BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

I1.1 Kecerdasan Buatan

Kecerdasan buatan adalah suatu ilmu yang mempelajari cara membuat
komputer melakukan sesuatu seperti yang dilakukan oleh manusia (Minsky,
1989). Definisi lain diungkapkan oleh H.A. Simon [1987]. kecerdasan buatan
(Artificial Intelligence) merupakan kawasan penelitian. Aplikasi dan instruksi
yang terkait dengan pemograman komputer untuk melakukan sesuatu yang dalam
pandangan manusia adalah cerdas.

Rich and Knigh [1991] mendefenisikan kecerdasan buatan (Al) sebagai
sebuah studi tentang bagaimana membuat komputer melakukan hal-hal yang pada
saat ini dapat dilakukan lebih baik oleh manusia.

Sementara Ensikopledi Britannica mendefenisikan kecerdasan buatan (Al)
sebagai cabang dari ilmu komputer yang dalam mempresentasi pengetahuan lebih
banyak menggunakan simbol-simbol dari pada bilangan, dan memproses
informasi berdasarkan metode heuristic atau dengan berdasarkan sejumlah aturan.

Ada 3 tujuan kecerdasan buatan, yaitu: membuat komputer lebih cerdas,
mengerti tentang kecerdasan, dan membuat mesin lebih berguna. Yang dimaksud
kecerdasan adalah kemampuan belajar atau mengerti dari pengalaman, memahami
pesan yang kontradiktif dan ambigu, menanggapi dengan cepat dan baik atas

situasi yang baru, menggunakan penalaran dan memecahkan masalah serta
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menyelesaikannya dengan efektif (Winston dan Predergast, 1994) (Kusrini,

S.Kom. 2006:3)

11.2 Sistem Pakar

Sistem Pakar (expert system) adalah sistem berbasis komputer yang
menggunakan pengetahuan, fakta, dan teknik penalaran dalam memecahkan
masalah yang biasanya hanya dapat dipecahkan oleh seorang pakar dalam bidang
tertentu (Martin dan Oxman, 1988). (Kusrini, S.Kom. 2006:11)

Ketika sistem pakar dikembangkan pertama kali sekitar tahun 70-an sistem
pakar hanya berisi knowledge yang eksklusif. Namun demikian sekarang ini
istilah sistem pakar sudah digunakan untuk berbagai macam sistem yang
menggunakan teknologi sistem pakar itu. Teknologi sistem pakar ini meliputi
bahasa sistem pakar, program dan perangkat keras yang dirancang untuk
membantu pengembangan dan pembuatan sistem pakar.

Knowledge dalam sistem pakar mungkin saja seorang ahli, atau knowledge
yang umumnya terdapat dalam buku, majalah dan orang yang mempunyai
pengetahuan tentang suatu bidang. Istilah sistem pakar, sistem knowledge-base,
atau sistem pakar knowledge-base, sering digunakan dengan arti yang sama.
Kebanyakan orang menggunakan isitilah sistem pakar karena lebih singkat,
bahkan walau belum benar-benar pakar, hanya menggunakan knowledge secara
umum. (Arhami, Muhammad. 2005:3)

Pada dasarnya sistem pakar diterapkan untuk mendukung aktifitas

pemecahan masalah. Bebarapa aktifitas pemecahan yang dimaksud antara lain
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pembuatan keputusan (decicion making), pemaduan pengetahuan (knowledge
fusing), pembuatan desain (designing), perencanaan (planing), prakiraan
(forecasting), pengaturan (regulating), pengendalian (controlling), diagnosis
(diagnosing), perumusan (prescribing), penjelasan (explaning), pemberian nasihat
(advising), dan pelatihan (tutoring). Selain itu sistem pakar juga dapat berfungsi
sebagai asisten yang pandai dari seorang pakar (Martin dan Oxman, 1988).

(Kusrini, S.Kom. 2006:11)

11.2.1 Sejarah Sistem Pakar

Sistem pakar mulai dikembangkan pada pertengahan tahun 1960-an oleh
Artificial Intellegence Corporation. Periode penelitian Artificial Intelligence ini
didominasi oleh suatu keyakinan bahwa nalar yang digabung dengan komputer
canggih akan menghasilkan prestasi pakar atau manusia super.

Pada pertengahan tahun 1960-an, terjadi pergantian pergantian dari
program serba bisa (general-purpose) ke program yang spesialis (spesialis-
purpose). Dengan dikembangkannya DENDRAL oleh E. Feigenbaum dari
Universitas Stanford dan kemudian diikuti oleh MYCIN. Pembuatan DENDRAL
mengarah pada konklusi-konklusi berikut: GPS terlalu lemah untuk digunakan
sebagai dasar untuk membangun sistem pakar yang berunjuk kerja tinggi.

Problem yang kompleks membutuhkan pengetahuan yang banyak sekali
tentang area problem. Pada pertengahan tahun 1979-an, beberapa sistem pakar
mulai muncul. Sebuah pengetahuan kunci yang dipelajari saat itu adalah kekuatan

sistem pakar berasal dari pengetahuan spesifik yang dimilkinya, bukan dari
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formalisme-formalisme  khusus dan pola penarikan kesimpulan yang
digunakannya.

