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SARI

Tanaman obat dapat digunakan sebagai alternatif pengobatan yang dapat
digunakan selain penggobatan secara medis. Banyak khasiat yang dimiliki
tanaman obat, antara lain dapat mengobati penyakit dimulai dari penyakit yang
ringan hingga yang berat. Tidak semua tanaman obat memiki khasiat yang sama,
untuk mengetahui khasiat-khasiat yang dimiliki tanaman obat dibutuhkan sistem
informasi yang bersumber dari pakar untuk mendapatkan informasi yang tepat
mengenai khasiat tanaman obat.

Sistem pakar identifikasi khasiat tanaman obat ini menggunakan konsep
entropy dan information gain dalam pembentukan pohon keputusan. Sistem akan
menampilkan tanaman-tanaman yang sesuai dengan penyakit yang dipilih
berdasarkan pohon yang telah terbentuk. Selanjutnya sistem akan menampilkan
informasi bahan, ramuan dan cara pemakaiannya.

Setelah dilakukan pengujian, dapat diperoleh bahwa sistem akan
memberikan kemungkinan-kemungkinan tanaman yang tepat digunakan sesuai
dengan nama penyakit yang dipilih. Hasil yang didapat berupa ramuan yang
sesuai dengan penyakit dan tanaman-tanaman yang dipilih.

Kata kunci : Tanaman Obat, Khasiat, Penyakit.
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PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah
Kesehatan merupakan suatu anugerah yang diberikan oleh Allah SWT dan
harus selalu dijaga. Ketika seseorang sakit atau menderita suatu penyakit maka
segala aktivitasnya tidak akan berjalan dengan lancar, ini menunjukkan bahwa
kesehatan sangat penting dan berpengaruh besar dalam kehidupan. Kesehatan
juga dianggap sebagai sesuatu yang mahal karena untuk melakukan segala
aktivitas membutuhkan kesehatan yang baik, maka itu banyak hal yang

dilakukan untuk menciptakan kesehatan yang ideal.

Banyak cara yang dapat dilakukan untuk mengobati suatu penyakit.
Terdapat beberapa macam jenis bahan obat di Indonesia, antara lain obat
berbahan kimia dan obat berbahan alami. Dalam pengobatan medis yang
menggunakan bahan kimia dianggap masih belum mencukupi untuk
menanggulangi berbagai macam jenis penyakit serta membutuhkan biaya yang
cukup besar. Selain biaya, banyak faktor yang membuat pengobatan medis juga

dianggap tidak efisien antara lain waktu dan tempat.

Untuk mengatasi hal tersebut maka para ahli farmasi mencoba untuk
melakukan penelitian berbagai jenis tanaman yang dapat dijadikan sebagai
bahan-bahan obat alami. Obat dengan bahan alami inilah dianggap sebagai
solusi yang tepat karena bahan-bahannya yang mudah dapat ditemukan. Selain
itu juga karena penggunaannya yang telah dikenal sejak dahulu dan harganya
menjadi relatif murah bahkan tidak mengeluarkan biaya serta waktu dan tempat

pengobatan dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.

Namun pakar yang mengetahui tentang jenis tanaman obat dan fungsinya

masih sangat terbatas, sehingga informasi yang diketahui oleh masyarakat juga



terbatas. Melalui sistem pakar identifikasi khasiat tanaman obat dengan metode
pohon keputusan ini, penulis mencoba membuat suatu sistem yang dapat
digunakan oleh masyarakat. Sehingga sistem ini dapat menjadi fasilitas bagi
masyarakat untuk menambah pengetahuan tentang jenis tanaman obat, khasiat

dan cara meramunya.

1.2  Rumusan Masalah
Dari latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan suatu masalah yaitu
bagaimana membangun sebuah sistem pakar yang dapat digunakan oleh
masyarakat untuk mengidentifikasi khasiat tanaman obat dengan metode pohon

keputusan.

1.3  Batasan Masalah
Pembatasan masalah dalam suatu penelitian sangat diperlukan agar
penelitian lebih terarah dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan

penelitian dapat tercapai. Adapun batasan masalah dalam penyelesaian sistem:

1. Sistem tidak menjelaskan mengenai penyebab penyakit.
2. Hasil ramuan dari tanaman obat tidak ditujukan bagi anak usia dibawah 5

tahun.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi sistem pakar
yang dapat menjadi fasilitas bagi masyarakat untuk menambah pengetahuan
mengenai khasiat dari tanaman obat yang didasarkan pada basis pengetahuan

yang dinamis.



1.5 Manfaat Penelitian
Aplikasi sistem pakar ini diharapkan dapat dimanfaatkan untuk :

1. Membantu masyarakat untuk mengetahui jenis-jenis tanaman obat beserta
penyakit dan cara meramunya.

2. Memberi masukan kepada masyarakat agar memahami pentingnya aplikasi
sistem pakar di bidang kesehatan khususnya tentang tanaman obat dan
khasiatnya.

3. Memperbanyak dan menyebarkan sumber pengetahuan para pakar

tanaman obat beserta fungsinya yang sangat terbatas.

1.6 Metodologi Penelitian
Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini meliputi metode

pengumpulan bahan atau data dan pengembangan sistem.

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang diperlukan menggunakan metode sebagai
berikut :

1. Observasi

Metode ini dilakukan untuk mendapatkan data yang berkaitan
dengan sistem pakar, untuk menentukan input serta output yang
efektif.
2. Studi Pustaka

Metode ini dilakukan untuk mendapatkan data dari buku sebagai
acuan sistem pakar dan informasi-informasi tentang tanaman obat,

khasiat dan cara meramunya.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangaan sistem yang dilakukan dalam penelitian ini

meliputi sebagai berikut :



1. Analisis kebutuhan perangkat lunak, analisis dilakukan untuk
mengolah bahan atau data yang sudah ada kemudian dilanjutkan
menuju tahap perancangan.

2. Perancangan perangkat lunak, menerjemahkan bahan yang telah
selesai di analisis kedalam bentuk yang mudah dimengerti oleh
programmer.

3. Implementasi perangkat lunak, menerjemahkan masalah yang telah
dirancang kedalam bahasa pemrograman yang telah dilakukan.

4. Pengujian perangkat lunak, dilakukan setelah program selesai dibuat.

1.7  Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan tugas akhir diberikan untuk dokumentasi
pelaksanaan dan hasil tugas akhir. Sistematika penulisan dibagi menjadi 6 bab

dan garis isinya yaitu :

Bab I Pendahuluan, berisi pembahasan mengenai latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan
metodologi penelitian yang digunakan dalam pembuatan sistem. Selain itu juga

berisi mengenai sistematikan penulisan dalam pembuatan laporan tugas akhir.

Bab Il Landasan Teori, berisi mengenai dasar teori yang bersifat sebagai
sumber atau alat dalam memahami permasalahan yang berkaitan dengan
metode sistem yaitu metode pohon keputusan. Selain itu berisi mengenai teori

yang berhubungan dengan sistem ini seperti mengenai tanaman obat.

Bab Il Analisis Sistem, berisi tentang identifikasi masalah dan model
keputusan. Analisis kebutuhan perangkat lunak menjelaskan tentang metode
analisis kebutuhan perangkat Ilunak yang dipakai, perancangan basis
pengetahuan, serta hasil analisis kebutuhan perangkat lunak. Adapun analisis
kebutuhan perangkat lunak yaitu berupa analisis kebutuhan input, analisis

kebutuhan proses, analisis kebutuhan output, dan kebutuhan antarmuka.



Bab IV Pengembangan Sistem, berisi mengenai perancangan perangkat
lunak dan metode perancangan sistem pakar yang digunakan. Hasil
perancangan yaitu berupa perancangan usecase diagram, activity diagram,
flowchart perhitungan pohon keputusan, perancangan table basis data dan

perancangan antarmuka.

Bab V Implementasi dan Pengujian, membahas tentang proses
pembentukan metode dan proses inferensi. Selain itu membahas analisis hasil
pengujian terhadap sistem pakar yang telah dibuat dibandingkan dengan
kesesuaiannya dengan kebutuhan perangkat lunak yang telah ditulis pada

bagian sebelumnya.

Bab VI Penutup, berisi tentang kesimpulan-kesimpulan mengenai
hasil dari tugas akhir. Selain itu juga berisi beberapa saran untuk

pengembangan lebih lanjut tugas akhir ini.



BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1 Pohon Keputusan (Decision Tree)

Pohon keputusan atau decision tree adalah sebuah struktur pohon yang
terdiri dari node yang menyimpan informasi atau pengetahuan dan cabang yang
menguhubungkan node. Setiap cabang merupakan suatu pembagian hasil uji dan
node daun (leaf) merepresentasikan kelompok kelas tertentu. Level node teratas
dari sebuah pohon keputusan adalah node akar (root) yang biasanya berupa atribut
yang paling memiliki pengaruh besar terhadap suatu kelas tertentu. Decision tree
biasa digunakan untuk mendapatkan informasi dengan tujuan pengambilan sebuah
keputusan.(Rahman, 2011:2)

Banyak kelebihan dan kekurangan yang dapat diperoleh ketika
menggunakan metode pohon keputusan (decision tree). Kelebihan dari metode

pohon keputusan antara lain : (Said, 2011:1)

1. Daerah pengambilan keputusan yang sebelumnya kompleks dan sangat
global, dapat diubah menjadi simpel dan spesifik.

2. Eliminasi perhitungan-perhitungan yang tidak diperlukan, karena ketika
menggunakan metode pohon keputusan maka sampel diuji hanya
berdasarkan kriteria atau kelas tertentu.

3. Fleksibel untuk memilih fitur dari internal node yang berbeda, fitur yang
terpilih akan membedakan suatu kriteria dibandingkan kriteria yang lain
dalam node yang sama. Kefleksibelan metode pohon keputusan akan
meningkatkan kualitas keputusan yang dihasilkan jika dibandingkan ketika
menggunakan metode perhitungan satu tahap yang lebih konvensional.
Dalam analisis multivariat, dengan kriteria dan kelas yang jumlahnya
sangat banyak, seorang penguji biasanya perlu mengestimasikan baik itu

distribusi dimensi tinggi ataupun parameter tertentu dari distribusi kelas



tersebut. Metode pohon keputusan dapat menghindari munculnya
permasalahan ini dengan menggunakan Kriteria yang jumlahnya lebih
sedikit pada setiap node internal tanpa banyak mengurangi kualitas
keputusan yang dihasilkan.

Kekurangan dari metode pohon keputusan, antara lain :

1. Terjadi overlap terutama ketika kelas-kelas dan kriteria yang digunakan
jumlahnya sangat banyak. Hal tersebut juga dapat menyebabkan
meningkatnya waktu pengambilan keputusan dan jumlah memori yang
diperlukan.

2. Pengakumulasian jumlah eror dari setiap tingkat dalam sebuah pohon
keputusan yang besar.

3. Kesulitan dalam mendesain pohon keputusan yang optimal.

4. Hasil kualitas keputusan yang didapatkan dari metode pohon keputusan

sangat tergantung pada bagaimana pohon tersebut didesain.

Algoritma Iterative Dichotomicer 3 (ID3) merupakan algoritma yang dapat
digunakan untuk melakukan proses perhitungan dalam metode pohon keputusan.
Karakteristik dari algoritma ID3 yaitu membangun sebuah pohon keputusan
secara top-down yaitu pohon keputusan dibangun dari node akar hingga daun
(leaf) dan divide-and-conquer yaitu percobaan data secara rekursif dikelompokkan

ke dalam bagian-bagian yang lebih kecil saat membuat pohon.

