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Penerapan Logika Fuzzy untuk Penentuan Penerima Sembako Murah di Perumahan
Cipta Green View RT 11 RW 21, Batam

Andi Supriyadi Chan, M.Kom., Alvendo Wahyu Aranski, M.Kom.
Politeknik Negert Medan
Institut Teknologi Batam
Abstrak

Pembagian sembako murah merupakan salah satu program pemerintah untuk membantu
masyarakat kurang mampu. Namun, penentuan penerima sembako murah seringkali
menghadapi tantangan dalam hal objektivitas dan akurasi. Penelitian i1 bertujuan untuk
mengembangkan sistem penentuan penerima sembako murah menggunakan metode
logika fuzzy di Perumahan Cipta Green View RT 11 RW 21, Batam. Metode yang
digunakan adalah Fuzzy Mamdanm dengan variabel input berupa pendapatan, jumlah
tanggungan, dan kondisi rumah. Hasil peneliian menunjukkan bahwa sistem logika fuzzy
mampu memberikan rekomendasi penerima sembako murah dengan tingkat akurasi 85%
dibandingkan dengan penilaian manual. Sistem ini diharapkan dapat meningkatkan

efektivitas dan transparansi dalam program pembagian sembako murah.

Kata kunci: logika fuzzy, sembako murah, sistem pendukung keputusan, Fuzzy Mamdani
1. Pendahuluan

Kemiskinan masith menjadi salah satu permasalahan utama di Indonesia, termasuk di
kota-kota besar seperti Batam. Meskipun Batam dikenal sebagai kota industri dengan
pertumbuhan ekonomi yang cukup pesat, kesenjangan sosial masih terlihat jelas di
beberapa wilayah, termasuk di Perumahan Cipta Green View RT 11 RW 21. Sebagai
upaya untuk mengurangi beban masyarakat kurang mampu, pemerintah telah
menjalankan berbagai program bantuan sosial, salah satunya adalah program pembagian

sembako murah.

Program pembagian sembako murah bertujuan untuk membantu masyarakat dalam
memenuhi kebutuhan pokok mereka dengan harga yang lebih terjangkau. Namun,
implementasi  program 1m seringkali menghadapi tantangan, terutama dalam hal

penentuan penerima bantuan. D1 Perumahan Cipta Green View RT 11 RW 21, Batam,



proses penentuan penerima sembako murah masih dilakukan secara manual berdasarkan
penilaian subjektif pengurus RT/RW. Metode ini rentan terhadap bias dan inkonsistensi,

yang dapat mengakibatkan ketidakadilan dalam distribusi bantuan.

Ketidakakuratan dalam penentuan penerima bantuan dapat memiliki dampak negatif
yang signifikan. Pertama, hal im1 dapat mengakibatkan exclusion error, di mana warga yang
scharusnya layak menerima bantuan justru tidak termasuk dalam daftar penerima.
Sebaliknya, dapat terjadi inclusion error, di mana warga yang sebenarnya tidak terlalu
membutuhkan bantuan malah menerima sembako murah. Kedua situasi i dapat
menimbulkan ketidakpuasan dan konflik di antara warga, serta mengurangi efektivitas

program bantuan secara keseluruhan.

Dalam era digital saat in1, pemanfaatan teknologi informasi dalam administrasi publik
menjadi  semakin penting. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk
meningkatkan objektivitas dan akurasi dalam pengambilan keputusan adalah penerapan
kecerdasan buatan, khususnya logika fuzzy. Logika fuzzy, yang diperkenalkan oleh Lotfi
A. Zadeh pada tahun 1965, merupakan metode yang mampu menangam ketidakpastian

dan ketidakjelasan dalam pengambilan keputusan.

Penerapan logika fuzzy dalam konteks penentuan penerima bantuan sosial telah
terbukti efektif dalam beberapa penelitian sebelumnya. Kusumadewi & Purnomo (2010)
mendemonstrasikan bagaimana logika fuzzy dapat digunakan untuk mengevaluasi
kelayakan penerima bantuan dengan mempertimbangkan berbagalr kriteria secara
simultan. Sementara itu, Naba (2009) menunjukkan bahwa sistem berbasis logika fuzzy
dapat meningkatkan transparansi dan konsistensi dalam proses pengambilan keputusan

untuk program-program sosial.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penehitian i bertujuan untuk mengembangkan
sistem penentuan penerima sembako murah menggunakan metode logika fuzzy di
Perumahan Cipta Green View RT 11 RW 21, Batam. Sistem imi diharapkan dapat
mengatasi kelemahan metode manual yang saat i digunakan, dengan meningkatkan
objektivitas, akurasi, dan transparansi dalam proses seleksi penerima bantuan. Lebih
lanjut, penelitian i juga bertyjuan untuk mengeksplorasi potensi penerapan teknologi
kecerdasan buatan dalam meningkatkan efektivitas program-program bantuan sosial di

tingkat komunitas.
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Melalui penerapan sistem berbasis logika fuzzy, diharapkan proses penentuan
penerima sembako murah dapat dilakukan dengan lebih adil dan efisien. Sistem in1 akan
mempertimbangkan berbagai variabel seperti pendapatan, jumlah tanggungan, dan kondisi
rumah secara objektif dan konsisten. Selain itu, penggunaan sistem terkomputerisasi juga
dapat mempercepat proses pengambilan keputusan dan memudahkan pembaruan data

secara berkala.

Hasil dan penelitian ini diharapkan tidak hanya bermanfaat bagi warga Perumahan
Cipta Green View RT 11 RW 21, Batam, tetapi juga dapat menjadi model yang dapat
diadaptasi oleh komunitas lain di berbagai wilayah di Indonesia. Lebih jauh lagi, penelitian
i1 diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan kebijakan bantuan

sosial yang lebih efektif dan tepat sasaran di tingkat nasional.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menerapkan metode
Fuzzy Mamdani untuk mengembangkan sistem penentuan penerima sembako murah.
Metode Fuzzy Mamdani dipilih karena kemampuannya dalam menangani variabel
linguistik dan ketidakpastian dalam proses pengambilan keputusan. Tahapan penelitian

dilakukan secara sistematis untuk memastikan validitas dan reliabilitas hasil.

a. Pengumpulan Data

Tahap awal penelitian dimulai dengan pengumpulan data melalui survei terhadap 100
kepala keluarga di Perumahan Cipta Green View RT 11 RW 21, Batam. Survei dilakukan
menggunakan kuesioner terstruktur yang telah divalidasi oleh ahli di bidang sosial
ekonomi. Data yang dikumpulkan meliputi tiga variabel utama: pendapatan per bulan,

jumlah tanggungan, dan kondisi rumah.

Untuk memastikan akurasi data, tim peneliti melakukan verifikasi melalui observasi
langsung dan wawancara dengan pihak RT/RW setempat. Selain itu, data sekunder dari
BPS Kota Batam juga digunakan sebagai referensi untuk menentukan batas-batas

kategori dalam variabel fuzzy.

b. Penentuan Variabel dan Himpunan Fuzzy

3



Berdasarkan hasil studi literatur dan diskusi dengan ahli, ditentukan tiga variabel
input dan satu variabel output. Setiap variabel dibagi menjadi beberapa himpunan fuzzy
dengan fungsi keanggotaan trapesium dan segitiga. Pemilihan fungsi keanggotaan ini
didasarkan pada kemudahan interpretasi dan efektivitasnya dalam merepresentasikan

variabel sosial ekonomi.

Variabel input yang digunakan adalah:

1. Pendapatan per bulan (dalam jutaan rupiah): Rendah [0-2], Sedang [1.5-4],
Tinggi [3.5-6]

2. Jumlah tanggungan (orang): Sedikit [0-2], Sedang [1-4], Banyak [3-6]

3. Kondisi rumah (skala 1-10): Kurang Layak [0-4], Cukup Layak [3-7], Layak [6-
10]

Variabel output adalah kelayakan menerima sembako murah: Tidak Layak [0-40],
Kurang Layak [30-70], Layak [60-100]

c. Pembentukan Aturan Fuzzy

Aturan fuzzy dibentuk berdasarkan kombinasi variabel input dan output, dengan
total 27 aturan yang mencakup semua kemungkinan kombinasi. Proses pembentukan
aturan melibatkan diskusi dengan ahli di bidang kesejahteraan sosial dan pengurus

RT/RW setempat untuk memastikan relevansi dan kesesuaian dengan kondisi lokal.

Contoh aturan yang dibentuk:

o JIKA pendapatan rendah DAN jumlah tanggungan banyak DAN kondisi rumah
kurang layak MAKA layak menerima sembako murah
o JIKA pendapatan tinggi DAN jumlah tanggungan sedikit DAN kondisi rumah

layak MAKA tidak layak menerima sembako murah
d. [Inferensi Fuzzy

Proses inferensi menggunakan metode Mamdani dengan operator AND (minimum)
untuk mengkombinasikan anteseden dan metode MIN untuk implikasi. Pemilihan
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metode ini didasarkan pada kemampuannya dalam menghasilkan output yang smooth

dan interpretable.

Dalam tahap ini, setiap input crisp diubah menjadi derajat keanggotaan fuzzy,
kemudian diproses menggunakan aturan-aturan yang telah dibentuk. Hasil dari proses ini

adalah himpunan fuzzy untuk variabel output.

e. Defuzzifikasi

Proses defuzzifikasi menggunakan metode Centroid untuk menghasilkan nilai crisp
yang merepresentasikan kelayakan menerima sembako murah. Metode Centroid dipilih
karena kemampuannya dalam memberikan hasil yang lebih halus dan representatif

dibandingkan metode defuzzifikasi lainnya.

f. Implementasi Sistem

Sistem fuzzy yang telah dirancang diimplementasikan menggunakan bahasa
pemrograman Python dengan bantuan library scikit-fuzzy. Pemilihan Python didasarkan

pada fleksibilitasnya dan ketersediaan library yang mendukung komputasi fuzzy.

g. Evaluasi Sistem

Evaluasi sistem dilakukan dengan membandingkan hasil rekomendasi sistem dengan
penilaian manual oleh pengurus RT/RW. Proses evaluasi melibatkan 100 sampel data
yang telah dikumpulkan sebelumnya. Tingkat akurasi sistem dihitung menggunakan

confusion matrix dan F1-score.

