BAB Il
METODE PENELITIAN
3.1. Objek Penelitian
Dalam konteks penelitian ini, salah satu aspek yang paling penting
bagi penulis adalah melakukan persiapan bahan penelitian. Dalam hal ini,
penulis menggunakan NodeMCU sebagai perangkat utama dan burung
pasa sebagai objek untuk Klasifikasi dalam pengembangan

ptecnet Of ThingS"(loT) serta peénggunaan sensor yang dapat dipantau

melalui platform website.

3.2. Peralatan Penelitian

Penelitian ini akan dilakukan ﬁngan menggunakan peralatan yang
n

terdiri dari perangkat keras dan perdngkat lunak.

KARAM@'

Media untuk menyatukan sambungan

arus listrik tanpa harus menyolder

Breadboard
dengan menggunaka
pnektora ipakabe
Kipas DC 12V Untuk gurangi suhu panas
Sensor Suhu (DHT) Untuk mendetek
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untuk mendorong atau memutar objek
Motor Servo dengan kontrol yang dengan presisi
tinggi dalam hal posisi sudut
Relay Saklar atau Switch Elektromagnetik
LED dapat diartikan sebagai sebuah

memancarkan

Mini pump === el alti=m

dan minuman ot0 dma yang bertindak sebagai

sensoriye Gg memberikan
informasi

age ermukaan air, dan Sensor ultrasonik yang dlgunakan

untuk menguku an burung. Data yang diperoleh dari Sensor

ultrasonik digunaka ol servo yang mengatur mekamisme

pembukaan dan penutupan pa burung. ituaterdapat.perangkat Mini

v

pabila

Pump yang akan beroperasi sesuai pe ap. yang telah ditentukan
Sensor water level telah diatur secara tertentu. SensorD digunakan untuk
memonitor suhu di dalam kandang, dan data yang diterima akan mengatur
kinerja lampu dan kipas sesuai dengan batasan yang telah diatur. LED
digunakan sebagai indikator terhubungnya sistem ke internet. Semua

perangkat keras ini bekerja bersama-sama untuk menciptakan sistem yang
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otomatis dan terkoordinasi dalam mendeteksi suhu serta memberikan pakan

dan minuman untuk burung.

2. Perangkat lunak yang digunakan:

Tabel 3. 2 Perangkat Lunak

Rerangkat Lunak Fungsi

T Untuk Membuat,

membuka, mengedit, dan

Arduino IDE ) o
juga memvalidasi Source

ﬂ Code

Untak———=_ melakukan

aplikasi,

aplikasi  bisnis,

i personal, ataupun

a (

i aplikasinya,

o

lg, aplikasi Windows,

KARAWANG.-
ampp

aplikasi

Untuk membuat dan

menyimpan Database 11

Dalam Tabel 3.2 tercanttm, berbag angkat lunak yangedigUnakan
sebagai elemen pendukung dala ek_ini. Perangkat lunak terSebut
memiliki peran yang berbeda dalam pengembanga asian sistem
ini. Dengan menggunakan kombinasi perangkat lunak ini, sistem dapat
mengintegrasikan perangkat keras dan perangkat lunak sehingga menciptakan
pengalaman yang terintegrasi dan terkoordinasi dalam pengawasan dan
pengendalian suhu serta pemberian makanan dan minuman secara otomatis

melalui antarmuka website.
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3.3. Prosedur Penelitian
Proses dalam penelitian ini terdiri dari beberapa tahapan yang dijelaskan
dalam gambar sebagai berikut.

Mulai

‘Studi Literatur

I

Analisis

—

—
h
—

Desain

Y

Pengujian

Selesai

Gambar 3. 1 Prosedur Penelitian
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Gambar 3.1 menggambarkan bahwa penelitian ini dilakukan melalui
serangkaian tahapan yang tercantum dalam gambar tersebut, termasuk studi
literatur, analisis, pemilihan alat, implementasi algoritma, pengujian, dan
hasil.

