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Abstrak

Secara wmum, sistem pakar (expert system) adalah sistem yang berusaha
mengadopsi pengelahuan manusia ke komputer, agar komputer dapat
menyelesaikan masalah seperti yang biasa dilakukan oleh para ahli Konsep
dasar sistem pakar mengandung keahlian, ahli, pengalihan keahlian, inferensi,
aturan dan kemampuan menjelaskan. Keahlian adalah suatu kelebihan
penguasaan pengetahuan dibidang tertentu yang diperoleh dari proktek di
lapangan, membaca atau pengalaman.

Ayam saat ini sangat dibutuhkan oleh masyarakot. Meliputi daging ayam dan
telur ayam. Ayam merupakan hewan yang sangat populer digunakan untuk
masakan baik instan maupun tidak. Jika permintaan hanyak akan tetapi tidak ada
Yang membudidayakan maka akan lerfadi sebuah kelangkaan ayam.

Penelitian  ini dibuat bertujuan uniuk memudahkan pengusaha untuk
menulai budidaya ayam atau bertenak ayam, Sistem pakar ini akan memberikan
saran-saran serta memberikan perhitungan BEP yang akan diperoleh oleh
penguseha  dalam  membudidayakan ayam. Pengusaha dapat  juga
memperhitungkan modal yang akan dikeluarkan untuk memulai beternak awyam.
Metode sistem pakar ini menggunakan metode inferensi abduction. Metode ini
akan memberikan saran yong digunakan oleh peternak ayam dalam bidang
pelernakan ayam yang sesuai dengan pengalaman yang telah ditempuh. sistem
pakar ini menggunakan aplikasi Dreamweaver 8.0.

hasil pengujian yang berdasarkan kuisioner menunjukan bahwa 16,92 %
responden setuju bahwa aplikasi sistem pakar untuk memulai peternakan ayam
memberikan hasil output sistem pada saat user konsultasi

Kara Kunci: sistem pakar, kecerdasaan buatan, ayam, budidaya ayam.
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sistem pakar adalah sistem yang mengadopsi pengetahuan manusia ke
komputer, agar komputer dapat menyelesaikan masalah seperti layaknya seorang
pakar (ahli). Sistem pakar dibangun untuk mencoba menycrupai kemampuan
manusia dalam menyelesaikan masalah tertentu. Proses transfer pengetahuan dari
seorang ahli ke komputer yang kemudian dialihkan lagi ke orang lain yang bukan
ahli, merupakan tujuan utama dari sistem pakar. Sistem pakar yang dirancang
dengan baik dapat menyelesaikan suatu permasalahan tertentu dengan meniru
kerja dari para pakar. Sistem pakar juga dapal melakukan pengambilan
kesimpulan dalam waktu yang konsisten, bahkan dalam beberapa kasus dapat
menghasilkan kesimpulan lebih cepal daripada pakar. Terdapat dua ciri utama
sistem pakar, yaitu pengetahuan dan penalaran. Untuk memenuhi keduanya,
dalam suatu sistem pakar harus memiliki basis pengetahuan dan mesin inferensi.
Basis pengetahuan berisi pengetshuan yang dikhususkan pada area permasalahan
tertentu, dalam basis pengetahuan terdapat lakta, aturan-aturan, konsep dan
hubungan antuar [akta.

Sistem pakar dengan perkembangannya untuk dibidang informatika,
diharapkan mampu menyelesaikan masalah yang cukup kritis. Pengguna dapat
menyelesaizkan masalah tersebut melalui orang yang pakar dalam menanggani
managementnya. Sehingga sistem pakar ini dapat berguna untuk memberikan
pengetahuan pertumbuhan ekonomi pada bidang peternakan ayam.

Pengusaha ingin memulai suatu usaha yang sccara mandiri. Schingga
pengusaha akan membutuhkan semua informasi yang bersangkutan pada
perhitungan  perckonomian. Karcna perhitungan ini  dapat memberikan
pengetahuan bagi pengusaha.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang terdapat suam masalah vang




bahwa pengusaha peternakan ayam ingin mengetahui titik impas/BEP (Break
Event Point) yang diperoleh pada usaha peternakan ayam

1.3 Tujuan Peneclitian

Membangunn sistem pakar berbasis web untuk memberikan informasi
secara onlinc yang efektif, sehingga dapat membantu masyarakat luas dalam
mencari informasi dan konsultasi di bidang pelernakan ayam.

1.4 Batasan Masalah

Agar permasalahan mengarah sesuai dengan tujuan yang dibarapkan, maka
pembahasan dibatasi oleh hal-hal scbagai berikut :

1. Biaya-biaya yang diperhitungkan pada sistem yaitu ayam, pakan, obat-obatan
dan kandang di pertenakan ayam.

2. Adapun kriteria informasi rekomendasi yaitu jenis ayam, harga ayam, jenis
kandang (metode kandang) dan pakan ayam.

3. Metode yang digunakan yaitu metode Certain factor.

4, Perancangan program aplikasi sistem rekomendasi berbasis web menggunakan
bahasa pemograman PHP, XAMPP dan MySgl.

5. Biaya-biaya yang diperhitungkan tidak termasuk biaya lahan.

1.5 Metedologi Penelitian

Metode yang digunakan adalah :
1. Studi Literatur

Dilukukan dengan mengumpulkan bahan referensi dari bukw. artikel,
maupun situs-situs internet. Studi literatur yang dilakukan terkait dengan Sistem
Pakar tersebut.
2. Studi obsecrvasi

Observasi yang dilakukan akan mengetahui lokasi dan kondisi yang baik
pada peternakan ayam bapak Rizky Adilya di Desa Kemuning Kecamatan
Pakisaji.




3. Siudi wawancara

Proses wawancara ini dilakukan terhadap pengusaha dan pegawai
peternakan ayam agar memperoleh data-data yang dibutuhkan untuk pembuatan

sistem pakar.

4. Analisis permasalahan

Menganalisa hasil data-data yang diperolch dari studi observasi dan studi
wawancara untuk mengetahui dan mendapatkan pemahaman mengenai metode
yanp digunakan pada sistem pakar.

5. Perancangan Sistem

Perancangan arsitektur Sistem pakar, perancangan data-data, perancangan
antarmuka yang dilakukan berdasarkan analisis studi observasi dan wawancara
yang telah didapatkan.

6. Implementasi Sistem

Proses implementasi pengkodean program dalam aplikasi Sistem Pakar
menggunakan bahasa pemograman yang telah dipilih yang scsuai dengan analisis
dan perancangan yang telah dilakukan.

1.6 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripst ing,
maka sistematika penulisan disusun sebagai berikut :

Bab 1 : Pendahuluan

Berisi Latar Belakanp, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Batasan
Masalah, Metode Penclitian dan Sistematika Penulisan.




Bab I1 : Landasan Teori

Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan yang berhubungan

dengan penclitian yang dilakukan.

Bab II : Analisis dan Perancangan

Dalam bab ini berisi mengenai analisa terhadap permasalahan dan
penyelesaian persoalan terhadap metode pada sistem rekomendasi  serta
identifikasi kebutuhan perancangan sistem yang menggambarkan mekanisme dari
sistem yang dibuat.

Bab IV : Implementasi dan Pengujian Sistem

Bab ini berisi tentang pengujian aplikasi, struktur dan tampilan aplikasi.

Bab V : Penutup

Merupakan bab terakhir yang berisikan kesimpulan dan saran yang dapat
digunakan untuk pengembangan Icbih lanjut tentang topik terkait.




BAR II

LANDASAN TEORI

2.1 Keecrdasaan buatan

Kecerdasan Buatan adalah salah satu cabang llmu pengetahuan
berhubungan dengan pemanfaatan mesin untuk memecahkan persoalan yang
rumit dengan cara yang lebih manusiawi. Hal Ini biasanya dilakukan dengan
mengikuti/mencontoh karakteristik dan analogi berpikir dari
kecerdasan/Inteligensia manusia, dan menerapkannya sebagai algoritma yang
dikenal oleh komputer. Dengan suatu pendekatan yang kurang lebih fleksibel dan
efisien dapat diambil tergantung dari keperluan, yang mempengaruhi bagaimana
wujud dari perilaku keccrdasan buatan, Al biasanya dihubungkan dengan llmu
Komputer, akan tetapi juga terkait erat dengan bidang lain seperti Matematika,
Psikologi, Pengamatan, Biologi, Filosofi, dan yang lainnya. Kemampuan untuk
mengkombinasikan pengetahuan dari semua bidang ini pada akhimya akan
bermanfaat bagi kemajuan dalam upaya menciptakan suatu kecerdasan buatan.

Pengertian lain dari kecerdasan buatan adalah bagian ilmu komputer yang
membuat agar mesin komputer dapat melakukan pekerjaan seperti dan sebaik
yang dilakukan manusia. Pada awal diciptakannya, komputer hanya difungsikan
sebapai alat hitung saja. Namun seiring dengan perkembangan jaman, maka peran
komputer semakin mendominasi kehidupan manusia. Komputer tidak lagi hanya
digunakan sebagai alat hitung, lebih dari itu, komputer diharapkan untuk dapat
diberdayakan untuk mengerjakan segala sesuatu yang bisa dikerjakan oleh
manusia

Manusia bisa menjadi pandai dalam menyelesaikan segala permasalahan di
dunia ini karena manusia mempunyai pengetahuan dan pengalaman Pengetahuan
diperoleh dari belajar. Semakin banyak bekal pengetahuan yang dimiliki oleh
seseorang fentu saja diharapkan akan lebih mampu dalam menyelesaikan
permasalahan. Namu bekal pengetahuan saja tidak cukup, manusia juga diberi
akal untuk melakukan penalaran, mengambil kesimpulan berdasarkan
pengetahuan dan pengalaman yang mercka miliki. Tanpa memiliki kemampuan
untuk menalar dengan baik, manusia dengan segudang pengalaman dan




pengetahuan tidak akan dapat menyelesaikan masalah dengan baik. Demikian
pula dengan kemampuan menalar yang sangat baik, namun tanpa bekal
pengetahuan dan pengalaman yang memadai, manusia juga tidak akan bisa
menyelesaikan masalah denpan baik.

Agar komputer bisa bertindak seperti dan sebaik manusia, maka komputer
juga harus diberi bekal pengetahuan dan mempunyai kemampuan untuk menalar.
Untuk itu Al akan mencoba untuk memberikan beberapa metoda untuk
membekali komputer dengan kedua komponen tersebut agar komputer bisa
menjadi mesin pintar.