Selain itu, dilakukan juga analisis sensitivitas untuk mengetahui pengaruh masing-
masing variabel input terhadap output sistem. Hal ini penting untuk memahami faktor-

faktor yang paling berpengaruh dalam penentuan kelayakan penerima sembako murah.

h. Validasi dan Penyempurnaan

Berdasarkan hasil evaluasi, dilakukan validasi dan penyempurnaan sistem. Proses ini
melibatkan penyesuaian fungsi keanggotaan, penambahan atau pengurangan aturan

fuzzy, serta optimasi parameter sistem untuk meningkatkan akurasi dan performa.



Melalui metode penelitian yang sistematis dan komprehensif ini, diharapkan dapat

dihasilkan sistem penentuan penerima sembako murah yang objektif, akurat, dan sesuai
dengan kondisi lokal di Perumahan Cipta Green View RT 11 RW 21, Batam.

3. Hasil dan Pembahasan

Sistem logika fuzzy untuk penentuan penerima sembako murah telah berhasil

dikembangkan dan dimplementasikan. Hasil pengujian terhadap 100 kepala keluarga

menunjukkan bahwa:

d.

€.

Tingkat Akurasi Sistem logika fuzzy mampu memberikan rekomendasi penerima
sembako murah dengan tingkat akurasi 85% dibandingkan dengan penilaian
manual oleh pengurus RT/RW. Perbedaan hasil terjadi pada 15 kasus, di mana
sistem memberikan penilaian yang berbeda dengan penilaian manual.
Distribusi  Rekomendast  Dari 100  kepala keluarga yang diup, sistem
merekomendasikan:
e 35 keluarga layak menerima sembako murah
e 45 keluarga kurang layak menerima sembako murah
o 20 keluarga tidak layak menerima sembako murah
Faktor yang Mempengaruhi Rekomendasi Analisis sensitivitas menunjukkan
bahwa variabel pendapatan memiliki pengaruh paling signifikan terhadap hasil
rekomendasi, diikuti oleh jumlah tanggungan dan kondisi rumah.
Kelebihan Sistem
e Objektivitas: Sistem mampu memberikan penilaian yang lebih objektif
berdasarkan kriteria yang telah ditentukan.
e Konsistensi: Sistem memberikan hasil yang konsisten untuk mput yang
sama.
e Transparansi: Proses penentuan dapat dijelaskan melalui aturan fuzzy yang
digunakan.
Keterbatasan Sistem
e Sistem belum mempertimbangkan faktor-faktor kualitatif seperti riwayat
penerimaan bantuan sebelumnya atau kondisi kesehatan anggota keluarga.

e Diperlukan pembaruan data secara berkala untuk menjaga akurasi sistem.

4. Kesimpulan

SITEBA, Volume 1, No. 1, 2022



Penerapan logika fuzzy dalam penentuan penerima sembako murah di Perumahan
Cipta Green View RT 11 RW 21, Batam telah berhasil meningkatkan objektivitas dan
akurasi proses seleksi. Sistem yang dikembangkan mampu memberikan rekomendasi
dengan tingkat akurasi 859% dibandingkan dengan penilaian manual. Meskipun demikian,
sistem 11 masih memerlukan penyempurnaan lebih lanjut, terutama dalam hal integrasi

faktor-faktor kualitatif dan pembaruan data secara berkala.

Untuk penehtian selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan sistem dengan
menambahkan variabel input lain yang relevan, serta mengintegrasikan sistem dengan
database kependudukan untuk memudahkan pembaruan data. Selain itu, penerapan
metode optimasi seperti algoritma genetika dapat dipertimbangkan untuk meningkatkan

performa sistem.
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SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN UNTUK MENENTUKAN PEGAWAI
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Institut Teknologi Batam
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Abstract
In a performance appraisal process in an institution, employees are the first spearhead in
the community service process. The performance of each employee will show the quality
of employees in carrying out their duties. It aims to see the extent to which the performance
of employees, improvement and supervision of performance for employees. So that
mstitutional leaders can make decisions to choose the best employees from the best. The
assessment includes service orientation, integrity, discipline, commitment and cooperation.
So far, there 1s no system that can be used to determine the best employees. Therefore,
this study uses a decision-making system using fuzzy logic with the zero-order Sugeno
method to assess the performance of employees at the Sagulung District Office. Data
processing using MATLAB. The first step in completing the employee performance
appraisal using the Sugeno method 1s to determine the input variables and output variables
which are firm sets, the second step 1s to change the input variables into fuzzy sets with a
fuzzification process. The output variable is the decision of selecting the best employee
with the Output (Best/Enough/Poor). The results obtained in this study used three data.
The first and third employees with manual calculation of values and calculations using
MatLab Software Both manual calculations and using MatlLab both show competent fuzzy
output categories. So that Sugeno's fuzzy logic can be applied to determine the best

employees in Sagulung District.

Keywords: employee, sugeno, fuzzy logic, MatLab
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1. PENDAHULUAN

Instansi Pemerintah di Pusat, di Daerah, dan di lingkungan Badan Usaha Milik Negara
atau Badan Usaha Milik Daerah. Dalam konteks otonomi daerah di Indonesia,
Kecamatan merupakan Satuan Kerja Perangkat Daerah (SKPD) Kabupaten atau Kota
yang mempunyal wilayah kerja tertentu yang dipimpin oleh seorang Camat. Kebijakan
otonomi daerah dalam Undang-Undang Nomor 32 Tahun 2004 tentang Pemerntahan
Daerah, secara eksplisit memberikan otonomi yang luas kepada pemerintah daerah untuk
mengurus dan mengelola berbagai kepentingan dan kesejahteraan masyarakat daerah.
Pemerintah Daerah harus mengoptimalkan pembangunan daerah yang berorientasi
kepada kepentingan masyarakat. Melalui Undang-Undang Nomor 32 Tahun 2004,
pemerintah daerah dan masyarakat di daerah lebih diberdayakan sekaligus diberi tanggung

jJawab yang lebih besar untuk mempercepat laju pembangunan daerah.

2. METODE

Fakta desain penelitian menggambarkan apa yang akan dilakukan oleh penelii dalam
terminologi teknis. Dalam hal i, desain penelitian harus mencakup antara lain tahapan
yang akan dilakukan, mformasi mengenai cara penarikan sampel bila diperlukan survei
primer, besarnya sampel, metode pengumpulan data, instrument penelitian, dan prosedur
teknik penelitian lainnya (Dr.Sudaryono, 2015).

Langkah-langkah penelitian yang akan dilakukan terlihat pada gambar 1 sebagai berikut:
| Identiﬁkaii Masalah |

| Literatur |

v

| Pengumpulan data |

| Analisis Data |

Pengolahan Data dengan FIS Metode Sugeno

v
| Pengujian Arzlikasi Matlab |

| Kesimpulan dan Saran |

Gambar 1: Desain Penelitian
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penyelesaian masalah menentukan penilaian kinerja pada penelitian i1 mengunakan

logika fuzzy, yaitu dengan menggunakan metode Sugeno.
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Untuk melakukan simulasi semua himpunan fizzzy maupun blok aturan harus dimasukkan
kedalam sistem. Secara garis besar sistem in1 akan memiliki 5 input (Orientasi Pelayanan,
Integritas, Komitmen, Kedisiplinan dan Kerjasama) dan output (kompeten/cukup/tidak
kompeten) seperti pada gambar 2 berikut ini.

ERENCES MAILINGS REVIEW VIEW
B FiS Editor: pemilihan_pegawai_terbaik — O > "h
¢

File Edit View

= T
OtoritasPelayanan .
S
~——
Integritas ==fpemilihan_pegawai_terbaiy
----------

Komitmen - (sugeno)

-
-

Disipiin P =
xx g o

——

Gambar 2: Rancangan Sistem
Himpunan wumversal untuk variabel output adalah milai 0 sampai 80 maka dinyatakan
Kompeten, nilar 0 sampai 70 dinyatakan Cukup Kompeten dan < 50 Maka dinyatakan
Tidak Kompeten universal untuk Qutput yaitu U= [0 100].
Tabel 1: Variabel Fuzzy
Fungsi Nama Variabel
Orientasi Pelayanan
Input Integritas
Komitmen
Disiplin
Kerjasama
Ouput Terbaik/Cukup/Buruk
Himpunan fuzzy output pada penelitian in1 dibagi menjadi 3 yaitu Terbaik dengan nilai
tegasnya adalah 80, Cukup nilai tegasnya adalah 70 dan Kurang Baik dengan nilai tegasnya

adalah 50 seperti gambar 3 dibawah 1ni.

Membership function plots ~ Plot points: 181

terbaik

cukup

KurangBaik

output variable "output1™

Gambar 3: Variabel Output
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[R17] If (OrientasiKerja s Baik) and (Integritas 7s TidakBerintegritas) I (Komitmen is
Komitmen) and (Disiplin zs Disiplin) and (KerjaSama I Bisa) then (penilaian zs Terbaik)
o-predikat; = min (UB; uB; uK; ubD; ; uBs )

=min (0,8 ; 0,5; 0,5; 0,5; 0,6)

=0,
7:=178
[R39] If (OrientasiKerja 1s Baik) and (Integritas zs Berintegritas) and (Komitmen 1s
Komitmen) and (Disiplin zs Disiplin) and (KerjaSama 1s Bisa) then (penilaian zs Terbaik)
a-predikaty, = min (UB; uB; uK; uD; uBs)

=min (0,8 ; 0,5; 0,5; 0,5; 0,6)

=0,
7:=78
Karena a-Predikat yang tidak O hanya terdapat pada aturan: R 17 dan R39 maka rata-rata
yang didapat adalah 78 sesuai dengan nilai Ziydan Z» yang berarti Terbaik.