Konsep yang digunakan yaitu konsep entropy dan information gain.
Dalam algoritma id3, terdapat beberapa kondisi berhenti ketika sedang melakukan
perhitungan data untuk membentuk pohon keputusan. Kondisi pertama yaitu
ketika probabilitas yang didapat bernilai 1. Selanjutnya, kondisi kedua yaitu

ketika sebuah daun telah berisi hasil atau ketika hasil telah ditemukan semua.

Information gain merupakan salah satu kriteria yang paling populer dalam

pemilihan atribut. Atribut yang akan dipilih adalah atribut yang menghasilkan



information gain terbesar. Sebelum melakukan proses penghitungan information
gain, hal yang dilakukan terlebih dahulu adalah melakukan penghitungan nilai
informasi dalam satuan bits dari setiap kumpulan kelas dengan menggunakan
konsep entropy.(Sari, 2009:10)

Misalkan variabel X memiliki m nilai, yaitu Vi, V3, Vj,...,.Vn.
Probabilitas dari variabel bernilai Vj adalah : p(X=V1) = p1; p(X=V2) = p2; ...... ;
p(X=Vm) = pm. Entropy dari X, selanjutnya akan disebut dengan H(X), sebagai
berikut :

H(X) = - XL 1p; log, pj = —p1 loga p1 — P2 logap2 = . —Pm l0g2 Dm... (2.1)

Specific conditional entropy, dinyatakan dalam bentuk H(Y|X=v). Entropy
untuk memprediksi output Y apabila diberikan X = v. Sedangkan conditional
entropy dinyatakan dalam bentuk H(Y|X) adalah rata-rata specific conditional

entropy untuk Y.
HY|X) = z P(X= 1) H (Y IX = 1) et e e et e e e e e e e s (2.2)
j=1

Maka information gain, dinyatakan dalam bentuk 1G(Y|X), dihitung

sebagai berikut :

IGEY | X) = H(Y) = H(Y 1X) e e e oot oo oo et e e e e e e e o (2.3)

2.2 Tanaman Obat

Tanaman obat merupakan suatu bahan atau ramuan bahan yang berasal
dari tumbuhan yang dapat dijadikan sebagai obat tradisional dan dapat
menyembuhkan berbagai macam penyakit. Pengobatan dengan menggunakan
tanaman obat ini biasa dikenal dengan herbal, pengobatan botani, herbologi, dan
phyto therapy.(Ghofur, 2009:1)



Menurut beberapa penelitian, obat tradisional tidak menimbulkan banyak
efek samping. Ini dikarenakan kandungan kimia dari ramuan tersebut masih bisa
dicerna oleh tubuh atau akan dikonsumsi. Akhir-akhir ini masyarakat lebih
memilih untuk menggunakan dan mengembangkan tanaman obat sebagai obat
tradisional dibandingkan dengan obat kimia yang lebih modern. Karena
masyarakat menilai bahwa obat tradisional juga memberikan hasil pengobatan
yang baik dan dengan harga yang sangat terjangkau serta kesediaannya yang tidak
terbatas.

Banyak tumbuhan yang dapat disintesis menjadi bahan yang sangat
berguna untuk menjaga kesehatan baik manusia maupun binatang. Sebagian besar
tanaman obat adalah tanaman yang biasa digunakan sebagai rempah-rempah
untuk bumbu masakan, namun kemudian berkembang menjadi bahan untuk
pengobatan. Berbagai jenis tanaman obat dapat dengan mudah diperoleh. Bahkan
ada yang bisa ditanam dihalaman rumah atau pekarangan sesuai dengan

kebutuhan. Misalnya, daun sirih, jeruk nipis, kencur dan lain-lain.

Tanaman terdiri dari beberapa bagian yaitu akar, batang, daun, bunga dan
buah. Setiap bagian tanaman memiliki khasiat dan cara meramu yang berbeda.
Berikut bagian-bagian tanaman beserta nama tanaman yang dapat dimanfaatkan
khasiatnya: (Septiatin, 2008)

1. Bagian akar
Tanaman-tanaman yang dapat dimanfaatkan bagian akarnya antara lain :
tanaman alang-alang, beluntas, meniran, pegagan dan tanaman saga.

2. Bagian batang
Tanaman-tanaman yang berkhasiat dan dapat dimanfaatkan bagian batangnya
antara lain : tanaman alang-alang, kayu manis, pegagan, meniran dan tanaman

pulasari.
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3. Bagian daun
Tanaman-tanaman yang berkhasiat dan dapat dimanfaatkan bagian daunnya
antara lain : tanaman asam, beluntas, cengkeh, iler, kumis kucing, meniran,
pegagan, pulasari, saga, sambiloto, sirih.
4. Bagian bunga
Tanaman-tanaman yang berkhasiat dan dapat dimanfaatkan bagian bunganya
antara lain : tanaman cengkeh dan tanaman kumis kucing.
5. Bagian buah
Pada bagian buah, terbagi menjadi 3 kategori yaitu berupa biji-bijian,
rimpang, dan buah. Berikut kategori dari bagian buah yang dapat
dimanfaatkan :
a. Biji-bijian
Tanaman-tanaman yang berkhasiat dan dapat dimanfaatkan bagian
buahnya berupa biji-bijian antara lain : tanaman adas, asam, kapulaga,
kemukus, ketumbar dan tanaman pala.
b. Rimpang
Tanaman-tanaman yang berkhasiat dan dapat dimanfaatkan bagian
buahnya berupa rimpang antara lain : tanaman jahe, kencur, kunyit,
lengkuas dan temulawak.
c. Buah
Tanaman-tanaman Yyang berkhasiat dan dapat dimanfaatkan bagian
buahnya berupa buah antara lain : tanaman jeruk nipis dan tanaman

mengkudu.

Cara meramu dalam tiap bagian tanaman berbeda-beda. Berikut cara

meramu bagian-bagian tanaman.

1. Bagian akar
Untuk meramu bagian akar, cara yang harus dilakukan yaitu pertama bagian
akar dicuci hingga bersih. Kemudian akar direbus kedalam air hingga

mendidih.
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Bagian batang
Untuk meramu bagian batang, cara yang harus dilakukan yaitu bagian batang
dicuci terlebih dahulu. Selanjutnya batang tersebut dipotong-potong menjadi
beberapa bagian. Setelah itu, batang tersebut direbus kedalam air mendidih
hingga batang terlihat layu.
Bagian daun
Untuk meramu bagian daun, cara yang dilakukan yaitu bagian daun dicuci
hingga bersih. Kemudian daun direbus kedalam air hingga mendidih, dan
daun terlihat layu.
Bagian bunga
Pada bagian bunga, terdapat beberapa tanaman yang perlu ditumbuk, dan
hanya dicuci kemudian direbus. Untuk tanaman yang perlu ditumbuk dahulu
cara meramunya yaitu tanaman cengkeh. Selanjutnya tanaman dicampur
dengan minyak kelapa atau minyak kayu putih untuk pengobatan luar.
Sedangkan untuk pengobatan dalam, cara meramu sama seperti tanaman yang
hanya perlu dicuci kemudian direbus yaitu tanaman kumis kucing. Tanaman
direbus dengan air hingga mendidih, kemudian air rebusan disaring.
Bagian buah
Cara meramu bagian buah berbeda-beda sesuai dengan kategori buah yaitu
rimpang, biji dan buah.
a. Biji-bijian
Untuk meramu kategori biji-bijian pada bagian buah, cara meramunya
yaitu biji ditumbuk dahulu hingga halus. Selanjutnya ada dua (2) cara
pemakaian yaitu pemakaian dalam dan luar. Untuk pemakaian dalam, biji
direbus kedalam air hingga mendidih dan tercampur rata. Air rebusan
kemudian disaring dan siap diminum. Untuk pemakaian luar, biji yang
sudah ditumbuk dicampur dengan minyak kelapa atau minyak kayu putih
dan siap dipakai pada bagian tubuh.
b. Rimpang
Untuk meramu bagian rimpang sama dengan meramu pada bagian batang,

cara yang harus dilakukan yaitu bagian buah dipotong-potong menjadi
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beberapa bagian kemudian rimpang dicuci hingga bersih dan direbus
dengan air hingga mendidih.

Buah

Untuk meramu bagian buah, cara yang harus dilakukan yaitu buah dicuci
bersih, kemudian buah dipotong menjadi beberapa bagian. Selanjutnya
buah diperas, disaring dan direbus pada air selama beberapa menit hingga

air mendidih.
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BAB Il1

ANALISIS SISTEM

3.1 Identifikasi Masalah
Masalah-masalah yang dihadapi yaitu :

1. Kebutuhan masyarakat tentang informasi tanaman obat dan khasiatnya sangat
besar, namun tidak seimbang dengan informasi yang diperoleh.

2. Waktu yang dibutuhkan untuk mencari informasi yang benar sangat lama.

3. Biaya yang dikeluarkan untuk pengobatan dengan tanaman obat lebih murah
dibandingkan pengobatan dengan bahan kimia.

4. Bahan tanaman obat yang sangat mudah dicari sehingga pengobatan dapat
dilakukan kapan dan dimana.

Berdasarkan masalah-masalah tersebut, maka alternative solusinya adalah
membuat sebuah program yang dapat mengidentifikasi khasiat tanaman obat yang
dapat membantu dalam pencarian informasi mengenai tanaman obat dan
khasiatnya. Selain itu juga membantu dalam penghematan waktu dan biaya,

sehingga dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.

3.2 Model Keputusan

Metode yang digunakan pada sistem ini yaitu metode pohon keputusan
(decision tree), dengan model keputusan menggunakan konsep entropy. Dengan
konsep tersebut, maka proses pembentukan pohon keputusan dapat dilakukan.
Pohon keputusan dimulai dengan mencari sebuah node akar berdasarkan nilai
information gain tertinggi dari variabel-variabel yang telah dihitung. Variabel
terus dihitung hingga semua tujuan telah tercapai dan menghasilkan pohon yang
sempurna. Selanjutnya, pohon inilah yang akan dijadikan model dalam

pengambilan keputusan.
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3.2.1 Variabel
Variabel terdiri dari tabel tanaman, tabel penyakit, tabel basis pengetahuan
dan tabel nilai. Dalam pembentukan sistem, variabel sangat dibutuhkan untuk
membuat sistem dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan yang diinginkan.

1. Tabel Tanaman
Tabel tanaman akan dijadikan sebuah pertanyaan yang dapat dijadikan
pilihan oleh user. Tabel tanaman berisi tentang nama tanaman yang terdapat
didalam sistem. Adapun struktur tabel dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 3.1 Tabel Tanaman

Id_Tanaman Nama Tanaman Obat
T01 Adas
T02 Alang-alang
T03 Asam
T04 Beluntas
TO5 Cengkeh
T06 Iler
T07 Jahe
TO8 Jeruk nipis
T09 Kapulaga
T10 Kayu manis
T11 Kemukus
T12 Kencur
T13 Ketumbar
T14 Kumis kucing
T15 Kunyit
T16 Lengkuas
T17 Mengkudu
T18 Meniran
T19 Pala
T20 Pegagan
T21 Pulasari
T22 Saga
T23 Sambiloto
T24 Sirih
T25 Temulawak




2. Tabel Penyakit

Tabel penyakit merupakan tabel yang digunakan untuk menerima
masukan dari user sebelum melakukan proses pemilihan tanaman. Dalam

proses pemilihan penyakit akan menentukan jenis tanaman yang akan

digunakan. Adapun struktur tabel dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 3.2 Tabel Penyakit

Id_Penyakit Nama Penyakit
PO1 Amandel
P02 Ambeien
P03 Asma
P04 Batuk
P05 Batuk rejan
P06 Bronkitis
P07 Diabetes mellitus
P08 Eksim
P09 Influenza
P10 Keputihan
P11 Malaria
P12 Peradangan & batu ginjal
P13 Polip
P14 Rematik
P15 Sariawan
P16 TBC

3. Nilai

Nilai merupakan jawaban dari pertanyaan yang berhubungan dengan

tanaman. Jawaban terdiri dari ya dan tidak. Setiap tanaman pasti memiliki

jawaban ya dan tidak.

