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ABSTRAK

SISTEM PAKAR PENYAKIT PADA TANAMAN SINGKONG
MENGGUNAKAN METODE DEMPSTER SHAFER
BERBASIS WEB

Oleh:
Widya Ayu Safitri*
Yupianti, S.Kom., M.Kom?
Rizkah Tri Alinse, S.Kom.,M.Kom?

Penyakit pada tanaman singkong menjadi hambatan bagi para petani. Hal
ini juga mengakibatkan Dinas Tanaman Pangan dan Holtikultura Provinsi
Bengkulu mengalami kesulitan dalam menangani hama dan penyakit pada
tanaman singkong. Salah satu dari penyakit tanaman singkong adalah mati pucuk
atau antraknose yang dapat disebabkan oleh hama. Beberapa petani singkong
tidak mengetahui gejala-gejala penyakit pada tanaman singkong, sehingga para
petani tidak memiliki wawasan dan persiapan dalam menghadapi hal tersebut.
Penelitian ini bertujuan merancang sistem pakar yang dapat digunakan untuk
mengidentifikasi penyakit pada tanaman singkong serta solusi penanganannya
secara umum. Dalam metode Dempster Shafer, sistem mengidentifikasi gejala dan
nilai belief yang telah ditentukan oleh pakar, sehingga menghasilkan nilai
plausibility. Pada akhirnya menghasilkan nilai persentase pada semua penyakit
yang terdapat dalam sistem dan penyakit dengan nilai persentase tertinggi
merupakan penyakit yang paling sesuai dengan gejala yang telah dipilih.
Kesimpulan dari penelitian ini yaitu penerapan algoritma Dempster Shafer dalam
aplikasi ini dapat digunakan untuk menentukan gambaran penyakit tanaman
singkong.

Kata Kunci : Sistem Pakar, Dempster Shafer, Singkong, Antraknose,
Keterangan :

1: Peneliti

2: Dosen Pembimbing

ABSTRACT
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AN EXPERT SYSTEM FOR DISEASES IN CASSAVA PLANT USING WEB-
BASED DEMPSTER SHAFER METHOD

By:
Widya Ayu Safitri*
Yupianti’
Rizkah Tri Alinse?

The diseases in cassava plants are an obstacle for farmers. This also resulted in
Food Crops and Horticulture Department of Bengkulu Province having
difficulties in dealing with pests and diseases in cassava plants. One of the
cassava plant diseases is shoot death or anthracnose which can be caused by
pests. Some cassava farmers do not know the symptoms of disease in cassava
plants, so the farmers do not have the insight and preparation to deal with this.
This study aims to design an expert system that can be used to identify diseases in
cassava plants and general handling solutions. In the Dempster Shafer method,
the system identifies symptoms and belief values that have been determined by
experts, resulting in a plausibility value. In the end it produces percentage values
for all diseases contained in the system and the disease with the highest
percentage value is the disease that best fits the symptoms that have been selected.
The conclusion of this study is that the application of the Dempster Shafer
algorithm can be used to determine the description of cassava plant diseases.

Keywords : Expert System, Dempster Shafer, Cassava, Anthracnose.
Information :

1: Student
2: Supervisors
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi terutama dibidang
teknologi komputer sangat pesat, Berbagai produk perangkat lunak
(software) maupun perangkat keras (hardware) di produksi secara berkala.
Implementasinya pun sudah meluas ke berbagai bidang diantaranya
pertanian, kesehatan, industri dan di berbagai bidang lainnya. Sistem pakar
(expert system) merupakan salah satu bidang teknik kecerdasan buatan
(artificial intellegence) yang cukup diminati karena penerapannya
diberbagai bidang baik bidang ilmu pengetahuan maupun bisnis.

Dinas Tanaman Pangan dan Holtikultura Provinsi Bengkulu
merupakan instansi pemerintah yang kegiatannya melakukan, memonitoring
perkembangan akan tanaman pangan dan holtikultura yang ada di provinsi
Bengkulu mengalami kesulitan akan serangan hama dan penyakit pada
tanaman singkong, sehingga perlu dilakukan penanganan yang serius.
Beberapa diantara petani singkong ini ada yang tidak tahu kapan hama dan
penyakit menyerang untuk waktu dan musim tertentu, sehingga mereka
tidak bisa melakukan persiapan dan pencegahan lebih dini untuk mengatasi
serangan hama dan penyakit tersebut. Organisme Penganggu Tanaman
(OPT) yang menimbulkan kerusakan pada pertanaman singkong, di
antaranya adalah mati pucuk (Antraknose). Penyakit mati pucuk merupakan

salah satu penyebab rusaknya pertanaman.



Dalam Menangani OPT yang terdapat pada tanaman singkong dengan
memaparkan gejala yang diderita tanaman singkong tersebut, seorang pakar
memberikan berbagai kemungkinan penyakit yang diderita tersebut. Oleh
karena itu sistem pakar dengan menerapkan metode dempster shafer ini
memungkinkan seorang petani dapat melakukan pekerjaan seorang pakar
sekaligus dapat mengetahui probabilitas atau presentase dari penyakit yang
kemungkinan dideritanya, sehingga produktivitas kerja semakin meningkat
dan waktu yang digunakan untuk menyelesaikan pekerjaan semakin singkat.
Kurangnya pengetahuan untuk menindaklanjuti permasalahan-permasalahan
di atas tidak hanya dirasakan oleh para petani singkong, namun hal itu juga
dirasakan oleh pihak penyuluh pertanian. Penyuluh pertanian kadang juga
mengalami kesulitan dalam mengidentifikasi hama dan penyakit yang
menyerang pada tanaman singkong walaupun terlihat adanya perubahan
pada tanaman. Bahkan kadang-kadang penyuluh tidak tahu obat yang
digunakan untuk memberantas hama tanaman tersebut. Penyuluh juga
kesulitan dalam memberikan penjelasan kepada petani tentang gejala-gejala
yang dialami tanaman apabila terkena suatu hama dan penyakit, karena itu
program ini akan membantu meringankan dan membantu penyuluh
pertanian dan petani yang masih baru dalam mengidentifikasi hama dan
penyakit tanaman yang menyerang pada tanaman singkong.

Sistem pakar merupakan salah satu pemecahan yang potensial untuk
mengatasi masalah identifikasi penyakit, khususnya penyakit pada tanaman
singkong. Teori Dempster-Shafer mengijinkan untuk menentukan degree of

belief (derajat kepercayaan) dan plausible reasoable (pemikiran yang masuk



1.2

1.3

akal) yang digunakan untuk mengkombinasikan potongan informasi yang
terpisah untuk mengkalkulasikan kemungkinan dari suatu peristiwa. Setiap
potongan informasi memiliki nilai pengaruh evidence terhadap hipotesa
yang ada. Dengan menggunakan nilai densitas maka diagnosa dapat
dilakukan, hipotesa yang memiliki nilai probabilitas densitas akhir paling
tinggi yang merupakan diagnosa yang paling baik.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka penulis untuk
merancang sistem pakar yang diberi judul “Sistem Pakar Penyakit Pada
Tanaman Singkong Menggunakan Metode Dempster Shafer Berbasis

WEB”.

Rumusan Masalah
Dari permasalahan diatas maka yang menjadi rumusan masalah pada
penelitian ini adalah bagaimana merancang sistem pakar penyakit pada

tanaman singkong menggunakan metode Dempster Shafer berbasis Web.

Batasan Masalah
Agar tidak memperluas materi penulisan maka batasan-batasan dan
ruang lingkup penulisan antara lain adalah sebagai berikut :
1. Data yang diinput merupakan data penyakit, data gejala dan data solusi
2. Hasil keluaran atau output berupa analisa akhir berupa nama penyakit
pada tanaman singkong dan nilai densitas berdasarkan gejala, beserta
penjelasan solusi untuk menangani penyakit tersebut secara umum.
3. Penyimpanan data-data pada sistem pakar ini menggunakan database

MySQL dengan bahasa pemrograman PHP



4. Menggunakan metode Dempster Shafer untuk memberikan tingkat
kepercayaan terhadap hasil analisa yang diberikan dan dengan metode

inferensi yang digunakan dalam penulisan ini adalah forward chaining.

