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Penyakit lambung merupakan penyakit yang tidak bisa dianggap remeh,
karena jika dibiarkan terus menerus dapat mengakibatkan penyakit yang lain muncul
dan bias juga menyebabkan kematian jika tidak segera ditangai. Penyakit lambung
dapat disebabkan oleh pola makan yang tidak sesuai, beban pikiran dan juga infeksi
yang disebabkan oleh bakteri. Beberapa penyakit yang menyerang lambung,
diantarnya adalah  Gastritis Akut  Erosif, Gastritis Kronis, Dispepsia,
Gastroesophageal Reflux Disease (GERD). Ulkus Peptikum , Karsinoma/kangker
Lambung, dan Hyperacidity, Kesadaran akan kesehatan masyarakat yang masih
rendah, kebiasaan hidup yang selalu ingin hidup praktis, perilaku dan pola pikir yang
mengarah bergaya hidup tidak sehat, pengetahuan masyarakat yang sedikit dari gejala
awal dari suatu penyakit merupakan faktor-faktor penyebab penyakit menjadi parah
ketika penderita ditangani oleh tenaga paramedis. Pada penelitian ini, peneliti
mencoba menggunakan sistem pendukung keputusan dengan metode Simple Additive
Weighting (SAW) untuk memilih makanan yang tepat bagi penderita penyakit
lambung. Metode ini merupakan metode yang paling dikenal dan paling banyak
digunakan orang dalam menghadapi situasi MADM (multiple attribute decision
making). Metode ini mengharuskan pembuat keputusan menentukan bobot bagi setiap
atribut. Skor total untuk sebuah alternatif diperoleh dengan menjumlahkan seluruh
hasil perkalian antara rating (yang dapat dibandingkan lintas atribut) dan bobot tiap
atribut. Rating tiap atribut haruslah bebas dimensi yang artinya telah melewati proses
normalisasi sebelumnya

Kata kunci : Android, Simple Additive Weight, Lambung, SPK.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Kesehatan tubuh merupakan kebutuhan primer bagi manusia, namun
terkadang sebagian orang kurang memperhatikannya. Penyakit merupakan penyebab
gangguan kesehatan pada tubuh manusia dan semua itu tidak asing bagi masyarakat.
Ini semua merupakan kendala yang sering dihadapi oleh masyarakat. Semua manusia
menyadari bahwa tubuhnya mengalami gangguan kesehatan, tetapi sebagian besar
masyarakat tidak tahu penyakit yang sedang diderita tubuhnya serta bagaimana
pengobatannya. (Nurkholis, 2017)

Penyakit lambung merupakan penyakit yang tidak bisa dianggap remeh,
karena jika dibiarkan terus menerus dapat mengakibatkan penyakit yang lain muncul
dan bisa juga menyebabkan kematian jika tidak segera ditangani. Penyakit lambung
dapat disebabkan oleh pola makan yang tidak sesuai, beban pikiran dan juga infeksi
yang disebabkan oleh bakteri. Beberapa penyakit yang menyerang lambung,
diantarnya adalah  Gastritis Akut  Erosif, Gastritis Kronis, Dispepsia,
Gastroesophageal Reflux Disease (GERD). Ulkus Peptikum , Karsinoma/kangker
Lambung, dan Hyperacidity, Kesadaran akan kesehatan masyarakat yang masih
rendah, kebiasaan hidup yang selalu ingin hidup praktis, perilaku dan pola pikir yang

mengarah bergaya hidup tidak sehat, pengetahuan masyarakat yang sedikit dari gejala



awal dari suatu penyakit merupakan faktor-faktor penyebab penyakit menjadi parah
ketika penderita ditangani oleh tenaga paramedis. (Akmal, 2014)

Pada penelitian ini, peneliti mencoba menggunakan sistem pendukung
keputusan dengan metode Simple Additive Weighting (SAW) untuk memilih makanan
yang tepat bagi penderita penyakit lambung. Metode ini merupakan metode yang
paling dikenal dan paling banyak digunakan orang dalam menghadapi situasi MADM
(multiple attribute decision making). Metode ini mengharuskan pembuat keputusan
menentukan bobot bagi setiap atribut. Skor total untuk sebuah alternatif diperoleh
dengan menjumlahkan seluruh hasil perkalian antara rating (yang dapat dibandingkan
lintas atribut) dan bobot tiap atribut. Rating tiap atribut haruslah bebas dimensi yang
artinya telah melewati proses normalisasi sebelumnya.

Metode Simple Additive Weight (SAW), sering juga dikenal dengan istilah
metode penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode Simple Additive Weight (SAW)
adalah mencari penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap alternatif pada
semua atribut (Frieyadie, 2016). SPK sebagai sebuah sistem berbasis komputer yang
membantu dalam proses pengambilan keputusan. SPK sebagai sistem informasi
berbasis komputer yang adaptif, interaktif, fleksibel, yang secara khusus
dikembangkan untuk mendukung solusi dari pemasalahan manajemen yang tidak
terstruktur untuk meningkatkan kualitas pengambilan keputusan. Dengan demikian
dapat ditarik satu defenisi tentang SPK yaitu sebuah sistem berbasis komputer yang
adaptif, fleksibel, dan interaktif yang digunakan untuk memecahkan masalah masalah

tidak terstruktur sehingga meningkatkan nilai keputusan yang diambil. (Sasika, 2014)



Aplikasi android adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan melakukan mobilitas
dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon seluler atau Handphone.
Dengan menggunakan aplikasi mobile, 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
“Sistem Pendukung Keputusan Menentukan Makanan Bagi Penderita Penyakit

Lambung Menggunakan Metode SAW Berbasis Android”.

1.2. Rumusan Masalah
Adapun permasalahan yang dihadapi dalam perancangan sistem pendukung
keputusan ini adalah sebagai berikut :
1) Membangun aplikasi dengan menggunakan metode SAW (simple additive
weighting).

2) Menentukan makanan untuk penderita penyakit lambung.



1.3. Batasan Masalah

Dalam perancangan sistem pendukung keputusan pemilihan makanan untuk

penderita penyakit lambung, penulis membatasi masalah sebagai berikut :

1) Perancangan aplikasi pemilihan makanan untuk penderita penyakit
lambung ini hanya pada bagian pemilihan makanan yang baik untuk
dikonsumsi oleh penderita.

2) Bahasa program yang digunakan dalam perancangan aplikasi pemilihan
makanan untuk penderita penyakit lambung ini adalah C#.

3) Metode yang di gunakan dalam membangun sistem ini adalah simple

additive weighting (SAW).

1.4. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai penulis dalam merancang sistem pendukung
keputusan pemilihan makanan pada penderita penyakit lambung ini adalah :
1) Agar penulis dapat mengetahui bagaimana membuat suatu sistem
pendukung keputusan dengan menggunakan metode Simple Additive
Weighting (SAW).
2) Mempermudah bagi masyarakat dalam memilih makanan yang tepat untuk
penderita penyakit lambung.
3) Untuk mengetahui makanan yang baik bagi penderita penyakit lambung

dalam menentukan pemilihan makanan yang tepat untuk di konsumsi.



