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ABSTRAK

MUHAMMAD YUSRIZAL SYAHPUTRA
DIAGNOSIS PENYAKIT GIGI DAN MULUT MENGGUNAKAN
METODE FORWARD CHAINING
BERBASIS MOBILE
2019

Pengetahuan kesehatan gigi dan mulut merupakan hal yang sangat penting
dalam menunjang perilaku untuk menjaga kebersihan dan kesehatan gigi dan
mulut. Meningkatnya pengetahuan seseorang akan memengaruhi kemampuan
orang tersebut dalam menerima dan merespon informasi. Semakin baik tingkat
pengetahuan seseorang maka kemampuan untuk memiliki sikap serta perilaku
akan semakin baik. Pengetahuan yang baik akan berdampak pada perilaku yang
sehat, sebaliknya pengetahuan yang kurang merupakan salah satu faktor
terjadinya masalah kesehatan gigi dan mulut (Anggow, 2017). Dari kebanyakan
masyarakat cenderung takut dan membutuhkan biaya yang tidak sedikit untuk
memeriksakan penyakit gigi dan mulutnya ke dokter gigi atau puskemas, sehingga
kurangnya pengetahuan tentang penyakit infeksi gigi dan mulut, maka dibuatlah
suatu sistem pakar yang nantinya berguna untuk memberikan informasi kepada
masyarakat tentang penyakit penyakit infeksi gigi dan mulut, sistem ini dapat
mengetahui gejala gejala awal serta dapat cepat menanggulangi penyakit tersebut.
Pada Penelitian ini penulis ingin membuat sistem yang dapat membantu
masyarakat dalam mendeteksi jenis penyakit pada gigi dan mulut yang diderita
oleh sesorang. Sistem pakar adalah merupakan salah satu cabang kecerdasan
buatan yang mempelajari bagaimana meniru cara berpikir seorang pakar dalam
menyelesaikan suatu permasalahan, membuat keputusan maupun mengambil
kesimpulan sejumlah fakta. Dimana sistem pakar (expert system) merupakan
suatu perangkat lunak komputer yang memiliki basis pengetahuan untuk domain
tertentu dan menggunakan penalaran inferensi menyerupai seorang pakar dalam
menyelesaikan masalah. Diharapkan dengan adanya perancangan aplikasi ini,
mendeteksi seseorang terserang penyakit pada gigi dan mulut dapat di diagnosa
dan ditangani sedini mungkin. sehingga pengguna diharapkan dapat menjalani
kehidupan yang sehat dan lebih produktif.

Kata kunci : Android, Forward Chaining, Gigi dan Mulut, Sistem Pakar.



DAFTAR ISI

Halaman

KATA PENGANTAR ...ttt ettt ettt st e e e s s ebae s s bt e s st e e s sab e e s sabe e s sbbaessataeans i
YA A ] ISR i
DAFTAR GAMBAR ... e e e e s s ba e e e e e e \Y;
YA e A AN = = TR Vi
DAFTAR LAMPIRAN ... vii
BAB | PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah............ccccoceiiiiiiiiiic e 1
1.2 RUMUSAN MaASAIAN ...t e e s ae e e e nees 3
1.3 Batasan MaSalah..........c..ooiuiiiiiii e 3
1.4 Tujuan PenelitIANn ........coovoiiiiieieie e 4
1.5 [V Fo ) £ A = 0= [ (T 4

BAB Il LANDASAN TEORI

2.1 SISEEM PAKAT......c..i ettt ne s 5
2.2  Metode Forward ChaiNiNg ........c.ccoiveiuiiiiieeie e 8
2.3 GIgHAN MUIUL ... e 10
S 1 1T 1 10 0] o T T PSPPI 13
S T AN 1o | £ o SRS OS 15
2.6 ANAIrOId SDK ....ooiiiiiiicieee e ettt 16
2.7 FIOW AP .. bbbttt bbb 17
2.8 DIagram KONTEKS ......eoiieiie ettt e e sae e s e e nrae s 18
2.9 Data FIOW DIAGIaM ......oiiiiiiiiieieiesie sttt bbbt 19
2.10  Pengertian FIOWCHArt............oooiiiiii e 20
2.11  Unified Modeling Language (UML) ..o 23
2.12  USE CaSe DIAGIAM ...cueiiiiieiiee ittt sttt ettt esbeesbeeneesreenseenee e 23
2.13  ACHIVILY DIAQIAM.....ciiiiiiie ettt et aa et e esreenreenee e 25
N O - 3 B T - Vo - o SO P SRR 26
2.15  Defisini Visual StUdIO 2017 .......c.coeiiiiiiiiiiniiieese e 27
2.16  Database SQLITE.......ciiiiiieiii et 30
BAB 111 ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
3.1 Tahapan Penelitian ........ccccveiiiieiieic e 32
3.2 ANALISIS SISTEBIM ...ttt ettt e nre et nee e 34
3.2.1 ANalisis MASAIAN.........coiiiiiii s 35
3.2.2 Evaluasi sistem yang sedang berjalan ... 35
3.3 FIOWCRAI. ...t 36
3.4 DeSKIIPST APIKAST ......cviiiiiiiiiiicice s 37
3.5 FUNQSIONAL DESKIIPSI...cvvivieieiiieiie ettt 37
3.6 Rule Aplikasi Mengetahui Terserang Penyakit Gigi dan Mulut................cccceeee. 37
3.7 USE S ...ttt etttk n e e ne e 47
3.8 Activity Diagram Mengetahui Penyakit Gigi Dan Mulut.............ccccooevvviiininennene. 50
3.9  Diagram Sequence Aplikasi Mengetahui Penyakit Gigi Dan Mulut ...................... 53



3.10 Class Diagram Aplikasi Mengetahui Penyakit Gigi Dan Mulut................cccue....... 55

311 Rancangan APIIKAST ........ooiiiiiiieieie s 56
3.12  Rancangan Database..........ccccviieiiiiiiic e 65
BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM

4.1 Implementasi Sistem Yang DIigunakan ............cccoceieiiiinininieieeesese e 68
4.2  Tampilan Aplikasi Mengetahui Terserang Penyakit Gigi Dan Mulut .................... 69
4.3 Pengujian Aplikasi Mengetahui Terserang Penyait Gigi Dan Mulut...................... 80
4.4  Pengujian Aplikasi Dengan BIaCKBOX ..........cccccoeiveiiiiciiciese e 84
BAB V PENUTUP

5.1 KESIMPUIAN .o bbbt 92
5.2 ST L2 TP O PP PPTOPRPPRTPI 92

DAFTAR PUSTAKA
BIOGRAFI PENULIS
LAMPIRAN



DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 2.1 SIStEM PaKA ..........oiieieiieiieie ettt e e esbe e nnee e 8
Gambar 2.2 FOrward ChainNiNg.........c.cceiieiiee et 10
Gambar 2.3 Tampilan Instalasi Visual Studio 2017 ..o 29
Gambar 3.1 Kerangka Penelitian ............cocveiiiiiiiic e 32
Gambar 3.2 Flowchart Aplikasi Diagnosa Penyakit Gigi & Mulut............cccccooeviiininene. 36
Gambar 3.3 Use Case Diagram Aplikasi Diagnosa Penyakit Gigi & Mulut ....................... 49
Gambar 3.4 Activity Diagram Tambah Data ............ccoceeeeiiiiniiiseseseee s 50
Gambar 3.5 Activity Diagram DIagNOSa........c.ccveiierieiieiieriesieeseesieseese e see e sre e 51
Gambar 3.6 Activity Diagram Riwayat DiagNoSa .........cccerververierienenenineeieiese e 52
Gambar 3.7 Activity Diagram TeNtANG.........coeiieiieieiiece et 52
Gambar 3.8 Diagram Sequence Tambah Data............cccooveieiiiiieiiiisiceee s 53
Gambar 3.9 Diagram Sequence DIagN0Sa .........c.civeveieeieerieiieseesieseeseesre et see e 54
Gambar 3.10 Diagram Sequence Riwayat DIiagnoSsa .........ccocererererenineeiieiesiene e 54
Gambar 3.11 Diagram Sequence TENTANG ......ccoveirveeiieiiieeiie e 55
Gambar 3.12 Class Diagram Aplikasi Diagnosa Penyakit Gigi & Mulut..............c.ccceennee. 56
Gambar 3.13 Rancangan Tampilan Menu Utama...........ccooevieieeieiic s 57
Gambar 3.14 Rancangan Tampilan LOGin ..o 58
Gambar 3.15 Rancangan Tampilan Menu Tambah Data............cccccooveviievieiie i 59
Gambar 3.16 Rancangan Tampilan Mulai DIiagnosa ..........ccccerererineninieiienee e 60
Gambar 3.17 Rancangan Tampilan FOrm DiagnosSa...........ccvevveiieiiiesieesee e see e 61
Gambar 3.18 Rancangan Tampilan Form Hasil...........ccccoooiiiiiiiiiineee e 62
Gambar 3.19 Rancangan Tampilan Diagn0oSa...........cccueeiuieiieiiieeiie e 63
Gambar 3.20 Rancangan Tampilan Menu Tentang Pembuat ...........c.cccoevviieneeiesiesnenn. 64
Gambar 3.21 Struktur ArsiteKtur NaVIQaSH ........c.covvveiieiiiciie e 65
Gambar 4.1 Tampilan Menu UtaMaL........ccoiiiiiiiiniiiieee s 70
Gambar 4.2 Tampilan Data DIagN0Sa.......ccueueririiaieiieniese e see e 71
Gambar 4.3 Tampilan DIgN0SA ......c..ccoviiieiieeiieie et sae s 72
Gambar 4.4 Tampilan Hasil DIAgN0Sa .......c.coouiiiriieieiie e 73
Gambar 4.5 Tampilan LOGIN .......covoiiiiiiiciiee et e e 74
Gambar 4.6 Tampilan Menu AdMIN .....ooviiiii e 75
Gambar 4.7 Tampilan Data Gejala..........ccccveviiieiiiiice s 76
Gambar 4.8 Tampilan Data PenYakKit............cocooiiiiiiiieiicee s 77
Gambar 4.9 Tampilan Data AdMIiN ..o 78
Gambar 4.10 Tampilan Riwayat DIAgNOSA .........coviuiiirieieieiesesie s 79
Gambar 4.11 Tampilan TENTANG ....cc.eoveiieiieie e sre e 80
Gambar 4.12 MENU ULAIMA.........coueiiiaiiiiesieeie ettt e st neeaneenneeneas 81
Gambar 4.13 Data DIagNOSa ........ceivveieiieiieaieiie s esiesee e se st s e et sraere e sna s 82
Gambar 4.14 Pilih Gejala.........cooiiiiie s 83
Gambar 4.15 HaSil DIAgNOSA ........cciuieiiiieiieeie ettt saa s 84