4. Tabel Basis Pengetahuan

Tabel basis pengetahuan merupakan tabel yang digunakan untuk
melakukan proses perhitungan dan juga digunakan sebagai dasar dalam
memperoleh keputusan. Tabel basis pengetahuan berisi mengenai relasi

antara tanaman dan penyakit yang terdapat pada sistem. Adapun struktur tabel

basis pengetahuan dapat dilihat pada tabel 3.3.
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Untuk mempermudah dalam pembacaan tabel basis pengetahuan,

kemudian dijelaskan kedalam tabel relasi tanaman dan penyakit. Tabel

keterangan relasi tanaman dan penyakit dapat dilihat pada tabel 3.4.

Tabel 3.3 Tabel Basis Pengetahuan

T25

T24

T23

T22

T21

T20

T19

T18

T17

T16

T15

T14

T13

T12

Ti1

T10

T09

TO8

TO7

TO6

TO5

T04

T03

T02

TO1

P01

P01

P02

P02

P03

P03

P04

P04

P04

P05

P05

P06

P06

PO7

P07

P08

P08

P08

P09

P09

P10

P10

P11

P11

P12

P12

P13

P13

P14

P14

P15

P15

P16

P16

NO

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

Keterangan :

Untuk nama tanaman dapat dilihat pada tabel tanaman (tabel 3.2) sesuai

dengan id_tanaman. Untuk nama penyakit dapat dilihat pada tabel penyakit (tabel

3.1) sesuai dengan id_penyakit.



Tabel 3.4 Tabel Keterangan Relasi Tanaman dan Penyakit

No | Id_penyakit Id_tanaman yang digunakan
1 | POl TO05, T19

2 | P01 T10.T22

3 | P02 T20, T22, T25

4 | P02 TO03, T18, T25

5 | P03 T02, T08, T12, T24

6 |PO3 TO05, T10, T11, T22, T23
7 | PO4 T05, T08, T19, T24

8 | P04 T10,T13,T14

9 | PO4 T07, T09, T13, T20

10 | P05 T01, T21

11 | P05 TO07, T17

12 | P06 T03, T15, T20

13 | P06 T06, TO7, T10, T12, T16
14 | PO7 T01, TO6, T14, T18, T20, T21
15 | PO7 T14,T23

16 | P08 T03, T23, T25

17 | P08 T08, T15, T24

18 | P08 T15, T16, T24

19 | P09 T07,T11

20 | P09 T07, T13

21 | P10 T03, T04, T15

22 | P10 T15, T24, T25

23 | P11 T05, T10, T18

24 | P11 T04, T18

25 | P12 T14, T15, T18

26 | P12 T02, T23

27 | P13 T05, TO7, T08, T24

28 | P13 T15,T24

29 | P14 T07,T14,T18

30 | P14 T04, TO7, T25

31 | P15 T01, T10, T15, T22

32 | P15 T03, T25

33 | P16 T08, T15, T17

34 | P16 T01, TO5, TO7, T09, T10, T11, T21, T24
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3.2.2 Proses Perhitungan

Proses perhitungan menggunakan konsep entropy dan information gain.
Rumus dapat dilihat pada persamaan 2.1, 2.2 dan 2.3. Proses pertama dimulai
dengan menghitung entropy terhadap penyakit yang disebut H(Y). Selanjutnya
menghitung entropy dari setiap nilai dalam setiap variabel yang disebut
H(Y|X=nilai). Setelah itu mencari entropy dari setiap variabel tanaman yang
disebut H(Y|X). Berdasarkan nilai H(Y) dan H(Y|X) maka ditemukan lah nilai
information gain dari setiap variabel yang disbut IG(Y|X).

Tabel 3.5 Tabel Jumlah Data Penyakit

No | Nama Penyakit Jumlah
1 Amandel 2
2 Ambeien 2
3 Asma 2
4 Batuk 3
5 Batuk Rejan 2
6 Bronkitis 2
7 Diabetes Melitus 2
8 Eksim 3
9 Influenza 2
10 | Keputihan 2
11 | Malaria 2
12 | Peradangan dan Batu Ginjal 2
13 | Polip 2
14 | Rematik 2
15 | Sariawan 2
16 | TBC 2
Jumlah Data 34

H(Y) = - 2/34 log, (2/34) - 2/34 log, (2/34) - 2/34 log, (2/34) - 3/34 log, (3/34) -
2/34 log, (2/34) - 2/34 log, (2/34) - 2/34 log, (2/34) - 3/34 logs (3/34) -
2/34 log, (2/34) - 2/34 log, (2/34) -2/34 log, (2/34) - 2/34 log, (2/34) -
2134 l0g, (2/34) - 2/34 l0g, (2/34) - 2/34 log, (2/34) - 2134 log, (2/34)

=3,98424
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Information gain untuk X; = Adas dengan Ya = 4 dan Tidak = 29 dapat dihitung
sebagai berikut:

H(Y|X1=Ya)=-1/4log,1/4 - 1/4 log, 1/4 - 1/4 log, 1/4 - 1/4 log, 1/4 =2

H(Y|X; = Tidak) = -2/30 log, 2/30 - 2/30 log, 2/30 — 2/30 log, 2/30 - 3/30 log;
3/30 - 1/30 log, 1/30 - 2/30 log, 2/30 - 1/30 log, 1/30 - 3/30 log;
3/30 - 2/30 log, 2/30 - 2/30 log, 2/30 - 2/30 log 2/30 - 2/30 log;
2/30 - 2/30 log, 2/30 - 2/30 log 2/30 - 1/30 log, 1/30 - 1/30 log;
1/30

= 3,92322
H(Y[Xy1) = 4/34 (2) + 30/34 (3,92322) = 3,69695

IG(Y|X1) = 3,98424 - 3,69695 = 0,28729

Information gain untuk X, = Alang-alang dengan Ya = 2 dan Tidak = 32 dapat
dihitung sebagai berikut :

H(Y[X, = Ya) = -1/2 log, 1/2 - 1/2 log, 1/2 = 1

H(Y|X, = Tidak) = -2/32 log, 2/32 -2/32 log 2/32 - 1/32 log, 1/32 - 3/32 log, 3/32
- 2/32 log, 2/32 - 2/32 log, 2/32 - 2/32 log, 2/32 — 3/32 log, 3/32
- 2/32 log 2/32 - 2/32 log, 2/32 - 2/32 log, 2/32 - 1/32 log, 1/32
- 2/32 109, 2/32 - 2/32 log, 2/32 - 2/32 log, 2/32- 2/32 log, 2/32

= 3,95282
H(Y|X2) = 2/34 (1) + 32/34 (3,95282) = 3,77912

IG(Y|X2) = 3,98424 — 3,77912 = 0,20512



Dari hasil perhitungan tersebut, didapat hasil information gain sebagai berikut:

Tabel 3.6 Tabel Information Gain

No. Variabel Information Gain

1. | Xy = Adas 0,28726
2. | X,= Alang-alang 0,20511
3. | X3 =Asam 0,28611
4. | X4 = Beluntas 0,25408
5. | Xs = Cengkeh 0,29715
6. | Xe=Iller 0,20511
7. | X7 =Jahe 0,51744
8. | Xg = Jeruk nipis 0,26391
9. | X¢ = Kapulaga 0,18291
10. | Xy0 = Kayu manis 0,29957
11. | X11 = Kemukus 0,25408
12. | X1 = Kencur 0,20511
13. | Xu3 = Ketumbar 0,29070
14. | X14 = Kumis kucing 0,40376
15. | Xi5 = Kunyit 0,45862
16. | X16 = Lengkuas 0,18291
17. | X17 = Mengkudu 0,20511
18. | X1 = Meniran 0,43700
19. | X9 =Pala 0,18291
20. | X0 = Pegagan 0,26506
21. | X1 = Pulasari 0,25408
22. | X2 = Saga 0,28727
23. | Xz3 = Sambiloto 0,26506
24. | Xy4 = Sirih 0,44860
25. | Xz5 = Temulawak 0,41480

20
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Information gain tertinggi yaitu Jahe, oleh karena itu jahe dijadikan
sebagai root akar. Karena jahe masih memiliki 2 nilai yaitu dan tidak, maka
dilakukan proses lagi terhadap jahe ya dan jahe tidak. Berikut adalah hasil akhir
pohon setelah dilakukan perhitungan hingga selesai.
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Gambar 3.1 Gambar Pohon Keputusan Tanaman Obat

Keterangan :
Node TO1 - T25 : Id Tanaman (Lihat tabel 3.2)
Node P01-P16 : Id Penyakit (Lihat tabel 3.1)

O : Keadaan awal

I:I : goal (tujuan)
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3.3 Analisis Kebutuhan Sistem

3.3.1 Kebutuhan Input

Kebutuhan input adalah masukan dari admin dan pakar kedalam sistem

agar dapat memanipulasi data:

1.

Input Admin

Admin dapat mengelola dan memperbaiki sistem. Proses input yang dapat

dilakukan admin antara lain :

a.
b.

C.

Data admin berisi id_admin, username, password, dan email.
Data pakar berisi id_pakar, username, password, nama, tanggal_lahir,
alamat, telepon, email, pekerjaan dan keahlian.

Data kontent berisi id_kontent, kategori, judul dan isi.

Input Pakar

Pakar dapat memanagement pengetahuan pakar terhadap sistem. Proses

input yang dapat dilakukan pakar antara lain :

a. Data penyakit berisi id_penyakit, nama_penyakit.

b. Data tanaman berisi id _tanaman, nama_tanaman, nama_latin, dan
uraian.

c. Data ramuan berisi id_ramuan, id_penyakit, bahan, ramuan dan
cara_pemakaian.

d. Data pengetahuan berisi id_pengetahuan, id_ramuan, id_tanaman,
atribut dan kemungkinan.

Input User

User memasukkan data diri untuk dapat melakukan konsultasi. Data yang

dimasukkan oleh user yaitu nama dan nama penyakit.

3.3.2 Kebutuhan Proses

Kebutuhan proses yang terdapat didalam sistem pakar untuk

mengidentifikasi khasiat tanaman obat berdasarkan inputan yang dilakukan :
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Proses Pencarian Ramuan Berdasarkan Nama Penyakit Dan Tanaman
Pada proses ini menggunakan metode Pohon Keputusan (Decision Tree)
yang digunakan untuk membantu dalam mengambil keputusan
berdasarkan inputan nama penyakit dan nama tanaman. Hasil dari proses
ini berupa nama pasien, data penyakit, data tanaman dan ramuan yang
sesuai.

Proses Management Data Penyakit

Pada proses ini pakar dapat melakukan manipulasi data penyakit seperti
tambah penyakit, ubah penyakit dan hapus penyakit.

Proses Management Data Tanaman

Pada proses ini pakar dapat melakukan manipulasi data tanaman seperti
tambah tanaman, ubah tanaman dan hapus tanaman

Proses Management Data Ramuan

Pada proses ini pakar dapat melakukan manipulasi data ramuan seperti
tambah ramuan, ubah ramuan dan hapus ramuan

Proses Management Data Pengetahuan

Pada proses ini pakar dapat melakukan manipulasi data pengetahuan
seperti tambah pengetahuan, ubah pengetahuan dan hapus pengetahuan
Proses Management Data Profil Pakar

Pada proses ini pakar dapat melakukan manipulasi data profil seperti ubah
profil.

Proses Management Data Admin

Pada proses ini admin dapat melakukan manipulasi data admin seperti
tambah admin, ubah admin dan hapus admin.

Proses Management Data Pakar

Pada proses ini admin dapat melakukan manipulasi data pakar seperti
tambah pakar, ubah pakar dan hapus pakar.