1.5. Manfaat Penelitian

Merancang aplikasi pemilihan makanan untuk penderita penyakit lambung ini

bermanfaat bagi penulis dan masyarakat luas antara lain :

1) Menambah pengetahuan penulis dalam merancang apikasi sistem
pendukung keputusan dengan menggunakan metode Simple Additive
Weighting (SAW).

2) Dapat membantu masyarakat untuk memilih makanan yang tepat untuk
penderita penyakit lambung dengan menyeleksi makanan yang sering
dikonsumsi oleh penderita.

3) Meningkatkan pola hidup sehat bagi masyarakat penderita penyakit

lambung.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1. Pengertian Sistem Pendukung Keputusan

SPK sebagai sebuah sistem berbasis komputer yang membantu dalam proses
pengambilan keputusan. SPK sebagai sistem informasi berbasis komputer yang
adaptif, interaktif, fleksibel, yang secara khusus dikembangkan untuk mendukung
solusi dari pemasalahan manajemen yang tidak terstruktur untuk meningkatkan
kualitas pengambilan keputusan. Dengan demikian dapat ditarik satu defenisi tentang
SPK yaitu sebuah sistem berbasis komputer yang adaptif, fleksibel, dan interaktif
yang digunakan untuk memecahkan masalah masalah tidak terstruktur sehingga
meningkatkan nilai keputusan yang diambil.

Konsep Sistem Pendukung Keputusan atau Decision Support System (DSS)
diungkapkan dengan istilah Management Decision Sistem (MDS). Sistem tersebut
adalah suatu sistem yang berbasis komputer yang ditujukan untuk membantu
pengambil keputusan. SPK merupakan suatu sistem yang interaktif, yang membantu
pengambil keputusan melalui penggunaan data dan model-model keputusan untuk
memecahkan masalah yang sifatnya semi terstruktur maupun yang tidak
terstruktur.(Sasika, 2014)

SPK merupakan implementasi teori-teori pengambilan keputusan yang telah
diperkenalkan oleh ilmu-ilmu seperti operation research dan menegement science,

hanya bedanya adalah bahwa jika dahulu untuk mencari penyelesaian masalah yang



dihadapi harus dilakukan perhitungan iterasi secara manual (biasanya untuk mencari

nilai minimum, maksimum, atau optimum), saat ini komputer PC telah menawarkan

kemampuannya untuk menyelesaikan persoalan yang sama dalam waktu relatif

singkat.

Adapun karakteristik dan kapabilitias kunci dari Sistem Pendukung Keputusan

adalah sebagai berikut: (Ishak, 2016)

1))

2)

3)

4)

S)

6)

7)

8)

Dukungan untuk pengambil keputusan, terutama pada situasi semi terstruktur
dan tak terstruktur.

Dukungan untuk semua level manajerial, dari eksekutif puncak sampai
manajer lini.

Dukungan untuk individu dan kelompok.

Dukungan untuk semua keputusan independen dan sekuensial.

Dukungan di semua fase proses pengambilan keputusan: intelegensi, desain,
pilihan, dan implementasi.

Dukungan pada berbagai proses dan gaya pengambilan keputusan.
Kemampuan sistem beradaptasi dengan cepat dimana pengambil keputusan
dapat menghadapi masalah-masalah baru dan pada saat yang sama dapat
menanganinya dengan cara mengadaptasikan sistem terhadap kondisi-kondisi
perubahan yang terjadi.

Pengguna merasa seperti di rumah. User-friendly, kapabilitas grafis yang kuat

dan sebuah bahasa interaktif yang alami.



9) Peningkatan terhadap keefektifan pengambilan keputusan (akurasi, time lines,
kualitas) dari pada efisiensi (biaya).

10) Pengambil keputusan mengontrol penuh semua langkah proses pengambilan
keputusan dalam memecahkan masalah.

11) Pengguna akhir dapat mengembangkan dan memodifikasi situasi pengambilan
keputusan.

12) Menggunakan model-model dalam penganalisisan situasi pengambilan
keputusan.

13) Disediakannya akses untuk berbagai sumber data, format dan tipe, mulai dari
sistem informasi geografis (GIS) sampai sistem berorientasi objek.

14)Dapat dilakukan sebagai alat standalone yang digunakan oleh seorang
pengambil keputusan pada satu lokasi atau di distribusikan di satu organisasi
keseluruhan dan di beberapa organisasi sepanjang rantai persediaan.

SPK juga dapat merupakan sistem komputer yang mengolah data menjadi
informasi untuk mengambil keputusan dari masalah semi-terstruktur yang spesifik.
SPK dapat menjadi alat bantu bagi para pengambil keputusan untuk memperluas
kapabilitas mereka, namun tidak untuk menggantikan penilaian mereka. SPK
ditujukan untuk keputusan-keputusan yang memerlukan penilaian atau pada
keputusan-keputusan yang sama sekali tidak dapat didukung oleh algoritma.
(Setyaningsih, 2016)

Sistem pendukung keputusan terdiri dari 4 komponen utama, yaitu:

(Setyaningsih, 2016)



1) Subsistem manajemen data berfungsi sebagai memasukkan suatu database
yang berisi data yang relevan untuk situasi dan dikelola oleh perangkat lunak
yang disebut sistem manajemen database (DBMS). Knowledge Base berisi
semua fakta, ide, hubungan dan interakasi suatu domain tertentu.

2) Subsistem manajemen basis pengetahuan bertugas untuk mendukung semua
subsistem lain atau bertindak sebagai suatu komponen independen dan
memberikan intelegensi untuk memperbesar pengetahuan pengambil
keputusan.

3) Subsistem manajemen model merupakan paket perangkat lunak yang
memasukkan model keuangan statistik, ilmu manajemen atau model
kuantitatif lainnya yang memberikan kapabilitas analitik dan manajemen
perangkat lunak yang tepat.

4) Subsistem antar muka pengguna (dialog) untuk mengimplementasikan sistem
kedalam program aplikasi sehingga pengguna atau pemakai dapat

berkomunikasi dengan sistem yang dirancang.

2.2. Metode Simple Additive Weighting (SAW)
Metode Simple Additive Weight (SAW), sering juga dikenal dengan istilah
metode penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode Simple Additive Weight (SAW)
adalah mencari penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap alternatif pada

semua atribut. (Frieyadie, 2016)



10

¢ Xij Jika j adalah atribut keuntungan (benefit)
Max Xij
Rij 4
Min Xij Jika j adalah atribut biaya (cost)
. AT __J'
Dimana :

Rij = Rating kinerja ternormalisasi

Maxij = Nilai maksimum dari setiap baris dan kolom

Minij = Nilai minimum dari setiap baris dan kolom

Xij = Baris dan kolom dari matriks Dengan

Rij adalah rating kinerja ternormalisasi dari alternatif Ai pada atribut Cj; 1

=1,2,...mdanj=1,2,...,n.

n
=1

Nilai Vi yang lebih besar mengindikasikan bahwa alternatif Ai lebih terpilih.

Dimana : Vi = Nilai akhir dari alternatif

Wi = Bobot yang telah ditentukan

Rij = Normalisasi matriks

Nilai yang lebih besar mengindikasikan bahwa alternatif lebih terpilih.
Metode Simple Additive Weighting (SAW) disarankan untuk menyelesaikan masalah

penyeleksian dalam sistem pengambilan keputusan multi proses.