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 2.1 SIMDOI FIOW MaP.........ooiiiiiiieie e 18
Tabel 2.2 SIMDOI FIOWCNGIT..........coiiiiiiiie e 21
Table 2.3 SIMDOI Use Case DIagram ..........coeiiiiiiiininieieiesee e 24
Table 2.4 SImbol ACtIVIty DIagram .........cccoiveieiieieeie e 26
Table 2.5 SIMDOI Class DIAGIam .........ccoueiiieieieie e 27
LI Lo I 0 N (U] -V OSSPSR 42
Table 3.2 DEfiNIST AKLOT ......ooieieiieiee ettt sne e te e nnee e 45
Table 3.3 DEfiNiSi USE CaSE......cciiiiiiieiieiiie ettt 46
Table 3.4 Skenario Use Case Tambah Data..........cccceoveeiiereiieiienise e 47
Tabel 3.5 Skenario Use Case DIAgNOSa .........coueiuveieerieiieiieiiesieseeste et sre e e sra e e 47
Table 3.6 Skenario Use Case Riwayat DIagn0Sa ..........coveerierienerenineneeieie e 48
Table 3.7 Skenario Use Case Tentang Pembuat ...............cccoeiieiieiiiic i 48
TabEl 3.8 RIWAYAL .....cueiiieiiiii ettt b e 66
TaADEl 3.9 GRJAIA ......eciee e 66
Tabel 3.10 PENYAKIT. ......c.ooiiiiieieieee e 67
LI L2 I 00 AN [ T o PSSRSO 67
Tabel 4.1 RaNCANGAN PENQUJI....c..oiviiiiiiiiiieieie ettt 85
Tabel 4.2 Pengujian Diagnosa Penyakit...........ccccueiieiiioiiiiieeiie e 86
Tabel 4.3 Pengujian Tambah Data Penyakit...........cccccveveiireieiiieiiereee e 86
Tabel 4.4 Pengujian Ubah Data Peyankit .............ccccoevieiiiiiiiiiie e 87
Tabel 4.5 Pengujian Hapus Data Penyakit............ccccocviiiiiieiiiieiiese e 87
Tabel 4.6 Pengujian Tambah Data Gejala.............cccceevvveiiiiiiciicce e 88
Tabel 4.7 Pengujian Ubah Data Gejala..........ccccccvrveiiiiiiieie e 89
Tabel 4.8 Pengujian Hapus Data Gejala ...........ccceeceeiiieiiiiiiiecic e 90

Vi



DAFTAR LAMPIRAN

Halaman
Lampiran 1 SOUrce Coae PrOGIAM .......cuiieierieireitesiesieeiesie ettt 1
Lampiran 2 Surat Pengajuan JUAUI .............cccoeiiiiiiiiiee e 14
Lampiran 3 Berita Acara Bimbingan ... 15
Lampiran 4 Hasil Plagiat CheCKEr ...........ccviiiiiicc e 17
Lampiran 5 Surat Permohonan Meja HiJaU ..........ccocoiiiiiiiiieicnecseseseseeeee e 18
Lampiran 6 Kartu Bebas Praktikum.............ccooviiiiiiiiecc e 19
LampPiran 7 SUFAE RISEL.........oouiiiiiiiiiieiieiee ettt 20
Lampiran 8 Data PaKar............cciiiiiiiiiicc ettt 22

vii



BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pengetahuan kesehatan gigi dan mulut merupakan hal yang sangat penting
dalam menunjang perilaku untuk menjaga kebersihan dan kesehatan gigi dan
mulut. Meningkatnya pengetahuan seseorang akan memengaruhi kemampuan
orang tersebut dalam menerima dan merespon informasi. Semakin baik tingkat
pengetahuan seseorang maka kemampuan untuk memiliki sikap serta perilaku
akan semakin baik. Pengetahuan yang baik akan berdampak pada perilaku yang
sehat, sebaliknya pengetahuan yang kurang merupakan salah satu faktor
terjadinya masalah kesehatan gigi dan mulut. (Anggow, 2017)

Gigi dan mulut adalah organ-organ tubuh yang ada pada wajah. Oleh
karenanya kesehatan kondisi dari keduanya sangatlah penting. Pada umumnya
orang sering menyepelekan masalah kesehatan sekitar mulut, karena mungkin
mereka lebih mementingkan kesehatan organ-organ tubuh yang lain. Padahal
penyakit yang menyerang gigi dan mulut menimbulkan efek yang sangat berarti
misalnya masalah penampilan. Dari kebanyakan masyarakat cenderung takut dan
membutuhkan biaya yang tidak sedikit untuk memeriksakan penyakit gigi dan
mulutnya ke dokter gigi atau puskemas, sehingga kurangnya pengetahuan tentang
penyakit infeksi gigi dan mulut, maka dibuatlah suatu sistem pakar yang nantinya
berguna untuk memberikan informasi kepada masyarakat tentang penyakit
penyakit infeksi gigi dan mulut, sistem ini dapat mengetahui gejala gejala awal
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serta dapat cepat menanggulangi penyakit tersebut. Penulis ingin membuat suatu
sistem pakar yang dapat mengetahui terserang penyakit pada gigi dan mulut ini
dengan cara membuat suatu aplikasi sistem pakar yang dapat mendeteksi penyakit
tersebut. Cara penggunaan aplikasi nantinya adalah dengan menjawab seputar
pertanyaan gejala yang sedang dialami oleh pengguna. Sehingga aplikasi akan
memberikan hasil sesuai dengan jawaban pengguna agar dapat segera
ditanggulangi penyakit gigi dan mulut yang sedang diderita. Aplikasi dirancang
dengan menggunakan bahasa pemrograman C# dan menggunakan bantuan
software visual studio 2017 untuk membuat aplikasi yang berbasis android.
Dalam diagnosa pada aplikasi digunakan metode forward chaining dalam
melakukan pencarian data dengan menggunakan aturan-aturan yang telah dibuat
sebelumnya.

Metode Forward Chaining adalah metode pencarian atau teknik pelacakan
kedepan yang dimulai dengan informasi yang ada dan penggabungan rule untuk
menghasilkan suatu kesimpulan atau tujuan. Pelacakan maju ini sangat baik jika
bekerja dengan permasalahan yang dimulai dengan rekaman informasi awal dan
ingin dicapai penyelesaian akhir, karena seluruh proses akan dikerjakan secara
berurutan maju (Verina, 2015). 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 seluler, karena dengan memanfaatkan adanya
fitur game, music player, sampai video player membuat kita menjadi semakin
mudah menikmati hiburan kapan saja dan dimanapun (Kosidin, 2016).
Berdasarkan latar belakang diatas maka penulis tertarik untuk memilih
judul “DIAGNOSIS PENYAKIT GIGI DAN MULUT MENGGUNAKAN

METODE FORWARD CHAINING BERBASIS MOBILE”.

1.2. Rumusan Masalah
Adapun permasalahan yang dihadapi dalam diagnosis penyakit gigi dan
mulut ini adalah :
1) Bagaimana membangun aplikasi berbasis mobile dalam diagnosis
penyakit gigi dan mulut menggunakan metode forward chaining?
2) Bagaimana aplikasi ini dapat membantu dan mengetahui secara dini

dalam mengetahui penyakit gigi dan mulut?

1.3. Batasan Masalah
Dalam perancangan aplikasi diagnosis penyakit gigi dan mulut ini, penulis
membatasi masalah sebagai berikut :
1) Aplikasi yang dibuat hanya ditujukan untuk mengetahui kesehatan
gigi dan mulut.
2) Metode yang digunakan dalam perancangan aplikasi adalah metode

forward chaining.



3) Program aplikasi yang dibuat hanya dapat dijalankan pada smartphone
yang memiliki platform android.

4) Program aplikasi yang dibuat hanya untuk mendiagnosa penyakit gigi
dan mulut.

5) Aplikasi dirancang dan dibangun sebagai software berbasis mobile

menggunakan bahasa C# dan database SQL.ite.

1.4.  Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai penulis dalam merancang aplikasi diagnosis
penyakit gigi dan mulut ini adalah :
1) Mengetahui metode forward chaining dalam diagnosa penyakit gigi dan
mulut.
2) Penerapan metode sistem pakar dalam gejala yang dibutuhkan dapat
membantu masyarakat dalam mengetahui penyakit gigi dan mulut yang

sedang menyerang.

1.5. Manfaat Penelitian
Merancang aplikasi diagnosis penyakit gigi dan mulut ini bermanfaat bagi
penulis dan masyarakat luas antara lain :
1) Memberitahukan jenis dari penyakit gigi dan mulut yang sedang
dialami agar dapat dengan cepat memberikan pengobatan sendiri.
2) Meminimalisirkan pengeluaran dana untuk mengecek kesehatan gigi

dan mulut di dokter gigi maupun puskesmas.
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LANDASAN TEORI

2.1. 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)
Adapun komponen yang membentuk suatu sistem pakar adalah sebagai
berikut : (Fadhilah, 2012)
1)  Basis Pengetahuan (Knowledge Base)
Jika proses akuisisi data telah selesai dilakukan, maka data-data tersebut
harus direpresentasikan menjadi basis pengetahuan dan basis aturan yang
selanjutnya dikumpulkan, dikodekan dan digambarkan dalam bentuk
rancangan lain menjadi bentuk yang sistematis.

2) Basis Data (data base)



3)

4)

basis data (database) adalah Himpunan kelompok data (arsip) yang saling
berhubungan yang diorganisasi sedemikian rupa agar kelak dapat
dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah.

Mesin Inferensi (Inferensi Engineer)

Mekanisme inferensi adalah bagian dari sistem pakar yang melakukan
penalaran atau pelacakan dengan menggunakan isi daftar aturan berdasarkan
urutan dan pola tertentu. Selama proses konsultasi mekanisme inferensi
menguji aturan satu demi satu sampai kondisi aturan itu benar. Ada dua
teknik utama Mesin inferensi adalah program komputer yang memberikan
metodologi untuk penalaran tentang informasi yang ada dalam basis
pengetahuan dan memformulasikan kesimpulan.

Antar Muka Pemakai (User Interface)

Antar muka pemakai memberikan fasilitas komunikasi antara pemakai dan
sistem, memberikan berbagai keterangan yang bertujuan untuk membantu
mengarahkan alur penelusuran masalah sampai ditemukan solusi dan
memberikan tuntunan penggunaan sistem secara menyeluruh langkah demi
langkah sehingga pemakai mengerti apa yang harus dilakukan terhadap

sistem.

Sistem pakar memiliki beberapa keunggulan dalam penggunaanya, yaitu:

(Kemala, 2015)

1) Membuat seorang awam pada bidang tertentu dapat bekerja layaknya

seorang pakar pada bidang tersebut.



2) Memudahkan pengoperasian peralatan yang kompleks karena system
pakar dapat melatih pekerja yang tidak berpengalaman.

3) Dapat diandalkan karena sistem pakar tidak pernah lelah atau bosan serta
konsisten dan perhatian penuh dalam memberi jawaban.

4) Dapat bekerja dengan informasi yang tidak lengkap atau tidak pasti.

5) Meningkatkan kualitas, karena sistem pakar menyediakan nasehat yang
konsisten serta mengurangi tingkat terjadinya kesalahan. Selain
keunggulan, sistem pakar juga memiliki kelemahan dibandingkan dengan
seorang ahli.

Sistem pakar memiliki beberapa ciri dan karakteristik yang berbeda
dengan sistem yang lain adalah sebagai berikut : (Kemala, 2015)

1) Pengetahuan sebuah sistem pakar adalah suatu konsep yang bersifat fakta
dan aturan, sedangkan proses pengolahan datanya bersifat numerik.

2) Informasi dalam sistem pakar tidak selalu lengkap, subjektif, tidak
konsisten (berubah tergantung pada kondisi lingkungan), dapat
dimodikasi sehingga keputusan yang diambil bersifat tidak pasti namun
mengikuti aturan tertentu.

3) Solusi permasalahan yang akan ditangani oleh sistem pakar bervariasi dan
memiliki banyak pilihan jawaban yang dapat diterima semua faktor
karena memiliki ruang masalah yang luas dan tidak pasti. Sistem

fleksibel dalam menangani kemungkinan solusi dari berbagai masalah.



4) Perubahan pengembangan pengetahuan sistem pakar terjadi setiap saat dan
sepanjang waktu. Modifikasi sistem untuk menampung jumlah
pengetahuan semakin besar dan bervariasi.

5) Keakuratan solusi yang diberikan sangat penting, karena itu dibutuhkan
informasi yang cukup untuk menunjang solusi tersebut

6) Output tergantung dari dialog dengan user.