Proses Management Home

Pada proses ini admin dapat melakukan manipulasi data kontent home

seperti ubah home.

10. Proses Management Help
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Pada proses ini admin dapat melakukan manipulasi data kontent help
seperti tambah help, ubah help dan hapus help.

3.3.3 Kebutuhan Output
Kebutuhan output merupakan hasil dari data yang telah dimasukkan oleh
user pada saat konsultasi. Data-data yang dimasukkan berupa data diri dan data
penyakit yang selanjutnya memilih nama tanaman yang akan digunakan. Dari
data-data tersebut maka akan menghasilkan data ramuan berupa bahan, ramuan

dan cara pemakaian.

3.3.4 Kebutuhan Antarmuka
Antarmuka pengguna atau user interface merupakan suatu penghubung
antara sistem dan pengguna sehingga memudahkan dalam penggunaan sistem.

Berikut merupakan antarmuka yang terdapat didalam sistem :

1. Halaman Home.

2. Halaman Konsultasi.
3. Halaman Tanaman.
Halaman Help.
Halaman Profil Pakar.
Halaman Login.
Halaman Home Pakar

Halaman Management Penyakit.

© 0o N o 0o &

Halaman Management Tanaman.
10. Halaman Management Ramuan.

11. Halaman Management Pengetahuan.
12. Halaman Ubah Profil Pakar.

13. Halaman Home Admin

14. Halaman Management Admin.

15. Halaman Management Pakar.



16. Halaman Management Home.
17. Halaman Management Help.
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BAB IV

PERANCANGAN SISTEM

4.1 Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan suatu bentuk diagram yang menjelaskan
mengenai aktor yang dapat berinteraksi langsung dengan sistem. Selain itu
juga menjelaskan proses apa saja yang dapat dilakukan oleh masing-masing
aktor dan memberikan pemahaman bagi pengguna yang akan menggunakan
sistem ini.
Perancangan Use Case Diagram dapat dilihat pada gambar 4.1

e

' Konsultasi

o %
X p— > )
pengguna \\\\ Lihat Tanaman
(pasien) —N

S

~ Lihat Info
L

Lihat Profil Pakar

=7 ~
P o Edit Profil ™

P

Manajemen Pengetahuan

Manajemen Help

Gambar 4.1 Use Case Diagram
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Gambar diatas menjelaskan ada 3 aktor yang dapat berinteraksi langsung
dengan sistem, yaitu :
1. Pasien
Pasien dapat melakukan proses pada sistem yang meliputi konsultasi, lihat
tanaman, lihat help dan lihat profil pakar.
2. Pakar
Pakar merupakan aktor yang sangat penting dalam pengelolaan data
sistem. Pakar dapat melakukan proses setelah melakukan login. Proses-
proses yang dapat dilakukan pakar yaitu edit profil, manajemen penyakit,
manajemen tanaman, manajemen ramuan, dan manajemen pengetahuan.
3. Admin
Admin sangat dibutuhkan dalam sebuah sistem untuk mengelola sistem.
Sebelum melakukan proses admin, admin harus melakukan proses login
terlebih dahulu. Proses-proses yang dapat dilakukan admin yaitu,
manajemen admin, manajemen pakar, manajemen home, dan manajemen

help.

4.2 Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan berbagai aliran aktifitas dalam
sistem yang sedang dirancang, bagaimana aliran aktifitas dalam sistem yang
sedang dirancang, bagaimana masing-masing aliran berawal, decision yang
mungkin terjadi dan bagaimana aktifitas itu berakhir. Activity Diagram
digunakan untuk menggambarkan semua aktifitas secara global yang terjadi
dalam sebuah sistem. Selain itu juga untuk menggambarkan interaksi antara
beberapa use case. (Sirkel, 2009: 75,76)

Terdapat beberapa perancangan activity diagram dalam sistem ini,
antara lain :
a.  Perancangan Activity Diagram Sistem

Dalam sistem terdapat 3 aktor yaitu user biasa, pakar dan admin.

User biasa hanya dapat melakukan konsultasi, lihat tanaman, cari
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tanaman, lihat help, dan lihat profil pakar tanpa perlu melakukan login.
Pakar dapat melakukan edit profil, manajemen penyakit, manajemen
tanaman, manajeman ramuan, manajemen pengetahuan setelah
melakukan proses login terlebih dahulu. Sedangkan admin dapat
melakukan manajemen admin, manajemen pakar, manajemen home,
manajemen help.

Perancangan activity diagram sistem dapat dilihat pada gambar 4.2

Gambar 4.2 Activity Diagram Sistem

Activity Diagram Manajemen Pakar

Manajemen pakar hanya dapat dilakukan oleh admin setelah
melakukan proses login. Didalam manajemen pakar, admin dapat
melakukan manipulasi data pakar seperti tambah pakar, ubah pakar dan
hapus pakar.

Perancangan activity diagram manajemen pakar dapat dilihat pada
gambar 4.3
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@ Vulai
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L Pakar
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Gambar 4.3 Activity Diagram Manajemen Pakar

Activity Diagram Manajemen Admin

Manajemen admin hanya dapat dilakukan oleh admin setelah
melakukan proses login. Didalam manajemen admin, admin dapat
melakukan manipulasi data admin seperti tambah admin, ubah admin
dan hapus admin.

Perancangan activity diagram manajemen admin dapat dilihat pada
gambar 4.4
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@ Vulai

" tampilHalamanM
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Gambar 4.4 Activity Diagram Manajemen Admin

Activity Diagram Manajemen Home

Manajemen home hanya dapat dilakukan oleh admin setelah
melakukan proses login. Didalam manajemen home, admin dapat
melakukan manipulasi data home seperti ubah home.

Perancangan activity diagram manajemen home dapat dilihat pada
gambar 4.5
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Gambar 4.5 Activity Diagram Manajemen Home

Activity Diagram Manajemen Help

Manajemen help hanya dapat dilakukan oleh admin setelah
melakukan proses login. Didalam manajemen help, admin dapat
melakukan manipulasi data help seperti tambah help, ubah help dan
hapus help.

Perancangan activity diagram manajemen help dapat dilihat pada
gambar 4.6
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Gambar 4.6 Activity Diagram Manajemen Help

Activity Diagram Manajemen Penyakit

Manajemen penyakit hanya dapat dilakukan oleh pakar setelah
melakukan proses login. Didalam manajemen penyakit, pakar dapat
melakukan manipulasi data penyakit seperti tambah penyakit, ubah
penyakit dan hapus penyakit.

Perancangan activity diagram manajemen penyakit dapat dilihat

pada gambar 4.7
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@ MVulai
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Gambar 4.7 Activity Diagram Manajemen Penyakit

Activity Diagram Manajemen Tanaman

Manajemen tanaman hanya dapat dilakukan oleh pakar setelah
melakukan proses login. Didalam manajemen tanaman, pakar dapat
melakukan manipulasi data tanaman seperti tambah tanaman, ubah
tanaman dan hapus tanaman.

Perancangan activity diagram manajemen tanaman dapat dilihat
pada gambar 4.8
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Gambar 4.8 Activity Diagram Manajemen Tanaman

Activity Diagram Manajemen Ramuan

Manajemen ramuan hanya dapat dilakukan oleh pakar setelah
melakukan proses login. Didalam manajemen ramuan, pakar dapat
melakukan manipulasi data ramuan seperti tambah ramuan, ubah
ramuan dan hapus ramuan.

Perancangan activity diagram manajemen ramuan dapat dilihat
pada gambar 4.9
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Gambar 4.9 Activity Diagram Manajemen Ramuan

Activity Diagram Manajemen Pengetahuan

Manajemen pengetahuan hanya dapat dilakukan oleh pakar setelah
melakukan proses login. Didalam manajemen pengetahuan, pakar dapat
melakukan manipulasi data pengetahuan seperti tambah pengetahuan,
ubah pengetahuan dan hapus pengetahuan.

Perancangan activity diagram manajemen pengetahuan dapat
dilihat pada gambar 4.10
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Gambar 4.10 Activity Diagram Manajemen Pengetahuan

4.3 Flowchart Perhitungan Pohon Keputusan

Metode yang digunakan dalam sistem pakar identifikasi khasiat tanaman
obat ini yaitu metode pohon keputsan (decision tree). Mdoel keputusan
menggunakan konsep entropy dan information gain untuk pembentukan pohon
keputusan. Pohon yang terbentuk akan digunakan untuk membantu pengambilan

keputusan.

Untuk membentuk pohon keputusan, dilakukan perhitungan terhadap data-
data pada sistem. Proses perhitungan dimulai dengan menghitung entropy

penyakit (H(Y)). Berikut source code untuk perhitungan H(Y).
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Information Gain wuntuk wvariabel Y = penyakit dapat dihitung
sebagai berikut : <br/>

H(Y) =
<?php
echo " (";
SHY = 0;

Sgpenyakit = mysqgl query("SELECT * FROM penyakit ORDER BY
id penyakit ASC");

while (S$datapenyakit = mysql fetch array(Sgpenyakit))

{

$jml muncul = 0;

$iml tot=0;

$gpengetahuan = mysgl query ("SELECT * FROM pengetahuan WHERE
id ramuan NOT IN (Ssqglurutanterhapus) AND id tanaman =
'Sidtanamanroot'") ;

while ($datapengetahuan = mysgl fetch array($gpengetahuan))
{

if ($datapengetahuan|['kemungkinan'] ==
$datapenyakit['nama penyakit'])

{
$iml muncul++;
$jml muncul;
}
$iml tot++;
$jml tot;
}
if ($jml muncul > 0)
{
$p = $jml muncul / $jml tot;
SHY = SHY - (($p) * log(Sp) / log(2));

echo "— ((".$jml muncul." / ".$jml tot."M) log
<sub>2</sub> (".$jml muncul." / ".$jml tot.")) ";

}
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}
echo ") ="; 2>

<?php echo $HY; ?><br />

Proses perhitungan dilanjutkan dengan mencari entropy dari setiap nilai
pada masing-masing tanaman (H(Y|X=nilai). Nilai terdiri dari ya dan tidak.

Berikut source code untuk perhitungan H(Y|X=ya)

H(Y|X <?php echo $datatanaman['id tanaman']; ?>=<?php echo
$datatanaman|['atribut true']; ?>) =
<?php
SHYtrue[$i] = 0;

$gpeng = mysgl query ("SELECT kemungkinan, COUNT (kemungkinan)

AS Jml FROM pengetahuan WHERE id ramuan NOT IN
($sglurutanterhapus) AND id tanaman = 'Sdatatanaman([id tanaman]'
AND atribut = 'Sdatatanaman[atribut true]' GROUP BY kemungkinan");

while (S$datapeng = mysqgl fetch array(Sgpeng))

{

SHYtrue[$1i] = SHYtrue[S$i] - ((Sdatapeng['jml'] /
$jml_true) * log($datapeng['jml'] / $jml true) / log(2));
echo . T (".S$datapeng['jml']." /
'.$jml_true.')log<sub>2</sub>('.Sdatapeng['jml'].' /
'.$jml _true.')';
}
>
= <?php echo $HYtrue[$i]; ?><br />
Berikut source code untuk perhitungan H(Y|X=tidak)
H(Y|X<?php echo Sdatatanaman['id_tanaman']; ?>=<?php echo
$datatanaman['atribut false']; ?>) =
<?php
SHYfalse[$1i] = 0;

Sgpeng = mysgl query ("SELECT kemungkinan, COUNT (kemungkinan)
AS Jml FROM pengetahuan WHERE id ramuan NOT IN
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($sglurutanterhapus) AND id tanaman = 'S$datatanaman([id tanaman]'
AND atribut = '$datatanaman[atribut false]' GROUP BY
kemungkinan") ;

while ($datapeng = mysql fetch array(Sgpeng))

{

SHYfalse[$1] = S$HYfalse[S$i] - (($datapeng['jml'] /
$jml false) * log(Sdatapeng['jml'] / $jml false) / log(2));

echo " - (".Sdatapeng['jml']." /
'.$iml_false.')log<sub>2</sub>('.$datapeng['jml']." /
'.$jml _false.')';

?>

= <?php echo $HYfalse[$i]; ?><br />

Kemudian sistem akan menghitung nilai entropy dari masing-masing

tanaman yang disebut H(Y|X). Berikut source code untuk perhitungan H(Y|X).

