BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Dalam tahap awal pengembangan aplikasi, desain penelitian disusun untuk
menggambarkan pendekatan dan alur kerja yang digunakan, bagian ini

menguraikan desain yang digunakan dalam membangun sistem sesuai kebutuhan

Analisis Kebutuhan

Identifikasi Masalah

l

Perancangan Aplikasi

A 4

Pembuatan Aplikasi |«

Eror

A

Pengejuian Aplikasi

l Berhasil

Kesimpulan

Gambar 3. 1 Desain Penelitian

Sumber: Penelitian 2025
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1. Identifikasi Masalah
Tahap awal ini mencakup pengumpulan informasi terkait kebutuhan akan
sistem diagnosa penyakit reptil. Reptil sering kali tidak menunjukkan gejala
yang jelas, dan akses ke dokter hewan spesialis reptil sagant terbatas. Oleh
karena itu, dibutuhkan sistem yang dapat membantu mendiagnosis secara cepat
dan tepat berdasarkan data gejala.

2. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap kebutuhan pengguna dan sistem.
Kebutuhan fungsional mencakup kemampuan sistem untuk menerima input
gejala, memprosesnya dengan metode Certainty Factor, dan menghasilkan
kemungkinan diagnosis. Kebutuhan non-fungsional mencakup kemudahan

penggunaan, respon cepat, dan ketersediaan di platform Android.

3. Perancangan Aplikasi
Sistem dirancang menggunakan model alur kerja pakar dalam bentuk basis
pengetahuan (knowlegde base), yang terdiri dari gejala-gejala dan hubungan
dengan penyakit menggunakan metode Certainty Factor. Certainty Factor
merupakan metode yang digunakan untuk menangani ketidakpastian dalam
penalaran diagnosis. Setiap gejala yang diinput oleh pengguna akan diolah
berdasarkan nilai keperdayaan (CF) dari pakar, dan sistem akan menghitung CF
total untuk masing masing kemungkinan penyakit.
4. Pembuatan Aplikasi
Aplikasi kemudian dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman

yang sesuai untuk android (seperti Java atau Kotilin) dan memanfaatkan
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database untuk menyimpan basis pengetahuan. Antarmuka pengguna dibuat
agar intuitif, dengan daftar gejala yang bisa dipilih dan tombol untuk melakukan
diagnosis.
3. Pengujian Aplikasi
Setelah aplikasi selesai dibuat, dilakukan pengujian untuk memastikan
bahwa diagnosis yang diberikan sistem sesuai dengan diagnosis dari pakar
sebenarnya. Pengujian dilakukan menggunakan data kasus nyata dan
dibandingkan hasilnya. Jika hasilnya tidak sesuai atau sistem menunjukkan
kesalahan, maka dialakukan perbaikan pada basis pengetahuan atau logika
perhitungan CF. Ketika sistem berhasil menunjukkan hasil diagnosis yang
akurat dan memuaskan, maka aplikasi dianggap layak untuk digunakan,
pengujian aplikasi juga menggunakan pendekatan black box guna memastikan
fungsionalitas aplikasi.
6. Kesimpulan
Kesimpulan mencakup evaluasi terhadap keefektifan metode Certainty
Factor dalam menangani ketidakpastian diagnosis, kemudahan pengguna
aplikasi, serta kontribusinya dalam membantu pemilk reptil dalam memberikan

perawatan yang lebih baik.

3.2 Pengumpulan data

Pengumpulan data merupakan tahap penting dalam pengembangan sistem
pakar, khusnya dalam konteks diagnosis penyakit pada reptil. Pada penelitian ini,
proses pengumpulan data dialakukan dengan menggunakan dua teknik utama,

yaitu:
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1. Wawancara Pakar Metode ini melibatkan interaksi langsung antara pakar.
Peneliti akan mengajukan pertanyaan terkait dengan gejala pada penyakit
reptil, dan masalah kesehatan lainnya. Wawancara dapat dilakukan secara

langsung Kepada pakar reptil.

2. Studi Pustaka Metode ini dengan cara mengumpulkan bahan bahan yang di

dapatkan dari jurnal dan buku

3.3 Operasional Variabel

Variabel penelitian merupakan suatu berupa diresmikan priset untuk data
serta akhirnya pada dasarnya yang apa saja yang oleh dipelajari sehingga diperoleh.
Variabel wajib supaya mudah yang lain serta didefenisikan secara operasional lebih
dicari terhubung antara satu variable dengan pengukurannya. Operasional variable
pada penelitian ini yaitu diagnosis penyakit pada reptil, Variabel dalam penelitian
ini ialah mendiagnosis penyakit pada reptil variabel yang terdapat dalam penelitian
ini merupakan data gejala penyakit pada reptil terdiri dari beberapa jenis penyakit

reptil. Berikut dijelaskan operasional variabel pada penelitian ini.

Tabel 3. 1 Operasional variabel

Variabel Reptil Indikator

Penyakit saluran

pernapasan

Kura-Kura Infeksi cangkang (Shell
Penyakit Pada Reptil Rot)

Hipovitaminosis A

Stomatitis (Infeksi
Mulut)

Ular
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MBD(Metabolic Bone

Disease)

Infeksi parasite internal

Abscess (Bisul atau

Benjolan)

Iguana

Penyakit Ginajal
(Chronic Renal Failure)

Dehidrasi

3.4 Proses Perancangan

Sumber: Penelitian 2025

Perancangan sistem adalah proses merencanakan dan merancang struktur,

fungsi, dan komponen suatu sistem untuk mencapai tujuan tertentu. Ini melibatkan

analisis kebutuhan, pemodelan, pemilihan teknologi, pengaturan arsitektur, dan

perencanaan implementasi sistem.

3.4.1 Desain Knowledge Base

Langkah selanjutnya adalah melakukan proses pengetahuan dengan

mempelajari  dan mengumpulkan fakta-fakta yang ada yang di dapat dari hasil

wawancara terhadap narasumber, dan study literatur yang berkaitan dengan

variabel yang membahas Penyakit pada reptil.

Pengetahuan berbentuk tabel-tabel pada berikut ini:

Tabel 3. 2 Database Reptil

Kode Reptil

Keterangan

Al

Kura Kura
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A2 Ular

A3 Iguana

Sumber: Penelitian 2025

Tabel 3. 3 Database kode indikator

Kode Indikator Keterangan
1001 Penyakit saluran pernapasan
1002 Infeksi cangkang (shell Rot)
1003 Hipovitaminosis A
1004 Stomatitis (Infeksi Mulut)
1005 MBD (Metabolic Bone Disease)
1006 Infeksi Parasit Internal
1007 Abscess (Bisul atau Benjolan)
1008 Penyakit Ginjal (Chronic Renal Failure)
1009 Dehidrasi

Sumber: Penelitian 2025

Sistem pakar yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan data
gejala sebagai dasar untuk melakukan diagnosis penyakti pada reptil. Tabel berikut
menyajikan daftar kode gejala beserta keterangan yang menggambarkan kondisi

atau keluhan yang dapat dialami oleh reptil.

Tabel 3. 4 Database kode Gejala

Kode Gejala Keterangan

T001 Hidung Berlendir
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T002 Bernapas dengan mulut terbuka

T003 Bersin

T004 Lesu

T00S5 Kurang nafsu makan

T006 Bercak lunak atau berwarna putih pada cangkang
T007 Bau tidak sedap

T008 Cangkang retak atau mengelupas

T009 Mata bengkak

TO10 Sulit dibuka

TO11 Kehilangan nafsu makan

T012 Mulut bengkak atau merah

T013 Penumpukan cairan disekitar mulut
T014 Sulit makan

TO15 Tulang rapuh

TO16 Tubuh melengkung atau cacat

TO17 Tremor pada kaki atau ekor

TO18 Kotoran bercampur lendir atau darah
T019 Penurunan berat badan meskipun nafsu makan normal
T020 lesu

T021 Benjolan keras pada tubuh atau kepala
T022 Bengkak yang terasa panas saat disentuh

T023

Penurunan berat badan drastis
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T024 lesu

T025 Kehilangan nafsu makan
T026 Kulit kering dan kusam
T027 Mata cekung

T028 Aktivitas berkurang

Sumber: Penelitian 2025

Tabel berikut menampilkan basis pengetahuan yang digunakan dalam
sistem pakar untuk mendiagnosis penyakit pada reptil. Setiap kode indikator
mewakili suatu penyakit pada reptil. Setiap kode indikator mewakili suatu penyakit
tertentu yang dihubungkan dengan sejumlah gejala yang relevan berdasarkan kode

gejala yang telah ditentukan sebelumnya.