1.4  Tujuan Penelitian
1.4.1 Tujuan Umum
Sebagai salah satu syarat untuk melanjutkan penulisan skripsi
pada fakultas llmu Komputer Program Studi Informatika Universitas
Dehasen Bengkulu
1.4.2 Tujuan Khusus

Adapun tujuan khusus dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Untuk merancang sistem pakar yang dapat digunakan untuk
mengidentifikasi penyakit pada tanaman singkong serta solusi
penanganannya secara umum.

2. Untuk membangun sebuah sistem berbasis web yang dapat
memberikan informasi tentang penyakit pada tanaman singkong
serta tindakan pencegahan yang dapat dengan mudah diakses

secara cepat.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari penulisan skripsi ini adalah :
1. Dapat memudahkan pengguna (user) untuk mengidentifikasi penyakit
pada tanaman singkon serta penanganannya secara umum.
2. Meringankan permasalahan masyarakat untuk mengakses informasi dan

berkonsultasi dengan sistem secara mudah dan cepat



3. Dapat memudahkan pengguna (user) dalam mengetahui informasi
tentang penyakit pada tanaman singkong serta tindakan pengendalian dan
cara budidaya yang baik

4. Bagi penulis, melalui penulisan skripsi ini dapat dijadikan sebagai sarana

pembelajaran dalam mengimplementasikan bahasa pemrograman PHP.
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2.1 Pengertian Sistem Pakar

Sistem pakar adalah aplikasi berbasis komputer yang digunakan untuk
menyelesaikan masalah sebagaimana yang dipikirkan oleh pakar. Pakar
yang dimaksud di sini adalah orang yang memiliki keahlian khusus yang
dapat menyelesaikan masalah yang tidak dapat diselesaikan oleh orang
awam. Sebagai contoh, dokter adalah seorang pakar yang mampu
mendiagnosis penyakit yang diderita pasien serta dapat memberikan
penatalaksanaan terhadap penyakit tersebut. Tidak semua orang dapat
mengambil keputusan mengenai diagnosis dan memberikan penatalaksanaan
suatu penyakit (Hidayat & Gumilang, 2017).

Sistem pakar adalah orang yang memiliki pengetahuan, penilaian,
pengalaman, dan metode khusus serta kemampuan untuk menerapkan bakat
dan memberikan nasihat serta memecahkan persoalan. Pakar mengetahui
fakta mana yang penting dan memahami arti hubungan diantaranya. Sejauh
ini tidak ada definisi standar untuk pakar, tetapi performa keputusan dan
tingkat pengetahuan orang adalah kriteria umum dalam menentukan apakah
seseorang adalah pakar (Alim et al., 2020).

Sistem pakar (Expert System) adalah penggabungan pengetahuan dan
penelusuran data untuk memecahkan masalah secara yang normal
memerlukan keahlian manusia sebagai seorang pakar. Sistem pakar

memiliki ciri dan karakteristik yaitu: adanya pakar, pemakai dan sistem



sedangkan pakar adalah orang yang mempunyai basis pengetahuan dalam
menangani suatu masalah. Pemakai adalah orang yang ingin berkomunikasi
atau berkonsultasi, sedangkan sistem menyediakan berbagai fasilitas untuk
menggabungkan pakar dan pemakai. Adapun konsep dasar dari sistem pakar
mengandung keahlian, ahli, pengalihan keahlian, inferensi, dan kemampuan
untuk menjelaskan.

Sistem pakar adalah program komputer yang mensimulasi penilaian
dan perilaku manusia atau organisasi yang memiliki pengetahuan dan
pengalaman ahli dalam bidang tertentu. Biasanya sistem seperti ini berbasis
pengetahuan yang berisi akumulasi pengalaman dan satu set aturan untuk
menerapkan pengetahuan dasar untuk setiap situasi tertentu. Sistem pakar
yang canggih dapat ditingkatkan dengan menambah basis pengetahuan atau
set aturan. Pemrosesan yang dilakukan oleh sistem pakar merupakan
pemrosesan pengetahuan bukan pemrosesan data pada sistem pakar
komputer konvensional. Pengetahuan (knowledge) adalah pemahaman
secara praktis maupun teoritis terhadap suatu obyek atau domain tertentu
(Alim et al., 2020).

Pengetahuan yang digunakan dalam sistem pakar merupakan
serangkaian informasi mengenai gejala diagnosa, sebab-akibat, aksi reaksi
tentang suatu domain tertentu (misalnya, domain diagnosa medis). Secara
umum, definisi tradisional sebuah program komputer biasa: Algoritma +
Struktur data = program dalam sistem pakar, definisi berubah menjadi.
Mesin inferensi + Pengetahuan = Sistem Pakar .Dengan sistem pakar,

masalah yang seharusnya hanya dapat diselesaikan oleh pakar atau ahli,



dapat diselesaikan oleh orang biasa/awam. Sedangkan para ahli, sistem
pakar membantu aktifitas mereka sebagai asisten yang seolah-olah sudah

mempunyai banyak pengalaman.

KNOWLADGE BASE

’7FAKTA—>

USER

4

4

KEAHLIAN MESIN INFERENSI

SISTEM PAKAR

Gambar 2.1 Konsep Dasar Sistem Pakar
Gambar diatas merupakan gambar konsep dasar sistem pakar, dimana
pengguna (User) menyampaikan fakta atau informasi kepada sistem pakar,
kemudian fakta dan informasi tersebut akan di simpan ke Knowledge-base
(Basis Pengetahuan), dan di olah dengan mekanisme inferense, sehingga
sistem dapat memberikan respon kepada penggunanya berupa keahlian atau
jawaban berdasarkan pengetahuan yang dimilikinya.
2.1.1 Konsep Dasar Sistem Pakar
Sistem Pakar memiliki beberapa unsur yang terdiri dari enam konsep
yaitu sebagai berikut (Aldo & Putra, 2020):
a. Keahlian
Keahlian adalah pengetahuan khusus yang didapatkan dari proses
belajar dan latihan. Pengetahuan dapat berupa fakta, teori dan

aturan untuk memecahkan suatu masalah



2.1.2

b. Ahli
Ahli dapat melakukan kegiatan memformulasikan masalah untuk
memecahkan suatu masalah secara cepat dan tepat.

c. Mentransfer keahlian (Transfering Expertise)
Mentransfer keahlian adalah suatu kegiatan proses pentransferan
keahlian dari seseorang Pakar kedalam komputer agar bisa
dipakai oleh orang lain yang bukan Pakar. Pengetahuan tersebut
diterapkan kedalam komputer yang dinamakan basis pengetahuan.

d. Menyimpulkan Aturan
Menyimpulkan Aturan adalah kemampuan komputer yang
diprogram, penyimpulan ini dilakukan Mesin Inferensi yang
meliputi prosedur yang telah ada untuk menyelesaikan suatu
masalah.

e. Peraturan (Rule)
Rule ini diperlukan oleh Sistem Pakar karena menyimpan
pengetahuan dalam bentuk peraturan (Rule) yang berbentuk IF
THEN ELSE.

f. Kemampuan menjelaskan (Explanation Capability)
Karakteristik Sistem Pakar yang memiliki kemampuan memberi
suatu saran mengapa tindakan tersebut harus dikerjakan atau
tidak.

