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BAB I PENDAHULUAN 

 

1.1. Sejarah Omah Jamu 

Rumah jamu herbal yang berada di dusun Watu 

desa Argomulyo kecamatan sedayu ini didirikan oleh CSR 

PT Pertamina (Persero) TBBM Rewulu. Keberadaan 

Rumah Jamu Herbal ini untuk mewadahi dan 

memfasilitasi keberadaan ibu-ibu pengrajin jamu yang 

ada di Dusun Watu yang sekaligus juga sebagai wadah 

pembelajaran terkait jamu herbal tradisional kepada 

masyarakat agar mengenal lebih jauh tentang produk 

jamu khas dusun ini. Selain, kehadirannya sekaligus guna 

menjaga dan melestarikan kebudayaan warisan leluhur 

yang berupa minuman jamu herbal. 

Terdapat puluhan warga yang dalam keseharian 

bekerja sebagai pengrajin jamu tradisional. Salah satunya 

yang tergabung dalam Kelompok Jati Usaha Mulia 

Mandiri (JHMM) yang beranggotakan 30 orang. 

Kelompok JHMM ini mempersembahkan produk jamu 

yang terbuat dari bahan-bahan alami tanpa pengawet dan 

pemanis buatan. Bahan yang berupa empon-empon, 

rempah-rempah, gula merah, gula pasir, dan bahan lain 

yang semua alami, dan diproses dengan menjaga 

kebersihan baik bahan maupun peralatan, karena sudah 

memiliki sertifikat Pangan Industri Rumah Tangga (PIRT) 

dari dinas Kesehatan Kabupaten Bantul. 

Di rumah jamu ini tersusun dengan beberapa 

pengurus yang terdiri dari seorang ketua dan wakil ketua, 

serta masing-masing dua orang sekretaris, bendahara 
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dan humas serta dengan pembagian tugas yang jelas ini, 

menggambarkan secara organisatoris rumah produksi 

jamu tradisional ini dikelola secara professional. 

1.2. Sejarah Logika Fuzzy 

Logika fuzzy pertama kali dikembangkan oleh Lotfi 

A. Zadeh melalui tulisannya pada tahun 1965 tentang 

teori himpunan fuzzy. Lotfi Asker Zadeh adalah seorang 

ilmuwan Amerika Serikat berkebangsaan Iran dari 

Universitas California di Barkeley. Meskipun logika fuzzy 

dikembangkan di Amerika, namun ia lebih populer dan 

banyak diaplikasikan secara luas oleh praktisi Jepang 

dengan mengadaptasikannya ke bidang kendali (control).  

Adapun beberapa alasan mengapa digunakannya 

logika fuzzy yaitu:  

a. Konsep logika fuzzy mudah dimengerti.  

b. Penggunaan logika fuzzy yang fleksibel. 

c. Logika fuzzy mampu memodelkan fungsi-fungsi 

nonlinear yang sangat kompleks.  

d. Tidak perlu adanya proses pelatihan untuk 

memodelkan pengtahuan yang dimiliki oleh pakar. 

e. Logika fuzzy didasari pada bahasa sehari-hari 

sehingga mudah dimengerti. 
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BAB II DASAR TEORI 

 

2.1. Konsep Dasar Logika Fuzzy 

Logika fuzzy bukanlah logika yang tidak jelas 

(kabur), tetapi logika yang digunakan untuk 

menggambarkan ketidakjelasan. Logika fuzzy adalah 

teori himpunan fuzzy, Himpunan yang mengkalibrasi 

ketidakjelasan. Logika fuzzy didasarkan pada gagasan 

bahwa segala sesuatu mempunyai nilai derajat. Logika 

Fuzzy merupakan peningkatan dari logika Boolean yang 

mengenalkan konsep kebenaran sebagian. 

a. Logika klasik (Crisp Logic) menyatakan bahwa 

segala hal dapat diekspresikan dalam istilah binary 

(0 atau 1, hitam atau putih, ya atau tidak) Tidak ada 

nilai diantaranya. 

b. Logika fuzzy menggantikan kebenaran boolean 

dengan tingkat kebenaran Ada nilai diantara hitam 

dan putih (abu-abu). 

