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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Gambaran Tentang Kanker Serviks 

Kanker serviks adalah kanker yang terjadi pada organ reproduksi 

wanita. Penyakit ini terjadi pada wanita usia reproduktif antara 20-30 

tahun. Pada umumnya kanker serviks disebabkan oleh infeksi  Human 

Papiloma Virus (HPV) biasanya tanpa disertai gejala sehingga orang tak 

menyadari kalau dirinya mengidap penyakit kanker serviks. Penelitian 

membuktikan lebih dari 90% dari kanker serviks berasal dari sel epitel 

yang melapisi serviks dan 10% sisanya berasal dari sel kelenjar penghasil 

lendir pada saluran serviks yang menuju uterus (Sinta dkk, 2010:73-74). 

Kanker serviks dimulai ketika seseorang terinfeksi HPV. Infeksi ini bisa 

bersifat sementara atau menetap bergantung kondisi sistem imun 

penderita. Infeksi HPV yang bersifat menetap dapat berkembang menjadi 

kelainan pada sel. 

Kanker serviks atau kanker leher rahim merupakan salah satu kanker 

yang paling sering menyerang wanita dan menjadi ancaman berbahaya 

bagi para wanita diseluruh dunia. Angka kejadian dan tingkat kematian 

akibat kanker serviks cukup tinggi dan diperkirakan akan terus meningkat. 

Kanker serviks adalah kanker yang terjadi pada organ reproduksi wanita. 

Penyakit ini terjadi pada wanita usia reproduktif antara 20-30 tahun (Sinta 

dkk, 2010:69). 
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Berdasarkan data Badan Kesehatan Dunia (WHO), saat ini penyakit 

kanker serviks menempati peringkat teratas di dunia dari beberapa kanker 

yang menyebabkan kematian bagi para perempuan. Kanker serviks adalah 

kanker tersering kedua pada wanita diseluruh dunia(sekitar 500.000 kasus 

pertahunnya) dan merupakan penyebab utama kematian kanker di negara-

negara berkembang, termasuk Indonesia (Sinta dkk, 2010:69). Pada masa 

dini gejala kanker serviks hampir tak ada, selain beberapa hal yang telah 

disebutkan di atas, hal inilah yang menyebabkan penyakit kanker serviks 

terlambat didiagnosa. Sulitnya akses ke pusat layanan yang memiliki 

laboratorium dan tenaga kesehatan yang memadai, dan harga yang relatif 

mahal bagi para golongan yang kurang mampu merupakan alasan 

selanjutnya kanker serviks terlambat didiagnosis. 

2.2. Implementasi 

Pengertian implementasi menurut KBBI atau Kamus Besar Bahasa 

Indonesia adalah pelaksanaan atau penerapan. Implementasi merupakan 

suatu tindakan atau pelaksanaan dari sebuah rencana yang sudah disusun 

secara matang dan terperinci. Menurut Majone dan Wildavsky (dalam 

Nurdin dan Usman, 2002), mengemukakan implementasi sebagai evaluasi. 

2.3. Sistem 

Pengertian sistem menurut Prof Sumantri dalam (Amirin, 2010) 

adalah bagian-bagian yang bekerja bersama-sama untuk melakukan suatu 

tujuan apabila satu bagian rusak atau tidak dapat menjalankan tugasnya 
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maka tujuan yang hendak dicapai tidka akan tepenuhi atau stidak-tidaknya 

sistem yang telah terwujud akan mendapatkan gangguan. 

2.4. Pengenalan Sistem Pakar 

Sistem Pakar merupakan cabang dari kecerdasan buatan (Artificial 

Intellegence)  yang cukup tua karena sistwm ini mulai dikembangkan pada 

pertengahan 1960. Sistem ini bekerja untuk mengadopsi pengetahuan 

manusia ke komputer yang menggabungkan dasar pengetahuan untuk 

menggantikan seorang pakar dalam menyelesaikan suatu masalah. Sistem 

pakar berasal dari istilah knowledge base expert system (Sutojo, Edy, & 

Suhartono, 2011).  

Pengertian sistem pakar adalah sistem / program yang bertingkah 

laku seperti ahlinya atau pakarnya. Sistem pakar merupakan sistem yang 

berbasis pengetahuan digunakan untuk membantu menyelesaikan masalah-

masalah yang ada di dunia nyata. Sistem Pakar merupakan program 

komputer yang menangani masalah dunia nyata masalah yang kompleks 

yang membutuhkan interpretasi pakar (Siswanto, 2010). 

