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ABSTRAK  

INKI SYAFPUTRA 

SISTEM PAKAR PENYAKIT PADA BURUNG KENARI DENGAN  

METODE CERTAINTY FACTOR BERBASIS ANDROID 

 

 

Saat ini burung merupakan salah satu satwayang banyak diperdagangkan dan 

dipelihara.Salah satu burung yang banyak diperjualbelikan dan ditangkarkan adalah 

burung kenari karena burung kenari ini memiliki warna bulu yang indah, menarik, lincah, 

memiliki ukuran tubuh yang kecil tetapi memiliki kualitas kicauan yang indah, bervariasi 

dan berbeda dari burung lainnya, sehingga burung kenari memiliki nilai ekonomi yang 

tinggi dipasaran. Tidak semua komunitas burung kenari memiliki dokter hewan bahkan 

tidak ada dokter hewan sebagai rujukan. Dengan semakin kompleksnya penyakit yang 

timbul pada burung kenari sehingga sering mati mendadak dan berkembangnya 

kebutuhan untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan khususnya untuk mendapatkan 

informasi dalam melakukan pendeteksian, pencegahandan pengobatan. Melihat hal itu 

penulis bermaksud untuk merancang suatu sistem pakar untuk dapat mendiagnosa 

penyakit pada burung kenari ini dengan bantuan aplikasi. Aplikasi yang akan dirancang 

penulis adalah aplikasi yang berbasis android yang dapat dipasang pada sejumlah besar 

smartphone yang sudah beredar dipasaran. Sistem yang digunakan dalam diagnosa 

penyakit burung kenari menggunakan bantuan metode certainty factor untuk melakukan 

proses kalkukasi nilai dalam mencari penyakit yang menyerang burung kenari tersebut. 

Aplikasi berbasis android tersebut dapat membantu masyarakat yang memiliki hewan 

peliharaan   burung   kenari   dalam mencari jenis penyakit yang menyerang burung 

kenari. 

  

Kata kunci:Android, Burung Kenari, Certainty Factor, C#, Sistem pakar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1. Latar Belakang  

Saat ini burung merupakan salah satu satwayang banyak diperdagangkan dan 

dipelihara.Bagi masyarakat, burung memiliki nilai ekologisdan ekonomi. Burung 

yang awalnya sebagaisatwa pemeliharaan yang bersifat hobi bergesermenjadi hal 

yang bernilai ekonomis tinggi.Maraknya pemburuan dan perdagangan burungterjadi 

karena adanya pemahaman terhadapburung bergeser pada dimensi ekonomi, 

yaituburung dimaknai sebagai komoditas perdaganganyang memiliki keuntungan 

ekonomi yang cukupmenjanjikan. 

Seiring dengan kian maraknya hobi memelihara burung di kota-kota, telah 

berkembang pula kebiasaan kontes-kontes burung kicau di berbagai wilayah di 

Indonesia. Pengaruh kontes burung kicau tersebut dapat menyebabkan 

melambungnya harga burung yang biasa dikonteskan, terlebih bagi burung yang telah 

pernah menjadi juara dalam kontes Pengaruh lebih jauh, jenis-jenis burung kontes 

tersebut laku dipedagangkan dan banyak diburu diberbagai pelosok pedesaan. 

Salah satu burung yang banyak diperjualbelikan dan ditangkarkan adalah 

burung kenari karena burung kenari ini memiliki warna bulu yang indah, menarik, 

lincah, memiliki ukuran tubuh yang kecil tetapi memiliki kualitas kicauan yang 

indah, bervariasi dan berbeda dari burung lainnya, sehingga burung kenari memiliki 

nilai ekonomi yang tinggi dipasaran. 
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Permasalahannya di sini tidak semua komunitas burung kenari memiliki 

dokter hewan bahkan tidak ada dokter hewan sebagai rujukan. Dengan semakin 

kompleksnya penyakit yang timbul pada burung kenari sehingga sering mati 

mendadak dan berkembangnya kebutuhan untuk mendapatkan informasi yang 

dibutuhkan khususnya untuk mendapatkan informasi dalam melakukan pendeteksian, 

pencegahan, dan pengobatan maka dari itu dibutuhkan sebuah perangkat lunak yang 

efisien, cepat dan fleksibel sehingga dapat mengatasi masalah tersebut dengan 

memanfaatkan teknologi yang tersedia berupa sistem pakar. 

Melihat hal itu penulis bermaksud untuk merancang suatu sistem pakar untuk 

dapat mendiagnosa penyakit pada burung kenari ini dengan bantuan aplikasi. Aplikasi 

yang akan dirancang penulis adalah aplikasi yang berbasis android yang dapat 

dipasang pada sejumlah besar smartphone yang sudah beredar dipasaran. Sistem yang 

digunakan dalam diagnosa penyakit burung kenari menggunakan bantuan metode 

certainty factor untuk melakukan proses kalkukasi nilai dalam mencari penyakit yang 

menyerang burung kenari tersebut. Aplikasi berbasis android tersebut dapat 

membantu masyarakat yang memiliki hewan peliharaan burung kenari dalam mencari 

jenis penyakit yang menyerang burung kenari.  

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, makadipandang penting untuk 

mengangkat kasus di atas ke dalam skripsi ini, dengan mengambil judul: “SISTEM 

PAKAR PENYAKIT PADA BURUNG KENARI DENGAN METODE 

CERTAINTY FACTOR BERBASIS ANDROID” 
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2. Rumusan Masalah 

Adapun permasalahan yang dihadapi dalam perancangan sistem pakar 

diagnosa penyakit pada burung kenari ini adalah sebagai berikut: 

a) Bagaimana membuat aplikasi sistem pakar untuk melakukan diagnosa 

penyakit yang menyerang burung kenari? 

b) Bagaimana membuat aplikasi yang dapat membantu masyarakat dalam 

mendeteksi penyakit pada burung kenari? 

 

3. Batasan Masalah 

Dari hasil analisa, permasalahan yang dihadapi sangat kompleks, maka 

penulis membatasi permasalahan sebagai berikut: 

a) Diagnosa penyakit yang terdapat pada sistem adalah penyakit burung kenari. 

b) Aplikasi dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman C# dan database 

SQLite. 

c) Aplikasi yang dihasilkan hanya dapat dijalankan pada smartphone dengan 

sistem operasi android. 

 

 

4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini antara lain:  
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a) Dibuatnya sebuah aplikasi sistem pakar agar lebih membantu masyarakat 

dalam melakukan diagnosa penyakit pada burung kenari. 

b) Dengan adanya sistem ini maka masyarakat tidak perlu bingung mencari jenis 

penyakit yang menyerang pada burung kenari. 

 

5. Manfaat Penelitian 

 Adapun penelitian dan perancangan ini bermanfaat untuk masayarakat luas 

dalam diagnosa penyakit burung kenariantara lain: 

a. Masyarakat dapat lebih dimudahkan untuk mencari jenis penyakit yang 

menyerang burung kenari dengan menggunakan aplikasi yang berbasis 

android. 

b. Mencegah kerugian yang terjadi pada masyarakat yang memiliki hewan 

peliharaan burung kenari dikarenakan dapat segera menanggulangi 

penyakit yang menyerang burung kenari tersebut. 

 

6. Metodelogi Penelitian 

a. Metoda Pengumpulan Data 

Metoda pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode deskriptif yaitu suatu metode yang digunakan untuk menggambarkan atau 

menganalisis suatu hasil penelitian tetapi tidak digunakan untuk membuat kesimpulan 

yang lebih luas. Adapun teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara sebagai 

berikut: 
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1) Observasi 

Pengumpulan data dengan melakukan pengamatan pada banyaknya 

masyarakat yang memiliki hobi dalam memelihara hewan berjenis burung 

kenari. 

2) Studi Pustaka 

Pengumpulan data dengan menggunakan atau mengumpulkan sumber-sumber 

tertulis, dengan cara membaca, mempelajari dan mencatat hal-hal penting 

yang berhubungan dengan masalah yang sedang dibahas guna memperoleh 

gambaran secara teoritis. 

b. Metoda Pengembangan Perangkat Lunak 

Metodelogi yang digunakan untuk membangun sistem ini adalah Model 

Waterfall. Model ini terdiri dari beberapa tahapan, yaitu: System Engineering, 

Analysis, Design, Coding, Testing dan Maintenance. 