Arsitektur Sistem Pakar

Arsitektur Sistem pakar disusun dalam dua bagian utama, yaitu

lingkungan pengembangan dan lingkungan konsultasi. Lingkungan
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pengembangan digunakan untuk memasukan pengetahuan pakar

kedalam sistem pakar, sedangkan lingkungan konsultasi digunakan

pengguna bukan pakar untuk memperoleh pengetahuan pakar

Permakai

h Fakta spesifik

Bagis Pengetahman
# Fakta

whturan

Antar Iuka Fagilitas
Pengona " Penjelasan
[ T
Ilesin Infaltreme
F 3 |
|
ksl ang i
I
direkondasikan ¥ :
|
T |
i Wordplace |
] |
| |
i i
i i
i i
i i
i i
L e e O P i

Gambar 2.2 Arsitektur Sistem Pakar

2.1.3 Mesin Inferensi

Mesin Inferensi merupakan bagian yang mengandung mekanisme

fungsi berpikir dan pola-pola penalaran sistem yang digunakan oleh

seorang pakar. Mekanisme akan menganalisa suatu masalah tertentu

dan selanjutnya akan mencari jawaban, kesimpulan atau keputusan

yang terbaik (Aldo & Putra, 2020). Ada dua cara yang dapat

dikerjakan dalam melakukan inferensi, yaitu :

a. Forward Chaining (Alur Maju)

Forward Chaining merupakan strategi yang digunakan dalam

Sistem Pakar untuk mendapatkan kesimpulan/keputusan yang
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dimulai dengan menelusuri fakta - fakta dan tempat(Aldo &
Putra, 2020)

Forward chaining merupakan suatu penalaran yang dimulai dari
fakta untuk mendapatkan kesimpulan (conclusion) dari fakta
tersebut. Forward chaining bisa dikatakan sebagai strategi
inference yang bermula dari sejumlah fakta yang diketahui.
Pencarian dilakukan dengan menggunakan rules yang premisnya
cocok dengan fakta yang diketahui tersebut untuk memperoleh
fakta baru dan melanjutkan proses hingga goal dicapai atau
hingga sudah tidak ada rules lagi yang premisnya cocok dengan
fakta yang diketahui maupun fakta yang diperoleh (Santi &
Septiawan, 2018). Forward chaining bisa disebut juga runut maju
atau pencarian yang dimotori data (data driven search). Jadi,
pencarian dimulai dari premis-premis atau informasi masukan (if)
dahulu kemudian menuju konklusi atau derived information
(then). Forward Chaining berarti menggunakan himpunan aturan
kondisi-aksi. Dalam metode ini, data digunakan untuk
menentukan aturan mana yang akan dijalankan atau dengan
menambahkan data ke memori kerja untuk diproses agar
ditemukan suatu hasil.

. Backward Chaining (Alur Mundur)

Backward Chaining adalah pencocokan fakta atau pernyataan
dimulai dari bagian sebelah kanan (THEN dulu). Dengan kata

lain, penalaran dimulai dari hipotesis terlebih dahulu, dan untuk
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menguji kebenaran hipotesis tersebut harus dicari fakta-fakta yang

ada dalam basis pengetahuan (Aldo & Putra, 2020).

2.2 Metode Dempster Shafer

Metode Dempster Shafer dikenalkan oleh Dempster yang melakukan
percobaan model ketidakpastian dengan range probabilities dari pada
sebuah probabilitas tunggal. Pada tahun 1976, Shafer mempublikasikan
teori yang dikenalkan oleh Dempster pada sebuah buku yang berjudul
Mathematical Theory Of Evident, dimana pada teori tersebut dapat
membedakan ketidakpastian dan ketidaktahuan (Nas, 2019)

Teori Dempster Shafer merupakan representasi, kombinasi dan
propogasi ketidakpastian, dimana teori ini memiliki beberapa karakteristik
yang secara institutif sesuai dengan cara berfikir seorang pakar, namun
dengan dasar matematika yang kuat (Aldo & Putra, 2020). Metode
Dempster Shafer diterapkan untuk menentukan dan mendefinisikan tingkat
keyakinan dan fungsi yang masuk akal untuk mengevaluasi suatu
kemungkinan.

Secara umum teori Dempster-Shafer ditulis dalam suatu interval:
[Belief,Plausibility] Belief (Bel) adalah ukuran kekuatan evidence dalam
mendukung suatu himpunan proposisi. Jika bernilai 0 maka
mengindikasikan tidak ada evidence, dan jika bernilai 1 menunjukkan
adanya kepastian. Plausibility (Pls) akan mengurangi tingkat kepastian dari
evidence. Plausibility bernilai 0 sampai 1. Jika yakin akan X’, maka dapat
dikatakan bahwa Bel (X’) = 1, schingga rumus di atas nilai dari Pls(X)

= 0.
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Adapun langkah-langkah proses perhitungan metode dempster shafer

sebagai berikut (Nahumury et al., 2020) :

Bel (X) = Z T o N ¢ )

YEX
Keterangan :
Bel (X)  :Belief (X)
m (Y) : mass function dari (Y)

sedangkan Plausbility (Pls) diformulasikan sebagai berikut :

Pls (X) = 1 — Bel(X") = 1 — z 1 & NN )

YEX
Keterangan :
Bel (X) - Belief (X)
Pls (X) - Plausbility (X)
m (X) : mass function dari (X)
m (Y) - mass function dari ()

Pada teori Dempster Shafer semesta pembicaraan dari sekumpulan
hipotesis sering disebut environment, dinotasikan dengan ® seperti
persamaan 3
(IR CIN I N RTRY ¢ )
Keterangan .

® :FOD atau environment
01,0, ... 0y = elemen atau unsur bagian dari environtment

Mass function(m) dalam teori Dempster Shafer adalah tingkat
kepercayaan dari suatu evidence. Mass function (m) diformulasikan pada

persamaan 4 (Nas, 2019)
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YXnY=Zm;(X).m,(>Y)

m3(Z) = T %

.. (4)

Keterangan :
m1, m2, m3 = densitas gejala
X, Y, Z = himpunan penyakit

k = jumlah conflict evidence

Website

Website adalah halaman informasi yang disediakan melalui jalur
internal sehingga bisa diakses di seluruh dunia, selama terkoneksi dengan
jaringan internet (Handayani et al., 2018)

Website awalnya merupakan suatu layanan sajian informasi yang
menggunakan konsep hiperlink yang memudahkan surfer (sebutan bagi
pemakai komputer yang melakukan penyelusuran informasi di internet)
untuk mendapatkan informasi dengan cukup mengklik suatu link berupa
teks atau gambar maka informasi dari teks atau gambar akan ditampilkan
secara lebih terperinci (Nurmalasari et al., 2019)

Sedangkan web browser menggambarkan bahwa Web browser
Digunakan untuk menampilkan hasil website yang telah dibuat. Web
browser yang paling sering digunakan, di antaranya Mozilla Firefox, Google

Chrome, Internet Explorer, Opera, dan Safari (Handayani et al., 2018).

Bahasa Pemrograman PHP
PHP singkatan dari Hypertext Preprocessor yang merupakan server-
side programming, yaitu bahasa pemrograman yang diproses di sisi server

(Handayani et al., 2018)
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PHP merupakan singkatan dari Hypertext Preprocessor yang

digunakan sebagai bahasa script server-side dalam pengembangan web yang

disisipkan pada dokumen HTML. PHP merupakan software open source

yang disebarkan dan dilisensikan secara gratis serta dapat didownload

secara bebas dari situs resminya http://www.php.net (Sahi, 2020).

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa web merupakan

layanan yang dapat oleh pemakai komputer terhubung ke internet, baik

berupa teks, gambar, suara maupun video yang interaktif dan mempunyai

kelebihan untuk menghubungkan (link) satu dokumen dengan dokumen

lainnya (hypertext) yang dapat diakses melalui sebuah browser.

Kelebihan bahasa pemrograman PHP yaitu :

a.

Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak

melakukan sebuah kompilasi dalam penggunanya.

. Web server yang mendukung PHP dapat ditemukan dimana-mana dari

mulai apache, IS, Lightpd, nginx, hingga Xitami dengan konfigurasi
lebih mudah.
Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena banyaknya milis-milis

dan developer yang siap membantu pengembangan.

. Dalam sisi pemahaman, PHP adalah bahasa scripting yang paling mudah

karena memiliki referensi yang banyak
PHP adalah bahasa open source yang dapat digunakan dibeberapa mesin
(Linux, Unix, Macintosh, Windows) dan dapat dijalankan secara runtime

melalui console serta juga dapat menjalankan perintah-perintah system


http://www.php.net/
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2.5 Konsep Perancangan Database

2.5.1 Pengertian Database

Database (Basis Data) adalah suatu kumpulan data terhubung

(interrelated data) yang disimpan secara bersama-sama pada suatu

media, tanpa mengatap satu sama lain atau tidak perlu suatu

kerangkapan data (controlled redundancy) (Novendri, Saputra, &

Firman , 2019).