Expert system atau sistem pakar merupakan salah satu lingkup utama 

dalam kecerdasan buatan. Komputer digunakan sebagai sarana untuk 

menyimpan pengetahuan para pakar, dengan demikian komputer akan 

memiliki keahlian untuk menyelesaikan permasalahan dengan meniru 

keahlian yang dimiliki oleh pakar (Kusumadewi & Purnomo, 2010). 

Definisi sistem pakar (expert system) itu sendiri secara umum adalah 

sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer, agar 
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komputer dapat menyelesaikan masalah seperti yang biasa dilakukan oleh 

para ahli. Expert system yang baik harus memiliki ciri–ciri sebagai berikut:  

a. Memiliki fasilitas informasi yang handal  

b. Mudah dimodifikasi  

c. Dapat digunakan dalam berbagai jenis komputer  

d. Memiliki kemampuan untuk belajar beradaptasi  

Adapun komponen–komponen utama yang harus ada dalam sistem pakar 

adalah :  

a. Basis Pengetahuan (KnowledgeBase) 

Basis pengetahuan merupakan inti dari suatu sistem pakar, yaitu berupa 

representasi pengetahuan tersusun atar fakta dan kaidah. Fakta adalah 

informasi mengenai onjek, peristiwa, atau situasi. Kaidah adalah cara 

untuk membagkitkan suatu fakta baru dari fakta yang sudah diketahui. 

b. Mesin Inferensi (Inference Engine) 

Mesin inferensi berperan sebagai otak dari sistem pakar. Mesin 

inferensi berfungsi untuk memandu proses penalaran tehada[ suatu 

kondisi, berdasarkan pada basis pengetahuan yang tersedia. Di dalam 

mesin inferensi terjadi menipulasi dan mengarahkan keidah, model, dan 

fakta yang disimpan dalam basis pengetahuan dalam rangka mencapai 

solusi atau kesimpulan. Dalam prosesnya, mesin inferensi 

menggunakan strategi penalaran dan strategi pengendalian. 

c. Basisdata (Database) 

Basisdata terdiri atas semua fakta yang diperlukan, dimana fakta=fakta 

tersebut digunakan untuk memenuhi kondisi dari kaidahkaidah dalam 
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sistem. Basisdata menyimpan semua fakta, baik fakta awal pada saat 

sistem mulai beroperasi, maupun fakta-fakta yang diperoleh pada saat 

proses penarikan kesimpulan sedang dilaksanakan. Basisdata digunakan 

untuk menyimpan data hasil observasi dan data lain yang dibutuhkan 

selama pemrosesan. 

d. Antarmuka Pemakai (User Interface) 

Antarmuka pemakai membantu komunikasi antara pemakai dan 

komputer. 

2.5. Logika Fuzzy 

Logika Fuzzy merupakan seuatu logika yang memiliki nilai 

kekaburan atau kesamaran (fuzzyness) antara benar atau salah. Dalam teori 

logika fuzzy suatu nilai bias bernilai benar atau salah secara bersama. 

Namun berapa besar keberadaan dan kesalahan suatu tergantung pada 

bobot keanggotaan yang dimilikinya. Logika fuzzy memiliki derajat 

keanggotaan dalam rentang 0 hingga 1. Berbeda dengan logika digital 

yang hanya memiliki dua nilai 1 atau 0.  

Fuzzy Logic (FL) pertama diperkenalkan oleh Lotfi. A. Zadeh. Tidak 

seperti logika boolean atau logika digital yang hanya bernilai 0 atau 1, 

logika fuzzy ini bernilai antara 0 dan 1. Fuzzy logic digunakan untuk 

menangani  fuzziness (kesamaran) dengan cara merepresentasikan nilai 

yang bersifat linguistik. Misalnya besar, kecil, sedang, pelan, agak cepat, 

cepat dan sebagainya. Permasalahan yang tidak dapat dilihat sebagai 

„hitam‟ atau „putih‟ seperti ini lebih sering terjadi di dunia nyata. Terdapat 
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hal „abu-abu‟ yang  jika diperhitungkan dapat membuat kita menentukan 

keputusan yang lebih adil. Secara umum dalam sistem logika fuzzy 

terdapat empat buah elemen dasar, yaitu: 

1. Berbasis rule, yang berisi aturan-aturan secara linguistik yang 

bersumber dari pakar (atau data training). 

2.  Suatu mekanisme pengambilan keputusan (inference engine), yang 

memodelkan bagaimana pakar mengambil suatu keputusan dengan 

menerapkan pengetahuan (knowledge). 

3. Proses fuzzification, yang mengubah nilai crisp ke nilai fuzzy. 

4. Proses defuzzification, yang mengubah nilai fuzzy hasil inference ke 

nilai crisp. 