Tabel 3. 5 Knowledge Base Data

Kode Indikator Kode Gejala

1001 T0O1, T002, TO03, T0O04, TOOS
1002 T006, TOO7, TOOS

1003 T009, TO10, TO11

1004 T012,T013,T0O14

1005 TO15, TO16, TO17

1006 TO18, T019, T020

1007 T021, T022

1008 T023, T024, T025

1009 T026, T027, T028

Sumber: Penelitian 2025
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Berikut ini menyajikan daftar solusi yang direkomendasikan oleh sistem
pakar berdasarkan diagnosis penyakit pada reptil. Setiap kode solusi disertai dengan
tindakan atau penanganan yang dapat dilakukan untuk membantu proses

penyembuhan reptil yang sakit.

Tabel 3. 6 Database Kode Solusi

Kode Solusi Solusi
S001 Jaga suhu lingkungan tetap hangat
S002 Berikan makanan bergizi
S003 Konsultasikan ked dokter hewan untuk antibiotik
S004 Bersihkan cangkang secara rutin
S005 Gunakan antiseptic khusus reptil
S006 Periksa kedokter jika infeksi parah
S007 Berikan makanan kaya vitamin A
S008 Suplemen sesuai anjuran
S009 Bersihkan mulut dengan antiseptik khusus reptil
S010 Berikan makanan lunak
Pastikan pencahayaan UVB cukup berikan kalsium
SO11
dan vitamin D3 atur pola makan
S012 Berikan kalsium dan vitamin D3
S013 Atur pola makan
S014 Bersihkan kandang secara rutin
S015 Berikan obat antiparasit sesuai resep dokter
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S016 Bersihkan dan sterilkan area luka
S017 Konsultasikan ke dokter untuk penanganan lebih
lanjut
Berikan makanan rendah protein, perbanyak
S018
sayuran hijau
S019 .
Konsultasikan ke dokter untuk pengobatan
S020 Pastikan iguana mendapatkan cukup air
Berikan semprotan air ke tubuhnya, dan tambahkan
S021
humidifier

Sumber: Penelitian 2025

Langkah selanjutnya adalah melakukan proses pengetahuan dengan

mempelajari dan mengumpulkan fakta-fakta yang ada yang di dapat dari hasil

wawancara terhadap narasumber, dan study literatur yang berkaitan dengan

variabel yang membahas Penyakit pada reptil.

Pengetahuan berbentuk tabel penyakit dan pencegahan:

Tabel 3. 7 Penyakit dan pencegahan

No Indikator Solusi
1. Jaga suhu lingkungan tetap hangat
2. Berikan makanan bergizi
1 Penyakit saluran pernapasan

3 Konsultasikan ked dokter hewan
untuk antibiotik

2 Infeksi cangkang (shell Rot) 2. Gunakan antiseptic khusus reptil

1. Bersihkan cangkang secara rutin

3. Periksa kedokter jika infeksi parah

3 Hipovitaminosis A 1. Berikan makanan kaya vitamin A
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2. Suplemen sesuai anjuran
1.Bersihkan mulut dengan antiseptik
khusus reptil

2.Berikan makanan lunak

1.Pastikan pencahayaan UVB cukup
MBD (Metabolic Bone berikan kalsium dan vitamin D3 atur
5 Disease) pola makan

2.Berikan kalsium dan vitamin D3
3.Atur pola makan

1.Bersihkan kandang secara rutin

Stomatitis (Infeksi Mulut)

Infeksi Parasit Internal : . . .
6 ! 2.Berikan obat antiparasit sesuai resep

dokter

1.Bersihkan dan sterilkan area luka

Abscess (Bisul atau Benjolan) | 2.Konsultasikan ke dokter untuk
penanganan lebih lanjut

1.Berikan makanan rendah protein,
Penyakit Ginjal (Chronic Renal | perbanyak sayuran hijau

8 Failure) 2 konsultasikan ke dokter untuk
pengobatan

1.Pastikan iguana mendapatkan cukup
air

2.Berikan semprotan air ke tubuhnya,
dan tambahkan humidifier

Sumber: Penelitian 2025

9 Dehidrasi

3.4.2 Perancangan Metode Certainty Factor

Metode Certainty factor (CF) adalah metode perhitungan yang digunakan
dalam sistem pakar atau sistem berbasis pengetahuan untuk mengukur tingkat
keyakinan atau ketidakpastian terhadap suatu pernyataan atau hipotesis berdasarkan

fakta-fakta yang ada.

Dalam MYCIN, CF digunakan untuk menghitung tingkat keyakinan
terhadap diagnosis tertentu atau rekomendasi pengobatan. CF dieterapkan pada

setiap aturan atau kasus yang ada dalam sistem pakar berdasarkan fakta- fakta yang
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diamati pada pasien. Berdasarkan CF, MYCIN dapat mengurutkan diagnosis atau
rekomendasi pengobatan berdasarkan tingkat kepercayaan terhadap masing-masing

hasil.

a) Penerapan CF (Certainty Factor)

Dalam menggunakan Certainty Factor, peneliti pertama-tama menyusun daftar

gejala dan penyakit serta tabel pengetahuan.

1. Data Indikator Kura-Kura

Tabel 3. 8 Kode dan jenis indikator kura-kura

Kode Indikator Jenis indikator
1001 Penyakit Saluran Pernapasan
1002 Infeksi Cangkang (Shell Rot)
1003 Hipovitaminosis A

Sumber: Penelitian 2025
2. Data Indikator Ular
Tabel 3. 9 Kode dan jenis indikator Ular

Kode Indikator Jenis Indikator
1004 Stomatitis (Infeksi Mulut)
1005 MBD (Metabolic Bone Disease)
1006 Infeksi Parasit Internal

Sumber: Penelitian 2025
3. Data Indikator Iguana
Tabel 3. 10 Kode dan jenis indikator Iguana

Kode Indikator Jenis Indikator
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1007 Abscess (Bisul atau Benjolan)
1008 Penyakit Ginjal (Chronic Renal Failure)
1009 Dehidrasi

Sumber: Penelitian 2025

Setelah mengindentifikasi jenis penyakit, peneliti juga menyusun daftar

gejala yang umum ditemukan. Gejala-gejala ini dikodekan untuk memudahkan

proses identifikasi dan pencocokan dengan penyakit yang relevan dalam sistem

berbasis Certainty Factor. Rincian data gejala ditampilkan pada tabel

Tabel 3. 11 Nilai gejala bobot pakar

NO Reptil Penyakit Gejala ];);)E;)rt
1 [TO01] Hidung 1.0
Berlendir ’
[T002] Bernapas 1.0
dengan mulut terbuka ’
[I001] Penyakit Saluran | [T003] Bersin 0.2
pernapasan ’
[T0O04] Lesu 0.8
[T005] Kurang nafsu
0,4
makan
[TO06] Bercak lunak
[A1l ]Kura atau berwarna putih 1,0
Kura pada cangkang
[1002] Infeksi Cangkang | [T007] Bau tidak 0.8
(Shell Rot) sedap ’
[T008] Cangkang
retak atau 0,2
mengelupas
[1003] Hipovitaminosis A | L 0071 Mata bengkak | ¢
[TO10] Sulit dibuka 1.0
[TO11] Kehilangan 0.8
nafsu makan ’
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[1004] Stomatitis (Infeksi

[T012] Mulut

Mulut) bengkak atau merah 0,4
[TO13] Penumpukan 1.0
cairan disekitar mulut ’
[TO014] Sulit makan L0

[1005] MBD (Metabolic | [T015] Tulang rapuh 0.4

Bone Disease) ’
[TO16] Tubuh
melengkung atau 0,4

[A2] Ular cacat
[TO17] Tremor pada 0.6
kaki atau ekor ’

[1006] Infeksi Parasit | LL0Lo] Kotoran

Internal bercampur lendir 0,8
atau darah
[TO19] Penurunan
berat badan

. 0,8
meskipun nafsu
makan normal
[T020] lesu 0.6

[I007] Abscess (Bisul atau [T021] Benjolan

Benjolan) keras pada tubuh atau | 0,2
kepala
[T022] Bengkak
yang terasa panas 0,6
saat disentuh

[I008] Penyakit Ginjal | [T023] Penurunan 1.0

(Chronic Renal Failure) | berat badan drastis ’

[A3] Tguana [T024] lesu 04
[T025] Kehilangan 1.0
nafsu makan ’

[1009] Dehidrasi [T026] Kulitkering | ¢
dan kusam ’
[T027] Mata cekung 1.0
[T028] Aktivitas 0.4
berkurang ’

Sumber: Penelitian 2025
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Untuk mengetahui tingkat kepastian terhadap suatu penyakit berdasarkan
gejala yang diamati, dilakukan perhitungan mengunakan metode certainty factor
(CF). Pada metode ini, setiap gejala memiliki nilai CF pakar (MB) sebagai tingkat
keyakinan ahli terhadap hubungan antara gejala dan penyakit, serta cf user (MD)
yang menunjukkan keyakinan pengguna terhadap kemunculan gejala tersebut. Nilai
cfuntuk setiap gejala kemudia dihitung dengan mengalihkan MB dan MD. Rincian

perhitungan ditampilkan pada tabel berikut:

Tabel 3. 12 Data Certainty Factor

CF() =
CF Pakar | CF User
No Penyakit Gejala MB x
(MB) (MD)
MD
Saluran T001 Hidung
1 1.0 0.8 0.80
Pernapasan berlendir
Saluran T002 Bernapas
2 1.0 0.8 0.80
Pernapasan mulut terbuka
Saluran
3 T003 Bersin 0.2 0.6 0.12
pernapasan
Saluran
4 T004 Lesu 0.8 1.0 0.80
Pernapasan
Saluran T005 Kurang
5 0.4 0.8 0.32
pernapasan nafsu makan
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Infeksi T006 Bercak
6 1.0 1.0 1.00
Cangkang putih
Infeksi T007 Bau tidak
7 0.8 1.0 0.80
Cangkang sedap
Infeksi T008
8 0.2 0.8 0.16
Cangkang Retak/mengelupas
Hipovitaminosis T009 Mata
9 0.8 0.8 0.64
A bengkak
Hipovitaminosis TO10 Sulit
10 1.0 0.8 0.80
A dibuka
Hipovitaminosis | TO11 Kehilangan
11 0.8 0.8 0.64
A nafsu makan
TO12 mulut
12 Stomatitis 0.4 0.6 0.24
bengkak
TO13
13 Stomatitis Penumpukan 1.0 0.8 0.80
cairan
14 Stomatitis T014 Sulit makan 1.0 0.8 0.80
T015 Tulang
15 MBD 0.4 1.0 0.40

Rapuh
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T016 Tubuh
16 MBD 0.4 1.0 0.40
melengkung
17 MBD TO17 Tremor 0.6 1.0 0.60
Infeksi Parasit TO018 Kotoran
18 0.8 1.0 0.80
Internal lendir/darah
Infeksi Parasit T019 Penurunan
19 0.8 0.8 0.64
Internal berat badan
Infeksi Parasit
20 T020 Lesu 0.6 0.8 0.48
Internal
T021 Benjolan
21 Abscess 0.2 1.0 0.2
keras
T022 Bengkak
22 Abscess 0.6 1.0 0.60
panas
T023 Berat badan
23 | Penyakit Ginjal 1.0 0.9 0.80
turun drastis
24 | Penyakit Ginjal T024 Lesu 0.4 0.8 0.32
T025 Kehilangan
25 | Penyakit Ginjal 1.0 0.8 0.80

nafsu makan
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T026 Kulit
26 Dehidrasi 0.8 1.0 0.80
kering/kusam
T027 Mata
27 Dehidrasi 1.0 1.0 1.00
cekung
Aktivitas
28 Dehidrai 0.4 0,8 0.32
berkurang

Sumber: Penelitian 2025

Setelahnya, peneliti melanjutkan dengan menghitung nilai certainty factor
(CF) menggunakan rumus yang dipakai dalam sistem. Untuk setiap gejala, nilai CF
dihitung berdasarkna nilai mb dan md yang dimasukkan sebelumnya berikut adalah
terapan metode certainty factor, gejala yang terjadi pada penyakit harus dinilai, dan

rumus yang digunakan tetap mengacu pada rumus MYCIN.

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold)

Menentukan hassil akhir dari nilai cf dalam bentuk presentase

CFpresentase = CFcombine x100%

Maka hitungannya adalah sebagai berikut :

7. Saluran pernapasan kura kura.
CF = CF User*CF Pakar
CF1 = 1.0*0.8 =0.80
CF2 = 1.0*0.8 =0.80

CF3

0.2*0.6 =0.12



CF4 = 0.8*1.0=0.80

CF5 = 0.4*0.8=0.32

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold )

CF Combinel = 0.80 +0.80 x (1 -0.80)=0.96

CF Combine2 = 0.96 +0.12 x (1 - 0.96) = 0.96 + 0.0048 = 0.9648

CF Combine3 = 0.9648 + 0.80 x (1 - 0.9648) = 0.9648 + 0.0282 = 0.9930
CF Combine4 = 0.9930 + 0.32 x (1 - 0.9930) =0.9930 + 0.00224 = 0.9952
CF Persentase = CF Combine * 100%

CF Persentase = 0.9952 * 100% = 99.52%

8. Infeksi Cangkang (Shell Rot)

CF = CF User*CF Pakar
CF1 = 1.0*1.0 =1.00
CF2 = 0.8*%1.0=0.80
CF3 = 0.2*0.8 =0.16

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold )

CF Combinel = 1.00 +0.80 x (1 - 1.00) =1.00 +0.80 x 0 = 1.00
CF Combine2 = 1.00 +0.16 x (1 -1.00) =1.00 + 0.16 x 0 = 1.00
CF Persentase = CF Combine * 100%

CF Persentase = 1.00 * 100% = 100%

0. Hipovitaminosis A
CF = CF User*CF Pakar
CFl1 = 0.8%0.8 =0.64
CF2 = 1.0*0.8= 0.80
CF3 = 0.8%0.8 =0.64

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold )
CF Combinel = 0.64 +0.80 x (1 —0.64) = 0.64 + 0.288 = 0.928



CF Combine2 = 0.928 + 0.64 x (1 - 0.928) =0.928 + 0.046 = 0.9741
CF Persentase = CF Combine * 100%
CF Persentase = 0.9741 * 100% = 97.41%

10.  Stomatitis (Infeksi Mulut)

CF = CF User*CF Pakar
CF1 = 0.4*0.6 =0.24
CF2 = 1.0*0.8=0.80
CF3 = 1.0*0.8 =0.80

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold )

CF Combinel = 0.24 +0.80 x (1 —0.24) = 0.24 + 0.608 = 0.848

CF Combine2 = 0.848 +0.80 x (1 - 0.848) =0.848 + 0.1216 = 0.9696
CF Persentase = CF Combine * 100%

CF Persentase = 0.9696 * 100% = 96.96%

11.  MBD (Metabolic Bone Disease)

CF = CF User*CF Pakar
CF1 = 0.4*%1.0 =0.40
CF2 = 0.4*%1.0=0.40
CF3 = 0.6%1.0=0.60

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold )

CF Combinel = 0.40 +0.40 x (1 — 0.40) = 0.40 + 0.24 = 0.64
CF Combine2 = 0.64 +0.60 x (1 - 0.64) =0.64 +0.216 = 0.856
CF Persentase = CF Combine * 100%

CF Persentase = 0.856 * 100% = 85.6%

12.  Infeksi Parasit Internal
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8.

CF = CF User*CF Pakar
CF1 = 0.8*¥1.0=0.80
CF2 = 0.8*0.8 =0.64
CF3 = 0.6* 0.8=0.48

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold )

CF Combinel = 0.80 + 0.64 x (1 —0.80) = 0.80 + 0.128 = 0.928

CF Combine2 = 0.928 + 0.48 x (1 - 0.928) = 0.928 + 0.0346 = 0.9626
CF Persentase = CF Combine * 100%

CF Persentase = 0.9626 * 100% = 96.26%

. Abscess (Bisul atau Benjolan)

CF = CF User*CF Pakar
CF1 = 0.2*1.0=0.20
CF2 = 0.6*1.0 =0.60
CF3 = 0.8*1.0=0.80

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold )

CF Combinel = 0.20 +0.60 x (1 —0.20) =0.20 + 0.48 = 0.68
CF Combine2 = 0.68 +0.80 x (1 - 0.68) =0.68 + 0.256 = 0.936
CF Persentase = CF Combine * 100%

CF Persentase = 0.936 * 100% = 93.6%

Penyakit Ginjal (Chronic Renal Failure)

CF = CF User*CF Pakar
CF1 = 1.0*0.8 =0.80
CF2 = 0.4*0.8 =0.32
CF3 = 1.0*0.8 =0.80

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold )
CF Combinel = 0.80 +0.32 x (1 —0.80) = 0.80 + 0.064 = 0.864
CF Combine2 = 0.864 + 0.80 x (1 - 0.864) =0.864 + 0.1088 = 0.9728
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CF Persentase = CF Combine * 100%

CF Persentase = 0.9728 * 100% = 97.28%
9. Dehidrasi

CF

CF1
CF2
CF3

CF Combine = CF old + CFgejala (1-CFold )

= CF User*CF Pakar
= 0.8*¥1.0=0.80
= 1,0¥1.0=1.00
= 0.4*0.8=0.32

CF Combinel = 0.80 +1.00 x (1 —0.80) = 0.80 +0.20 = 1.00

CF Combine2 = 1.00+0.32x (1 —1.00)=1.00 +0=1.00

CF Persentase = CF Combine * 100%
CF Persentase = 1.00 * 100% = 100%

3.4.3 Perancangan Logika Sistem

a) Penerapan Rule-Based (IF-Else)

Tabel 3. 13 Rules Based
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Rule Kondisi(IF) Hasil(Then)
1 T001, T002, TOO3, T0O04, TOOS 1001
2 T006, TO07, TOOS 1002
3 T009, T0O10, TO11 1003
4 T012,TO13,TO14 1004
5 TO15, TO16, TO17 1005
6 T018, TO19, T020 1006
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7 T021, T022 1007
8 T023, T024, T025 1008
9 T026, T027, T028 1009