Lingkup utama kecerdasan buatan:

1. Sistem pakar. Komputer digunakan scbagai saran untuk menyimpan
pengetahuan para pakar. Dengan demikian komputer akan memiliki keahlian
untuk menyclesaikan masalah dengan meniru keahlian yang dimiliki para
pakar

2. Pengolahan bahasa alami, Dengan pengolahan bahasa alami mi diharapkan
user mampu berkomunikasi dengan komputer dengan menggunakan bahasa
schari-hari.

3. Pengenalan ucapan. Melalui pengenalan ucapan diharapkan manusia mampu
berkomunikasi dengan komputer dengan menggunakan suara.

4. Robotika dan Sistem sensor

5. Computer vision, mencoba untuk dapat mengintrepetasikan gambar atau
objek-objek tampak melalui komputer

6. Intelligent Computer aid Instruction. Komputer dapat digunakan sebagai Lutor
yang dapat melatih dan mengajar

Keuntungan Kecerdasan Juatan :

1. Kecerdasan buatan lehih bersifat permanen. Kecerdasan alami akan cepat
mengalami perubahan, Hal ini dimungkinkan karena sifal manusia yang
pelupa. Kecerdasan buatan tidak akan berubah sepanjang sistem komputer dan
program tidak mengubahnya.




2. Kecerdasan buatan lebih mudah diduplikasi dan disebarkan. Mentransfer
pengetahuan manusia dari satu orang ke orang lain butuh proses dan

3. wakiu lama. Disamping itu suatu keahlian tidak akan pernah bisa diduplikasi
secara lengkap. Sedangkan jika pengetahuan terletak pada suatu sistem
komputer, pengetahuan terscbuat dapat ditransfer atau disalin dengan mudah
dan ¢epat dan satu komputer ke komputer lain

4. Kecerdasan buatan lebih murah dibanding dengan kecerdasan alami.
Menyediakan layanan komputer akan lebih mudah dan lebih murah dibanding
dengan harus mendatangkan sescorang untuk mengerjakan sejumnlah pekerjaan
dalam jangka waktu yang sangal lama.

5. Kecerdasan buatan bersifat konsisten. Hal ini disebabkan karena kecerdasan
busatan adalah bagian dari teknologi komputer. Sedangkan kecerdasan alami
senantiasa berubah-ubah.

6. Kecerdasan buatan dapat didokumentasikan. Keputusan vang dibuat komputer
dapat didokumentasikan dengan mudah dengan melacak setiap aktivitas dari
sistem tersebut. Kecerdasan alami sangat sulit untuk direprodulsi.

7. Kecerdasan buatan dapat mengerjakan pekerjaan lebih cepat dibanding dengan
kecerdasan alami

8. Kecerdasan buatan dapal mengerjakan pekerjaan lebih baik dibanding dengan

kecerdasan alami.
Keuntungan kecerdasan alami:

1. Kreatif. Kemampuan untuk menambah ataupun memenuhi pengetahuan itu
sangat melekat pada jiwa manusia. Pada kecerdasan buatan, untuk menambah
pengetahuan harus dilakukan melalui sistem yang dibangun

2. Kecerdasan alami memungkinkan orang uniuk menggunakan pengalaman
secara langsung. Sedangkan pada kecerdasan buatan harus bekerja dengan
input-input simbolik

3. Pemikiran manusia dapat digunakan secara luas, sedangkan kecerdasan buatan
sangat terhatas.




2.2 Metode pencarian
2.2.1 Mctodc Best Firts Search (BFS)

Metode pencarian pertama (Bests Firrts Search) adalah suatu cara yang
mengabunggkan keuntungan dari proses pencarian metode breadth-firts search
dan depth-first search.

Pada setiap langkah proses pencarian terbaik pertama, kita memilih node-
node dengan menerapkan lungsi hewristik yang memadai pada setiap simpul yang
kita pillh dengan aturan-aturan vyang berlaku untuk menentukan hasil

penggantinya.
Langkah 1 Lengkah 2 Lsngkah 3
A A A
8 C D g C D
@ @ (1) ) (s) / \
E F
langkah 4 o @
A
B C D
(s) / \
E F E F
) 5] @) @)

Gambar 2.1 Iustrasi pencarian Best-first search
2.3 Metode Inferensi
Metode inferensi adalah suatu cara untuk mengambil penyelesaian masalah
pada mesin infernsi. Meteode infercnsi yang digunakan pada sistemn pakar yaitu
metode inferensi abduction.




2.3.1 Metode Inferensi Abduction
Metodenya sama dengan modus ponens

Abduction Modus ponens
p>q P24
q P
" p b
Penjelasan :

1. Bukan argument deduksi yang valid

2. Berguna untuk baris/rules heuristik inference

3. Analogigenerate and test, ahduction adalah metode bukan deduksi. Dari
premise yang benar, metode ini tidak dapat membuktikan kesimpulan yg

benar
2.1 Table Perbedaan
Inference R Start Tujuﬂﬁ
 FORWARD | Fakta Kesimpulan yang harus mengikuti
BACKWARD Kesimpulan tidak pasti Fzkia kesimpulan
ABDUCTION Kesimpulan benar Fakta yang dapat mengikuti B

2.4 Sistem Pakar
2.4.1 Pengertian

Secara umum, sistem pakar (expert system) adalah sistem yang berusaha
mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer, agar komputer dapat
menyelesaikan masalah seperti yang biasa dilakukan olch para ahli.

Konsep dasar sistem pakar mengandung keahlian, ahli, pengalihan keahlian,
inferensi, aturan dan kemampuan menjelaskan. Keahlian adalah suatu kelebihan
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penguasaan pengetahuan dibidang tertentu yang diperoleh dari praktek di
lapangan, membaca atau pengalaman.

2.4.2 Modul Penyusun Sistem Pakar

Suatu sistem pakar disusun oleh tiga modul utama (Staugaard, 1987), yaitu :
1. Modul Penerimaan Pengetahuan (Knowledge Acquisition Mode)

Sistem berada pada modul ini, pada sast ia menerima pengetahuan dari
pakar. Proses mengumpulkan pengetahuan-pengetahuan yang akan digunakan
untuk pengembangan sistem, dilakukan dengan bantuan knowledge enyineer.
Peran knowledge engineer adalah sebagai penghubung antara suatu sistem pakar
dengan pakarnya

2. Modul Kensultasi (Consultution Mode)

Pada saat sistem berada pada posisi memberikan jawaban atas permasalahan
yang diajukan oleh user, sistem pakar berada dalam modul konsultasi. Pada modul
ini, user berinteraksi dengan sistem dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan
vang diajukan oleh sistem.

3. Moedul Penjelasan (Explanation Mode)
Modul ini menjelaskan proses pengambilan kepulusan oleh sistem

(bagaimana suatu keputusan dapat diperolch).

2.4.3 Struktur Sistem pakar

Komponen ulama pada struktur sistem pakar meliputi:
1. Basis Pengetahuan (Knowledee Base)

Basis pengetahuan merupakan inti dari suaty sistem pakar, yaitu berupa
representasi pengetahuan dari pakar. Basis pengetahuan tersusun atas fakta dan
kaidah. Fakla adalah informasi tentang objek, peristiwa, atau situasi. Kaidah
adalah cara untuk membangkitkan suatu fakta baru dari fakta yang sudah
diketahui. Menunit Gondran (1986) dalam Utami (2002), basis pengetahuan
merupakan representasi dari seorang pakar, yang kemudian dapat dimasukkan
kedalam bahasa pemrograman khusus uniuk kecerdasan buatan (misalnya
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PROLOG atau LISP) awu shell sistem pakar (misalnya EXSYS, PC-PLUS,
CRYSTAL, dan lain-lain.)

2. Mesin Inferensi (Inference Engine)

Mesin inferensi berperan sebagai otak dari sistem pakar. Mesin inferensi
berfungsi untuk memandu proses penalaran lerhadap suatu kondisi, berdasarkan
pada basis pengetahuan vang tersedia. Di dalam mesin inferensi tegadi proses
untuk memanipulasi dan mengarahkan kaidah, medel, dan fakia yang disimpan
dalam basis pengelahuan dalam rangka mencapai solusi atau kesimpulan. Dalam
prosesnya, mesin  inferensi menggunakan strategi penalaran dan strategi
pengendalianStrategi penalaran terdiri dari strutegi penalaran pasti (Exact
Reasoning) dan strategi penalaran sk pasti (fmexact Reasoning). Exact reasoning
akan dilakukan jika semua data yang dibutuhkan untuk menarik sualu kesimpulan
tersedia, sedangkan inexact reasoning dilakukan pada keadaan sebaliknya.
Strategi pengendalian berfungsi sebagai panduan arah dalam melakukan prose
penalaran. Terdapat tiga Ichnik pengendalian yang sering digunakan, vyaitu
forward chaining, backward chaining, dan pabungan dari kedua tehnik
pengendalian tersebut.

3. Bagis Data (Database)

Basis data terdiri atas semua lakla yang diperlukan, dimana (akias-fakia
tersebul digunakan untuk memenuhi kondisi dari kaidah-kaidah dalam sistem.
DBasis data menyimpan semua fakta, baik fakta awal pada saal sistem mulai
beroperasi, maupun fakta-fakta yang diperoleh pada saat proses penarikan
kesimpulan sedang dilaksanakan. Basis data digunakan untuk menyimpan data
hasil observasi dan data lain yang dibutuhkan selama pemrosesan.

4. Antarmuka Pemakai (User Interface)
Vasilitas ini digunakan scbhagal perantara antara sistem pakar dengan user
(pemakai) yang divisualisasikan pada tampilannya.
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2.4.4 Teknik Representasi Pengetahuan

Representasi pengetahuan adalah suatu teknik untuk merepresentasikan
basis pengetahuan yang diperoleh ke dalam suam skema/diagram terieniu
sehingga dapat diketahui relasi/keterhubungan antara suatu data dengan data yang
lain. Teknik ini membaniu knowledge engineer dalam memahami struktur
pengelahuan yang akan dibual sistem pakarnya.