Awal 1980-an, teknologi sistem pakar yang mula-mula dibatasi oleh
suasana akademis mulai muncul sebagai aplikasi komersil, khususnya XCON,
XSEL (dikembangkan dari R-1 pada Digital Equipment Corp.) dan CATS-1
(dikembangkan oleh General Electric).

Sistem pakar untuk melakukan diagnosis kesehatan telah dikembangkan
sejak pertengahan tahun 1970. Sistem pakar untuk melakukan diagnosis pertama
dibuat oleh Bruce Buchanan dan Edward Shortliffe di Stanford University. Sistem

ini diberi nama MYCIN (Heckerman, 1986). (Kusrini, S.Kom. 2006:12)

11.2.2 Ciri-ciri Sistem Pakar

1. Terbatas pada bidang yang spesifik

2. Dapat memberikan penalaran untuk data-data yang tidak lengkap atau tidak
pasti.

3. Dapat mengemukakan rangkaian alasan yang diberikannya dengan cara yang
dapat dipahami.

4. Berdasarkan pada rule atau kaidah tertentu

5. Dirancang untuk dapat dikembangkan secara bertahap

6. Output-nya bersifat nasihat atau anjuran

7. Output tergantung dari dialog dengan user

8. Knowledge base dan interface engine terpisah (Kusrini, S.Kom. 2006:14)
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Ada 4 tipe penjelasan yang digunakan dalam sistem pakar, yaitu (Schnupp,

1989):

1.

2.

Penjelasan mengenai jejak aturan yang menunjukkan status konsultasi.
Penjelasan mengenai bagaimana sebuah keputusan diperoleh.

Penjelasan mengapa sistem menanyakan suatu pertanyaan.

Penjelasan mengapa sistem tidak memberikan keputusan seperti yang

dikehendaki pengguna. (Kusrini, S.Kom. 2006:17)

11.2.3 Arsitektur Sistem Pakar

Avrsitektur sistem pakar dapat dilihat pada gambar 11.1 di bawah ini dimana

sebuah sistem pakar terdiri dari tiga modul utama, yaitu: knowledge base, working

memory dan inference engine yang merupakan bagian utama dari sebuah sistem

pakar. Sedangkan bagian-bagian selain ketiga komponen utama itu adalah : user

interface, developer interface, explanation facility, dan external programs.( Jurnal

Informatika, Andreas Handojo, M. Isa Irwan ,VVol.5 No.1. Mei 2004: 33 — 34 ).
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Gambar 11.1 Arsitektur Sistem Pakar
(Sumber : Jurnal Sistem Pakar Teknik Informatika)

Keterangan :

1. Knowledge base adalah representasi pengetahuan dari seorang atau beberapa
pakar yang diperlukan untuk memahami, memformulasikan dan memecahkan
masalah. Dalam hal ini digunakan untuk memecahkan masalah-masalah yang
terjadi pada komputer. Knowledge base ini terdiri dari dua elemen dasar, yaitu
fakta dan rules.

2. Inference engine merupakan otak dari sistem pakar yang mengandung
mekanisme fungsi berpikir dan pola-pola penalaran sistem yang digunakan
oleh seorang pakar. Mekanisme ini yang menganalisis suatu masalah tertentu

dan kemudian mencari solusi atau kesimpulan yang terbaik.
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3. Working Memory merupakan tempat penyimpanan fakta — fakta yang

diketahui dari hasil menjawab pertanyaan.

User / Developer interface. Semua software pengembangan system pakar
memberikan interface yang berbeda bagi user dan developer. User akan
berhadapan dengan tampilan yang sederhana dan mudah sedangkan developer
akan berhadapan dengan editor dan source code waktu mengembangkan
program.

Explanation facility memberikan penjelasan saat mana user mengetahui
apakah alas an yang diberikan sebuah solusi.

External programs. Berbagai program seperti database, spreadsheets,

algoritms, dan lainnya yang berfungsi untuk mendukung system.

11.2.4 Kategori Masalah Sistem Pakar

Saat ini sistem pakar dibuat untuk memecahkan berbagai macam masalah

dalam berbagai bidang. Secara umum ada beberapa kategori dan area

permasalahan sistem pakar, yaitu:

1.

Interpretasi, yaitu pengambilan keputusan atau deskripsi tingkat tinggi dari
sekumpulan data mentah, termasuk di antaranya juga pengawasan, pengenalan
pengucapan, analisis citra, interpretasi sinyal, dan beberapa analisis
kecerdasan.

Proyeksi, yaitu memprediksi akibat-akibat yang memungkinkan dari situasi-

situasi tertentu, di antaranya peramalan, prediksi demografis, peramalan
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ekonomis, prediksi lalulintas, estimasi hasil, militer, pemasaran, atau
peramalan keuangan.

Diagnosis, yaitu menentukan sebab malfungsi dalam situasi kompleks yang
didasarkan pada gejala-gejala yang teramati, di antaranya medis, elektronis,
mekanis dan diagnosis perangkat lunak.

Desain, yaitu menentukan konfigurasi komponen-komponen sistem yang
cocok dengan tujuan-tujuan kinerja tertentu yang memenuhi kendala-kendala
tertentu, di antaranya layout sirkuit dan perancangan bangunan.