2.2. Pengertian Logika Fuzzy 

Adalah suatu logika yang memiliki nilai kekaburan 

atau kesamaran (fuzzyness) antara benar dan salah. 

Dalam teori logika fuzzy suatu nilai bisa bernilai benar 

atau salah secara bersama. Namun seberapa besar 

keberadaan dan kesalahan itu 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 yaitu 

1 atau 0. Logika fuzzy digunakan untuk menterjemahkan 
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suatu besaran yang diekspresikan menggunakan bahasa 

(linguistic), misalkan besaran kecepatan laju kendaraan 

yang diekspresikan dengan pelan, agak cepat, cepat, dan 

sangat cepat. Dan logika fuzzy menunjukan sejauh mana 

suatu nilai itu benar dan sejauh mana suatu nilai itu salah.  

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. 2004) 

Kelebihan dari teori logika fuzzy yaitu kemampuan 

dalam proses penalaran secara bahasa (linguistic 

reasoning). Sehingga dalam perancangannya tidak 

memerlukan persamaan matematik dari objek yang akan 

dikendalikan. 

2.3. Himpunan Fuzzy 

Himpunan fuzzy adalah himpunan yang unsur-

unsurnya memiliki derajat keanggotaan. Himpunan Fuzzy 

adalah pengembangan lebih jauh dari konsep 

matematika tentang himpunan. Awalnya himpunan 

ditemukan oleh ahli matematika Jerman yang bernama 

George Cantor pada (1845 – 1918). Teori himpunan yang 

dikemukakan oleh Cantor banyak mengalami hambatan 

semasa hidupnya, tapi pada saat ini hampir semua ahli 

matematika percaya bahwa sangat mungkin untuk 

menyatakan hampir semua masalah matematik ke dalam 

teori himpunan. Banyak peneliti sedang mencari 

konsekuensi dari mem-Fuzzy-kan teori himpunan klasik 
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(Cantor). Sebagai akibatnya adalah banyak buku-buku 

yang dihasilkan yang membahas tentang Himpunan 

Fuzzy. Dalam kontrol fuzzy, pengetahuan tentang logika 

Fuzzy dan Relasi Fuzzy sangat penting untuk memahami 

bagaimana aturan-aturan Fuzzy (Fuzzy Rules) bekerja. 

Himpunan fuzzy memiliki dua atribut yaitu: 

a. Lingustik, merupakan penamaan grub yang 

mewakili suatu keadaan atau kondisi tertentu 

dengan menggunakan bahasa alami/sehari-hari. 

Contoh: Banyak, Sedang, Sedikit. 

b. Numeris, merupakan sutau nilai angka yang 

menunjukkan ukuran dari suatu variabel. Contoh: 

10,20,30 

2.4. Operasi Himpuanan Fuzzy 

Operasi himpunan fuzzy digunakan untuk 

mengkombinasi dan memodifikasi himpunan fuzzy. Nilai 

keanggotaan sebagai hasil dari operasi dua himpunan 

sering dikenal dengan nama fire strength atau α-cut. Ada 

tiga operator dasar yang diciptakan oleh Zadeh, yaitu: 

AND, OR, dan NOT. 

a. Operator AND 

Operator AND (intersection) berhubungan dengan 

operasi irisan pada himpunan. Intersection dari 2 

himpunan adalah minimum dari tiap pasangan 

elemen pada kedua himpunan. Contoh: (A∩B)(x) = 

min[A(x), B(x)]. 
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b. Operator OR 

Operasi OR (union) berhubungan dengan operasi 

gabungan pada himpunan. Union dari 2 himpunan 

adalah maksimum dari tiap pasang elemen pada 

kedua himpunan. Contoh: (AUB)(x) = maks[A(x), 

B(x)]. 

c. Operator NOT 

Operasi NOT berhubungan dengan operasi 

komplemen pada himpunan. Komplemen himpunan 

fuzzy A diberi tanda ac (NOT A) dan definisikan 

sebagai : Ac (x) = 1 – A(x). Derajat keanggotaannya 

adalah µAc (x) = 1 - µA(x). 