Logika fuzzy adalah suatu cara yang tepat untuk memetakan suatu 

ruang input kedalam suatu ruang output, mempunyai nilai kontinyu. Fuzzy 

dinyatakan dalam derajat dari suatu keanggotaan dan derajat dari 

kebenaran. Oleh sebab itu sesuatu dapat dikatakan sebagian benar dan 

sebagian salah pada waktu yang sama (Kusumadewi & Purnomo, 2010). 

2.6. Alasan Menggunakan Logika Fuzzy 

Alasan Digunakannya Logika Fuzzy dalam Kusumadewi dan 

purnomo (2010), ada beberapa alasan digunakannya logika fuzzy :  

1. Konsep logika fuzzy mudah dimengerti. Karena logika fuzzy 

menggunakan dasar teori himpunan, maka konsep matematis yang 

mendasari penalaran fuzzy tersebut cukup mudah untuk dimengerti. 
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2. Logika fuzzy sangat fleksibel, artinya mampu beradaptasi dengan 

perubahan-perubahan, dan ketidakpastian yang menyertai 

permasalahan. 

3. Logika fuzzy memiliki toleransi terhadap data yang tidak tepat. Jika 

diberikan sekelompok data yang cukup homogen, dan kemudian ada 

beberapa data yang eksklusif, maka logika fuzzy memiliki 

kemampuan untuk menangani data eksklusif tersebut.  

4. Logika fuzzy mampu memodelkan fungsi-fungsi nonlinier yang 

sangat kompleks.  

5. Logika fuzzy dapat membangun dan mengaplikasikan pengalaman- 

pengalaman para pakar secara langsung tanpa harus melalui proses 

pelatihan. Dalam hal ini, sering dikenal dengan nama fuzzy expert 

system menjadi bagian terpenting.  

6. Logika fuzzy dapat bekerjasama dengan teknik-teknik kendali secara 

konvensional. Hal ini umumnya terjadi pada aplikasi di bidang teknik 

mesin maupun teknik elektro. 

7. Logika fuzzy didasarkan pada bahasa alami. Logika fuzzy 

menggunakan bahasa sehari-hari sehingga mudah dimengerti. 

2.7. Himpunan Crisp Dan Himpunan Fuzzy 

Himpunan Crisp didefinisikan oleh item-item yang ada pada 

himpunan itu. Jika a anggota dari A, maka nilai yang berhubungan dengan 

a adalah 1. Namun, jika a bukan anggota dari A, maka nilai yang 

berhubungan dengan a adalah 0. Notasi A = {x   P(x)} menunjukkan 

bahwa A berisi item x dengan P(x) benar. Jika XA merupakan fungsi 



15 
 

 

karakteristik A dan properti P, maka dapat dikatakan bahwa P(x) benar, 

jika dan hanya jika XA(x) = 1. 

Himpunan fuzzy didasarkan pada gagasan untuk memperluas 

jangkauan fungsi karakteristik sedemikian sehingga fungsi tersebut akan 

mencakup bilangan real pada interval [0,1]. Nilai keanggotaannnya 

menunjukkan bahwa suatu item dalam semesta pembicaraan tidak hanya 

berada pada 0 atau 1, namun juga nilai yang terletak diantaranya. Dengan 

kata lain, nilai kebenaran suatu item tidak hanya bernilai benar atau salah. 

Nilai 0 menunjukkan salah, nilai 1 menunjukkan benar dan masih ada  

 Himpunan fuzzy memiliki 2 atribut, yaitu:  

a) Linguistic, yaitu penamaan suatu grup yang mewakili suatu keadaan  

atau kondisi tertentu dengan menggunakan bahasa alami,  

seperti:  MUDA, PAROBAYA, TUA, PANAS, DINGIN.  

b) Numeris, yaitu suatu nilai (angka) yang menunjukkan ukuran dari  

suatu variabel seperti: 40,25,50, dan sebagainya.  

Ada beberapa hal yang perlu diketahui dalam memahami sistem fuzzy, 

yaitu:  

a. Variabel fuzzy, merupakan variabel yang hendak di bahas dalam 

suatu sistem fuzzy. Contohnya: umur, temperatur, permintaan, dsb.  

b. Himpunan fuzzy, merupakan suatu grup yang mewakili suatu 

kondisi atau keadaan tertentu dalam suatu variabel fuzzy.  