7) Terbatas pada bidang spesifik

LINGKUNGAN PENGEMBANG

LINGKUNGAN KONSULTASI

Fakta Tentang
I~ Keijadian tertentu

L A

Basis
Pengetahuan

Fasilitas
Penjelasan

AntarMuka
oy

Knowledge
Engineer

Alkuisisi
‘ensil Pengetahuan

v
Aksi yang Mesin Infe

“----

direkomendasikan
\Vor&lace ﬁ Perljaikan Pengetahuan

.

Gambar 2.1. Sistem Pakar

Sumber : (Verina, 2015)

2.2. Metode Forward Chaining
Metode Forward Chaining adalah metode pencarian atau teknik pelacakan
kedepan yang dimulai dengan informasi yang ada dan penggabungan rule untuk
menghasilkan suatu kesimpulan atau tujuan. Pelacakan maju ini sangat baik jika

bekerja dengan permasalahan yang dimulai dengan rekaman informasi awal dan



ingin dicapai penyelesaian akhir, karena seluruh proses akan dikerjakan secara

berurutan maju (Verina, 2015)

Forward Chaining adalah tehnik pencarian yang dimulai dengan fakta

yang diketahui, kemudian mencocokan fakta — fakta tersebut dengan bagian IF

dari rules IF — THEN. Bila ada fakta yang cocok dengan bagian IF, maka rule

tersebut dieksekusi. Bila sebuah rule dieksekusi, maka sebuah fakta baru (bagian

THEN) ditambahkan ke dalam database.

Langkah — langkah dalam membuat sistem pakar dengan menggunakan

metode forward chaining yaitu : (Irmayani, 2015)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Pendefenisan masalah dimulai dengan pemilihan domain masalah dan
akuisi pengetahuan.

Pendefinisian data input, yaitu sistem forward chaining memerlukan data
awal untuk memulai inferensi.

Pendefinisian struktur pengendalian data, yaitu aplikasi yang kompleks
memerlukan aturan tambahan untuk membantu pengaktifan aturan.
Penulisan kode awal, yaitu untuk menentukan efektifitas pengetahuan
sistem dalam struktur aturan yang baik.

Pengujian sistem, vyaitu dilakukan dengan beberapa aturan untuk menguji
sejauh mana sistem berjalan dengan benar.

Perancangan antarmuka, dibuat bersamaan dengan pembuatan basis
knowledge.

Pengembangan sistem, yaitu meliputi penambahan antar muka dan

pengetahuan sesuai dengan prototipe sistem.
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8) Evaluasi sistem, pada tahap ini dilakukan pengujian sistem dengan

masalah yang sebenarnya. Jika sistem belum berjalan dengan baik maka

akan dilakukan pengembangan kembali.

Observasi A

Aturan R1

Fakta

Aturan

Observasi B

Aturan R2

Fakta

/

.

~,

Kesimpulan

Aturan R2

7

Fakta

Sumber : Verina, 2015

2.3. Gigi Dan Mulut

Gambar 2.2. Forward Chaining

Kebersihan gigi dan mulut adalah suatu keadaan dimana gigi geligi yang

berada di dalam rongga mulut dalam keadaan yang bersih, bebas dari plak, dan

kotoran lain yang berada di atas permukaan gigi seperti debris, karang gigi, dan

sisa makanan serta tidak tercium bau busuk dalam mulut. (Nurlila, 2016)

Gigi adalah jaringan tubuh yang paling keras dibanding yang lainnya

strukturnya berlapis-lapis mulai dari email yang keras, dentin (tulang gigi) di

dalamnya, pulpa yang berisi pembuluh darah, pembuluh saraf, dan bagian lain
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yang memperkokoh gigi. Namun gigi merupakan jaringan tubuh yang mudah

sekali

mengalami kerusakan. Hal ini terjadi ketika gigi tidak memperoleh

perawatan semestinya.Gigi susu (primer) terdiri dari 20 gigi dan gigi permanen

terdiri dari 32 gigi. Normalnya setiap gigi susu akan berganti dengan gigi tetap.

Gigi seri berganti gigi seri, gigi taring berganti berganti dengan gigi taring dan

geraham susu berganti dengan geraham dewasa. Geraham dewasa pertama

biasanya muncul di belakang geraham susu.

2016):

1)

2)

Masalah kesehatan gigi akibat perawatan yang tidak tepat yaitu (Nurlila,

Karies gigi (gigi berlubang), karies adalah proses dimineralisasi yang
disebabkan oleh suatu interaksi antara mikroorganisme Streptococcus
mutans, saliva, bagian-bagian yang berasal dari makanan, dan email.
Karies gigi merupakan masalah gigi yang paling banyak terjadi pada anak-
anak. Pada usia anak sekolah karies gigi mengalami prevalensi tertinggi
setiap tahunnya. Anak usia 6 sampai 12 tahun merupakan kelompok usia
kritis terkena karies gigi terjadi pada saat perpindahan dari gigi susu ke
gigi permanen.

Maloklusi, maloklusi (kelainan kontak pada gigi rahang atas dan bawah)
terjadi jika gigi rahang atas dan rahang bawah tidak dapat berhubungan
atau bertemu dengan tepat sehingga menyebabkan proses mengunyah
kurang efektif dan timbul efek yang kurang menyenangkan. Jika tidak

diperbaiki sejak dini menyebabkan gusi mudah rusak.



3)

1)

2)

12

Penyakit Periodontal, merupakan kondisi peradangan dan degeneratif yang
mengenai gusi dan jaringan penyokong gigi. Penyakit ini disebabkan oleh
respon imun, atau penyakit lain seperti stres, Diabetes Melitus (DM) dan
mengkonsumsi obat. Masalah yang sering muncul terkait periodontal
adalah gusi berdarah, stomatitis dan gingivitis (peradangan pada gusi)
yang terjadi berkaitan dengan pembentukan plak sehingga gusi memerah,

bengkak, nyeri tekan, dan mudah iritasi.

Faktor-faktor penyebab penyakit gigi antara lain:

Agen atau Mikroorganisme Mulut. Karies gigi ditimbulkan oleh bakteri
yang hidup dalam plak, lapisan lengket pada saliva dan sisa makanan yang
terbentuk pada permukaan gigi. Streptococcus mutans merupakan bakteri
yang menyebabkan karies gigi dengan memanfaatkan makanan terutama
yang mengandung tinggi gula untuk energi dan menghasilkan asam. Asam
akan disimpan di dekat gigi oleh plak, menyebabkan kalsium dan fosfat
hilang dari enamel gigi (demineralisasi). Bila proses ini tidak mendapat
perhatian yang baik maka lambat laun dentin bagian bawah akan hancur.
Pola makan. Kebiasaan makan anak usia sekolah yang kurang baik dapat
menyebabkan terjadi masalah gigi terutama karies gigi. Anak biasanya
makan jajanan yang bergula dan lengket yang mudah menempel di gigi
seperti coklat, permen, manisan buah, biskuit yang dilakukan saat diluar
jam makan seperi bermain, menonton televisi, belajar dan sebelum tidur.

Mereka kurang memperhatikan dampak yang akan terjadi bila setelah
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makan tidak segera membersihkan gigi. Sisa makanan yang tertinggal
pada permukaan gigi bila tidak segera di bersihkan akan menimbulkan
bakteri sehingga merusak gigi.

3) Faktor Waktu. Tingkat frekuensi gigi terkena dengan lingkungan yang
kariogenik dapat mempengaruhi perkembangan karies. Setelah
mengkonsumsi makanan mengandung gula, maka bakteri pada mulut
dapat memetabolisme gula menjadi asam dan pH akan turun dari normal
sampai mencapai pH 5 dalam waktu 3-5 menit. pH dapat menjadi normal
karena dinetralkan oleh air liur setelah satu jam. Oleh sebab itu menyikat
gigi segera sesudah makan dapat mempercepat proses kenaikan pH
menjadi normal (6-7) sehingga dapat mencegah proses pembentukan

karies gigi.

2.4. Smartphone

Smartphone adalah perangkat atau produk teknologi berupa telepon
genggam atau mobile versi modern terbaru yang memiliki kelebihan dimana
spesifikasi software dan hardware lebih pintar, fungsi yang lebih cerdas dan fitur-
fitur yang lebih smart dari ponsel versi biasa sebelumnya. (Kemala, 2015)

Smartphone adalah sebuah device yang memungkinkan untuk melakukan
komunikasi juga di dalamnya terdapat fungsi PDA (Personal Digital Assistant)
dan berkemampuan seperti komputer. Sebuah karakteristik dari smartphone yaitu
smartphone memiliki software aplikasi. Software aplikasi yang ada pada

smartphone ditujukan untuk meningkatkan produktivitas dan mendukung kegiatan
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sehari-hari. Karakteristik lain dari smartphone yaitu smartphone memiliki akses
internet. Smartphone bisa digunakan mengakses web atau internet dan konten
yang disajikan dibroswernya, sudah hampir mendekati seperti layaknya kita
mengakses web lewat komputer. Opera Mobile, SkyFire Mobile, IE Mobile
adalah contoh beberapa browser di sebuah smartphone. (Mandias, 2017)

Aplikasi mobile adalah software yang dirancang agar bisa berfungsi pada
mobile device seperti smartphone. Fitur yang ditawarkan juga beragam seperti,
fitur dasar dalam berkomunikasi, mengirim pesan, hingga mengirimkan video.
Sebagian besar mobile devices sudah memiliki aplikasi dasarnya terlebih dahulu,
seperti SMS/MMS, video player, dan browser yang sudah terpasang pada
perangkat. Beberapa aplikasi yang tidak tersedia dapat diunduh melalui portal
online yang sudah disediakan masing-masing vendor.

Terdapat beberapa macam tipe aplikasi mobile, yaitu: (Mandias, 2017)

1) SMS Short Message Service (SMS) merupakan aplikasi paling sederhana
yang berguna untuk saling mengirim pesan. Aplikasi ini sangat berguna
karena terintegrasi pada berbagai macam tipe devices.

2) Mobile Websites merupakan website yang dirancang khusus untuk mobile
devices. Mobile website biasanya memiliki design yang sederhana dengan
elemen interaktif yang sedikit dibandingkan dengan desktop website.

3) Mobile Web Widgets Merupakan aplikasi web sederhana (pelengkap) yang
tidak dapat dijalankan sendirian.

4) Mobile Web Applications merupakan aplikasi mobile yang tidak

membutuhkan instalasi ataupun melakukan compile pada perangkat yang
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diinginkan. Dengan tetap bergantung pada internet seperti pada mobile
website, pada mobile web application memberikan pengalaman seperti
menggunakan sebuah aplikasi native.

5) Native Application memerlukan instalasi sebelum digunakan. Native
application biasanya disebut juga platform application karena biasanya
dikembangkan dan melakukan compile pada masing-masing mobile
platform.

6) Games Tipe aplikasi ini merupakan aplikasi yang ditujukan untuk
menghibur penggunanya. Dapat berupa Native Application ataupun web

application.