2.5. Fungsi Keanggotaan 

Fungsi keanggotaan adalah suatu kurva yang 

menunjukkan pemetaan titik-titik input data ke dalam nilai 

keanggotaannya yang memiliki interval antara 0 sampai 

1. Salah satu cara yang digunakan untuk 

menggambarkan nilai keanggotaan adalah dengan 

melalui pendekatan fungsi. Ada beberapa fungsi yang 

digunakan yaitu. 

A. Representasi Linier 

Pada representasi linear, pemetaan input ke derajat 

keanggotaannya digambarkan sebagai suatu garis 

lurus. Ada dua representasi linier, yaitu: 

1. Representasi linear naik yaitu kenaikan 

himpunana dimulai dari nilai domain yang 

memiliki nilai keanggotaan nol [0] bergerak 

kekanan menuju ke nilai domain yang 
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memiliki derajat keanggotaan yang lebih 

tinggi. Seperti gambar dibawah ini. 

 

2. Representasi linear turun, yaitu garis lurus 

yang dimulai dari nilai domain dengan derajat 

keanggotaan tertinggi pada sisi kiri, kemudian 

bergerak turun ke nilai domain yang memiliki 

derajat keanggotaan lebih rendah. 

Representasi linier turun dapat dilihat pada 

Gambar dibawah ini. 
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B. Representasi Kurva Segitiga 

Representasi kurva segitiga adalah gabungan 

antara representasi linear naik dan representasi 

linear turun. Seperti gambaar dibawah ini. 
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BAB III METODE LOGIKA FUZZY 
TSUKAMOTO 

 

3.1. Pengertian Logika Fuzzy Tsukamoto 

Metode Tsukamoto merupakan perluasan dari 

penalaran monoton. Pada metode Tsukamoto, Setiap 

konsekuen pada aturan yang berbentuk IF-THEN harus 

dipresentasikan dengan suatu himpunan 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. Secara garis besar, diagram blok proses 

inferensi fuzzy sebagai berikut: 

 

Sistem inferensi fuzzy menerima input crisp. Input 

ini kemudian dikirim ke basis pengetahuan yang berisi n 

aturan fuzzy dalam bentuk IF-THEN. Fire strength akan 

dicari pada setiap aturan. Apabila jumlah aturan lebih dari 
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satu, maka akan dilakukan agregasi dari semua aturan. 

Selanjutnya, pada hasil agregasi akan dilakukan defuzzy 

untuk mendapatkan nilai crisp sebagai output sistem.  

Pada dasarnya, 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) bedasarkan 

α-predikat (fire strength). Proses agregasi antar aturan 

dilakukan, dan hasil akhirnya diperoleh dengan 

menggunakan defuzzy dengan konsep rata-rata terbobot. 

3.2. Perhitungan Metode Logika Fuzzy Tsukamoto 

Pada Kasus Omah Jamu  

1. Mengumpulkan data permintaan, persediaan serta 

jumlah produksi terlebih dahulu 

NB:  disini kami masih menggunakan data sampel 

untuk perhitungannya. 
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Pertanyaan:  

Berapa jumlah produksi jika jumlah permintaan 

2600 dan persediaan sebanyak 440? 

Aturan fuzzynya sebagai berikut: 

R1 = jika permintaan turun dan persediaan sedikit 

maka produksi berkurang 

R2 = jika permintaan turun dan persediaan sedikit 

maka produksi berkurang 

R3 = jika permintaan naik dan persediaan banyak 

maka produksi bertambah 

R4 = jika perminataan naik dan persediaan sedikit 

maka produksi bertambah 

2. Membuat batas kiri dan kanan sesuai jumlah kolom 
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Keterangan: 

Batas kiri : diambil dari batas nilai terkecil dari 

permintaan  

Batas kanan: diambil dari batas nilai terbesar dari 

permintaan 

 

 

Keterangan: 