_ (a17x Z17) +(a39 x Z39)

7
al7+a39
7 - (0,5x78) +(0,5x 78)
0,5+0,5
7 (39) +(39)
1
/=78

Rule Viewer: pemilihanpegawaiterbaiks - u] X
File Edit View Options

OrientasiKerja = 82 Integritas = 78 Komitmen = 78 Disiplin = 78 KerjaSama = 30 penilaian = 80

1 I

2 i |

3 —l

4

5

13

7

¢ —_—
8 ——
10 ———
1" ———
12

13 .1
14 —
15

16

17

18 C—
193 —
20 —
21

22

23 C__
24

25

2 ——
& == —
29 —l 1

30 g | PN | —
EEaEE [Poreemsor [ e | ron | sownl o ||
: =Ea= | .

Gambar 4: Rule Viewer
Selanjutnya perbandingan dengan menggunakan matlab, dengan memasukkan nilai mput

Pegawai 1 pada matlab. Seperti tabel 2 dibawah mi:
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Tabel 2: Hasil perbandingan defuzzifikasi dengan matlab pegawai 1

Pegawai Hasil Defuzzifikasi  Hasil Matlab Keterangan
Pertama 78 80 Benar

4. KESIMPULAN

Berdasarkan dari penjelasan pada bab sebelumnya dengan mengimplementasikan

langkah-langkah untuk menetukan pemilihan pegawai terbaik didalam penelitan dapat

disimpulkan:
a. Penerapan fuzzy inference system metode sugeno dalam menetukan pegawai
terbaik yang terdapat pada hasil matlab
b. Hasil fuzzy inference system metode sugeno dalam menentukan pegawai terbaik
yang terdapat pada matlab adalah:
1) Orientasi Pelayanan
2) Integritas
3) Komitmen
4) Disiplin
5) Kerja Sama
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Abstrak

Game susunan Abjad merupakan sebuah game yang sering digunakan oleh anak anak
Paud yang baru belajar mengenal susunan huruf. Game ini sangat dimkmati oleh anak
anak paud karena game ini membutuhkan kosentrasi dan mengadung unsur menarik
sehingga mereka tertarik untuk menyelesatkan susunan Game tersebut sesuai dengan
ururannya. Game ini sangat bermanfaat untuk menambah kecepatan pola pikir dan tangan
mata dan meningkatkan keterampilan anak. Tujuan utama penelitian 11 memberikan
informasi agar mudah menyelesaiakan kasus permainan puzzle abjad dengan
menggunakan sebuat algoritma.Hasil akhir berupa susunan puzzle abjad yang sesuai
dengan aturan dengan menggunakan konsep ‘algorntma sehingga memperoleh sistem
pengambilan keputusan untuk menyelesaikan permainan puzzle abjad dengan benar.
Key Words: Susunan Abjad, Kecerdasan Buatan Searching, Puzzle 8,algoritma steepest
ascent hill chimbing.
1. PENDAHULUAN

Pencarian adalah proses pencarian solusi di dalam suatu permasalahan sampai
solusi atau tujuan ditemukan, atau pergerakan di statespace untuk mencari lintasan dari
mitial-state ke goal-state. Dimana state-space 1tu sendiri adalah himpunan semua state yang
dapat dicapai dari state awal sampai state tujuan melalui sederetan aksi. Sedangkan mitial-
state merupakan state awal yaitu darimana suatu pencarian akan dimulai. Goal-state
merupakan state tujuan, seringkali tujuan hanya dinyatakan sebagai sifat yang harus
dipenuhi. Lintasan (path) dalam state-space adalah sederetan aksi dari satu state ke state
yang lain. Untuk banyak persoalan, lintasan mana yang diambil menentukan kualitas solusi.

Ada empat hal yang harus diperhattkan untuk membangun sistem atau

memecahkan masalah tertentu :
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Mendefenisikan masalah dengan jelas.

o

b.  Menganalisis masalah.

Mengumpulkan dan mempresentasikan ilmu pengetahuan (knowledge).

e

d. Memilih teknik pemecahan masalah terbaik dan menggunakannya untuk masalah
tertentu.

Heuristk adalah sebuah teknik yang mengembangkan efisiensi dalam proses
pencarian, namum dengan kemungkinan mengorbankan kelengkapan (completeness).
Untuk mengukur performansi metode pencarian, terdapat empat kriteria yang dapat
digunakan (Coppin, 2004).Metode pada teknik searching yang dapat digunakan adalah
metode heuristik. Metode tersebut adalah penggabungan dua metode antara dept-first
search dengan yang berarti bergerak ke belakang menuju pada suatu keadaan awal. Metode
i memiliki kelebihan yaitu lebih detail dalam melacak node yang tersebar, sehingga dapat
aplikasi bisa dikembangkan untuk membuat tingkatan terhadap pelacakan(Sulistiyani et
al., 2021). Pencarian suatu rute optimal merupakan salah satu permasalahan yang sering
terjadi dalam proses pengiriman barang. Sebagai contoh adalah seorang sales pengiriman
yang bertugas mengirimkan barang ke beberapa toko dengan jarak yang jauh dan harus
tepat agar tidak mengulangi jalan yang sama(Puspitasari et al., n.d.)

1. Completeness

2. Time complexity

3. Space complexity

4. Optimality (Informatika, 2019).

Terdapat dua jenis Hill Climbing yang sedikit berbeda, yakni Simple Hill

Climbing (Hill Climbing sederhana) dan Steepest-Ascent Hill Climbing (Hill
Climbing dengan memilih kemiringan yang paling tajam/curam). Simple hill climbing,
awalnya next state akan ditentukan dengan membandingkan current state dengan satu
successor. Proses pembandingan ini dimulai dari sebelah kiri. Apabila ditemukan penerus
baru yang lebih baik dari kondisi saat itu current state maka penerusnya tersebut akan
menjadi next state. Sedangkan pada steepest ascent hill climbing dalam menentukan next
state, current state langsung dibandingkan dengan semua successor yang ada di
dekatnyal3].

Untuk menyelesaikan permasalahan pada sebuah algoritma sangat dibutuhkan
sebuah solusi dengan memperhatikan bagaimana cara melihat jalur rule terpendek agar
memperoleh tujuan, Tujuan utama pencarian i adalah memberi petunjuk untuk

mempermudah menyelesaikan perhitungan jarul terpendek untuk mengefesiakan teng
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dan waktu[4]. Langkah pertama dalam proses pencarian yaitu memilih node dengan
memakai konsep heuristik yang sesuai dengan node dan simpul dengan aturan aturan
pengganti.Manfaat heuristik 11 bisa menyelesaiakan permasalahan dengan selektif
sehinggan hasil goal terakhir paling besar kemungkinanyal5].

Algoritma yang bagus adalah algoritma yang menjeleskan dengan luas bagian dari
masukkan dapat dilihat dar permasalahan dan menghasilkan sebuah solusi untuk masalah
yang dihadapi[6] Metode yang dipakai pada penelitian i1 adalah Simple hill climbing dan
Ascent Hill Chimbing.Proses penyelesaian penelitan i dengan cara mencari,
mengumpulkan, serta mempelajart dan menganalisi contoh karya penelitian yang
terdahulu serta mencari buku dan sumber sumber yang akurat agar memperoleh penelitian
yang bagus. Dalam merancang suatu sistem yang terkomputerisasi, analisa sistem memiliki
peranan yang sangat penting dalam membuat rincian aplikasi yang akan dibuat. Analisa
sistem bertujuan untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan yang ada dan
nantinya diharapkan dapat menciptakan suatu sistem yang lebih baik[7.]

Contoh Implementasi kasus pembuatan jadwal perkuhahan. Penjadwalan kuliah
yang selama in1 dilakukan masith menghasilkan jadwal yang menimbulkan bentrok, baik
pada waktu, ruang maupun dosen mengajar. Pada penelitian ini diusulkan menggunakan
metode atau algoritma Steepest Ascent Hill Climbing. Dengan menggunakan variabel mata
kuliah, dosen, hari, ruang, jam, semester, program studi, metode yang digunakan adalah
metode atau algoritma Steepest Ascent Hill Climbing yang lebih cepat, efektif dan optimal
sehingga jadwal yang telah diproses tidak mengalam bentrok|8].