Terdapat beberapa teknik representasi pengetahuan yang biasa digunakan
dalam pengembangan suatu sistem pakar, yaitu :
I. Rule-Based Knowledge

Pengetahuan direpresentasikan dalam suatu bentuk fakta (facis) dan aturan
(rules). Bentuk representasi ini terdiri atas premise dan kesimpulan

2. Frame-Based Knowledge
Pengetahuan direpresentasikan dalam suatu bentuk hirarki atau jaringan
frame

3. Object-Based Knowledge
Pengetahuan direpresentasikan scbagai jaringan dari obyek-obyek. Obyek
adalah elemen data yang terdiri dari data dan metoda (proses)

4. Case-Base Reasoning
Pengetahuan direpresentasikan dalam bentuk kesimpulan kasus (cases)

2.4.5 Manfaat Sistem Pakar

Sistem pakat merupakan seperangkal lunak atau sepakel program computer
yang ditujukan sebagai penyedia naschat dan sarana membantu dalam
memecahkan masalah di bidang-bidang tertentu. Sistem pakar merupakan bagian
dari Kecerdasan Buatan

Kcuntungan-keuntungan sistem pakar antara lain :
1. Menjadikan pengetahuan dan nasihat lebih mudah didapat
2. Meningkatkan output dan produktivitas
3. Menyimpan kemampuan penyelesaian masalah yang khusus
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4. Meningkatkan reliabilitas

5. Mcmberikan respon jawaban yang cepal

6. Merupakan panduan yang cerdas

7. Dapat beketja dengan informasi yang kurang lengkap dan mengandung
ketidakpastian

2.5 Pemograman PHP

PHP (Hyperiext Preprocessor) adalah bahasa komputer yang dibuat untuk
pengembangan web dinamis. Pada umumnya PHP digunakan di server namun
juga dapat berdiri sendiri sebagai aplikasi graphical. Penggunanan PHP dan
MySQL dipilih karena PHP dan MySQ| memiliki beberapa kelebihan sebagai
berikut:

1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak melakukan
scbuah kompilasi dalam penggunaanya.

2. Web Server yang mendukung PHP dapat ditemukan dimana — mana dari mulai
[18 sampai dengan Apache, dengan konfigurasi yang relatif mudah.

3. Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena banyaknya milis-milis dan
developer vang siap membantu dalam pengembangan.

4. Dalam sisi pemahamanan, PHP adalah bahasa scripting yang paling mudah
karena referensi yang banyak.

5. PHP adalah bahasa open source yang dapat digunakan di berbagai mesin
(Linux, Unix, Windows) dan dapat dijalankan secara runtime melalui console

serta juga dapat menjalankan perintah-perintah sistem.

Kekurangan pada PHP adalah -

1. Tidak detail uniuk pengembangan skala besar

2. Tidak memiliki sistem pemrogaman berorientasi objek yang sesungguhnya.

3. Tidak bisa memisahkan antara tampilan dengan logic dengan baik.

4. PHP memiliki kelemahan security tertentu apabila programmer
tidak jeli dalammelakukan pemrogaman dan kurang memperhatikan isu
konfigurasi PHP.
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3. Kode PHP dapat dibaca scmua orang, dan kompilasi hanya dapat
dilakukan dengan tool yang mahal dari Zend.

2.6 Database MySQL

Database MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem manajemen
basisdata relasional (RDBMS) vang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi
GPL (General Public Licenve). MySQL merupakan turunan salah satu konsep
utama dalam basisdala yang telah ada sebelumnya; SQL (Structured Query
Language). SQL. adalah sebuah konscp pengoperasian basisdata. terutama untuk
pemilihan atau seleksi dan pemasukan dala yang memungkinkan pengoperasian
data dikerjakan dengan mudah secara otomatis.

Kelebihan dari My SQL yakni :

1. Dapat bekerja di beberapa platform yang berbeda, seperti LINUX, Windows,
MacOS dan lain-lain.

2. Dapat dikoneksikan pada bahasa C, C++, Java, Perl, PHP dan Python.

3. Memiliki lebih banyak type daila seperti : signed/unsigned intcger yang
memiliki panjang data sebesar 1,2,3,4 dan 8 byte, FLOAT. DOUBLE, CHAR.
VARCHAR, TEXT, BLOB, DATE, TIME, DATETIME, TIMESTAMP,
YEAR, SET dan tipe ENUM.

4. Mendukung penuh terhadap kalimat SQIL. GROUP BY dan ORDER BY.
Mendukung terhadap fungsi penuh ( COUNT ( ),COUNT (DISTINCT), AVG (
) STD (), SUM (), MAX () AND MIN ()).

5. Mendukung terhadap LEFT OUTHER JOIN dengan ANSI SQL dan sintak
ODBC.

6. Mendukung ODBC for Windows 95 (dengan source program). Semua fungsi
ODBC 2.5 dan sebagainya. Sehagai contoh kita dapal menggumakan Access
untuk conpecl ke My SQL server,
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7. Menggunakn GNU automake, autoconf, dan LIBTOOL untuk portabilitas.

8. Kita dapat menggabungkan beberapa table dari database yang berbeda dalam

query yang sama.

9. Ditulis dengan menggunakan bahasa C dan C++. Diuji oleh compiler yang
sangat jauh berbeda.

10. Privilege (hak) dan password sangat fleksibel dan aman serta mengujinkan
‘Host-Based” Venlikasi.

Kekurangan dari My SOQI. yakni :

1. Untuk koneksi ke bahasa pemrograman visual seperti vb, delphi, dan foxpro,
mysgl kurang support, karcna koneksi ini menycbabkan ficld yang dibaca
harus sesuai dengan koneksi dari program wisual tersebut, dan ini yang
menyebabkan mysgl jarang dipakai dalam program visual.

2. Data yang ditangani belum begitu besar

2.7 Web Server

Web server adalah sebuah bentuk scrver yang khusus digunakan untuk
menyimpan halaman website atau homepage Komputer dapat dikatakan web
scrver jika kompuicr terscbut memiliki suatu program server yang disebut
Personal Web Server (PWS).
Macam-macam web server antara lain :
1. Apache (open source)
2. Xitami
K |
4. PWS (Personal web Server)

Website (Situs Web) merupakan alamat (I/RL) yang berfungsi scbagai
tempat penyimpanan data dan informasi dengan berdasarkan topik tertentu situs
atau web dapai dikategorikan menjadi dua yaitu :
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1. Web statis

Web yang berisi atau menampilkan informasi-informasi yang sifatnya statis
(tetap)
2. Web Dinamis

Web yang menampilkan informasi serta dapat berinteraksi dengan user yang
bersifat dinamis.

2.8 HTTP

HTTP ({lypertext Transfer Proiocol) merupakan protokel yang digunakan
untuk mendistribusikan sistem informasi yang berbasis hypertext. Protokol ini
merupakan protokol standar yang digunakan untuk mengakses HTML.HTTP
diprakarsai oleh World Wide Web sistem informasi yang menyeluruh sejak tahun
1990. Apabila pada penjelajahan web dan pada alamat tertulis
hitp=www.govete.com  ini merupakan salah satu penggunaan protokel HTTP
dalam web.

2.9 Xampp

XAMPP merupakan singkat:m dari X (empat sistem operasi apapun),
Apache, MySQL, PHP, Perl. XAMPP merupakan tool yang menyediakan pakel
perangkat lunak ke dalam satu buah paket. Dalam paketnya sudah terdapat
Apache (web server), MySQL (database), PHP (server side scripting), Perl, FTP
server, phpMyAdmin dan berbagai pustaka bantu lainnya. Dengan menginstall
XAMPP maka tidak perlu lagi melakukan instalasi dan konfigurasi web server
Apache, PHP dan MySQL secara manual. X AMPP akan menginstalasi dan
mengkonfigurasikannya secara otomatis.

Cara kerja XAMPP :

1. Akitifkan terlebih dahulu program X AMPP.

2. Klik tombol Start untuk Apache dan MySql. Biasanya akan ada peringatan
Windows Firewall yang memblokimya. Klik pada “unblock™ menu tersebut
supaya Apache dan MySql bisa jalan.
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Gambar 2.2 Tampilan XAMPP
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3. Setelah Apache serta MySql akiif, silahkan klik tombol “admin” untuk
MySql, atau langsung menuliskan hitp:/localhost‘'phpmyadmin/ pada

browser internet anda.

4. Buatlah database baru, pada form Create new database kemudian klik tombol

Create.
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Gambar 2.3 Tampilan pada Localhost dan Pembuatan Database baru.

2.10 Macromedia Dreamweaver 8.0

Pengertian Macromedia Dreamweaver adalah sebuah software HTML editor

profesional yang digunakan untuk mendesain secara visual dan mengelola situs

web maupun halaman web. Bilamana kita menyukai untuk berurusan dengan
kode-kode HTML secara manual atau lebih menyukai bekerja dengan lingkungan
secara visual dalam melakukan editing, Dreamweaver membuatnya menjadi lebih
mudah dengan menyediakan tools yang sangat berguna dalam peningkatan
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kemampuan dan pengalaman kita dalam mendesain web. Dreamweaver 8 dalam
hal ini digunakan untuk web desain, Dreamweaver 8 mengikutsertakan banyak
tools untuk kode-kode dalam halaman wehb beserta fasilitas-fasilitasnya, antara
lain : Referensi HIML, CSS dan Javaseript, Javascript debugger, dan editor kode
( tampilan kode dan Code inspector) yang mengizinkan kita mengedit kode
Juvaseripl, XML, dan dokumen teks lain secara langsung dalam Dreamweaver.

Teknologi Dreamweaver Roundtrip HI'ML mampu mengimpor dokumen
HTML tanpa perlu memformat ulang kode tersebul dan kita dapal menggunakan
Dreamweaver pula untuk membersihkan dan memformat ulang ITTML bila kita
menginginkannya. Selain itm Dreamweaver juga dilengkapi kemampuan
minajemen situs, yang memudahkan kita mengelola keseluruhan elemen yang ada
dalam situs, Kita juga dapat melakukan evaluasi situs dengan melakukan
pengecekan broken link, kompatibilitas browser, maupun perkiraan waktu
download halaman web.

o DREAMWEAVER E

Crambar 2.4 Macromedia Dreamweaver 8.

2.11.Pengertian HTML
HTML (Hyvper Text Markup Language) merupakan suatu metode untuk
mengimplementasikan konse Hypertext dalam suatu naskah atau dokumen.
HTML bukan tergolong pada suatu bahasa pemrograman karena bersifat
memberikan tanda pada suatu naskah teks
Berdasarkan kata-kata penyusunnya ITTML dapat diartikan lebih dalam lagi

menjadi :




1. HYPERTEXT

Link hypertext adalah kata atau frase yang dapat mcnunjukkan hubungan
suatu naskah dokumen dengan naskah-naskah lainnya. Jika kita klik pada kata
atan frase untuk mengikuti link ini maka web browser akan memindahkan
tumpilan pada bagian lain dar naskah atau dokumen yang kita tuju.