Paradigma Waterfall dapat dilihat pada gambar berikut: 
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System Engineering

Analysis

Design

Coding

Testing

Maintenance

 

Gambar 1 Paradigma Waterfall (Classic Life Cycle) 

Sumber: Iqbal, 2017 

Penjelasan Metodelogi Waterfall: 

a) System Engineering, merupakan bagian awal dari pengerjaan suatu proyek 

perangkat lunak. Dengan mempersiapkan segala hal yang diperlukan dalam 

pelaksanaan proyek. 

b) Analysis, merupakan tahapan dimana System Engineering menganalisis segala 

hal yang ada pada pembuatan proyek atau pengembangan perangkat lunak 

yang bertujuan untuk memahami sistem yang ada, mengidentifikasi masalah 

yang timbul dan mencari solusinya. 

c) Design, tahapan ini merupakan tahap penerjemah dari keperluan atau data 

yang telah dianalisis ke dalam bentuk yang mudah dimengerti oleh pemakai 

(user). 
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d) Coding, yaitu menerjemahkan data yang dirancang ke dalam bahasa 

pemrograman yang telah ditentukan. 

e) Testing, merupakan uji coba terhadap sistem atau program setelah selesai 

dibuat. 

f) Maintenance, yaitu penerapan sistem secara keseluruhan disertai 

pemeliharaan jika terjadi perubahan struktur, baik dari segi software maupun 

hardware. 

 

7. Sistematika Penulisan 

Adapun struktur penulisan pada masing-masing bab dalam laporan skripsi ini 

adalah sebagai berikut: 

BAB I 

 

 

 

BAB II 

 

 

 

BAB III 

 

PENDAHULUAN 

Membahas Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan 

Masalah, Tujuan Penelitian, Metodelogi Penelitian dan Sistematika 

Penulisan. 

LANDASAN TEORI 

Memaparkan teori-teori yang didapat dari sumber-sumber yang 

relevan untuk digunakan sebagai panduan dalam penelitian serta 

penyusunan laporan skripsi. 

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Menjelaskan tentang gambaran sistem serta deskripsi dari hasil 
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BAB IV 

 

 

BAB V 

 

 

 

 

analisis sistem yang akan dijadikan sebagai petunjuk untuk 

perancangan sistem selanjutnya. 

IMPLEMENTASI SISTEM 

Bab ini menguraikan langkah-langkah dalam implementasi sistem, 

disertai dengan komponen-komponen kebutuhan sistem. 

PENUTUP 

Mengemukakan kesimpulan yang diambil dari hasil penelitian dan 

perancangan sistem, serta saran-saran untuk pengembangan 

selanjutnya, agar dapat dilakukan perbaikan-perbaikan di masa yang 

akan datang. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

1. Sistem Pakar 

Sistem pakar (expert system) berasal dari istilah sistem pakar berbasis 

pengetahuan. Sistem pakar adalah suatu sistem yang menggunakan pengetahuan 

manusia yang terekam dalam komputer umtuk memecahkan persoalan yang biasanya 

memerlukan keahlian manusia. Sistem pakar diterapkan untuk mendukung aktivitas 

pemecahan masalah. Sistem pakar merupakan cabang dari kecerdasan buatan 

(Artificial Intelligence) yang cukup tua karena sistem ini mulai dikembangkan pada 

pertengahan 1960. Sistem ini bekerja untuk mengadopsi pengetahuan manusia ke 

komputer yang menggabungkan dasar pengetahuan untuk menggantikan seorang 

pakar dalam menyelasaikan suatu masalah. (Harto, 2013) 

Sistem pakar berasal dari istilah knowledge base expert system. Sistem pakar 

adalah suatu sistem yang dirancang agar dapat menyelesaikan suatu permasalahan 

tertentu dengan meniru kerja dari para ahli dalam menjawab pertanyaan dan 

memecahkan suatu masalah. Dengan sistem pakar ini orang awam pun dapat 

menyelesaikan masalah yang cukup rumit yang sebenarnya hanya dapat diselesaikan 

dengan bantuan para ahli. Bagi para ahli sistem pakar ini juga membantu aktivitasnya 

sebagai asisten yang sangat berpengalaman. 

Sistem pakar merupakan cabang dari AI (Artificial Inteligent) yang membuat 

ekstensi khusus untuk spesialisasi pengetahuan guna memecahkan suatu 
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permasalahan pada Human Expert (ahli manusia). Human Expert (ahli 

manusia)merupakan seseorang yang ahli dalam suatu bidang ilmu pengetahuan 

tertentu, ini berarti bahwa expert memiliki suatu pengetahuan atau skill khusus yang 

dimiliki oleh orang lain. Expert dapat memecahkan suatu permasalahan yang tidak 

dapat dipecahkan oleh orang lain dengan cara efisien (Nirmala, 2014). 

Pengetahuan di dalam expert system berasal dari orang atau knowledge yang 

berasal dari buku-buku referensi, surat kabar atau karya ilmiah orang lain, 

pengetahuan manusia ke dalam komputer, agar komputer dapat menyelesaikan 

masalah seperti yang biasa dilakukan oleh para ahli. Atau dengan kata lain sistem 

pakar adalah sistem yang didesain dan diimplementasikan dengan bantuan bahasa 

pemrograman tertentu untuk dapat menyelesaikan masalah seperti yang dilakukan 

oleh para pakar dalam hal ini adalah dokter (Nirmala, 2014).  

Proses inferensi dilakukan dalam suatu modul yang disebut inference engine 

(mesin inferensi). Ketika representasi pengetahuan pada bagian knowledge base 

(dasar pengetahuan)telah lengkap, atau paling tidak telah berada pada level cukup 

akurat, maka referensi pengetahuan tersebut telah siap digunakan. Sedangkan 

inferensi engine (dasar pengetahuan) merupakan modul yang berisi program tentang 

bagaimana mengendalikan proses reasoning (pemikiran).  

Terdapat dua metode umum penalaran yang dapat digunakan apabila 

pengetahuan dipresentasikan untuk mengikuti aturan-aturan sistem pakar yaitu 

metode forward chaining dan metode backward chaining. 
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Sistem pakar yang baik harus memenuhi ciri-ciri sebagai berikut : 

(Wamiliana, 2013) 

a) Terbatas pada bidang yang spesifik. 

b) Dapat memberikan penalaran untuk data-data yang tidak lengkap atau 

tidak pasti. 

c) Dapat mengemukakan rangkaian alasan yang diberikan dengan cara yang 

dapat dipahami. 

d) Berdasarkan rule atau kaidah tertentu. 

e) Dirancang untuk dapat dikembangkan secara bertahap. 

f) Outputnya bersifat nasihat atau anjuran. 

g) Output tergantung dari dialog dengan user. 

h) Knowledge base dan inference engine terpisah. 

i) Dapat digunakan dalam berbagai jenis komputer. 

Sistem pakar disusun oleh dua bagian utama, yaitu lingkungan pengembangan 

(development environment) dan lingkungan konsultasi (consultation environment). 

Lingkungan pengembangan sistem pakar digunakan untuk memasukkan pengetahuan 

pakar ke dalam lingkungan sistem pakar, sedangkan lingkungan konsultasi digunakan 

oleh pengguna yang bukan pakar guna memperoleh pengetahuan pakar. 

 

2. Metode Certainty Factor 

Certainty Factor (CF) adalah untuk mengakomodasi ketidakpastian pemikiran 

(inexact reasoning) seorang pakar yang di usulkan oleh Shortliffe dan Buchanan pada 
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tahun 1975. Seorang pakar (misalnya dokter) sering menganalisis informasi yang ada 

dengan ungkapan dengan ketidak pastian, untuk mengakomodasi hal ini kita 

menggunakan certainty factor (CF) guna menggambarkan tingkat keyakinan pakar 

terhadap masalah yang sedang dihadapi. Dalam mengekspresikan derajat kepastian, 

certainty factor untuk mengasumsikan derajat kepastian seorang pakar terhadap suatu 

data. Konsep ini kemudian diformulasikan dalam rumusan dasar sebagai berikut : 

(Harto, 2013) 

CF [h,e] = MB [h,e] – MD [h,e] .............(1) 

Keterangan :   

CF = Certainty factor (factor kepastian) dalam hipotesa H yang dipengaruhi 

oleh fakta E  

MB(H,E) = measure of belief (ukuran kepercayaan) terhadap hipotesa H, jika 

diberikan evidence E (antara 0 dan 1)  

MD(H,E) = measure of  disbelief (ukuran kepercayaan) terhadap evidence H, 

jika diberikan evidence E (antara 0 dan 1)  

Hipotesa  =  Hipotesa  

E = Evidence (peristiwa atau fakta) 

CF[H,E]1 = CF[H] * CF[E]……. 