Perencanaan, Yyaitu merencanakan serangkaian tindakan yang akan dapat
mencapai sejumlah tujuan dengan kondisi awal tertentu, di antaranya
perencanaan keuangan, komunikasi, militer, pengembangan produk, routing
dan manajemen proyek.

Monitoring, yaitu membandingkan tingkah laku suatu sistem yang teramati
dengan tingkah laku yang diharapkan darinya, di antaranya Computer Aided
Monitoring Sistem.

Debugging dan repair, yaitu menentukan dan mengimplementasikan cara-cara
untuk mengatasi malfungsi, di antaranya memberikan resep obat terhadap
suatu kegagalan.

Instruksi, yaitu mendeteksi dan mengoreksi defisiensi dalam pemahaman
domain subjek, di antaranya melakukan instruksi untuk diagnosis, debugging

dan perbaikan kinerja.
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9. Pengendalian, yaitu mengatur tingkah laku suatu environment yang kompleks
seperti kontrol terhadap interpretasi-interpretasi, prediksi, perbaikan dan
monitoring kelakuan sistem.

10. Seleksi, yaitu mengindentifikasi pilihan terbaik dari sekumpulan (list)
kemungkinan.

11. Simulasi, yaitu pemodelan interaksi antara komponen-komponen sistem.

(Kusrini, 2006:23)

11.2.5 Struktur Sistem Pakar

Sistem pakar disusun oleh dua bagian utama, vyaitu lingkungan
pengembangan  (development environment) dan lingkungan konsultasi
(consultation environtment) [Turban, 1995]. Lingkungan pengembangan sistem
pakar digunakan untuk memasukkan pengetahuan pakar kedalam lingkungan
sistem pakar, sedangkan lingkungan konsultasi digunakan oleh pengguna yang
bukan pakar guna memperoleh pengetahuan pakar. Komponen-komponen sistem

pakar dalam kedua bagian tersebut dapat dilihat pada gambar 11.2 berikut ini:
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Gambar 11.2 Struktur Sistem Pakar
(Sumber : Muhammad Arhami, 2005:14)
Komponen-komponen yang terdapat dalam sistem pakar adalah seperti
gambar yang terdapat pada gambar 11.1 arsitektur sistem pakar yaitu user interface
(antarmuka pengguna), basis pengetahuan, akuisisi pengetahuan, mesin inferensi,
workplace, fasilitas penjelasan, perbaikan pengetahuan (Sumber: Arhami; 2005:

14).

11.2.5.1 User Interface
User interface merupakan mekanisme yang digunakan oleh pengguna
dan sistem pakar untuk berkomunikasi. Antarmuka menerima informasi dari

pemakai dan mengubahnya ke dalam bentuk yang dapat diterima oleh sistem.



23

Selain itu antarmuka menerima informasi dari sistem dan menyajikannya ke
dalam bentuk yang dapat dimengerti oleh pemakai (Sumber: Arhami; 2005: 14).
Menurut McLeod (1995), pada bagian ini terjadi dialog antara program
dan pemakai, yang memungkinkan sistem pakar menerima instruksi dan informasi
(input) dari pemakai, juga memberikan informasi (output) kepada pemakai

(Sumber : Arhami; 2005: 15).

11.2.5.2 Basis Pengetahuan

Basis pengetahuan adalah suatu data yang menyimpan informasi data,
rule dan relasi antara data dengan rule dalam pengambilan keputusan. Basis
pengetahuan dapat dikatakan sebagai kumpulan informasi dan pengalaman
seorang ahli pada suatu bidang tertentu. Basis pengetahuan terdiri dari fakta
seperti halnya buku teori dan heuristik yang merupakan langkah-langkah seorang
ahli dalam mengambil keputusan (Sumber : Arhami; 2005: 15).

Ada beberapa cara merepresentasikan data menjadi basis pengetahuan,
seperti yang dikemukakan oleh Barr dan Feigenbaum pada tahun 1981, yaitu data
dalam bentuk atribut, aturan-aturan, jaringan semantic, frame dan logika. Semua
bentuk representasi data tersebut bertujuan untuk menyederhanakan data sehingga
mudah dimengerti dan mengefektifkan proses pengembangan program (Sumber :

Anonim; 2003 : 13)
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11.2.5.3 Akuisisi Pengetahuan (Knowledge Acquisition)

Akuisisi pengetahuan adalah akumulasi, transfer dan transformasi
keahlian dalam menyelesaikan masalah dari sumber penngetahuan ke dalam
program komputer. Dalam tahap ini knowledge engineer berusaha menyerap
pengetahuan untuk selanjutnya ditransfer ke dalam basis pengetahuan.
Pengetahuan diperoleh dari pakar, dilengkapi dengan buku, basis data, laporan

penelitian dan pengalaman pemakai (Sumber : Arhami; 2005: 16).

11.2.5.4 Mesin Inferensi

Komponen ini mengandung mekanisme pola pikir dan penalaran yang di
gunakan oleh pakar dalam menyelesaikan suatu masalah. Mesin inferensi adalah
program komputer yang memberika metodologi untuk penalaran tentang
informasi yang ada dalam basis pengetahuan dan dalam workplace, dan untuk
memformalisasikan kesimpulan (Turban,1995).