Basis data (Database) yaitu kumpulan koleksi data-data yang

saling berhubungan secara logika yang isinya didesain untuk

memenuhi kebutuhan informasi dari suatu perusahaan (Sahi, 2020)

Ada beberapa istilah umum yang sering dipakai pada database, yaitu

sebagai berikut :

a.

Field, yaitu sekumpulan kecil dari kata atau sebuah deretan
angka-angka
Record, yaitu kumpulan dari field yang berelasi secara logis

File, yaitu kumpulan dari record yang berelasi secara logis

. Entity, yaitu orang, tempat, benda, atau kejadian yang berkaitan

dengan informasi yang disimpan
Attribute, yaitu setiap karakteristik yang menjelaskan suatu entity
Primary key, yaitu sebuah field yang nilainya unik yang tidak

sama antara satu record dengan record yang lain.

. Foreign key, yaitu sebuah field yang nilainya berguna untuk

menghubungkan primary key yang berada pada table yang

berbeda
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2.5.2 MySQL (My Structure Query Languange)

MySQL merupakan database server yang bersifat multiuser
dan multi-threaded. SQL adalah bahasa database standar yang
memudahkan penyimpanan, pengubahan dan akses informasi. Pada
MySQL dikenal istilah database dan tabel. Tabel adalah sebuah
struktur data dua dimensi yang terdiri dari baris-baris record dan
kolom (Nurmalasari et al., 2019).

MySQL adalah produk DataBase Management System
(DBMS) open sorce yang berjalan pada UNIX, Linux, dan
Windows. Sumber dan kode biner MySQL dapat didownload dari

situs Web MySQL (http://www.mysgl.com). Keterbatasan MySQL

tidak mendukung View, prosedur tersimpan, maupun trigger. Akan
tetapi, semua hal tersebut ada pada to-do-list MySQL, sehingga
periksa dokumentasi terakhir untuk menentukan apakah beberapa
fitur-fitur tersebut telah ditambahkan ke produk tersebut pada

realese-realese yang terbaru.(Sahi, 2020)

2.6 UML (Unified Modeling Laguange)

UML adalah salah satu tool atau model untuk merancang
pengembangan software yang berbasis object-oriented. UML sendiri juga
memberikan standar penulisan sebuah sistem blueprint, yang meliputi
konsep proses bisnis, penulisan kelas-kelas dalam bahasa program yang
spesifik, skema database, dan komponen yang diperlukan dalam sistem

software (Sonata & Sari, 2019)


http://www.mysql.com/
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UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi
mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks
pendukung”. Beberapa pemodelan yang termasuk kedalam pemodelan UML
seperti use case diagram, class diagram, activity diagram, dan sequence
diagram (Syarif & Nugraha, 2020)

Adapun tujuan dari UML adalah:

1. Merancang perangkat lunak.

2. Sarana komunikasi antara perangkat lunak dengan proses bisnis.

3. Menjabarkan sistem secara rinci untuk analisa dan mencari apa yang

diperlukan sistem.
4. Mendokumentasi sistem yang ada, proses-proses dan organisasinya
2.6.1 Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan berbagai aliran aktivitas

dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir
berawal, keputusan yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka
berakhir (Andrianto dan Softwan, 2018). Pada dasarnya, activity
diagram merupakan variasi dari statechart diagram. Activity diagram
mempunyai peran seperti halnya flowchart, akan tetapi perbedaannya
dengan flowchart adalah activity diagram bisa mendukung perilaku
paralel sedangkan flowchart tidak bisa. Berikut adalah notasi activity

diagram.



Tabel 2.1 Notasi Activity Diagram
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Gambar

Nama Simbol

Keterangan

Status Awal

Sebuah diagram aktivitas

memiliki sebuah status awal

Status Akhir

Status akhir yang dilakukan
sistem  sebuah  diagram
aktivitas memiliki  sebuah

status akhir

Aktivitas

Aktivitas yang dilakukan
sistem  biasanya  diawali

dengan kata kerja

Decision /

Percabangan

Percabangan dimana ada
pilihan aktivitas yang lebih
dari satu

O
(]
<>

Fork

Digunakan untuk
menunjukkan kegiatan yang
dilakukan secara paralel atau
untuk menggabungkan dua

kegiatan paralel menjadi satu

2.6.2 Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk memodelkan bisnis proses

berdasarkan perspektif penggguna (Andrianto dan Softwan, 2018).

Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke

sistem, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya.

Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin

yang berinteraksi

dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-

pekerjaan tertentu. Use case diagram dapat sangat membantu bila kita

sedang menyusun requirement sebuah sistem, mengkomunikasikan
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rancangan dengan klien, dan merancang test case untuk semua
feature yang ada pada sistem. Sebuah use case dapat meng include
fungsionalitas use case lain sebagai bagian dari proses dalam dirinya.

Secara umum diasumsikan bahwa use case yang di include akan
dipanggil setiap kali use case yang meng include dieksekusi secara
normal. Sebuah use case dapat di include oleh lebih dari satu use case
lain, sehingga duplikasi fungsionalitas dapat dihindari dengan cara
menarik keluar fungsionalitas yang common. Sebuah use case juga
dapat meng extend use case lain dengan behavior nya sendiri.
Sementara hubungan generalisasi antar use case menunjukkan bahwa
use case yang satu merupakan spesialisasi dari yang lain.

Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram

Gambar Nama Simbol Keterangan
Menspesifikasikan himpunan
Actor peran yang pengguna mainkan
% ketika berinterasi dengan Use

Case.

Hubungan dimana perubahan
Depedency yang terjadi pada suatu elemen
mandiri  (independent)  akan
mempengaruhi  elemen  yang
bergantung padanya elemen yang
tidak mandiri (Independent)

Generalization | Hubungan dimana objek
 — anak(Descended) berbagi prilaku
dan struktur data dari objek yang
diatasnya objek induk.
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Gambar Nama Simbol Keterangan
_______ N Include Menspesifikasikan  bahwa use
case sumber secara explicit.
Menspesifikasikan bahwa use
4 Extend case target memperluas prilaku
pada use case sumber pada
sebuah titik diberikan.
Assosiation Apa yang memhubungkan objek
satu dengan objek yang lainnya.
System Menspesifikasikan paket yang
menampilkan ~ sistem  secara
terbatas.
Deskripsi dari urutan aksi-aksi
Use Case yang ditampilkan sistem yang

menghasilkan suatu hasil yang

terukur dari sebuah actor.

Colaboration

Interaksi aturan-aturan  dan
elemen lain yang bekerja sama
untuk menyediakan prilaku yang
dari

lebih  besar jumlah dan

elemen-elemennya.

Note

Elemen fisik yang eksis saat

aplikasi dijalankan dan
mencerminkan suatu sumber daya

komputasi.

2.6.3 Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur statis dari kelas dalam

sistem anda dan menggambarkan atribut, operasi dan hubungan antara

kelas

memvisualisasikan struktur kelas

(Haviluddin,

2017).

Class

diagram membantu dalam

-kelas dari suatu sistem dan
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merupakan tipe diagram yang paling banyak dipakai. Selama tahap
desain, class diagram berperan dalam menangkap struktur dari semua
kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat.

Class diagram memiliki tiga area pokok:

1. Nama (dan stereotype)

2. Atribut

3. Metoda

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram

Gambar Nama Simbol Keterangan

Himpunan dari objek- objek

Class yang berbagi atribut serta

operasi yang sama.

Apa yang menghubungkan
— Associatiom antara objek satu dengan

objek lainnya

2.7 Flowchart

Flowchart adalah representasi secara simbolik dari suatu algoritma
atau prosedur untuk menyelesaikan suatu masalah, dengan menggunakan
flowchart akan memudahkan pengguna melakukan pengecekan bagian-
bagian yang terlupakan dalam analisis masalah, disamping itu flowchart
juga berguna sebagai fasilitas untuk berkomunikasi antara pemrogram yang
bekerja dalam tim suatu proyek. Flowchart membantu memahami urutan-
urutan logika yang rumit dan panjang. Flowchart membantu
mengkomunikasikan jalannya program ke orang lain (bukan pemrogram)

akan lebih mudah (Santoso & Nurmalina, 2017).