2.5. 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
diperbaharui untuk Mobile device. Pengembangkan aplikasi Android
menggunakan bahasa pemrograman java. Yang mana konsep-konsep

pemrograman java berhubungan dengan Pemrograman Berbasis Objek (OOP)).
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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 (APl ) pada
Android.
Android memiliki beberapa fitur yang menarik bagi yang ingin
mengembangkan aplikasi, diantaranya sebagai berikut : (Fahnun, 2013)
1) Application Framework yang memungkinkan penggunaan dan
penghapusan komponen yang tersedia.
2) Dalvik Virtual Machine, yaitu mesin virtual yang dioptimalkan untuk
perangkat Mobile.
3) Graphic Library, yang mendukung grafik 2D dan 3D berdasarkan
OpenGL Library.
4) Media Supported, yang mendukung beberapa media seperti: audio, video,
dan berbagai format gambar(MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG,
PNG, GIF).
5) Hardware Independent, mendukung GSM, Bluetooth, EDGE, 3G, Wifi,

kamera, GPS, kompas, dan accelerometer

2.6. Android SDK
Android SDK adalah tools Application Programming Interface (API) yang
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada sistem operasi Android
menggunakan bahasa pemrograman Java. Sistem Operasi Android membuka pintu

untuk para developer mengembangkan software ini dengan Android SDK
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(Software Development Kit), yang menyediakan tool dan API yang dibutuhkan
untuk memulai mengembangkan aplikasi pada Platform Android menggunakan
bahasa pemograman Java. Hal ini membuka kesempatan bagi para penggemar
open source untuk ikut terjun mengembangkan sistem operasi Android. (Mandias,
2017)

Kemudian mulai bermunculan berbagai komunitas yang membangun dan
berbagi sistem Android berbasis firmware dengan sejumlah penyesuaian dan fitur-
fitur tambahan, seperti FLAC lossless audio dan kemampuan untuk menyimpan
download aplikasi pada microSD card. Mereka sering memperbaharui paket-paket
firmware dan menggabungkan elemen-elemen fungsi Android yang belum resmi
diluncurkan ke dalam suatu firmware. Kehadiran Android sebagai Open Source
OS mobile system memang menarik perhatian bagi para pengguna Smartphone di

seluruh dunia.

2.7. Flow Map
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukkan aliran di dalam
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap berfungsi untuk
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan
symbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap harus dapat memudahkan pemakai
dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. (Lisnawanty, 2014)

Adapun simbol-simbol yang digunakan dalam flow map, adalah :
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Tabel 2.1 Simbol Flow Map

Simbol Fungsi

Dokumen

Prosedur yang menggunakan

mesin atau komputer.

Penghubung dalam satu halaman

Pengarsipan manual

Aliran dokumen atau proses

Kondisi

Penghubung pindah halaman

O
N

\_/

> ——
.

O

Sumber : Ladjamudin, 2013

2.8. Diagram Konteks

Diagram konteks adalah diagram tingkat atas, yaitu diagram secara global
dari sebuah sistem informasi yang menggambarkan aliran-aliran data ke dalam
dan ke luar dari dalam dan luar entitas eksternal. Conteks diagram adalah kasus

khusus DFD (bagian dari DFD yang berfungsi menetapkan model lingkaran),
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yang dipresentasikan dengan lingkaran tunggal yang mewakili keseluruhan

sistem. (Laila, 2011)

2.9. Data Flow Diagram

Data Flow Diagram yaitu proses mengidentifikasikan berbagai proses,
mengkaitkannya dengan arus data untuk menunjukkan  hubungan,
mengidentifikasikan entitas yang menyediakan input dan menerima output, serta
menambahkan penyimpanan data jika perlu. (Laila, 2011)

Data Flow Diagram (DFD) disebut juga dengan Diagram Arus Data
(DAD). DFD adalah: suatu model logika data atau proses yang dibuat untuk
menggambarkan: darimana asal data, dan kemana tujuan data yang keluar dari
sistem, dimana data disimpan, proses apa yang menghasilkan data tersebut, dan
interaksi antara data yang tersimpan, dan proses yang dikenakan pada data
tersebut (Afyenni, 2014).

Ada empat buah simbol pada DFD, yang masing-masingnya digunakan
untuk mewakili, yaitu (Afyenni, 2014):

a. External entity (kesatuan luar) atau boundary (batas sistem), digunakan
untuk menyatakan: suatu kantor, departemen atau divisi dalam perusahaan

tetapi di luar sistem yang dikembangkan; orang atau sekelompok orang di

organisasi tetapi di luar sistem yang sedang dikembangkan suatu

organisasi atau orang yang berada di luar organisasi.
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b. Data flow (arus data), digunakan untuk menunjukkan arus dari data yang

2.10.

dapat berupa: masukan untuk sistem ataupun hasil dari proses system.
Arus data sebaiknya diberi nama yang jelas dan mempunyai arti.

Process (proses), digunakan untuk menunjukkan kegiatan atau kerja yang
dilakukan oleh orang, mesin atau komputer dari hasil suatu arus data yang
masuk ke dalam proses untuk dihasilkan arus data yang keluar dari proses.
Suatu proses harus menerima arus data dan menghasilkan arus data.

Data store (simpanan data), digunakan untuk menunjukkan simpanan dari
data yang dapat berupa suatu file atau database di sistem komputer; suatu
arsip atau catatan manual; suatu kotak tempat data di meja seseorang;

suatu tabel acuan manual suatu agenda atau buku.

Pengertian Flowchart

Diagram alir atau Flowchart merupakan serangkaian bagan-bagan yang

menggambarkan alir program. Pada diagram alir ini digambarkan urutan prosedur

dalam sistem aplikasi. (Dara, 2014)

Flowchart atau bagan alur merupakan metode untuk menggambarkan

tahap-tahap penyelesaian masalah (prosedur) beserta aliran data dengan

simbolsimbol standar yang mudah di pahami. Tujuan utama penggunaan

flowchart adalah untuk menyederhanakan rangkaian proses atau prosedur untuk

memudahkan pemahaman pengguna terhadap informasi tersebut. (Wongso, 2015)
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Penggunaan flowchart tidak terpaku pada perusahaan atau organisasi saja.
Flowchart dapat di manfaatkan untuk segala sesuatu yang mengandung rangkaian
kegiatan dan aliran data. Flowchart dapat dibedakan ke dalam tiga kategori
(Wongso, 2015):

a. Flowchart dokumen menggambarkan aliran data dan informasi antar area

(divisi) dalam sebuah organisasi

b. Flowchart sistem lebih menekankan pada gambaran tentang aliran input,
prosedur pemrosesan dan output yang dihasilkan

c. Flowchart program lebih banyak digunakan untuk menggambarkan logika
suatu prosedur penyelesaian masalah dalam pemograman komputer.

Tabel 2.2 Simbol Flowchart

No | Simbol Fungsi

1 Terminal untuk memulai dan mengakhiri suatu
< > program.

2 Proses, suatu simbol yang menunjukkan sikap

pengolahan yang dilakukan oleh komputer.

3 Input-Output, untuk memasukkan data maupun

/ / menunjukkan hasil dari suatu proses.
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PreddifinedProcess,  suatu  simbol  untuk
menyedidakan tempat-tempat pengolahan data

dalam storage.

Decision, suatu kondisi yang akan menghasilkan

beberapa kemungkinan jawaban atau pilihan.

Connector, suatu prosedur akan masuk dan keluar

melalui simbol ini dalam lembar yang sama.

Off line connector, merupakan simbol untuk
masuk dan keluarnya suatu prosedur pada lembar

kertas yang lain.

Arus atau flow, prosedur yang dapat dilakukan
dari atas kebawah, bawah keatas, dari kekanan,

atau dari kanan kekiri.

| +<]<><> @

Document, merupakan simbol untuk data yang

berbentuk informasi.

10

Untuk menyatakan sekumpulan langkah proses

yang ditulis sebagai prosedur.
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11 Untuk menyimpan data.

— 1

Sumber : Ladjamudin, 2013

2.11. Unified Modeling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah ketentuan pemodelan
yang digunakan untuk menspesifikasikan atau menjelaskan tentang sebuah
software system dalam suatu object. UML menawarkan sebuah standar untuk
merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan UML, dapat dibuat model
untuk berbagai jenis aplikasi piranti lunak, dimana piranti lunak tersebut dapat
dijalankan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis
dalam bahasa pemrograman apapun.UML lebih cocok untuk penulisan piranti
lunak dalam bahasa-bahasa berorientasi objek karena UML juga menggunakan
class dan operation dalam konsep dasarnya (Raharjo, 2016 ).

UML sendiri juga memberikan standar penulisan sebuah sistem blue print,
yang meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam bahasa program
yang spesifik, skema database, dan komponen-komponen yang diperlukan dalam
sistem software.

2.12. 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
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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 2.3.

Simbol Use Case Diagram

NO GAMBAR NAMA

KETERANGAN

Actor

Menspesifikasikan himpuan peran yang
pengguna mainkan ketika berinteraksi

dengan use case.

Dependency

Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (independent)
elemen

akan  mempengaruhi

yang
bergantung padanya elemen yang tidak

mandiri (independent).

Generalization

Hubungan dimana objek anak (descendent)
berbagi perilaku dan struktur data dari objek

yang ada di atasnya objek induk (ancestor).

Include

Menspesifikasikan bahwa use case sumber

secara eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case sumber

pada suatu titik yang diberikan.
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Apa yang menghubungkan antara objek satu
6 Association
dengan objek lainnya.

Menspesifikasikan paket yang menampilkan
7 System
sistem secara terbatas.

Deskripsi  dari urutan aksi-aksi yang

8 © Use Case ditampilkan sistem yang menghasilkan

suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain
yang bekerja sama untuk menyediakan
9 7T T Collaboration
~__ - prilaku yang lebih besar dari jumlah dan

elemen-elemennya (sinergi).

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi

10 2 Note dijalankan dan mencerminkan suatu sumber

daya komputasi

Sumber : (Suryasari, 2014)

2.13. 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 2.4. Simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

Memperlihatkan bagaimana masing-
1 @ Activity masing  kelas antarmuka saling

berinteraksi satu sama lain

State dari sistem yang mencerminkan
2 @ Action

eksekusi dari suatu aksi

Bagaimana objek dibentuk atau
3 . Initial Node

diawali.

Actifity Final | Bagaimana objek dibentuk  dan
4 ®
Node dihancurkan

Satu aliran yang pada tahap tertentu
5 I Fork Node

berubah menjadi beberapa aliran

Sumber : (Suryasari, 2014)

2.14. 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
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suatu objek di dalam kelas, sedangkan operasi fungsinya adalah memberikan
sebuah fungsi ke sebuah objek. (Anwar, 2014)

Tabel 2.5. Simbol Class Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi

1 note dijalankan dan mencerminkan suatu

sumber daya komputasi

Hubungan dimana perubahan yang terjadi

pada suatu elemen mandiri akan

2 | TT——~ > dependency
mempengaruhi elemen yang bergantung
padanya
Menspesifikasikan bahwa use case target
3 — extend memperluas prilaku dari use case sumber

pada suatu titik yang diberikan.