Kebanyakan sistem pakar berbasis aturan menggunakan strategi inferensi
yang dinamakan modus ponen. Berdasarkan strategi ini, jika terdapat aturan “IF A
THEN B”, dan jika diketahui bahwa A benar, maka dapat disimpulkan bahwa B
juga benar, Strategi inferensi modus ponen dinyatakan dalam bentuk:
[ AAND (A— B)]— B
Dengan A dan A—»B adalah proposisi-proposisi dalam basis pengetahuan.

Terdapat dua pendekatan untuk mengontrol inferensi dalam system pakar
berbasis aturan, yaitu runut balik ( backward chaining ) dan runut maju ( forward

chaining ). Runut balik adalah pendekatan yang dimotori tujuan ( goal-driven ).
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Dalam pendekatan ini pelacakan dimulai dari tujuan, selanjutnya dicari aturan
yang memiliki tujuan tersebut untuk kesimpulannya. Selanjutnya proses
pelacakan menggunakan premis untuk aturan tersebut sebagai tujuan baru sebagai
kesimpulan. Proses berlanjut sampai semua kemungkinan ditemukan. Gambar 11.3

menunjukkan proses backward chaining.

Observasi A <«——AturanRl ¢———FaktaC

>Aturan R3
ObservasiB q——AlUranR2 o FaktaD Tujuan 1

\ > (Kesimpulan)
Aturan R2

Gambar 11.3 Proses Backward Chaining
(Sumber : Muhammad Arhami, 2005:19)

Runut maju adalah pendekatan yang dimotori data (data-driven). Dalam
pendekatan ini pelacakan dimulai dari informasi masukan, dan selanjutnya
mencoba menggambarkan kesimpulan. Runut maju mencari fakta yang sesuai
dengan bagian IF dari aturan IF-THEN. Gambar 11.4 menunjukkan proses forward

chaining.

Observasi A — Aturan Rl —— Fakta C _
\ Kesimpulan 1

Aturan R3

\ Kesimpulan 2
Aturan R2

Observasi B ——» Aturan R2 ——3 Fakta D

Fakta E

Gambar 11.4 Proses Forward Chaining
(Sumber : Muhammad Arhami, 2005:19)
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11.2.5.6 Workplace

Workplace merupakan area dari sekumpulan memori kerja (working
memory). Workplace digunakan untuk merekam hasil-hasil antara dan kesimpulan
yang dicapai. Ada 3 tipe keputusan yang dapat direkam, yaitu (Sumber :
Arhami;2005:22):
1. Rencana  : Bagaimana menghadapi masalah.
2. Agenda : Aksi-aksi yang potensial yang sedang menunggu untuk terdeteksi.

3. Solusi : Calon aksi yang akan dibangkitkan.

11.2.5.7 Fasilitas Penjelasan

Fasilitas penjelasan adalah komponen tambahan yang akan
meningkatkan kemampuan sistem pakar. Komponen ini menggambarkan
penalaran sistem kepada pemakai. Fasilitas penjelasan dapat menjelaskan perilaku
sistem pakar dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan sebagai berikut (Sumber:
Arhami; 2005: 22):
1. Mengapa pertanyaan tertentu ditanyakan oleh sistem pakar?
2. Bagaimana kesimpulan tertentu diperoleh ?
3. Mengapa alternatip tertentu ditolak?

4. Apa rencana untuk memperoleh penyelesaian?

11.2.5.8 Perbaikan Pengetahuan
Pakar memiliki kemampuan untuk menganalisis dan meningkatkan

kinerjanya serta kemampuan untuk belajar dari kinerjanya. Kemampuan tersebut
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adalah penting dalam pembelajaran terkomputerisasi, sehingga program akan

mampu menganalisis penyebab kesuksesan dan kegagalan yang dialaminya

(Sumber : Arhami; 2005: 22).

11.3 Kelebihan dan Kelemahan Sistem Pakar

Kelebihan sistem pakar :

1.

2.

Menjadikan pengetahuan dan nasihat lebih mudah di dapat.

Meningkatkan output dan produktifitas.

Menyimpan kemampuan dan keahlian pakar.

Meningkatkan penyelesaian masalah — menelurusi paduan pakar, penerangan,
sistem pakar khas.

Meningkatkan reabilitas.

Memberikan respon (jawaban) yang cepat.

Merupakan panduan yang intelegence (cedas).

Dapat bekerja dengan informasi yang kurang lengkap dan mengandung
ketidakpastian.

Intelligence database (basis data cerdas), bahwa sistem pakar dapat di gunakan

untuk mengakses basis data dengan cara cerdas.

Kelemahan Sistem Pakar:

1.

Masalah dalam mendapatkan pengetahuan dimana pengetahuan tidak selalu
bisa di dapatkan dengan mudah,karena kadang kala pakar dari masalah yang
kita buat tidak ada, dan kalaupun ada kadang-kadang pendekatan yang dimiliki

oleh pakar berbeda-beda.
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2. Untuk membuat sistem pakar yang benar-benar berkualitas tinggi sangatlah
sulit dan memerlukan biaya yang sangat besar untuk pengembangan dan
pemeliharaanya.