A = Batas kiri 

B = Batas kanan 

X = Permintaan 

Total hasil =  
𝐵−𝑋

𝐵−𝐴
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3. Kemudian hitung sesuai aturan fuzzy yang ada 

R1 = JIKA PERMINTAAN TURUN DAN 

PERSEDIAAN SEDIKIT MAKA PRODUKSI 

BERKURANG 

P1 = MIN (0,8285714   0,68   

MIN = 0,68 

Nb: Menggunakan rumus tahap liner produksi turun 

X1 = 
𝐵−𝑋

𝐵−𝐴
        

6000−𝑋

3000
 = 0,68 

6000-X = 0,68 x 3000 
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6000-X = 2040 

6000 – 2040 = X 

3960     = X 

R2 = JIKA PERMINTAAN TURUN DAN 

PERSEDIAAN SEDIKIT MAKA PRODUKSI 

BERKURANG 

P1 = MIN (0,8285714   0,32 

MIN = 0,32 

Nb: Menggunakan rumus tahap liner produksi turun 

X1 = 
𝐵−𝑋

𝐵−𝐴
        

6000−𝑋

3000
 = 0,32 

6000-X = 0,32 x 3000 

6000-X = 960 

6000   - 960     = X 

   5040    = X 

R3 =  JIKA PERMINTAAN NAIK DAN 

PERSEDIAAN BANYAK MAKA PRODUKSI 

BERTAMBAH 

P1 = MIN (0,1714286   0,68 

MIN = 0,17143 

Nb: Menggunakan rumus tahap liner produksi turun 

X3 = 
𝐵−𝑋

𝐵−𝐴
        

𝑋−3000

3000
 = 0,17143 

X-3000 = 0,17143 x 3000 
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X-3000  = 514,286 

X    = 514,286  + 3000 

X   = 3514,29 

R4 = JIKA PERMINATAAN NAIK DAN 

PERSEDIAAN SEDIKIT MAKA PRODUKSI 

BERTAMBAH 

P1 = MIN (0,1714286   0,32 

MIN = 0,17143 

Nb: Menggunakan rumus tahap liner produksi turun 

X4 = 
𝐵−𝑋

𝐵−𝐴
        

𝑋−3000

3000
 = 0,17143 

X-3000  = 0,17143  x 3000 

X-3000  = 514,286 

X    = 514,286  + 3000 

X4  = 3514,29 

Gunakan rumus sebagai berikut: 

 

MIN = 0,17143 

Nb: Menggunakan rumus tahap liner produksi naik 
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X4 = 
𝐵−𝑋

𝐵−𝐴
        

𝑋−3000

3000
 = 0,17143 

X-3000  = 0,17143 x 3000 

X-3000  = 514,286 

X     = 514,286 + 3000 

X4   = 3514,29 

4. Gunakan rumus sebagai berikut: 

 

= 5510,498 

= 1,3428571 

Hasil = 410 
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BAB IV INSTALASI DAN PENGENALAN 
DATABASE MYSQL 

 

4.1.  Pengertian CodeIgniter 

Codeigniter merupakan salah satu framework yang 

paling sering dipakai. Codeigniter adalah framework yang 

digunakan untuk menciptakan dan mengembangkan situs 

atau aplikasi dengan cepat yang berbasis MVC (Model-

View-Controller). 

4.1.1.  Cara intallasi CodeIgniter 

1. Download aplikasi CodeIgniter di 

https://www.codeigniter.com/download 

lalu pilih codeigniter 3 

2. Setelah selesai terdownload, lalu pindah 

file zip CodeIgniter tersebut ke folder 

xampp 

3. kemudian pilih folder htdoc pada xampp 

tersebut, lalu letakkan file zip codeigniter 

tadi. 

4. Kemudian ektrak file codeigniter didalam 

folder htdoc seperti gambar dibawah ini 

 

https://www.codeigniter.com/download%20lalu%20pilih%20codeigniter%203
https://www.codeigniter.com/download%20lalu%20pilih%20codeigniter%203
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5. Setelah selesai meng-ekstrak file 

kemudian buka browser anda, lalu cek 

melalui link http://localhost/CodeIgniter/. 