2. MARKUP

Pada pengertiannya di simi markup menunjukkan bahwa pada file HIML
berisi suatu intruksi lertentu yang dapat memberikan suatu format pada dokumen
yang akan ditampilkan pada World Wide Weh

3. BAHASA

Meski HTML senditi bukan merupskan bahasa pemropraman, HIMIL
merupakan kumpulan dari beberapa instruksi yang dapat digunakan untuk
mengubah-ubah format suatu naskah atan dokumen.




BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisis Sistem
Membangun sebuah aplikasi untuk menganalisa BEP (Break Event Poini)
dalam usah peternankan dengan menggunakan metode Inferensi Abduction
berbasis web dilakukan dalam beberapa tahap analisa
1. Menentukan masalah vang dibutuhkan dalam membangun sebuah usaha
peternakan ayam
2. Mengumpulkan data-data yang diperlukan untuk membangun sebuah
analisa usaha ternak ayam antara lain jenis ayam dan jenis kandang yang
diperoleh dengan metode studi literatur dan wawancara
3. Mengelompokan data-data untuk dapat dianalisa oleh sistem pakar dalam
tabel-tabel

3.2 Implementasi Database

Hampir semua operasi dalam komputer berhubungan dengan pengolahan
data dan sebagian besar program yang berhubungan dengan operasi data pasti
menggunakan database sebagai tempat penyimpanan dan pengolahan data.

Ada beberapa hal objektil yang perlu dipertimbangkan dalam membangun
suatu program yang mengolah data dalam jumlah besar, diantaranya adalah :

1. Mampu mengeliminasi redudansi data, artinya data tidak perlu ditulis berulang-
ulang tetapi hanya informasi singkat yang disimpan dengan benar ditempat
vang benar.

2. Mampu mencari lokasi atau tempat dimana suatu data disimpan, artinya data
dapat dinavigasi dengan baik karena hal ini akan banyak membantu proses
pelacakan data.

3. Adanya kemudahan dalam mengimplementasikan database schingga semua
kesulitan dalam implementasi program dapat ditekan seminimal mungkin
sehinpga proses membangun suatu program pengolahan data menjadi lebih
mudah.

Ada beberapa atwran umum yang menjadi pedoman dalam
mengorganisasikan data menjadi tabel-tabel yang membentuk database. Pedoman

20
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berikut bukanlah pedoman yang mutlak harus diikuti karena dalam banyak hal

rancangan suatu database lebih memperhatikan kasus dan bagaimana

penyelesaiannya.

I. Definisikan setiap topik atau bahasan untuk setiap tabel dan pastikan bahwa
semua data dalam tabel terhubung dengan topik yang dimaksud.

2. Jika ada informasi yang ditulis berulang-ulang dalam suatu tabel, pecahkan
tabel tersebut menjadi beberapa tabel kemudian atur hubungan antar tabel
sehingga tetap berelasi.

3. Jangan menyimpan informasi dalam tabel jika informasi lersebut akan
dioperasikan atau dikalkulasi dengan informasi pada tabel lain.

4. Gunakan tcknik normalisasi data untuk meningkatkan akurasi data yang

diinputkan.

3.3 Struktur Basis Data
Dalam membangun database terdapat sekumpulan tabel yang didalamnya
menyimpan berbagai informasi lentang suatu topik pembahasan. Tabel-tabel
tersebut sangatlah penting dalam melakukan proses pengolahan data.
Struktur basis data sistem pakar yang berada di dalam database MYSQL .
Adapun struktur basis datanya:
Tabel 3.1 Tabel Ayam

FroE Fodtmam | fenmarsm | marga | moduks | beoangs

Tahabd | - axchar Tariher Ter Carchur T

Table 3.1 adalah tabel yang menyimpan semua data yang berhubungan dengan
hewan tersebut . field kode ayam dengan type Varchar adalah primary key dan
tabel ayam. Jenis ayam dengan Type Varchar akan menampilkan jenis-jenis ayam
pada peternakan yang sering digunakan. Harga dengan Type Int merupakan harga
beli pada pasar hcwan atau perusahaan breeder. Produksi dengan Type [nt
merupakan produksi telur pada tiap ayam untuk jangka waktu 1 tahun.
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Tabel 3.2 Tabel Jenis Kandang

TrE Tonde Tandany | Loves loowitinyy | Hage | bapeons | Roemmsgen

vapabd | Varchae Fanchie T [ Tae Terz

Tabel 3.2 adalah tabel yang menyimpan semua dala tenlang jenis-jenis
kandang. Field Kode Kandang dengan Type Varchar adalah primary key dari
tabel Jenis Kandang. Field Jenis Kandang Type Varchar tipe kandang vang
digunakan pada pertenakan ayam, Field Harga Type Int merupakan harga bagunan
pada tiap meter ataupun sewa kandang. Field kapasitas dengan Type Imt
merupakan jumlah ckor yang dapat diisi pada tap metermnya.

Tabel 3.3 Tabel kualitas obat

Figd [Redechs | Ealia: baree  ———

vaziabal | Vieechau Vardhes Lo Tt

Tabel 3.3 adalah tabel yang menyimpan data-data yang bcrhubungan
dengan obat-obatan yang dimana primary keynya adalah kode obat. Pada tabel
tersebul terdapal harga yang akan digunakan untuk mengolah data untuk sistem
pakar.

Tabel 3.4 Tabel Admin

USEENAME PASSWORD
VARCHAEL VARCTHAR

Tahel 3.4 adalah tabel admin yang berisikan data untuk admin. Agar dapat
memasuki halaman login untuk memasukkan data-data pada sistem pakar.

3.4 Relasi Tabel

Relasi adalah bubungan antara tabel yang mempresentasikan hubungan
antar objek. Relasi merupakan hubungan yang terjadi pada suatu tabel dengan
lainnya yang mempresentasikan hubungan antar objek dan berfungsi untuk
mengatur mengatur operasi suatu datahase,
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Gambar 3.1 Relasi Tabel

3.5 Formula Perumusan

Rumus BEP (Break Event Point) harga
EP = TOTAL BIAYA PRODUKSI
TOTAL PRODUKSI
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(GGambar 3.2 Perhitungan BEP (Break Event Point)

Pada gambar 3.2 merupakan perhitungan BEP (Break Event Point) secara
umum yang, digunakan. Bep (Brak Event Point) adalah suatu nilal atau harga yang
dimana suatu usaha tidak akan mengalami keuniungan atau kerugian dalam

menjalankan usaha yang dijalankan.

Keterangan gambar 3.2 schagai berikut ini :

|. BEP (Break Event Poinf) yaitu pengusaha tidak akan mengalami kerugian
ataupun keuntungan pada usaha peternakan ayam yang diinginkan.

"Total biaya produksi yaitu pengusahamemperhitungakan pada keseluruhan

modal diantaranya adalah modal ayam, modal kandang, modal tenaga

kerja dan modal obat-obatan.
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3. Total produksi yaitu pengusaha memperolch hasil dari total produksi pada
ayam (ayam pedaging) atau telur (ayam petelur).

3.6 Desain Algoritma
3.6.1 DFD(Data Flow Diagram)
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CGambar 3.3 DID level 0
Pada context diagram 3.2 terdapat 2 entity yaitu admin dan user. Admin
melakukan login bertujuan uniuk memberikan data-dala dan informasi-informasi
yang terbaru. Sedangkan user hanya dapat mengakses pada halaman homepage
dan sistem pakar untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan.

3.6.2 DFDlevel 1
Pada Gambar 3.3 DFD level 1 terdapat 4 proses vaitu proses admin, proses
artikel, proscs ayam, dan proses penyusunan data.

update d

b=l dota

Cambar 3.4. DFID Level 1
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Gambar 3.3 DFD level | diatas mempunyai penjelasan scbagai berikut :

1. Seorang admin harus login terlebibh dahulu untuk memasuki sistem. Jika
login benar maka bisa menginputkan data ayam, data artikel, dan data
admin.

2. Pengunjung bisa melihat semua informasi yang ada pada sistem pakar
pertenakan ayam berbasis web ini.

Di dalam proses ayam terdapat fasilitas bagi admin untuk meng-update
data dan menghapus data. Proses ini akan berhasil jika admin berhasil masuk pada
form login. Proses ini akan menghasilkan informasi untuk user setelah
memasukkan aturan-aturan yang dibuat admin.

Proses artikel waimu user mendapatkan informasi-informasi peternakan
ayam secara umum. Sehingga user dapat memilih jenis peternakan ayam yang
akan dipilih. Bagi admin proses ini berfungsi untuk meng-update artikel-artikel
dati berbagai media agar mempermudahkan user untuk mencari informasi yang
terbaru.

Proses admin yaitu admin akan melakukan login, vang bertujuan untuk
mengubah data-data yang dibutuhkan untuk sistem pakar. Apabila admin tidak
dapat melakukan login maka admin tidak dapat mengakses data-data tersebut.

3.6.3 Diagram Alir Sistem Pakar
Gambar 3.4 akan ditampilkan diagram alir secara umum, diagram alir
pada user, diagram alir pada admin




26

HAL ALY MEER

KHFIET S

LARST

Gambar 3.5. Diagram Alir Secara Umum
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3.5.4 Desain Algoritma pada User

proses

'
/ hasil analiza /

pengulanga

Gambar 3.6, Diagram Alir untuk User

Pada gambar 3.6 algoritma ini user akan berada pada posisi START yang
sistem pakar ini akan dimulai. User akan diberikan pertanya-pertanyan seputar
memulai usaha pelernakan ayam yang diinginkan. Sehingga dapat diproses untuk
mendapatkan hasil dari pertanyaan tersebut. Dan user akan memerima hasil
analisa dari sistem pakar yang telah dibuat. Setelah user selesai pakar konsultasi
awal, user ingin berkonsultasi kembali maka akan dapat langsung mengulangi
konsultasi jika tidak user telah selesai pada konsultasi tersebut.

3.6.4 Desain Algoritma Pada Admin
Pada gambar 3.6 merupakan desain algoritma pada Admin, dan akan
ditunjujkkan pada gambar 3.6
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1.7. Diagram Alir pada Admin

Pada Gambar 3.7 admin berada diposisi START admin berada pada login
untuk memasukkan username dan password agar Admin dapat melanjutkan pada
sistemn pendataan ayam. Selelah Admin sudah memasukkan data adminnya maka
akan tertampil pada proses pengolahan data yang ada pada sistem dan setelah
Admin memusukkan data yang terbaru maka sistern akan sccara otomatis me
record data tersebut pada database dan akan ditampilkan hasil inputan data-data
yang terbaru.