3.3.1. Studi Literatur

Kegiatan Studi literatur dalam penelitian ini mengacu pada jurnal

Monitoring dan“pengaturan kand

.Ovebird. Selain itu, pengembangan

penelitian, skripsi;dan sumber inf| masi dari internet yang terkait dengan

sistem dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman HTML dan

dengan bantuan perangkat lunak V'ﬁual Studio Code.
3.3.2. Analisis

Taha mer ahap~analisi ananya akan

dipilih alat- ang : akan dibuat

sesuai deng ran : di . I perangkat-perangkat

tersebut, akan akan menjadi sebuah

ida-peternakan

ebird. Tahap ini meliba golahan alat-alat dan program-

ogFam. yang Kn RﬁWJAN Gberfung& sesuai

3.3.3. Desain
Dala ap analisis ini, direncanakan penggabungan berbagai

perangkat yang sa erka A, terintegrasi dengan menggumnakan
mikrokontroler. Rancanga itektur dii Kan pada

Gambar 3.2 sebagai berikut:
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Website

e )

.

[ Jaringan ]
A

Sensor DHT ]7
’ Ultrasonic Pakan FE&QSG Servo ]

Ultrasonic Minum ]7

Pump Mini

L

v
[ Relay Kipas dc ]

lampu ]

istem sebagal

. _Sensar DHT seba®fai Sensor suhu untuk memberikan
KARAWANG

Itrasonic Pakan sebagai Sensor jarak untuk

erikan nilai jarak pada pakan sankar burung.

d. asomeminum sebagai Sensor jarak untuk

memberikan nilarye ada minum sankar b of
e. [ESP8266 untu golah hasil nilai"yang dibaca.aleh
Sensor-Sensor tersebut
f.  Relay sebagai saklar switch untuk kipas dc dan lampu
g. Servo berfungsi untuk menutup atau membuka pakan
pada sangkar burung
h.  Mini pump berfungsi untuk memberikan air pada tempat

minum sangkar burung.
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I.  Websitesite berfungsi sebagai menampilkan informasi
yang dikirim dari Sensor-Sensor
j. Database sebagai penerima informasi dari data kondisi
sankar burung
1. Desain rancang sistem

Dalam tahap ini, dilakukan perancangan proses kerja

ang ada dalam alat. Diagram alir (flowchart)

angan sist a itemukan pada Gambar 3.2.

Koneksi Internet membaca nilai sensor

Pakan dan Minum

¥
servo atau minipump
lampu mati dan kipas Te e menutup atau fidak False
>30 derajat mengisi pakan dan
menyala " bk
False servo atau minipump True
membuka atau

false mengisi pakan dan
lampu menyala & minum

kipas mati

masuk database

Qutput dan Website f

Pada Gambar 3.3 dijelaskar . Proses
dimulai dengan koneksi internet dan indikator LED yang
menyala, yang menunjukkan bahwa NodeMCU terhubung ke
internet. Selanjutnya, sistem membaca nilai dari Sensor
pakan burung. Jika jarak yang diukur oleh Sensor ultrasonik

pada pakan burung lebih dari 8 cm, maka diinterpretasikan
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bahwa pakan burung akan habis, dan servo akan membuka
pakan untuk mengisi pakan burung. Sebaliknya, jika jarak
ultrasonik pada pakan burung kurang dari 3 cm, diartikan
bahwa pakan burung sudah penuh, dan servo akan menutup
pakan.Untuk Sensor minum burung, prinsipnya sama dengan
pakan burung. Jika tekanan air minum kurang dari 290,

dia bahwa tempat minum akan habis, sehingga mini

ptmp.akan mengisi a um. Jika tekanan air minum lebih
dari 330, diartikantha

mini pump akan berh%

Torrer [T rerewa ey n. Sebaliknya,

wga tempat minum sudah penuh, dan
ti.