6. Jika sudah seperti gambar dibawah ini 

maka CodeIgniter berhasil di download 

dan sudah dapat digunakan. 

 

4.2. Pengertian Xampp 

XAMPP adalah perangkat lunak (free software) 

bebas yang mendukung banyak sistem operasi yang 

merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsi 

XAMPP sendiri yaitu sebagai server yang berdiri sendiri 

(localhost), yang terdiri dari beberapa program antara 

lain: Apache HTTP Server, MySQL database, dan 

penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP dan Perl. 

4.2.1. Cara installasi Xampp 

1. Download aplikasi XAMPP di 

https://www.apachefriends.org/download.

html lalu pilih sesuai yang anda butuhkan dan 

klik download 

http://localhost/CodeIgniter/
https://www.apachefriends.org/download.html
https://www.apachefriends.org/download.html
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2. Setelah selesai terdownload, lalu double klik 

pada xampp yang baru saja didownload, nanti 

akan muncul seperti gambar dibawah ini  

 

Setelah itu akan muncul seperti gambar 

dibawah ini, lalu klik tombol Next. 

 

Selanjutnya Anda akan diminta untuk memilih 

aplikasi yang mau diinstal. Centang saja 

semua pilihan dan klik tombol next. 
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Setelah itu Anda akan diminta untuk 

menentukan lokasi folder penyimpanan folder 

XAMPP.jika setelah di ditentukan maka klik 

install. 

 

Tunggu beberapa menit hingga proses 

instalasi selesai. 
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Jika telah selesai maka klik finish dan xampp 

sudah dapat digunakan. 

 

4.3. Pengertian Database 

Database (basis data) adalah suatu kumpulan 

sebuah informasi yang disimpan didalam sebuah 

perangkat komputer secara sistematik sehingga dapat 
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diperiksa dengan menggunakan suatu program komputer 

agar dapat informasi dari basis data tersebut. Perangkat 

lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil 

query basis data disebut dengan system manajemen 

basis data (database management system, DBMS) dalam 

system basis data dapat dipelajari dalam ilmu informasi. 

DBMS terdiri dari dua komponen, yaitu Relational 

Database Management System (RDBMS) dan Overview 

of Database Management System (ODBMS). RDBMS 

meliputi Interface Drivers, SQL Engine, Transaction 

Engine, Relational Engine, dan Storage Engine. 

Sedangkan ODBMS meliputi Language Drivers, Query 

Engine, Transaction Engine, dan Storage Engine. 

4.4. Pengertian MYSQL 

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem 

manajemen basis data SQL atau DBMS yang multithread, 

multi-user. MySQL sebenarnya merupakan turunan salah 

satu konsep utama dalam basisdata yang telah ada 

sebelumnya; SQL (Structured Query Language).  

SQL terdiri dari pernyataan atau perintah untuk 

menambah, mengambil dan mengelola data, membuat 

dan memelihara tabel serta untuk mengelola database. 

Pernyataan di SQL dapat dibagi menjadi DDL, DML dan 

DCL. Seperti berikut: 

a. DDL (data definition language) 

DDL merupakan perintah SQL yang 

berhubungan dengan pendefinisian suatu struktur 

database, dalam hal ini database dan table. 
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Beberapa perintah dasar yang termasuk DDL ini 

antara lain: 

• CREATE 

• ALTER 

• RENAME 

• DROP 

b. DML (Data Manipulation Language) 

DML merupakan perintah SQL yang 

berhubungan dengan manipulasi atau pengolahan 

data atau record dalam table. Perintah SQL yang 

termasuk dalam DML yaitu: 

• SELECT 

• INSERT 

• UPDATE 

• DELETE 

c. DCL atau Data Control Language 

DCL merupakan perintah SQL yang 

berhubungan dengan pengaturan hak akses user 

MySQL, baik terhadap server, database, tabel 

maupun field. Perintah SQL yang termasuk dalam 

DCL antara lain: 