Tabel 2.4 Simbol dan Fungsi Flowchart

23

Gambar

Nama Simbol

Keterangan

Start / Mulai
End / Selesai

Simbol yang digunakan untuk

memulai / selesai

Flow

Simbol arus/ flow yang

menyatakan jalannya proses

Connector

Simbol connector,
(menyatakan sambungan dari
proses ke proses lainnya

dalam hal yang sama

Process

Simbol proses yaitu

menyatakan suatu tindakan

Manual

Operation

Simbol manual, manyatakan

suatu tindakan

Decision

Simbol

menunjukkan suatu kondisi

decision,

tertentu yang akan
menghasilkan dua

kemungkinan

Keying

Operation

Simbol  keying  operation
menyatakan ~ segala  jenis
operasi yang diproses dengan
menggunakan suatu mesin

yang mempunyai keyboard

Input/Output

Simbol

menyatakan proses

input/output

input/output

UYL Qgome

Document

Simbol dokumen mencetak
keluaran dalam bentuk

dokumen
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BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Subjek Penelitian

3.11

3.1.2

3.1.3

Gambaran Umum Dinas Tanaman Pangan dan Holtikultura Provinsi
Bengkulu

Dinas Tanaman Pangan dan Holtikultura Provinsi Bengkulu Terbentuk
dengan berlakunya Peraturan Daerah Nomor 57 Tahun 2016 dan Peraturan
Gubernur Bengkulu Nomor 63 Tahun 2016 pada Tanggal 21 Desember 2016
Tentang Kedudukan, Susunan Organisasi Tugas dan Fungsi serta Tata Kerja Dinas
Tanaman Pangan dan Holtikultura Provinsi Bengkulu, yang sebelumnya menjadi
Badan Ketahanan Pangan adalah SKPD yang berdiri sendiri (terpisah dari Dinas
Pertanian), yang saat ini sudah memiliki Gedung Sendiri serta memiliki satu
Gedung UPT OKKP-D yang beralamat di JI. Basuki Rahmat No.13, Padang Jati,
Kec. Ratu Samban, Kota Bengkulu, Bengkulu 38222
Struktur Organisasi

Struktur organisasi merupakan salah satu sarana untuk mencapai tujuan
organisasi atau perusahaan melalui fungsi-fungsi manajemen yang dilakukan oleh
seorang pemimpin. Adapun struktur organisasi dari Balai Proteksi Tanaman Pangan

dan Holtikultura terdapat pada lampiran 1 (terlampir).

Waktsu dan Tempat Penelitian
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Penulis melakukan penelitian pada Dinas Tanaman Pangan dan Holtikultura
Propinsi Bengkulu yang beralamat di JI. Basuki Rahmat No.13, Padang Jati, Kec.
Ratu Samban, Kota Bengkulu, Bengkulu 38222. Pra penelitan ini dilaksanakan

pada bulan Mei 2022 sampai dengan bulan Oktober 2022.

3.2 Metode Penelitian
Adapun metode penelitian yang digunakan penulis adalah metode pengembangan
sistem. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah Waterfall. Adapun tahapan-

tahapan metode waterfall, antara lain :

Analisa Kebutuhan
A
Desain Sistem
A —l

Penulisan Kode

Program
A

Pengujian Program
Y

y
Penerapan Program

dan Pemeliharaan
Gambar 3.1. Tahapan Metode Waterfall

1. Analisa Kebutuhan
Analisa kebutuhan dilakukan untuk mengetahui permasalahan serta memberikan
solusi terhadap permasalahan tersebut, sehingga dapat diketahui sistem seperti apa yang

dibutuhkan.

2. Desain Sistem



3.3

26

Desain sistem dilakukan untuk merancang sistem yang diinginkan sesuai dengan
hasil analisa kebutuhan sistem. Desain sistem diperlukan sebelum membuat penulisan
kode program.

3. Penulisan Kode Program

Penulisan kode program merupakan penerjemahan design dalam bahasa yang bisa

dikenali oleh komputer.
4. Pengujian Program

Program akan dilakukan pengujian untuk mengecek apakah program tersebut
sudah berjalan sesuai dengan semestinya atau belum. Jika belum maka akan dilakukan
perbaikan terlebih dahulu sebelum program diterapkan ke tempat penelitian.

5. Penerapan Program dan Pemeliharaan

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah sistem. Setelah

melakukan analisa, design dan pengkodean maka sistem yang sudah jadi akan

digunakan oleh user.

Perangkat Keras dan Perangkat Lunak
3.3.1 Perangkat Keras (Hardware)
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :
a. Laptop Hp Asus.
b. RAM 4 Gb
c. Printer IP 2770
d. Flashdisk Kingstone 8Gb

e. Harddisk 500 Gb
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f. Mouse Optic Logitec
3.3.2 Perangkat Lunak (Software)
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :
a. Microsoft Visual Studio (VB.Net) 2010.
b. Microsoft Office 2010

c. Crystal Report for Visual Studio versi 13

3.4 Metode Pengumpulan Data
Adapun metode pengumpulan data yang penulis gunakan pada penelitian ini adalah
sebagai berikut :
1. Observasi
Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengadakan pengamatan
atau peninjauan secara langsung ke Dinas Tanaman Pangan dan Holtikultura Provinsi
Bengkulu dengan tujuan mendapatkan informasi atau data yang diperlukan untuk
penelitian ini.
2. Wawancara
Penulis melakukan tanya jawab langsung kepada Ibu Ir.Idawati selaku Kasubag
TU UPTD Perlindungan Tanaman Pangan, dan Holtikultura Provinsi Bengkulu terkait
dengan objek penelitian.
3. Studi Pustaka
Metode dimana penulis mempelajari dan mencari data yang berasal dari buku,
jurnal dan referensi yang diperoleh dari toko buku dan perpustakaan Universitas

Dehasen yang berhubungan dengan masalah yang ditulis.
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3.5 Metode Perancangan Sistem

3.5.1

3.5.2

Analisa Sistem Aktual

Analisa sistem aktual dilakukan agar dapat menemukan masalah-masalah dari
pengolahan sistem pakar dan solusi yang akan diberikan dalam menangani penyakit
tanaman singkong. Minimnya informasi mengenai penyakit singkong membuat
masyarakat kesulitan untuk melakukan pencegahan dan pengobatan terhadap
tanaman singkong. Banyak gejala yang timbul ketika tanaman terserang penyakit
tersebut tetapi tidak dipahami oleh masyarakat sehingga menyulitkan masyarakat,
belum lagi minimnya waktu untuk berkonsultasi dengan pakar (ahli). Oleh karena
itu untuk membantu mengatasi permasalah tersebut dibutuhkan suatu sistem yang
dapat mempermudah masyarakat khususnya petani singkong dalam menangani

penyakit pada tanaman singkong dengan menerapkan metode Dempster Shafer.