Sumber: Penelitian 2025

Dari tabel diatas masing-masing aturan terdiri dari satu set kode gejala yang

harus terpenuhi untuk menghasilkan kesimpulan penyakit, Berikut penjabaran

aturan:

1. Rulel

IF Pengguna memilih gejala T0O01, T002, T003, T004, T0O0S, maka sistem

menyimpulkan bahwa pengguna terdiagnosis dengan penyakit 1001

2. Rule2
IF Pengguna memilih gejala T006, T007, TO008,

maka

menyimpulkan bahwa pengguna terdiagnosis dengan penyakit 1002

3. Rules3
IF  Pengguna memilih gejala T009, TO10, TO11,

maka

menyimpulkan bahwa pengguna terdiagnosis dengan penyakit 1003

4. Rules4
IF  Pengguna memilih gejala TO012, TO013, TO0I14,

maka

menyimpulkan bahwa pengguna terdiagnosis dengan penyakit 1004

5. Rules5
IF  Pengguna memilih gejala TO15, TO16, TO17,

maka

menyimpulkan bahwa pengguna terdiagnosis dengan penyakit 1005

sistem

sistem

sistem

sistem
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6. Rules6
IF  Pengguna memilih gejala TO18, TO019, TO020, maka sistem

menyimpulkan bahwa pengguna terdiagnosis dengan penyakit 1006

7. Rules7
IF  Pengguna memilih gejala T021, T022, maka sistem menyimpulkan

bahwa pengguna terdiagnosis dengan penyakit 1007

8. Rules8
IF  Pengguna memilih gejala TO023, T024, T025, maka sistem

menyimpulkan bahwa pengguna terdiagnosis dengan penyakit 1008
9. Rules9

IF  Pengguna memilih gejala T026, T027, T028, maka sistem

menyimpulkan bahwa pengguna terdiagnosis dengan penyakit 1009
b) Representasi Pohon Keputusan

Gambar berikut menunjukkan alur pengambilan keputusan sistem dalam

mendiagnosis penyakit berdasarkan gejala yang dipilih pengguna.

¢ Mulai Diagnosa
— e

— — —

<‘zz‘oz>‘"<'£fo£>*" [T @&
o> (Toory  Geod G Goe) (o) () (o) ()
(oo (Cosd  Croud (o) (o7 (To0) Cwzs > C’P_?)

CTBG‘;) 1602 1003 1004 1005 1006 1008 1009
ons: (Diagnosa) (Diagnosa) (Diagnosa) (Diagnosa) (Diagnosa) (Diagnosa) (Diagnosa)
(roos

1001
(Diagnosa)

Gambar 3. 2 Pohon Keputusan

Sumber: Penelitian 2025
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3.4.4 Perancangan UML

Unified Modeling Language (UML) adalah suatu bahasa visual yang
digunakan untuk mendesain, menggambarkan, dan mendokumentasikan sistem
perangkat lunak. Desain UML mencakup berbagai diagram yang menyajikan
berbagai aspek sistem secara visual. Berikut adalah beberapa jenis diagram UML

yang umum digunakan dalam desain perangkat lunak:

1. Diagram Use Case (Use Case Diagram): Digunakan untuk menggambarkan
interaksi antara pengguna dan sistem. Diagram ini menunjukkan berbagai use
case atau skenario penggunaan sistem. Berikut gambar diagram yang telah

dibuat;:

A e
{mengelola data ref

Diagnosa ) N
e e «~ mengelola data ™,
== { —
. penyakit -~
B o T e
N T Reptil :} e — RPNy P o
\\.\ \._‘\ S i e il il
User N\ = — -\!'_rtengelma data uss}[,. /,/ // Admin
% g e —— o 7
W e - e e
N B Help A
\\ ¢, ~__ " mengeloladata " ]
N . diagnosa __~ /4

T
L% \ About us

W IO
7 (mengslofa data gefal@'ﬁ"

g ———maitt §

Gambar 3. 3 Use case

Sumber: Penelitian 2025

Pada gambar diatas dapat diuraikan bahwa interaksi admin dan user pada
sistem, User melakukan resgister jika belum mempunyai akun dan user bisa login

jika sudah mempunyai akun, user bisa mendiagnosa penyakit pada reptil, melihat
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daftar reptil, bantuan tentang aplikasi dan melihat about us. Sedangkan Admin
sebagai pengelola data reptil, penyakit, data user, data diagnosa dan data gejala.

Admin juga diarahkan untuk login ke sistem dengan username dan password.

2. Diagram Kelas (Class Diagram) pada penelitian ini bertujuan menjelaskan
bagian kelas yang terdapat di dalam sistem diagnosis penyakit pada reptil.

Berikut kelas pada penelitian ini:

gefalaFenyakit

h 4
diagnosa

kode ‘int g

kode diagnosa int Kode - int

Penyakit ke gelalar; iat jenis_reptil - varchar

Kode Penyakit Cint — kode_ penyakit - int pemilik - varchar

Nama_reptil - varchar{100) gejata . varchar alamat . varchar

notelepon - warchar

Mama_penyakit - Varchar (100) cfuser: decimal(3.2)

tanggal - varchar
+InputDataPemilik ()
+pilihGejala ()
+prosesDiagnosa ()
+simpanHasilDiagnosa)

Solusi - varchar {100) cfrole - decimal(3,2)

+getDetailPenyakit () citotal : decimal{3,2)
+getSolusi ()
+tambahPenyakit {}
+~Updatepenyakiti)
+hapusPenvakit

+hitung CF{cfUser - float,
ciPakar ; fioat) ; float
+simpanGejataliser )

Gejala

lenisreptil

kode - int

nama ; vachar

+getSemua.Jenis () :
List=JenisRepiil=
+gefjfenisBylD (id ; int)
s JenisRepdtil

login

id Zink

username : varchar

emait - varchar
fewvel - enum(admin’ . user’)
password - varchar

date : timestamp

=proseslLogin (usermame,
password,) - bool

Uiser

id user

usemame - varchar

email - varchar

password - varchar

+logout ()
T

+Login ()
+logout ()
+getDiagnosallser ()

Gambar 3. 4 Diagram class

Sumber: Penelitian 2025

kode_gejala - int

| kode penyakit int

Jenis_reptil - varchar
gejala - vachar

niai_pakar : decimal (3,2

+getDetailGejala ()
+tambahPenyakit (}
+Updatepenyakit(}
+hapusPenyakit

Adimin

id_admin

usermame - varchar

Pasword - varchar

+Login {3

+logout )

+sefid ()

+getid (j

+kelolauser ()
+kelolaDatapenyalkit ()
=kelolaGejalal)
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3. Diagram Aktivitas (Activity Diagram): Digunakan untuk menggambarkan
aliran kerja atau aktivitas dalam sistem. Diagram ini menunjukkan aktivitas-
aktivitas yang dilakukan, keputusan yang diambil, dan aliran dari satu aktivitas
ke aktivitas lainnya.

a) Activity Register User

L'zer Sistemn

| Buka Aphka= i » | Tampilkan Iogin Page

| Klik Button Register I:

Y

|-- Tampilkan -
[ Pegister Page

| Input username_ email, |
dan password -

MMenampilkan Register 1
page

[ Klik BEutton Daftar I .‘—I

| Klhik Button Kembali I-‘l

Gambar 3. 5 Activity Register User

Sumber: Penelitian 2025

Gambar menjelaskan bahwa user sebelum memiliki akun harap terlebih

dahulu melakukan register akun dengan cara membuka aplikasi mengklik
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button register pada halaman login page, jika sudah memasuki laman register
page user bisa menginput username, email dan password lalu klik button
daftar register selesai.

b) Activity Login Admin

Pada sistem admin sebelum masuk ke page admin admin diminta untuk

dapat memilih login dengan memasukan username dan password maka

akan menampilkan pada halaman page admin.