11

Metode Simple Additive Weight (SAW) merupakan metode yang banyak
digunakan dalam pengambilan keputusan yang memiliki banyak atribut.
Ada beberapa langkah dalam penyelesaian metode Simple Additive Weight
(SAW) adalah sebagai berikut: (Frieyadie, 2016)
1) Menentukan kriteria-kriteria yang dijadikan acuan dalam pendukung
keputusan yaitu Ci.
2)Menentukan rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria.
3) Membuat matriks keputusan berdasarkan kriteria (Ci).
4)Kemudian melakukan normalisasi matriks berdasarkan persamaan yang
disesuaikan dengan jenis atribut (atribut keuntungan maupun atribut biaya)
sehingga diperoleh matriks ternormalisasi R.
5)Hasil akhir diperoleh dari proses perangkingan yaitu penjumlahan dari
perkalian matriks ternormalisasi R dengan vector bobot sehingga diperoleh

nilai terbesar yang dipilih sebagai alternatis terbaik (Ai) sebagi solusi.

2.3. Penyakit Lambung
Lambung adalah salah satu organ dalam sistem pencernaan pada manusia
yang berfungsi untuk mencerna makanan dan menyerap beberapa sari-sari makanan.
Pada lambung terdapat enzim renin, pepsin, dan asam klorida. Lambung akan
melumatkan makanan hingga benarbenar hancur seperti bubur. asam lambung kerap
kali menyebabkan penyakit pada lambung jika dikeluarkan secara berlebihan.Berikut

adalah macam-macam penyakit pada lambung. (Ariani, 2015)
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Penyakit asam lambung atau GERD pada umumnya disebabkan oleh tidak
berfungsinya Lower Esophageal Sphincter (LES). LES adalah lingkaran otot pada
bagian bawah dari esofagus. LES berfungsi sebagai pintu otomatis yang akan terbuka
ketika makanan atau minuman turun ke perut. Setelah makanan masuk, LES akan
menutup untuk mencegah asam dan makanan yang ada di perut agar tidak naik
kembali ke kerongkongan atau esofagus. Jika tidak LES menjadi longgar dan tidak
menutup dengan baik, asam lambung bisa keluar dari perut dan menyebabkan
penyakit asam lambung.

Penyebab penyakit asam lambung biasanya terkait dengan faktor kelebihan
berat badan, keadaan hamil, atau konsumsi makanan yang mengandung banyak
lemak. Gejala GERD yang dirasakan adalah sensasi rasa terbakar di bagian dada atau
nyeri ulu hati. Akibatnya, kita akan merasa tidak nyaman setelah mengonsumsi
makanan. Mulut serta kerongkongan juga akan terasa tidak enak. Kita juga akan
mengalami rasa sakit dan kesulitan saat menelan makanan. Perawatan secara serius

akan diperlukan jika gejala GERD di atas muncul secara terus-menerus.

2.4. Aplikasi Mobile
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
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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)

2.5. Android

Android merupakan sistem operasi yang dikembangkan untuk perangkat
mobile berbasis Linux. Pada awalnya sistem operasi ini dikembangkan oleh Android
Inc. yang kemudian dibeli oleh Google pada tahun 2005. (Maiyana, 2018)

Dalam usaha mengembangkan Android, pada tahun 2007 dibentuklah Open
Handset Alliance (OHA), sebuah konsorsium dari beberapa perusahaan, yaitu Texas
Instruments, Broadcom Corporation, Google, HTC, Intel, LG, Marvell Technology
Group, Motorola, Nvidia, Qualcomm, Samsung Electronics, Sprint Nextel, dan T-
Mobile dengan tujuan untuk mengembangkan standar terbuka untuk perangkat
mobile. Pada tanggal 9 Desember 2008, diumumkan bahwa 14 orang anggota baru
akan bergabung dengan proyek Android, termasuk PacketVideo, ARM Holdings,
Atheros Communications, Asustek Computer Inc, Garmin Ltd, Softbank, Sony
Ericsson, Toshiba Corp, dan Vodafone Group Plc.

1. Android Software Development Kit (Android SDK)

Android SDK dalah tools API (4pplication Programming Interface) yang

diperlukan untuk memulai pengembangan aplikasi pada platform Android

menggunakan bahasa pemrograman Java. Pada Android SDK ini terdiri dari
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debugger, libraries, handset emulator, dokumentasi, kode contoh dan tutorial. SDK
memungkinkan pengembang membuat aplikasi untuk platform Android SDK,
Android mencakup proyek sampel dengan kode sumber, perangkat pengembangan,
emulator dan perpustakaan yang diperlukan untuk membangun aplikasi Android.
Aplikasi yang ditulis dengan bahasa pemrograman Java dan berjalan di Dalvik, mesin
virtual yang dirancang khusus untuk penggunaan embedded yang berjalan diatas
kernel Linux. (Maiyana, 2018)
2. Android Virtual Device (AVD)

Android Virtual Device merupakan emulator untuk menjalankan program
aplikasi Android yang kita buat. AVD ini selanjutnya digunakan sebagai tempat untuk
test dan menjalankan aplikasi Android tanpa harus menggunakan perangkat Android
yang sebenarnya. Sebelum menggunakan AVD harus menentukan karakteristiknya,
misalkan dalam menentukan versi Android, jenis dan ukuran layar dan besarnya

memori. AVD bisa dibuat sebanyak yang kita inginkan. (Maiyana, 2018)

2.6. Bahasa Program C#

C# adalah bahasa yang relatif baru yang diresmikan ke dunia ketika Microsoft
mengumumkan versi pertama dari .NET Framework pada Juli 2000. Sejak itu
popularitas telah meroket, dan itu bisa dibilang menjadi bahasa pilihan untuk desktop,
web, dan pengembang cloud yang menggunakan .NET Framework. Bagian dari daya

tarik C# berasal dari sintaks yang jelas, yang berasal dari C / C++ tetapi
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menyederhanakan beberapa hal yang sebelumnya mematahkan semangat beberapa
programmer. Meskipun ini penyederhanaan, C# telah mempertahankan kekuatan
C++, dan sekarang tidak ada alasan untuk tidak untuk pindah ke C#. Bahasanya tidak
sulit dan itu sangat bagus untuk dipelajari teknik pemrograman dasar dengan.
Kemudahan belajar ini, dikombinasikan dengan kemampuan .NET Framework,
menjadikan C# cara terbaik untuk memulai karir pemrograman. Rilis terbaru C#,

CH#6, yang disertakan dengan versi kerangka kerja . NET 4.6. (Perkins, 2015)
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Gambar 2.1. Bahasa C#

Sumber : (Lars, 2015)
Telah kita ketahui bersama bahwa Microsoft memiliki banyak sekali bahasa
pemrograman seperti Visual Basic. NET, Visual Basic, Visual C++, Visual C#.NET,

serta visual lain-lain yang dapat anda cari hingga kita bingung memilih mana yang
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terbaik. Untuk saya pribadi, mungkin akan lebih menekuni C#.NET ini ketimbang
bahasa pemrograman lain seperti Visual Basic maupun C++. (Ericksoon, 2016)

C# merupakan sebuah bahasa pemrograman yang berorientasi objek yang
dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari inisiatif kerangka .NET
Framework. Bahasa pemrograman ini dibuat berbasiskan bahasa C++ yang telah
dipengaruhi oleh aspek-aspek ataupun fitur bahasa yang terdapat pada bahasa-bahasa
pemrograman lainnya seperti Java, Delphi, Visual Basic, dan lain-lain) dengan
beberapa penyederhanaan. Menurut standar ECMA-334 C# Language Specification,
nama C# terdiri atas sebuah huruf Latin C (U+0043) yang diikuti oleh tanda pagar
yang menandakan angka # (U+0023). Tanda pagar # yang digunakan memang bukan

tanda kres dalam seni musik (U+266F keyboard standar).