Proses selanjutnya Admin dapat mengulangi penginputan data yang lain
atau telah menyelesaikan data inputan terbarunya.
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3.6.5 Desain Diagram Alir Pada Perhitungan

KONSILTASE
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=
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Gambar 3.8. Diagram Alir Perhitungan Tasil

Pada gambar 3.8 diagram alir perhitungan hasil merupakan alur
perhitungan BEP (Break Eveni Poin{) yang digunakan menganalisa pada usaha
perternakan ayam. Untuk keterangan gambar 3.8 lebiih lanjut sebagai berikut :

1. JA (Jumlah Avam)
Yaitu jumlah ayam yang diingikan user untuk memulai usaha
peternakan ayam.
2. HRG (Harga)
Yaitu nilai harga pada kandang yang meliputi sewa atau mendirikan
kandang, nilai harga pada ayam per-ckor yang meliputi biaya pakan
sekaligus, nilai harga pada obat per-ekor.




. PA (Produksi Ayam}
Yaitu produksi ayam yang meliputi jumlah berat badan per-ekor ayam
atau jumlah tclur pada ayam yang diakumululasikan setiap 1 bulan.

. AK (Anak Kindang)
Yaitu biaya anak kandang yang dihitung bedasarkan bulanan.

. TBP (Total Biaya Produksi)
Yaitu penjumlahan pada modal ayam, modal kandang, modal obat,
dan modal anak kandang.

. TP (Total Produksi)
Yaitu jumlah produksi ayam meliptui daging atau telur pada tiap
bulannya

. BEP (Break Event Point)
Yaitu nilai harga yang akan digunakan pada pengusaha peternakan
ayam yang tidak mengalami keuntungan atau kerugian.

3.6.6 Metode yang Digunakan dalam Sistem

Di dalam proses sistem, akan digunakan fungsi-fungsi yang berbeda

baik untuk wser umum maupun user admin. Pada sistem uscr, akan digunakan
fungsi-fungsi seperti di bawah ni :

1. Metode Certainty Factors

Definisi menurut David McAllister adalah svatu metode untuk
membuktikan apakah suatu fakla itu pasti ataukah tidak pasti yang berbentuk
metric yang biasanya digunakan dalam sistem pakar..
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Rumus Metode Cerfainty Factors untuk menambahkan duea faktor
Certaint

(CFaCFb)=Cfa+CFb* (1-Cfa)

Gambar 3.9 Rumus metode Certainty Iactors

kKeterangan :
1. Cfa : nilai berdasarkan pemeliharaan
2. CFb : nilai berdasarkan lantai
Contoh perhitungan pada sistem
Nilai Cfa=1(0.8
Nilai CFb =02
Nilai CfaCFb =0.8+0,2% (1 —0.8)
=1%02
=0,2

Pada metode certainty factors nilai bobol yang telah di-fnpus-kan oleh user akan
diproses untuk menjadi nilai hasil analisa sirkulasi udara pada kandang peternakan
avam. Kandang ayam akan memiliki sirkulasi udara baik jika mla1 CF (certainty
factars) adalah bernilai lebih besar dari sama dengan 0,5 dan jika nilai lebih kecil
dari sama dengan 0,5 maka sirkulasi pada kandang ayam kurang baik

3.7 Blok Arsitektur Sistem
Untuk perancangan antar muka, di bawah ini akan ditunjukkan blok
arsilektur sistem yang digunakan pada tugas akhir.
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Gambar 3.10 Block Arsitcktur Sistem

Pada Gambar 3.10 di atas, dapat dijelaskan buhwa urutan event yang

terjadi dalam sistem adalah :

1. User/admin melakukan reguest alamat URL yang dituju ke Gateway dari
perangkat mobile ataupun PC atau Laptop.

2. Request terscbut akan ditransmisikan via internet.

3. kemudian request akan diteruskan ke web scrver. Server membaca header
dan memproses permintaan dokumen HTMI..

4. Kode program PHP yang terdapat dalam dokumen ini dikompilasi dengan
sistem pakar dan diformat sesuai dengan kebutuban. Jika memang
dibutuhkan untuk penggunaan database, maka akan terjadi pula koneksi ke
database yang digunakan, yaitu MySQL.

5. Dokumen atau deck HTML yang telah diproses ini dikirimkan kembali
melalui WAP pateway sebagai response atas request scbelumnya.

6. Pada gateway, isi dari deck dikompres dan dikirimkan ke perangkat PC
atau Laptop.

38  Desain Homepage

Dalam pembuatan antarmuka sistem berupa homepage, maka gambar 3.9

di bawah ini adalah desain homepage yang digunakan.
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Ciambar 3.11. Desam Homepage

Berikul i merupakan penjelasan dari gambar 3.11 Desain Homepage :

l.

HOME
Home merupakan tampilan awal dari web sistem pakar peternakan ayam.
Pengguna akan mendapatkan informasi-infommasi secara umum  lenlang

peternakan ayam yang terbaru.

. SISTEM PAKAR

Pada tombol navigasi ini user akan dihubungkan pada tampilan konsultasi yang
dimana pengguna (user) akan diberikan pertanyaan-pertanyaan sehingga dapat
diolah pada sistem pakar tersebut

. ADMIN

Pada tombol navigasi, uscr tidak dapat mengaksesnya akan tetapi hanya
digunakan oleh admin.

. TENTANG KAMI

Pada tombol navagisa imi uscr akan mengetahui profil dari pembual website
dan scorang ahli dalam hidang peternakan ayam.
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3.9 Perancangan User Interface
3.9.1 Rancangan llalaman Utama

Halaman utama adalah halaman yang muncul pada saat awal website
dibuka. Rancangan halam utama dapat dilihat pada gambar 3.12 dibawah ini :

L1 B G
banner

I i i —
|
|

isi artikel pilihan menu |

4

!

! |

. footer |

Gambar 3.12 Rancangan Halaman Utama

3.9.2 Rancangan Halaman Konsultasi
ITalaman konsultasi pada Gambar 3.13 merupakan halaman yang berisikan
pertanyaan-pertanyaan yang harus diisikan oleh user.
| . . -

sigtam etarn
banner mome nkar 20 i ks

banner

pilihan i
pertanyaan sistem pakar menu

footer

(GGambar 3.13 Rancangan Halaman Konsultasi

3.9.3 Rancangan Halaman Hasil Analisa
Halaman hasil konsultasi pada gambar 3.12 merupakan rancangan yang
menampilkan hasil analisa dari pertanyaan-pertanyaan yang sudah diisikan oleh

LISET
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Gambar 3.14 Rancangan Hasil Analisa

3.9.4 Rancangan Halaman Buku Tamu
Halaman buku tamu pada gambar 3.15 merupakan halaman vang
digunakan user untuk berhubugan dengan admin.

| [
: banner home m agmm P ok tam
| banner
buku tamu
i pilihan
menu

’ footer |

Gambar 3.15 Rancangan Buku Tamu
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3.10 Perancangan Halaman Admin

3.10.1 Rancangan login admin
Halaman admin pada gambar 3.16 adalah back end yang digunakan oleh

admin untuk mengatur isi atau comfent dari web sistem pakar perencaan untuk

memulai peternakan ayam.

sistem pakar ayam

usemame
password
login

Gambar 3.16 Rancagan Login Admin

3.10.2 Rancangan Manage pakar
Pada halaman manage pakar yang ditunjukkan pada gambar 3.17 terdapat

menu master data yang menjadi inti dari sistem pakar

S . r

| banner f? ‘
banner

pilihan master data menu manage

footer
Gambar 3. 17Rancangan Manage Pakar
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3.10.3 Rancangan Input Data Pakar
Halaman inputan data pakar pada gambar 3.18 terdapatl form input dan
data hisa dilihat hasilnya setelah di-inpur oleh admin.

banner ¥ |
banner )
= i
|
| inpul data
menu manage
hasll input data
footer |

Gambar 3.18 Rancanpan [nput Data Pakar
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IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1 Kebutuhan Sistem

Dalam melakukan implementasi dan pengujian sistem dibutuhkan suatu
perangkatl keras dan beberapa perangkat lunak agar sistem bisa berjalan dengan
baik.

4.1.1 Kebutuhan Hardware

Perangkat keras ataupun spesifikasi komputer yang digunakan dalam
pembuatan dan pengujian aplikasi ini adalah :

1. Intel Core2 Duo CPU T6500 @2.10GHz
2. Memory 1918MB

3. Harddisk 250 GB

4. Monitor 14~

5. Mouse dan Keyboard

4.1.2 Kebutuhan Software

Perangkat lunak yang digunakan dalam melakukan pembuatan dan
pengujian aplikasi ini adalah :
1. Sistem Operasi Windows XP
. Xampp Version 2.5
. PHP 5.3.8
. MySQL 5.5.16
. Apache 2.2.21
. Macromedia Dreamweaver 8

. Mozila Firefox 17.0.1

ok [ SRR U, T S T S
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4.2 Implementasi User Interface

Implementasi User Inferface merupakan tampilan pada sistem pakar yang
ditujukan kepada user. Schingga tampilan yang dibuat mampu menarik perhatian
bagi User.
4.2.1 Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang periama kali akan dilihat oleh

pengguna saat pertama kali mengakses website sistem pakar untuk memulai
peternakan ayam. Pada gambar 4.1 terlihat tampilan dari halaman utama.

= PR, Sk

Gambar 4.1 Halaman Utama

Pada halaman utama yang ditampilkan pada gambar 4.1 terlihat bagian-
bagian utama dari halaman website. Bagian-bagian yang terdapat pada halaman
utama adalah top menu, sidebar, dan artikel. Pada bagian top menu terdapat




beberapa menu yaitu, Home, Sistem Pakar, Tentang Kami dan Hubungi Kami.
Menu Home mengarah pada halaman utama. Menu Sistern pakar mengarah pada
halaman yang digunakan oleh user untuk merencanakan usaha ternak ayammya.
Menu tentang kami mengarah pada halaman yang berisikan data diri penulis dan
pakar yang menjadi narasumber. Menn hubungi kami mengarah pada form yang
bisa diisikan olch user untuk memberikan pertanyaan atau saran kepada admin

weh.

4.2.2 Halaman Sistem Pakar

Pada halaman sistern pakar ferdapat pertanyaan-pertanyaan — yang
digunakan oleh pakar untuk menganalisa perencanaan untuk memulai peternakan
ayam. Interface dari halaman sistem pakar dapat dilihal pada gambar 4.2.

e AvAH

Gambar 4.2 Halaman Sistem Pakar

Pada gambar 4.2 terlihat ada 6 buah pertanyaan yang digunakan untuk
menganalisa perencanaan uniuk memulai peternakan ayam. Sctelah menjawab
pertanyaan-pertanyaan yang tersedia maka user harus mengklik tombol periksa
untuk melakukan eksekusi proses perencanaan, Hasil dari eksekusi yang
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dilakukan akan muncul dibagian bawah pertanyaan seperti yang terlihat pada
gambar 4.3.