Analisa Sistem Pakar dengan Metode Dempster Shafer

Teori Dempster-Shafer merupakan teori yang mampu menangani berbagai
kemungkinan yang mengkombinasikan satu kemungkinan dengan fakta yang ada.
Dalam teori ini ada berbagai konflik yang dipersatukan untuk mengkombinasikan
dari berbagai informasi yang ada. Kumpulan informasi yang bersifat berbeda dan
menyeluruh dalam teori ini dikenal dengan frame discernment yang dinotasikan
dengan q (theta). Teori ini juga melakukan pembuktian berdasarkan belief function
and plausible reasoning (fungsi kepercayaan dan pemikiran yang masuk akal) yang
digunakan untuk mengkombinasikan potongan informasi yang terpisah untuk

mengkalkulasikan kemungkinan dari suatu peristiwa.
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Berikut studi kasus yang akan diimplementasikan dengan metode Dempster
Shafer.
A. Data Penyakit
Pada tanaman singkong terdapat beberapa penyakit yang dapat dilihat
pada tabel 3.1

Tabel 3.1 Data Penyakit

P;(;/g(le(i ¢ Nama Penyakit
PO1 Busuk pangkal batang
P02 Selaput Lendir Putih
P03 Bakteri Hawar Daun
P04 Bercak pada Daun
P05 Antraknose (busuk umbi)

B. Data Gelaja
Untuk mengetahui hasil diagnosa penyebab penyakit singkong, maka
dilakukan proses pengujian sistem berupa gejala-gejala yang dapat dilihat oleh
mata secara langsung pada tanaman yang mengalami masing-masing gejala,
dimana
diambil berdasarkan hasil pengamatan dan penelusuran. Gejala penyakit
singkong dapat dilihat pada tabel 3.2

Tabel 3.2 Gejala dan Nilai Belief

Kode Nama Gejala Nilai
Gejala Belief
G01 Batang Berlobang dan kekuningan 0.3
G02 Tampak benjolan seperti bisul bagian 0.5




batang
G03 Bercakputih/coklat pada bagian atas 0.7
daun
G04 Bercak tepi dibatasi lingkaran ungu 0.5
G05 Bercak coklat 0.4
G06 Daun berkerut 0.6
G07 Daun rontok / gugur 0.6
G08 Daun berlubang 0.7
G09 Daun menguning 0.3
G10 Daun kering 0.3
G11 Ada jamur di bagian bawah daun 0.4
G12 Bercak berukuran besar 0.5
G13 Bercak sering pada ujung daun 0.4
G14 Bercak berbentuk V terbalik 0.6
G15 Daun bagian atas berwarna coklat 04
merata
G16 Daun bagian bawah berwarna abu-abu 0.4
G17 Bagian tengah bercak berwarna abu- 0.8
abu penghasil jamur
G18 Menyerang daun muda 0.5
G19 Menyerang daun dan batang 0.5
G20 Gejala awal berupa lesion berwarna 0.2
abu-abu
G21 Lesion dibatasi  tulang daun dan 0.6
membentuk sudut
G22 Lesio meluas menjadi bercak nekrotik 0.2
G23 Perlendiran masa bakteri yang terjadi 0.3
pada tangkai, helai daun dan batang

C. Ketentuan Data Penyakit dan Gejala
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Sebelum mengetahui hasil diagnosa penyebab penyakit tanaman singkong,

maka dilakukan proses pengujian sistem berupa gejala-gejala yang dapat dilihat

olen mata secara langsung pada tanaman yang mengalami masing-masing

gejala, dimana berdasarkan hasil pengamatan dan penelusuran. Ada 5 jenis

penyakit pada tanaman Singkong yang terbagi berdasarkan gejala-gajala dan

solusi sebagai berikut :

Tabel 3.3 Solusi



Kode
Penyakit

Jenis
Penyakit

Kode
Solusi

Solusi

P1

Busuk
Pangkal
batang

S01

Dengan pemilihan tanah dan
lahan

S02

Pengolahan tanaman dan
bibit yang baik (stek), bahan
tanam yang sehat dan bebas
infeksi merupakan langkah
strategis untuk
mengendalikan penyakit
tersebut.

S03

Rendam bibit kedalam air
hangat selama 10 menit,
untuk  menghidari  jamur
pada bibit

P2

Selaput
Lendir
Putih

S04

Sebelum penanaman
singkong yang
menggunakan pupuk
organik hendaknya
dicampur dengan pupuk
Trichokompos dengan
jumlah yang cukup, dan
harus menggunakan pupuk
organik yang sudah matang
sempurna.

P3

Bakteri
Hawar
Daun

S05

Menggunakan varitas yang
tahan terhadap penyakit

S06

Proses stek yang digunakan
diambil dari tanaman yang
sehat dan tidak terinfeksi
bakteri

S07

Melakukan rotasi pergiliran
tanaman

S08

Perawatan dengan
pemangkasan tanaman yang
terserang

P4

Bercak
Pada Daun

S09

Pengendalian penyakit
menggunakan varitas yang
tahan terhadap penyakit

S10

Melakukan pelebaran jarak
tanam

S11

Memangkas daun yang sakit
serta melakukan senitasi
kebun

P5

Atraknose

S12

Dengan menanam varietas
dan memberikan fungisida
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pada bibit tanaman,

dan

tidak menanam singkong

saat intensitas hujan yang
masih tinggi
Tabel 3.4 Gejala
Kode Nama Gejala Nilai
Penyakit Belief
G01 : Batang Berlobang dan kekuningan 0.3
G02 : Tampak benjolan seperti bisul bagian batang 0.5
GO03: Bercak putih/coklat pada bagian atas 0.7
daun
PO1 | GO04 : Bercak tepi dibatasi lingkaran ungu 0.5
GO5 : Bercak coklat 04
GO06 : Daun berkerut 0.6
GO7 : Daun rontok / gugur 0.6
G08 : Daun berlubang 0.7
G09 : Daun menguning 0.3
P02 G10 :Daun kering 0.3
G11 : Ada jamur di bagian bawah daun 0.4
G12 : Bercak berukuran besar 0.5
G13 : Bercak sering pada ujung daun 0.4
G14 : Bercak berbentuk V terbalik 0.6
P03 G15 : Daun bagian atas berwarna coklat 04
merata
G16 : Daun bagian bawah berwarna abu-abu 0.4
G17 : Bagian tengah bercak berwarna abu-abu 0.8
penghasil jamur
P04 G18 : Menyerang daun muda 0.5
G19 : Menyerang daun dan batang 0.5
G20 : Gejala awal berupa lesion berwarna abu- 0.2
abu
POS G21 : Lesion dibatasi tulang daun dan 0.6
membentuk sudut
G22 :Lesio meluas menjadi bercak nekrotik 0.2
G23 :Perlendiran masa bakteri yang terjadi 0.3
pada tangkai, helai daun dan batang
D. Tabel Rulebase
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Rulebase bertujuan untuk mengatur keterkaitan antara penyakit dan

gejala yang terdapat pada tanaman singkong, Rulebase ini akan digunakan
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untuk menentukan proses pencarian atau menentukan kesimpulan yang didapat.

Tabel 3.5 Rulebase

Rule Penyakit Gejala
Rule 1 | Busuk IF
pangkal Penyakit menyerang daun tua
batang AND Bercak daun pada bagian bawah
AND Bercakputih/coklat pada bagian atas daun
AND Bercak tepi dibatasi lingkaran ungu
AND Bercak coklat
AND Daun berkerut
AND Daunr ontok / gugur
THEN
Busuk pangkal batang atau akar
Rule 2 | Selaput IF
Lendir Daun berlubang
Putih AND Daun menguning
AND Daun kering
AND Ada jamur di bagian bawah daun
AND Bercak berukuran besar
AND
THEN
Selaput Lendir Putih
Rule 3 | Bakteri IF
Hawar Bercak sering pada ujung daun
Daun AND Bercak berbentuk V terbalik
AND Daun bagian atas berwarna coklat merata
AND Daun bagian bawah berwarna abu-abu
AND Bagian tengah bercak berwarna abu-abu
penghasil jamur
THEN
Bakteri Hawar Daun
Rule 4 | Bercak IF
pada Daun Menyerang daun muda
AND Menyerang daun dan batang
THEN
Bercak pada Daun




Rule 5

Antrak IF

Nose Gejala awal berupa lesion berwarna abu-abu
(busuk AND Lesion dibatasi tulang daun dan
umbi) membentuk sudut

THEN

AND Lesio meluas menjadi bercak nekrotik
AND Perlendiran masa bakteri yang terjadi
pada tangkai, helai daun dan batang

Antrak Nose (busuk umbi)

. Penerapan Metode Dhemster Shafer
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Dalam penerapan metode dempster shafer dibutuhkan nilai belief dan

nilai plausability yang digunakan untuk menentukan nilai kepercayaan dan nilai

ketidakpercayaan gejala terhadap penyakit yang berada dalam satu rule yang

sama. Parameter dalam menentukan range nilai belief dan plausability tersebut

terlihat pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6. Range Nilai Belief dan Plausability

Kemungkinan

Keterangan

[1, 1] Semua benar
(Bel =1danPls=1)

[0, O] Semua salah
(Bel =0 dan Pls = 0)

[0, 1] Ketidakpastian
(Bel =0dan Pls=1)