Sumber : (Aprianti, 2016)
2.15. Definisi Visual Studio 2017

Microsoft Visual Studio adalah lingkungan pengembangan pilihan jika
Anda ingin membangun aplikasi Windows dan web berdasarkan .NET
Framework dengan C#, F#, Visual Basic, dan C++. Jika Anda ingin membuat
aplikasi untuk berbagai sistem operasi, platform, atau perangkat selain PC, Anda
harus menggunakan alat pengembangan milik dan kerangka kerja asli pada
platform tertentu. Dalam beberapa tahun terakhir, Microsoft telah secara
signifikan mengubah strateginya, membuka platform lain, merangkul open source,

dan lebih fokus pada layanan cloud. Padahal, perusahaan sudah telah melakukan
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investasi signifikan untuk membawa teknologi, platform, alat pengembang,
kerangka kerja, dan layanan ke sistem operasi lain seperti Linux dan Mac OS, dan
untuk biasanya pemirsa non-Microsoft dengan lebih fokus pada layanan daripada
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. Dengan Xamarin, Anda dapat menulis
aplikasi seluler yang berjalan di Android, iOS, dan Windows dengan tunggal,
basis kode C# yang dibagi. (Sole, 2017)

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 aktif OS Mac. Dalam visi lintas-
platform dan lintas-perangkat ini, cloud bahkan lebih penting. Faktanya, Azure
meng-host semua layanan baru dan yang sudah ada yang ditawarkan Microsoft,
dan itu tumbuh sesuai untuk apa yang dituntut pasar misalnya, menampung
kontainer Docker di Linux. Menjadi lingkungan pengembangan utama dari
Microsoft, Visual Studio 2017 sangat cocok ke dunia mobile-first, cloud-first;
pengembang dapat menggunakan Visual Studio 2017 untuk membangun aplikasi
itu berjalan di platform apa pun dan perangkat apa pun dengan bahasa dan
kerangka kerja pilihan mereka. Untuk contoh, Visual Studio 2017 memungkinkan
Anda untuk menulis aplikasi Node.js, iOS asli, dan Android aplikasi, dan aplikasi
web yang berjalan di Linux dan Mac OS. Berita baiknya adalah Anda, sebagali

pengembang, masih dapat menggunakan alat-alat kuat yang sama yang sudah
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Anda ketahui, seperti debugger, IntelliSense, dan profiler terhadap semua
platform pengembangan yang didukung. (Sole, 2017)

Microsoft Visual Studio selalu menjadi lingkungan pengembangan yang
sangat kuat. Satu alasan kekuatannya adalah bahwa ia dapat menargetkan berbagai
platform pengembangan dan, dengan versi 2013 dan 2015, bahkan menambahkan
opsi untuk menargetkan teknologi non-Microsoft dan sistem operasi. Misalnya,
pikirkan pengembangan Android dan iOS dengan Xamarin dan Apache Cordova.
Tetapi kekuatan besar juga berarti infrastruktur yang kompleks, dan di masa lalu
Visual Studio membutuhkan berjam-jam untuk instalasi dan banyak ruang pada
disk. Dalam Visual Studio 2017, Microsoft menghadirkan pengalaman instalasi
baru yang menyederhanakan proses dan menghemat waktu dan ruang disk.
Menginstal Visual Studio 2017 akan menjadi pengalaman pertama Anda versi

baru, dan perlu diskusi yang menyeluruh.

M Ve eal Corinlia

Gambar 2.3 Tampilan Instalasi Visual Studio 2017
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2.16.Database SQL.ite

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 APl 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 data. Kata ‘Lite’ pada SQLite tidak menunjuk pada

kemampuannya, melainkan menunjuk pada sifat dari SQLite, yaitu ringan ketika
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dihubungkan dengan kompleksitas pengaturan, administrative overhead, dan

pemakaian sumber. (Noer, 2017)



BAB Il1

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1. Tahapan Penelitian
Untuk membantu dalam penyusunan penelitian ini, maka perlu adanya
susunan kerangka kerja yang jelas tahapan-tahapannya. Kerangka kerja ini
merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam penyelesaian masalah
yang akan dibahas. Adapun kerangka kerja penelitian yang di gunakan seperti

terlihat pada gambar 3.1

Mempelajari literatur

Pengumpulan data

Menganalisa kebutuhan

Mendesain dan
merancang sistem

Implementasi sistem

Pengujian sistem

Gambar 3.1 Kerangka Penelitian

32



33

Berdasarkan kerangka kerja penelitian yang telah digambarkan di atas,
maka dapat diuraikan pembahasan masing-masing tahap dalam penelitian adalah
sebagai berikut :

1. Mempelajari Literatur

Pada tahap ini dilakukan pencarian landasan-landasan teori yang diperoleh

dari berbagai buku dan juga internet untuk melengkapi perbendaharaan

konsep dan teori, sehingga memiliki landasan dan keilmuan yang baik dan

sesuai.

2. Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah:

1) Observasi
Pengumpulan data dengan melakukan tanya jawab kepada drg.Netty
Pratiwi.,,M.Kes pada RSUD Djoelham Binjai dalam mengetahui
penyakit gigi dan mulut.

2) Studi Pustaka

Pengumpulan data dengan menggunakan atau mengumpulkan sumber-
sumber tertulis, dengan cara membaca, mempelajari dan mencatat hal-
hal penting yang bersumber dari buku, jurnal dan internet yang
berhubungan dengan masalah yang sedang dibahas guna memperoleh
gambaran secara teoritis.
3. Analisa Kebutuhan
Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah pada sistem yang sedang

berjalan. Dengan demikian, diharapkan peneliti dapat menemukan
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permasalahan yang terjadi pada prosesnya sehingga peneliti dapat mencari
solusi dari permasalahan tersebut.

4. Mendesain Sistem
Pada Tahap ini dilakukan mendesain sistem dengan menggunakan
permodelan UML (Unified Modelling Language) dan pada tahap ini
dilakukan perancangan antarmuka aplikasi yang akan dibuat.

5. Implementasi Sistem
Implementasi sistem dilakukan sesuai desain dan rancangan antarmuka
aplikasi yang akan dibangun. Pada tahap ini melakukan pengkodingan atau
pembuatan program aplikasi yang dirancang dapat digunakan oleh
pengguna.

6. Pengujian Sistem
Pada tahap ini aplikasi yang sudah dirancang sebelumnya telah selesai dan
dilakukan tahapan pengunjian aplikasi apakah ada error atau kerusakan

pada aplikasi yang telah dirancang.

3.2. Analisis Sistem
Analisis sistem merupakan bagian yang sangat penting, karena apabila
terjadi kesalahan dalam tahap ini, maka akan mengakibatkan kesalahan pada tahap
selanjutnya. Pada bagian analisis sistem ini akan dibahas tentang analisis masalah,
analisis sistem yang sedang berjalan, analisis sistem yang dikembangkan, analisis

sumber pengetahuan, analisis penyakit dan gejala dan analisis kebutuhan.
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3.2.1. Analisis 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.

Berdasarkan hasil wawancara dengan drg. Netty Pratiwi.,M.Kes
pemeriksaan penyakit gigi dan mulut masih bersifat manual, dimana
seorang pasien yang datang berkunjung diperiksa keadaan gigi dan
mulutnya menggunakan spoon (kaca gigi) serta sonde sambil melakukan
tanya jawab antara dokter dan pasien. Proses mengantri juga menjadi
permasalahan bagi pasien yang tidak dapat menahan rasa sakit gigi yang
dideritanya serta mahalnya biaya berobat di dokter gigi menjadi pemicu
masyarakat enggan berobat di dokter gigi.

Oleh karena itu berdasarkan analisis masalah yang terjadi, maka
melalui sistem ini diharapkan menjadi pilihan alternatif konsultasi serta
informasi bagi para masyarakat umum dapat mengetahui lebih dini tentang
penyakit gigi dan mulut.

3.2.2. Evaluasi sistem yang sedang berjalan

Perubahan sistem diagnosis penyakit gigi dan mulut dari yang bersifat
manual ke komputerisasi mempunyai dampak yang positif. Proses-proses
yang dilakukan pada sistem yang lama yang awalnya sangat kurang efisien
serta memakan banyak waktu jika terdapat pasien yang banyak mengantri.

Kini menjadi sangat memudahkan bagi pemilik klinik karena pasien tidak
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perlu mengantri hanya ingin mengetahui penyakit gigi dan mulut yang
diderita. Pasien hanya tinggal menggunakan aplikasi dan menjawab
pertanyaan yang diberikan oleh sistem agar dapat memberikan jawaban
kepada pasien.

Sistem yang akan diusulkan nantinya diharapkan bisa membatu
pemilik Klinik dalam proses mengetahui penyakit gigi dan mulut. Proses-
proses yang dilakukan nantinya dapat dilakukan tanpa memakan waktu,

tempat, serta tenaga yang banyak.

3.3. Flowchart

P m—
( Mulai >
A

Tidak

Tambah
data

Aidasi Ya Tambah
Login data

Mulai Input data AT
Diagnosa P diagnosa

elesai

Gambar 3.2. Flowchart Aplikasi Diagnosis Penyakit Gigi Dan Mulut
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3.4. Deskripsi Aplikasi
Aplikasi diagnose penyakit gigi dan mulut ini dibuat untuk seluruh
kalangan masyarakat luas. Aplikasi ini diharapkan mampu membantu masyarakat
dan pasien yang menderita penyakit gigi dan mulut. Sehingga nantinya pengguna
aplikasi ini dapat mengetahui bahwa penyakit gigi dan mulut memiliki pengaruh
besar bagi kesehatan manusia. Aplikasi diagnosis penyakit gigi dan mulut ini di
rancang semudah mungkin agar pengguna bisa menyesuaikan ilmu pengetahuan

didunia teknologi dan informasi dan dapat menggunakan aplikasi secara mudah.

3.5. Fungsional Aplikasi
Aplikasi diagnosis penyakit gigi dan mulut ini memiliki fungsi sebagai
berikut :
1) Memberikan hasil dengan faktor kepastian dalam mengetahui penyakit
gigi dan mulut.
2) Aplikasi ini diharapkan memberikan manfaat bagi masyarakat dalam hal

mengetahui penyakit gigi dan mulut ini

3.6. Rule Aplikasi Diagnosis Penyakit Gigi Dan Mulut
Berikut adalah deskripsi aturan pada aplikasi diagnosis penyakit gigi dan
mulut:

1. Kriteria

Kode Kriteria

K01 Gusi mengalami pembengkakan
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K02 Adanya peradangan

K03 Gusi merah meradang

K04 Keluar cairan kekuningan ( nanah )
K05 Terasa nyeri ( sakit )

K06 Gigi berlubang

K07 Adanya plak yang menempel

K08 Adanya karang gigi

K09 Daerah sekitar mulut kering

K10 Peradangan pada gusi atau jaringan disekitar gigi
K11 Mengkonsumsi makanan tertentu seperti jengkol, petai dll
K12 Kebersihan mulut yang kurang baik
K13 Perokok aktif

K14 Penyakit sistemik Sinusitis dan diabetes
K15 Bronkitis

K16 Kelainan lidah

K17 Pendarahan pada gusi ( gingival )

K18 Perubahan warna gusi

K19 Perubahan tekstur permuaan pada gusi
K20 Adanya rasa nyeri

K21 Bau mulut

K22 Adanya karang gigi

K23 Penumpukkan sisa-sisa makanan
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K24 Rasa ngilu yang mengganggu

K25 Adanya akar gigi yang terbuka ( gusi menurun )
K26 Adanya gigi yang berlubang

K27 Ara menyikat gigi yang salah

K28 Kebiasaan menggeretaan gigi pada saat tidur
K29 Pemutihan gigi

K30 Buruknya kebersihan rongga mulut

K31 Adanya plak yang menumpuk dalam janga watu yang lama
K32 Gusi berdarah

K33 Adnya peradangan gusi

K34 Adanya gigi yang berlubang

K35 Gigi terasa ngilu sampai terasa nyeri

K36 Buruknya kebersihan rongga mulut

K37 Adnya karang gigi

K38 Penyakit sistemik misalnya diabetes, sinusitis dll
K39 Gigi goyang hingga menjadi tanggal

K40 Adanya pembengkakan

K41 Adanya peradangan pada gusi

K42 Bau mulut

K43 Perokok atif

K44 Gusi berwarna merah atau keunguan

K45 Jika disentuh gusi terasa lunak
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K46 Mulut terasa tidak enak
K47 Penyusutan gusi
K48 Keluarnya nanah
K49 Jarak antara satu gigi dengan gigi yang lainnya terasa renggang
K50 Gigi berlubang
K51 Gigi keluar darah
K52 Gigi nyeri terkena rangsangan
K53 Pulpa ( saraf gigi ) terinfeksi
K54 Gigi busuk
K55 Akibat cedera
Luka berwarna putih yang biasanya munul pada lidah atau dinding

K56 mulut
K57 Sensasi terbaar pada lidah
K58 Rasa sakit saat menelan
K59 Rasa tidak nyaman didalam mulut
K60 Adanya trauma atau cedera
K61 Luka karena gigi palsu
K62 Bagian dalam mulut tergores sikat gigi
K63 Perubahan hormonal