<?php
if ($jml_tot != 0)
{

SHYX[$1] = (($jml_true / $jml tot) * (SHYtrue[$i])) +
(($jml false / $jml tot) * (SHYfalse[$i]));

}

else
{
SHYX[S$1] = 0;
}
2>
H(Y|X <?php echo $datatanaman['id_tanaman']; ?>) = (<?php
echo $jml true; ?>/<?php echo $iml tot; ?>) (<?php echo

SHYtrue[$i]; ?>) + (<?php echo $jml false; ?>/<?php echo $jml tot;
?>) (<?php echo $HYfalse[$i]; ?>) = <?php echo $HYX[S$i]; ?><br />
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Setelah didapatkan hasil H(Y|X), sistem akan melakukan proses
perhitungan information gain (IG(Y|X)) dari setiap tanaman. Untuk dapat
menghitung nilai IG, diperlukan nilai entropy penyakit H(Y) dan nilai entropy
dari setiap tanaman (H(Y|X)). Berikut source code untuk perhitungan IG(Y|X).

<?php S$IGYX[S$i] = (SHY) - (SHYX[S$i]); 2>
IG(Y|X<?php echo $datatanaman['id tanaman']; ?>) = <?php

echo S$HY; ?> - <?php echo S$HYX[$i]; ?> = <?php echo S$IGYX[S$i];
?><br />

Setelah didapat hasil information gain (1G), maka sistem akan melanjutkan
perhitungan berdasarkan nilai information gain terbesar yang dimiliki tanaman
hingga terbentuk pohon keputusan. Berikut flowchart untuk perhitungan pohon
keputusan, dapat dilihat pada gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Flowchart Perhitungan Pohon Keputusan

1. Tabel Pakar

yang disimpan berupa data id_pakar,

4.4 Perancangan Tabel Basisdata

Tabel pakar digunakan untuk menyimpan data pakar. Data-data pakar

username,

password,

nama,
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tanggal_lahir, alamat, telepon, email, pekerjaan dan keahlian. Adapun

struktur tabel pakar dapat dilihat pada tabel 4.1

Tabel 4.1 Tabel Pakar

No. Nama Field Type Keterangan
1. | id_pakar Int (5) Primary key
2. | Username Varchar (20)

3. | Password Varchar (20)
4. | Nama Varchar (25)
5. | tanggal_lahir Date
6. | alamat Varchar (50)
7. | Telepon Varchar (15)
8. | Email Varchar (50)
9. | Pekerjaan Varchar (50)
10. | Keahlian Text
2. Tabel Admin

Tabel admin digunakan untuk menyimpan data admin. Data-data

admin yang disimpan berupa data id_admin, username, password, dan

email. Adapun struktur tabel admin dapat dilihat pada tabel 4.2

Tabel 4.2 Tabel Admin

Email

Varchar (50)

No. Nama Field Type Keterangan
1. | id_admin Int (5) Primary key

2. | Username Varchar (20)

3. | Password Varchar (20)

4




3. Tabel Kontent
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Tabel kontent digunakan untuk menyimpan data kontent. Data-data

kontent yang disimpan berupa data id_kontent, tanggal, kategori, judul dan

isi. Adapun struktur tabel kontent dapat dilihat pada tabel 4.3

Tabel 4.3 Tabel Kontent

No. Nama Field Type Keterangan
1. | id_kontent Int (5) Primary key
2. | Tanggal Date
3. | Kategori Enum(‘home’, help’)
4. | judul Varchar (50)
5. | Isi Text

4. Tabel Tanaman

tanaman yang disimpan berupa data

id_tanaman,

Tabel tanaman digunakan untuk menyimpan data tanaman. Data-data

nama_tanaman,

atribut_true, atribut_false, nama_latin dan uraian. Adapun struktur tabel

tanaman dapat dilihat pada tabel 4.4

Tabel 4.4 Tabel Tanaman

No. Nama Field Type Keterangan
1. | id_tanaman Varchar (5) Primary key

2. | nama_tanaman Varchar (15)

3. | atrribur_true Varchar (6)

4. | atribut_false Varchar (6)

5. | nama_latin Varchar (50)

6. | Uraian Text
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5. Tabel Penyakit
Tabel penyakit digunakan untuk menyimpan data penyakit. Data-data
penyakit yang disimpan berupa data id_penyakit, nama_penyakit. Adapun
struktur tabel penyakit dapat dilihat pada tabel 4.5

Tabel 4.5 Tabel Penyakit

No. Nama Field Type Keterangan

1. | id_penyakit Varchar (25) Primary key

2. | nama_penyakit Varchar (25)

6. Tabel Ramuan
Tabel ramuan digunakan untuk menyimpan data ramuan. Data-data
ramuan yang disimpan berupa data id_ramuan id_penyakit, bahan,
ramuan, dan cara_pemakaian. Adapun struktur tabel ramuan dapat dilihat

pada tabel 4.6

Tabel 4.6 Tabel Ramuan

No. Nama Field Type Keterangan
1. | id_ramuan Int (5) Primary key

2. | id_penyakit Varchar (5) Foreign key

3. | Bahan Text

4. | Ramuan Text

5. | csara_pemakaian Text

. Tabel Pengetahuan

Tabel pengetahuan digunakan untuk menyimpan data pengetahuan.
Data-data pengetahuan yang disimpan berupa data id_pengetahuan,
id_ramuan, id_tanaman, atribut, dan kemungkinan. Adapun struktur tabel

pengetahuan dapat dilihat pada tabel 4.7




Tabel 4.7 Tabel Pengetahuan
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No. Nama Field Type Keterangan
1. | id_pengetahuan Int (11) Primary key

2. | id_ramuan Int (5) Foreign key

3. | id_tanaman Varchar (5) Foreign key

4. | Atribut Varchar (6)

5. | Kemungkinan Varchar (20)

8. Tabel Pohon

Tabel pohon digunakan untuk menyimpan data perhitungan pohon

keputusan. Data-data perhitungan yang disimpan berupa data id_pohon,

id_asal,

cabang,

id_tanaman,

id_tanaman_selanjutnya,

id_tanaman_sudah_proses,

id_penyakit,

dihitung,

no_urut_terhapus,

id_pohon

sebelumnya. Adapun struktur tabel pohon dapat dilihat pada tabel 4.8

Tabel 4.8 Tabel Pohon

No. Nama Field Type Keterangan
1. |id_pohon Int (11) Primary key
2. |id_asal Varchar (20)

4. | id_tanaman Varchar (5) Foreign key
6. | id_tanaman_sudah_diproses Text

7. | no_urut_terhapus Text

8. | cabang Varchar (20)

9. | id_tanaman_selanjutnya Varchar (20)

10. | id_penyakit Varchar (25) Foreign key
11. | Dihitung Varchar (20)

12. | id_pohon_sebelumnya Int (11)
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4.5 Entity Relationship Diagram (ERD)

Berikut adalah relasi tabel yang terdapat didalam sistem identifikasi
khasiat tanaman obat dengan metode pohon keputusan.

Py tahi
Ramuan 1 CEIEEENIETD 1 Tanaman 1
PK |id ramuan PK |id_pengetahuan PK |id_tanaman
1 1,
f id_ramuan nama_tanaman
—> l;iglf::yak\t n id_tanaman atribut_true
ramuan atribut n atribut_false
ke kil
cara_pemakaian emungkinan nama_latin
uraian
Penyakit 1 Pohon
PK | id_penyakit PK |id_pohon
n .
nama_penyakit id_asal
id_tanaman <
id_tanaman_sudah_proses n
no_urut_terhapus
cabang
id_tanamna_selanjutnya
s \d_»_penyaklt
dihitung
n id_pohon_sebelumnya
Pakar
Admin n Kontent
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Gambar 4.12 Relasi Tabel

4.6 Perancangan Antarmuka
1. Halaman Home Utama
Halaman home utama adalah halaman awal ketika user mengakses
sistem. Pada halaman ini tersedia beberapa menu yang dapat digunakan
oleh user, yaitu konsultasi, tanaman, help, profil pakar serta menu login

bagi admin dan pakar.

Rancangan antarmuka halaman home utama dapat dilihat pada
gambar 4.13
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header

C (Home ) (konsuttasi) (Tanaman) ( Help )(Profil Pakar) | Logi@

content

[ footer )

Gambar 4.13 Rancangan Halaman Home Utama

2. Halaman Konsultasi
Halaman konsultasi adakah halaman yang dapat digunakan oleh
user atau pengguna jika ingin melakukan konsultasi. Pada halaman ini,
pengguna harus melakukan proses pengisian data diri pada form. Setelah
itu proses konsultasi dapat berlanjut.
Rancangan antarmuka halaman konsultasi dapat dilihat pada

gambar 4.14

header

C (Home ) (Konsuitasi)( Tanaman)( Help )(Profil Pakar ) [LoginD

Form Konsultasi
Nama

Pilih Penyakit v

Simpan

C footer )

Gambar 4.14 Rancangan Halaman Konsultasi
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3. Halaman Tanaman
Halaman tanaman merupakan halaman yang dapat digunakan oleh
user disaat untuk melihat spesifikasi tanaman yang ada didalam sistem. Di
dalam halaman tanaman juga pengguna dapat melakukan proses pencarian
tanaman yang diinginkan.
Rancangan antarmuka halaman tanaman dapat dilihat pada gambar
4.15

header

C (Home ) {konsutasiTanaman)( Help (Profi Pakar) [LoginD

Nama Tanaman ] [cari

Penjelasan Tanaman

C footer )

Gambar 4.15 Rancangan Halaman Tanaman

4. Halaman Help
Halaman help adalah halaman informasi bagi pengguna yang
merasa binggung dalam mengakses sistem.
Rancangan antarmuka halaman help dapat dilihat pada gambar

4.16
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header

C ( Home ) [konsuitas} (Tanaman)( Help )(Profil Pakad LoginD

Penjelasan Halaman Sistem

C footer )

Gambar 4.16 Rancangan Halaman Help

5. Halaman Profil Pakar
Halaman profil pakar adalah halaman yang dapat digunakan oleh
pengguna untuk melihat data pakar yang bertanggung jawab pada data
sistem.
Rancangan antarmuka halaman profil pakar dapat dilihat pada

gambar 4.17

header

C ( Home | [konsutas{ (Tanaman|( Help )(Profi Paka] | Logi@

Penjelasan Data Pakar Sistem

C footer )

Gambar 4.17 Rancangan Halaman Profil Pakar
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6. Halaman Login
Halaman login adalah halaman yang dapat digunakan oleh admin
dan pakar untuk dapat masuk kedalam halaman masing-masing dengan
memasukkan data berupa username dan password.
Rancangan antarmuka halaman login dapat dilihat pada gambar
4.18

header

Home » Login

Form Login

Username [ ]
Password [ ]
Status

C footer )

Gambar 4.18 Rancangan Halaman Login

7. Halaman Home Pakar
Halaman home pakar adalah halaman pertama ketika pakar
berhasil melakukan login, dan merupakan halaman utama pakar. Pada
halaman home pakar, terdapat beberapa menu yang dapat dilakukakan
oleh pakar, yaitu manajemen penyakit, manajemen tanaman, manajemen
ramuan, manajemen pengetahuan dan edit profil pakar.
Rancangan antarmuka halaman home pakar dapat dilihat pada

gambar 4.19
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header

Management || Management || Management || Management ; y
G Penyakit ][ Tanaman ][ Ramuan Pengetahuan Edit Profi LOQOUt