• GRANT 

• REVOKE 
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4.5. Pembuatan CRUD (Create, Read, Update, Delete) 

dengan MYSQL menggunakan Command 

Prompt 

a. Pengertian Command Prompt 

Command Prompt adalah sebuah command line 

interfaces (CLI) pada sistem operasi windows untuk 

mengeksekusi file dengan cara memasukan 

perintah-perintah menggunakan keyboard. 

b. Membuat database 

Langkah - langkah membuat database 

menggunakan command prompt yaitu: 

1) Buka Cmd melalui start pada windows anda, 

lalu ketikkan di bagian pencarian dengan kata 

kunci command prompt atau bisa juga dengan 

menggunakan kata kunci cmd, kemudian 

open. 
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2) Selanjutnya ketikkan kode berikut untuk 

memulai membuat database. 

 

3) Jika sudah sesuai, maka akan muncul 

tampilan seperti gambar dibawah ini 
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4) Kemudian kita mulai membuat database 

dengan mengetik seperti contoh dibawah 

create database latihan; 

5) Setelah membuat database lalu ketik show 

databases; untuk menampilkan database 

yang telah dibuat sebelumnya, seperti 

gambar dibawah 

 

c. Membuat Tabel 

Langkah-langkah membuat tabel menggunakan 

command prompt yaitu: 

1) Untuk menggunakan database akademik 

yang baru saja kita buat gunakan perintah 

berikut use latihan; 

2) Kemudian untuk membuat table ketik code 

berikut: 
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create table data_mahasiswa ( 

->no int(3) PRIMARY KEY, 

->nama varchar(50), 

->alamat varchar(60), 

->jenis_kelamin varchar(1), 

->umur int(2)); 

 

3) Setelah kita membuat tabel, ketikkan code 

desc data_mahasiswa; untuk menampilkan 

hasil tabel yang sudah kita buat. Maka 

hasilnya seperti gambar dibawah ini: 

 

d. Memasukkan/input data ke dalam table 

1) Untuk memasukkan data ke dalam tabel, 

ketikkan dengan format insert into data_ 

mahasiswa values(‘no’,’nama’,’alamat’, 

’jenis_kelamin’,’umur’); 



28 
 

Contoh: insert into mahasisw 

values(‘1’,’okta’,’jogja’,’P’,’20’); 

 

2) Setelah selesai kemudian ketik select*from 

data_mahasiswa; Untuk menampilkan data 

yang telah kita input kedalam tabel. Seperti 

gambar dibawah ini 

 

e. Update (Memperbaharui data) 

1) Untuk memperbaharui data didalam tabel, 

ketikkan code berikut: 

update data_mahasiswa set nama 

field=’data_baru’ where nama field=”data 

lama”; 

Contoh : update data_mahasiswa set 

nama=’delila’ where nama=’fatma”; 
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Table sebelum diganti nama 

 

Table yang sudah diganti nama okta menjadi 

sri 

 

f. Delete (menghapus data) 

1) Untuk menghapus data didalam tabel, maka 

code nya adalah sebagai berikut: 

delete from data_mahasiswa where no=’6’; 

 

Table sebelum dihapus 
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Table sesudah dihapus 

 

g. Drop (Menghapus Field) 

1) Berbeda dengan delete, drop adalah perintah 

yang digunakan untuk menghapus    field. 

Seperti contoh kita akan menghapus salah 

satu field dari tabel data_mahasiswa yaitu 

no/nama/alamat/jenis_kelamin/umur. 

Sebagai contoh, kita akan menghapus Field 

‘jenis_kelamin’. Codenya sebagai berikut: 

alter table data_mahasiswa drop 

jenis_kelamin; 

 

Table sebelum di ganti 
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Table sesudah diganti 

 

4.6. PHP MYADMIN 

Setelah selesai melakukan latihan 

menggunakan perintah untuk CRUD (Cread Read 

Update dan Delete) didalam mysql dengan 

menggunakan Comman Prompt, maka kita akan 

cek database yang telah kita buat dengan 

mengetikkan link localhost/phpmyadmin/ di 

browser. Maka akan keluar tampilan berikut: 