Pada Sensor suhugjika suhu lebih dari 30 derajat Celsius,

.Gambar 3.3 memberikan

secara rinci,
HBAWW Nraermteraksi dan

pntrol kondisi dalam sangkar burung secara otomatis.
2. "Skemaa

Be pakan,.skema pada alat yang akan di gun
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KARAWANG

erve
asonli

3.3.4. Fuzzy Logic
Menurut (Haerani, 2013) De meran
logika fuzzy terdapat tiga proses yaitu fuzzifikasi (fuzzification),

ang sistem@®kontrol

evaluasi rule (rule evaluation) dan defuzzifikasi (defuzzification). Dari
masing-masing proses tersebut akan mempengaruhi respon system yang
dikendalikan.
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3.4.5.1. Fuzzifikasi
Fuzzifikasi merupakan tahapan dalam merancang sistem
kontrol logika fuzzy di mana nilai diubah menjadi nilai yang kabur
(fuzzy). Dalam proses fuzzifikasi, langkah pertama adalah
memasukkan input dalam bentuk fuzzy. Ini dilakukan dengan membuat
himpunan-himpunan fuzzy dan menghubungkannya dengan input.

Dalam konteks.kasus tertentu, proses fuzzifikasi melibatkan tiga data

masukan, Yaitu suhu udar rung, dan minum burung. Setiap

masukan ini akan dianalisi diatribusikan ke dalam himpunan-
himpunan fuzzy yang sesuai, seperti "rendah”, "sedang", dan "tinggi".
Selanjutnya, output dari proses! fuzzifikasi ini akan menjadi variabel

input dalam=evaluaSi=aturan=l; 22 . mmpan ini akan

memaink AN ala atau mati
pada sist da
) Ada empat variabel

03 ini eapggotaannya

MHAWANG

an Burung; terdiri atas 3 himpunan Fuzzy, yaitu: Penuh,

gang Dis.

3. MinumeBur erdiri atas 3 himpunan Fuzzy, yai

Penuh, Seda abis.
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Lincar Turun Lincar Naik Turun Lincar Naik
0.1 0.1 0.1
0.0 0.0 0.0
a b a b ¢ a b
jn.c%h'bar h Linear (sumber: Jurnal Varian,

2017)

Berikut adalah rumus persamaan fuzzyfikasi yang digunakan

dalam penelitian ini:

Z:=KeanggotaanDi

= batau =>c

3. Keanggotaa Pakan Habis dan Minum Habis

Jikab <x

)
<c 3)
MD = 0jikax <c

Dimana;

MD = Tingkat keanggotaan dari nilai x pada
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set fuzzy
X = Nilai Input
a, b, ¢ = Parameter dari set fuzzy

3.4.5.2. Defuzzifikasi

Metode Defu22|f|k { yang sering digunakan dalam Fuzzy

Logic adalah metode C r0|d Metode ini menghitung nilai
il-nilai rata-rata-darichasil fuzzifikasi

; i deltentukan

M(z) = Agregasi oUtme#tari fungsi keangEotaan

KARAWAN

2. adalah fondasi pengetahuan di mana pembentukan
au

M
d ka dasarkan pengetahuan seseorang
ar, referensi buku, atau*jurpal
istem komputer=Dalam Togika filizzy,

aturan
berdasarkan padatpengetaht
untuk diaplikasikan dala
aturan-aturan ini biasanya diungkap

THEN yang mudah dipahami.
Tabel 3. 3 Fuzzy rule

Dingin/Penuh  Hangat/Sedang Panas/Habis
Mati Mati Hidup
Mati Mati

Kipas
Lampu Hidup
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Servo Menutup Menutup Membuka
Pompa Mati Mati Hidup

3.3.5. Pengujian Dan Hasil
Pengujian dalam penelitian ini memiliki tujuan untuk memonitor dan

mengontrol tingkat kesesuaian dengan kebutuhan pada kandang. Nilai-nilai dari

Sensor-Sensor pada kandang.akan diolah dan dimasukkan ke dalam database, yang

anjutnya akan ditafmpilkan di websfté

ai-nilai yang diperoleh akan diuji
untuk menentukan adanya kondisi suyht,™~pakan, dan minum pada kandang.
Diharapkan bahwa semua komponen Rerfungsi dengan baik saat sistem

dijalankan.

KARAWANG
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