[1, 0] Kepastian

(Bel =1 dan Pls=0)

[Bel, 1] where 0<Bel<1

Cenderung mendukung

[0, Pls] where O<PIs<1

Cenderung menolak

[Bel, Pls] where 0<Bel<Pls<1

Cenderung mendukung dan
menolak

Dimana :

Bel(X) = Z m(Y)

YeX
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Pls(X) = 1 — Bel(X) = 1 — Z m(X)

YeX

Tabel 3.7. Nilai Belief dan Plausability

Kode Nilai Belief Nilai Plausibility
Gejala

GO01 0,3 0,7
G02 0,5 0,5
G03 0,7 0,3
G04 0,5 0,5
G05 0,4 0,6
G06 0,6 0,4
GO7 0,6 0,4
G08 0,7 0,3
G09 0,3 0,7
G10 0,3 0,7
Gl1 0,4 0,6
G12 0,5 0,5
G13 0,4 0,6
Gl14 0,6 0,4
G15 0,4 0,6
G16 0,4 0,6
G17 0,8 0,2
G18 0,5 0,5
G19 0,5 0,5
G20 0,2 0,8
G21 0,6 0,4
G22 0,2 0,8
G23 0,3 0,7

Contoh kasus : Misalkan gejala yang dipilih yaitu GO1, G08, pada saat
konsultasi .

Penyelesaian :

Berdasarkan 2 gejala yang dipilih tersebut teridentifikasi ke 2 penyakit yaitu di
P1dan P2 tersebut dengan nilai belief seperti Table 3.7.

Tabel 3.8. Nilai Belief
Kode Gejala Belief Plausibility




G01 0,3 0,7

G08 0,7 0,3

1) Nilai Densitas P1

m;(G01) =0,3

my(©) =1-my(G01)
=1-03
=0,7

2(G08) =0,7

my(©) =1-my(G08)
=1-0,7
=0,3

Tabel 3.9. Matriks | M,

m,(G08) 0,7 mx(©) 0,3
mi(G01) 0,3 0,21 0,09
mi(©) 0,7 0,49 0,21

Dari nilai Densitas diatas maka untuk mencari nilai

Densitas m; :

m;(G01) 0,3 x m»(G08) 0,7 = 0,21
my(©) 0,7 x mp(G08) 0,7 =0,49
m;(G01) 0,3 x mx(©) 0,3 =0,09

m1(6) 0,7 X mz(e) 0,3 = 0,21

36
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Selanjutnya menghitung tingkat keyakinan (m) combine dengan rumus, maka

Yxny=z M1 (X).my(Y)

mg(z) = 1— anyzﬁ ml(X).mz(Y)
. m1(G01)x m2(0)
ms(2) = T mi(e)x m2(0)
0,09
M%) = 1072 03)
0,09

mg(Z) = 1—-021

0,09
m3(Z) = m

ms(Z) = 0,1139

Dikarenakan Penyakit P1 hanya terindikasi 1 gejala sehingga diperoleh nilai

densitas sebesar 0,1139

2) Nilai Densitas P2

m;(G01) =0,3

m(©) =1-my(G02)
=1-0,3
=0,7

m2(G08) =0,7

my(©)  =1-my(G08)
=1-0,7

=03
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Tabel 3.10. Densitas Baru Untuk M3

m,(G08) 0,7 my(©) 0,3
mi(G01) 0,7 0,49 0,21
mi(©) 03 0,21 0,09

Selanjutnya menghitung tingkat keyakinan (m) combine dengan rumus, maka

Yxny=z My (X).my(Y)

m-(Z) =
s(2) = 1y e m (). (V)

) - m1(G01)x m2(GO8)

M) = T mixm2(e)
0,49

7Y =

m:(2) = T 0.7 x03)
0,49
ms(Z) = T
0,49

ms(Z) = 079

ms(Z) = 0,6203
Sehingga diperoleh nilai densitas dari P1 dan P2 seperti Tabel 3.11.

Tabel 3.11. Nilai Densitas

Kode Penyakit Nilai Densitas Persentase
P1 0, 1139 11,39 %
P2 0,6203 62,03%

Berdasarkan perhitungan di atas, nilai densitas Penyakit P2 lebih besar,
sehingga dapat disimpulkan gejala pada GO1 dan GO8 dominan mengarah pada

Penyakit P2 (Selaput Lendir Putih) dengan persentase 62,03%, adapun solusi
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penangannya yaitu sebelum penanaman singkong yang menggunakan pupuk

organik hendaknya dicampur dengan pupuk Trickompos dengan jumlah yang

cukup, dan harus menggunakan pupuk organik yang sudah matang sempuran.

F. Diagram Konteks

DATA PENYAKIT
DATA GEJALA
DATA RULE

DATA SOLUSI
DATA KONSULTASI

PAKAR

KONSULTASI

istem Pakar Penyakit Pad
Tanaman Singkong

Menggunakan Metode
Dempster Shafer Berbasis

WEB

HASIL KONSULTASI

PENGGUNA

Gambar 3.2 Diagram Konteks

G. Diagram Flow Data Level 0

PAKAR

DATA GEJALA INPUT DATA
DATA PENYAKIT

DATA sOLUsI

DATA RULE

» DATA GEJALA

DATA PENYAKIT

DATA SOLUSI

DATA RULE

PENGGUNA
DATA KONSULTASI
x

PROSES RULE CF

HASIL KONSULTASI

3.0
LAPORAN HASIL
KONSULTASI

KONSULTASI

Gambar 3.3 Diagram Flow Data Level 0



H. Entity Relationship Diagram (ERD)

Penyakit

1
. Kd Penyakit
Nm_Penyakit
1 Mempunyai
1

Solusi

. Kd Solusi
Kd_Penyakit

Gejala

- Kd_Gejala
Kd_Penyakit

Konsultasi

Nm_Pengguna Nm_Gejala
N m_Penyakit

Gambar 3.4 Entity Relationship Diagram

I. Sturuktur Menu

Sistem Pakar Penyakit Pada Tanaman Singkong Menggunakan Metode Dempster Shafer Berbasis WEB

‘ LOGIN ‘

MEN
MENU PAKAR| PENGGUN

i

MASTER KONSULTASI
LOGIN
Hoei DATA -

LOGIN PAKAR DATA GEJALA LOGIN PAKAR
LOGIN DATA LOGIN
PENGGUNA PENYAKIT PENGGUNA

DATA SOLUSI

DATA RULE

|
i

i

Gambar 3.5 Struktur Menu
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J.

Rancangan Tabel

41

Rancangan tabel merupakan rancangan untuk membentuk atau membuat

database. Pada rancangan database terdapat 6 (enam) tabel yang penulis buat

seperti tabel dibawabh ini :

1. Tabel Pengguna

Primary Key

Secondary Key

: Nm_Pengguna

Tabel 3.12Rancangan Tabel Pengguna

No | Name Field Type | Width Description
Data
1 | Nm_Pengguna | Varchar 25 Nama
2 | Alamat Varchar | 100 | Alamat
2. Tabel Gejala
Primary Key : kd_gejala
Secondary Key -
Tabel 3.13 Rancangan Tabel Gejala
. Type . .
No | Name Field Data Width Description
1 Kd_gejala Varchar 5 Kode gejala
2 Nm_gejala | Varchar 35 Nama gejala
o Nilai Belief
3 Nilai_BE Int 5 )
(kepastian
o Nilai Plausibility
4 Nilai_PLU Int 5 _ _
(tidak Pasti)




3. Tabel Penyakit
Primary Key : Kd_Penyakit
Secondary Key  : -

Tabel 3.14 Rancangan Tabel Penyakit

No | Name Field Type | Width
Data

Description

1 | Kd_penyakit | Varchar 5

Kode Penyakit

2 | Nm_penyakit | Varchar 35 | Nama Penyakit
4. Tabel Rule
Primary Key : Kd_Gejala
Secondary Key
Tabel 3.15 Rancangan Tabel Rule
No | Name Field Type | Width Description
Data
1 | Kd_Gejala Varchar 5 Kode Gejala

2 | Kd_Penyakit | Varchar 5

Kode Penyakit

5. Tabel Solusi
Primary Key : Kd_solusi
Secondary Key

Tabel 3.16 Rancangan Tabel Solusi

No | Name Field Type | Width Description
Data
1 | Kd_Solusi Varchar 5 Kode Solusi
2 | Nm_Solusi Varchar | 200 | Nama Solusi
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3 | Kd_Penyakit | Varchar 5 Kode Penyakit

6. Tabel Konsultasi
Primary Key . kd_Gejala
Secondary Key

Tabel 3.11 Rancangan Tabel Konsultasi

No | Name Field Type | Width Description
Data
1 | Kd_Gejala Varchar 5 Kode Solusi

2 | Nm_Gejala Varchar | 200 | Nama Solusi

3 | NM_Penyakit | Varchar 25 Nama Penyakit

K. Rancangan Interface (Antarmuka) Aplikasi
1. Rancangan Halaman Awal
Rancangan halaman awal adalah halaman yang menampilkan tampilan

pertama ketika situs diakses.