2. METODELOGI PENELITIAN

Metode yang digunakan pada penelitian in1 yaitu adalah Simple Ascent hillchimbin.
Proses penyelesaian penelitian in1 dengan cara mencari,mengumpulkan,serta mempelajari
dan menganalisi contoh karya penelitian yang terdahulu serta mencari buku dan sumber
sumber yang akurat agar memperoleh penelitian yang bagus. Tahap tahap penelitian im

adalah
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Ruang Lingkup masalah

\Z

Mecar Literatur

v

ujuan penelitian yang dihasilkan
Tuy I hittan yang dihasilk

Mengupulkan Data Puzzle ABJAD

Analisa Data

Proses Algoritma Ascent Hill Climbing

Penujan algoritma

Kesimpulan

Gambar 1. Metodologi Penelitian

3. ANALISA DAN PERANCANGAN

Berdasarkan penelitan yang dilakukan maka implementasi algoritma Hill
Climbing pada kasus Puzzle 8
Bentuk Penyelesaian Ruang keadaan
Contoh : x= baris =[ 1.2.3]
Y = Kolom = [1.2.3]

Dengan demikian diumpamakan ruang keadaan = seluruh kemungkinan posisi
kota pada puzzle 8 Kita masukkan posisi puzzle pada angkat 7 yang berada pada keadaan
awal dengan posisi 3.1 Aturan aturan yang harus dilewati diantaranya:

Posisi kotak awal kosong(x,y)
X= Baris kotak yang masih kosong
Y= Kolom kotak yang masih kosong
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1.  Aturan dasar yang harus dikerjakan berupa gerakkan kotak kosong ke atas Puzzle
dimana if x>1 then (x-1,y)

2. Aturan dasar yang harus dikerjakan berupa gerakkan kotak kosong ke bawah Puzzle
if x<3 then (x+1,y)

3. Aturan dasar yang harus dikerjakan berupa gerakkan kotak kosong ke kanan Puzzle
if x<3 then (x+1,y)

4. Aturan dasar yang harus dikerjakan berupa gerakkan kotak kosong ke kir1 Puzzle 1if
x>1 then (x,y-1)

Proses penyelesaian menggunakan Algoritma Ascent Hill Climbing
A. Tterasi 1

Lihat keadaan awal menghasilkan nilai goal

Data puzzel belum diproses Keadaan Awal
A A |B

D | B |F D E | F

G | E C H

Gambar 1. Data Awal

A C
D B F
G E H
Kiri \
At/as/ Kdnan Bawah
A C
D|[B|F D A |C
G|E|H B|F
H=5 G | E H
B=3
Gambar 2. Iterasi Pertama
Iterasi 1 :

Pada gambar di atas menjelaskan pada setiap puzzle abjad harus melakukan pergantian
posisi untuk memperoleh nili goal state akhir. Setiap node memiliki nilai heuristik setiap
dalam proses memiliki posisi yang benar. Proses iterasi pertama (1) dapat dilihat bahwa
posisi yang benar sebanyak 5 angka dengan proses geser abjad ke atas, nila1 yang menepati

posisi yang benar adalah A,C,D,F,G dan posisi yang salah sebanyak 3 yaitu B,E,H.
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Perolehan nilai heruristik diperoleh dengan posisi benar disamakan dengan angka 1 dan

posisi salah disamakan dengan 0, Proses pencarian heuristik dapat dilihat dibawah ni:

~B-S-B-B-S-B-B-0
~1-0-1-1-0-1-1-0
-5

B. Iterasi 2

Dari proses data yang sudah di olah maka diperoleh posisi yang sudah benar, dilanjutkan

dengan pencerian.

A C
D B F
G E H
Kiri
W/ Baw Al
A|C
D|B|F AlC A[B]C he 4
G|E|H DB F D F hed
h=6 G | E H G|E|H
Gambar 3. Iterasi Kedua
Iterasi 2:
=B-B-B-B S-B-S
=1-1-1-1-0-1-1-0
=6
Iterasi 2

Lihat keadaan awal menghasilkan nilai goal

A B C
D F
G E H
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Kin Kanan Atas G H
AIB ]| C
A C A © h=5 h=5
D|F D |B|F| " =0
& E D |F s h=7
G E H

Gambar 4. Iterasi Ketiga

Iterasi 2:
Pada gambar di atas menjelaskan pada setiap puzzle Abjad harus melakukan pergantian
posisi untuk memperoleh nili goal state akhir. Setiap node memiliki nilai heuristik setiap
dalam proses memiliki posisi yang benar. Proses iterasi pertama (1) dapat dilihat bahwa
posisi yang benar sebanyak 7 angka dengan proses geser angka ke atas, nilai yang menepati
posisi yang benar adalah A,B,C,D,E,F,G dan posisi yang salah sebanyak 1 yaitu H.
Perolehan nilai heruristik diperoleh dengan posisi benar disamakan dengan angka 1 dan
posisi salah disamakan dengan 0, Proses pencarian heuristik dapat dilihat dibawah ini:

= B-B-B-B-B-B-S

=1-1-1-1-1-1-1-0

-2
Tterasi 3
Lihat keadaan awal menghasilkan nilai goal
Dari proses data yang sudah di olah maka diperoleh posisi yang sudah benar, dilanjutkan

dengan pencerian.

A| B |C
D| E | F
Kin G H
AlB Kanan Atas \
AIB|C
DIEF C D F
A B
G h=6
D|E|F G E | H
h=6 G| H h=0

Gambar 15. Iterasi Keempat
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Iterasi 4:
Pada gambar di atas menjelaskan pada setiap puzzle harus melakukan pergantian posisi
untuk memperoleh nili goal state akhir. Setiap node memiliki nilai heuristik setiap dalam
proses memiliki posisi yang benar. Proses iterasi pertama (1) dapat dilihat bahwa posisi
yang benar sebanyak 7 angka dengan proses geser angka ke atas, nilai yang menepati posisi
yang benar adalah 1,2,3,5,4,6,7,8 dan posisi yang salah sebanyak 0. Perolehan nilai
herurnistik diperoleh dengan posisi benar disamakan dengan angka 1 dan posisi salah
disamakan dengan 0, Proses pencarian heuristik dapat dilihat dibawah mni:

- B-B-B-B-B-B-B-B

=1-1-1-1-1-1-1-1

-8
Berdasarkan proses 4 iterasi di atas maka diperoleh posisi goal state puzzle telah memiliki
8 posisi yang benar.Proses iterasi tabel dilihat dibawah ini:

Tabel 1.Hasil Iterasi

Iterasi Nilai Posisi Puzzel | Nilai Posisi Puzzel | Hasil Heuristik
ABJAD

Posist Awal S-S-B-B-S-B-S-S 0-0-1-1-0-1-0-0= 4

1 S-S-B-B-S-B-B-S 0-0-1-1-0-1-1-0 5

2 B-B-B-B-5-B-B-S 1-1-1-1-0-1-1-0 6

3 B-B-B-B-S$-B-B-S 1-1-1-1-1-1-1-0 7

4 B-B-B-B-S5-B-B-B 1-1-1-1-1-1-1-1 8

Al B
4 | E | F
G H

Gambar 15. Iterasi Kelima
Dari proses data yang sudah di olah maka diperoleh posisi abjad yang sudah benar

sebanyak 8 sehingga bertemu dengan Goal tujuan akhir Pencarian dihentikan .

SITEBA, Volume 1, No. 1, 2022




GAME PUZZLE ABJAD MENGGUNAKAN ALGORITMA ASCENT HILL CLIMBING

REFERENSI

Hutahaean, Harvel Desmon. 2017. “Penerapan Metode Best First Search Pada Permainan
Tic Tac Toe” 2 (1): 1-6.

Sulistiyani, D. F., Ramadhany, Z., Informatika, P., Komputer, F. 1., Purwokerto, U. A.,
Informasi, P. S., Komputer, F. 1., & Purwokerto, U. A. (2021). IMPLEMENTASI
ALGORITMA GENERATE AND TEST UNTUK OPTIMALISASI. 4(2),
106-114.

Puspitasari, C., Diah, Y., & Yunita, R. (n.d.). Optimasi Rute Sales Pengiriman Berdasarkan
Jarak dengan Metode Simple Hill Climbing ( Studi Kasus CV Maju Jaya ). 1-8.

Dangkua, E. V., Gunawan, V., & Adi, K. (2015). Penerapan Metode Hill Climbing Pada
Sistem Informasi Geografis Untuk Mencar Lintasan Terpendek. JURNAL
SISTEM INFORMASI BISNIS, 5(1). https://doi.org/10.21456/volbiss 1 ppl19-25.

Juniansyah, A., & Mesterjon. (2016). Aplikasi Penentuan Rute Terpendek Untuk Bagian
Pemasaran. Media Infortama, 12(1), 31-40.

Hutahaean, H. D. (2018). PENERAPAN METODE BEST FIRST SEARCH PADA
PERMAINAN TIC TAC TOE. Journal Of Computer Networks, Architecture
and High Performance Computing, 1(1), 10-15.
https://do1.org/10.47709/cnapc.v1il.3.

Juniansyah, A., & Masteggon, M. (2016). APLIKASI PENENTUAN RUTE
TERPENDEK UNTUK BAGIAN PEMASA-RAN PRODUK ROTI SURYA
DENGAN METODE BEST FIRST SEARCH. JURNAL MEDIA
INFOTAMA, 12(1). https://do1.org/10.37676/jmi.v1211.270.

Nurdin, N., & Harahap, S. (2016). IMPLEMENTASI ALGORITMA HILL CLIMBING
DAN ALGORITMA A* DALAM PENYELESAIAN PENYUSUNAN SUKU
KATA DASAR DENGAN POLA PERMAINAN BINTANG KEJORA. Jurnal
Informatika, 10(2). https://dol.org/10.26555/jifo.v1012.a5064.

Lumenta, A. S. M. (2014). Perbandingan Metode Pencarian Depth-First Search, Breadth-
First Search Dan Best-First Search Pada Permainan 8-Puzzle. E-Journal Teknik

Elektro Dan Komputer, 1-6.

SITEBA, Volume 1, No. 1, 2022



JURNAL SITEBA
Volume 1, No. 1, 2022
https://journal.iteba.ac.id/index.php/jurnalsiteba/index

FUZZY LOGIC UNTUK MENENTUKAN PEMBELIAN GITAR
LISTRIK MENGGUNAKAN METODE SUGENO

Vitri Aprilla Handayani
Institut Teknologi Batam

vitriaprilla@gmail.com

Abstrak

Tak dapat dipungkiri bahwa gitar ikut berperan penting dalam berkembangnya musik di
penjuru dunia. Akan tetapi, tak jarang orang awam yang tidak tahu bagaimana memilih
gitar yang berkualitas dan sesuai dengan yang dikehendaki. Biasanya orang yang baru
memulal keinginannya untuk memainkan mstrument gitar cendrung salah dalam memilih.
Terkadang mereka hanya tertarik dengan desain tanpa tahu karakteristik instrument
tersebut. Misalnya dari segi bahan baku, proses pembuatan, karakter suara yang dihasilkan,
dan komponen tambahan yang ada, serta apakah nantinya bisa sesuai jenis musik yang
diinginkan. Berdasarkan hal yang ada maka penulis berinisiatif melakukan penelitian yang
nantinya dapat mempermudah seseorang yang baru akan mengenal gitar dapat memilih
gitar yang tepat. Banyak cara yang dapat digunakan dalam menyelesaikan masalah
pemilihan gitar, salah satunya adalah dengan menggunakan metode Sugeno dalam Fuzzy
Logic, maka penulis tertarik untuk mengambil judul penehtian yaitu: “FUZZY LOGIC
MENENTUKAN PEMILIHAN GITAR ELEKTRIK MENGGUNAKAN METODE
SUGENO.”