2.7. Xamarin
Xamarin adalah teknologi cross-platform yang dikembangkan oleh Xamarin
di San Francisco, yang tersedia pada sistem operasi Windows dan Mac. Xamarin
tumbuh dari proyek Mono di tahun 2011 dan memungkinkan pengembang C #
membuat aplikasi executable asli untuk OSX, iOS (termasuk Apple Watch), Android
(termasuk Android Wear), dan Windows Phone, Windows Store, dan Windows 10
Universal apps. Aplikasi yang dikembangkan keduanya didistribusikan di toko

aplikasi publik dan swasta. (David, 2016)
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Gambar 2.2. Xamarin Shared Code
Sumber : (David, 2016)

Xamarin Android membantu mengembangkan aplikasi Android menggunakan
Widget atau Kontrol yang sama yang biasa digunakan di Java, kecuali dengan
fleksibilitas dan keanggunan bahasa modern C#. Ini memberi pengembang C#
leverage untuk membangun aplikasi Android dengan menggunakan .Net Base class
library dan dua jenis IDE yang serupa salah satunya adalah Visual Studio dan yang
lainnya adalah Xamarin Studio. Semua orang yang telah menggunakan C# dan Visual
Studio akan merasa sangat mudah untuk membuat aplikasi Mobile menggunakan
Xamarin. Xamarin juga menyediakan Xamarin Studio, sejenis IDE yang bisa
digunakan untuk membuat aplikasi. (Prajapati, 2016)

Xamarin Android mendukung ribuan API yang membuatnya mudah dan

memberikan kinerja asli. Xamarin juga menyediakan Xamarin Android player
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sebagai emulator untuk menguji aplikasi yang cepat. Antarmuka Xamarin pengguna
Android dapat dibuat dalam file XML seperti Android Studio atau pemrograman
dengan menulis kode. Xamarin Android Designer membantu pengembang untuk
membuat dan memodifikasi tata letak secara visual cukup drag dan drop pada tata
letak. Perancang memberikan umpan balik real-time juga, yang membantu

pengembang untuk mengevaluasi UI sebelum menerapkannya ke emulator.

2.8. Definisi Visual Studio 2015

Visual Studio 2015 adalah rilis pertama Microsoft yang besar sejak beralih ke
pendekatan open source untuk .NET dan teknologi terkait. Termasuk compiler Roslyn
baru untuk C# dan Visual Basic, NET Core Framework, ASP.NET itu sendiri, dan
banyak lagi. Hasilnya memungkinkan jangkauan yang lebih luas untuk aplikasi .NET,
termasuk membangun dan penggelaran di Mac, Linux, dan Windows. Microsoft juga
telah bekerja untuk mengintegrasikan Visual Studio dengan framework JavaScript
sumber berbasis komunitas, manajer paket, dan perangkat Ul. Model ASP.NET 5
menyederhanakan pengembangan web modern menggunakan kerangka kerja seperti
Bootstrap, AngularJS, Knockout, Gulp, dan banyak lagi. (Lars, 2015)

Visual Studio 2015 mendukung model Universal App yang baru untuk
dibangun di Windows. Aplikasi ini bisa ditulis sekali dan disesuaikan dengan desktop,
tablet, dan telepon. Ini termasuk dukungan yang akan datang untuk pengembangan
Windows 10. Pengembangan Mobile cross-platform juga didukung. Microsoft telah

menyediakan template proyek untuk Apache Cordova open-source. Hal ini
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memungkinkan pengembang untuk membangun aplikasi Mobile yang berjalan di i0S,
Android, dan Windows Phone menggunakan teknologi web Hypertext Markup

Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS), dan JavaScript.

Wisual Stoden

Gambar 2.3. Tampilan Visual Studio 2015

Sumber : (Lars, 2015)

2.9. Unified Modeling Language (UML)
1. Pengenalan UML
Unified Modelling Language (UML) merupakan salah satu bentuk language

atau bahasa, menurut pencetusnya UML didefinisikan sebagai bahasa visua/ untuk
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menjelaskan, memberikan spesifikasi, merancang, membuat model, dan
mendokumentasikan aspek aspek dari sebuah sistem. (Herpendi, 2016).

Pada perkembangan teknik pemrograman berorientasi objek, muncullah
sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang
dibangun dengan menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek, yaitu Unified

Modeling Language (UML).

2. Use Case Diagram

Use Case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan
(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah
interaksi antara satu atau lebih aktor dari dengan sistem informasi yang akan dibuat.
Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu
(Herpendi, 2016).

Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram

NO | GAMBAR NAMA ' KETERANGAN

Menspesifikasikan himpuan  peran yang]
1 o Actor pengguna mainkan ketika berinteraksi

dengan use case.
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Hubungan dimana perubahan yang terjadi

pada suatu elemen  mandiri (independent)

---------- >
Dependency |akan  mempengaruhi  elemen  yang
bergantung padanya elemen yang tidak
mandiri (independent).
Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku dan struktur
Generalization
data dari objek yang ada di atasnya objek
induk (ancestor).
Menspesifikasikan ~ bahwa use case
_______ > Include
sumber secara eksplisit.
Menspesifikasikan bahwa use case target
S Extend memperluas perilaku dari use case sumber
pada suatu titik yang diberikan.
Apa yang menghubungkan antara objek]
Association
satu dengan objek lainnya.
Menspesifikasikan paket yang
System
menampilkan sistem secara terbatas.
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang]
': ?' Use Case ditampilkan sistem yang menghasilkan

suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor
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Interaksi aturan-aturan dan elemen lain

yang bekerja sama untuk menyediakan

9 Collaboration
prilaku yang lebih besar dari jumlah dan
elemen-elemennya (sinergi).
Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
10 | Note dijalankan dan mencerminkan suatu

sumber daya komputasi

Sumber : (Gellysa Urva, 2015)

3. Activity Diagram

Activity Diagram (Diagram Aktifitas) menggambarkan berbagai alir aktifitas

dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal,

decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram

juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa

eksekusi. Diagram Aktifitas merupakan state diagram khusus, di mana sebagian besar

state adalah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state

sebelumnya (internal processing). (Herpendi, 2016)

Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
" Memperlihatkan  bagaimana  masing-|
1 Activity
) masing  kelas  antarmuka saling]
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berinteraksi satu sama lain

State dari sistem yang mencerminkan
2 @ Action

eksekusi dari suatu aksi
3 . Initial Node | Bagaimana objek dibentuk atau diawali.