4.2.3 Halaman Hasil Analisa

Dari data-data yang diperoleh pada halaman sistem pakar maka sistem
akan mengeluarkan hasil analisa berupa data keluaran yang menjadi acuan user
untuk memulai usaha peternakan ayam.

TEFINA ATAN

Gambar 4.3 Halaman Hasil Analisa

Dari gambar 4.3 dapat dilihat hasil dari analisa yang diperoleh berdasarkan
data-data yang diberikan oleh user pada halaman sistem pakar. Pada bagian hasil
analisa ditentukan nilai BEP (Break Even Point) yang menjadi tolak ukur user
untuk memulai usaha peternakan ayam.
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4.2.4 Halaman Buko Tamu
Halaman buku tamu adalah halaman yang digunakan oleh uwser untuk
berhubungan dengan admin web. Inferface dari halaman buku tamu dapat dilihat

pada gambar 4.4.

TERNAIK AYAN
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Gambar 4.4 Halaman Buku Tamu

Pada halaman buku tamu terdapat scbuah form yang dapat diisi oleh user
untuk memberikan pertanyaan maupun saran kepada admin web. Pertanyaan atau
saran yang diberikan oleh user pada halaman buku tamu akan diteruskan pada
admin web melalui halaman admin yang hanya bisa diakses oleh admin web.

4.3 Implementasi Admin Interface
Implementasi Admin Imerface merupakan tampilan yang ditujukan kepada
admin.




4.3.1 Halaman Admin

Halaman admin adalah back end yang digunakan oleh admin untuk
mengatur isi atau confent dari web sistem pakar perencaan untuk memulai
pelernakan ayam.

Stiem Paliar mm

Gambar 4.5 Halaman Login Admin

Saat mengakses halaman admin maka user diharuskan untuk mengisi form
login yang bertujuan untuk membatasi hak akses dari pengguna agar tidak semua
pengguna yang bisa masuk pada halaman admin. Gambar 4.5 menunjukkan form
login yang harus diisi oleh user agar bisa mengakses halaman admin untuk
mengatur isi atau confent dari web sistem pakar.

4.3.2 Halaman Manage Pakar
Pada halaman manage pakar yang ditunjukkan pada gambar 4.6 terdapat
menu master data yang menjadi inti dari sistem pakar.
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Gambar 4.6 Master Data Pakar

Terlihat pada gambar 4.6 terdapat 4 menu utama dari master data, yaitu
data ayam, data obat, data kandang dan data anak kandang. Master data menjadi
menu utama yang digunakan dalam mengatur data yang ada pada sistem pakar.

4.3.3 Halaman Data Ayam
Pada halaman data ayam terdapat form input dan data yang sudah di-inpue-
kan. Interface dari halaman data ayam bisa dilihat pada gambar 4.7.
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TERMNAR SyAN

Gambar 4.7 Halaman Data Ayam
Pada halaman data ayam, user sebagai admin bisa melakukkan proses
entry data berupa input data, edit data dan hapus data ayam. Perubahan data di sini
mengikuti data real yang ada pada dunia peternakan ayam sehingga perlu
dilakukan update secara berkala oleh admin.

4.3.4 Halaman Data Obat

Obat atau vaksin merupakan bagian yang tidak bisa terlepaskan dari usaha
pelernakan ayam karena pemberian vaksin pada ternak dilakukan secara berkala
agar ternak tidak terkena penyakit dan bisa mengurangi jumlah produksi peternak.
Data dari jenis obat beserta harga obat disajikan pada tabel data obat yang berada
di halaman data obat.




Gambar 4.8 Halaman Data Obat

Selain menampilkan data-data yang berkaitan dengan obat, pada halaman
data obat juga dapat dilakukan proses entry data obat. Proses input, edit maupun
delete bisa dilakukan pada halaman yang sama sehingga lebih memudahkan user
dalam melihat perubahan yang akan atau telah dilakukan.

4.3.5 Halaman Data Kandang

Kandang yang menjadi tempat pemeliharaan ayam menjadi sangat penting
dalam menentukan modal produksi yang akan dikeluarkan oleh peternak. Pada
gambar 4.9 dapat dilihat halaman data kandang yang berisikan data jenis-jenis
kandang serta biaya-biaya yang dibutuhkan dalam pembuatan kandang tersebut.
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TERMAY MAM.

Gambar 4.9 Halaman Data Kandang

Terlihat pada gambar 4.9 data-data yang ada pada tabel data kandang bisa
dilakukan perubahan edit, delete maupun menambahkan jenis kandang baru agar
pengguna sistem pakar bisa menyesuaikan dengan perkembangan penggunaan
kandang yang terbaru.

4.3.6 Halaman Anak Kandang

Penjaga kandang atau yang lebih populer disebut dengan anak kandang
adalah orang yang bertugas sebagai penjaga pada kandang ayam yang akan
dibuat. Peternak bisa menentukan apakah akan menggunakan anak kandang
ataupun tidak pada usaha peternakan ayamnya.
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Gambar 4,10 [alaman Anak Kandang

Pada gambar 4.10 terlihat anak kandang yang digunakan adalah 1 atau 2
orag anak kandang mengikuti kebiasaan yang dilakukan oleh peternak sebagai
narasumber namun tidak menutup kemungkinan dalam perkembangannya
dibutuhkan lebih dari 2 anak kandang schingga pada halaman anak kandang
disediakan form untuk menginputkan data jumlah dan gaji anak kandang. Begitu
juga dengan biaya paji yang dikeluarkan bisa berubah-ubah sesuai dengan
keadaan oleh karena itu data gaji anak kandang pun bisa di ubah sesuai dengan
kondisi yang terjadi pada waktu pelaksanaan.

4.3.7 Halaman Manage Artikel

Sebagai pelengkap penulis menambahkan artikel-artikel yang sekiranya
berguna bagi pengguna website sistem pakar perencanaan untuk memulai
peternakan ayam.
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Gambar 4.11 Halaman Manage Artikel

Halaman manage artikel berfungsi untuk mengatur artikel yang akan
ditampilkan pada halaman depan website seperti yang terlihat pada gambar 4.1.
Artikel yang ditampilkan pada halaman utama adalah 3 artikel terbaru yang
ditambahkan. Data artikel lainnya akan muncul di sidebar website berupa judul
artikel.

4.4 Pengujian Program
Dalam pengujian program dilakukan tiga sekenario pengujian yaitu :
4.4.1 Pengujian pada Sistem Pakar
4.4.2 Pengujian pada Lser
4.4 3 Pengujian website pada 3 web browser (Firefox, Opera, Chrome)




4.4.1 Pengujian pada Sistem Pakar

4.4.1.1 Pengujian pada ternak ayam pedaging
Pada pengujian ini dilakukan dengan menentukan pilihan ayam yang akan
diternakkan adalah jenis ayam pedaging. Untuk data-data lain scperti jenis
kandang dan lain-lain di tentukan secara random sehingga diperoleh data seperti
yang ditampilkan pada tabel 4.1.
Tabel 4.1 Pengujian Ternak Ayam Pedaging

30

No Keterangan Nilai
1 Ras Ayam yang diternakkan Ayam Pedaging
2 Jenis Ayam Yang diternakkan Ayam Unggulan
3 | Jumlah Ayam yang ditrenakkan 100 ]
4 Kandang yang digunakan Buat Baru
Jenis kandang yang digunakan berdasarkan
5 lantai Kandang Campuran
Jenis kandang yang dipumakan berdasarkan | Kandang dengan Sangkar /
¢ | pemeliharaan Baterai / Panggung
7 Lokasi kandang berada pada Pedesaan
8 Jumlah anak kandang tidak ada
9 kualitas obat yang digunakan cukup
Dari daia yang diperoleh dari tabel 4.1 menghasilkan result seperti yang
disajikan dalam tabel 4.2
Tabel 4.2 Hasil Pengujian Ternak Ayam Pedaging
Keterangan Hasil
Jumlah Ayam 100 ekor
Modal ayam Rp 2.200.000
Luas Kandang 17 m"
Modal Kandang | Rp 3.400.000
Muodal Obat Rp 25.000
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Anak Kandang |[Rp 0
Modal Total Rp 5.625.000
Harga BEP Rp 32216
Setiap 1x panen ayam, harga ayam adalah RP 32.216/kg
maka usaha tersebut tidak mengalami keuntungan atau kerugian
Hagil analisa :
a lokasi kandang sangat cocok
Saran Pakar memiliki sirkulasi udara yang baik

¢. untuk mendapatkan keuntungan yang lainnya sebaiknya
kotoran ayam dijual

d DOC vang baik untuk ayam pedaging adalah berjenis
kelamin jantan

Dari hasil yang disajikan pada tabel 4.2 dapat dilihat modal awal yang
dibutuhkan untuk memulai ternak ayam pedaging dengan ketentuan pada tabel 4.1
adalah sebesar Rp 22.600.000 dengzan harga BEP sebesar Rp 13.078 agar peternak
tidak mengalami kerugian.

4.4.1.2 Pengujian pada ternak ayvam petelur

Pada pengujian ini dilakukan dengan menentukan ayam yang diternakkan
adalah jenis ayam petelur. Untuk data-data pendukung lainnya ditentukan secara
acak sehingga diperoleh data pada tabel 4.3.