Key Words: Sugeno, fuzzy logic, gitar elektrik.

1. PENDAHULUAN
Gitar merupakan salah satu alat musik yang populer dikalangan masyarakat dunia.
Alat 1 tidak hanya dimainkan masyarakat kelas atas, tetapi juga oleh semua kalangan

masyarakat. Gitar bisa digunakan para musisi untuk pembuatan aransment lagu atau

sekedar mengisi waktu luang saat sedang ada perkumpulan (Satria Ade Nikron, 2017:1).
Ada beberapa teknk yang dapat membantu dalam menentukan pemilihan gitar lListrik
terbaik, diantaranya dengan menggunakan sistem komputerisasi, salah satunya adalah

dengan menggunakan Fuzzy Logic. metode mi merupakan salah satu alternatf dal
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mengatast masalah pemilihan gitar elektrik. Dalam penelitan i sistem pengambil
keputusan pemilihan gitar elektrik dilakukan dengan menggunakan metode Sugeno.
Logika fuzzzy merupakan salah satu komponen pembentuk soft computing. Logika
fuzzy pertama kali diperkenalkan oleh Prof. Lotfi A. Zadeh pada tahun 1965. Dasar logika
fuzzy adalah teori himpunan fuzzy. Pada teori himpunan fuzzy, peranan derajat
keanggotaan sebagai penentu keberadaan elemen dalam suatu himpunan sangatlah
penting. Nilai keanggotaan atau derajat keanggotaan atau membership function menjadi
cirt utama dart penalaran dengan logika fizzzy tersebut (Kusumadewi & Purnomo, 2010:1).
Logika fuzzy merupakan logika 0 dan 1 untuk menentukan suatu keputusan dengan

ketidak pastian.

2. METODELOGI PENELITIAN

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan susunannya
sebagai berikut ini.

Identfikast Masalah

Literatur

Pengumpulan Data

Analisis Data

Pengolahan Data dengan FIS Metode Sugeno

Pengujian Aplikasi Matlab

Kesimpulan dan Saran

Gambar 1. Metodologi Penelitian

Diperoleh fakta bahwa variabel dapat didefinisikan sebagai atribut seseorang, atau
obyek, yang mempunyai “varisai” antara satu orang dengan yang lain atau satu objek
dengan objek yang lain (Hatch dan Farhady, 1981). Variabel juga dapat merupakan atribut
dari bidang keilmuan atau kegiatan tertentu (Sugiyono, 2012).

Variabel Input
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1. Harga

2. Kualitas

3. Model

4. Pick-Up
Variabel Output

1. Bak

2. Tidak Baik

3. ANALISA DAN PERANCANGAN

Untuk melakukan simulasi semua himpunan fizzzy maupun blok aturan harus

dimasukkan kedalam sistem. Secara garis besar sistem ini akan memilih 5 input (Harga,

Kualitas, Model, Pick-Up) dan output (Beli/Tidak Beli) seperti Gambar dibawah ini:

FIS Editor: kualitas gitar = | B X
File  Edit View
e
S,
Harga ""~~
~
******** kualitas gitar
Kualitas ) f(u)
_______ (sugeno)
v"‘
Model o
| FIS Name: kualitas gitar FIS Type: sugeno |
And method prod + | | | Current Variable
Or method probor = Name output
Implication i > rs cutput
. Range o1
Aggregation mas =
Defuzzification whaver 3 l Help Close I |
Ready |
C .
Gambar 2 Rancangan Sistem

Himpunan fuzzy yang dibuat untuk tiap-tiap variabel mput dan output adalah
sebagai berikut:
Variabel Input
Harga
Himpunan universal/ untuk harga adalah nilai minimum 0 dan nilai masksimum 100 maka
himpuan urversal untuk karbohidrat yaitu U= [0 100].
Kualitas

Himpunan universal untuk kualitas adalah nilai minimum 0 dan nilai maksimum adalah
100 maka himpunan umiversa/ untuk kualitas yaitu ;= [0 100].
Model
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Himpunan wumiversal untuk model adalah nilai minimum 0 dan nilar maksimum adalah

100 maka himpunan universal untuk model yaitu U= [0 - 100].

Pick-Up

Himpunan umiversal untuk Pick-Up adalah nilat mimimum 0 dan nilai maksimum adalah

100 maka himpunan umiversal untuk Pick-Up yaitu U= [0 - 100].

Variabel Output

Himpunan wruversal untuk variabel output adalah nilai 0 sampai 80 maka dinyatakan Bel

dan < 50 maka dinyatakan Tidak Beli universal untuk output yaitu U= [0 100].
Tabel 1 Vanabel Fuzzy

Fungsi Nama variabel
Harga
Input Kualitas
Model
Pick-Up
Output Beli
Tidak Beli
Himpunan Fuzzy
Himpunan Fuzzy dart masing-masing variabel mput dan output dapat dilihat pada tabel
dibawah.
Tabel 2 Himpunan Fuzzy
Fungsi Nama Variabel Himpunan Fuzzy
Harga Murah
Sedang
Mahal
Kualitas Biasa
Sedang
Bagus
Input Model Polos
Sedang
Bercorak
Pick-Up Single Coil

Humbucker Coil
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Double Coil
Output Penilaian Tidak Beli
Beli

Semesta Pembicara
Semesta pembicara dart masing-masing himpunan variabel input dan output dapat dilihat
pada tabel 3 dibawah.

Tabel 3 Semesta Pembicara

Fungsi Variabel Semesta pembicara keterangan

Variabel Harga [0 - 100] Nilai Harga
Kualitas [0 - 100] Nilai Kualitas
Model [0 - 100] Nila1 Model
Pick-Up [0 - 100] Nilai Pick-Up

Output  Beli [0 - 80] Beli Gitar
Tidak Beli [0 - 50] Tidak Beli Gitar

Domain dari masing-masing himpunan variabel mput dan output fuzzy dapat dilihat pada

tabel 4 dibawah.
Tabel 4 Domain

Fungsi Variabel Nama Himpunan Fuzzy Domain
Harga Murah [0 25 50]
Sedang [40 60 80]
Mahal [70 85 100]
Kualitas Biasa [0 25 50]
Sedang [40 60 80]
Input Bagus [70 85 100]
Model Polos [0 25 50]
Sedang [40 60 80]
Bercorak [70 85 100]
Pick-Up Single Corl [0 25 50]
Humbucker [40 60 80]

Double Coil [70 85 100]
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Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan variabel Input

Variabel Harga

Fungsi keanggotaan variabel mput Harga dibentuk menjadi tiga himpunan fuzzy yang
menggunakan bentuk kurva segitiga untuk himpunan (murah, sedang, mahal) seperti
gambar 4.2 dibawah 1n.

Membership function plots plot points: 181

Murah Sedang Mahal

- 1 1 1 ! oy 1 1 1

10N ~0 an AD cn on - an on 100
U oy

input variable "Harga"

Gambar 3. Fungsi Keanggotaan Variabel Harga

0 ; ¥ < 70 ataux = 100
(x— 70)
_— 70=<x £ 85
Hyohet — (85— 70)
(100 —x)
_ 85<x < 100
(100 — 85)
0 ; X < 40ataux = 80
(x — 40)
_— ; 40 <= x = 60
I“L_‘-'Erirzng = [:60 - 40)
(80 —x)
—_— 60 <x <30
(80 — 60)
0 ; x = Oataux = 50
(x—0)
i 0==x =25
I“LMurrzh = (25 - ﬂ:]
(50 —x)
—_— ; 2h=x =50
(50 — 25)
Variabel Kualitas

Fungsi keanggotaan variabel mput kualitas dibentuk menjadi tiga himpunan fuzzy
yang menggunakan bentuk kurva segitiga untuk himpunan (biasa, sedang, bagus) dan

seperti gambar 4.3 dibawah .
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Membership function plots  Plot points: | 181
Biasa ‘ Sedang 'Bagus
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input variable "Kualitas™

Gambar 4 Fungsi Keanggotaan Variabel Kualitas

0 ; ¥ = 70 ataux = 100
(x— 70)
_— 70=<==x =< 85
Upagus = (85— 70)
(100 — x)
—_— ; 85 <x <100
(100— 85)
0 ; ¥ = 40ataux = 80
(zx — 40)
_— 40 <x = 60
I'L_E'sdfzn_g = (ED == 40)
(80 — x)
—_— 60 < x =30
(80 — 60)
0 : X =< 0ataux = 50
(x—0)
—_——— i 0=<=x =< 25
Heigea = (25 - ﬂ]
(50 —x)
_— 25 < x < 50
(50 —25)
Variabel Model

Fungsi keanggotaan variabel mmput model dibentuk menjadi tiga himpunan fuzzy
yang menggunakan bentuk kurva segitiga untuk himpunan (polos, sedang, bercorak) dan

seperti gambar 5 dibawah 1ni.
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Membership function plots  Plot points: 181
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input variable "Model"

Gambar 5. Fungsi Keanggotaan Variabel Model

0 ; X = 70ataux = 100
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(80 — x)
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(80 — 60)
0 : x < 0ataux = 50
(x—0)
i 0<=x =25
Hpolos = [25 - ﬂj
(50 —x)
—_— 25=x £ 50
(50 — 25)
Variabel Pick-Up

Fungsi keanggotaan variabel input kualitas dibentuk menjadi tiga himpunan fuzzy
yang menggunakan bentuk kurva segitiga untuk himpunan (biasa, sedang, bagus) dan

seperti gambar 6 dibawah ini.
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Membership function plots  Plot points: 181
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input variable "Pick-Up”

Gambar 6. Fungsi Keanggotaan Vanabel Pick-Up

0 ; x < 70ataux = 100
(x—70)
—_— ; 70<=x <85
Hpountecoilt — (85—70)
(100 —x)
—_— 85 < x <100
(100 — 85)
0 : x =< 40 ataux = 80
(x — 40)
e —— 40<x = 60
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(80 —x)
————: 60=<=x =< 80
(80 — 60)
0 ; X = 0ataux =50
(x—0)
— o 0<=x <25
Heinglecoir — (25—0)
(50 — x)
—_— 25<=x <50
(50 — 25)

Fungsi keanggotaan variabel output pemilihan

Himpunan fuzzy output pada penelitian i dibagi menjadi dua yaitu Beli dengan
nilai tegasnya 80 dan Tidak Bel dengan nilai tegasnya adalah 50 seperti gambar 4.6
dibawah 1.