3. Boleh jadi sistem tak dapat membuat keputusan.

4. Sistem pakar tidaklah 100% menguntungkan, walaupun seorang tidak

sempurna atau tidak selalu benar.(Muhammad Arhami, 2005:9)

11.4 Semangka

Semangka (Citrulullus Vulgaris Schard) atau dalam bahasa Inggris
disebut Water melon masih kerabat dekat dengan buah melon (Cucumis melo Var
Catalupeni Naud) dan Blewah (Cucumis melo L) termasuk keluarga buah labu-
labuan (Cucurbitaceae). Berikut adalah contoh gambar semangka (lihat gambar

I1.5 dibawah ini) :

Gambar I11.5 Semangka
(Sumber : Sobir, Phd dan Firmansyah D. Siregar, 2010:16)
Sistematika (taksonomi) tumbuhan Semangka diklasifikasikan sebagai berikut :

Kingdom : Plantae

Divisio : Spermatophyta
Subdivisio  : Angiospermae
Classis : Dicotyledonae

Ordo : Cucurbitales



29

Familia : Cucurbitaceae
Genus : Citrullus
Spesies : Citrullus vulgaris, Schard

Tanaman semangka dibudidayakan untuk dimanfaatkan sebagai buah
segar, tetapi ada yang memanfaatkan daun dan buah semangka muda untuk bahan
sayur-mayur. Semangka yang dibudidayakan untuk dimanfaatkan bijinya, yang
memiliki aroma dan rasa tawar, bijinya diolah menjadi makanan ringan yang
disebut "kuwaci" (disukai masyarakat sebagai makanan ringan). Kulit semangka

juga dibuat asinan/acar seperti buah ketimun atau jenis labu-labuan lainnya.

Semangka (Citrullus Vulgaris Schard) merupakan salah satu tanaman
holtikultura yang sangat digemari masyarakat Indonesia karena rasanya yang
manis, renyah dan kandungan airnya yang banyak. Kunci keberhasilan budidaya
tanaman semangka adalah pada pengendalian penyakit dan hama. Petani bisa
mengendalikan serangan penyakit dan hama dengan baik, maka panennya juga

pasti bisa berhasil dengan baik.

11.5 Hama

Hama, ada banyak ragam jenis hama yang menyerang semangka, dari
bangsa serangga seperti kutu thrips. Cara hama merusak tanaman pun bermacam-
macam, ada yang mengerat, menghisap cairan, dan mengunyah. Dari banyaknya
jenis hama yang menyerang tanaman dapat dikelompokkan berdasarkan bagian

tanaman yang diserang Yyaitu daun, batang, dan buah.
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Adapun hama yang dibahas dalam skripsi ini adalah :
11.5.1 Kutu Aphids

Kutu daun aphids ditemukan hampir di setiap pertanaman semangka.
Berikut adalah gambar kutu aphids pada tanaman semangka (lihat gambar 11.6

dibawah ini) :

Gambar 11.6 Kutu Aphids
(Sumber : Sobir, Phd dan Firmansyah D. Siregar, 2010:71)

Gejala :
1. Daun keriting
2. Pada daun terdapat bercak berwarna kuning
3. Tanaman menjadi kerdil
4. Tidak dapat membentuk buah secara normal
5. Banyak cairan lengket yang dikeluarkan (cairan madu) dan menenpel pada
bagian tanaman akan menjadi tumbuhnya jamur dan mengundang
kawanan semut.
Pengendalian :
1. Penanaman secara serempak pada satu hamparan agar umur tanaman
sama. Bila selisih penanaman terlalu jauh maka hama akan berpindah dari

tanaman tua ke tanaman muda.
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2. Tanaman yang telah terserah parah dan terjangkit virus segera dicabut dan
dibakar agar tidak menular ke tanaman lain.
3. Penyemprotan dengan insektida, misalnya insektisida Perfekthion 400 EC

(dimethoate) dengan konsentrasi 1-2 mi/I.

11.5.2 Kutu Thrips

Thrips merupakan hama yang polyfag, artinya hama ini dapat menyerang
berbagai jenis tanaman. Berukuran kecil ramping, warna kuning pucat kehitaman,
mempunyai sungut badan beruas-ruas. Cara penularan secara mengembara
dimalam hari, menetap dan berkembang biak. Thrips menyerang semangka
dengan menusuk dan mengisap daun pada pucuk-pucuk tanaman. Berikut adalah

gambar kutu trips pada tanaman semangka (lihat gambar I1.7 dibawah ini) :

Gambar 11.7 Kutu Thrips
(Sumber : Sobir, Phd dan Firmansyah D. Siregar, 2010:69)

Gejala :
1. Daun keriting
2. Pada daun terdapat bercak berwarna kuning
3. Tanaman menjadi kerdil

4. Tidak dapat membentuk buah secara normal
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Pengendalian :
Jangan menanam tanaman semangka non-biji pada lahan yang terdapat tanaman
semangka dewasa atau tanaman inang lainnya seperti cabai dan terong disekitar
tanaman sefamili seperti melon, timun.
1. Tanaman yang terserang parah, terlebih terserang virus, segera dicabut dan
dibakar agar tidak menular ke tanaman yang sehat.
2. Dapat digunakan insektisida sistematik Winder 100 EC atau Winder 25
WP dengan konsentrasi 0,5-1 g/l kemudian disemprotkan dengan volume

air 500 L saat gejala serangan awal mulai muncul.