 

Selanjutnya dibagian kiri tampilan cari nama 

database latihan seperti yang telah kita buat 

sebelumnya jika telah ketemu lalu klik database 

latihan tersebut seperti gambar dibawah ini: 
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Selanjutnya klik data_mahasiswa untuk 

menampilkan isi dari tabel yang sudah kita buat di 

Command prompt sebelumnya. Seperti gambar 

dibawah ini: 
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Tampilan dari table data_mahasiswa 

tersebut, seperti gambar dibawah ini 
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BAB V MEMBUAT APLIKASI 

 

Sampailah kita ke bab terakhir, kali ini saya akan 

menjelaskan langkah-langkah untuk membuat aplikasi ini di 

laptop kalian. Hope you enjoy gaes. 

5.1. Membuat Database 

Sebelum memasuki langkah ini pastikan dulu 

dilaptop kalian telah terinstal software XAMPP dan TEXT 

EDITOR tentunya. Selanjutnya buka aplikasi xampp 

dilaptop kalian, setelah terbuka hidupkan apache web 

server dan mysql. Kemudian buka browser pribadi kalian 

dan ketik https://localhost/phpmyadmin/ 

https://localhost/phpmyadmin/
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Selanjutnya masuk ke privat server seperti gambar 

dibawah ini 

Tabel Admin 

 

Table Aturan 
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Table data 

 

Table user 

 

5.2. Mengatur config di CI 

Pada langkah ini saya akan membahas bagaimana 

mengatur config di agar tampilan lebih dinamis. 

Langkah pertama yaitu masuk ke folder config lalu 

klik config.php disini kita akan menemukan syntax seperti 

berikut: 

 

Untuk penamaannya tergantung pada nama folder 

kalian, kali ini nama yang saya gunakan yaitu 

kuliah_indutri seperti berikut: 
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5.3. Mengatur Configurasi autoload di CI 

Pada tahap ini kita akan mengatur konfigurasi pada 

autoload di ci. Di autoload kita bisa menggunakan 

package, libraries dan helpper yang sudah di sediakan 

oleh codeigniter. Konfigurasi autoload ini bertujuan untuk 

menentukan sumber daya apa yang akan diload secara 

otomatis. 

Pertama kita buka file autoload.php yang berada 

difolder config, kemudian kita akan setting beberapa hal 

yaitu: 

• $autoload[‘libraries’] = array(); 

Script ini digunakan untuk menjalankan libraries 

yang ada di CodeIgniter secara otomatis ketika web 

dibuka, beberapa libraries yang penting adalah 

session, database, form_validation. 
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• $autoload[‘helper’] = array(); 

Script ini digunakan untuk menjalankan helper yang 

ada di CodeIgniter secara otomatis ketika web 

dibuka, beberapa helper yang penting adalah url, 

form. 

Untuk pemanggilan autoload sebagai berikut: 
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5.4.  Mengkoneksikan database ke CI 

Pada tahap ini kita akan menghubungkan 

codeigniter dengan database cara sangat mudah, kita 

hanya perlu melakukann pengaturan pada file 

config/database.php pada codeigniter yang telah tersedia 

untuk melakukan setting. 

Pada file config database ini kita harus 

memasukkan username database, password dan nama 

databasenya. Sebelum itu anda buat databasenya 

terlebih dahulu seperti gambar dibawah ini: 
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Seperti penjelasan saya di atas. pada function 

mysql_connect() isikan nama host anda, username 

mysql, dan password mysql anda. password mysql saya 

di sini dikosongkan saja. jadi tidak saya isi dan username 

mysql saya root(default). dan nama host localhost. karena 

saya menggunakan localhost. mysql_connect adalah 

fungsi php untuk menghubungkan file php dengan 

host.dan memberikan settingan nama host, username 

dan password mysql. 

5.5. Membuat model difolder model 

Pada tahap ini kita akan membuat model.php. 

Fungsi Folder Model pada CodeIgniter yaitu tempat 

dimana kita menyimpan model-model dari aplikasi yang 

sedang kita bangun, yang mana fungsi model tersebut 

untuk bekerja dengan informasi yang ada pada Database. 