Membership function plots  Plot points: 181

Beli

TidakBeli

output variable "output1®

Gambar 7. Fungsi Keanggotaan Variabel Output Penilaian
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4. KESIMPULAN
Berdasarkan dari penjelasan pada bab sebelumnya dengan mengimplementasikan
langkah-langkah untuk menentukan pemilihan gitar listrik didalam penelitan dapat
disimpulkan:
1. Penerapan fuzzy inference system metode sugeno dalam menentukan pembelian
gitar listrik yang terdapat pada hasil matlab.
2.Hasil fuzzy inference system metode sugeno dalam menentukan pembelian gitar
listrik yang terdapat pada matlab adalah:
Harga
b. Kualitas
c. Model
d. Pick-Up
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Abstrak

Giz1 yang baik sangat dibutuhkan dalam masa pertumbuhan balita agar tumbuh dan
berkembang secara optimal maka dari itu pengetahuan tentang gizi balita sangat
dibutuhkan. Sedikitnya ahli gizi atau dokter gizi yang tersedia membuat pengetahuan
mengenai gizi balita kita sangat sedikit. Oleh karena itu, untuk membantu kinerja para ahli
gizi atau dokter gizi, dibutuhkan sistem pakar yang dapat berperan sebagai assistant bagi
dokter gizi dalam memberikan informasi yang tepat dan mudah dimengerti tentang
kebutuhan gizi balita. Data-data yang berkaitan dengan kebutuhan giz1 balita dianalisa lalu
diolah menggunakan metode sistem  pakar - forward - chaining. Model representasi
pengetahuan yang digunakan dalam sistem pakar adalah berbasis kaidah produksi. Desain
sistem dilakukan menggunakan bantuan aplikasi  starUML. Sistem pakar dibuat
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL sehingga menghasilkan
sebuah sistem pakar untuk memberikan informasi kebutuhan gizi pada balita
menggunakan metode forward charning berbasis web. Sistem pakar kebutuhan gizi pada
balita menggunakan metode forward chaining berbasis web dapat digunakan untuk
membantu orang tua dalam memberikan informasi kebutuhan giz1 balitanya secara cepat
dan mudah dimengerti dan juga dapat digunakan sebagai sumber pengetahuan mengenai
hal-hal yang berhubungan dengan gizi balita.

Key Words: php, mysql, forward chaining, web.

1. PENDAHULUAN
Pola makan merupakan perilaku paling penting yang dapat mempengaruhi keadaan
gizi. Hal i disebabkan karena kuantitas dan kualitas makanan dan minuman yang

dikonsumsi akan mempengaruhi asupan gizi sehingga akan mempengaruhi keseha
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individu dan masyarakat. Gizi yang optimal sangat penting untuk pertumbuhan normal
serta perkembangan fisik dan kecerdasan bayi, anak-anak, serta seluruh kelompok umur.
Giz1 baik membuat berat badan normal atau sehat, tubuh tidak mudah terkena penyakit
infeksi, produktivitas kerja meningkat serta terlindung dari penyakit kronis dan kematian
dini. Agar tubuh tetap sehat dan terhindar dari berbagai penyakit kronis atau penyakit
tidak menular terkait gizi, maka pola makan masyarakat perlu ditingkatkan kearah
konsumsi gizi seimbang. Keadaan gizi yang baik dapat meningkatkan kesehatan individu
dan masyarakat.

Gizi yang tidak optimal berkaitan dengan kesehatan yang buruk, dan meningkatkan
risiko penyakit infeksi, dan penyakit tidak menular seperti penyakit kardiovaskular
(penyakit jantung dan pembuluh darah, hipertensi dan stroke), diabetes serta kanker yang
merupakan penyebab utama kematian di Indonesia. Lebih separuh dar1 semua kematian
di Indonesia merupakan akibat penyakit tidak menular.

Giz1 adalah zat-zat sebagai komponen pembangun tubuh manusia dalam rangka
mempertahankan dan memperbaiki jaringan-jaringan organ tubuh agar fungsi tubuh
manusia itu sendirt dapat berjalan sebagaimana mestinya. Mengabaikan asupan gizi berarti
Juga kita membiarkan fungsi-fungsi jaringan tubuh tidak bekerja secara maksimal dan
mudah terserang penyakit. Tanpa kita sadart sumber gizi banyak ditemui dalam setiap
makanan dan minuman yang telah kita konsumsi dalam kehidupan kita sehari-hari.
Energi, Kabohidrat, Serat, Air, Protein dan lemak adalah beberapa macam-macam zat
yang termasuk dalam gizi. Zat-zat inilah yang merupakan pembangunan tubuh yang
mempunyal fungsi masing-masing. Tubuh manusia sangat memerlukan giz1 sebagai
penghasil energi tubuh, pembentukan sel jaringan tubuh dan sebagai pengatur fungsi dari
reaksi biokimia dalam tubuh.

Pada masa balita sangat membutuhkan asupan gizi yang tepat karena Akan
membantu sistem kerja otak pada balita anda untuk meningkatkan kecerdasan anak, dan
menyokong pertumbuhan fisik yang kuat agar menciptakan balita yang penuh dengan
energl dan semangat beraktivitas. Maka dari itu orang tua yang baik haruslah dapat
mengolah dan mengatur gizi yang seimbang dengan cara memperhatikan pola makan
balitanya.

Berdasarkan data sensus penduduk Indonesia 2010 sebanyak 237 641 326 jiwa, yang
mencakup mereka yang bertempat tinggal di daerah perkotaan sebanyak 118 320 256 jiwa
(49,799%) dan di daerah perdesaan sebanyak 119 321 070 jiwa (50,21%). Penyebaran

penduduk menurut pulau-pulau besar adalah pulau Sumatera yang luasnya 25,2% d
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luas seluruh wilayah Indonesia dihuni oleh 21,3% penduduk, Jawa yang luasnya 6,8%
dihuni oleh 57,5% penduduk, Kalimantan yang luasnya 28,5% dihuni oleh 5,8%
penduduk, Sulawesi yang luasnya 9,99% dihuni oleh 7,3% penduduk, Maluku yang luasnya
4,1% dihum oleh 1,19 penduduk, dan Papua yang luasnya 21,8% dihum oleh 1,5%
penduduk dengan lajur pertumbuhan penduduk 1,499. Data ini dirilis oleh Badan Pusat
Statistik Indonesia (https://sp2010.bps.go.id/). Sedangkan Kota Batam dengan luas
wilayah 1.038.840 Km2 (daratan 1040 Km2) dan jumlah penduduk tahun 2009 berjumlah
913.483 jiwa dengan kepadatan penduduk rata-rata 0.88 orang/Km2. Dari grafik diatas

terlihat penyebaran penduduk tidak merata, penduduk terpadat terdapat di Kecamatan
Lubuk Baja (7.89 orang/Km2) dan terkecil di Kecamatan Galang (0.06 orang/Km2) dan
lajur pertumbuhan penduduk sebesar 8.60%. Berdasarkan hasil pemantauan status gizi
yang dilakukan pada tahun 2009 lalu diketahui bahwa persentase gizi baik (normal) tahun
2009 adalah 97%, dibanding dengan tahun 2008 sebesar 89,296 menunjukkan
peningkatan yang cukup bermakna. Sedangkan pada tahun 2009 balita dalam kategori
kurus didapat dar1 369/2.825 ( 13,06% ) balita. Upaya meningkatkan status gizi balita
menjadi baik dan tidak jatuh pada status gizi yang tidak normal, kurang ataupun lebih
(obesitas) maka perlu komitmen bersama dart seluruh elemen masyarakat dan
pemerintah untuk meningkatkan gizi masyarakat khususnya di Kota Batam. Data ini1 dirilis
oleh SPKD Kota Batam (http://skpd.batamkota.go.1d/kesehatan/data-dan-

informasi/profil-kesehatan-kota-batam/).

2. METODELOGI PENELITIAN

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan susunannya

sebagai berikut ini.