2. Hasil
Kode Hasil
HO1 Abses gigi
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H02 Bau mulut ( halitosis )

HO03 Gingivitis

HO4 Hipersensitif dentin

HO05 Karang gigi

HO06 Karies gigi

HO7 Periodentitis

HO8 Pulpitis

H09 Sariawan

3. Aturan

R1 = If KO1 and K02 and K03 and K04 and K05then HO1

R2 = If K06 and K07 and K08 and K09 and K10 and K11 and K12 and

K13 and K14 and K15 and K16 then H02

R3 = If K17 and K18 and K19 and K20 and K21 and K22 and K23 then

HO3

R4 = If K24 and K25 and K26 and K27 and K28 and K29 and K30 then

HO4

R5 = If K31 and K32 and K33 then HO5

R6 = If K34 and K35 and K36 then HO6

R7 = If K37 and K38 and K39 and K40 and K41 and K42 and K43 and

K44 and K45 and K46 and K47 and K48 and K49 then HO7

R8 = If K50 and K51 and K52 and K53 and K54 and K55 then HO8
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R9 = If K56 and K57 and K58 and K59 and K60 and K61 and K62 and

K63 then HO9

Tabel 3.1. Aturan

Kode Kriteria Kode Jenis
K01 Gusi mengalami pembengkakan
K02 Adanya peradangan
KO3 Gusi merah meradang HO1 Abses gigi
K04 Keluar cairan kekuningan ( nanah )
K05 Terasa nyeri ( sakit )
K06 Gigi berlubang
K07 Adanya plak yang menempel
K08 Adanya karang gigi
K09 Daerah sekitar mulut kering
Peradangan pada gusi atau jaringan
K10 disekitar gigi
Bau mulut ( halitosis
Mengkonsumsi makanan tertentu HO02
K11 seperti jengkol, petai dll :
K12 Kebersihan mulut yang kurang baik
K13 Perokok aktif
Penyakit sistemik Sinusitis dan
K14 diabetes
K15 Bronkitis
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K16 Kelainan lidah
K17 Pendarahan pada gusi ( gingival )
K18 Perubahan warna gusi

Perubahan tekstur permuaan pada
K19 gusi

HO3 Gingivitis

K20 Adanya rasa nyeri
K21 Bau mulut
K22 Adanya karang gigi
K23 Penumpukkan sisa-sisa makanan
K24 Rasa ngilu yang mengganggu

Adanya akar gigi yang terbuka ( gusi
K25 menurun )
K26 Adanya gigi yang berlubang
K27 Ara menyikat gigi yang salah HO4 Hipersensitif dentin

Kebiasaan menggeretaan gigi pada
K28 saat tidur
K29 Pemutihan gigi
K30 Buruknya kebersihan rongga mulut

Adanya plak yang menumpuk dalam
K31 janga watu yang lama

HO05 Karang gigi

K32 Gusi berdarah
K33 Adnya peradangan gusi
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K34 Adanya gigi yang berlubang
K35 Gigi terasa ngilu sampai terasa nyeri H06 Karies gigi
K36 Buruknya kebersihan rongga mulut
K37 Adnya karang gigi

Penyakit sistemik misalnya diabetes,
K38 sinusitis dll
K39 Gigi goyang hingga menjadi tanggal
K40 Adanya pembengkakan
K41 Adanya peradangan pada gusi
K42 Bau mulut
K43 Perokok atif HO7 Periodentitis
K44 Gusi berwarna merah atau keunguan
K45 Jika disentuh gusi terasa lunak
K46 Mulut terasa tidak enak
K47 Penyusutan gusi
K48 Keluarnya nanah

Jarak antara satu gigi dengan gigi
K49 yang lainnya terasa renggang
K50 Gigi berlubang
K51 Gigi keluar darah

HO08 Pulpitis

K52 Gigi nyeri terkena rangsangan
K53 Pulpa ( saraf gigi ) terinfeksi
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K54 Gigi busuk
K55 Akibat cedera
Luka berwarna putih yang biasanya
K56 munul pada lidah atau dinding mulut
K57 Sensasi terbaar pada lidah
K58 Rasa sakit saat menelan
K59 Rasa tidak nyaman didalam mulut
HO9 Sariawan
K60 Adanya trauma atau cedera
K61 Luka karena gigi palsu
Bagian dalam mulut tergores sikat
K62 gigi
K63 Perubahan hormonal
3.7. Use case

1. Definisi Aktor

terserang penyakit gigi dan mulut:

Tabel 3.2. Definisi Aktor

Aktor

Deskripsi

Pengguna

mulut.

Orang yang menggunakan aplikasi

mengetahui terserang penyakit gigi dan

Berikut adalah deskripsi pendefinisian aktor pada aplikasi mengetahui
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Berikut adalah deskripsi pendefinisian Use case pada aplikasi mengetahui

terserang penyakit gigi dan mulut:

Tabel 3.3. Definisi Use case

No

Use case

Deskripsi

Tambah Data

Merupakan menu yang berisi penambahan dan
pengurangan data gejala dan penyakit yang
termasuk dalam mengetahui terserang penyakit

gigi dan mulut tersebut.

Diagnosa

Merupakan menu yang berisi proses diagnosa

penyakit gigi dan mulut.

Riwayat Diagnosa

Merupakan menu untuk melihat riwayat

diagnosa yang pernah dilakukan sebelumnya.

Tentang Program

Merupakan menu yang berisi tentang informasi

mengenai si pembuat aplikasi

3. Skenario Use case

Berikut adalah skenario jalannya masing-masing use case yang telah

didefinisikan sebelumnya :

1) Skenario Use case Tambah Data

Nama Use case : Tambah Data

Skenario :
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Tabel 3.4. Skenario Use case Tambah Data

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu Tambah Data

2. Menampilkan form Tambah Data yang
berisi penambahan dan pengurangan

data faktor dan nilai kriteria.

2) Skenario Use case Diagnosa

Nama Use case : Diagnosa

Skenario :

Tabel 3.5. Skenario Use case Diagnosa

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu diagnosa

2. Menampilkan form isi data pengguna.

3. Melakukan input data

4. Menampilkan pertanyaan seputar

gejala yang dialami.

5. Melakukan proses diagnosa

6. Menampilkan hasil penyakit dari

gejala yang telah dialami.
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3) Skenario Use case Riwayat Diagnosa

Nama Use case : Riwayat Diagnosa

Skenario :

Tabel 3.6. Skenario Use case Riwayat Diagnosa

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu riwayat diagnosa

2. Menampilkan data riwayat diagnosa

yang pernah dilakukan sebelumnya.

4) Skenario Use case Tentang Pembuat

Nama Use case : Tentang Pembuat

Skenario :

Tabel 3.7. Skenario Use case Tentang Pembuat

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu Tentang Pembuat

2. Menampilkan form Tentang Pembuat
yang berisi informasi dari pembuat

aplikasi

4. Use Case Diagram

Untuk mendapatkan informasi dari sebuah sistem yang dibuat, maka

penulis menggunakan use case diagram. Dengan diagram ini, proses yang
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terjadi pada sebuah aplikasi akan dapat diketahui. Use case diagram dari
aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut dapat dilihat dibawah
ini:

APLIKASI DIAGNOSA PENYAKIT GIGI DAN MULUT

pengguna
‘o

Gambar 3.3. Use Case Diagram Aplikasi Mengetahui Penyakit Gigi Dan

Mulut



3.8. Activity Diagram Aplikasi Mengetahui Penyakit Gigi Dan Mulut

1. Activity Diagram Tambah Data

50

Pengguna

Sistem

[ memilih menu tambah data

[ input username dan password

Menampilkan menu login

Tidak

]7
a

[ melakukan perubahan data

~N
f———
J

> Validasi

Ya

—[menampilkan menu tambah data]

menyimpan data

|

[

menampilkan data yang telah
tersimpan

J

Gambar 3.4. Activity Diagram Tambah Data
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2. Activity Diagram Diagnosa

Pengguna Sistem

[ memilih menu diagnosa ]7 Menampilkan menu input data ]

input data diri Menampl!kan pertan.yaan.seputar
gejala yang dialami

A

[ Melakukan proses diagnosa J

Y
[ Menampilkan hasil penyakit J

Gambar 3.5. Activity Diagram Diagnosa
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3. Activity Diagram Riwayat Diagnosa

Pengguna Sistem

- . . Menampilkan menu riwayat
memilih menu riwayat diagnosa .
diagnosa

Gambar 3.6. Activity Diagram Riwayat Diagnosa

4. Activity Diagram Tentang

Pengguna Sistem

[ memilih menu tentang ]74,[ Menampilkan tentang pembuat ]

Gambar 3.7. Activity Diagram Tentang
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3.9. Diagram Sequence Aplikasi Mengetahui Penyakit Gigi Dan Mulut
Berikut adalah diagram sequence aplikasi mengetahui terserang penyakit
gigi dan mulut:

1. Diagram Sequence Tambah Data
°
o Ubah/
=3
|

| | | |
| | | | |
| | | | |
mengisi [ [ [ \ \
username—Pru | } } }
password username | | 1 1
password | | |
| | |
username | \ \
username | \ \
password | \ \
< - - password
} salah atau } benar | |
[ tidak ada [ [ [
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
S rqenampil kan Tambah‘data ********* | |
| | | |
‘ ubah/tambah data ‘ 1
| |
|

|

|

}

} } menyimpan |

| | | data I

| | |

| | |
£ - I-menampilkan tambah data~———~~~-- -+~~~ ————— -~ '

Gambar 3.8. Diagram Sequence Tambah Data



2. Diagram Sequence Diagnosa
i

|
| |
1 1
‘ mengisi |
data diri I
menjawab I
pertanyaan |
|
|
melakukan ‘

|
I
I
I
|
|
|
} diagnosa
|
|
|
I
I
|

ffffffffffff fmenampilkan hasil diagnosa ———-——-———-——-——~
g
I

Gambar 3.9. Diagram Sequence Diagnosa

3. Diagram Sequence Riwayat Diagnosa

Riwayat Diagnosa

|

I

. |
memilih menu |

I riwayat diagnosa
—-menampilkan riwayat diagnosa- — -

Gambar 3.10. Diagram Sequence Riwayat Diagnosa
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4. Diagram Sequence Tentang

Tentang Aplikasi

I
I
I
memilih menu !

| tentang ’ |
- - menampilkan tentang pemuat- - -

Gambar 3.11. Diagram Sequence Tentang

3.10. Class Diagram Aplikasi Mengetahui Penyakit Gigi Dan Mulut
Berikut adalah class diagram aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi

dan mulut;
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admin
+id
+username
+password
tbl_pasien
-Tanggal
-Penyakit %
-Kode
-Nama
-jenis kelamin
-umur *
-alamat *
penyakit kriteria
+kode
. +kode
+penyakit +gejala
+ya
+tidak

Gambar 3.12. Class Diagram Aplikasi Mengetahui Penyakit Gigi Dan Mulut

Pada class diagram diatas dibuat berdasarkan tabel yang bersangkutan
dengan aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut. Dilihat dari
gambar diatas, admin yang bertugas penuh dalam memasukan data ke tabel

kriteria dan jenis yang terdapat relasi antar tabel admin, kriteria dan tabel jenis.

3.11. Perancangan Aplikasi
1. Perancangan Antarmuka (User Interface)

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 fungsi dari tombol yang ada pada aplikasi. Dalam aplikasi

penyakit gigi dan mulut ini, terdapat beberapa bagian tampilan yang memiliki
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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 Form Utama
Rancangan Tampilan Form Utama adalah tampilan yang pertama kali
ditampilkan dan memiliki beberapa fungsi untuk menghubungkan ke
tampilan lainnya. Tampilan ini disebut dengan tampilan Form utama,
yang dapat digunakan oleh pengguna untuk menuju ke tampilan yang

diinginkannya dengan nemilih menu yang ada pada tampilan.