Dimana :  

CF(E) =  certainty factor evidence E yang dipengaruhi oleh evidence E  

CF(H) = certainty factor hipotesa dengan asumsi evidence diketahui dengan 

pasti, yaitu  ketika CF(E,e) = 1  
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CF(H,E) = certainty factor hipotesa yang dipengaruhi oleh evidence e 

diketahui dengan pasti  

Certainty Factor untuk kaidah dengan kesimpulan yang serupa (similarly 

concluded rules) :  

CFcombine CF[H,E]1,2 = CF[H,E]1 + CF[H,E]2 * [1CF[H,E]1]……........... 

CFcombine CF[H,E]old,3 = CF[H,E] old + CF[H,E] 3 * (1 CF[H,E] old] .. 

 

Tabel 1. Nilai CF 

Uncertainty Term CF 

Definitely not (pasti tidak) -1.0 

Almost certainly not (hampir pasti tidak) -0.8 

Probably not (kemungkinan tidak) -0.6 

Maybe not (mungkin tidak) -0.4 

Unknown (tidak tahu) -0.2 to 0.2 

Maybe (mungkin) 0.4 

Probably (kemungkinan benar) 0.6 

Almost certainly (hampir pasti) 0.8 

Definitely (pasti) 1.0 

Sumber : (Harto, 2013) 

Penggabuungan kepercayaan dan ketidakpercayaan dalam bilangan yang 

tunggal memiliki dua kegunaan, yaitu pertama faktor kepastian digunakan untuk 

tingkat hipotesa di dalam urutan kepentingan. Sebagai contoh seorang pasien 

memiliki gejala tertentu yang menyarankan beberapa kemungkina penyakit kemudian 

penyakit dengan CF tertinggi menjadi urutan pertama dalam pengurutan pengujian. 
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Metode certainty factor mempunyai kelebihan dan kekurangan, adapun 

kelebihan dari metode certainty factor antara lain :  

a) Metode ini cocok dipakai dalam sistem pakar untuk mengukur sesuatu apakah 

pasti atau tidak pasti dalam mendiagnosis dan mengidentifikasi hama atau 

penyakit sebagai salah satu contohnya. 

b) Perhitungan dengan metode ini dalam sekali hitung hanya dapat mengolah dua 

data saja sehingga keakuratan data dapat terjaga.    

Adapun kekurangan dari metode certainty factor yaitu : 

a) Ide umum dari pemodelan kepastian manusia dengan menggunakan numeric 

certainty factor biasanya diperdebatkan sebagian orang akan membantah 

pendapat bahwa formula untuk metode certainty factor diatas memiliki sedikit 

kebenaran. 

b) Metode ini dapat mengolah ketidakpastian / kepastian hanya dua data saja perlu 

dilakukan beberapa kali pengolahan data untuk data yang lebih dari dua buah.  

 

3. AplikasiMobile 

Aplikasi Mobile adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan Anda melakukan 

mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon seluler atau 

Handphone. Dengan menggunakan aplikasi Mobile, Anda dapat dengan mudah 

melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, 

mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. Pemanfaatan aplikasi 

Mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh hampir 70% pengguna telepon 
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seluler, karena dengan memanfaatkan adanya fitur game, music player, sampai video 

player membuatkita menjadi semakin mudah menikmati hiburan kapan saja dan 

dimanapun. (Kosidin, 2016) Dengan menggunakan aplikasi mobile, maka dapat 

dengan mudah melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, 

belajar, mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. (Surahman, 

2017) 

Beberapa penelitian juga sudah banyak yang menggunakan aplikasi mobile, 

baik itu untuk hiburan, mempermudah dalam layanan komunikasi data, maupun 

sebagai pengendali alat kamera DSLR. Aplikasi mobile dibangun dengan beberapa 

bahasa pemrograman mobile. Adapun contoh dari mobile programing untuk ponsel 

diataranya adalah Javafx mobile, J2ME, C++, C#.NET dan Flash Lite. (Surahman, 

2017) 

 

4. Android 

Android merupakan salah satu Mobile Operating System atau sistem operasi 

handphone yang berupa software platform open source untuk Mobile device, yang 

mana Mobile Operating System yaitu sistem operasi yang dapat mengontrol sistem 

dan kinerja barang elektronik berbasis Mobile, yang fungsinya sama seperti Windows, 

Linux dan Mac OS X pada desktop PC atau Notebook atau Laptop tetapi lebih 

sederhana.(Muharom, 2013) 

Android merupakan sistem operasi yang berisi middleware serta aplikasi-

aplikasi dasar. Basis sistem operasi Android yaitu kernel linux 2.6 yang telah 
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diperbaharui untuk Mobile device. Pengembangkan aplikasi Android menggunakan 

bahasa pemrograman java. Yang mana konsep-konsep pemrograman java 

berhubungan dengan Pemrograman Berbasis Objek (OOP)). Selain itu pula dalam 

pengembangan aplikasi Android membutuhkan software development kit (SDK) yang 

disediakan Android, SDK ini memberi jalan bagi programmer untuk mengakses 

application programming interface (API ) pada Android. 

Android memiliki beberapa fitur yang menarik bagi yang ingin 

mengembangkan aplikasi, diantaranya sebagai berikut : (Fahnun, 2013) 

a. Application Framework yang memungkinkan penggunaan dan 

penghapusan komponen yang tersedia. 

b. Dalvik Virtual Machine, yaitu mesin virtual yang dioptimalkan untuk 

perangkat Mobile. 

c. Graphic Library, yang mendukung grafik 2D dan 3D berdasarkan OpenGL 

Library. 

d. Media Supported, yang mendukung beberapa media seperti: audio, video, 

dan berbagai format gambar(MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, 

PNG, GIF). 

e. Hardware Independent, mendukung GSM, Bluetooth, EDGE, 3G, Wifi, 

kamera, GPS, kompas, dan accelerometer 
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5. Definisi Visual Studio 2017 

Microsoft Visual Studio adalah lingkungan pengembangan berdasarkan .NET 

Framework dengan C#, F#, Visual Basic, dan C++. Jika Anda ingin untuk 

membangun aplikasi untuk berbagai sistem operasi, platform, atau perangkat selain 

PC, Anda harus menggunakan alat pengembangan eksklusif dan kerangka kerja asli 

pada platform tertentu. Dalam beberapa tahun terakhir, Microsoft telah mengubah 

strateginya secara signifikan, membuka platform lain, merangkul open source, dan 

lebih fokus pada layanan cloud. Bahkan, perusahaan telah melakukan investasi yang 

signifikan untuk membawa teknologi, platform, alat pengembang, kerangka kerja, 

dan layanan ke sistem operasi lain seperti Linux dan Mac OS, dan ke khalayak non-

Microsoft dengan berfokus pada layanan lebih dari di masa lalu. Dalam strategi ini, 

.NET Core, sumber terbuka modular, runtime lintas platform, memungkinkan 

pengembang C# untuk menulis aplikasi yang berjalan di Windows, Linux, dan Mac. 

(Alessandro, 2017) 

Dengan Xamarin, Anda dapat menulis aplikasi seluler yang berjalan di 

Android, iOS, dan Windows dengan basis kode C# tunggal. SQL Server 2016 

sekarang memiliki pratinjau yang berjalan di Linux tonggak revolusioner untuk 

Microsoft. Pratinjau Visual Studio untuk Mac saat ini tersedia, dan sepenuhnya 

memungkinkan pengembang C# untuk menulis aplikasi lintas platform dengan .NET 

Core dan Xamarin di Mac OS. Dalam visi lintas platform dan lintas perangkat ini, 

awan bahkan lebih penting. Kenyataannya, Azure menghuni semua layanan baru dan 

yang ada yang ditawarkan Microsoft, dan tumbuh sesuai dengan apa yang diminta 
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pasar misalnya, menyelenggarakan wadah Docker di Linux. Sebagai lingkungan 

pengembangan utama dari Microsoft, Visual Studio 2017 sangat cocok dengan dunia 

pertama-cloud-first mobile ini.Pengembang dapat menggunakan Visual Studio 2017 

untuk membuat aplikasi yang berjalan di platform apa pun dan perangkat apa pun 

dengan bahasa dan kerangka kerja pilihan mereka. Misalnya, Visual Studio 2017 

memungkinkan Anda untuk menulis aplikasi Node.js, aplikasi iOS dan Android asli, 

dan aplikasi web yang berjalan di Linux dan Mac OS. Kabar baiknya adalah Anda, 

sebagai pengembang, masih dapat menggunakan alat canggih yang sama seperti yang 

Anda ketahui, seperti debugger, IntelliSense, dan profiler terhadap semua platform 

pengembangan yang didukung. (Alessandro, 2017) 