11.5.3 Tungau Merah

Binatang kecil berwarna merah agak kekuningan/kehijauan berukuran
kecil mengisap cairan daun. Tandanya, tampak jaring-jaring sarang binatang ini di
bawah permukaan daun, warna dedaunan akan pucat. Berikut adalah gambar

tungau merah pada tanaman semangka (lihat gambar 11.8 dibawah ini) :

Gambar 11.8 Tungau Merah
(Sumber : Sobir, Phd dan Firmansyah D. Siregar, 2010:72)

Gejala :
1. Daun keriting.
2. Apabila daun dibalik maka disebelah bawah akan terlihat sekumpulan

hama yang tampak seperti titik-titik merah.
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Pengendalian :

1. Dilakukan sanitasi pertanaman, semua gulma dibersihkan. Tanaman terserang
parah dicabut dan dibakar.

2. Penggunaan pestisida yaitu akarisida, misalnya Mitac 200 EC (amitraz)

dengan konsentrasi 1-1,5 ml/I.

11.5.4 Penyakit

Penyakit merupakan suatu keadaan tanaman yang pertumbuhannya
terganggu akibat adanya organisme pengganggu selain hama. Umumnya
organisme penyebab penyakit pada semangka ini adalah mikro organisme
sehingga penyebabnya sulit dilihat dengan mata telanjang.

Adapun penyakit yang dibahas dalam skripsi ini adalah :

11.5.5 Layu Fusarium

Penyakit layu fusarium (Fusarium oxysporum f. sp. Lagenariae Matsuo et
Yamamoto) mulai menyerang semenjak tanaman semangka dalam fase
pembibitan. Berikut adalah gambar penyakit layu fusarium pada tanaman

semangka (lihat gambar 11.9 dibawah ini) :

Gambar 11.9 Layu Fusarium
(Sumber : Sobir, Phd dan Firmansyah D. Siregar, 2010:74)
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Gejala : Timbul kebusukan pada tanaman yang tadinya lebat dan subur, lambat

laun akan layu

Pengendalian :

1. Menanam varietas semangka yang resisten, misalnya varietas semangka non-
biji kualitas dan varietas semangka berbiji new dragon. Cara lain yang sudah
lazim dilakukan di Jepang dan Taiwan adalah menyambung bibit tanaman
semangka dengan menggunakan batang bawah dari semangka lokal.

2. Pengapuran lahan dengan dosis 50-75 g/tanaman untuk meningkatkan pH
tanah karena pathogen Fusarium berkembangbiak pada pH masam 4,5-5,8.
Hindari permukaan nitrogen (ZA atau Urea) yang berlebihan karena akan
mengasamkan tanah.

3. Dapat dilakukan dengan perlakuan benih menggunakan fungisida Derosal 500
SC (carbendazim) 1 ml/l. Saat berbunga, setiap 14 hari sekali tanaman disiram
dengan larutan fungisida Derosal 500 SC 1,5 ml/l sebanyak 250 ml per

tanaman untuk pencegahan.

11.6.6 Rebah Batang

Penyakit rebah batang (damping off) dapat menyerang mulai dari benih
belum muncul ke permukaan tanah (pre-emergence damping off) samapi bibit
tanaman umur dua minggu setelah tanam (post-emergence damping off). Berikut
adalah gambar penyakit rebah batang pada tanaman semangka (lihat gambar 11.10

dibawah ini) :



35

Gambar 11.10 Rebah Batang
(Sumber : Sobir, Phd dan Firmansyah D. Siregar, 2010:73)

Gejala :Bibit atau tanaman muda yang terserang yaitu terdapat bercak
kebasah-basahan pada pangkal batang, lalu tiba-tiba bibit tanaman rebah dan mati
Pengendalian :

1. Pupuk kandang yang digunakan sebagai media semai harus benar-benar
matang karena pupuk kandang yang belum matang banyak mengandung bibit
penyakit rebah batang.

2. Apabila lingkungan lembap, kurangi kelembapan di sekitar tanaman dengan
cara hanya menyiram bibit atau tanaman muda sekali sehari.

3. Perlakuan benih dengan pencelupan benih dalam larutan fungisida Previcur N
dengan konsentrasi 2 ml/l selama 10 menit, khusus untuk benih semangka biji
dapat direndam selama empat jam.

4. Pada saat bibit berumur enam hari setelah semai dan 2-3 sebelum pindah
tanam bibit tanaman disemprot dengan fungisida Previcur N dengan

konsentrasi 1 ml/I.
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11.5.7. Antraknosa
Gejala : daun terlihat bercak-bercak cokelat yang akhirnya berubah warna
kemerahan dan akhirnya daun mati. Berikut adalah gambar penyakit antraknosa

pada tanaman semangka (lihat gambar 11.11 dibawabh ini) :

Gambar 11.11 Antraknosa
(Sumber : Sobir, Phd dan Firmansyah D. Siregar, 2010:75)
Pengendalian :

1. Dilakukan pergiliran tanaman dengan tanaman yang bukan sefamili dan
pengaturan jarak tanam yang tidak terlalu rapat agar lingkungan pertanaman
tidak terlalu lembap dan sirkulasi udara lancar.