Admin Sistem

'f--h\

()

¥ " :
Bukes Aplikasi » Tamplkan Login page 4

Input username dan \
password ]

]
e}

i [nvalid
f : ,”/ \*\\_ Logm
Klik: Button Login I b ,f\ ;‘3
k ' Vilid
Login
| Tampilkan User Page |

l

Gambar 3. 6 Activity Login Admin

Sumber: Penelitian 2025
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c) Activity Login User

User Sistem

ul
:
)
]
Y

Tampilkan Iogin page |<7

Input usermame dan

password
§ Imvalid
e P -
g ' = = Login
| Klik Button Lozin I > &
R —— alid st
Login

Tampilkcan LTser Page

|

Gambar 3. 7 Activity Login User

Sumber: Penelitian 2025

Pada gambar menjelaskan bahwa user yang sudah memiliki akun silahkan

untuk menginput username dan passwordnya lalu mengklik button login .

d) Activity User Diagnosis Penyakit reptil
Untuk activity diagnosa sendiri user bisa mengklik button diagnosa yang
berada pada homepage user, lalu di page diagnosa user mengklik button
tambahkan data di laman tambahkan data diagnosa, user memilih nama
reptil menginput nama pemilik, alamat dan no tlp lalu mengklik button
simpan, jika data sudah tersimpan user mengklik pada button detail pada data
diagnosa yang sudah tersimpan tadi, di page detail diagnosa user memilih
tombol tambahkan data kemudian pilih gejala dan tingkat keyakinan klik

tombol simpan, lakukan secara berulang jika reptil memiliki beberapa gejala,



diagnosa penyakit pada reptil akan kelar dan persentasenya

User

Sistem

)
Buka Aplikasi ji

-

"

3 [ Tampilan Homepage

Klik button diagnosa J|{

»| Tampilan page diagnosa

—

|Klik ‘button tambah dam]li

L[. Menampilkan tambah

(~ PR Nama Reptil.

rl data diagnosa

Pemililk, Alamat No Jl{

Tp
¥
- MMenampilkan page
| Klik Button simpan —)-[ saba Ehah
[Klik Button Detail pada"|
data vang telah lata 131 [«
tadi J
=I Menampilkan page |
L detail diagnoza |
|Kjikbunon tambah damjla
I Pilih Gejala Pemyvakit
dan tinglkat kevakinan
( 5 £ | Menampilkan page
| Klik Button simpan ji ST e it
Elik button hasil |
diagnosa J‘

Gambar 3. 8 Activity User Diagnosis Penyakit reptil

Sumber: Penelitian 2025
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dan terakhir jika sudah di inputkan lalu klik butoon hasil diagnosa maka hasil
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e) Activity user Melihat daftar reptil yang bisa diagnosis

User Sistem

‘ Buka Aplikazi |7—b- [ Tampilan Homepage

‘ Klik Button Reptil i:

}l reptil yang biza di |

ATL-

r’.\’-_ 5))

Gambar 3. 9 Activity user Melihat daftar reptil yang bisa diagnosis

Sumber: Penelitian 2025

Pada aktivitas ini useer bida melihat berapa banyak reptil yang bisa di

diagnosis penyakitnya dan reptil apa saja

f) Activity user Menu Bantuan

LUser Sistem

Buka Aphka=m | » | Tampilan Homepage

e

Klik button Help I:

I'(l/-‘;'lxl
e

Gambar 3. 10 Activity useer menu bantuan

Sumber: Penelitian 2025
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Pada aktivitas ini, user menggunakan menu bantuan untuk mencari
informasi, membaca panduan, mengatasi masalah agar dapat menggunakan

aplikasi dengan lebih mudah dan efisien.

g) Activity user Menu About us

Uzer Siztem

. .

‘ Buka Aphkaz | ¥ | Tampilan Homepare

‘ Kk button about us |=1

Menampilkan Page
Bantuan

1-.|
J.-l

(T

Gambar 3. 11 Activity user Menu About us

Sumber: Penelitian 2025

Di aktivitas ini user bisa melihat menu about us dengan cara mengklik
button yang berada pada homepage user, menu about us ini sendiri
digunakan user untuk mengetahui informasi mengenai pengembang
aplikasi, visi dan misi, latar belakang, serta tujuan dari dibuatnya aplikasi
ini, menu ini membantu user memahami siapa pihak dibalik aplikasi, nilai-
nilai yang diusung, serta memberikan gambaran umum tentang identitas dan

komitmen pengembang terhadap kualitas layanan, dengan demikian, menu
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ini berperan dalam membangun kepercayaan terhadap layanan yang

diberikan.

h) Activity Admin Menambahkan data reptil

Admin Sistem

Buka Aphka=n } #» | Tampilan Page admin

‘ Elik Buttor: Reptil }:

I'I'..-Ien:lampﬂkan Page data
reptil

Kiik Button Tambahkan|
data B

}.r- Menampilkan Page
| Tambah data reptil

Wasnkan data - Kode |«
Peptil dan Wama Reptil

Klik Button Simpan

L|' Menampilkan Page data
*| reptil dan data berhasil
ditambahkan

]

©

Gambar 3. 12 Activity Admin Menambahkan data reptil

Sumber: Penelitian 2025
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Gambar 3. 10 menjelaskan aktivitas admin dalam menambahkan data reptil
dengan cara admin mengklik button reptil, didalam page data reptil admin
mengklik tambahkan data lalu admin memasukan kode reptil dan nama reptil

dan simpan data berhasil ditambahkan.

1) Activity Admin mengedit data reptil

Admin Sistem

| Buka Aplikazi Jl » | Tampilan Page admin

| Elik Button Reptl |=

|'I\[E:|:lamp1[[(a.u Page data
reptl

.

Kk button edit pada |
data reptil vang mau di |-1
) edit

}ih{enampﬂka:n page ed.rtl

Inpaut data yang man le
diganti J

| Klik button npdate ‘

L|' -Itienmpﬂkan page data |
"| pada reptil dan data
| berhasil di edit

Gambar 3. 13 Activity Admin mengedit data reptil

Sumber: Penelitian 2025
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Aktivitas ini admin bisa mengedit data reptil dengan cara menckan button
edit pada data yang mau di edit, kemudian di page edit admin menginput data

baru yang mau diganti dan klik tombol simpan maka data sudah teredit.

J)  Activity Admin menghapus data reptil

Admin Sistem

Bulka Aplika=z | » | Tampilan Page admin

[ Klik Button Beptl ]|{

i [h-[mampilkan Page dafa
'| Teptil
Kk button hapus pa.da']
data reptil vang mau di |{
\ hapiis
_ | Menampilkan page data |
’| pada reptil dan data
| berhasil di hapus
h 4
¥ :.—\.]E-.:

s

Gambar 3. 14 Activity Admin menghapus data reptil

Sumber: Penelitian 2025

Pada gamabr 3.12 aktivitas ini admin bisa menghapus data reptil dengan cara
menekan button hapus pada data yang mau di hapus, maka data sudah akan

terapus
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k) Activity Admin menambahkan data penyakit
aktivitas admin dalam menambahkan data penyakit kurang lebih sama
dengan menambahkan data pada reptil, dengan cara admin mengklik button
penyakit, didalam page data penyakit admin mengklik tambahkan data lalu
admin memasukan nama reptil, penyakit dan solusi penyakit, simpan data

berhasil ditambahkan.

Admin Sistem

‘ Bulka Aplikas }——b ‘ Tampilan Pape admin

o
|-|

[ Khk button penyalat

[Bdenampﬂ.kﬁn page data
L penyakit

[
>

Kiik Button Tambakken|
data [

E—

.;|-. Menampillcan page |
|_ tambah data penyakit |

("Masukan data - Nama |
rephl, penvakat, solust |‘
k. penyakit J

v

‘ Elik Button Simpan ‘

‘|'.Menampﬂkan page data |
" penvakit dan data
| berhasil ditambahlcan |

L

Py

©

Gambar 3. 15 Activity Admin menambahkan data penyakit

Sumber: Penelitian 2025
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) Activity Admin mengedit data penyakit
Dibawah ini admin bisa mengedit data penyakit dengan cara menekan button
edit pada data yang mau di edit, kemudian di page edit admin menginput data

baru yang mau diganti dan klik tombol simpan maka data sudah teredit.

Admin Sistem

| Buks Aphkas ¥ | Tampilan Page admm

Klik button penvalkit

-~

‘[I\;Ieanmpilk:a.u page data
ke penvakit

BIik bufion edit pada |
data penrvalat vang mau |1‘.
\ di edit

"Liilenampﬂkan page ed.rt‘

Input dats yang man le
diganti |

¥

| Klik button update ‘

L[M&nampﬂkm page data
7| pada penyalat dan data
berhasil di edit

I
Q‘:.“I

Gambar 3. 16 Activity Admin mengedit data penyakit

Sumber: Penelitian 2025



m) Activity Admin menghapus data penyakit

Admin

Sistem

l Elik Button Penvalat ]lf.

» | Tampilan Page admin

Menampillcan Page data

(Ehk button

di b

data penvalat vang mau I{

hapus pada’

A
i | penvakat

P

1.[ Menampilkan page data

*| pada penvalat dan data
berhasil di hapus

| I:-? _-j ‘:l

|

Gambar 3. 17 Activity Admin menghapus data penyakit

Sumber: Penelitian 2025
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Aktivitas ini admin bisa menghapus data reptil dengan cara menekan button

hapus pada data yang mau di hapus, maka data sudah akan terapus

n) Activity Admin menambahkan data user/admin

Di menu ini admin bukan hanya saja bisa melihat data user aplikasi baik itu

user ataupun admin, admin juga berperan bisa menambahkan user atau

admin di bagian ini dengan cara mengklik tambah user kemudian input
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username email pilih level user/admin yang mau di tambahin datanya
kemudian terakhir masukkan password klik tambahkan pengguna, data

berhasil di tambahkan.