 

Gambar 2. Tampilan Visual Studio 2017 

Sumber : (microsoft.com) 
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6. Pengertian Basis Data (Sistem Basis Data) 

DBMS adalah suatu koleksi dari data yang saling berhubungan dan 

serangkaian program untuk mengakses data tersebut. Secara umum Database 

Manajement Sistem (DBMS) merupakan software yang akan menentukan data 

diorganisasikan, disimpan, diubah, diambil kembali, dan membaca data. DBMS 

merupakan antarmuka bagi pemakai dalam mengorganisasikan database yang 

disusunnya.(Yulansari, 2013) 

Tujuan Basis data sendiri adalah sebagai berikut ini: 

a. Kecepatan serta kemudahan dalam menyimpan, memanipulasi atau juga 

menampilkan kembali data tersebut. 

b. Efisiensinya ruang penyimpanan, karena dengan basis data, redudansi 

data akan bisa dihindari. 

c. Keakuratan (Accuracy) data. 

d. Ketersediaan (Availability) data. 

e. Kelengkapan (Completeness) data, Bisa melakukan perubahan struktur 

dalam basis data, baik dalam penambahan objek baru (tabel) atau dengan 

penambahan field-field baru pada table. 

f. Keamanan (Security) data, dapat menentukan pemakai yang boleh 

menggunakan basis data beserta objek-objek yang ada didalamnya serta 

menentukan jenis -jenis operasi apa saja yang boleh dilakukannya. 

g. Kebersamaan Pemakai (Sharability), Pemakai basis data bisa lebih dari 

satu orang, tetapi tetap menjaga atau menghindari masalah baru seperti: 
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inkonsistensi data (karana data yang sama diubah oleh banyak pemakai 

pada saat yang bersamaan) dan juga kondisi deadlock (karena ada banyak 

pemakai yang saling menunggu untuk menggunakan data tersebut. 

Sedangkan pengertian sistem basis data adalah sistem yang terdiri dari 

koleksi data atau kumpulan data yang saling berhubungan dan program-program 

untuk mengakses data tersebut. Komponen Utama Sistem Basis Data : 

a. Perangkat Keras (Hardware) 

b. Sistem Operasi (Operating Sistem) 

c. Basis data (Database) 

d. Sistem Pengelola Basis Data (Database Management Sistem atau disingkat 

DBMS) Yaitu pengelola basis data secara fisik tidak dilakukan oleh pemakai 

secara langsung, akan tetapi ditangani oleh sebuah perangkat lunak yang 

khusus. Perangkat Lunak inilah yang disebut DBMS (Database Management 

Sistem) yang akan menentukan bagaimana data diorganisasi, disimpan, diubah 

serta diambil kembali. Perangkat Lunak ini juga yang menerapkan mekanisme 

pengamanan data, pemakaian data secara bersama-sama, konsistensi data dan 

sebagainya. 

e. Pemakai (User). 

f. Aplikasi atau Perangkat Lunak yang lainnya. 

g. Tujuan Utama Sistem Basis Data sendiri adalah : 

h. Menunjukkan suatu lingkungan yang tepat dan efisien didalam melakukan 

pengambilan (retrieving) dan penyimpanan (storing) informasi basis data, 

http://pengertianku_net.comparinggenie.com/code/r.php?r=yahoo%7CBasis+data+&t=1&did=1&uid=64687344&type=bl&subid=583_2280&rkw=Basis+data+&rurl=http%253A%252F%2Fwww.pengertianku.net%2F2014%2F06%2Fpengertian-basis-data-dan-sistem-basis.html&lnktype=10
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serta menyediakan antarmuka yang lebih ramah kepada user dalam melihat 

data. 

Kegunaan atau Fungsi Sistem Basis Data, mengatasi masalah-masalah 

pemrosesan data yang sering ditemui dengan menggunakan metode konvensional, 

permasalah yang diatasi diantaranya: 

a. Redudansi data dan juga inkonsistensi data. 

b. Kesuliatan dalam pengaksesan data. 

c. Data Isolation. 

d. Konkurensi pengaksesan. 

e. Masalah keamanan. 

f. Masalah Integritas. 

Pemakai sistem basis data diantaranya: 

a. Programmer Aplikasi yaitu orang atau pemakai yang berinteraksi dengan 

basis data melalui Data Manipulation Language (DML), 

b. User Mahir (Casual User) yaitu pemakai yang berinteraksi dengan sistem 

tanpa menulis modul program. Mereka menyatakan query untuk 

mengakses data dengan bahasa query yang telah disediakan oleh suatu 

DBMS. 

c. User Umum (End User/ Naïve User) yaitu Pemakai yang berinteraksi 

dengan sistem basis data melalui pemanggilan satu program aplikasi 

permanen (executable program) yang telah disediakan sebelumnya. 

http://pengertianku_net.comparinggenie.com/code/r.php?r=yahoo%7CSistem+Basis&t=1&did=1&uid=64687344&type=bl&subid=583_2280&rkw=Sistem+Basis&rurl=http%253A%252F%2Fwww.pengertianku.net%2F2014%2F06%2Fpengertian-basis-data-dan-sistem-basis.html&lnktype=10
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d. User Khusus (Specialized User) yaitu Pemakai yang menulis aplikasi 

basis data non konvensional, tetapi untuk keperluan-keperluan khusus. 

 

7. Database SQLite 

SQLite merupakan sebuah sistem manajemen basisdata relasional yang 

bersifat ACID-compliant dan memiliki ukuran pustaka kode yang relatif kecil, ditulis 

dalam bahasa C. SQLite merupakan proyek yang bersifat public domain yang 

dikerjakan oleh D. Richard Hipp. (Maulana, 2017) 

Tidak seperti pada paradigma client-server umumnya, Inti SQLite bukanlah 

sebuah sistem yang mandiri yang berkomunikasi dengan sebuah program, melainkan 

sebagai bagian integral dari sebuah program secara keseluruhan. Sehingga protokol 

komunikasi utama yang digunakan adalah melalui pemanggilan API secara langsung 

melalui bahasa pemrograman. Mekanisme seperti ini tentunya membawa keuntungan 

karena dapat mereduksi overhead, latency times, dan secara keseluruhan lebih 

sederhana. Seluruh elemen basisdata (definisi data, tabel, indeks, dan data) disimpan 

sebagai sebuah file. Kesederhanaan dari sisi disain tersebut bisa diraih dengan cara 

mengunci keseluruhan file basis data pada saat sebuah transaksi dimulai. 

SQLite merupakan paket perangkat lunak yang bersifat public domain yang 

menyediakan sistem manajemen basis data relasional atau RDBMS. Sistem basis data 

relasional digunakan untuk menyimpan record yang didefinisikan oleh pengguna 

pada ukuran tabel yang besar dan memproses perintah query yang kompleks dan 

menggabungkan data dari berbagai tabel untuk menghasilkan laporan dan rangkuman 
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data. Kata ‘Lite’ pada SQLite tidak menunjuk pada kemampuannya, melainkan 

menunjuk pada sifat dari SQLite, yaitu ringan ketika dihubungkan dengan 

kompleksitas pengaturan, administrative overhead, dan pemakaian sumber. (Noer, 

2017) 

 

8. Unified Modeling Language (UML) 

a) Use Case Diagram 

Activity diagrams menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang 

sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, keputusan yang mungkin 

terjadi, dan bagaimana suatu aktivitas berakhir. Activity diagram juga dapat 

menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa kegiatan. Sebuah 

aktivitas dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih. Aktivitas menggambarkan 

proses yang berjalan, sementara use case menggambarkan bagaimana aktor 

menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas (Anwar, 2014). 

Tabel  2. Simbol  Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

 

Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 
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2 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen  mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya elemen 

yang tidak mandiri (independent). 

3 
 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

4 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

5 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case 

sumber pada suatu titik yang diberikan. 

6  Association 
Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

7 

 

 

System 
Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 
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8 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor 

9 
 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain 

yang bekerja sama untuk menyediakan 

prilaku yang lebih besar dari jumlah dan 

elemen-elemennya (sinergi). 