Actifity Final | Bagaimana  objek  dibentuk dan
4 O
Node dihancurkan

Satu aliran yang pada tahap tertentu
5 [ Fork Node

berubah menjadi beberapa aliran

Sumber : (Gellysa Urva, 2015)

4. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar

objek. (Hendini, 2016)

Tabel 2.3. Simbol Sequence Diagram

NO GAMBAR NAMA

KETERANGAN

LifeLine

Objek entity, antarmuka yang saling

berinteraksi.
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Spesifikasi dari komunikasi antar objek

2 | " Mess age yang memuat informasi-informasi

tentang aktifitas yang terjadi

Spesifikasi dari komunikasi antar objek

3 Message yang  memuat  informasi-informasi

1

tentang aktifitas yang terjadi

Sumber : (Gellysa Urva, 2015)

5. Class Diagram

Class diagram merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap
kelas di dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan
dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. (Hendini, 2016)

Tabel 2.4. Simbol Class Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi

I dijalankan dan mencerminkan suatu

1 note
sumber daya komputasi
_____ ha Hubungan dimana perubahan yang
2 dependency, terjadi pada suatu elemen mandiri akan

mempengaruhi elemen yang bergantung
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padanya

extend

Menspesifikasikan bahwa use case
target memperluas  prilaku dari use case

sumber pada suatu titik yang diberikan.

Sumber : (Gellysa Urva, 2015)



BAB III

METODE PENELITIAN

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
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Berdasarkan kerangka kerja penelitian yang telah digambarkan di atas,

maka dapat diuraikan pembahasan masing-masing tahap dalam penelitian adalah

sebagai berikut :

l.

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.

Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah:

1) Analisa Masalah
Analisa masalah dilakukan dalam pengamatan pada banyaknya masyarakat
yang belum sadar akan terserangnya penyakit lambung ini. Dalam pemilihan
makanan ini, menggunakan metode SAW yang dapat menyeleksi makanan
yang baik untuk penderita penyakit lambung.

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.
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3. Analisa Kebutuhan
Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah pada sistem yang sedang
berjalan. Dengan demikian, diharapkan peneliti dapat menemukan
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. Implenentasi 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. Metode Pengumpulan Data
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,
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analisis sistem yang sedang berjalan, analisis sistem yang dikembangkan, analisis
sumber pengetahuan, analisis penyakit dan gejala dan analisis kebutuhan.

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 Dr. Sunita Almatsier, M.Sc.
dalam menentukan makanan pada penderita penyakit lambung, makanan
yang boleh dimakan adalah yang memiliki banyak protein dan gandum
maupun biji-bijian. Untuk makanan yang tidak boleh dimakan adalah
makanan yang memiliki rasa pedas, asam, makanan yang bersantan dan
mengandung gas, serta menghindari makanan yang memiliki rasa manis.

Oleh karena itu berdasarkan analisis masalah yang terjadi, maka
melalui sistem ini diharapkan menjadi pilihan alternatif dalam melakukan
pemilihan makanan yang baik serta informasi bagi para masyarakat umum
dapat mengetahui tentang makanan yang baik serta untuk menjaga
kesehatan lambungnya.
2. Evaluasi sistem yang sedang berjalan

Masyarakat yang menderita penyakit lambung ini untuk melakukan
pemilihan makanannya tidak berdasarkan pengetahuannya tentang jenis
yang terkandung dalam makanan yang akan dimakannya. Melainkan hanya

memiliki pengetahuan yang dasar tentang makanan tersebut. Untuk itu
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penulis akan membuat suatu sistem yang dapat melakukan pemilihan
makanan untuk penderita penyakit lambung ini dengan aplikasi yang
berbasis android. Sehingga dapat menjadi lebih memudahkan masyarakat
dalam melakukan pemilihan makanan yang baik bagi kesehatannya.
Masyarakat hanya perlu melakukan pemilihan makanan yang akan
dimakannya dan melakukan pemilihan terhadap makanan tersebut dengan
melakukan klik pada aplikasi.

Aplikasi sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi
penderita penyakit lambung ini dibuat untuk seluruh kalangan masyarakat
luas. aplikasi ini diharapkan dapat membantu dalam sistem pendukung
keputusan menentukan makanan bagi penderita penyakit lambung yang
dapat dipergunakan masyarakat sesuai dengan keinginannya. Aplikasi
sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi penderita penyakit
lambung ini dirancang semudah mungkin agar masyarakat luas dapat
menggunakan aplikasi secara mudah.

Sistem yang diusulkan ini nantinya diharapkan bisa lebih membantu
masyarakat luas dalam melakukan pemilihan makanan yang baik bagi
kesehatannya. Proses-proses yang dilakukan ini nantinya dapat dilakukan
tanpa memakan waktu dan uang yang harus dikeluarkan untuk melakukan

konsultasi kepada dokter untuk memastikan makanan yang dimakannya

baik.
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3.3. Analisa Sistem Yang Sedang Berjalan
Dalam sistem yang sedang berjalan ini dalam melakukan pemilihan
makanan yang baik, pengguna harus menanyakan langsung kedokter untuk
melakukan konsultasi pemilihan makanan yang baik yang sering dikonsumsi oleh
pengguna. Dalam proses tersebut, pengguna melibatkan waktu dan uang yang
dikeluarkan hanya untuk melakukan konsultasi seputar makanan yang baik
dikonsumsi kepada dokter yang bersangkutan.
Adapun langkah yang sedang berjalan ini adalah :
1) Pengguna pergi kedokter untuk melakukan konsultasi makanan yang
baik dikonsumsi.
2) Melakukan tanya jawab kepada dokter untuk mengetahui makanan
yang sering dikonsumsi.

3) Membayar sejumlah uang sebagai jasa kepada dokter.

3.4. Rancangan Penelitian
1. Perancangan Arsitektur Navigasi
Dari aplikasi sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi
penderita penyakit lambung ini, tampilan awalnya adalah tampilan Form 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
]
i |
Login Pemilihan Tentang
Tambah data Hasil Tentang pembuat

Gambar 3.2. Struktur Arsitektur Navigasi

2. Perancangan Arsitektur Navigasi
1. Use Case Diagram
Untuk mendapatkan informasi dari sebuah sistem yang dibuat, maka
penulis menggunakan use case diagram. Dengan diagram ini, proses yang terjadi
pada sebuah aplikasi akan dapat diketahui. Use case diagram dari aplikasi sistem
pendukung keputusan menentukan makanan bagi penderita penyakit lambung

dapat dilihat dibawah ini :
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Gambar 3.3. Use Case Diagram Aplikasi Menentukan Makanan

2. Definisi Aktor

Berikut

adalah deskripsi pendefinisian aktor pada Aplikasi sistem

pendukung keputusan menentukan makanan bagi penderita penyakit lambung:

Tabel 3.1. Definisi Aktor

Aktor Deskripsi

Pengguna

Orang yang menggunakan Aplikasi
sistem pendukung keputusan menentukan
makananbagipenderita penyakit

lambung




3. Definisi Use case
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Berikut adalah deskripsi pendefinisian Use case pada aplikasi sistem

pendukung keputusan menentukan makanan bagi penderita penyakit lambung:

Tabel 3.2. Definisi Use case

No Use case Deskripsi

1. | Penyakit lambung | Merupakan menu yang berisi tentang informasi
penyakit lambung.

2. | Penentuan Merupakan menu yang berisi proses kalkulasi
nilai-nilai makanan yang telah dipilih dengan
metode SAW

3. | Tambah makanan |Merupakan menu yang berisi penambahan dan
pengurangan data makanan.

4. | Tentang Merupakan menu yang berisi tentang informasi
mengenai si pembuat aplikasi.