Admin Siztem

Buka Aplikaz Jl » | Tampilan Page admim

Lﬁ»i&nampﬂ}:an page data
'| user
Klik Button Tambahkan|
S J"
[' Menampilkan page
}'l tambah pengguna
aplikeasm
A Iasulcan data - USETNAME,
laln pilih data mana vang man
ditambahin user/admimn terakhir |
. password iy
Kk button tambsh
pengEuna
Menampilkan page data |
» | User dan data berhasil
drtambahlkan

|

©

Gambar 3. 18 Activity Admin menambahkan data user/admin

Sumber: Penelitian 2025
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0) Activity admin melihat data diagnosa

Admin Sistem
LHJ
Buka Aphkazn J| ¥ | Tampilan Page admimn ‘
{ Khik Button Diagnosa }1
i ﬁh-[mmpﬂm Page data
'| Diagnosa user
©

Gambar 3. 19 Activity admin melihat data diagnosa

Sumber: Penelitian 2025

Di menu ini Admin bisa melihat data-data diagnosa yang sudah tersimpan

dari diagnosa oleh user.

p) Activity admin menambahkan data gejala
aktivitas admin dalam menambahkan data gejala dengan cara admin

mengklik button gejala, didalam page data gejala admin mengklik
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tambahkan data lalu admin memasukan jenis reptil, gejala dan simpan data

berhasil ditambahkan.

Admin Sistem

Buka Aplikasi | » | Tampilan Page admin

F

{ Elik Button Gejala }1

1[Ix-lanampﬂh.u Page data
| zejala
Kiik Button Tambaklan|
data J“
;f. Menampilkan Page

| Tambah data gejala

Mazukan data - Jeniz |«
reptil, dan gejala J

h

Elik Button Simpan ‘

%

_ | Menampilican Page data.
*| reptil dan data berhasil
ditambahkan

|

(@)

Gambar 3. 20 Activity admin menambahkan data gejala

Sumber: Penelitian 2025



q) Activity mengedit data gejala

Admin Siztem
fi‘)
{ Buka Aphkazn } » l Tampilan Page admin
{ Elik button gejala }1
_ﬁﬁea.umpilkan page data
i zejala
Bl button edit pada |
[dam gejala vang man di |«
et
‘ FllLl‘»f[enEL:l:rpiIk:aIL page ed.rt]

Input data yang man L€
diganty I

¥

|

L| Menampilkan page data

| pada penvalat dan data
L berhaszl di edit

l

©

Gambar 3. 21 Activity mengedit data gejala

Sumber: Penelitian 2025
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Dari gambar diatas admin bisa mengedit data gejala dengan cara menekan
button edit pada data yang mau di edit, kemudian di page edit admin
menginput data baru yang mau diganti dan klik tombol simpan maka data
sudah teredit.

r) Activity menghapus data gejala

Admin Sistem

Buk=z Aplkazn | ¥ | Tampilan Page admin

[ Elik Butten Gejala ]1

‘[Ix-[e:nampilka.u Page data
i zejala
(Elik button hapus pada']
data pejala vang mau di [«
hapus |

__[ Menamplkan page c!at&J

] gejala dan data
berhasil di hapus

e

I__ I:-E _-j _.I

Gambar 3. 22 Activity menghapus data gejala

Sumber: Penelitian 2025

Aktivitas ini admin bisa menghapus data gejala dengan cara menekan button

hapus pada data yang mau di hapus, maka data sudah akan terapus.



4. Squence Diagram
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Squence diagram merupakan penjelasan setiap interaksi Actor pada sistem Pada

diagram sequence berikut ini:

a) Squence Diagram Register

Squence diagram ini menjelaskan alur registrasi pengguna, dimuali dari klik

tombol register, input data usernam, email dan password, lalu data dikirim ke

databae untuk di validasi. Jika valid, data disimpan dan sistem memberi respons

berhasil atau gagal ke pengguna

0

User Regoster

k)

Database

User .
1:membuka aplikasi :
— 5

1.1 menginput usemname, emaﬂi
dan password

L
*

password

1.1.1 Dafa usemame, email ﬂanf

i
[ b

1.1.1.2 Data usemame email
! ! dan password

1.11.2 Validasi berhasil | [~} 1.1.1.1 Validasi data
Registerfidak | £---' username, email &

GGnnrnomroconsssinsnansazre . password

Gambar 3. 23 Squence diagram Register

Sumber: Penelitian 2025

[




b) Squence Diagram Login user

97

Diagram ini menggambarkan proses login pengguna ke sistem. Proses

dimulai ketika user menginput username dan password. Data dikirim ke kontrol

login untuk diteruskan ke database. Database memvalidasi kecocokan data. Jika

sesuai, sistem mengirimkan hasil login berhasil atau gagal ke pengguna.

e
A
Lser

User Control Login

{: membuka aplikasi

1.1 menginput usemame, dan
password

%
[

Database

1.1.1 Dafa usemame, dan

password

o i

P

1.1.1.2 Validasi berhasil

y Login/tidak
& ayarnssdiRasas -S| LI

1.1.1.2 Data usemame, dan

nrd
DESSWTEKT —

1.1.1.1 Validasi data
Usemame & password

Gambar 3. 24 Squence Login User

Sumber: Penelitian 2025

¢) Squence Diagram Login admin

'

Proses login admin hampir sama dengan login user. Admin mengisi

username dan password data dikirim ke kontrol login dan diteruskan ke dataabse
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untuk diavalidasi. Setelah proses validasi, sistem memberikan hasil login berhasil

atau tidak kepada admin.

" 1 Admin Control Login Database
Adnin |
1-membuka aplikasi |
S | | :
1.1 menginput usemame, dan i
nassword ; :
1.1.1 Datausemame, dan |
; nassword A
1.1.1.2 Data usemame, dan
i - &:%S:%;a _________
1.1.1.2 Validasi berhasil [~ g 14111 Validasi data
........ Loginfidak | ™" usemame & password

Gambar 3. 25 Squence Login Admin

Sumber: Penelitian 2025

d) Squence Diagram Diagnosa

Squence ini menjelaskan proses diagnosa penyakit pada reptil oleh pengguna.
Proses dimulai saat user membuka aplikasi dan masuk ke halaman diagnosa.
Pengguna mengisi data reptil seperti nama, pemilik, alamat, nommor hp, setelah
itu, user memilih gejala penyakit beserta tingkat keyakinannya lalu menekan

tombol hasil diagnosa. Sistem kemudian memproses data melalui control diagnosa,



99

menyimpan hasil ke database, dan menampilkan hasil diagnosa kembali kepada

user.

- Halaman Conirol

diagnosa diagnosa Didhdrss

User

1: Membuka aplikasi

1.1: Menampilkan Homepage

27 Membuka Halaman diagnosa

-

A 2.1: Menampilkan page diagnosa

3 Membuka Halaman
Tambahkan data

3.1: Menampitkan page tambah
data diagnosa

4: Mengiput nama reptil,
pemilik, alamat, no tip

4.1: Menampilkan page diagnosa

v

6: Klik buton tambah data
pilih gejaia penyakit dan
fingakat keyakinan, buton
simpan

L J

6.1: Menampilkan page detail

diagnosa
... i S

7 mengklik buton hasil
diagnosa

7.1: Memproses daignosa,
ci ;

ﬂ 744 Memproses

v

Fenyimpanan database

i o o b Menampilkan hasil diagnosa

B e e s

Gambar 3. 26 Squence Diagnosa

Sumber: Penelitian 2025
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e) Squence melihat daftar reptil

Pada squence berikut, pengguna membuka aplikasi dan masuk ke homepage. Saat
menekan tombol reptil, sistem menampilkan halaman yang berisi dafta reptil.

Proses ini hanya menampilkan data tanpa interaksi lebih lannjut dengan database.

_f Homepage page reptil
User
1: Membuka aplikasi
1.1: menampilkan homepage
e e
2- Klik buton reptil
< 2.1 menampilkén halaman reptil

Gambar 3. 27 Squence Daftar Reptil

Sumber: Penelitian 2025

f) Squence Help

Untuk squence help penguna menekan tombol bantuan dari homepage, lalu sistem

menampilkan halaman bantuan

_J: Homepage page help

User

1: Membuka aplikasi

1.1: menampilkan homepage

2 Wik buton help

—
2.1 maenampilbc'an halaman help |:|

Gambar 3. 28 Squence Help

Sumber: Penelitian 2025
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g) Squeence use menu about us

Untuk About us, prosesnya sama pengguna membuka aplikasi menekan tombol

tentang kami/ about us, lalu sustem akan menampilkan informasi tersebut.