2. Apabila serangan belum parah, daun dan buah yang terserang dibersihkan dan
dimusnahkan.

3. Menggunakan fungisida Velimex 80 WP dosis 2-2,5 gram/liter air.

11.6 PHP

Pada tahun 1995 PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf, yang
diberi nama FI (Form Interpreter) dan digunakan untuk mengelola form dari Web.
Pada perkembangannya, kode tersebut dirilis ke umum sehingga mulai banyak
oleh programmer diseluruh dunia.

Pada tahun 1997 PHP 2.0 dirilis. Pada versi ini sudah terintegrasi dengan

bahasa pemograman C dan dilengkapi dengan modulnya sehingga kualitas PHP
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meningkat secara signifikan. Pada tahun ini juga sebuah perusahaan yang bernama

Zend merilis ulang PHP dengan lebih bersih dan, baik, dan cepat.

Pada tahun 1998 PHP 3.0 diluncurkan. Kemudian pada tahun 1999 PHP
versi 4.0 dirilis. PHP versi versi ini paling banyak digunakan pada awal abad 21
karena sudah mampuh membangun Web komplek dengan stabilitas kecepatan
yang tinggi.

Pada tahun 2004 ini Zend merilis PHP 5.0. Dalam versi ini, inti dari
interpreter PHP mengalami perubahan besar. Versi ini juga memasukkan model
pemograman berorientasi objek kedalam PHP untuk menjawab perkembangan
bahasa pemrograman kearah paradigma beorientasi objek.

Lalu pada versi 6 PHP sudah support untuk Unicode. Juga banyak fitur
penting lainnya yang telah ditambahkan kedalam PHP 6, antara lain:

a. Support Unicode, dukungan terhadap penggunaan Unicode telah
ditambahkan, sehingga lebih mudah untuk membangun dan memelihara
aplikasi.

b. Perbaikan keamanan

c. Fitur dan konstruksi baru, sejumlah fitur sintaks baru ditambahkan, seperti
64-bit integer type, membangun perulangan untuk array multidimensi, serta
dukungan untuk lebeled breaks.(Anhar, ST, 2010:2)

Menurut dokumen resmi PHP, PHP merupakan singkatan dari PHP
Hypertext Preprocessor. la merupakan bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan
dalam server. Hasilnyalah yang dikirimkan ke klien, tempat pemakai

menggunakan browser.



38

Secara khusus, PHP dirancang untuk membentuk aplikasi web dinamis.
Artinya, ia dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini.
Misalnya, Anda bisa menampilkan isi database ke halaman web. Pada prinsipnya
PHP mempunyai fungsi yang sama dengan skrip-skrip seperti ASP (Active Server
Page), Cold Fusion, ataupun Perl. Namun, perlu diketahui bahwa PHP
sebenarnya bisa dipakai secara command line. Artinya, skrip PHP dapat
dijalankan tanpa melibatkan web server maupun browser.

Pada saat ini cukup popular sebagai peranti pemrograman Web, terutama
di lingkungan Linux. Walaupun demikian, PHP sebenarnya juga dapat berfungsi
pada server-server yang berbasis UNIX, Windows, dan Macintosh.

Pada awalnya, PHP dirancang untuk diintegrasikan dengan web server
Apache. Namun, belakangan PHP juga dapat bekerja dengan web server seperti
PWS (Personal Web Server), IIS (Internet Information Server), dan Xitami.

( Abdul Kadir,2008: 2)

11.7.1 Sejarah PHP
Pada tahun 1995 PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf, yang
diberi nama FI (Form Interpreter) dan digunakan untuk mengelola form dari Web.
Pada perkembangannya, kode tersebut dirilis ke umum sehingga mulai banyak
oleh programmer diseluruh dunia.
Pada tahun 1997 PHP 2.0 dirilis. Pada versi ini sudah terintegrasi dengan

bahasa pemograman C dan dilengkapi dengan modulnya sehingga kualitas PHP
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meningkat secara signifikan. Pada tahun ini juga sebuah perusahaan yang bernama
Zend merilis ulang PHP dengan lebih bersih dan, baik, dan cepat.

Pada tahun 1998 PHP 3.0 diluncurkan. Kemudian pada tahun 1999 PHP versi
4.0 dirilis. PHP versi versi ini paling banyak digunakan pada awal abad 21 karena
sudah mampuh membangun Web komplek dengan stabilitas kecepatan yang
tinggi.

Pada tahun 2004 ini Zend merilis PHP 5.0. Dalam versi ini, inti dari
interpreter PHP mengalami perubahan besar. Versi ini juga memasukkan model
pemograman berorientasi objek kedalam PHP untuk menjawab perkembangan
bahasa pemograman kearah paradigma beorientasi objek.