Contoh: 
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Variabel umur, terbagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu: MUDA, 

PAROBAYA, dan TUA.   

c. Semesta pembicaraan, adalah keseluruhan nilai yang diperbolehkan 

untuk dioperasikan dalam suatu variabel fuzzy. Semesta 

pembicaraan merupakan himpunan bilangan real yang senantiasa 

naik ( bertambah) secara monoton darikiri ke kanan. Nilai semesta 

pembicaraan dapat berupa bilangan positif maupun negatif. 

Adakalanya nilai semesta pembicaraan ini tidak dibatasi batas 

atasnya.  

Contoh:  

1) Semesta pembicaraan untuk variabel umur: [0  +∞]  

(berada pada range 0 sampai dengan tak terhingga)  

2) Semesta pembicaraan untuk variabel temperatur: [0 40]  

(berada pada range 0‟C sampai dengan 40‟C )  

d. Domain himpunan fuzzy, adalah keseluruhan nilai yang diijinkan  

dalam semesta pembicaraan dan boleh dioperasikan dalam suatu 

himpunan fuzzy. Seperti halnya semesta pembicaraan, domain 

merupakan himpunan bilangan real yang senantiasa naik 

(bertambah) secara monoton dari kiri ke kanan. Nilai domain dapat 

berupa bilangan positif maupun negatif.  

Contoh domain himpunan fuzzy:  
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1) MUDA            =  [0,   45] 

2) PAROBAYA  =  [35,  55]  

3) TUA                =  [45,   +∞] 

 

2.8. Fungsi Keanggotaan 

Fungsi keanggotaan (membership function) adalah suatu kurva yang 

menunjukkan pemetaaan titik-titik input data kedalam nilai 

keanggotaannya (sering disebut dengan derajat keanggotaan) yang 

memiliki interval antara 0 sampai 1. 

Fungsi keanggotaan dapat dibuat kedalam beberapa bentuk kurva 

diantaranya; 

1. Representasi Linier 

Pada representasi linier, permukaan digambarkan sebagai suatu 

garis lurus. Bentuk ini paling sederhana dan menjadi pilihan yang baik 

untuk mendekati suatu konsep yang kurang jelas. 

Ada 2 kemungkinan keadaan himpunan fuzzy yang linier. 

Pertama, kenaikan himpunan dimulai pada nlai dominan yang 

memiliki derajat keanggotaan nol [0] bergerak kekanan menuju ke 

nilai domain yang memiliki derajat keanggotaan lebih tinggi seperti 

yang tergambar pada gambar 2.1. 
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Gambar 2. 1  Representasi Linear Naik 

Fungsi keanggotaan : 
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Kedua, merupakan kebalikan yang pertama. Garis lurus dimulai 

dari nilai domain dengan derajat keanggotaan tertinggi pada sisi kiri, 

kemudian bergerak menurun ke nilai domain yang memiliki derajat 

keanggotaan lebih rendah atau sering disebut dengan kurva linear turun. 

Gambar untuk kurva linear turun bisa dilihat pada gambar 2.2. 

 

Gambar 2. 2 Representasi Linear Turun 
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Fungsi keanggotaan : 
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2. Representasi Kurva Segitiga 

Kurva segitiga pada dasarnya merupakan gabungan antara 2 garis 

(linier seperti terlihat pada gambar 2.3. 

 

    Gambar 2. 3 Kurva Segitiga  

 

Fungsi keanggotaan : 
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3. Representasi Kurva Bentuk Bahu 

Daerah yang terletak di tengah-tengah suatu variabel yang 

direpresentasikan dalam bentuk segitiga, pada sisi kanan dan kirinya 

akan  naik dan turun. Tetapi terkadang salah satu sisi dari variabel 

tersebut tidak mengalami perubahan. Himpunan fuzzy „bahu‟, bukan 

segitiga, digunakan untuk mengakhiri variabel suatu daerah fuzzy. 

Bahu kiri bergerak dari benar ke salah demikian juga bahu kanan 
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bergerak dari salah ke benar pada gambar 2.4 (Kusumadewi & 

Purnomo, 2010). 

 

 

 

 

Gambar 2. 4 Kurva Bentuk Bahu 

2.9. Operator Dasar Zadeh Untuk Operasi Himpunan Fuzzy 

Seperti halnya himpunan konvensional, ada beberapa operasi yang 

didefenisikan secara khusus untuk mengkombinasi dan memodifikasi 

himpunan fuzzy. Nilai keanggotaan sebagai hasil dari operasi 2 himpunan 

sering dikenal dengan nama fire strength. Ada 3 operator dasar yang 

diciptakan oleh Zadeh, yaitu (Kusumadewi & Purnomo, 2010): 

1.) Operator AND 

Operator ini berhubungan dengan operasi interseksi pada 

himpunan. Fire strength sebagai hasil operasi dengan operator AND 

diperoleh dengan mengambil nilai keanggotaan terkecil antar elemen 

pada himpunan-himpunan yang bersangkutan. 