Halaman Pakar

C footer D

Gambar 4.19 Rancangan Halaman Home Pakar

8. Halaman Manajemen Penyakit
Halaman manajemen penyakit merupakan halaman yang berada
pada halaman pakar, yang dapat digunakan untuk memanipulasi data
penyakit yang ada di sistem. Manipulasi data penyakit yang dapat
dilakukan meliputi tambah penyakit, ubah penyakit dan hapus penyakit.
Rancangan antarmuka halaman manajemen penyakit dapat dilihat

pada gambar 4.20

header

Management || Management || Management || Management 5
G Penyakit ][ Tanaman ][ Ramuan ][Pengetahuan][ Edit Profil ] LOgOUtj
Tambah Penyakit

Id Penyakit I Nama Penyakit ] Aksi ]
I I Ubah l Hapus |
| | Ubah l Hapus I
I I Ubah l Hapus I

C footer )

Gambar 4.20 Rancangan Halaman Manajemen Penyakit
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9. Halaman Manajemen Tanaman
Halaman manajemen tanaman merupakan halaman yang berada
pada halaman pakar, yang dapat digunakan untuk memanipulasi data
tanaman yang ada di sistem. Manipulasi data tanaman yang dapat
dilakukan meliputi tambah tanaman, ubah tanaman dan hapus tanaman.
Rancangan antarmuka halaman manajemen tanaman dapat dilihat

pada gambar 4.21

header

Management || Management || Management || Management s <
G Penyakit ][ Tanaman ][ Ramuan Pengetahuan Edit Profil LOQOUt
Tambah Tanaman

Id Tanaman] Nama Tanaman ] Nama Latin Aksi ]

|

T T T Uihat |
[ [
I I

| Lihat |
| Lihat |

C footer )

Gambar 4.21 Rancangan Halaman Manajemen Tanaman

10. Halaman Manajemen Ramuan
Halaman manajemen ramuan merupakan halaman yang berada
pada halaman pakar, yang dapat digunakan untuk memanipulasi data
ramuan yang ada di sistem. Manipulasi data ramuan yang dapat dilakukan
meliputi tambah ramuan, ubah ramuan dan hapus ramuan.
Rancangan antarmuka halaman manajemen ramuan dapat dilihat

pada gambar 4.22
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header

Management || Management |[ Management || Management ”
G Penyakit ][ Tanaman ][ Ramuan ][Pengetahuan][ Edit Profil ] [ LOgOUtD
Tambah Ramuan

[ |d Ramuan | Nama Penyakit [ Aksi |
| | | Lihat |
[ | [ Lihat |
[ I

| Lihat |

C footer )

Gambar 4.22 Rancangan Halaman Manajemen Ramuan

11. Halaman Manajemen Pengetahuan

Halaman manajemen pengetahuan merupakan halaman yang
berada pada halaman pakar, yang dapat digunakan untuk memanipulasi
data pengtahuan yang ada di sistem. Manipulasi data pengetahuan yang
dapat dilakukan meliputi tambah pengetahuan, ubah pengetahuan dan
hapus pengetahuan.

Rancangan antarmuka halaman manajemen pengetahuan dapat
dilihat pada gambar 4.23

header

Management || Management || Management || Management .
G Penyakit ][ Tanaman ][ Ramuan Pengetahuan Edit Profil LOQOUt

|Pencmuanl Rarvan | Nama Tanaman | Atribut | Kemungkinan | Aksi |
I I I I I I Ubah I Hapus I
I l l l l l Ubah l Hapus I
I l l I I I Ubah I Hapus I

C footer )

Gambar 4.23 Rancangan Halaman Manajemen Pengetahuan
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12. Halaman Edit Profil
Halaman edit profil merupakan halaman yang digunakan pakar
untuk merubah data diri pakar.
Rancangan antarmuka halaman edit profil dapat dilihat pada

gambar 4.24

header

Mar it || Mar it || Mar it || Management "
G Penyakit ]{ Tanaman ][ Ramuan ][Pengelahuan][ Edit Proﬁl] LOgOUD

DATA PAKAR

ID Pakar [:]
Username [:]
Password l:]
]
Tgl Lahir |:]
ot [T
I —
SR —

oot o]

C footer )

Gambar 4.24 Rancangan Halaman Edit Profil

13. Halaman Home Admin
Halaman home admin adalah halaman pertama ketika admin
berhasil melakukan login, dan merupakan halaman utama admin. Pada
halaman home admin, terdapat beberapa menu yang dapat dilakukakan
oleh admin, yaitu manajemen admin, manajemen pakar, manajemen home,
manajemen help dan rekap pengguna.
Rancangan antarmuka halaman home admin dapat dilihat pada

gambar 4.25



55

header

Management || Management || Management || Management Rekap
G Admin ][ Pakar ][ Home Help Pengguna LOQOUt

Halaman Admin

C footer )

Gambar 4.25 Rancangan Halaman Home Admin

14. Halaman Manajemen Admin
Halaman manajemen admin merupakan halaman yang berada pada
halaman admin, yang dapat digunakan untuk memanipulasi data admin
yang ada di sistem. Manipulasi data admin yang dapat dilakukan meliputi
tambah admin, ubah admin dan hapus admin.
Rancangan antarmuka halaman manajemen admin dapat dilihat

pada gambar 4.26

header

Management || Management || Management || Management Rekap
E[ Admin ][ Pakar ][ Home Help Pengguna LOQOUt

Tambah Admin
[iDAdmin]  Usemame | Password | Email | Aksi |
I I I ] ] Ubah | Hapus ]
I l l ] I Ubah I Hapus ]
|

I Ubah l Hapus ]

il footer )

Gambar 4.26 Rancangan Halaman Manajemen Admin
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15. Halaman Manajemen Pakar
Halaman manajemen pakar merupakan halaman yang berada pada
halaman admin, yang dapat digunakan untuk memanipulasi data pakar
yang ada di sistem. Manipulasi data pakar yang dapat dilakukan meliputi
tambah pakar, ubah pakar dan hapus pakar.
Rancangan antarmuka manajemen pakar dapat dilihat pada gambar
4.27

header

Management || Management || Management || Management Rekap
G Admin ][ Pakar ](7 Home Help Pengguna LOQOUt
Tambah Pakar

| “1dPakar | Username Password | Aksi |

|

[ | | [ Lihat |
| | | [ Cihat |
1 I T thar ]

C footer )

Gambar 4. 27 Rancangan Halaman Manajemen Pakar

16. Halaman Manajemen Home
Halaman manajemen home merupakan halaman yang berada pada
halaman admin, yang dapat digunakan untuk memanipulasi data home
yang ada di sistem. Manipulasi data home yang dapat dilakukan hanya
ubah home.
Rancangan antarmuka halaman manajemen home dapat dilihat

pada gambar 4.28
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header

Management || Management |[ Management || Management Rekap
G Admin ][ Pakar ][ HomeJ[ Help ][ PenggunaJ [LOgOU@

Content Home

Ubah Home

C footer )

Gambar 4.28 Rancangan Halaman Manajemen Home

17. Halaman Manajemen Help
Halaman manajemen help merupakan halaman yang berada pada
halaman admin, yang dapat digunakan untuk memanipulasi data help yang
ada di sistem. Manipulasi data help yang dapat dilakukan meliputi tambah
help, ubah help dan hapus help.
Rancangan antarmuka halaman manajemen help dapat dilihat pada

gambar 4.29

header

Management || Management || Management || Management Rekap I
E[ Admin ][ Pakar ][ Home ]( Help ][ Pengguna ] LOgOUt
Ubah Home

Content Help

[Ubah Help ] [Hapus Help ]

il footer )

Gambar 4.29 Rancangan Halaman Manajemen Help




BAB V

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

5.1 Implementasi

5.1.1 Proses Pembentukan Pohon
Dalam proses pembentukan pohon, memiliki beberapa tahapan yang harus
dilakukan terlebih dahulu.

1. Proses Tambah Ramuan
Proses tambah ramuan menjadi tahapan pertama yang harus
dilakukan sebelum proses pohon dapat terbentuk. Setiap penyakit
memiliki ramuan yang berbeda, dan setiap ramuan memiliki atribut
tanaman yang berbeda-beda. Proses tambah ramuan dapat dilihat pada

gambar 5.1.
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Gambar 5.1 Proses Tambah Ramuan
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Setelah melakukan proses tambah ramuan, maka ramuan tersebut dapat

ditampilkan pada sistem. Lihat ramuan dapat dilihat pada gambar 5.2,

Gambar 5.2 Lihat Ramuan

2. Proses Tambah Pengetahuan
Proses yang dilakukan setelah tambah ramuan yaitu proses tambah
pengetahuan. Proses tambah pengetahuan dilakukan hingga semua nama
tanaman dimasukkan. Data-data yang dimasukkan dalam proses tambah
pengetahuan yaitu id pengetahuan, id ramuan, nama tanaman, atribut dan
kemungkinan. Proses tambah pengetahuan dapat dilihat pada gambar 5.3.

FORM TAMBAH PENGETAHUAN

o

Gambar 5.3 Proses Tambah Pengetahuan
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Berikut dapat dilihat hasil tambah pengetahuan pada gambar 5.4

Gambar 5.4 Lihat Pengetahuan

3. Proses Pohon

Setelah data pengetahuan selesai dimasukkan, maka dipilih proses
data untuk mulai menjalankan pembentukan pohon. Selama proses
berjalan, terbentuk tabel basis pengetahuan, tabel probabilitas, tabel
identifikasi penyakit, perhitungan entropy dan tabel information gain
dalam satu iterasi.

Tabel basis pengetahuan berisi id ramuan, atribut tanaman dan
kemungkinan nama penyakit yang telah dimasukkan pada tambah
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pengetahuan. Berikut dapat dilihat tabel basis pengetahuan pada gambar

5.5
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Gambar 5.5 Tabel Basis Pengetahuan

Tabel probabilitas merupakan tabel yang berisi nama tanaman

beserta nilai dari tiap atribut ya dan tidak, serta probabilitas yang dimiliki

dalam satu iterasi. Tabel probabilitas dapat dilihat pada gambar 5.6
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[Variabel (Xi) Nilai (Vf) Probabilitas [p(X=V7)]
[Adas(TO1) va (4) [1/34
Tidalk (30) 30/34
Alang-alang(T02) [Va(2) 234
Tidalk (32) 32/34
[Asam(T03) Ya (3) 5734
Tidalk (29) 09/34
Beluntas(T04) Ya (3) 534
Tidalk (31) 31/34
Cengkeh(T05) va (6) 6134
Tidal (28) D8/34
Tler(TO06) Va (2) 234
Tidalk (32) 32/34
Tahe(TOT) Ya (9) 034
Tidak (25) 25134
Teruk Nipis(TO8)  [va (5) 5/34
Tidalk (29) 09/34
Kapulaga(T09) Ya (2) 2734
Tidalk (32) 32/34
Kayu Manis(T10)  [Va (7) 7/34
Tidalk (27) 27/34
Kemukus(T11) Ya (3) 334
Tidalk (31) 31/34

Gambar 5.6 Tabel Probabilitas

Tabel identifikasi penyakit merupakan tabel yang berisi nama
tanaman beserta nama penyakit ketika nilai atribut ya dan tidak. Tabel

probabilitas dapat dilihat pada gambar 5.7
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tanaman [Nilai [Penyalkit