Lalu pada versi 6 PHP sudah support untuk Unicode. Juga banyak fitur
penting lainnya yang telah ditambahkan kedalam PHP 6, antara lain:

a. Support Unicode, dukungan terhadap penggunaan Unicode telah ditambahkan,
sehingga lebih mudah untuk membangun dan memelihara aplikasi.

b. Perbaikan keamanan

c. Fitur dan konstruksi baru, sejumlah fitur sintaks baru ditambahkan, seperti 64-
bit integer type, membangun perulangan untuk array multidimensi, serta

dukungan untuk lebeled breaks. (Anhar ST. 2010:2)

11.8 MySQL
MySQL (My Structure Query Language) adalah salah satu DataBase
Management System (DBMS) dari sekian banyak DBMS seperti Oracle, MS SQL,

Postagre SQL, dan lainnya. MySQL berfungsi untuk mengolah database
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menggunakan bahasa SQL. MySQL bersifat open source sehingga Kkita bisa
menggunakannya secara gratis. Pemrograman PHP juga sangat mendukung /
support dengan database MySQL. (Anhar, ST, 2010:45)

MySQL (baca: mai-se-kyu-el) merupakan software yang tergolong
database server dan bersifat open source. Open source menyatakan bahwa
software ini dilengkapi dengan source code (kode yang dipakai untuk membuat
MySQL), selain itu tentu saja bentuk executable-nya atau kode yang dapat
dijalankan secara langsung dalam sistem operasi, dan bisa diperoleh dengan cara
mengunduh di internet secara gratis. Hal menarik lainnya adalah MySQL juga
bersifat multiplatform. MySQL dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi.

Pengaksesan data dalam database dapat dilakukan dengan mudah melalui
SQL (Structured Query Language). Data dalam database bisa diakses melalui
aplikasi non-web (misalnya dengan Visual Basic) maupun aplikasi web (misalnya

dengan PHP). (Abdul Kadir, 2009:15)

11.9 Macromedia Dreamweaver 8

Macromedia Dreamweaver adalah aplikasi standar industri yang
digunakan untuk membuat halaman web. Kemasyuran Dreamweaver tidak
terlepas dari pesatnya kemajuan dunia internet sekarang ini. Internet
memungkinkan semua penduduk dunia saling terhubung secara instan melalui
komputer yang terhubung ke jaringan internet.

Halaman web  merupakan suatu wahana yang digunakan untuk

berkomunikasi di dunia internet. Halaman web menjadi terkenal karena halaman
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web ditulis menggunakan format teks murni (plain teks) yang konsekuensi
ukurannya akan sangat kecil sehingga sangat efisien digunakan di jaringan
internet.

Halaman web ditulis dengan menggunakan format HTML yang
singkatannya adalah Hypertext MarkUp Language. Selain HTML, masih ada lagi
beberapa bahasa lain seperti PHP, ASPX, CJI, JSP, dan lain sebagainya.
Perbedaan tiga halaman web diatas terletak pada cara kerjanya yang berbeda.
HTML adalah halaman web yang normal dan statis yang tidak memerlukan
pemformatan dari server sehingga dianggap sebagai halaman web client-side.
Sementara PHP, ASPX, CJI, dan JSP adalah halaman web yang kode HTML-nya
dihasilkan dari kompilasi kode programoleh serversehingga disebut halaman web
server-side.

Apapun jenis halaman web yang akan dibuat, Dreamweaver mampuh
digunakan untuk mendisainnya. Dreamweaver tercatat mampu digunakan untuk
menangani tipe-tipe halaman web seperti HTML, Cold Fusion, PHP, ASP
VBScript, ASPNET C#, JavaScript, XML, XSLT, CSS dan JSP.

Halaman web ditulis menggunakan format dasar HTML yang
singkatannya adalah Hypertext MarkUp Language. Selain HTML, masih ada
beberapa bahasa lain seperti PHP, ASPX, CGl, JSP dan lain sebagainya.

Perbedaan tipe halaman web diatas terletak pada cara kerja yang berbeda.
HTML adalah halaman web yang normal dan statis yang tidak memerlukan
pemformatan dari server sehingga dianggap sebagai halaman web client-side.

Sementara PHP, ASPX, CGI dan JSP adalah halaman web yang kode HTML-nya
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dihasilkan dari komplikasi kode program oleh server sehingga disebut halaman
web server-side.

Window Dreamweaver 8 ini dibagi menjadi 7 bagian, yaitu : Insert Bar,
Document Toolbar, Document Window, Panel Groups, Tag Selector, Property
Inspector dan Files Panel.
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Gambar 11.12 Window dan Panel Dreamweaver 8
Keterangan Gambar :

1. Insert bar, memuat tombol-tombol yang  berfungsi  untuk
memasukkan/menyisipkan berbagai jenis obyek seperti gambar, tabel dan
layer ke dalam suatu dokumen. Setiap obyek yang dimasukkan dengan meng-
klik tombol insert pada insert bar ini adalah seperti halnya memasukkan

potongan tag HTML ke dalam halaman yang sedang dibuat.
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Document window, berfungsi untuk menampilkan dokumen di mana kita
sekarang bekerja.

Document toolbar, berisi tombol dan menu pop-up yang menyediakan
tampilan yang berbeda-beda dari Document Window.

Panel groups, merupakan kumpulan panel yang saling berkaitan satu sama
lain, yang dikelompokkan di bawah satu judul.

. Tag selector, berfungsi untuk menampilkan hierarki tag di sekitar pilihan
yang aktif pada Design View.

Property inspector, digunakan untuk melihat dan mengubah berbagai property
obyek atau teks.

Files panel, memungkinkan pengaturan file-file atau direktori kerja.

Workspace Dreamweaver 8 ini memberikan kesatuan tampilan antara

menu utama, panel, property inspector serta toolbar. (Ali Akbar, ST. 2006:11).