LOGO

DIAGNOSA

Tambah data

Riwayat diagnosa

Tentang aplikasi

Gambar 3.13. Rancangan Tampilan Menu Utama
Berikut fungsi dari 4 tombol yang ada pada menu utama :
1) Tombol mengetahui terserang berfungsi untuk melakukan proses

mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut.
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2) Tombol tambah data berfungsi untuk menambahkan data gejala dan
penyakit gigi dan mulut.

3) Tombol riwayat mengetahui terserang berfungsi untuk melihat riwayat
mengetahui terserang yang pernah dilakukan.

4) Tombol tentang berfungsi menuju tampilan info dari data pembuat

aplikasi.

2) Rancangan Tampilan Login
Rancangan ini adalah rancangan untuk dapat melakukan perubahan data

pada aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut.

APLIKASI SISTEM PAKAR
DIAGNOSA GIGI DAN MULUT

Username ‘ ‘

password ‘ ‘

Batal ‘ ‘ Login

Gambar 3.14. Rancangan Tampilan Login
3) Rancangan Tampilan Tambah Data
Rancangan ini adalah rancangan yang menampilkan menu tambah data,
menu ini berfungsi untuk menambahkan data gejala, penyakit dan admin

yang dapat mengubah data pada aplikasi.



59

‘ Gejala ‘ ‘Penyakit‘ ‘ Admin ‘

Kode Gejala

Gejala ‘ ‘

Kode Penyakit

Tambah ‘

Database

‘ Ubah ‘ ‘ Hapus‘

Gambar 3.15. Rancangan Tampilan Menu Tambah Data
4) Rancangan Tampilan Mulai Diagnosa
Rancangan ini adalah rancangan untuk dapat melakukan diagnosa ke

aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut.



APLIKASI SISTEM PAKAR
DIAGNOSA GIGI DAN MULUT

Nama ‘

Jenis kelamin ‘

Umur ‘

Alamat ‘

Lanjut

Gambar 3.16. Rancangan Tampilan Mulai Diagnosa

5) Rancangan Tampilan Form Diagnosa
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Rancangan tampilan form diagnosa adalah tampilan yang berisikan seputar

pertanyaan gejala gigi dan mulut.
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Pertanyaan diagnosa kondisi
gigi dan mulut

Tidak Ya

Gambar 3.17. Rancangan Tampilan Form Diagnosa
Berikut fungsi dari 2 tombol yang ada pada form diagnosa :
a) Tombol Ya berfungsi untuk memlih pertanyaan apakah benar.

b) Tombol Tidak berfungsi untuk memilih pertanyaan apakah tidak benar.

6) Rancangan Tampilan Form Hasil
Rancangan Tampilan form Hasil adalah tampilan yang menampilkan hasil

dari pertanyaan-pertanyaan tentang gejala penyakit gigi dan mulut.
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Diagnosa Penyakit Gigi dan Mulut

Logo

Dari hasil diagnosa, kemungkinan
anda terkena

Hasil

Gambar 3.18. Rancangan Tampilan Form Hasil
7) Rancangan Tampilan Riwayat Diagnosa
Rancangan ini adalah rancangan yang menampilkan informasi dari riwayat

dignosa pada aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut.
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Riwayat Diagnosa

Tabel

Gambar 3.19. Rancangan Tampilan Riwayat Diagnosa

8) Rancangan Tampilan Menu Tentang Pembuat
Rancangan ini adalah rancangan yang menampilkan informasi dari si

pembuat aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut.
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APLIKASI SISTEM PAKAR DIAGNOSA
GIGI DAN MULUT

Foto

Nama pembuat

Gambar 3.20. Rancangan Tampilan Menu Tentang Pembuat
2. Perancangan Arsitektur Navigasi
Dari aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut 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 :
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Menu utama
Isi data Tentang Login
Proses Tentang pembuat Tambah data
Hasil Riwayat diagnosa

Gambar 3.21. Struktur Arsitektur Navigasi

3.12. Perancangan Database

1. 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. Tabel-tabel yang ada di

bawah ini tersimpan dalam suatu database yang bernama db_gigimulut.
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1.  Tabel Riwayat
Tabel 3.8. Riwayat
Nama field Type data Size Keterangan
Tanggal Date tanggal
Penyakit Varchar 255 Penyakit
Kode Integer 10 Kode
Nama Varchar 255 gejala
Jenis kelamin Varchar 10 Nilai gejala
Umur Varchar 100 ya
Alamat Varchar 20 tidak
2.  Tabel Gejala
Tabel 3.9. Gejala
Nama field Type data Size Keterangan
Kode Varchar 10 Kode
Gejala Varchar 255 gejala
Ya Varchar 100 ya
Tidak Varchar 20 tidak




3. Tabel Penyakit

Tabel 3.10. Penyakit

Nama_field Type data Size Keterangan
Kode Varchar 10 Kode
Penyakit Varchar 100 penyakit

4. Tabel Admin

Tabel 3.11. Admin

Nama Field Type data Size Keterangan
ID Varchar 10 Id admin
username Varchar 255 Username

password Varchar 255 password




BAB IV

IMPLEMENTASI SISTEM

4.1. Implementasi Sistem Yang Digunakan

Dalam perancangan aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut
ini, penulis menggunakan program aplikasi yang berbasis android dengan C#
sebagai Bahasa pemrogramannya. Aplikasi yang dibuat cukup mudah dalam
pengoperasiannya untuk pengguna. Pengoperasiannya hanya perlu melakukan klik
pada tombol yang telah disediakan untuk mengakses menu lainnya. Pengguna
yang ingin melakukan diagnosa pada jenis penyakit gigi dan mulut yang diderita
itu hanya tinggal memilih gejala yang sedang dialaminya dan akan tampil hasil
penyakit gigi dan mulut yang sedang diderita dengan mudah.

Tahapan implementasi yang dilakukan untuk menyelesaikan perancangan
aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut ini diperlukan informasi
mengenai penyediaan perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak
(Software).

Berikut disediakan perangkat keras dan perangkat lunak yang dibutuhkan.

1.  Spesifikasi Perangkat Keras

Aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut ini, telah diuji pada
smartphone dengan spesifikasi perangkat keras sebagai berikut:

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

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

3) Memory External :8 GB
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4) Operating System : Android OS, 5.0 (Lollipop)
5) Tipe Layar : Corning Gorilla Glass 3

6) Ukuran Layar : 720 x 1280 pixel

2. Spesifikasi Perangkat Lunak
Aplikasi ini dijalankan pada perangkat lunak dengan spesifikasi sebagai
berikut:

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

4.2. Tampilan Aplikasi Mengetahui Terserang Penyakit Gigi Dan Mulut

Tampilan aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut ini terdiri
dari tampilan diagnosa, tambah data, riwayat dan tentang. Menu utama berisi
menu - menu aplikasi yaitu diagnosa, tambah data, data riwayat dan tentang.

Adapun tampilan menu-menu aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi
dan mulut adalah sebagai berikut :
1.  Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama terdiri dari diagnosa, tambah data, data riwayat dan

tentang.
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APLIKASI MENGETAHUI TERSERANG PENYAKIT
GIGI DAN MULUT

DIAGNOSA

TAMBAH DATA

RIWAYAT DIAGNOSA

TENTANG APLIKASI

Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama

Berikut fungsi dari 4 tombol yang ada pada menu utama :

1) Tombol diagnosa gejala berfungsi untuk melakukan diagnosa gejala pada
penderita yang mengalmi penyakit pada gigi dan mulut.

2) Tombol tambah data berfungsi untuk menambahkan data gejala, penyakit
dan admin pada aplikasi.

3)Riwayat diagnosa berfungsi utnuk melihat hasil riwayat yang pernah
didiagnosa.

4)Tombol profil pembuat berfungsi untuk melihat profil dari pembuat

aplikasi diagnosa penyakit gigi dan mulut.
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2.  Tampilan Data Diagnosa
Tampilan data diagnosa berfungi untuk mendata user yang melakukan

diagnosa.

APLIKASI MENGETAHUI TERSERANG
PENYAKIT GIGI DAN MULUT

NAMA rika
JENIS KELAMIN PEREMPUAN -
UMUR
18
ALAMAT
medan
LANJUT

Gambar 4.2 Tampilan Data Diagnosa

3. Tampilan Diagnosa
Tampilan diagnosa memiliki fungsi untuk melakukan diagnosa gejala pada

penderita yang mungkin terserang penyakit gigi dan mulut.
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Gusi mengalami pembengkakan /)
Adanya peradangan /]
Gusi merah meradang /|
Keluar cairan kekuningan ( nanah )
Terasa nyeri ( sakit ) /]
Gigi berlubang O
Adanya plak yang menempel O
Adanya karang gigi O
Daerah sekitar mulut kering ]
Peradangqn pada qusi atau jaringan 0

disekitar gigi

DIAGNOSA

Gambar 4.3 Tampilan Diagnosa
4.  Tampilan Hasil Diagnosa
Tampilan hasil diagnosa memiliki fungsi untuk melihat hasil dari diagnosa

gejala pengguna sesuai dengan gejala yang dialami pengguna saat ini.
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HASIL DIAGNOSA

Abses gigi 100.0%

Gambar 4.4 Tampilan Hasil Diagnosa

5. Tampilan Login
Tampilan login memiliki fungsi untuk masuk kedalam data admin untuk
dapat melakukan perubahan pada data yang terdapat pada aplikasi seperti data

gejala, data penyakit dan data admin.
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APLIKASI MENGETAHUI TERSERANG PENYAKIT
GIGI DAN MULUT

LOGIN

Gambar 4.5 Tampilan Login

6. Tampilan Menu Admin
Tampilan menu admin memiliki fungsi untuk menghubungkan ketampilan

yang lainnya yaitu tampilan data gejala, data penyakit dan data admin.
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MENU ADMIN

PENYAKIT

Gambar 4.6 Tampilan Menu Admin

7.  Tampilan Data Gejala
Tampilan data gejala memiliki fungsi untuk menambahkan maupun

mengurangi data gejala pada aplikasi.



