Kepribadian Diri berbasis web dapat membantu seseorang untuk mendapatkan hasil tes kepribadian dengan lebih cepat tanpa harus melakukan tes psikologi ke psikiater, dan pakar dapat memberikan tes psikologi secara terkomputerisasi (tanpa perhitungan manual) serta hasil yang didapat sesuai dengan metode yang digunakan.


Menurut Andayati (2012:B-287) Pendekatan penyelesaian masalah dalam sistem pakar dalam tes psikologi terdapat banyak metoda yang berbeda untuk merepresentasikan pengetahuan. Beberapa metoda yang terbagi menjadi dua macam, pertama representasi pengetahuan yang bersifat deklaratif, seperti : logika, jaringan semantik, predikat kalkulus, list, frame, script dan kedua representasi pengetahuan yang bersifat prosedural, seperti : prosedur atau subroutine dan kaidah produksi. Sampai saat ini metoda paling banyak dipakai dalam pembuatan sistem pakar adalah jaringan semantik dan kaidah produksi.
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