10 

 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi 

Sumber : (Gellysa Urva, 2015) 

b) Activity Diagram 

Activity diagram digunakan untuk memodelkan perilaku di dalam suatu 

bisnis. Activity diagram dapat dilihat sebagai sebuah sophisticated data flow diagram 

(DFD) yang digunakan pada analisis structural. Akan tetapi, berbeda dengan DFD, 

activity diagram mempunyai notasi untuk memodelkan aktivitas yang berlangsung 

secara paralel, bersamaan, dan juga proses pengambilan keputusan yang kompleks. 

(Suryasari, 2014) 
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Tabel 3. Simbol ActivityDiagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2 
 

Action 

State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

3 
 

Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 

4 
 

Actifity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5 
 

Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

Sumber : (Gellysa Urva, 2015) 

c) Sequence Diagram 

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar 

objek. Oleh karena itu untuk menggambar diagram sekuen maka harus diketahui 

objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang 
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dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. Membuat diagram sekuen juga 

dibutuhkan untuk melihat skenario yang ada pada use case. 

Tabel 4. Simbol  Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 

 

2 
 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang 

memuat informasi-informasi tentang aktifitas 

yang terjadi 

3 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang 

memuat informasi-informasi tentang aktifitas 

yang terjadi 

Sumber : (Gellysa Urva, 2015) 

d) Class Diagram 

Class diagram adalah visualisasi kelas-kelas dari suatu sistem dan merupakan 

tipe diagram yang paling banyak dipakai. Diagram ini memperlihatkan hubungan 

antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas didalam model desain dalam logical 

view dari suatu sistem. Kelas memiliki 3 area utama yaitu nama, atribut, dan operasi. 

Nama berfungsi untuk member identitas pada sebuah kelas, atribut fungsinya adalah 

untuk menunjukan karakteristik pada data yang dimiliki suatu objek di dalam kelas, 
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sedangkan operasi fungsinya adalah memberikan sebuah fungsi ke sebuah objek. 

(Anwar, 2014) 

Tabel 5. Simbol  Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu sumber 

daya komputasi 

 

2  dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri akan 

mempengaruhi elemen yang bergantung 

padanya 

3 
 

 

extend 
Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas  prilaku dari use case sumber 

pada suatu titik yang diberikan. 

Sumber : (Gellysa Urva, 2015) 

 

9. Burung Kenari (Serinus canaria Linn) 

Burung Kenari (Serinus canaria Linn)termasuk burung bernyanyi yang 

memiliki kemampuan belajar bernyanyi yang terus menerus hingga usia dewasa atau 

setelah melewati tahapan periode sensitif. Burung Kenari adalah burung bernyanyi 

yang sangat banyak digemari oleh masyarakat di Indonesia. Memiliki variasi warna 

yang beragam dan kombinasi warna yang unik. Suara burung Kenari sangat variatif 

dengan naik turun nada yang mempunyai ritme irama lagu yang baik. (Julita, 2015) 
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Kenari sangat mudah dikenali karena warna bulunya yang sangat khas dan 

tampak selalu bersih. Kenari termasuk golongan burung bertubuh kecil, berparuh 

tebal dan pendek. Kakinya berwarna putih transparan, tiga jarinya ke depan dan satu 

ke belakang. Ciri lain untuk mengenalinya dari variasi kicauan yang keras dan tajam 

serta tenggorokannya menggelembung saat mengeluarkan suara kicauan. Pakan 

burung kenari umumnya berupa biji-bijian, buahbuahan dan sayuran yang masih 

muda serta beberapa jenis makanan tambahan. Nutrisi pakan kenari yang diberikan 

mengandung karbohidrat, protein, lemak, air, vitamin dan mineral agar burung kenari 

dapat tumbuh secara normal. Karbohidrat, protein dan lemak yang sebagian besar 

biji-bijian diperlukan untuk tenaga dan pertumbuhan. Air diperlukan untuk 

keseimbangan suhu badan, sedangkan vitamin dan mineral diperlukan untuk 

meningkatkan daya tahan tubuh agar burung kenari tidak mudah terserang penyakit 

(Hidayat, 2015). 
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BAB III 

PERANCANGAN SISTEM 

 

1. Analisi Masalah 

Analisis masalah adalah penguraian dari suatu masalah yang utuh ke dalam bagian-

bagian komponennya dengan maksud mengidentifikasi dan mengevaluasi 

permasalahan, kesempatan, hambatan yang terjadi dan kebutuhan yang diharapkan 

sehingga dapat diusulkan perbaikan. 

Saat ini burung merupakan salah satu satwayang banyak diperdagangkan dan 

dipelihara.Bagi masyarakat, burung memiliki nilai ekologisdan ekonomi. Burung 

yang awalnya sebagaisatwa pemeliharaan yang bersifat hobi bergesermenjadi hal 

yang bernilai ekonomis tinggi.Maraknya pemburuan dan perdagangan burungterjadi 

karena adanya pemahaman terhadapburung bergeser pada dimensi ekonomi, 

yaituburung dimaknai sebagai komoditas perdaganganyang memiliki keuntungan 

ekonomi yang cukupmenjanjikan. 

Seiring dengan kian maraknya hobi memelihara burung di kota-kota, telah 

berkembang pula kebiasaan kontes-kontes burung kicau di berbagai wilayah di 

Indonesia. Pengaruh kontes burung kicau tersebut dapat menyebabkan 

melambungnya harga burung yang biasa dikonteskan, terlebih bagi burung yang telah 

pernah menjadi juara dalam kontes Pengaruh lebih jauh, jenis-jenis burung kontes 

tersebut laku dipedagangkan dan banyak diburu diberbagai pelosok pedesaan. 
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Salah satu burung yang banyak diperjualbelikan dan ditangkarkan adalah burung 

kenari karena burung kenari ini memiliki warna bulu yang indah, menarik, lincah, 

memiliki ukuran tubuh yang kecil tetapi memiliki kualitas kicauan yang indah, 

bervariasi dan berbeda dari burung lainnya, sehingga burung kenari memiliki nilai 

ekonomi yang tinggi dipasaran. 

Permasalahannya di sini tidak semua komunitas burung kenari memiliki dokter 

hewan bahkan tidak ada dokter hewan sebagai rujukan. Dengan semakin 

kompleksnya penyakit yang timbul pada burung kenari sehingga sering mati 

mendadak dan berkembangnya kebutuhan untuk mendapatkan informasi yang 

dibutuhkan khususnya untuk mendapatkan informasi dalam melakukan pendeteksian, 

pencegahan, dan pengobatan maka dari itu dibutuhkan sebuah perangkat lunak yang 

efisien, cepat dan fleksibel sehingga dapat mengatasi masalah tersebut dengan 

memanfaatkan teknologi yang tersedia berupa sistem pakar. 

Oleh karena itu berdasarkan analisis masalah yang terjadi, maka melalui sistem ini 

diharapkan menjadi pilihan alternatif dalam sistem pakar penyakit pada burung 

kenaritersebut agar lebih efisien dan memudahkan pengguna dalam mendiagnosa 

apakah terserang penyakit dengan mudah menggunakan bantuan aplikasi android. 

 

 

 

 

2. Analisis Kebutuhan 
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a. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Adapun kebutuhan fungsional pada aplikasi sistem pakar penyakit pada burung 

kenari adalah sebagai berikut : 

1) Sistem dapat memberikan pertanyaan yang akan ditampilkan untuk 

pengguna. 

2) Sistem dapat memberikan nilai hasil dari penilaian jawaban yang telah 

dijawab oleh pengguna. 

3) Sistem dapat menampilkan jawaban dari pertanyaan. 

4) Sistem dapat menampilkan data profil pembuat aplikasi sistem pakar 

penyakit pada burung kenari. 

5) Pengguna dapat menjawab pertanyaan yang akan diberikan oleh aplikasi. 

 

b. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 

Adapun kebutuhan non fungsional pada aplikasi sistem pakar penyakit pada burung 

kenari adalah sebagai berikut : 

1) Pengguna tidak dapat melakukan input data pada aplikasi. 

2) Sistem hanya dapat menerima jawaban dari pengguna. 

3) Sistem hanya dapat digunakan pada sistem operasi android 5.0 keatas. 

4) Sistem tidak memiliki input data secara manual pada aplikasi. 