4. Skenario Use case

Berikut adalah skenario jalannya masing-masing use case yang telah

didefinisikan sebelumnya :

1) Skenario Use case Penyakit Lambung

Nama Use case : Penyakit Lambung

Skenario :




Tabel 3.3. Skenario Use Case Penyakit Lambung
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu penyakit lambung

2. Menampilkan tampilan informasi
tentang penyakit lambung serta

bahaya penyakit lambung.

2) Skenario Use case Penentuan

Nama Use case : Penentuan

Skenario :

Tabel 3.4. Skenario Use Case Penentuan

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu penentuan

2. Menampilkan form pemilihan
makanan yang berisi proses
kalkulasi nilai-nilai makanan

dengan metode SAW

3) Skenario Use case Tambah Data

Nama Use case : Tambah Data

Skenario :



Tabel 3.5. Skenario Use Case Tambah Data
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu Tambah Data

2. Menampilkan form Tambah Data
yang berisi penambahan dan

pengurangan data makanan.

4) Skenario Use case

Tentang Nama Use case :

Tentang Skenario :

Tabel 3.6. Skenario Use Case Tentang

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu tentang

2. Menampilkan form tentang
pembuat aplikasi sistem pakar

menentukan makanan yang baik.
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3. Activity Diagram

1) Activity Diagram Penyakit Lambung

Pengguna Sistem

e ———y

- . & i Menampilkan informasi seputar
memilih menu penyakit lambung kit lamb dan bah
. penyakit lambung dan bahayanya

Gambar 3.4. Activity Diagram Penyakit Lambung

2) Activity Diagram Penentuan

Pengguna Sistem
» " - -
memilih menu penentuan e Menampilkan jenis makanan l
A L ’
-"I.
I’.‘
y
memilih makanan yang akan "'I_-’ melakukan proses penentuan h
dikonsumsi W makanan yang baik »

"

'-r
Menampilkan hasil makanan yang E
baik

-

Gambar 3.5. Activity Diagram Penentuan

&




3)

Pengguna

Activity Diagram Tambah Data
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Sistem

3,

£
|  memilih menu tambah data J

[' melakukan perubahan data

A

N

{

Menampilkan menu login

)

i

—Emenampilkan menu tambah data I

*

“é.:ﬁw-

*

menyimpan data

o

1

i

:

I

menampilkan data yang telah
tersimpan

)

i
3

.

Gambar 3.6. Activity Diagram Tambah Data
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4)  Activity Diagram Tentang

Pengguna Sistem

- ~ Menampilkan menu tentang
memilih menu tentang ]——[- L
E - pembuat aplikasi

-

Gambar 3.7. Activity Diagram Tentang

4. Diagram Sequence
Berikut adalah diagram sequence aplikasi sistem pendukung keputusan
menentukan makanan bagi penderita penyakit lambung:
1) Diagram Sequence Penyakit Lambung
-
T

memilih menu

penyakit lambung "
menampilkan informasi
seputar penyakit lambung
dan bahaya penyakit
lambung tersebut.

Gambar 3.8. Diagram Sequence Penyakit Lambung
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2) Diagram Sequence Penentuan
i
=

memilih menu

penentuan :
.-menampilkan menu

penentuan

_—— -memilih makanan——==——.
_ o proses
makanan
-=--hasil proses..
- menampilkan hasil dari makanan yang telah dipilih—— e =

Gambar 3.9. Diagram Sequence Penentuan

3) Diagram Sequence Tambah Data

ﬁ
Ubah/

memilih menu
tambah data ]
menampilkan tambah data

ubah/tambah data

W
I menyimpal

data

menampilkan tambah data

Gambar 3.10. Diagram Sequence Tambah Data



4) Diagram Sequence Tentang

ﬁ

memilih menu tentang

menampilkan tentang pembuat
aplikasi penentuan makanan

5. Perancangan Arsitektur Navigasi

1) Perancangan Class Diagram

Tentang
|

]

Gambar 3.11. Diagram Sequence Tentang

tbl_makanan
+nama
+nilai1
+nilai2
+nilai3
+nilai4
+nilai5
tbl_bobot

+nama

+bobot1

+bobot2

+bobot3

+bobot4

+bobot5

tbl_hasil

+nama

+nilai

Gambar 3.12. Class Diagram Penentuan Makanan
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2) Perancangan Tabel

Pada tahap perancangan struktur file untuk mempermudah dalam

42

mengetahui suatu nilai atau tipe data yang ada pada file penyimpanan ini akan

dijelaskan mengenai perancangan basis data yang akan digunakan. Penyusunan

tabel 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_lambung.

1. Tabel Bobot

Tabel 3.7. Tabel Bobot

Field Type Keterangan
Nama Varchar (20) Primary key
Bobotl Integer (4)
Bobot2 Integer (4)
Bobot3 Integer (4)
Bobot4 Integer (4)
Bobot5 Integer (4)
2. Tabel Makanan
Tabel 3.8. Tabel Makanan
Field Type Keterangan
Nama Varchar (20) Primary key
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Nilail Integer (2)
Nilai2 Integer (2)
Nilai3 Integer (2)
Nilai4 Integer (2)
Nilai5 Integer (2)

3. Tabel Hasil

Tabel 3.9. Tabel Hasil

Field Type Keterangan
Nama Varchar(255)
Nilai Decimal(5,4)

6. Perancangan Arsitektur Navigasi
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 sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi penderita

penyakit lambung ini, terdapat beberapa bagian tampilan yang memiliki fungsi
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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 menilih menu yang ada pada tampilan. Menu

utama memiliki teks judul dan 4 tombol.

PENENTUAN MAKANAN
PENDERITA PENYAKIT
LAMBUNG

Ppnyaki’r

Penentuan

Lambung

fambah
Tentang

Data

Gambar 3.13. Rancangan Tampilan Menu Utama
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Berikut fungsi dari 4 tombol yang ada pada menu utama :
1) Tombol penyakit lambung berfungsi untuk melihat informasi seputar
penyakit lambung dan bahaya penyakit lambung tersebut.
2) Tombol penentuan berfungsi untuk melakukan pemilihan makanan untuk
dikonsumsi.
3) Tombol tambah data berfungsi untuk melakukan penambahan data
makanan kedalam aplikasi.

4)Tombol tentang berfungsi untuk melihat profil pembuat aplikasi ini.

2) Rancangan Tampilan Penyakit Lambung
Rancangan Tampilan penyakit lambung ini berfungi untuk melihat
informasi tentang informasi penyakit lambung dan bahaya penyakit

lambung bagi penderita.

Penyakit Lambung

Gambar 3.14. Rancangan Tampilan Penyakit Lambung
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Rancangan Tampilan Tambah Data
Rancangan ini adalah rancangan yang menampilkan menu tambah
data, menu ini berfungsi untuk menambahkan data makanan pada
aplikasi untuk mempermudah proses pemilihan makanan yang akan

dikonsumsi.

Tambah Data

Makanan | | Nilai bobot |
Nama makanan | |
Energi | |
Protein | |
Lemak | |
Karbohidrat | |
Kalsium | |
Tambah | | Edit | | Hapus |

Tabel

Gambar 3.15. Rancangan Tampilan Tambah Data
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3) Rancangan Tampilan Menu Tentang
Rancangan ini adalah rancangan yang menampilkan informasi dari
sipembuat aplikasi sistem pendukung keputusan menentukan

makanan bagi penderita penyakit lambung.