µ A∩B = min(µ A (x), µ B (y)) 
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2.) Operator OR 

Opertor ini berhubungan dengan operasi union pada himpunan. 

Fire strength sebagai hasil operasi dengan operator OR diperoleh 

dengan mengambil nilai keanggotaan bersangkutan. 

µ AUB = max(µ A (x)s, µ B (y)) 

3.) Operator NOT 

Operator ini berhubungan dengan operasi komplemen pada 

himpunan. Fire strength sebagai hasil operasi dengan operator NOT 

diperoleh dengan mengurangkan nilai keanggotaan elemen pada 

himpunan yang bersangkutan dari 1. 

µ A‟ =1- µ A (x) 

2.10. Proses Logika Fuzzy 

Sistem fuzzy terdiri dari 3 bagian, yaitu fuzzyfikasi, inferensi 

fuzzy, dan defuzzyfikasi (optional), yang dimaksud optional disini jika 

konklusinya sudah sesuai dengan yang diinginkan, maka tidak perlu 

dilakukan defuzzyfikasi, tetapi jika konklusinya belum memenuhi maka 

perlu dilakukan defuzzyfikasi. 

A. Fuzzifikasi 

 

Fuzzifikasi adalah fase pertama dari perhitungan fuzzy yaitu 

pengubahan nilai tegas ke nilai fuzzy. Proses fuzzyfikasi dituliskan 

sebagai berikut :  

x = fuzzifier (x0) 



22 
 

 

dengan x0 adalah sebuah vektor nilai tegas dari suatu variabel 

masukan, x adalah vektor himpunan fuzzy yang didefinisikan 

sebagai variabel dan fuzzifier adalah sebuah operator fuzzyfikasi 

yang mengubah nilai tegas ke himpunan fuzzy (Kusumadewi & 

Purnomo, 2010). 

B. Inferensi Fuzzy 

Sistem Inferensi Fuzzy (Fuzzy Inference System/FIS) disebut 

juga fuzzy inference engine adalah sistem yang dapat melakukan 

penalaran dengan prinsip serupa seperti manusia melakukan 

penalaran dengan nalurinya. Terdapat beberapa jenis FIS yang 

dikenal yaitu Mamdani, Sugeno dan Tsukamoto.  

FIS yang paling mudah dimengerti, karena paling sesuai 

dengan naluri manusia adalah FIS Mamdani. FIS tersebut bekerja 

berdasarkan kaidah-kaidah linguistik dan memiliki algoritma fuzzy 

yang menyediakan sebuah aproksimasi untuk dimasuki analisa 

matematik. Input yang diberikan kepada FIS adalah berupa 

bilangan tertentu dan output yang dihasilkan juga harus berupa 

bilangan tertentu. Kaidah-kaidah dalam bahasa linguistik dapat 

digunakan sebagai input yang bersifat teliti harus dikonversikan 

terlebih dahulu, lalu melakukan penalaran berdasarkan kaidah-

kaidah dan mengkonversi hasil penalaran tersebut menjadi output 

yang bersifat teliti. 

Pada Metode Tsukamoto, setiap konsekuen pada aturan yang 

berbentuk IF-Then harus direpresentasikan dengan suatu himpunan 
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fuzzy dengan fungsi keanggotaan yang monoton. Sebagai hasilnya, 

output hasil inferensi dari tiap-tiap aturan diberikan secara tegas 

(crisp) berdasarkan α-predikat (fire strength). Hasil akhirnya 

diperoleh dengan menggunakan rata-rata terbobot (Kusumadewi & 

Purnomo, 2010). 

C. DeFuzzifikasi 

Defuzzifikasi merupakan transformasi yang menyatakan 

kembali keluaran dari domain fuzzy ke dalam domain crisp. 

Keluaran fuzzy diperoleh melalui eksekusi dari beberapa fungsi 

keanggotaan fuzzy. Terdapat tujuh metode yang dapat digunakan 

pada proses defuzzifikasi yaitu:  

1. Height method (Max-membership principle), dengan mengambil 

nilai fungsi keanggotaan terbesar dari keluaran fuzzy yang ada 

untuk dijadikan sebagai nilai defuzzifikasi. 

2.  Centroid (Center of Gravity) method, mengambil nilai tengah dari 

seluruh fungsi keanggotaan keluaran fuzzy yang ada untuk 

dijadikan nilai defuzzifikasi. 