SISTEM PAKAR PENYAKIT PADA TANAMAN SINGKONG MENGGUNAKAN METODE DEMPSTER SHAFER

Konsultasi  Daftar Penyakit Login

Selamat Datang
SISTEM PAKAR PENYAKIT PADA TANAMAN SINGKONG MENGGUNAKAN METODE DEMPSTER SHAFER

Gambar

Mulai Konsultasi

Gambar 3.6 Rancangan Halaman Awal



2. Rancangan Daftar Penyakit
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Rancangan ini berguna untuk menampilkan wawasan data penyakit yang

terdapat dalam sistem.

SISTEM PAKAR PENYAKIT PADA TANAMAN SINGKONG MENGGUNAKAN METODE DEMPSTER SHAFER
Konsultasi  Daftar Penyakit Login

Jenis Penyakit Singkong yang Terdapat dalam Sistem

[No.______[Deskiipsiporyakit ____|

Gambar 3.7 Rancangan Daftar Penyakit

3. Rancangan Login

LOGIN PAKAR
User Name X%-15-XX
Password XHXKKNOOKKK
Login

Gambar 3.8 Rancangan Login

4. Rancangan Dashboard Admin
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Rancangan dashboard admin adalah halaman yang pertama kali muncul

setelah melakukan login.

Dashboard

Master Data ¥ Selamat Datang

Data Penyakit
& Solusi

Data Gejala
Rule

Laporan \/

Laporan Gejala

Laporan
Pengguna

Logout

Gambar 3.9 Rancangan Dashboard Admin

5. Rancangan Data Penyakit dan Solusi

Admin Panel / Dashboard / Master Data / Data Penyakit & Solusi

peT Data Penyakit

Tambah Data
Master Data Y
Kd_penyakit
Data Penvakit

& Solusi

Data Gejala

Rule

Laporan

Laporan Gejala

Laporan
Pengguna

Logout

Gambar 3.10 Rancangan Data Penyakit dan Solusi




6. Rancangan Tambah Data Penyakit

Tambah Data Penyakit

KD Penvyakit

e el Sttt

|

|

Nama Penyakit

|

|

Close

Gambar 3.11 Rancangan Tambah Data Penyakit

7. Rancangan Tambah Data Solusi

Tambah Solusi

Penyakit

‘ Nama Penyakit

Kode Solusi

Solusi

Gambar 3.12 Rancangan Tambah Data Solusi
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8. Rancangan Data Gejala

Admin Panel / Dashboard / Master Data / Data Geiala

Dashboard Data Gejala

Tambah Data
MasterData ¥
S S T N
Data Penyakit

& Solusi

Data Gejala

Rule
Laporan

Laporan Gejala

Laporan
Pengguna

Logout

Gambar 3.13 Rancangan Data Gejala

9. Rancangan Tambah Data Gejala

Tambah Gejala

Kode_Gejala

Gejala




Gambar 3.14 Rancangan Tambah Gejala

10. Rancangan Rule Dempster Shafer

Admin Panel / Rule Dempster Shafer

Data Rule / Basis Pengetahuan

If

() Gejala1
Data Penya ) Gejala2
2 [ Gejala 3
Data Geiala [ Gejala 4

Then
Pilih Penyakit "] [ Nilai Belief |

Kode & Penyakit 1 Penyakit 2 Penyakit 3 Penyakit 4 Penyakit 5
apora €lald Nama Gejala | Edit Rule Edit Rule Edit Rule Edit Rule Edit Rule
i,

61, Cf=0.3
,Penyakit

menyerang
daun tua

Gambar 3.15 Rancangan Rule Dempster Shafer

11. Rancangan Laporan Data Gejala



Admin Panel / Dashboard / Laporan / Laporan Gejala
Laporan data Gejala

Dashboara Pilih Penyakit

aster Da

& So
1. G1, Penyakit menverang Delete

Data Gejala daun tua

pora
dpo0

O

0go

Gambar 3.16 Rancangan Laporan Data Gejala

12. Laporan Data Pengguna

Admin Panel / Dashboard / Laporan / Laporan Pengguna

Dashboard Laporan Pengguna

Nama Alamat Penyakit yang | Tanggal Delete  |Cetak
dialami Diagnosa
i, Xoox Xxx

PL=30% 20221201 Delete cetak
P2=20% 10:00

Master Data ¥

Data Penyakit
& Solusi

Data Gejala
Rule

Laporan
Laporan Gejala

Laporan
Pengguna

Logout

Gambar 3.17 Rancangan Laporan Data Pengguna



13.

14.

15.

Rancangan Cetak Laporan Admin
Data Diri Pengguna
Nama : alamat :
gejala yang terpilih : P1
P2
Hasil diagnosa : 1.
XXXXX kesimpilan :
1. xXXXX Solt Bengkulu, xxx
1 000 kepala UPTD perlindungan tanaman
pangan hortikultura dan
perkebunan
XXXXXX
Gambar 3.18 Rancangan Cetak Laporan Admin
Rancangan Logout
Are you sure want to sign out?
Gambar 3.19 Rancangan Logout
Rancangan Registrasi User
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Silahkan Masukkan Data Diri Anda X
NamaPengguna [ ]
Alamat [ ]

Gambar 3.20 Rancangan Registrasi User

16. Rancangan Konsultasi

PROSES IDENTIFIKASI PENYAKIT PADA TANAMAN SINGKONG

Petunjuk Pengisian

Gejala 1

Gambar 3.21 Rancangan Konsultasi

17. Rancangan Hasil Diagnosa Penyakit
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18.

PROSES IDENTIFIKASI PENYAKIT PADA TANAMAN SINGKONG

Geijala Yang dipilih
1. Gejalaa
2. Gejalab

Menentukan Nilai
I Nil

No. Gejala Penyakit Belief Plausability

Hasil Diagnosa
P3=5%

P4 =2%
P1=10%

P2 =20%

P5 =63%
Kesimpulan

Solusi

Gambar 3.22 Rancangan Hasil Dlagnosa Penyakit

Rancangan Cetak Laporan Pengguna

Laporan identifikasi penyakit pada tanaman singkong

JI, basuki rahmat XXXXXXXX

Data Diri Pengguna

Nama : alamat :

gejala yang terpilih : P1

P2

Hasil diagnosa : 1.

XXXXX kesimpilan :

1. XXxXxx Soli Bengkulu, xxx

1 xxxxx kepala UPTD perlindungan tanaman

pangan hortikultura dan
perkebunan

XXXXXX

Gambar 3..23 Rancangan Cetak Laporan Pengguna
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3.6 Rancangan Pengujian

Pengujian adalah proses eksekusi suatu program dengan maksud menemukan
kesalahan. Rancangan pengujian yang dilakukan menggunakan metode Black Box.
Pengujian black box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Pengujian ini
memungkinkan analisis sistem memperoleh kumpulan kondisi input yang akan mengerjakan
seluruh keperluan fungsional program. Tujuan metode ini mencari kesalaman pada:
1. Fungsi yang salah atau hilang.
2. Kesalahan pada interface.
3. Kesalahan pada struktur data atau akses database.

4. Kesalahan performansi dan kesalahan inisialisasi dan tujuan akhir