Melalui model kita bisa membuat fungsi-fungsi yang dapat 

mengambil, memasukkan, menghapus, dan meng-

update data. 

Selanjutnya silahkan kalian buat file php dalam 

directory application/model, seperti gambar dibawah ini: 

Model_adm_seo

 



42 
 

 

Model_adm_statistik
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6.6. Membuat Contoller pada CI 

Pada tahap ini kita akan membuat controller di CI.  

Controller merupakan barisan kode yang bertugas 

memproses request yang datang dari user melewati 

browser dan URL tertentu, dimana Controller mengambil 

data dan informasi melalui Model atau resource lainnya. 

Setelah itu Controller menampilkan hasil dari prosesnya 

ke dalam view sebagai respone dari request. 

Controller juga berguna sebagai perantara antara 

Model, View dan berbagai resources yang dibutuhkan 

untuk memproses HTTP Request dan 

mengenerate sebuah web page. 

Secara default saat pertama kali menginstall 

codeigniter dan menjalankannya, controller codeigniter 

yang pertama kali di jalankan adalah controller_wellcome, 

saat anda menjalankan nya pada browser maka yang 

pertama kali di jalankan adalah controller welcome. hal ini 

dapat di lihat pada pengaturan routes codeigniter yang 

menetapkan controller welcome sebagai controller default 

yang di jalankan. buka project controller yang sudah anda 

letakkan pada localhost sesuai dengan tutorial di bab-bab 

sebelumnya. buka file pengaturan routes.php yang 

terletak di application/config/routes.php 

Struktur umum Controller yaitu sebagai berikut: 

• defined('BASEPATH') OR exit('No direct script 

access allowed');, merupakan sintaks PHP yang 

memastikan tidak ada akses script secara 

langsung, dan harus diakses 

melalui www.namaweb.com/controller. 
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• class Welcome extends CI_Controller, merupakan 

pendeklarasian class yang 

bernama Welcome yang meng-ekstend class Inti 

Codeigniter. Peraturan dalam pembuatan 

class/controller dalam Codeigniter yaitu, nama 

class harus sama dengan nama file controller dan 

berawalan dengan huruf besar. 

(ex: welcome.php maka class nya 

adalah Class Welcome extends CI_Controller) 

• public function index(), merupakan pendeklarasian 

function dalam class. Sama seperti pembuatan php 

pada umumnya jika kita membuat index.php maka 

apabila kita membuka parent folder, akan langsung 

terhubung ke halaman index.php, begitu pula 

dengan public function index, jika kita mengakses 

suatu Controller yang memiliki function index. maka 

Controller yang dipilih akan langsung memproses 

function index. 

Dibawah ini contoh penambahan controller pada aplikasi 

yang kami bikin: 

Controller C_Aturan 
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Controller C_batas_data 

 

Controller dashboard 
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Controller data 
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Controller login 
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Controller Logout 
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Controller password 
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Controller perhitungan 
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Controller Seo 

 

Controller user 
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6.7. Membuat View pada CI 

View/Admin/main 
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View/Admin/profile 
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View/Admin/tambah 
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View/Admin/ubah 
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View/Aturan/main 
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View/aturan/tambah 
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View/aturan/ubah 

 
View/batas_data/main 
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View/dashboard/main 

 

View/data/main 
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View/data/tambah 
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View/data/ubah 
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View/login 
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View/password 

 

View/perhitungan/hitung 
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View/perhitungan/main 

 

View/seo/main_page 
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Tampilan website 

Tampilan ini yaitu menu data dapat ditambah, diedit dan 

dihapus 

 

 

Tampilan ini yaitu menu aturan dapat ditambah, diedit dan 

dihapus 
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Tampilan ini yaitu menu penentuan aturan atas bawah 

 
Tampilan ini yaitu menu perhitungan  

 

Tampilan ini sebagai uji coba sistem 
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6.8. Tampilan Dashboard 

 

Tampilan halaman login 
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