Tabel 4.3 Data Pengujian Ayam Petelur

No Keterangan Nilai

1 | Ras Ayam yang diternakkan Ayam Petelur

2 | Jenis Ayam Yang diternakkan Hysel Brown |
3 | Jumlah Ayam yang ditrenakkan 100

4 | Kandang yang digunakan Sewa
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S | Jumlah anak kandang

| orang

6 | kualitas obat yang di_gunakan

Baik

Dari data vang diperoleh dani tabel 4.3 menghasilkan resull seperti yang
disajikan dalam tabel 4.4

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Ternak Ayvam Petelur

Keterangan Hasil

Jumlah Ayam 100 ekor

Meodal ayam Rp 5.200.000

Modal Kandang | Rp 420.000

Modal Obat Rp 25.000

Anak Kandang | Rp 12.000.000

Modal Total Rp 17.645.000

Harga BEP Rp 10.820
Setiap panen telur dengan harga RP 10.820 /kg maka usaha
tersebut tidak mengalami kerugian atau keuntungan harga BEP
ini dengan perhitungan perbulan.
Hasil analisa :

Saran Pakar « DOC yang baik untuk petelur adalah berjenis kelamin

betina

« lokasi kandang harug jsuh dari pemukiman warga dan
jenis kandang yang terbaik menggunakan balerai

= pembuahaan lebih baik menggunak insemi buatan agar
produksi telur lebih maksimal

Dari hasil yang disajikan pada tabel 4.4 dapat dilihat modal awal yang
dibutuhkan untuk memulai ternak ayam petelur dengan ketentuan pada tabel 4.3
adalah sebesar Rp 17.645.000 dengan harga BEP scbesar Rp 10.820 agar peternak

tidak mengalami kerugian.
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Pengujian oleh wvser pada penggunaan sistem pakar untukmemulai

peternakan ayam berbasis web dilakukan dengan mengisi anpket kepada beberapa

orang responden setelah menjalankan aplikas: sistem pakar.
Setelah menjalankan dan melakukan pengujian pada sistem, responden

diminta mengisi angket mengenai hasil pengujian serta penilaian mereka terhadap
aplikasi sistem pakar. Penilaian tersebut meliputi tampilan desain serta keakuratan

sistern dengan nilai sebagai berikut :

a 1 : Baik
b. 2 : Cukup
. 3 : Kurang

seperti pada tabel 4.5 :

Dari penilaian yang dilakukan oleh respoden dapat diambil kesimpulan

Tabhel 4.5 hasil jumlah penilaian responden

no Pertannyaan untuk Pengguna Jumlah penilaian
Responden
1 2 | 3

| Tampilan Sistem Pakar 6 1 |

2 Kcjelasan Pertanyaan Sistem Pakar 2 5

3 Informasi wang Disampaikan oleh 4 3

Sistem
4 Hasil OQutput Sistern 3 4 |

Berikut perhitungan mencari persentase berdasarkan tabel hasil pengujian
pada tabel 4.6 yaitu :
1. Penilaian responden yang memilih 1 (Baik) yaitu :

1.6/15x 100= 40 %
2.2M15x100=1333%
3. 4/15 x 100 = 26,66 %
4, ¥15x 100=20%




2. Penilaian responden yang memilih 2 (Cukup) yaitu ;
1. 1/13 x 100 =7.6% %
2.5/13x 100 =3846%
3.3/13 x 100 =23,07 %
4. 4/13 x 100 = 30,76%

3. Penilaian responden yang memilih 3 (Kurang) yaitu 0 % karena tidak

ada yang memilih

Berikut perhitungan mencari rata-rata berdasarkan tabel hasil pengujian
pada tabel 4.6 yaitu :

1. Nilai rata-rata untuk nilai tampilan sistem pakar yaitu :

(40%+7.69% 1 0%)/3=158%%

2. Nilai rata-rata untuk nilai kejelasan pertanyaan sistem pakar yaitu :
(13,33%+38,46% +0%)/3=1726 %

3. Nilai rata-rata untuk nilai informasi yang disampaikan oleh sistem yaitu
(26.66 % +23.07% + 0% )/3=16,57 %
4. Nilai rata-rata untnjk hasil output sistem yaitu :
(20%+ 30,76 % +0%)/3=1692%
4.4.3 Pengujian Web Browser
Pengujian pada interface dan fungsional button website pada 4 web

browser yang berbeda yaitu Google Chrome, Firefox, Opera dan Iniernet Explorer
berturut-turut ditunjukkan pada gambar 4.12, 4.13, 4.14 dan gambar 4.15.
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Gambar 4.12 Pengujian google chrome

Gambar 4.13 Pengujian Firefox




Gambar 4.14 Pengujian Opera

TERNAKAYAM
e
| v,

Gambar 4.15 Iniernet Explorer
Dari hasil pengujian yang dilakukan diperolch data yang disajikan pada
table 4.5
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Tabel 4.6 Tabel Hasil Pengujian Web Browser

No Web Browser Hasil

Tampilan sesuai desain, button bekerja

1 Google Chrome 240
dengan haik

Tampilan sesvai desain, button bekerja

2 Opera 12.02
dengan baik

Tampilan scsual desain, radio  button |

3| Firefox 17.0.1 _
kurang responsif

Tampilan sesuai desain, javascript tidak
bekerja

R

4 Internet Explorer 7.0

Daari hasil pengujian yang disajikan pada tabel 4.5 terlihat bahwa website
bekerja dengan baik pada browser poogle chrome dan opera sedangkan pada
firefox menunjukkan tampilan yang sesuai namun button memberikan respon
yang kurang resposif sedangkan pada internet explorer javascript tdak bekerja

sama sckali.




BAB Y
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

1. Sistem pakar ini dapat menganalisa hasil BEP (B8reak Event Poini) untuk
memulai usaha peternakan ayam. Sistem pakar ini dapat memberikan
informasi tentang ayam beserta peralatan-peralatan yang dibutuhkan untuk
memulai usaha peternakan ayam.,

2. Sistern pakar ini berdasarkan metode inferensi abduction dan certain factor
memberikan hasil sebesar 15,89 % pada tampilan sistem pakar, 17,26 % pada
kejelasan pertanyan sistemn pakar, 16,57 % pada informasi yang disampaikan
oleh sistem dan 16,92 % pada hasil output sistem

5.2 Saran

Diharapakan untuk pengembangan dari sistem pakar dengan menggunakan
metode cerfainty factors perlu ditambahkan sistem pakar yang lebih lengkap
misalnya sistem pakar mengenai penyakit ayam
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LAMPIRAN 6 SOURCE CODE
<tphp

echo '<IDOCTYPE hitml PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www w3 org/TR/xhiml1/DTD/xhtmil-strict.dwd">

<head>

<title>:: Sistemn Pakar Ternak Ayam :.</title>

<link href=",fstyle/style.css" rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" />

<script language="javascript" type="application/javascript”
src="./js/jguery.min.js" »</script>

</head>

<body>";

require{'config.php’);

T

<div id="wrapper">
<div id="header-wrapper" class="container">
<div id="header" class="container">
<div id="logo">
<hl1><a href="#">Ternak Ayam <fa></hl>
<fdiv>
<div id="menu">
<Pinclude'top_menu.php';?>
<fdiv>
</divs
</div>
<|— end #header -->
<div id="banner">
<div class="content"><img src="_fimages/img04d.jpg"
width="980" height="270" alt="" [==/div>

={div>
<div id="page">
<div id="content">»
<div class="post">
<h2 class="title">sistem pakar temak ayam<a
href="#"></a=</h2>

<div style="clear: both;">&nbsp;</div>
«div class="eniry"»

<l—form-—>

<form method="POST" action=""
name="qguestion">

<div id="tanyal"»

1. Ras ayam yang ingin diternakkan? <br/>




<label>
<input type="radio’ name="jawab1' value=

‘Ayam Pedaging’ checked="checked'/> Ayam Pedaging <br/>

‘Ayam Petelur' /> Ayam Petelur <br/>

type_ayam="Ayam Pedaging"™;

(mysal_error());

<input type='"radio’ name="jawabl’ value=

</label> <p>
</div>

«div id="tanya2a">

2. Jenis ayam yang ingin digunakan? <br/>
<label>

<¢fphp

Squery_ayam="select * from tb_ayam where

Sayam=mysql_query(Squery_ayam] or die

while(Sexe=mysql_fetch_array(Sayam}){
?=<input type="radio' name='jawab2' value=

"<Pecho Sexe'jenis_ayam'];?>"/> <?php echo Sexe[’jenis_ayam'] ?><br/>

type_ayam='Ayam Petelur"’;

(mysgl_error());

<rphp

}=
<flabel><p>
<fdiv>

<div id="tanyazb">

2. lenis ayam yang ingin digunakan? <br/>
<label=

<?php

Squery_ayam="select * from tb_ayam where

Sayam=mysql_query(5query_ayam) or die

while(Sexe=mysgl_fetch_array(5ayam)H
7><input type="radio' name="jawab2' value=

"<7echa Sexe[jenis_ayam'l;?>"/> <?php echo Sexe('jenis_ayam’] ?><br/>

title="Masukkan angka” value="100">

<?php

>
<flabel><p>
<fdiv>

<div id="tanya3">

3. jumlah Ayam yang akan diternakkan?<br/>
<label>

Jumlah&nbsp;&nbsp;:&nbsp:&nbsp;

<input type="text" name="jawab3"

&nbsp;ekor
<flabal><p>
<Jdiv>




kandang? <br/>
checked="checked'/> Sewa <br/>

Baru' /> Buat Baru <br/>

lantai?<br/>

tipe_kandang="Berdasarkan Lantai"’;

(mysql_error{});

<div id="tanyal">
4. Kandang yang digunakan merupakan

<input type="radio’ name="jawabd’ value="5ewa’
<input type="radio’ name="jawab8' value="Buat

<p/>

< fdiv=

<div id="sub">

<div id="tanyad">

<brf>

4a. Jenis kandang yang digunakan berdasarkan

<label>
<?php
Squery_ayam="select * from th_kandang where

Skandang=mysgl_query(Squery_ayam) or die

while[Sexe=mysqgl_fetch_array{3kandangi){
?><input type="radio’ name="jawab4' value=

nedecho Sexe['CF'];?>" checked="checked'f> <?php echo Sexe['keterangan'] ?><br/>

pemeliharaan?<br/>

<?php

F=
<flahel><p:
= fdiv>

<div id="tanya5">
4b. lenis kandang yang digunakan berdasarkan

<label>
<?php
Squery_ayam="select * from tb_kandang where

tipe_kandang='Berdasarkan Pemeliharaan";

imysal_error{}};

Skandang=mysql_query(Squery_ayam) or die

while[Sexe=mysgl_fetch_array{Skandang}){
?e<input type="radio’ name="jawab5' value=

n<3echo Sexe['CF];?>" checked="checked'/> <?php echo Sexe|'keterangan’] ?><br/>

checked='checked'/>Perkotaan<br/f>

<tphp

}i=
<flabel><p>
=fdiv>

<div id="tanya9">

4c. Lokasi kandang berada pada?<br/>

<label>

<input type="radio’ name="jawabs" value= "0.2"




checked="checked'/>Pedeseaan<br/>

dibutuhkan?<br/>

checked="checked™/> Tidak ada<br/>
/= 1 Orang <brf>

[>2 Orang <brf>

<br/>

<input type="radin’' name="jawab?' value="0.8"
<flabel=<p>
<br/f>

<fdiv>
<fdiv>

<div id="tanyat">
5. Anak kandang (penjaga kandang] yang

<label»
<input type="radio" name="jawab6" value="0"

<input type="radio" name="jawab&" value="1"
<input type="radio” name="jawab&" value="2"

<flabel><p>
</div>

<div id="tanya7">
6. Obat yang digunakan berdasarkan Kualitas?