APLIKASI PENENTUAN MAKANAN
PADA PENDERITA LAMBUNG

Aplikasi ini diharapkan tidak hanya
memberikan manfaat bagi penderita
penyakit lambung, namun juga pengguna
yang lain dapat merasakan manfaat dari
aplikasi sistem pendukung keputusan
menentukan makanan bagi penderita
penyakit lambung ini dalam mencegah
terjadinya penyakit lambung lainnya

Nama
NPM

Gambar 3.16. Rancangan Tampilan Menu Tentang



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1. Implementasi Sistem Yang Digunakan
Tahapan implementasi yang dilakukan untuk menyelesaikan perancangan
aplikasi sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi penderita
penyakit lambung 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 sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi
penderita penyakit lambung ini, telah diuji pada smartphone dengan spesitikasi
perangkat keras sebagai berikut:
1) CPU : Qualcomm MSM8909 1,2 GHz, GPU
2) Memory Internal: 1 GB RAM, 8 GB ROM
3) Memory External  :83GB
4) Operating System : Android OS, 5.0 (Lollipop)
5) Tipe Layar : Corning Gorilla Glass 3 Multi Touch Screen

6) Ukuran Layar : 480 x 840 pixel
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2. Spesifikasi Perangkat Lunak
Aplikasi ini dijalankan pada perangkat lunak dengan spesifikasi sebagai
berikut:

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

4.2. Perhitungan Dengan Metode SAW
Sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi penderita
penyakit lambung dengan memperhatikan beberapa kriteria penilaian.
Kriteria penilaian tersebuat antara lain: (DR. Sunita Almatsier, M.Sc,
2004)
1) Energi
2) Protein
3) Lemak
4) Karbohidrat
5) Kalsium
1) Proses Perhitungan SAW
Sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi penderita
penyakit lambung ini adalah 5 kandidat makanan yang akan dinilai.
(DR. Sunita Almatsier, M.Sc, 2004)
1) Tahu Semur
2) Gulai Daging
3) Risol

4) Lodeh Kacang Panjang



5) Bubur Ayam
Ada 5 kriteria yang diinginkan :
1) Energi
2) Protein
3) Lemak
4) Karbohidrat
5) Kalsium

Rangking kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria dinilai dari 1-5

yaitu :

Sangat kurang o1

Kurang 02

Cukup 03

Baik 24

Sangat baik 05

Tabel 4.1 Energi
Asam (C1) Nilai Keterangan

Sangat Kurang ( SK) 1 100%
Kurang (K) 2 75%
Cukup (C) 3 50%
Baik (B) 4 25%
Sangat Baik ( SB) 5 0%




Tabel 4.2 Protein
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Manis ( C2) Nilai Keterangan
Sangat Kurang ( SK) 1 100%
Kurang (K)) 2 75%
Cukup (C) 3 50%
Baik (B) 4 25%
Sangat Baik ( SB) 5 0%
Tabel 4.3 Lemak
Pedas (C3) Nilai Keterangan
Sangat Kurang ( SK) 1 100%
Kurang (K) 2 75%
Cukup (C) 3 50%
Baik (B) 4 25%
Sangat Baik ( SB) 5 0%
Tabel 4.4 Karbohidrat
Gas (C4) Nilai Keterangan
Sangat Kurang ( SK) 1 100%
Kurang (K)) 2 75%
Cukup (C) 3 50%
Baik (B) 4 25%
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Sangat Baik ( SB) 5 0%
Tabel 4.5 Kalsium
Biji-bijian (C5) Nilai Keterangan
Sangat Kurang ( SK) 1 0%
Kurang (K)) 2 25%
Cukup (C) 3 50%
Baik (B) 4 75%
Sangat Baik ( SB) 5 100%
Tabel 4.6 Data Makanan
Nama Kriteria
Energi | Protein | Lemak | Karbohidrat | Kalsium
Tahu Semur 4 2 5 4 1
Gulai Daging 3 2 5 3 1
Risol 3 2 5 4 1
Lodeh kacang Panjang 4 5 5 4 1
Bubur Ayam 2 5 5 5 1
Bobot (W) 0.2 0.3 0.2 0.15 0.15
Matriks Normalisasi (R)
~ 1.000 0.400 1.000 0.800 1.000 7

R= 0.750 0.400 1.000 0.600 1.000

0.750 0.400 1.000 0.800 1.000
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1.000  1.000 1.000 0.800 1.000
0.500 1.000 1.000 1.000 1.000

Menentukan hasil dari perhitungan dengan metode SAW

V1 = (1.000* 0.2) + (0.400* 0.3) + (1.000* 0.2) + (0.800* 0.15) + (1.000* 0.15)
;/g '19(?).750* 0.2) + (0.400* 0.3) + (1.000* 0.2) + (0.600* 0.15) + (1.000* 0.15)
;/g '11(8.750* 0.2) + (0.400* 0.3) + (1.000* 0.2) + (0.800* 0.15) + (1.000* 0.15)
;/4(1) Zét(l).OOO* 0.2) + (1.000* 0.3) + (1.000* 0.2) + (0.800* 0.15) + (1.000* 0.15)
;/% %gg).soo* 0.2) + (1.000* 0.3) + (1.000* 0.2) + (1.000* 0.15) + (1.000* 0.15)

Rangking Setiap Alternatif Dengan Metode SAW

No Nama Hasil
1. Tahu Semur 0.790
2. Gulai Daging 0.710
3. Risol 0.740
4. Lodeh kacang Panjang  0.970
5. Bubur Ayam 0.900

4.3. Tampilan Aplikasi Menentukan Makanan

Tampilan aplikasi sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi
penderita penyakit lambung terdiri atas tampilan pemilihan, data makanan dan
tentang. Tampilan menu utama merupakan tampilan yang pertama sekali dijumpai
ketika mengakses aplikasi sistem pendukung keputusan menentukan makanan
bagi penderita penyakit lambung. Menu utama berisi menu - menu aplikasi yaitu,
menu utama, pemilihan, data makanan dan tentang.

Adapun tampilan menu-menu aplikasi sistem pendukung keputusan

menentukan makanan bagi penderita penyakit lambung adalah sebagai berikut :
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1. Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama terdiri dari pemilihan, data makanan dan tentang.

v a0 1204

Penentuan Makanan Penderiia
Penyakit Lambung

YT

Fi. .
*
Penyakit Lambing Penentuan
r 1
Tambah Data Tentang
L = |

Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama
2. Tampilan Penyakit Lambung
Tampilan penyakit lambung merupakan tampilan yang berfungsi untuk
melihat pengertian dari penyakit lambung. Adapun tampilan tersebut dapat

dilihat pada gambar dibawabh ini.
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Talze

Penyakit Lambung

Gambar 4.2 Tampilan Penyakit Lambung

3. Tampilan Pemilihan
Tampilan pilihan merupakan menu tampilan untuk melakukan pemilihan
pada makanan yang akan dikonsumsi oleh pengguna. Adapun tampilan

tersebut dapat dilihat pada gambar dibawabh ini.
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] a0 oas

PENENTUAN MAKANAN PENDERITA PENYAKIT LAMBUNG

PILIH MAMA MAKANAN YANG AKAN DIKDNSUMSI

Tahu Sermur

Gulal Daging .
Risol -
Lodeh Kacang Panjang b

Bubur Ayam -

PENENTUAM MAKANAN

Gambar 4.3 Tampilan Pemilihan
4. Tampilan Hasil Pemilihan
Tampilan hasil pemilihan merupakan menu tampilan untuk menampilkan
nilai dari hasil makanan yang dipilih oleh pengguna. Adapun tampilan

tersebut dapat dilihat pada gambar dibawabh ini.
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HASIL PEMILIHAN

MILAI 0.97

NAMA LODEH KACAMNG PANJANG

HILAI 0.9

MAMA BUBUR AYA&M

MILAI 0.79

MAMA TAHU SEEMUR

MILAI 0.74

NAMA RISOL

MILAI 0.