 

Adapun tiga alat yang terdapat pada penelitian dalam penyelesaian aplikasi sistem 

pakar penyakit pada burung kenari, yaitu : 
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1) Smartphone Android 

Smartphone Android yang digunakan untuk menguji coba aplikasi ini, memiliki 

spesifikasi sebagai berikut : 

a) CPU      : Qualcomm MSM8909 1,2 GHz, GPU   

b) Memory Internal      : 1 GB RAM, 8 GB ROM 

c) Memory External     : 8 GB      

d) Operating System    : Android OS, V5.0 (Lollipop) 

e) Tipe Layar              : Corning Gorilla Glass 3 Multi Touch Screen 

f) Ukuran Layar            : 7200 x 1280 pixel 

2) Hardware 

Hardware yang digunakan memiliki spesifikasi sebagai berikut : 

a) Processor       : Intel® Core™ i3 

b) Memory        : 2 GB DDR 3 

c) Harddisk        : 500 GB 

d) Display           : 14 Inch WXGA (1366 x 768) 

e) Sound Card     : Integrated 

f) Video Type   : Intel®HD Graphics dan Nvidia G-Force GT 520M 

g) Keyboard, Mouse, Speaker, Headset. 

 

3) Software 

Softwareyang digunakan dalam pembuatan aplikasi sistem pakar penyakit pada 

burung kenari adalah : 
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a) Visual Studio .Net 2017 

 

3. Deskripsi Aplikasi 

Aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari dibuat untuk seluruh kalangan 

masyarakat luas. Melihat hal itu penulis bermaksud untuk merancang suatu sistem 

pakar untuk dapat mendiagnosa penyakit pada burung kenari ini dengan bantuan 

aplikasi. Aplikasi yang akan dirancang penulis adalah aplikasi yang berbasis android 

yang dapat dipasang pada sejumlah besar smartphone yang sudah beredar dipasaran. 

Sistem yang digunakan dalam diagnosa penyakit burung kenari menggunakan 

bantuan metode certainty factor untuk melakukan proses kalkukasi nilai dalam 

mencari penyakit yang menyerang burung kenari tersebut. Aplikasi berbasis android 

tersebut dapat membantu masyarakat yang memiliki hewan peliharaan burung kenari 

dalam mencari jenis penyakit yang menyerang burung kenari. Aplikasi yang penulis 

bangun menggunakan metode certainty factor dalam perhitungan nilai yang terdapat 

pada pertanyaan gejala penyakitnya. Didalam aplikasi sistem pakar penyakit pada 

burung kenari yang telah dirancang, pengguna akan menjawab pertanyaan yang akan 

diberikan oleh aplikasi.  

Jawaban yang akan dipilih user nantinya ada beberapa jawaban seperti ya, cukup 

yakin, sedikit yakin, tidak yakin dan ya. Pada setiap jawaban yang pengguna jawab 

nantinya memiliki nilai yang berbeda untuk kalkulasi nilai pertanyaan yang sudah 

dibuat. Sehingga aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari ini dirancang 
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semudah mungkin agar pengguna dapat menggunakannya secara mudah dikarenakan 

aplikasi yang penulis rancang menggunakan aplikasi yang berbasis mobile android. 

Penggunaan aplikasi yang menjadi mudah ini, pengguna tidak perlu login kedalam 

sistem untuk dapat melakukan sistem pakar penyakit pada burung kenari. Database 

pada aplikasi ini dibuat dengan database yang bersifat internal pada sistem android. 

Dikarenakan aplikasi yang bersifat publik untuk masyarakat luas dan akan digunakan 

secara masal, tidak terdapat input data secara manual pada aplikasi. 

 

4. Fungsional Aplikasi 

Aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari memiliki fungsi sebagai berikut : 

a. Memberikan hasil dengan nilai faktor kepastian dalam penyakit yang 

menyerangburung kenari tersebut. 

b. Mempermudah masyarakat dalam mendiagnosa penyakit pada burung kenari 

dengan mudah karena sistem diagnosa sudah berbentuk pertanyaan yang 

dijawab pengguna dengan menggunakan aplikasi pada smartphone androd. 

 

 

 

5. Rules Pada Gejala Penyakit Burung Kenari 

Berikut adalah deskripsi aturan pada aplikasi sistem pakar diagnosa pada burung 

kenari: 

a. Gejala 
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Kode Gejala Nilai  

G01 sering membuka paruh untuk melakukan pernapasan 0.6 

G02 sering bersin 0.3 

G03 hidung mengeluarkan ingus 0.4 

G04 tubuh lemas dan kurang bertenaga 0.8 

G05 kotoran berbentuk cair dan berwarna putih 0.9 

G06 bagian anus sering mengeluarkan lendir berwarna putih 0.6 

G07 bulu burung Kenari kusut 0.5 

G08 kedua sayap lemas 0.5 

G09 napsu makan berkurang 0.7 

G10 kaki burung kenari membengkak 0.4 

G11 sisik kaki menjadi renggang dan membengkak 0.5 

G12 nafsu makan menurun 0.5 

G13 burung terlihat lemas 0.4 

G14 bulu kusut 0.6 

G15 kotoran burung Kenari menjadi cair 0.7 

G16 burung kenari merasa gelisah 0.9 

G17 sering mematuk-matuk bulu 0.8 

G18 bulu rontok dan kusut 0.7 

G19 suara kicauan burung Kenari menjadi lemah 0.8 

 

b. Hasil 
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Kode Penyakit 

P01 Penyakit Pernafasan 

P02 Penyakit Berak Kapur 

P03 Penyakit Bubul 

P04 Penyakit Cacingan 

P05 Penyakit Kutu 

 

c. Aturan  

R1 = if G01 and G02 and G03 and G04 then P01 

R2 = if G05 and G06 and G07 and G08 and G09 then P02 

R3 = if G10 and G11 then P03 

R4 = if G12 and G13 and G14 and G15 then P04 

R5 = if G16 and G17 and G18 and G19 then P04 

 

 

 

d. Perhitungan secara manual 

Berikut adalah hasil diagnosaPenyakit Pernafasan dengan menggunakanperhitungan 

secara manual : 

1. Penyakit Pernapasan 

CFgejala G01 = CFuser(0.8)*CF(0.6) 
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 = 0.48 

CFgejala G02 = CFuser(0.8)*CF(0.3) 

= 0.24 

CFgejala G03 = CFuser(0.6)*CF(0.4) 

 = 0.24 

CFgejala G04 = CFuser(0.6)*CF(0.8) 

 = 0.48 

 

CFcombine1(CF G01, CF G02) = 0.48 + 0.24 * (1-0.48) 

CFold1           = 0.6048 

CFcombine2(CFold1, CF G03)  = 0.6048+0.24* (1-0.6048) 

CFold2          = 0.699648 

CFcombine2(CFold2, CF G04)  = 0.699648 +0.48* (1-0.699648) 

CFold3          = 0.84381696 

Persentase         = Cfold3 * 100 

     = 0.84381696*100 

     =84.38% 

 

Dari perhitungan secara manual di atas, didapatkan nilai faktor kepastian dari 

masukan gejala yang mengarah ke Penyakit Pernafasan adalah 84.38%. 

 

6. Use case  

a. Definisi Aktor 

Deskripsi pendefinisian aktor pada aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari 

dapat dilihat pada tabel 7 : 

Tabel 6. Definisi Aktor 
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Aktor Deskripsi 

Pengguna Orang yang menggunakan aplikasi sistem 

pakar penyakit pada burung kenari. 

 

b. Definisi Use case 

Deskripsi pendefinisian Use case pada aplikasi sistem pakar penyakit pada burung 

kenari dapat dilihat pada tabel 8 : 

Tabel 7. Definisi Use case 

No Use case Deskripsi 

1 Burung kenari Merupakan menu yang berisi tentang 

pengetahuan burung kenari tersebut. 

2 Diagnosa Merupakan menu yang berisi proses diagnosa 

penyakit dan kalkulasi nilai-nilai yang ada pada 

gejala penyakit. 

3 Profil Merupakan menu yang berisi tentang informasi 

mengenai si pembuat aplikasi 

c. Skenario Use case 

Berikut adalah skenario jalannya masing-masing use case yang telah didefinisikan 

sebelumnya : 

1) Skenario Use caseBurung Kenari 

Nama Use case : Burung Kenari 
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Skenario : 

Tabel 8. Skenario Use CaseBurung Kenari 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Memilih menu Burung Kenari   

 

2. Menampilkan form pengertian 

tentang pengetahuan Burung Kenari. 

 

2) Skenario Use caseDiagnosa 

Nama Use case : Diagnosa 

Skenario : 

Tabel 9. Skenario Use CaseDiagnosa 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Memilih menu diagnosa   

 

2. Menampilkan form sistem pakar 

penyakit pada burung kenari. 