3. Weighted Average Method, hanya dapat digunakan jika keluaran 

fungsi keanggotaan dari beberapa proses fuzzy mempunyai bentuk 

yang sama. 

4. Mean-max membership, mempunyai prinsip kerja yang sama 

dengan metode maximum tetapi lokasi dari fungsi keanggotaan 

maksimum tidak harus unik. 
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5. Center of sums, mempunyai prinsip kerja yang hampir sama 

dengan Weighted Average Method tetapi nilai yang dihasilkan 

merupakan area respektif dari fungsi keanggotaan yang ada. 

6. Center of largest area, hanya digunakan jika keluaran fuzzy 

mempunyai sedikitnya dua sub-daerah yang convex sehingga sub-

daerah yang digunakan sebagai nilai defuzzifikasi adalah daerah 

yang terluas. 

7. First (or last) of maxima, menggunakan seluruh keluaran dari 

fungsi keanggotaan. 

2.11. Metode Tsukamoto 

Metode Tsukamoto mengaplikasikan penalaran monoton pada setiap 

aturannya. Kalau pada penalaran monoton, sistem hanya memiliki satu 

aturan, pada metode Tsukamoto, sistem terdiri atas beberapa aturan. 

Karena menggunakan konsep dasar penalaran monoton, pada metode 

Tsukamoto, setiap konsekuen pada aturan yang berbentuk IF-THEN harus 

direpresentasikan dengan suatu himpunan fuzzy dengan fungsi 

keanggotaan yang monoton. Output hasil inferensi dari tiap-tiap aturan 

diberikan secara tegas (crisp) berdasarkan α-predikat (fire strength). 

Proses agregasi antar aturan dilakukan, dan hasil akhirnya diperoleh 

dengan menggunakan defuzzy dengan konsep rata-rata terbobot 

(Kusumadewi & Purnomo, 2010). 

Misalkan ada variabel masukan , yaitu x dan y, serta satu variabel 

keluaran yaitu z. Variabel x terbagi atas 2 himpunan yaitu A1 dan A2, 
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variabel y terbagi atas 2 himpunan juga, yaitu B1 dan B2, sedangkan 

variabel keluaran Z terbagi atas 2 himpunan yaitu C1 dan C2. Tentu saja 

himpunan C1 dan C2 harus merupakan himpunan yang bersifat monoton. 

Diberikan 2 aturan sebagai berikut:  

IF x is A1 and y is B2 THEN z is C1  

IF x is A2 and y is B1 THEN z is C2  

α-predikat untuk aturan pertama dan kedua, masing-masing adalah 

a1 dan a2. dengan menggunakan penalaran monoton, diperoleh nilai Z1 

pada aturan pertama, dan Z2 pada aturan kedua. Terakhir dengan 

menggunakan aturan terbobot, diperoleh hasil akhir dengan formula 

sebagai berikut:  

Diagram blok proses inferensi dengan metode Tsukamoto dapat 

dilihat pada gambar 2.5. 

 

Gambar 2. 5  Inferensi dengan menggunakan metode Tsukamoto 

 

Terdapat dua himpunan inputan yaitu Var-1 dan Var-2. Var-3 

sebagai himpunan output. Pada himpunan Var-1 Terdapat elemen A1 dan 
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A2. Pada himpunan Var-2 terdapat elemen B1 dan B2. Yang berarti bahwa 

bila ada inputan yang nilainya beririsan dengan nilai A1 dan B2 maka akan 

dicari nilai minimum pada kedua elemen tersebut, lalu di substitusikan 

dengan fungsi keanggotaan dari C1 untuk mendapatkan nili z dan 

dilakukan defuzifikasi. 

2.12. Data Flow Diagram (DFD) 

Pengertian Data Flow Diagram (DFD) adalah suatu diagram yang 

menggunakan notasi-notasi untuk menggambarkan arus dari data sistem, 

yang penggunaannya sangat membantu untuk memahami sistem secara 

logika, tersruktur dan jelas (Pahlevy, 2010). 

DFD merupakan alat bantu dalam menggambarkan atau menjelaskan 

sistem yang sedang berjalan logis. Dalam sumber lain dikatakan bahwa 

DFD ini merupakan salah satu alat pembuatan model yang sering 

digunakan, khususnya bila fungsi- fungsi sistem merupakan bagian yang 

lebih penting dan kompleks dari pada data yang dimanipulasi oleh sistem. 