AN GULAI DAGING
MENU UTAMA

Gambar 4.4 Tampilan Hasil Penentuan

5. Tampilan Data Makanan
Tampilan data makanan adalah tampilan untuk melakukan input data
makanan beserta kriteria makanan tersebut. Pada tampilan terlihat bahwa data

makanan dapat dilakukan dengan simpan, ubah dan hapus.



58

MAKANAN

NAMA

EMNERGI

PROTEIN

LEMAK

KARBOHIDRAT

KALSIUM

TAMBAH

MAMA

0%
100%
100%

100%

LiBAH

ENERGI|

NILAI BOBOT

Gambar 4.5 Tampilan Data Makanan

6. Tampilan Form Tentang

Tampilan Form tentang adalah tampilan tentang si pembuat program dan

dimana menampilkan nama sipembuat program.
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| Ta 01297

PENENTUAN MAKANAN PENDERITA PENYAKIT
LAMBUNG

=

APLIKASH INI DIHARAPKAN TIDAK HANYA MEMBERIKAN
MANFRAAT BAGI PENDERITA PENYAKIT LAMBLUNG, NAKLUMN
JUGA PENGGUMA YANG LAIN DAPAT MERASAKAM
MANFAAT DARI APLIKAS] SISTEM PENDUKUNG
KEPUTUSAN MENENTLUIAN MAKANAN BAGI PENDERITA
PENYAKIT LAMBUNG INI DALAM MENCEGAH TERJADINYA
PENYRKIT LAMBUNG LAINNYA

MAMA - NPM

Gambar 4.6 Tampilan Form Tentang

4.4. Pengujian Aplikasi Menentukan Makanan
Pengujian aplikasi sistem pendukung keputusan menentukan makanan
bagi penderita penyakit lambung digunakan untuk menguji sistem pada salah satu
pengelolaan data dimana data yang digunakan adalah penentuan makanan. Cara
menggunakan aplikasi sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi
penderita penyakit lambung adalah sebagai berikut :
1. Langkah awalnya pengguna menjalankan aplikasi dan kemudian akan

tampil menu utama pada aplikasi.
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' T 01204

Penentuan Makanan Penderiia
Penyaklt Lambung

b ¥

.
*
Penyakit Lambung Penentuan
r 1
Tambah Data Tentang
L =] ]

Gambar 4.7 Form Pemilihan
2. Setelah menu utama tampil, pengguna dapat langsung melakukan klik
pada menu pemilihan untuk masuk ke menu seleksi makanan yang akan
dikonsumsi.
3. Apabila pengguna telah mengklik tombol tersebut, pengguna akan
ditampilkan menu untuk memilih nama makanan yang akan dipilih dengan

melakukan seleksi makanan tersebut.
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] a0 oas

PENENTUAN MAKANAN PENDERITA PENYAKIT LAMBUNG

PILIH MAMA MAKANAN YANG AKAN DIKDNSUMSI

Tahu Sermur

Gulal Daging -
Risol -
Lodeh Kacang Panjang b

Bubur Ayam -

PENENTUAM MAKANAN

Gambar 4.8 Form Pemilihan Makanan
4. Setelah selesai memilih nama makanan yang akan dikonsumsi, sistem
akan menampilkan penilaian pada makanan yang dipilih pengguna. Nilai

terbesar adalah makanan yang baik dikonsumsi oleh pengguna.
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HASIL PEMILIHAN

MILA) 0.97

MNAMA LODEH KACANG PANJANG

MILAI 09

MHAMS BLBLUR AYAM

MILA 0.79

MAMA TAHU SEEMUR

IELA) 0. 74

MANMA RISOL

MILA) o.M

MAMA GULAI DAGING
MENU UTAMA

Gambar 4.9 Form Hasil Penentuan

4.5. Evaluasi
aplikasi sistem pendukung keputusan menentukan makanan bagi penderita
penyakit lambung memiliki kelebihan dan kekurangan sebagai berikut :
1. Kelebihan
1) Aplikasi dapat memberikan hasil dengan nilai meggunakan metode SAW.
2) Database aplikasi terdapat pada aplikasi menjadikan aplikasi dapat

dijalankan secara offline.
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2. Kelemahan
1) Aplikasi hanya dapat dijalankan pada android lollipop atau versi 5.0 keatas
2) Database menjadi satu pada aplikasi membuat rentan dalam kehilangan
data pada aplikasi.

3) Aplikasi belum dapat membuat laporan.



BABV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan aplikasi sistem pendukung keputusan
menentukan makanan bagi penderita penyakit lambung ini, maka didapat
beberapa kesimpulan seperti berikut:

1. Aplikasi yang dibangun penulis dibuat menggunakan software Visual
Studio 2017 bahasa pemrograman App Android (Xamarin) C# dan
menggunakan bantuan metode SAW (Simple Additive Weighting)
dalam proses perhitungan kriteria terhadap makanan yang dipilih oleh
pengguna.

2. Dalam menentukan makanan, pengguna hanya tinggal melakukan input
data makanan yang akan dilakukan seleksinya kedalam aplikasi.
Sehingga aplikasi dapat melakukan seleksi terhadap makanan yang
telah diinputkan pengguna sebelumnya untuk memberikan hasil dari

makanan yang baik untuk dikonsumsi.

5.2 Saran
Berikut adalah saran dari penulis agar aplikasi sistem pendukung
keputusan menentukan makanan bagi penderita penyakit lambung ini dapat

bermanfaat dan dikembangkan menjadi lebih baik lagi :
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Didalam aplikasi yang telah dibuat ini penulis hanya membuat untuk
pemilihan makanan yang baik untuk dikonsumsi. Alangkah baiknya
jika kedepannya dibuatkan menu baru yaitu menu konsultasi didalam
aplikasi ini.

Aplikasi yang penulis rancang ini dibuat menggunakan software Visual
Studio 2017 bahasa pemrograman App Android (Xamarin) C# dan
menggunakan database SQLite untuk penyimpanan datanya. Untuk
kedepannya perlu dibuat sistem yang berbasis mobile lainnya agar dapat
digunakan oleh pengguna yang menggunakan smartphone dengan

sistem operasi selain android.

. Metode yang digunakan dalam aplikasi pemilihan makanan untuk

penderita asam lambung ini masih menggunakan metode SAW (Simple
Additive Weighting), untuk kedepannya perlu digunakannya metode
lain agar didapat perbandingan jika menggunakan metode yang

sekarang digunakan penulis.
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