 

3) Skenario Use caseProfil 

Nama Use case : Profil 

Skenario :  
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Tabel 10. Skenario Use case Profil 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Memilih menu Tentang   

 

2. Menampilkan form profilyang berisi 

informasi dari pembuat aplikasi 

 

4) Use Case Diagram 

Untuk mendapatkan informasi dari sebuah sistem yang dibuat, maka penulis 

menggunakanuse casediagram. Dengan diagram ini, proses yang terjadi pada sebuah 

aplikasi akan dapat diketahui.Use casediagram dari aplikasi sistem pakar penyakit 

pada burung kenari dapat dilihat dibawah ini :  
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Diagnosa

Pengguna

Tentang

Hipertiroid

Hasil<<extend>>

 

Gambar 2. Use CaseDiagramAplikasi Sistem Pakar Burung Kenari 
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7. Activity Diagram Aplikasi Sistem Pakar Penyakit Pada Burung Kenari 

a. Activity Diagram Burung Kenari 

Pengguna Sistem

Menjalankan aplikasi Menampilkan menu utama

Memilih menu burung kenari
Menampilkan menu pengertian 

burung kenari

Gambar 3. Activity Diagram Burung Kenari 

b. Activity Diagram Diagnosa 

Pengguna Sistem

Menjalankan aplikasi Menampilkan menu utama

Memilih menu diagnosa Menampilkan menu diagnosa

Menjawab pertanyaan Melakukan proses diagnosa

Menampilkan hasil diagnosa

Gambar 4. Activity Diagram Diagnosa 
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c.  Activity Diagram Profil 

Pengguna Sistem

Menjalankan aplikasi Menampilkan menu utama

Memilih menu profil Menampilkan menu profil

 

Gambar 5. Activity Diagram Profil 

 

2. Diagram Sequence  

Berikut adalah diagram sequenceaplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari: 

 

 

 

a) Diagram Sequence Burung Kenari 
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menu utama burung kenaripengguna

memilih menu utama

menampilkan menu

memilih menu burung kenari

menampilkan menampilkan pengertian burung kenari

 

Gambar 6. Diagram SequenceBurung Kenari 

 

 

 

 

b) DiagramSequenceDiagnosa 
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menu utama diagnosapengguna

memilih menu utama

menampilkan menu

memilih diagnosa

menampilkan hasil

menjawab 

pertanyaan
hasil diagnosa

menjawab pertanyaan

memberikan hasil

 

Gambar 7. Diagram SequenceDiagnosa 

 

 

 

 

c) Diagram Sequence Profil 
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menu utama profilpengguna

memilih menu utama

menampilkan menu

memilih profil

menampilkan profil pembuat

 

Gambar 8. Diagram SequenceProfil 

 

8. Class Diagram Aplikasi Sistem Pakar Penyakit Pada Burung Kenari 

Berikut adalah classdiagram aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari: 
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tbl_penyakit

-Kode Penyakit

-Penyakit

tbl_gejala

-Kode Gejala

-Gejala
-Solusi penyakit -Nilai gejala

-Ya
-Tidak

 
Gambar 9. ClassDiagram Aplikasi Sistem Pakar Penyakit Burung Kenari 

 

9. Perancangan Database 

a.   Perancangan Tabel 

Struktur file digunakan dalam perancangan sistem untuk menentukan nilai atau tipe 

data suatu atribut pada file yang terdapat pada database. Pada tahapan perancangan 

struktur file untuk mempermudah dalam mengetahui suatu nilai atau tipe data yang 

ada pada file penyimpanan ini akan dijelaskan mengenai perancangan basis data yang 

akan digunakan. Penyusunan table ini pada dasarnya digunakan untuk memudahkan 

dalam pemasukan dengan penyimpanan data yang sesuai dengan kelompok dari data 

atau informasi tersebut. 

 

1) Tabel Gejala 
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Tabel 11. Gejala 

Nama field Type data Size Keterangan 

Kode Varchar 10 Primary Key 

Gejala Varchar 255 - 

Nilai Float   

Ya Varchar 100 - 

Tidak Varchar 20 - 

 

2) Tabel Penyakit 

Tabel 12. Penyakit 

Nama_field Type data Size Keterangan 

Kode Varchar 10 Primary key 

Penyakit Varchar 100  

Solusi Varchar 100  

 

 

10. Perancangan Aplikasi 

a.  Perancangan Antarmuka (UserInterface) 

Perancangan Antarmuka adalah rancangan yang dilakukan untuk memberikan 

gambaran aplikasi yang akan ditampilkan secara sederhana kepada pengguna. 

Diharapkan pengguna yang menggunakan aplikasi ini dapat dengan mudah mengerti 
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fungsi dari tombol yang ada pada aplikasi. Dalam aplikasi sistem pakar penyakit pada 

burung kenari ini, terdapat beberapa bagian tampilan yang memiliki fungsi berbeda 

pada setiap tombolnya. Fungsi – fungsi dari tombol yang ada pada setiap bagian 

tampilan akan dijelaskan dan dapat dilihat pada gambar berikut : 

1) Rancangan Tampilan Menu Utama 

Rancangan tampilan menu utama adalah tampilan yang pertama kali ditampilkan dan 

memiliki beberapa fungsi untuk menghubungkan ke tampilan lainnya. Tampilan ini 

disebut dengan tampilan menu utama, yang dapat digunakan oleh pengguna untuk 

menuju ke tampilan yang diinginkannya dengan nenilih menu yang ada pada 

tampilan. Menu utama memiliki logo, judul dan 4 tombol. 

SISTEM PAKAR PENYAKIT 

BURUNG KENARI

Burung Kenari 

Profil

Gambar 

Diagnosa 

 

Gambar 10. Rancangan Tampilan Menu Utama 

 Berikut fungsi dari 4 tombol yang ada pada menu utama : 
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a) Tombol burung kenari berfungsi untuk menju ke tampilan tentang penyakit 

burung kenari tersebut. 

b) Tombol diagnosa berfungsi untuk menuju ke tampilan proses pertanyaan 

gejala penyakit. 

c) Tombol profil  berfungsi untuk menuju ke tampilan tentang profil pembuat 

aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari. 

 

2) Rancangan Tampilan Form Diagnosa 

Rancangantampilanform diagnosa adalahtampilan yang berisikan seputar pertanyaan 

gejala dari burung kenari yang menderita penyakit. Form diagnosa memilikiteks 

pertanyaan dan 5 tombol. 

YA

DIAGNOSA GEJALA

SEDIKIT YAKIN

CUKUP YAKIN

TIDAK YAKIN

PERTANYAAN GEJALA YANG 

SEDANG DIALAMI 

TIDAK

 
Gambar11. RancanganTampilanForm Diagnosa 

3) Rancangan Tampilan Form Hasil 
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Rancangan Tampilan form Hasil adalah tampilan yang menampilkan hasil dari 

pertanyaan-pertanyaan tentang penyakit yang dialami burung kenari tersebut. Form 

hasil memiliki 4 teks. 

HASIL DIAGNOSA

Kembali

NILAI HASIL

SOLUSI : XXXXXX

 
Gambar12. RancanganTampilanForm Hasil 

4) Rancangan Tampilan Menu Tentang 

Rancangan ini adalah rancangan yang menampilkan informasi dari si pembuat 

aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari. Tampilan ini memiliki 3 teks dan 

2 logo 
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SISTEM PAKAR PENYAKIT 

BURUNG KENARI

Profil pembuat

Kembali

Gambar 

 
Gambar 13. Rancangan Tampilan Menu Tentang 

 

b. Perancangan Arsitektur Navigasi 

Dari aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari ini, tampilan awalnya adalah  

tampilan Menu Utama yang didalamnya terdapat menu lain dan keseluruhan dari 

tampilan yang ada pada aplikasi ini, dapat dilihat  pada gambar dibawah ini :  

Menu utama

Diagnosa Tentang 

Hasil

Tentang Hipertiroid

 
Gambar 14. Struktur Arsitektur Navigasi 
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BAB IV 

IMPLEMENTASISISTEM 

 

1. Penerapan Metode Certainty Factor 

Berikut adalah deskripsi aturan pada aplikasi sistem pakar diagnosa pada 

burung kenari: 

e. Gejala 

Kode Gejala Nilai  

G01 sering membuka paruh untuk melakukan pernapasan 0.6 

G02 sering bersin 0.3 

G03 hidung mengeluarkan ingus 0.4 

G04 tubuh lemas dan kurang bertenaga 0.8 

G05 kotoran berbentuk cair dan berwarna putih 0.9 

G06 bagian anus sering mengeluarkan lendir berwarna putih 0.6 

G07 bulu burung Kenari kusut 0.5 

G08 kedua sayap lemas 0.5 

G09 napsu makan berkurang 0.7 

G10 kaki burung kenari membengkak 0.4 

G11 sisik kaki menjadi renggang dan membengkak 0.5 

G12 nafsu makan menurun 0.5 

G13 burung terlihat lemas 0.4 
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G14 bulu kusut 0.6 