Adas Ya [Batuk Rejan Diabetes Melitus Sariawan TEC

lAmandel Ambeien Ambeien Asma Asma Batuk Batuk Batuk Batuk Fejan Bronkitis Bronkitis Diabetes Melitus Eksim Eksim

Tidak[Eksim Influenza Influenza Keputihan Keputihan Malaria Malaria Peradangan dan Batu Peradangan dan Batu Polip Polip

Fematik Rematik Sariawan TBC / del

Alang-alangz [Ya |Asma Peradangan dan Batu

lAmandel Ambeien Ambeien Asma Batuk Batuk Batuk Batuk Eejan Batuk Rejan Bronkitis Bronkitis Diabetes Melitus

Tidak[Diabetes Melitus Eksim Eksim Eksim Influenza Influenza Keputihan Keputihan Malaria Malaria Peradangan dan Batu Polip

[Polip Fematil: Rematik Sariawan Sariawan TBC TBC Amandel

Asam Ya |Ambeien Bronkitis Eksim Keputihan Sariawan

lAmandel Ambeien Asma Asma Batuk Batuk Batuk Batuk Rejan Batuk Fejan Bronkitis Diabetes Melitus Diabetes Melitus

Tidak|Eksim Eksim Influenza Influenza Keputihan Malaria Malaria Peradangan dan Batu Peradangan dan Batu Polip Polip Rematik

Rematik Sariawan TBC TBC Amandel

Beluntas Ya [Keputihan Malaria Rematik

lAmandel Ambeien Ambeien Asma Asma Batuk Batuk Batuk Batuk Fejan Batuk Rejan Bronkitis Bronkitis Diabetes Melitus

Tidak[Diabetes Melitus Eksim Eksim Eksim Influenza Influenza Keputihan Malaria Peradangan dan Batu Peradangan dan Batu

[Polip Polip Rematik Sariawan Sariawan TBC TBC Amandel

Cengkeh Ya |Asma Batuk Malaria Polip TBC Amandel

lAmandel Ambeien Ambeien Asma Batuk Batul: Batuk Rejan Batuk Rejan Bronkitiz Bronkitis Diabetes Melitus Diabetes

TidakMelitus Eksim Eksim Eksim Influenza Influenza Keputihan Keputihan Malaria Peradangan dan Batu Peradangan dan Batu

[Polip Rematik Rematik Sariawan Sariawan TBC

Iler Ya [Bronkitis Diabetes Melitus

lAmandel Ambeien Ambeien Asma Asma Batuk Batuk Batuk Batuk Fejan Batuk Rejan Bronkitis Diabetes Melitus Eksim

Tidak[Eksim Eksim Influenza Influenza Keputihan Keputihan Malaria Malaria Peradangan dan Batu Peradangan dan Batu Polip

[Polip Rematik Rematik Sariawan Sariawan TBC TBC Amandel

Jahe Ya [Batuk Batuk Eejan Bronkitis Influenza Influenza Polip Rematik Rematil TEC

lAmandel Ambeien Ambeien Asma Asma Batuk Batuk Batuk: Fejan Bronkitis Diabetes Melitus Diabetes Melitus Eksim

Tidak[Eksim Eksim Keputihan Keputihan Malaria Malaria Peradangan dan Batu Peradangan dan Batu Polip Sariawan Sariawan

TBC Amandel

Jeruk Nipis  [Ya  |Asma Batuk Eksim Polip TBC

lAmandel Ambeien Ambeien Asma Batuk Batuk Batuk Rejan Batuk Rejan Bronkitis Bronkitis Diabetes Melitus Diabetes

TidakMelitus Eksim Eksim Influenza Influenza Keputihan Keputihan Malaria Malaria Peradangan dan Batu Peradangan dan Batu
[Polip Rematik Rematik Sariawan Sariawan TBC A el

Gambar 5.7 Tabel Identifikasi Penyakit

Selanjutnya dilakukan proses perhitungan entropy dan information
gain untuk mencari information gain tertinggi. Berikut tampilan

perhitungan dapat dilihat pada gambar 5.8

Information Gain untuk variabel Y = penyakit dapat dihitung sebagai berikut

HY) = (- ((2/ 34) * log(2 / 34) /log(2)) - ({2 / 34) * log(2 / 34) / log(2)) - ((2/ 34) * log(2 / 34) / log(2)) - (3 / 34) * log(3 / 34) / log(2)) - ({2 / 34) * log(2 / 34) / log(2)) - (2 / 34) * log(2 / 34) / log(2)) - (2 / 34) * log(2 / 34) / log(2);
(3734 *log(3 / 34) / log(2)) - (12 / 34) * log(2 / 34) / log(2)) - ((2/ 34) * log(2 [ 34) / log(2) - (2 / 34) * log(2 / 34) / log(2)) - (2 / 34) * logi2 1 34) / log(2)) - ((2/ 34) * log(2 / 34) /og(2)) - (2 / 34) = log(2 / 34) / log(2)) - (2
34) * log(2/ 34) /log(2)) - (2 / 34) * log(2 / 34) / log(2)) ) = 3.9842341646525

TANAMAN = Adas

Information Gain untuk variabel X TO1 = Adas dengan Ya = 4 dan Tidak = 30 dapat dihitung sebagai berikut :

HOYX TO1=Ya) =- (1 / 4)log2(1/ 4) - (1/ 4)log2(1 / 4) - (1 / 4Yog2(1 / 4) - (1/ dlog2(1 /4) =2

HY XT01=Tidak) = - 2/ 30)og2(2 / 30) - (2 30}log2(2 / 30) - (2 / 30)log2(2 / 30) - (3 / 30)10g2(3 / 30) - (1 / 303log2(1 / 309 - (2 / 30}10g2(2 / 30) - (1 / 30)og2(1 / 30) - (3 / 30)log2(3 / 30) - (2/ 30)og2(2 / 30) - 2/ 303Mog2(2
- (2/30)log2(2 / 30) - (2 / 30)log2(2 / 30) - (2 / 30)log2(2 / 30) - (2 / 30)log2(2 / 30) - (1 / 30)log2(1 / 30) - (1 / 30)log2(1 / 30) = 3.6232314287076

H(YX TO1) = (4/34)(2) + (30/34)(3.9232314287076) = 3.6069680077626

IG(Y|XTO01) = 3.9842341646525 - 3.6069680077626 = 0.28726525688088

0

TANAMAN = Alang-alang

Information Gain untuk variabel X T02 = Alang-alang dengan Ya = 2 dan Tidak = 32 dapat dihitung sebagai berikut

H(Y/X T02=Ya) =- (1 / 2)log2(1/ 2) - (1 / Dlog2(1 / 2) =1

H(Y XT02=Tidak) =- (2 / 32)log2(2 / 32) - (2/ 32)log2(2 / 32) - (1 / 32)log2(1 / 32) - (3 / 32)log2(3 / 32) - (2/ 32)l0g2(2 / 32) - (2 / 32)l0g2(2 /32) - (2 / 32)log2(2 / 32) - (3 / 3)log2(3 /32) - (2/ 32)log2(2 1 32) - (2/ 32)log2(2 1 32)
(21 32)log2(2 1 32)- (1/32)log2(1 / 32) - (2 / 32)log2(2 / 32) - (2/ 32)log2(2 / 32) - (2/ 32)log2(2 / 32) - (2/ 32)log2(2 / 32) = 3952819531148

H(YX T02) = (2/34)(1) + (32/34)(3.9528195311148) = 3.7791242645786

IG(Y[XT02) = 3.9842341646525 - 3.7791242645786 = 0.20510920007387

TANAMAN = Asam

Information Gain untuk variabel X T03 = Asam dengan Ya = 5 dan Tidak = 29 dapat dihitung sebagai berikut :

HOYX T03=Ya) =- (1/ SYlog2(1/5) - (1/ Hlog2(1/5) - (1/ 5Yog2(1/5) - (1/ SHhog2(1 /5y~ (1/ 5Hlog2(1 / 5) = 2.3219280048874

H(Y/XT03=Tidak) = - (2 / 20)log2(2 / 20) - (1/ 20ylog2(1 / 20} - (2 / 28)log2(2 / 29) - (3 / 20)l0g2(3 / 20) - (2 / 20Y0g2(2 / 29) - (1 / 20)log2(1 / 20) - (2 / 20)log2(2 / 20) - (2 / 20)leg2(2 / 20) - (2 / 20)log2(2 / 29) - (1 / 20)lag2(1 / 20"
(27 29)log2(2 / 29) - (2 / 28)log2(2 / 20) - (2 / 29)log2(2 / 2) - (2 / 28)log2(2 / 29) - (1 / 20)log2(1 / 29) - (2 / 20)log2(2 / 20} = 3 6353086674668

H(Y/X T03) = (5/34)(2.3219280048874) + (20/34)(3.9353986674668) = 3.6081235832630

IG(Y|XTO03) = 3.9842341646525 - 3.6081235832630 = 0.28611058138858

TANAMAN = Beluntas
Information Gain untuk variabel X T04 = Beluntas dengan Ya = 3 dan Tidak = 31 dapat dihitung sebagai berikut

Gambar 5.8 Proses Perhitungan
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Setelah semua tanaman selesai dilakukan proses perhitungan, maka
nilai information gain dari semua variabel tanaman dikumpulkan dalam
tabel information gain (IG). Pada tabel information gain (1G) dapat dilihat
tanaman yang memiliki nilai information gain tertinggi. Selanjutnya
tanaman tersebut dijadikan sebagai node root untuk iterasi selanjutnya.
Proses dilanjutkan kembali hingga iterasi terakhir. Tabel information gain
dapat dilihat pada gambar 5.9.

(Variabel Informasi Gain

HT01 = Adas 0.28726525688988
XT02 = Alang-alang 0.20510090007387
X{T03 = Asam 0.28611058138858

XT04 = Beluntas

0.25408127877515

HT05 = Cengkeh

0.29715106701201

(K{T06 = Iler

0.20510990007387

[(XTO7 = Jahe

0.5174446865588

H{T08 = Jeruk Nipis

0.26390800779554

XT09 = Kapulaga

0.18290732648083

HT10 = Eayu Manis

0.20057064963327

XT11 = Kemukus

0.25408127877515

®T12 = Kencur

0.20510990007387

XT13 = Ketumbar

0.29070223459387

¥T14 = Kumis kucing

0.40375764021211

HT15=EKunvit

0.45862115714703

XT16 = Lengkuas

0.18200732648083

XT17 = Mengkudu

0.20510990007387

XT18 = Meniran

0.43700069942858

X{T19=Pala

0.18200732648083

H{T20=Pegagan

0.26506268320684

®T21 = Pulasari

0.25408127877515

XT22=Saga

0.28726525688088

(XT23 = Sambiloto

0.26506268320684

(XT24 = Sirih

0.44860379195636

MT25 = Temulawak

0.41479812583554

Gambar 5.9 Tabel Information Gain

5.1.2 Proses Inferensi
Dalam sistem, proses inferensi yang digunakan yaitu backward chaining
(pelacakan ke belakang). Proses backward chaining dimulai dari penentuan nama

penyakit. Proses pemilihan nama penyakit dapat dilihat pada gambar 5.10



SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

_ (T I D @

FORM KONSULTASI

Nama : SULs

Pilih Penyakit . Diabetes Melitus -

Gambar 5.10 Proses Pemilihan Penyakit
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Selanjutnya proses mencari nama tanaman yang memiliki hasil dari

penyakit yang dipilih pada pohon. Kemudian tanaman tersebut ditampilkan oleh

sistem. Proses penampilan tanaman pada sistem dapat dilihat pada gambar 5.11.

; SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
ASIAT TANAMAN OBAT

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT INI :

apakah anda menggunakan tanaman :
Adas

) )

Gambar 5.11 Proses Penampilan Tanaman
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Selanjutnya proses pelacakan dilanjutkan berdasarkan tanaman pertama

yang dipilih, dan menampilkan kembali pada sistem. Proses penampilan tanaman
selanjutnya dapat dilihat pada gambar 5.12.