<label=
<input type="radic" name="jawab7"

value="Cukup" checked="checked" /> Cukup<br/>

value="Cukup" /> Baik <br/>

value="Cukup” /> Sempurna<br/>

<input type="radio" name="jawab7"
<input type="radio" name="jawab7"

<flabel=<p>

<fdiv>

<brf>

<input type="submit' name="go’ value="Periksa’

style= "width:150px; height:40px; font-size:18px;" />

</div>

<ffarm>
<!—end form—>

</div>
<[—end entry—>

<|--end post-—-=
<div style="clear: both;">&nbsp;</div>

<tphp
if{S_POST)
i

>

<div class="post">

<h2 class="title">Hasil Analisa</h2>
<div style="clear: both;">Bnbsp;</div>




<div class="entry">

<l—hasil--»
<?php
Sras_ayam=$_POST[jawabl'];
Sjns_ayam=5$_POST[jawab2'};
Sjlh_ayam=0;
Sjlh_ayam=5_POST['jawab3’];
Salas=S_POST['jawaba’];
Spelihara=$_POST|'jawab5'];
if(5_POST['jawab6 J==null}l{
sanak_kandang=0;
lelse
{
Sanak _kandang=5_POST['jawah&'];
}
Sobat=5_POST['jawab7'];
if{S_POST|'jawa bE"=="Sewa'}{

Ssewa_kandang=350;
}
else {

Ssewa_kandang=(;
}

$cf_lokasi=5_POST['jawab3'];
Scf_pelihara=5_POST[ jawab5'];
$cf_jk=$_POST['jawabd’];

J{Hitung CF

Scf_udara=5cf_pelihara+(Scf_jk*(1-
Scf_pelihara));

Scf_lokasi=5cf_lokasi+{Scf_lokasi®(1-
Scf_lokasi));

//kondisi CF

if{Scf_udara>=0.5){

Spesani="memiliki sirkulasi udara yang baik’;

}

else|

Spesanl='memiliki sirkulasi udara yang kurang
baik":

}

iflScf_lokasi>=0.5}

Spesan2="lokasi kandang sangat cocok’;

}

else{

Spesan2="lokasi kandang kurang cocok’;

}




[f Hitung Modal Ayam

if{Sras_ayam=="Ayam Pedaging'){

Squery ="SELECT * FROM “tb_ayam” where
type_ayam="Sras_ayam' AND jenis_ayam='5jns_ayam'";

Sexe = mysql_query [Squery) or die
(mysgl_error(};

while {Sshow=mysql_fetch_array{Sexe)}{

Sharga_ayam = Sshow['harga_ayam'];

}

1

else if{5ras_ayam=="Ayam Petelur')

{

Sguery ="select * from th_ayam where
jenis_ayam ='$jns_ayam™"';

Sexe = mysqgl_query (Squery) or die
{mysql_error(});

while [$show=mysql_fetch_array{3exe|){

Sharga_ayam = S$show['harga_ayam'];

}

}
smodal_ayam = 5jlh_ayam*Sharga_ayam;

/{ Hitung Modal Kandang Berdasarkan Lantai

Squery ="select * frorn th_kandang where
tipe_kandang = 'Berdasarkan Lantai' AND CF = 'alas";

Sexe = mysql_query {Squery) or die
{mysql_error(});

Sexe=mysql_fetch_array{5exe);

Sharga_kandang= Sexe['biaya'];

Squery ="select * from tb_kandang where
tipe_ayam = 'Sras_ayam'";

Sexe = mysgl_query {5query) or die
(mysq|_error());

Sexe=mysal_fetch_array{Sexe);

Spopulasi= Sexe['populasi');

Smodal_lantai=
(sjlh_ayam*Sharga_kandang)/Spopulasi;

[/ Hitung Modal Kandang Berdasarkan
pemeliharaan

Squery ="select * from tb_kandang where
tipe_kandang = 'Berdasarkan Pemeliharaan' AND CF = "Spelihara™;

Sexe = mysql_guery (Squery) or die
(mysql_error(});

Sexe=mysqgl_fetch_array(Sexe);

Sharga kandang= Sexe['biaya’];

Souery ="select ™ from th_kandang where
tipe_ayam = "Sras_ayam';




(mysgl_error(}};

Sexe = mysql_query (Squery) or die

Sexe=mysql_fetch array{Sexe);
Spopulasi= Sexe['populasi’];
Smodal_pelihara =

{$jih_ayam*$harga_kandang)/Spopulasi;

Sluas_kandang = ceil{5jlh_ayam/Spopulasi);
/fmaodal kandang
if(S_POST[jawab8'|=="Sewa'){

Smodal_kandang=Ssewa_kandang*5ilh_ayam;

!
else |

$modal_kandang=5luas_kandang*3harga_kandang;

kualitas_obat = "Sobat";

(mysql_error(});

jih_ank_kdg = ‘$anak_kandang™;

{mysql_error());

18kg

rasio ayam jantan 1%

1
[/ Hitung Modal Obat
Squery ="select * from tb_obat where

Sexe = mysql_query {Squery) or die

Sexe=mysql_fetch_array(Sexe);
Sharga_obat = Sexe['harga_obat'];
Smodal_obat = §jlh_ayam*Sharga_obat;

//anak kandang

if {(Sanak_kandang<1){
Sanak_kandang=0;

}

glse{
Squery ="select * from tb_anak_kandang where

Sexe = mysql_query (Sguery) or die

Sexe=mysql_fetch_array(Sexe);
$anak_kandang = Sexe['gaji'];
}

J/ Total Modal

if(Sras_ayam=='Ayam Pedaging'){
Shidup=5jlh_ayam*0.97; //rasio kematian 3%
Sberat=Shidup*1.8; //rata2 berat 1 ekor ayam

}

else]

Smodal_ayam=Smodal_ayam/12;
Shidup=5jlh_ayam*0.96; //rasio kematian 3 % &




Stelur_broiler={300*5jlh_ayam)/12; //produksi
telur per ekor per tahun 300butir
Stelur_buras={150*5jlh_ayam}/12; {/produksi
telur per ekor per tahun 150butir
if[Sjns_ayam=='Buras (Ayam
Kampung)'H
Sberat=5telur_buras/10; //1kg
telur = 10 butir
}
else{
Sherat=Stelur_broiler/10; //1kg
telur = 10 butir
}
}
Stotal = Smodal_ayam + $modal_kandang +
Smodal_obat + Sanak_kandang;
SBEP=5totalf/Sherat;

echo
<table>
<tr>
<td>lumlzah Ayam <ftd>
<td=&nbsp;:&nbsp;=/td>
<td>'.5|lh_ayam.'&nbsp;ekor</td>
<ftr>
“ir>
<td>Modal ayam </td>
<td=&nbsp;:&nbsp;</td>
<td=Rp
&nbsp;'.number_format{Smodal_ayam,0,")",.').'</td>
<fir>
if(S_POST[jawab8']!="Sewa’}{
echo '<tr>
<td>Luas Kandang</id>
<td>&nbsp;:&nbsp;</td>
«td>'.Sluas_kandang.'&nbsp;mesup>2</sup><ftd>
<ftr>";
}
echa' <tr=
<td>Modal Kandang</td>
<td>Enbsp;:Bnbsp;</td>
<td=Rp
&nbsp; .number_format(Smodal_kandang,0,',","."). <ftd>
<ftr>
<ir>

<td>Modal Obat</td>
<td>&nbsp;:&nbsp;</td>




<td>Rp
&nbsp;'.number_format{$Smodal_obat,0,"",".').'<ftd>

<ftr>
<ir=
<td>Anak Kandang</td>
<td>&nbsp;:&nbsp;</td>
<td>Rp
&nbsp;' .number_format{$anak_kandang,0,",","")."<ftd>
«ftr>
<tr>
<td>Modal Total</td>
<td>&nbsp;:&nbsp;</td>
<td>Rp
&nbsp;'.number_format(5total,0,,,".).'</td>
=ftr>
=ir>
<td>Harga BEP</td>
<td>&nbsp;:&nbsp;</td>
<td=Rp
&nbsp;.number_format{5BEP,0,"."".').'</td=>
<ftr>
<ftable>";

if{Sras_ayam=="Ayam Pedaging'){
echo "<p/>Setiap 1x panen ayam, harga
ayam adalah RP '.number_format($BEP,0,"",".')." /kg maka usaha tersebut tidak

mengalami keuntungan atau kerugian
<p=

Hasll analisa :

<ul=

<li=".Spesan2.! dan
' Spesanl.'s/li>

<lizlokasi kandang harus jauh
dari pemukiman warga dan sirkulasi udara harus lancar</li>

<fi=untuk mendapatkan
keuntungan yang lainnya sebaiknya kotoran ayam dijual</li>

<li=DOC yang baik untuk ayam
pedaging adalah berjenis kelamin jantan</li>

}

else if{Sras_ayam=="Ayam Petelur'}{
echo '<pf>Setiap panen telur dengan
harga RP '.number_format(5BEP,0,",",".")." fkg maka usaha tersebut tidak mengalami

kerugian atau keuntungan harga BEP ini dengan perhitungan perbulan
<p>

<fulx";

Hasil analisa :
<ul=




<li>* Spesan2.’ dan
'Spesanl.'</li>

<li=DOC yang baik untuk petelur
adalah berjenis kelamin betina </li

<li»lokasi kandang harus jauh
dari pemukiman warga dan jenis kandang yang terbaik menggunakan baterai </li=

<li=pembuahaan lebih baik
menggunak insemi buatan agar produksi telur lebih maksimal</li>

<ful="

}

P
<l—pnd hasil-->

</fdiv>
<l—end entry-->
<fdiv>
<|—end post—>
<?php }

<!—hidefshow script—
<geripts>
S{document).ready(function{{
S{"input[names="jawab1']"}).click{function(
var value = S{this).val();
if{value=="Ayam Pedaging'} {
5("#tanya2a").show();
S("#tanya2b").hide();
}
else if{value=="Ayam Petelur') {
$("#tanya2b").show();
S("#tanya2a®).hide();
]
M
S("#tanya2a").show();
S("#tanya2b").hide{);
HF
<fscript>

<script>
S(document).ready(function(){
S{"input[names="jawah8'T"}.click{function(){
var value = §(this).val();
if{value=="Buat Baru'} {
S("#anyad").show!);
S{"fitanyas”).showl};
S("#tanya9").show();
}
else ifjvalue=="Sewa’) {
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