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ABSTRAK

Indonesia merupakan salah satu negara dengan keanekaragaman hayati
terbesar di dunia, dengan lebih dari 30.000 spesies tumbuhan yang tumbuh di hutan
tropisnya. Namun, pemanfaatan tanaman herbal untuk kebutuhan kesehatan masih
jauh dari optimal, meskipun potensi sumber daya alamnya melimpah. Dari sekitar
9.600 spesies tumbuhan dan hewan yang diketahui memiliki khasiat obat, hanya
200 spesies yang telah dimanfaatkan oleh industri obat tradisional untuk pembuatan
produk herbal. Minimnya informasi yang terorganisir dan kesulitan mencocokkan
kebutuhan kesehatan dengan solusi herbal yang tepat menjadi hambatan utama.
Masalah ini menunjukkan adanya kesenjangan informasi yang signifikan, yang
menghambat masyarakat dalam memanfaatkan tanaman herbal secara efektif.
Untuk menjawab tantangan tersebut, aplikasi Herbamate dirancang sebagai solusi
inovatif berbasis teknologi untuk mengoptimalkan pemanfaatan tanaman herbal di
Indonesia. Herbamate menggunakan teknologi machine learning untuk
mengembangkan sistem rekomendasi tanaman herbal berdasarkan gejala kesehatan
pengguna. Sistem ini memproses data masukan pengguna, seperti gejala yang
dialami, dan mencocokkannya dengan data tanaman herbal yang relevan. Selain itu,
aplikasi ini menyediakan fitur pencarian tanaman herbal, informasi mengenai
khasiat, cara penggunaan, serta panduan dosis untuk mendukung pemanfaatan
tanaman herbal secara aman dan efektif. Proses pengembangan aplikasi dimulai
dengan survei kebutuhan pengguna yang melibatkan 31 responden, mayoritas
berada pada rentang usia 17-25 tahun, kelompok usia yang adaptif terhadap
teknologi. Survei menunjukkan bahwa 100% responden tidak mengetahui tanaman
herbal yang sesuai untuk keluhan mereka, 77,4% kesulitan mendapatkan informasi
terpercaya, dan 58,1% tidak memahami cara penggunaan serta dosis yang tepat.
Informasi yang dianggap penting oleh responden meliputi khasiat tanaman herbal
(100%), cara penggunaan (96,8%), dan komposisi (45,2%). Selain itu, sebanyak
92,2% responden menyatakan minat untuk menggunakan aplikasi rekomendasi
tanaman herbal. Data ini menjadi dasar dalam perancangan fitur aplikasi,
memastikan Herbamate mampu menjawab kebutuhan masyarakat. Herbamate
dirancang dengan antarmuka yang sederhana dan intuitif, meliputi fitur utama
seperti rekomendasi tanaman herbal berdasarkan gejala, pencarian tanaman herbal,
dan daftar favorit. Pada halaman beranda, pengguna dapat dengan mudah
mengakses berbagai fitur sesuai kebutuhan mereka. Fitur rekomendasi
memungkinkan pengguna memasukkan gejala kesehatan yang dialami, yang
kemudian diproses oleh model machine learning untuk menghasilkan saran
tanaman herbal yang relevan. Proses Kkerja sistem divisualisasikan melalui
flowchart dan use case diagram, menggambarkan alur interaksi pengguna dengan
fitur aplikasi secara terstruktur. Tahapan pengembangan sistem meliputi
pengumpulan, preprocessing, seleksi fitur, pembagian dataset, dan perancangan
model machine learning. Dataset yang digunakan mencakup 1001 data tanaman
herbal beserta informasi gejala yang relevan, deskripsi khasiat, komposisi, dan
metode penggunaan. Data tersebut diolah menggunakan teknik preprocessing
seperti konversi format numerik, penghapusan data kosong, dan binarisasi gejala
untuk mempermudah analisis. Proses seleksi fitur memastikan hanya informasi
relevan yang digunakan dalam pelatihan model. Pada tahap perancangan model,



Herbamate menggunakan Artificial Neural Network (ANN) dengan beberapa
lapisan tersembunyi. Model ini dilatih menggunakan algoritma Adam dengan
fungsi loss mean squared error (MSE) dan mean absolute error (MAE) sebagai
metrik evaluasi. Hasil pelatihan menunjukkan bahwa model mampu mempelajari
pola data dengan baik, ditandai dengan nilai MSE dan MAE yang rendah serta
grafik pelatihan yang stabil tanpa indikasi overfitting. Evaluasi model menunjukkan
performa yang sangat baik, dengan nilai R-squared (R?) sebesar 0,9989 yang
menandakan bahwa model mampu menjelaskan 99,89% variansi data. Nilai Root
Mean Squared Error (RMSE) sebesar 0,0038 semakin menguatkan akurasi prediksi
model. Model ini diintegrasikan ke dalam fungsi rekomendasi aplikasi untuk
memberikan saran tanaman herbal berdasarkan gejala yang dimasukkan pengguna.
Implementasi model mencakup integrasi fungsi recommend_herbs, yang dirancang
untuk memproses masukan gejala pengguna, memprediksi relevansi tanaman
herbal, dan menampilkan hasil rekomendasi. Dengan algoritma yang dirancang
secara cermat, aplikasi ini mampu memberikan rekomendasi yang akurat, relevan,
dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Kesimpulannya, aplikasi Herbamate
menawarkan solusi inovatif untuk mengatasi kendala dalam pemanfaatan tanaman
herbal di Indonesia. Dengan fitur yang dirancang berdasarkan kebutuhan
masyarakat, serta didukung oleh teknologi machine learning yang canggih,
Herbamate tidak hanya mempermudah akses informasi tentang tanaman herbal,
tetapi juga meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap manfaatnya. Aplikasi ini
berpotensi besar untuk mendukung pengembangan industri herbal nasional,
meningkatkan kesehatan masyarakat, dan memperkuat posisi Indonesia sebagai
pemain utama dalam industri obat herbal dunia.

Kata kunci: Aplikasi Herbamate, Machine Learning, sistem rekomendasi, tanaman
herbal, Artificial Neural Network.
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