Dengan kata lain, DFD adalah alat pembuatan model yang memberikan 

penekanan hanya pada fungsi sistem. DFD ini merupakan alat perancangan 

sistem yang berorientasi pada alur data dengan konsep dekomposisi dapat 

digunakan untuk penggambaran analisa maupun rancangan sistem yang 

mudah dikomunikasikan oleh profesional sistem kepada pemakai maupun 

pembuat program (Pahlevy, 2010).  
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2.13. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah gambaran mengenai 

berelasinya antarentitas.Sistem adalah kumpulan elemen yang setiap 

elemen memiliki fungsi masing-masing dan secara bersama-sama 

mencapai tujuan dari sistem tersebut.„Kebersama-sama‟-an dari sistem di 

atas dilambangkan dengan saling berelasinya antara satu entitas dengan 

entitas lainnya. 

Komponen-komponen ERD : 

1. Entitas dan Atribut 

 Entitas adalah tempat penyimpan data, maka entitas yang digambarkan  

dalam ERD ini merupakan data store yang ada di DFD dan akan 

menjadi file data di komputer. Entitas adalah suatu objek dan memiliki 

nama. Secara sederhana dapat dikatakan bahwa jika objek ini tidak ada 

di suatu enterprise (lingkungan tertentu), maka enterprise tersebut tidak 

dapat berjalan normal. 

2. Relasi 

 Relasi adalah penghubung antara satu entitas (master file) dengan entitas 

lain di dalam sebuah sistem computer (Hanif Al Fatta, 2007). 

2.14. Hypertext Preprocessing (PHP) 

Hypertext Preprocessing (PHP) adalah bahasa pemrograman web 

server-side yang bersifat open source. PHP  merupaksan script yang 

terintegrasi dengan HTML dan berada pada server. PHP adalah script yang 

digunakan untuk membuat halaman website yang dinamis (Kadir, 2011) 
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Menurut (Arief, 2011)“PHP (Perl Hypertext Preprocessor) adalah 

bahasa server-side-scripting yang menyatu dengan HTML untuk membuat 

halaman web yang dinamis”. Dengan menggunakan program PHP, 

sebuah website akan lebih interaktif dan dinamis. 

Adapun kelebihan-kelebihan dari PHP yaitu: 

1. PHP merupakan sebuah bahasa script yang tidak melakukan 

sebuah kompilasi dalam penggunaannya. Tidak seperti halnya 

bahasa pemrograman aplikasi yang lainnya. 

2. PHP dapat berjalan pada web server yang dirilis oleh Microsoft, 

seperti IIS atau PWS juga pada apache yang bersifat open 

source. 

3. Karena sifatnya yang open source, maka perubahan dan 

perkembangan interpreter pada PHP lebih cepat dan mudah, 

karena banyak milis-milis dan developer yang siap membantu 

pengembanganya. 

4. Jika dilihat dari segi pemahaman, PHP memiliki referensi yang 

begitu banyak sehingga sangat mudah untuk dipahami. 

5. PHP dapat berjalan pada 3 operating sistem, yaitu: Linux, unux, 

dan windows, dan juga dapat dijalankan secara runtime pada 

suatu console. 

Menurut (Sibero, 2011)“PHP adalah pemrograman interpreter yaitu 

proses penerjemahan baris kode sumber menjadi kode mesin yang 

dimengerti komputer secara langsung pada saat baris kode dijalankan”. 

Php disebut juga pemrograman Server Side Programming, hal ini 



29 
 

 

dikarenakan seluruh prosesnya dijalankan pada server. PHP adalah suatu 

bahasa dengan hak cipta terbuka atau yang juga dikenal dengan open 

source yaitu pengguna data mengembangkan kode-kode fungsi sesuai 

kebutuhannya. 

2.15. MYSQL 

Program yang digunakan untuk mengolah dan mengelola database 

adalah MYSQL yang  memiliki sekumpulan prosedur dan struktur 

sedemikian rupa sehingga mempermudah dan menyimpan, mengatur, dan 

menampilkan data.   

Menurut (Arief, 2011)MySQL (My Structure Query Languange) 

adalah “salah satu jenis database server yang sangat terkenal dan banyak 

digunakan untuk membangun aplikasi web yang menggunakan database 

sebagai sumber dan pengelolaan datanya”. Mysql bersifat open sourcedan 

menggunakan SQL (Structured Query Languange). MySQL biasa 

dijalankan diberbagaiplatform misalnya windows Linux, dan lain 

sebagainya. 