KODE

Kol

GEJALA  Gusi mengalami pembengkakan

KDDE

HO1

PENYAKIT

Gusl mengatami pembengkakan

Ko2
KO3
K04
KOS
K06
K07
Kos
Koo
K10

K1

K12
K13
Kia
K15

Adanya peradangan HOY
Gusi merah meradang HO1
Keluar cairan kekuningan ( nanah ) HO1
Terasa nyeri { sakit) HO1 !
Gigi berlubang HO2
Adanya plak yang menempel HO2
Adanya karang gigl HO2
Daerah sakitar mulut kering HO2
Peradangah pada gusi atau jatingan HO2
disekitar gigi

Mengkonsumsi makanan tertentu sepert

jengkol, petai dil H&
Kebersihan mulut yang kurang balk HO2
Perokok alktif HO2
Penyakit sistemik Sinusitis dan diabetes HO2
Bronkitis HO2

Kelaina

Gambar 4.7 Tampilan Data Gejala

8.  Tampilan Data Penyakit

Tampilan data penyakit memiliki fungsi untuk

mengurangi data penyakit pada aplikasi.
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KODE Hat
PENYAKIT Abses gigi
SOLUSBH
SIMPAN

HO1 Abses gigl
HO2 Bau muiut ( halitosis )
HO3 Gingivitis
HOA Hipersensitif dentin
HOS Karang ghgl
HO6 Karies gigi
HO7 Periodentitis
Hos Pulpitis
HO9 Sariawan

Gambar 4.8 Tampilan Data Penyakit

9. Tampilan Data Admin
Tampilan data admin memiliki fungsi untuk menambahkan data pengguna

yang dapat mengelola aplikasi diagnosa penyakit gigi dan mulut.
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KODE ADY

USERNAME admn

PASEWORD admin

SIMPAN
Kode  Usemame Password |
AD1 admin admin

Gambar 4.9 Tampilan Data Admin

10. Tampilan Riwayat Diagnosa
Tampilan riwayat diagnosa memiliki fungsi untuk melihat riwayat diagnosa

pengguna yang pernah melakukan diagnosa penyakit gigi dan mulut.
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DATA RIWAYAT
NAMA JENIS KELAMIN UMUR Al

Gambar 4.10 Tampilan Riwayat Diagnosa

11. Tampilan Tentang
Tampilan tentang memiliki fungsi untuk melihat profil pembuat aplikasi

diagnosa penyakit gigi dan mulut.
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APLIKASI MENGETAHUI TERSERANG PENYAKIT GIGI DAN
MULUT

MEMBERIKAN MANFAAT BAGI MASYARAKAT DALAM HAL
MENGETAHUI TERSERANG PENYAKIT GIGI DAN MULUT

NAMA : MUHAMMAD YUSRIZA

NPM 15143

PROGRAM STUD! : SISTEM KOMPUTER
FAKULSTAS NS TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCABUDI

Gambar 4.11 Tampilan Tentang

4.3. Pengujian Aplikasi Mengetahui Terserang Penyakit Gigi Dan Mulut
Pengujian aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan mulut ini
digunakan untuk menguji sistem pada salah satu menu dimana data yang
digunakan adalah proses melakukan diagnosa jenis penyakit yang diderita oleh
pengguna. Cara menggunakan aplikasi mengetahui terserang penyakit gigi dan
mulut adalah sebagai berikut :
1) Langkah awalnya pengguna menjalankan aplikasi dan akan ditampilkan menu

utama aplikasi.
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APLIKASI MENGETAHUI TERSERANG PENYAKIT
~ GIGI DAN MULUT

DIAGNOSA

TAMBAH DATA

RIWAYAT DIAGNOSA

TENTANG APLIKASI

Gambar 4.12 Menu Utama

2) Kemudian pengguna melakukan klik pada menu diagnosa untuk melakukan
diagnosa jenis penyakit yang diderita pengguna.
3) Setelah melakukan klik pada diagnosa, akan tampil tampilan baru yaitu

tampilan data diagnosa pengguna.
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APLIKASI MENGETAHUI TERSERANG
PENYAKIT GIGI DAN MULUT

NAMA rika
JENIS KELAMIN PEREMPUAN v
UMUR
18
ALAMAT
medan
LANJUT

Gambar 4.13 Data Diagnosa
4) Kemudian pengguna dapat langsung melakukan pemilihan gejala yang sedang

dialaminya.
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Gusi mengalami pembengkakan v/
Adanya peradangan v/}
Gusi merah meradang =
Keluar cairan kekuningan ( nanah )
Terasa nyeri ( sakit)
Gigi berlubang O
Adanya plak yang menempel |
Adanya karang gigi O
Daerah sekitar mulut kering O
Peragangan pada gusi atau jaringan 0
disekitar glgi

DIAGNOSA

Gambar 4.14 Pilih Gejala

5) Setelah pengguna memilih gejala yang dialami, pengguna dapat langsung
melakukan klik pada tombol diagnosa untuk dapat melihat hasil jenis penyakit

sesuai dengan gejala yang dialami.
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HASIL DIAGNOSA

Abses gigi 100.0%

Gambar 4.15 Hasil Diagnosa
6) Dalam hasil diagnosa terdapat jenis penyakit yang diderita pengguna beserta

nilai persentase dari jenis penyakit yang diduga diderita oleh pengguna.

4.4. Pengujian Aplikasi Dengan BlackBox
Sebuah program harus bebas dari kesalahan-kesalahan atau error. Oleh
karena itu, program harus diuji coba terlebih dahulu untuk menemukan kesalahan-
kesalahan yang mungkin terjadi, pengujian ini menggunakan metode pengujian
black box. Pengujian black box berfokus persyaratan fungsional perangkat lunak.

Pengujian ini berusaha menemukan kesalahan antara lain :



85

1) Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang

2) Kesalahan interface

3) Kesalahan dalam struktur data

4) Kesalahan kinerja

Rencana pengujian yang akan dilakukan dengan menguji sistem secara
blackbox. Rencana pengujian selanjutnya terlihat pada table dibawabh ini :

Tabel 4.1 Rencana Pengujian

Menu Yang Diuji Detail Pengujian Jenis Uji

Diagnosa Penyakit Memilih gejala

tambah data penyakit

Data Penyakit hapus data penyakit

ubah data penyakit Blackbox

tambah data gejala

Data Gejala hapus data gejala

ubah data gejala

1. Kasus Dan Pengujian Dengan BlackBox
Berdasarkan rencana pengujian yang telah disusun, maka dapat dilakukan

pengujian sebagai berikut :




1) Pengujian Diagnosa Penyakit

Tabel 4.2 Pengujian Diagnosa Penyakit
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Kasus dan hasil uji (data normal)

Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Diagnosa Menampilkan hasil | Memilih gejala Diterima
Penyakit dari pemilihan penyakit yang

gejala yang dialami

dialami

Kasus dan hasil uji (data tidak normal)

Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Diagnosa Pengguna tidak Hasil kosong Diterima
Penyakit memilih gejala karena tidak ada

data pemilihan

gejala

2) Pengujian Tambah Data Penyakit

Tabel 4.3 Pengujian Tambah Data Penyakit

Kasus dan hasil uji (data normal)

Data masukan

Yang diharapkan

Pengamatan

Kesimpulan

Kode : 1
Penyakit : Abses

Gigi

Data disimpan dan
muncul pesan data

telah disimpan

Data muncul pada

tabel dibawah

Diterima

Kasus dan hasil uji (data tidak normal)
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Data masukan Yang diharapkan | Pengamatan Kesimpulan
Kode : 1 Data yang Tidak muncul data | Diterima
Penyakit : Abses | dimasukkan salah | yang telah
Gigi karena duplikat diinputkan

dengan data

awalnya.

3) Pengujian Ubah Data Penyakit
Tabel 4.4 Pengujian Ubah Data Penyakit
Kasus dan hasil uji (data normal)
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Kode : 1 Data di ubah dan Data muncul pada | Diterima
Penyakit : Abses | muncul pesan data | tabel dibawah
Gigi telah di ubah
Kasus dan hasil uji (data tidak normal)

Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Kode : 1 Data yang Data tidak berubah | Diterima

Penyakit : Abses

Gigi

dimasukkan salah
karena duplikat

kode kriteria

pada table

4) Pengujian Hapus Data Penyakit

Tabel 4.5 Pengujian Hapus Data Penyakit

Kasus dan hasil uji (data normal)
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Data masukan Yang diharapkan | Pengamatan Kesimpulan
Kode : 1 Data di hapus dan | Data muncul pada | Diterima
Penyakit : Abses | muncul pesan data | tabel dibawah
Gigi telah di hapus
Kasus dan hasil uji (data tidak normal)
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Kode : 2 Data yang Tidak tetap ada Diterima
Penyakit : Abses | dimasukkan salah
Gigi karena ID tidak
sesuai dengan
yang akan dihapus
5) Pengujian Tambah Data Gejala
Tabel 4.6 Pengujian Tambah Data Gejala
Kasus dan hasil uji (data normal)
Data masukan Yang diharapkan | Pengamatan Kesimpulan
Kode : 1 Data disimpan dan | Data muncul pada | Diterima
Gejala : Gusi muncul pesan data | tabel dibawah
mengalami telah disimpan
pembengkakan
Kode Penyakit :
HO1

Kasus dan hasil uji

(data tidak normal)
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Data masukan Yang diharapkan | Pengamatan Kesimpulan
Kode : 1 Data yang Tidak muncul data | Diterima
Gejala : Gusi dimasukkan salah | yang telah
mengalami karena duplikat diinputkan
pembengkakan dengan data
Kode Penyakit : awalnya.
HO1
6) Pengujian Ubah Data Gejala
Tabel 4.7 Pengujian Ubah Data Gejala
Kasus dan hasil uji (data normal)
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Kode : 1 Data di ubah dan Data muncul pada | Diterima
Gejala : Gusi muncul pesan data | tabel dibawah
mengalami telah di ubah
pembengkakan
Kode Penyakit :
HO1
Kasus dan hasil uji (data tidak normal)
Data masukan Yang diharapkan | Pengamatan Kesimpulan
Kode : 1 Data yang Data tidak berubah | Diterima
Gejala : Gusi dimasukkan salah | pada table

mengalami

karena duplikat
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pembengkakan
Kode Penyakit :

HO1

kode kriteria

7) Pengujian Hapus Data Gejala

Tabel 4.8 Pengujian Hapus Data Gejala

Kasus dan hasil uji (data normal)

Data masukan Yang diharapkan | Pengamatan Kesimpulan
Kode : 1 Data di hapus dan | Data muncul pada | Diterima
Gejala : Gusi muncul pesan data | tabel dibawah
mengalami telah di hapus
pembengkakan
Kode Penyakit :
HO1

Kasus dan hasil uji (data tidak normal)
Data masukan Yang diharapkan | Pengamatan Kesimpulan
Kode : 2 Data yang Tidak tetap ada Diterima
Gejala : Gusi dimasukkan salah
mengalami karena ID tidak
pembengkakan sesuai dengan
Kode Penyakit : yang akan dihapus

HO1
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Hasil pengujian dari pengujian blackbox yang telah dilakukan,
menunjukkan bahwa aplikasi yang dibangun sudah memenuhi persyaratan
fungsional. Akan tetapi, pada prosesnya masih memungkinkan untuk terjadi
kesalahan. Secara fungsional sistem yang telah dibangun sudah dapat

menghasilkan keluaran yang diharapkan.



BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembuatan aplikasi diagnosa penyakit gigi dan mulut,

maka didapat beberapa kesimpulan seperti berikut:

1) Aplikasi yang dibuat penulis merupakan aplikasi yang berbasis mobile
android agar dapat dijalankan pada sistem operasi android yang sudah
banyak beredar dikalangan luas dengan menggunakan bahasa
pemrograman C#.

2) Untuk mengetahui secara dini penyakit gigi dan mulut yang diderita ini
pengguna dapat menggunakan aplikasi yang penulis rancang ini sebagai
alternatif untuk melakukan diagnosa penyakit yang terjadi tanpa harus
pergi ke dokter untuk melakukan diagnosa penyakit yang dialami sehingga

dapat lebih menghemat waktu dan biaya yang dikeluarkan.

5.2. Saran
Berikut adalah saran dari penulis agar aplikasi diagnosa penyakit gigi dan
mulut ini dapat bermanfaat dan dikembangkan menjadi lebih baik lagi :
1) Sistem deteksi penyakit yang telah dibangun ini hanya dapat melakukan
diagnosa pada penyakit gigi dan mulut saja dan tidak dapat melakukan

diagnosa pada penyakit lainnya.
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2) Aplikasi yang telah dirancang penulis dibuat dengan menggunakan bahasa
pemrograman C# dalam menghasilkan aplikasi yang berbasis android.

3) Aplikasi yang dihasilkan ini tidak dapat dijalankan pada sistem operasi
lainnya selain sistem operasi android dengan minimum requirement
android 5.0.

4) Dalam proses pengolahan data pada aplikasi ini, penulis hanya
menggunakan metode forward chaining dalam melakukan proses diagnosa

gejala yang dialami beserta nilai persentase pada jenis penyakitnya.
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