&

Homepage page about us
A
Liser
1: Membuka aplikasi |
" !
1.1: menampilkan homepage
o= = e e e —e e |
2: Klik buton about us :
g
< oLk b menampilkaﬁ halaman about us

Gambar 3. 29 Squence About us

Sumber: Penelitian 2025

h) Squence admin menambahkan data reptil

Squence ini menunjukkan proses saat admin menambahkan data reptil. Admin
membuka halaman reptil dan mengisi informasi seperti kode dan nama reptil. Data
dikirim ke kontrol reptil untuk di proses, lalu disimpan kedalam databse.setelah

itu,sistem akan menampilkan bahwa data berhasil ditambahkan.
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Adimin
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control reptil

1: membuka halaman
repiil

1.1 menampilkan
page reptil
{__.___.___.___.___

2: menambahkan data
masukkan data ‘kode

repiil dan nama reptii

2.1 memproses menambahkan
data
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Database

2.1.1: Memproses penyimpanan |

databasee %

2.1.1.1: Menampilkan data yang berhaasil ditambahkan

é _____________________________________________________________

Gambar 3. 30 Squence Menambahkan data reptil

Sumber: Penelitian 2025

1) Squence admin mengedit data reptil

Diagram ini menggambarkan proses admin mengedit data reptil.admin membuka

halaman reptil, memilih data yang ingin diedit lalu menginput perubahan. Sistem

memperoses perubahan dan menyimmpannya ke dataabse. Hasil edit kemudian

ditampilkan ke admin sebgai konfirmasi bahwa data berhasil diubah.

Admin

control reptil

1: membuka halaman
reptil

T T S

1.1 menampilkan
page repti

2: input data yang
mau diedit

Gambar 3. 31 Squence mengedit data reptil

2.1: memproses edit data

>

Database

2.1.1: Memproses penyimpanan |
databases

i

2.1.1.1: Menampilkan data yang berhaasil diedit

o B . o

Sumber: Penelitian 2025
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j)  Squence admin menghapus data

Squence berikut ini ada lah proses admin menghapus data reptil.admin membuka
halaman reptil, memilih data yang ingin di hapus. Sistem memperoses perubahan
dan menyimmpannya ke dataabse. Hasil edit kemudian ditampilkan ke admin

sebgai konfirmasi bahwa data berhasil diubah.

| 1 Admin control repi Database

Lt
P,

Admin
= 1 membuka halaman
reptl

1.1: menampilkan :
page replil !

Z: hapus data yang
mau dihapus

w

2.1- memproses hapus data

2.1.1: Memproses penyimpanan )
databases il

2.1.1.1: Menampilkan data yang berhasil dihapus

Gambar 3. 32 Squence menghapus data reptil

Sumber: Penelitian 2025

k) Squence admin menambahkan data penyakit

Proses admin menambahkan data penyakit. Admin membuka halaman penyakit

dan mengisi data seperti nama reptil, nama penyakit, dana solusi. Data dikirim



kedatabase. Setelah

ditambahkan

i
£

Admin

1. membuka halaman
penyakit

1.1: menampilkan
page penyakit

2. menambahkan dafa
nama reptil. penyaki,
solusi penyaki

Gambar 3. 33 Squence admin menambahkan data penyakit

2. 1: memproses menambankan

fata ]

2.1.1: Memproses penyimpanan !

databases
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Database

2.1.1.1: Menampilkan data yang berhasi ditambahkan

Sumber: Penelitian 2025

1) Squence admin mengedit data penyakit

itu, sistem menampilkanpesan bahwa data berhasil
: control
Admin ;
penyakit
= |

—p

Squence ini menggambarkan proses admin mengedit data penyakit. Admin

membuka halaman penyakit dan memilih data yang ingin diagnti. Perubahan

dikirim ke database, setelah berhsasi, sistem menampilkan bahwa data sudah

diperbarui.
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=
i I'_ Admin isirias Database
P penyakit
Admin
M 1. membuka halaman
penyakit
1.1: menampilkan
page penyakit
{ ________________________
2 input data yang mau
diganti
2.1 memproses edit data
I ; H
2.1.1: Memproses penyimpanan !
databasee
—
2.1.1.1: Menampilkan data yang berhasil di edit

‘E _____________________________________________________________

Gambar 3. 34 Squence mengedit data penyakit

Sumber: Penelitian 2025
m) Squence admin menghapus data penyakit

Diabagian ini menjelaskan proses saat admin meghapus data penyakit. Admin
membuka halaman penyakit, memilih data yang akan di hapus, lalu sistem

memproses untuk dihapus dari database, dan sistem akan menampilkan hasil bahwa

data telah dihapus.
1_ Admin cony Database
A penyakit
Admin :

1: membuka halaman
penyakit

1.1: menampilkan
age akit
. ____Pagspenyakit
2- hapus data yang
mau dihapus

2.1 memproses hapus data
R

2.1.1: Memproses penyimpanan
databasee

—

s 2.1.1.1: Menampilkan daia yang berhasil di edit

Gambar 3. 35 Squence menghapus data penyakit

Sumber: Penelitian 2025



n) Squence menambahkan user/admin
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Admin membuka halaman user, menampilkan daftar user dan admin, lalu mengisi

data baru seperti nama, username, role user/admin, dan password. Data dikirim ke

database, lalu sistem akan mampilkan bahwa data berhasil ditambahkan.

A

Admin

Admin

control
user/admin

1 membuka halaman
liser

...........................

masukan data, usemame pilir

1.1 menampilkan
daftar user dan admin

2 tambahkan dafa

userladmin, password

2.1 memproses penambahan

data

2.1.1: Memproses penyimpanan |
—

databases

Database

2.1.1.1: Menampilkan data yang berhasil di tambahankan

e D e

Gambar 3. 36 Squence Menambahkan user/admin

Sumber: Penelitian 2025

0) Squence melihat data diagnosa

User membuka aplikasi, masuk ke halaman admin, lalu menkan tomboluntuk

melihat diagnosa. Setelah itu, sistem menampilkan halaman yang berisi data

diagnosa dari pengguna yang pernah melakukan pemeriksaaan.
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]
= o / age data
Audmin =3 B
ey i diagnosa
Lizer
1: Membuka aplikasi
1.1: menampilkan hocmepage
admin
R :
2: Klik buton diagnosa
—
< 2.1: menampilkan hélaman data diagnosa

Gambar 3. 37 Squence diagram melihat data diagnosa pengguna

Sumber: Penelitian 2025
p) Squence admin menambahkan data gejala

Pada gambar dibawah ini,admin mengakses halaman gejala dan mengisi informasi
seperti kode gejala dan nama gejala. Setelah data diinput, sistem akan
mengirimkannya ke database . jika proses berhasil, sistem akan menampilkan

notifikasi bahwa data berhasil ditambahkan

] I_ Admin I Database
A~ userfadmin
AN
Admin

1 1 membuka halaman

_osjala

1.1: menampilkan
page gejala

R et e L S L bttt

2. tambahkan data :
jenis reptil, dan gejala

2.1 memproses penambahan
data i

2.1.1: Memproses penyimpanan |
databases

—i

2.1.1.1; Menampilkan data yang berhasil di tambahankan

[%

Gambar 3. 38 Squence diagram menambahkan data gejala

Sumber: Penelitian 2025
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q) Squence admin edit data gejala

Admin membuka halaman gejala dan memilih data yang akan diperbarui. Setelah
melakukan perubahan, sistem memproses pengeditan lalu menyimpan hasil
perubahan ke database. Sistem kemudian menampilkan hasil bahwa data telah

berhasil diperbarui.

0 ]
i 1 Admin control gajala Database
Admin ;

1. membuka halaman
_nejala

1.1: menampilkan :
page gejala !

...........................

& input data yang mau digant

2.1 memproses edit
data

2.1.1: Memproses penyimpanan |
databases i

2.1.1.1: Menampilkan data yang berhasil di tambahankan

e

e

Gambar 3. 39 Squence admin menghapus data gejala

Sumber: Penelitian 2025

r) Squence admin menghapus data gejala

Dalam proses ini,admin mengakses halaman gejala dan menentukan data yang akan
dihapus. Setelah memilih data, sistem akan mengirimkan ke dtabase kemudian data
yang dipilih kemudian akan dihilangkan dari database. Jika penghapusan berhasil,

sistem akain menampilkan bahwa data telah terapus secara permanen.
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1 i Admin control gejala

\
4,

Database

Admin
= 1 membuka halaman
gejala

1.1 menampilkan
pagegejsla
2" hapus data yang mau
di hapus

L

2.1: memproses hapus
data

fdatahases

2.1.1.1: Menampilkan data yang berhasil di edit

s

Gambar 3. 40 Squence diagram menghapus data gejala

Sumber: Penelitian 2025

3.4.5 Desain Antarmuka

a) Desain antarmuka Login

Desain antarmuka login ini ditampilkan dlam bentuk mockup pada layar
smartphone. Dibagian atas terdapat komponen gambar/logo aplikaasi, yang
berfungsi sebagai identitas visual aplikasi . dibawahnnya terdapat judul atau
keterangan menggunakan elemen teks. Selanjutnya terdapat dua field input teks
yang digunakan untuk memasukkan usernam dan password, di bagian bawah,

terdapat dua buah tombol login dan register.