‘ Identfikcasi Permasalahan ‘

¥

‘ Perummsan Masalah ‘

U

‘ Menentukan Tujuan Penclitian ‘

b

‘ Mencari dan Mempelajari Literatur |

¥

‘ Menganalisa Data-data yang Telah Didapatkan ‘

{

‘ Mengolah Data Menggunakan Metode Forward Chaining ‘

[ Mengimplementasikan Dalam Bentuk Program Berbasis Web |

‘ Pengujian Hasl |

{

‘ Menarik Kesimpulan ‘

Gambar 1. Metodologi Penelitian
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Variabel harus didefinisikan secara operasional agar lebih mudah dicari hubungannya
antara satu variabel dengan lainnya dan pengukurannya. Adapun manfaat operasionalisasi
variabel antara lain: untuk mengidentifikasi kriteria yang dapat diobservasi yang sedang
didefinisikan, menunjukkan bahwa suatu konsep atau objek mungkin mempunyai lebih
dari satu definisi operasional, dan untuk mengetahuir bahwa definisi operasional bersifat
unik dalam situasi dimana definisi tersebut harus digunakan. Variabel yang digunakan
dalam penelitian i1 adalah kebutuhan gizi balita. Kebutuhan gizi balita dapat didefinisikan
sebagai suatu kewajiban yang harus dipenuhi agar pertumbuhan balita berkembang dengan
baik. Terdapat 4 faktor yang dapat dyadikan indikator dari kebutuhan gizi balita.
Kelompok-kelompok tersebut adala jenis kelamin, usia balita, tinggi badan balita dan berat
badan balita.
Tabel 1 Variabel dan Indikator
Variabel Indikator
Jenis Kelamin
Usia Balita
Kebutuhan Giz Balita Tinggi Badan Balita

Berat Badan Balita

3. ANALISA DAN PERANCANGAN

Perancangan sistem merupakan upaya untuk mengkonstruksi sebuah sistem yang
memberikan kepuasan akan spesifikasi kebutuhan fungsional, memenuhi target,
memenuhi kebutuhan secara implisit atau eksplisit dari segi performa maupun penggunaan
sumber daya, kepuasan batasan pada proses desain dari segi biaya, waktu, dan perangkat

(A.S. dan Shalahuddin, 2013: 23).

Desain Basis Pengetahuan

Sebelum melakukan desain basis pengetahuan, peneliti telah melakukan proses
akuisisi pengetahuan dengan mengumpulkan pengetahuan dan fakta dari sumber-sumber
yang tersedia. Sumber pengetahuan dan fakta diperoleh melalui wawancara dengan
dokter gizi dan studi literatur tentang materi yang berkaitan dengan kebutuhan gizi balita.
Sumber pengetahuan dan fakta yang didapat berupa data-data yang berhubungan dengan

kebutuhan gizi balita dan cakupan gizi yang di perlukan oleh balita. Pengetahuan d
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fakta tersebut ditampilkan dalam tabel indikator kebutuhan gizi (Tabel 3.2), tabel
cakupan gizi (Tabel 3.3), table jenis kelamin (Tabel 3.4), tabel usia (Tabel 3.5), tabel
tinggi badan (Tabel 3.6), tabel berat badan (Tabel 3.7) dan tabel aturan (Tabel 3.8).

Tabel 2 Indikator Kebutuhan Gizi

Kode Nama Indikator
INDO! Jenis Kelamin Balita
INDO2 Usia Balita
INDO3 Tinggi Badan Balita
INDOA Berat Badan Balita
Tabel 3 Cakupan Gizi

Kode Cakupan Giz Jumlah Gizi

KGBOI Energi 550kkal, Protein 12g, Lemak Total 34g, Lemak
n-6 4,4g, Lemak n-3 0,5g, Karbohidrat 58g, Serat 0 g,
Air OmL

KGB02 Energ1 725kkal, Protein 18g, Lemak Total 36g, Lemak
n-6 4,4g, Lemak n-3 0,5g, Karbohidrat 82g, Serat 10g,
Air 800mlL.

KGBO3 Energi 1125kkal, Protein 26g, Lemak Total 44g,
Energi 725kkal, Protein 18g, Lemak Total 36g, Lemak
n-6 4,4g, Lemak n-3 0,5g, Karbohidrat 82g, Serat 10g,
Air 1200mL

KGB0O4 Energi 1600kkal, Protein 35g, Lemak Total 62g,
Lemak n-6 10g, Lemak n-3 0,9g, Karbohidrat 220g,
Serat 22g, Air 1500mL

Sistem pakar yang menggunakan metode forward chaining pada penelitian ini digunakan

untuk mengetahui cakupan gizi balita yang di butuhkan untuk balita.



SISTEM PAKAR KEBUTUHAN GIZI PADA BALITA DENGAN

METODE FORWARD

CHAINING BERBASIS WEB
Tabel 4 Jenis Kelamin

Kode JK Keterangan Jenis Kelamin

JKO1 Laki-laki

JK02 Perempuan

Tabel 5 Usia

Kode Usia Keterangan Umur

ol 0-6 Bulan

Uo2 7-11 Bulan

Uos 1-3 Tahun

U04 4-6 Tahun

Tabel 3.6 Tingg1 Badan

Kode TB Keterangan Tinggi Badan Badan

1B01 61-70 cm

1B02 71-90 cm

TBO0S 91-111 cm

TB04 112-129 cm

Tabel 3.7 Berat Badan

Kode BB Keterangan Berat Badan

BB01 6-8 kg

BB02 9-12 kg

BB03 13-18 kg

BB04 19-26 kg

Tabel 3.8 Aturan

Kode Indikator Kode Kecukupan Gizi
INDO1 INDO2 INDO3 INDO4
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JKOI U0l BBO1 TBO1 KGBO1
JKOI U02 BB02 TB02 KGB02
JKO1 U3 BB03 TBO03 KGB03
JKO1 U04 BB04 TB04 KGB04
JK0Z2 U01 BBO1 TBO1 KGBO1
JK0Z2 02 BB02 TB02 KGB02
JKO2 vo3 BB03 TB03 KGB03
JK0Z2 U04 BB04 TB04 KGB04

Menu Administrasi merupakan menu yang digunakan oleh administrator atau pakar
untuk mengelola data-data yang digunakan dalam sistem pakar. Data-data yang dapat
dikelola antara lain: data indikator, data cakupan gizi, data berat badan, data tinggi badan,
data usia, data jenis kelamin, data makanan bergizi, data pengunjung dan pengaturan

akun.

a. Dashboard
Menu yang pertama kali tampil setelah administrator atau pakar berhasil log in.
Halaman ini berisi tentang total user, total cakupan gizi, total makanan bergizi dan total

pengunjung yang sudah berkonsultasi di sistem pakar.

® B © K

Gambar 2 Menu Administrasi
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4. KESIMPULAN
Adapun temuan-temuan tersebut antara lain:

1. Model representasi pengetahuan berbasis kaidah produksi (production rule)
dapat diterapkan dalam sistem pakar untuk mengetahui kebutuhan gizi balita
berbasis web.

2. Metode forward chaiming dapat diterapkan dalam sistem pakar untuk
menegetahul kebutuhan gizi balita berbasis web.

3. Sistem pakar untuk mengetahui kebutuhan gizi balita menggunakan metode
forward chaining berbasis web dapat digunakan untuk membantu orang tua
dalam memberikan informasi kebutuhan gizi balitanya secara cepat dan mudah

di mengerti.
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Abstrak

Dinas ketahanan dan pangan kota Batam mempunyai tugas untuk mengatur dan
mengawasl arus perdagangan sembako, dalam melakukan proses monitoring sembako
petugas langsung melakukan pencatatan dengan turun ke lapangan di pasar tradisional, hal
i menjadi salah satu penyebab lambatnya informasi yang diterima oleh masyarakat kota
Batam. Tuwuan dari penelitian in1 untuk mengetahui harga sembako yang ada di pasar dan
memudahkan petugas lapangan untuk melakukan mput harga sembako kedalam sistem
aplikasi berbasis web yang akan disampaikan kepada masyarakat kota Batam. Luaran dari
penelitian i1 berupa aplikasi Perancangan Sistem Informasi Monitoring Harga Sembako.
Perancangan perangkat lunak menggunakan metode object oriented analysis and desain
(OOAD). Perancangan Perangkat lunak menggunakan aplikasi web dan menggunakan
bahasa database MySQIL

Key Words: harga sembako, sistem informasi, monitoring, OOAD, MySQL

1. PENDAHULUAN

Pasar tradisional di Kota Batam pada tahun 2011 berjumlah 29 pasar tradisional yang
terletak dan tersebsar di setiap kecamatan yang ada di Kota Batam. Salah satu pasar
tradisional terbesar di Kota Batam berlokasi di Jalan duyung dan terletak di Kecamatan
Lubuk Baja Kota Batam. Pasar tradisional in1 dinamakan pasar Induk Jodoh. Pasar Induk
Jodoh menjual semua kebutuhan sembilan bahan pokok yang diyjajakan langsung oleh
para pedagang dengan transaksi secara langsung dan dengan harga yang sangat beragam
antar satu pedagang dengan pedagang lain. Menurut Riky Hidson selaku petugas
penyuluh lapangan di Dinas Ketahanan pangan Kota Batam, dalam rangka mengetahui

harga sembako, dilakukan tinjauan secara langsung dan terjadwal secara rutin yaitu pada
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setiap hart minggu, hal 11 dilakukan untuk mengetahur langsung naik-turunnya harga
sembako tersebut.

Pencatatan harga sembako yang diperoleh dari pemantauan dilapangan selanjutnya
akan dicatat melalui papan visualisasi yang telah disediakan oleh Dinas Ketahanan Pangan
Kota Batam. Kemudian data tersebut digunakan oleh Dinas Ketahanan Pangan Kota
Batam untuk dilakukan analisa penyebab terjadinya lonjakan harga sembako di Kota
Batam.

Sistem informasi harga sembako yang berjalan saat in1 di Dinas Ketahanan Pangan
Kota Batam masih dilakukan secara manual yaitu dengan menuliskan data harga
kebutuhan pokok yang diperoleh dari pasar Induk Jodoh yang tertera di papan visualisasi
dan kemudian data tersebut oleh petugas digunakan sebagai dasar pengambilan
keputusan. Dan sampai saat ini sistem informasi tersebut belum terpublikasi kepada
masyarakat Batam secara luas.

Keberagaman harga bahan pokok menuntut konsumen untuk dapat
membandingkan harga dan pegadang satu dengan pedagang yang lamnya. Hal i
seringkali membuat konsumen dirugikan dengan membeli bahan pokok yang harganya
diatas harga normal. Hal in1 disebabkan minimnya informasi dari standar harga sembako
yvang diterima oleh konsumen tersebut. Informasi yang aktual dan menyeluruh secara
efektif dan efisien dapat diwujudkan melalur sebuah aplikast berbasis sistem imformasi.
Dengan adanya model sistem informasi tersebut masyarakat menjadi lebih mudah dalam
memperoleh dan mengetahui harga bahan sembako (juansyah, 2018).