G15 kotoran burung Kenari menjadi cair 0.7 

G16 burung kenari merasa gelisah 0.9 

G17 sering mematuk-matuk bulu 0.8 

G18 bulu rontok dan kusut 0.7 

G19 suara kicauan burung Kenari menjadi lemah 0.8 

 

f. Hasil 

Kode Penyakit 

P01 Penyakit Pernafasan 

P02 Penyakit Berak Kapur 

P03 Penyakit Bubul 

P04 Penyakit Cacingan 

P05 Penyakit Kutu 

 

g. Aturan  

R1 = if G01 and G02 and G03 and G04 then P01 

R2 = if G05 and G06 and G07 and G08 and G09 then P02 

R3 = if G10 and G11 then P03 

R4 = if G12 and G13 and G14 and G15 then P04 

R5 = if G16 and G17 and G18 and G19 then P04 
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h. Perhitungan secara manual 

Berikut adalah hasil diagnosaPenyakit Pernafasan dengan 

menggunakanperhitungan secara manual : 

2. Penyakit Pernapasan 

CFgejala G01 = CFuser(0.8)*CF(0.6) 

      = 0.48 

CFgejala G02 = CFuser(0.8)*CF(0.3) 

  = 0.24 

CFgejala G03 = CFuser(0.6)*CF(0.4) 

      = 0.24 

CFgejala G04 = CFuser(0.6)*CF(0.8) 

      = 0.48 

 

CFcombine1(CF G01, CF G02) = 0.48 + 0.24 * (1-0.48) 

CFold1           = 0.6048 

CFcombine2(CFold1, CF G03)  = 0.6048+0.24* (1-0.6048) 

CFold2          = 0.699648 

CFcombine2(CFold2, CF G04)  = 0.699648 +0.48* (1-0.699648) 

CFold3          = 0.84381696 

Persentase         = Cfold3 * 100 

     = 0.84381696 *100 

     = 84.38% 
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Dari perhitungan secara manual di atas, didapatkan nilai faktor kepastian dari 

masukan gejala yang mengarah ke Penyakit Pernafasan adalah 84.38%. 

 

 

2. Implementasi Sistem Yang Digunakan 

Tahapan implementasi yang dilakukan untuk menyelesaikan perancangan 

aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari ini diperlukan informasi mengenai 

penyediaan perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software).  

 Berikut disediakan perangkat keras dan perangkat lunak yang dibutuhkan.  

a. Spesifikasi Perangkat Keras 

Aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari ini, telah diuji pada 

smartphone dengan spesifikasi perangkat keras sebagai berikut: 

g) CPU    : Qualcomm MSM8909 1,2 GHz, GPU   

h)  Memory Internal      : 1 GB RAM, 8 GB ROM 

i) Memory External      : 8 GB 

j) Operating System     : Android OS, 5.0 (Lollipop) 

k) Tipe Layar    : Corning Gorilla Glass 3 

l) Ukuran Layar       : 480 x 840pixel 
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b. Spesifikasi Perangkat Lunak 

Aplikasi ini dijalankan pada perangkat lunak dengan spesifikasi sebagai 

berikut: 

1) Sistem Operasi : Android OS, 5.0 (Lollipop) 

 

2. Tampilan Aplikasi Sistem Pakar Penyakit Pada Burung Kenari 

Tampilan aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari ini terdiri dari 

tampilan menu utama, burung kenari, diagnosa dan profil.Menu utama berisi menu - 

menu aplikasi yaitu menu utama, burung kenari, diagnosa dan profil. 

Adapun tampilan menu-menu aplikasi sistem pakar penyakit pada burung 

kenari adalah sebagai berikut : 

a. Tampilan Menu Utama 

 Tampilan menu utama terdiri dari burung kenari, diagnosa dan profil. 
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Gambar 15. Tampilan Menu Utama 

 Berikut fungsi dari 3tombol yang ada pada menu utama : 

d) Tombol burung kenari berfungsi untuk melihat pengetahuan umum tentang burung 

kenari tersebut. 

e) Tombol diagnosa berfungsi untuk melakukan diagnosa penyakit pada burung 

kenari. 

f) Tombol profil berfungsi untuk masuk ke menu tentang pembuat aplikasi sistem 

pakar penyakit pada burung kenari ini. 
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b. Tampilan Burung Kenari 

Tampilan burung kenari memiliki fungsi untuk melihat tentang pengertian dasar 

tentang burung kenari. 

 

Gambar 16. Tampilan Burung Kenari 

c. Tampilan Diagnosa 

Tampilan diagnosa memiliki fungsi untuk mendiagnosa penyakit pada burung 

kenari yang mengalami gejala kelainan. Dalam menu ini pengguna hanya tinggal 

menjawab pertanyaan yang diberikan aplikasi untuk dapat mendapatkan hasil 

persentase yang diberikan oleh aplikasi. 
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Gambar 17. Tampilan Diagnosa 

d. Tampilan Hasil Diagnosa 

Tampilan hasil diagnosa memiliki fungsi sebagai memberikan hasil diagnosa 

dari gejala yang dialami oleh burung kenari tersebut. Dalam menu ini pengguna akan 

ditampilkan hasil diagnosa dari jawaban pertanyaan seputar gejala yang diderita. 
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Gambar 18. Tampilan Hasil Diagnosa 

 

e. Tampilan Profil  

Tampilan profil berfungsi untuk melihat profil pembuat aplikasi sistem pakar 

penyakit pada burung kenari ini. 
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Gambar 19. Tampilan Profil 

 

3. Pengujian Aplikasi Sistem Pakar Penyakit Pada Burung Kenari 

Pengujian aplikasi sistem pakar penyakit pada burung kenari digunakan untuk 

menguji sistem pada salah satu menu dimana data yang digunakan adalah proses 

menjawab pertanyaan seputar gejala yang dialami oleh burung kenari yang 

mengalami kelainan. Cara menggunakan aplikasi sistem pakar penyakit pada burung 

kenari adalah sebagai berikut : 

a. Langkah awalnya pengguna menjalankan aplikasi dan akan ditampilkan menu 

utama aplikasi. 
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b. Kemudian pengguna memilih menu diagnosa yang ada pada aplikasi. 

c. Lalu aplikasi akan menampilkan form tampilan diagnosa gejala yang harus 

dijawab oleh pengguna sesuai dengan gejala yang dialami oleh burung tersebut. 

 

Gambar 20. Diagnosa 

d. Setelah pengguna selesai dalam menjawab pertanyaan yang diberikan oleh 

aplikasi, maka akan ditampilkan tampilan baru yaitu tampilan hasil. 
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Gambar 21. Hasil Diagnosa 

e. Dalam menu hasil diagnosa tersebut, pengguna akan ditampilkan hasil dari 

penyakit yang sedang diderita oleh burung kenari. Sehingga pemilik burung 

kenari dapat segera menanggulangi penyakitnya agar tidak menjadi semakin 

parah. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

1. Kesimpulan 

Berdasarkanhasil pembuatan aplikasi sistem pakar diagnosa penyakit pada 

burung kenari ini, makadidapat beberapa kesimpulan seperti berikut:  

a. Penggunaan metode certainty factor dalam mendeteksi penyakit pada burung 

kenari berdasarkan gejala yang dialami dapat mengetahui tingkat kepastian 

penyakit yang diderita oleh burung kenari tersebut. 

b. Aplikasi dirancang dengan menggunakan metode certainty factor dan bahasa 

pemrograman C# yang berbasis android agar dapat digunakan pada 

smartphone bersistem operasi android dengan mudah. 

 

2. Saran 

Berikut adalah saran dari penulis agar aplikasi sistem pakar diagnosa penyakit 

pada burung kenariini dapat bermanfaat dan dikembangkan menjadi lebih baik lagi : 

a. Jenis penyakit yang dapat dideteksi oleh aplikasi hanya terbatas pada jenis 

penyakit pada burung kenari. Untuk pengembangan selanjutnya perlu adanya 

ditambahkan jenis penyakit burung lainnya sehingga sistem pakar dapat 

mendeteksi berbagai jenis penyakit burung lainnya. 
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b. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan sistem yang dirancang tidak 

hanya dapat dijalankan pada sistem operasi android saja, tapi juga dapat 

digunakan pada perangkat multiplatform lainnya. 
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