MySQL merupakan DBMS yang multithread, multi user yang 

bersifat gratis di bawah lisensi GNUGeneral Public Licence (GPL). Tidak 

seperti Apache yang merupakan software yang dikembangkan oleh 

komunitas umum, dan hak cipta untuk kode sumber dimiliki oleh 

penulisnya masing-masing. Seperti yang telah disebutkan sebelumnya, 

MySQL bersifat gratis atau open source sehingga kita bisa 

menggunakannya secara gratis. 
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Adapun kelebihan-kelebihan dari MySQL yaitu: 

1. Source MySQL dapat diperoleh dengan mudah dan gratis. 

2. Sintaksnya lebih mudah dipahami dan tidak rumit. 

3. Pengaksesan database dapat dilakukan dengan mudah. 

5. MySQL merupakan program yang multithreaded, sehingga 

dapat dipasang pada server yang memiliki multiCPU. 

6. Didukung program program umum seperti C, C++, Java, Perl, 

PHP, Python, dsb. 

7. Bekerja pada berbagai platform. (tersedia berbagai versi untuk 

berbagai sistem operasi). 

8. Memiliki jenis kolom yang cukup banyak sehingga 

memudahkan konfigurasi sistem database. 

9. Memiliki sistem sekuriti yang cukup baik dengan 

verifikasi host. 

10. Mendukung ODBC untuk sistem operasi Windows. 

11. Mendukung record yang memiliki kolom dengan panjang tetap 

atau panjang bervariasi. 

Menurut (Aditya, 2011) “MySQL adalah sebuah perangkat lunak 

sistem manajemen basisi data SQL(database management system) atau 

DBMS yang multithread, multiuser, dengan sekitar 6 juta instalasi 

diseluruh dunia”. MySQL AB membuat MySQL tersedia sebagai 

perangkat lunak gratis di bawah lisensi GNU GeneralPublic 

License (GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi komersial 

untuk kasus-kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan 
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penggunaan GPL. Tidak seperti Apache yang merupakan software yang 

dikembangkan oleh komunitas umum, dan hak cipta untuk kode sumber 

dimiliki oleh penulisnya masing-masing, MySQL dimiliki dan disponsori 

oleh sebuah perusahaan komersial Swedia yaitu MySQL AB.  MySQL 

AB memegang penuh hak cipta hampir atas semua kode sumbernya. 

Kedua orang Swedia dan satu orang Finlandia yang mendirikan MySQL 

AB adalah: David Axmark, Allan Larsson, dan Michael "Monty" 

Widenius. 

2.16. Macromedia Dreamweaver 

Dreamweaver adalah suatu bentuk program editor web yang dibuat 

oleh Macromedia. Dengan menggunakan program ini, seorang 

programmer web dapat dengan mudah membuat dan mendesain webnya 

karena bersifat WYSIWYG (What You See Is What You Get) yang artinya 

apa yang kita lihat pada halaman desain, maka semua itu akan kita peroleh 

pada browser. Dengan kelebihan ini seorang programmer atau web 

designer dapat langsung melihat hasil buatannya tanpa harus membukanya 

pada browser (Kristanto Andri, 2003) .  

2.17. Database 

Database adalah struktur penyimpanan data. Untuk menambah, 

mengakses dan memproses data yang disimpan dalam sebuah database 

komputer, diperlukan sistem manajemen database seperti MySQL server 

(Kustiyaningsih, 2011). Pengertian lainnya mengenai database adalah 

sekumoulan tabel-tabel yang berisi data dan merupakan kumpulan dari 



32 
 

 

field atau kolom. Struktur file yang menyusun sebuah database adalah data 

record dan field (Anhar, 2010). 

2.18. Website  

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-

halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam 

atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik yang 

bersifat statis atau dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan 

yang saling terkait, yang masing-masing saling dihubungkan dengan 

jaringan-jaringan halaman. Hubungan antara satu halaman web dengan 

halaman web yang lainnya disebut hyperlink, sedangkan text yang 

dijadikan media penghubung disebut hypertext (Hidayat, 2010). 

2.19. Riset-riset Terkait 

Sri Kusumadewi (2012) dalam jurnalnya yang berjudul Penentuan 

Tingkat Resiko Penyakit Menggunakan Tsukamoto Fuzzy Inference 

System menjelaskan mengenai penggunaan metode FIS Tsukamoto dalam 

menentukan tingkat resiko penyakit. Basis pengetahuan pada penelitian ini 

mengungkapkan ada 38 gejala klinis yang mempengaruhi 23 penyakit. 

Pada setiap rule atau aturan hanya menggunakan satu anteseden. Oleh 

karena itu, pada setiap penyakit bobot yang diberikan oleh setiap gejala 

melalui fire strength yang diberikan pada aturan yang bersesuaian. Hasil 

akhir tingkat resiko penyakit dihitung dengan menggunakan rata-rata 

terbobot dari setiap aturan yang bersesuaian dengan penyakit tersebut.  