2.1.1: Memproses penyimpanan |
—
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Gambar 3. 41 Desain Ui Login

Sumber: Penelitian 2025

b) Desain antarmuka register

Desain antarmuka register pada gamabr tersebut menampilkan susunan elemen-
elemen yang ummum ditemukan dalam halaman penaftaran aplikasi berbasiss
mobile. Diabgian paling atas terdapat komponen gambar(image) yang berfungsi
sebagai tempat menampilkan logo aplikasi atau elemen visual lainnya yang bersifat
identitas, dibawahnya terdpat bagian formulir registrasi yang terdiri dari beberapa

komponen teks dan kolom input. Yaitu username email dan password serta dua
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tombol dibawahnya untuk aksi seperti daftar dan kembali. Desain disusun secara

vertikal dan sederhana untuk memudahkan pengguna.

——

Image

Text

Text
Text :

Text :

g A

Gambar 3. 42 Desain Ul Register

Sumber: Penelitian 2025
¢) Desain ui Homepage
Desain ini menampilkan antarmuka menu utama aplikasi mobile. Dibagian atas
terdapat elemen “image” yang berfungsi sebagai tempat untuk menampilkan logo
atau header aplikasi. Dibawahnya terdpat 5 tombol (button) yang tersusun dalam
dua baris pertama dengan dua tombol berdampingan dan satu tombol dibagian baris

ketiga tengah. Susunan ini menunjukkan tampilan menu navigasi utama, dimana



masing — masing tombol mewakili fitur atau pilihan menu, seperti :

reptiil, help, about us dan log out.

ﬁ

o] ———  ——

™

Button Button
Button Button
Button

k ——

.

Gambar 3. 43 Desain Ui homepage user

Sumber: Penelitian 2025

d) Desain Diagnosa
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Diagnosa,

Disain antarmuka diagnosa ini menampilkan halaman pemeriksaan gejala pada

aplikasi mobile. Dibagian atas terdapat gambar sebagai identitas visual, diikuti dua

tombol navigasi. Dibagian tengah berisi formulir, termasuk dropdown dan kolom

teks. Terdapat dua tombol untuk mencari dan mereset data. Dibawahnya

ditampilkan hasil diagnosa dalam bentuk teks yang dilengkapi tombol aksi. Bagian
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paling bawah berisi tombol navigasi tambahan. Desain ini mendukung alur

diagnosa secara interakttif dan mudah dipahami.
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Gambar 3. 44 Desain Ui Diagnosa

Sumber: Penelitian 2025

e) Desain ui tambah data diagnosa

Desain ui menampilkan halaman input data diagnosa pada aplikasi sistem pakar
reptil. Terdapat logo diatas, diikuti formulir yang berisi dropdown pilihan nama

reptil, serta kolom teks untuk nama pemilik, alamat, dan nomor telepon. Dibagian
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bawah terdapat dua tombol simpan untuk menyimpan data dan kembali untuk

membatalkan keluar. Tampilan disusun vertikal, sederhana, dan mudah digunakan.

N

[0 ——

Image

TEXT

Text :
Text :
Text:

Text:

A /

Gambar 3. 45 Desain ui tambah data diagnosa

Sumber: Penelitian 2025

f) Desain ui daftar jenis reptil

Desain antarmuka ini menampilkan halaman pencarian data reptil pada aplikasi.
Terdapat dropdown untuk memilih nama reptil, kolom kata kunci, serta tombol
“cari” dan “reset”. Hasil pencarian ditampilkan dalam bentuk tabel berisi kode dan

nama reptil. Diabgain bawah terdapat navigasi halaman (pagination) berupa tombol
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“Previous”, nomor halaman, dan “next”. Desain ini memudahkan pengguna dalam

mencari dan menelusuri data reptil secara ecpat dan efisien.

~ \

0 —_——y

Image

Button

Text

Text Text
1 Text
2 Text
3 Text

Button 1 | Button

_ i

Gambar 3. 46 Desain ui daftar jenis reptil

Sumber: Penelitian 2025

g) Desain ui halaman help

Desain antarmuka ini menampilkan halaman bantuan ( Help) dari aplikasi sistem
pakar diganosa penyakit pada reptil. Pada bagian atas terdapat logo aplikasi dan
tombol navigasi “back” untuk kembali ke halaman sebelumnnya. Bagian utama

halaman berisi penjelasan tentang langkah awal penggunaan aplikasi, yaitu
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pengguna diwajibkan memiliki akun terlebih dahulu dengan melakukan registrasi.

Setelah itu, dijelaskan fungsi dari masing masing menu dalam aplikasi.

~ N
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Button
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=

Gambar 3. 47 Ul Halaman help

Sumber: Penelitian 2025

h) Desain ui about us

Desain Abous us yang digunakan untuk menampilkan informasi tentang
pengembang aplikasi. Dibagian atas terdapat gambar header sebagai identitas
aplikasi. Dibawahnya terdapat tombol button buat back, selanjutnya da img buat

foto profil dan text berisi deskripsi pengembang. Tampilan ini dirancang secara
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sederahan namun informatif, agar pengguna dapat mengetahui siapa pengembang

aplikasi dan apa motivasi dibalik pengembangnnya.
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Gambar 3. 48 Desain Ui About us

Sumber: Penelitian 2025

1) Desain Ui Homepage admin

Pada desain ui homepage admin ini menampilkan rancangan awal antarmuka

pengguna dalam bentuk wireframe. Bagian atas disediakan untuk gambar atau logo

aplikasi. Dibawahnya terdapat sembilan tombol yang disusun dalam grid tiga kolom

tiaga baris. Tombol tombol ini berfungsi sebagai menu navigasi menuju fitur utama
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aplikasi. Desain ini bersifat sederhana dan digunakan untuk memvisualisasikan tata

leatak sebelum pengembangan antarmuka akhir.
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Gambar 3. 49 Desain ui Homepage Admin

Sumber: Penelitian 2025

j) Desain ui pengelolaan data reeptil

Tampilan 2 gambar dibawah ini merupakan antarmuka untuk pengelolaan data

reptil. Pada gambar kiri, terdapat area gambar diabgian atas, tombol pencarian,

dropdown untuk filter, serta tabel data reptiil lengkap dengan dua tombol button

dibagian bawah terdapat tombol navigasi halaman dan aksi tambahan. Gambar
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kanan menampilkan form input sederhana dengan dua kolom isian (kode dan nama

reptil) serta tombol simpan dan kembali.
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Gambar 3. 50 Desain Ul pengelolaan data reptil

Sumber: Penelitian 2025

k) Ui pengelolaan data penyakit

Dalam desain ui berikut tampilan sebelah kiri menampilkan halaman
pengelolaan data, terdiri atas area gambar dibagian atas, elemen pencarian berupa
dropdown dan kolom tekx, daftar data yang disusun dalam tabel sederhana dengan
baris-baris data, serta tombol-tombol aksi di setiap baris, bagian bawah dilengkapi

tombol navigasi halamman.

Tampilan sebelah kanan merupakan prototype form untuk menambah data.

Elemen yang ditampilkan meliputi area gambar ats, jdul form, kolom input untuk
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kode reptil, nama penyakit, serta area isian solusi penyakit. Dibagian bawah terdapt

dua tombolaksi utama, yaitu tombol simpan dan tombol kemabli

( ° - ) r e} ——————2 \

1
Image
Image

Button Button
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Text:
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Gambar 3. 51 Desain Ul data penyakit

Sumber: Penelitian 2025

3.5 Lokasi dan Jadwal Penelitian

Dalam tahap awal proyek ini, penetuan lokasi dan waktu penelitian
menjadihal penting untuk memastikan penelitian dapat diselesaikan tepat waktu dan

berjalan lancar.

3.5.1 Lokasi penelitian
Lokasi Penelitian ini dilakukan melibatkan pemanfaatan sumber daya
digital seperti basis data akademik, perpustakaan online, dan literatur elektronik

untuk mendukung studi pustaka. Disamping itu, pengumpulan data lapangan
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dilakukan melalui wawancara dengan pakar reptil langsung di Komunitas Reptil

Karimun.

A
Komunltas e

@ Reptil: Karlmun J/'OG
v Baru dlllhat N 090'4.

Gambar 3. 52 Lokasi Penelitian
Sumber: Penelitian 2025

3.5.2 Jadwal Penelitian

Jadwal penelitian dapat sangat bervariasi tergantung pada kompleksitas
proyek, waktu yang diperlukan untuk pengumpulan dan analisis data, serta batasan
lainnya. Penting untuk menyusun jadwal yang realistis dengan mempertimbangkan

semua langkah yang terlibat dalam penelitian tersebut.

Tabel 3. 14 Jadwal Penelitian

JADWAL PENELITIAN
Bulan
No Kegiatan
Maret April Mei Juni Juli

Pengajuan

judul
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Penyusunan

Bab 1

Penyusunan

Bab II

Penyusunan

Bab III

Penyusunan

Bab IV

Penyusunan

BabV

Pengumpulan

Skripsi

Sumber: Penelitian 2025