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

suttasi @ Tanaman l  Help

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT INI :

apakah anda menggunakan tanaman :
Meniran

Gambar 5.12 Proses Penampilan Tanaman Selanjutnya

Proses pelacakan terus berlanjut berdasarkan tanaman kedua yang dipilih.
Selanjutnya proses akan melacak hingga semua tanaman yang berhubungan
selesai ditampilkan dan kemudian akan sistem akan menampilkan ramuan yang

tepat. Proses penampilan ramuan dapat dilihat pada gambar 5.13



5.2

67

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

HASIL KONSULTASI
Ramuan yang harus anda gunakan :

Bahan :

1/4 daun iler, saperempat gengzam daun meniran, 14 zenzzan daun sembung,, 1/4 zenzzam daun kumis kucing, 1/4
gengzam herba pezagan, 3/4 sendok teh adas yang sudah ditumbuk dan 3/4 jari batang pulasari yang dipotong kecil-kecil
Ramuan :

Semua bahan dicuci bersth, lalu direbus dalam 3 gelas air dan dibiarkan hingga tersisa 1 1/2 gelas. Setelzh dingin ramuan

disaring.

Cara Pemakaian:
Minum 2x sehari dengan dosis tigaperempat gelas sekali mmum.

Gambar 5.13 Proses Penampilan Ramuan

Pengujian

5.2.1 Kasus 1

Kasus satu menampilkan hasil konsultasi yang berisi ramuan yang sesuai

dengan nama penyakit dan tanaman yang sudah dipilih pada proses sebelumnya.

1.

Input data pasien konsultasi

Pada halaman konsultasi, pasien harus mengisikan data pada form
yang sudah ada terlebih dahulu. Data yang harus diisikan berupa nama
pasien dan nama penyakit yang ingin dikonsultasikan. Input data pasien
konsultasi dapat dilihat pada gambar 5.14
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SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

5 D D &

FORM KONSULTASI

Nama : ARINI

Pilih Penyakit : TBC )

Gambar 5.14 Input Data Pasien Konsultasi

2. Pemilihan tanaman
Pemilihan tanaman terdapat pada halaman pertanyaan yang muncul
setelah melakukan pengisian data pada halaman konsultasi. Pasien
dianjurkan untuk memilih tanaman yang akan digunakan dalam ramuan.
Pada tanaman pertama, dipilih jawaban YA. Pemilihan tanaman pertama

dapat dilihat pada gambar 5.15

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT INT :

apakah anda menggunalcan tanaman :

Adss

Gambar 5.15 Pemilihan Tanaman Pertama
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Selanjutnya, muncul tanaman berikutnya dan proses pemilihan
tanaman dilanjutkan. Pada tanaman kedua, dipilih jawaban YA. Pemilihan
tanaman kedua dapat dilihat pada gambar 5.16.

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

"0 o o &

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT INI :

apakah anda menggunakan tanaman :
Cengkeh

Gambar 5.16 Pemilihan Tanaman Kedua

Selanjutnya, sehingga muncul tanaman ketiga dan proses pemilihan
tanaman dilanjutkan kembali. pada tanaman ketiga dipilih jawaban YA.

Pemilihan tanaman ketiga dapat dilihat pada gambar 5.17.

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN 0BAT

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT INI :

apakah anda menggunakan tanaman :

Jahe

Gambar 5.17 Pemilihan Tanaman Ketiga
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3. Hasil konsultasi

Pada Kasus satu, halaman hasil konsultasi menampilkan ramuan
berdasarkan tanaman yang telah dipilih pada proses sebelumnya. Hasil
konsultasi dapat dilihat pada gambar 5.18.

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

e o o 6

HASIL KONSULTASI

Ramuan yang harus anda gunakan :

Bahan:

Slembar daun sirth, 12 jari kayu manis, 1jari jahe emprit, 7biji kemukus, Tbiji cengkeh, 7biji kapulaga, 1/2 sendok teh adas
manis dan 1/2jari pulasari

Ramuan

Jahe emprit dibakar dsebentar lalu dikupas, dicuei dan dimemarkan. Semua bahan tersebut direbus dalam 4gelas air hingza
tersisa 2zelas.

Cara Pemakaian:

minum 3x sehari, dosis 1/2 gelas setiap minum. Bisa ditambahkan madu setiap kali mmum.

Gambar 5.18 Hasil Konsultasi

4. Print konsultasi

Halaman print konsultasi berisi hasil konsultasi yang siap dicetak.
Print konsultasi dapat dilihat pada gambar 5.19.
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http:/flocalhost/tanamanobatt/konsultasiprint.php?jwb=Ya

HASIL KONSULTASI

DEWL
Tzl Konsul :
201110405

Tanaman Dipilih -
Adas

Canglesh

Tahe

Nama Penyalkit :
TBC

Famuan vang harus ands unakan ©
Bahan :
1'4 galas air perasan bush mengkudy, 1 sendok makan air peresan jenk nipiz, dan 1 sandok makan perazan kmyit.

Ramuan :
Eetiga bahan dicampur menjadi :aty, labu direbus selama 1 Smenit.

Cara Pemalksizn:
Nimam 1x sehari sebanvak 1/4 gelas setizp menjelans tidur.

Gambar 5.19 Print Konsultasi

5.2.2 Kasus 2
Kasus dua menampilkan hasil konsultasi yang berisi ramuan tidak
ditemukan, karena tidak ada kesesuaian antara nama penyakit dan nama tanaman

yang dipilih.

1. Input data pasien konsultasi
Pada halaman konsultasi, pasien harus mengisikan data pada form
yang sudah ada terlebih dahulu. Data yang harus diisikan berupa nama
pasien dan nama penyakit yang ingin dikonsultasikan. Input data pasien

konsultasi dapat dilihat pada gambar 5.20.
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SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
Pl KHASIAT TANAMAN 0BAT

"D = = &

FORM KONSULTASI

Nama :  ARINI

Pilih Penyakit : Keputihan 3

Gambar 5.20 Input Data Pasien Konsultasi

2. Pemilihan tanaman
Pemilihan tanaman terdapat pada halaman pertanyaan yang muncul
setelah melakukan pengisian data pada halaman konsultasi. Pasien
dianjurkan untuk menjawab pertanyaan. Pada tanaman pertama, dipilih

jawaban TIDAK. Pemilihan tanaman dapat dilihat pada gambar 5.21.

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN 0BAT

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT INI :

apakah anda menggunakan tanaman :
Temulawak

Gambar 5.21 Pemilihan Tanaman Pertama
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Selanjutnya, sehingga muncul tanaman kedua dan proses pemilihan
tanaman dilanjutkan. pada tanaman ketiga dipilih jawaban TIDAK.

Pemilihan tanaman kedua dapat dilihat pada gambar 5.22

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

D T o &

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT INI :

apakah anda menggunakan tanaman :
Beluntas

Gambar 5.22 Pemilihan Tanaman Kedua

3. Hasil konsultasi
Pada kasus kedua, hasil konsultasi akan menampilkan ramuan

tidak ditemukan. Karena tidak adanya data yang sesuai antara nama
penyakit dan nama tanaman uyang dipilih. Hasil konsultasi dapat dilihat

pada gambar 5.23.
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SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

G

Ramuan tidak ditemukan

Gambar 5.23 Hasil Konsultasi

5.2.3 Kasus 3
Kasus tiga menampilkan hasil konsultasi yang berisi ramuan tidak
ditemukan, karena tidak ada ramuan yang sesuai dengan tanaman yang dipilih

sebelumnya.

1. Input data pasien konsultasi
Pada halaman konsultasi, pasien harus mengisikan data pada form
yang sudah ada terlebih dahulu. Data yang harus diisikan berupa nama
pasien dan nama penyakit yang ingin dikonsultasikan. Input data pasien

konsultasi dapat dilihat pada gambar 5.24.
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SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN 0BAT

oo N

FORM KONSULTASI

Nama o TYA

Pilih Penyakit - Polip -

Gambar 5.24 Input Data Pasien Konsultasi

2. Pemilihan tanaman
Pemilihan tanaman terdapat pada halaman pertanyaan yang muncul
setelah melakukan pengisian data pada halaman konsultasi. Pasien
dianjurkan untuk menjawab pertanyaan. Pada tanaman pertama, dipilih

jawaban YA. Pemilihan tanaman dapat dilihat pada gambar 5.25.

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

"0 & oo &

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT INI :

apakah anda menggunakan tanaman :
Cengkeh

Gambar 5.25 Pemilihan Tanaman Pertama
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Selanjutnya, sehingga muncul tanaman kedua dan proses pemilihan

tanaman dilanjutkan. pada tanaman ketiga dipilih jawaban TIDAK.

Pemilihan tanaman kedua dapat dilihat pada gambar 5.26.

g Pall

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN OBAT

"0 o o 6

JAWABLAH PERTANYAAN BERIKUT INI :

apakah anda menggunakan tanaman :

Jahe

3. Hasil konsultasi

Gambar 5.26 Pemilihan Tanaman Kedua

Pada kasus kedua, hasil konsultasi akan menampilkan ramuan tidak

ditemukan. Hasil konsultasi dapat dilihat pada gambar 5.27.

SISTEM PAKAR IPENTIFIKASI
KHASIAT TANAMAN 0BAT

Ramuan tidak ditemukan

Gambar 5.27 Hasil Konsultasi
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5.2.4 Analisis Hasil Pengujian
Setelah dilakukan pengujian sistem, terdapat beberapa kelebihan dan
kelemahan pada sistem. Kelebihan-kelebihan yang ada pada sistem, antara lain
yaitu :

1. Sistem dapat memberikan kemungkinan-kemungkinan tanaman yang tepat
digunakan sesuai dengan nama penyakit yang dipilih. .

2. Sistem dapat membentuk pohon keputusan berdasarkan basis pengetahuan
yang ada.

Sedangkan kelemahan yang masih terdapat pada sistem yaitu :

1. Kurangnya basis pengetahuan yang dimiliki sehingga masih terdapat hasil
konsultasi dengan ramuan tidak ditemukan.

2. Sistem belum dapat menggambarkan bentuk pohon keputusan yang telah
diproses.

3. Data yang terdapat pada tabel basis pengetahuan belum dapat digenerate dari
tabel ramuan.

Masih belum adanya kompleksitas data pada sistem.



BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Setelah sistem selesai dibuat, dan semua tahapan telah dilakukan maka

dapat diperoleh beberapa kesimpulan. Kesmipulan tersebut antara lain :

1. Sistem dapat digunakan untuk memperoleh informasi tentang khasiat
tanaman obat beserta ramuan dan cara pemakainnya.

2. Sistem dapat memberikan kemungkinan-kemungkinan tanaman yang tepat
digunakan sesuai dengan nama penyakit yang dipilih.

3. Sistem dapat membentuk pohon keputusan berdasarkan basis pengetahuan
yang ada.

6.2 Saran

Selama proses penyelesaian sistem dan dari tahapan-tahapan pengujian

yang dilakukan, masih ditemukan beberapa kekurangan pada sistem. Untuk

membangun sistem menjadi lebih baik, maka diperlukan saran-saran untuk dapat

memperbaikinya. Adapun saran-saran yang dapat diberikan, antara lain :

1.

Kurangnya basis pengetahuan yang dimiliki sehingga masih terdapat hasil
konsultasi dengan ramuan tidak ditemukan.

Sistem belum dapat menggambarkan bentuk pohon keputusan yang telah
diproses.

Data yang terdapat pada tabel basis pengetahuan belum dapat digenerate dari
tabel ramuan.

Masih belum adanya kompleksitas data pada sistem.
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