Darn hasil wawancara yang dieroleh dapat disimpulkan bahwa sistem informasi
monitorin harga sembako yang ada di Dinas Ketahanan Pangan Kota Batam saat ini
belum dapat difungsikan dan di akses oleh masyarakat secara luas. Hal im disebabkan
masih rendahnya manajemen sistem infomasi untuk monitoring harga sembako di Dinas
Ketahanan Pangan Kota Batam. Sehingga berdasarkan hasil darit wawancara tersebut

memperkuat perlunya permasalahan i diangkat dalam sebuah penelitian.

2. METODELOGI PENELITIAN

Metode penelitan menggunakan metode Watelfall dengan pendekatan systems
Development Life Cycle (SDLC). Paradigma dari SDLC model air terjun atau Waterfall
digambarkan berikut ini:
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Analisis Sistem

Studi kelayakan Kebutuhan
Analisis Kebutuhan sistem

Pacain Sicram

i
Perancangan konseptual Desain sistem

Perancangan fisik

Perubahan
lingkup /

kebutuhan
Kesalshan atau masalah Imnlemantasi Sistom Sistem siap
yang tak memungkinkan Pemrograman dan beroperasi mandiri

diimplementasikan sistem pengujian konversi

Implementasi ku
‘:"p :ame:‘ ::wa clammz Operasi dan
ghap Pemeliharaan

permintaan baru

Gambar 1. Metodologi Penelitian

Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara obervasi dilapangan melalur wawancara
dan sumber data terdiri dar data primer dan data sekunder yakni dokumen - dokumen
yang ada di Dinas Ketahanan Pangan Kota Batam.
Metode Perancangan menggunakan metode Object Oriented Analysis and Desain
(OOAD). Dengan langkah - langkah berikut ini:
a. Object Oriented Analysis (OOA) untuk menganalisa sebuah sistem
b. Object Oriented Desain (OOD) untuk mendesain sistem yang akan dirancang
menggunakan Unifield Modeling Language (UML)
Metode Pengolahan Data, dalam hal im alur perancangan sistem informasi monitoring
harga sembako Kota Batam berbasis Web diuraikan sebagai berikut:
a. Analisa Kebutuhan Data

Tahapan i1 untuk menentukan objek penelitian seperti tema, tempat penelitian
b. Mengumpulkan Data

Tahapan i1 merupakan pengumpulan data yang diperlukan untuk penelitian
c. Mengolah Data

Tahap mi untuk mengolah data mentah dari data primer dan data sekunder melalui

pemeriksaan, klasifikasi dan verifikasi data.

3. ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisis terhadap sistem yang sedang berjalan merupakan salah satu langkah untuk
menentukan prosedur yang sedang dirancang, karena dengan analisa sistem kita dapat
mengetahui kelebihan dan kekurangan dari sistem yang kita buat. Kegiatan analisis i1
bertyjuan untuk mendapatkan pemahaman secara keseluruhan tentang sistem yang akan
dikembangkan.

Analisa Kebutuhan
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Analisisa  kebutuhan merupakan proses menentukan alat dan kebutuhan dalam
melakukan perancangan sistem. Perangkat lunak yang baik dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna sangat tergantung pada keberhasilan dalam melakukan analisis kebutuhan
Perancangan Sistem

Tahapan perancangan sistem adalah tahapan untuk memberikan gambaran mengenai
sistem informasi harga kebutuhan pokok berbasis web yang akan diusulkan. Tahapan
perancangan sistem merupakan penerjemah dari keperluan atau data yang telah dianalisis
ke dalam bentuk yang mudah dimengerti oleh pemakai (user).

Gambaran sumum Dari Sistem yang Diusulkan

Sistem Informasi Harga Kebutuhan Pokok Berbasis Web merupakan suatu sistem aplikasi
yang digunakan didalam penginputan data harga kebutuhan pokok serta data-data lainnya
yang berhubungan dengan informasi kebutuhan pokok masyarakat, dengan menggunakan
tekhnologi internet didalam menyampaikan informasinya. Sistem ini akan digunakan oleh
tiga kategori pengguna, yaitu Administrator, Member dan User. Ketiga pengguna ini
memiliki perbedaan baik hak akses maupun tugasnya. Perbedaan hak dan tugas tersebut
dapat

Flowcart Perancangan Website

Gambar 3 merupakan perancangan perangkat lunak website, proses yg dilakukan diawal
dengan memasukan data login admin. Admin dapat masuk ke halaman website admin,
apabila berhasil memasukan data login. Selanjutnya admin memasukan data-data
sembako. Data sembako yang dimasukan 1alah nama pasar, nama sembako dan berita.
Kemudian data-data sembako disimpan ke dalam database. Data yang telah dimasukan
oleh admin kemudian ditampilkan di halaman user

Diagram Konteks

Merupakan Diagram Konteks dari sistem informasi pemantauan harga sembako kota
Batam berbasis web yang diusulkan pada Dinas Ketahanan Pangan dan Pertanian Kota
Batam.

Data_login_member_tidak_valid, Data_login_member_tidak_valid,

Data harga, Data Berits Data harga, Data Berita,
Data pasar, Data User
Member

Data Login_member,

data harga, data berita Sistom Informasi

Pemantauan
Harga Sembako

Admin

Data user, kriteria pencarian

Info harga, ‘
User l«—  info berita, info pasar Data_login_member_tidak_valid,
info user Data harga, Data Berita, Data User

Gambar 2. Diagram konteks yang diusulkan
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Dat Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram (DFD) menjelaskan mengenai proses-proses yang terjadi pada sistem
mfromasi harga kebutuhan pokok berbasis web secara terperinci. Gambar dibawah ini
menjelaskan Data Flow Diagran sistem informasi harga kebutuhan pokok berbasis web

yang diusulkan.

info harga, Dala ber

30
Pangolahan Dala berita
Data Member

Dalakaga

Dataagn

L

T Harga T Boria

Infolnarga

4.0
Pengolahan

Datn member, Bata
agenda, Data pasar

Data login tidek valid

iioata membr-

Data b
20 2

Data login tidak valid

Gambar 3. DFD Sistem yang diusulkan

Perancagan Basis Data

tbl_agenda | tbl_komaditi tbl_harga
Id_agenda® — _omogii ld_harga*
Nama_agenda Wenis_komoditi Minggu
Tanggal_agenda !Namaikamvdm Bulan
Tempat Satuan e anan
Penyelenggara [Harga 4 membar
Deskripsi |Keterangan =
Id_admin® lId_harga*: __|
tbl_pengaduan|
Id_pengaduan®
iAlamat thl_berita
?ma” | Id_berita*
anggal Tanggal_berita
Isi_pengaduan sl berita
ld_admin™ _ ee —wp|ld_member**
tbl_admin
| tol_pasar | Yid_admin 13 tbl_member
Ussername - rariber
ama_pasar Nama_ibu
= Password
Alamat
Telpon Nama_lengkap
Kepala_pasar Alamat
Id_admin®™  |gg— é:l‘;;o‘n
i
»2ld_admin®*
» [Id_pasar™”

Gambar 4. Relasi Antar Tabel
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Perancangan Antar Muka
Agar sistem berinteraksi dengan para pengguna secara baik, maka perlu dirancang sebuah

mterface yang dapat memudahkan pengguna untuk mengoperasikannya.

SISTEM INFORMASI HARGA SEMBAKO Hallo
S Hubrg Korni: (#6251 222333  DINAS KETAHANAN PANGAN DAN PERTANIAN Q, Cari Sambaka...

Home Berita Harga Pasar Pengadusn

64Bx154

DAFTAR SEMBAKO

Informasi Harga Sembako Hari ini! Untukimu, Admin!

> X[ X

Gambar 5. Antar Muka Halaman Utama

Perancangan Arsitektur Jaringan

Berikut adalah kebutuhan untuk mendukung jaringan pada sistem informasi yang akan
dibangun :

a) Media transmisi menggunakan kabel twisted pair, yang tipe Unshielded twisted pair
(UTP), serta konektor RJ 45.

b) Enthernet Card (Karu Jaringan Enthernet), Perangkat keras yang menyediakan
port untuk media transmisi (kabel).

c) Network Interface Cards (Kartu Jaringan), yakni perangkat keras yang berfungsi
sebagal media penghubung antar komputer.

d) Hub, alat penghubung antar komputer.

e) Modem, lebih dikenal sebagai perangkat keras yang sering digunakan untuk
komunikasi pada komputer dengan internet

Interface Program

Penggunaan program bertujuan untuk memberikan informasi tentang tata cara dalam

menggunakan Aplikasi.

Selamat Datang

S
&% % PENGADUAN
S 1 MASYARAKAT - &
=
v Ras

Gambar 6. Halaman Utama User
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4. KESIMPULAN

Dapat disimpulkan bahwa sistem informasi monitoring harga sembako kota Batam
berbasis web 1in1 merupakan pengembangan dari sistem manual yang sedang berjalan pada
Dinas Ketahanan Pangan dan Pertanian Kota Batam. Sebagai akhir dari pembahasan,
penulis mencoba menarik suatu kesimpulan sebagai berikut :

1. Sistem Informasi Monitoring Harga Sembako Kota Batam Berbasis Web
dibangun menggunakan metode SDLC dengan diagram konteks serta
dirancang menggunakan bahasa pemrograman berbasis web seperti html,
PHP, dan MySQL..

2. Implementasi Sistem Informasi Monitoring Harga Sembako Kota Batam
Berbasis Web pada Dinas Ketahanan Pangan dan Pertanian Kota Batam dapat
memberikan informasi dengan cepat tentang perkembangan harga kebutuhan

pokok kepada masyarakat kota Batam.
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