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MOTTO 

 

“Bermimpilah karena Allah akan memeluk mimpi-mimpi itu” 

 -Andrea Hiranata 

“Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk haru 

tua” 

-Aristoteles 

“Hidup ini seperti sepeda, agar tetap seimbang kau harus terus bergerak” 

-Albert Einstein 

“Saya tidak bias mengubah arah angin, namun saya bis menyesuaikan 

pelayaran saya untuk selalu menggapai tujuan saya” 

-jimmy Dean 





ABSTRAK 

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK PENDETEKSI PENYAKIT 

GIGI DAN MULUT MENGGUNAKAN METODE NAIVE BAYES 

CLASSIFIER BERBASIS ANDROID 

Oleh 

Ajeng Pramekso Dewi 

1411010044 

 

Penyakit gigi dan mulut merupakan penyakit yang banyak diderita oleh 

masyarakat. Layanan kesehatan gigi dan mulut terbilang mahal, masalah inilah 

yang sering terjadi pada saat pasien ingin memeriksakan penyakit gigi dan mulut 

yang diderita dan terbatasnya jam kerja (praktek) dokter gigi. Untuk mengatasi 

masalah  tersebut perlu adanya sistem yang lebih efektif dan efisien dengan cara 

memindahkan kepakaran yang dimiliki oleh seorang dokter kedalam suatu 

aplikasi mobile phone yang disebut sistem pakar. 

 

Sistem pakar ini menggunakan metode naïve bayes classifier merupakan 

pengklasifikasian dengan metode probabilitas dan statistik untuk memprediksi 

peluang dimasa depan berdasarkan pengalaman sebelumnya. Cara kerja algoritma 

naïve baye classifier ini yaitu dengan menghitung probabilitas prior, probabilitas 

likehood dan yang terakhir probabilitas posterior. Terdapat dua tahap kerja dari 

aplikasi ini. Pertama, sistem meminta pasien untuk menginputkan gejala-gejala 

yang dialami. Kedua, sistem akan otomatis menampilkan hasil diagnosa dari 

penyakit gigi dan mulut yang diderita. 

 

Sistem pendeteksi penyakit dan mulut ini dapat membantu masyarakat dapat 

mengetahui diagnosa awal penyakit gigi dan mulut yang diderita, untuk 

pengembangan sistem, disarankan menambahkan jenis-jenis penyakit gigi dan 

mulut serta memperbanyak data training untuk mengetahui hasil yang lebih 

akurat. 

 

Kata Kunci : Sistem Pakar, Kesehatan, Dokter gigi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Rongga mulut merupakan salah satu bagian tubuh yang cukup unik sehubungan 

dengan kesehatan seseorang, karena rongga mulut merupakan pintu pertama 

masuknya bahan-bahan kebutuhan untuk pertumbuhan individu yang sempurna 

serta kesehatan yang optimal. Asupan makanan yang bergizi merupakan kunci 

utama bagi pertumbuhan manusia yang optimal, tetapi adanya rasa sakit pada gigi 

dan mulut menyebabkan menurunnya selera makan. Apabila keadaan ini 

dibiarkan terus-menerus, maka akan mengakibatkan kekurangan gizi yang 

berdampak pada kesehatan individu itu sendiri.  Jika kesehatan terganggu maka 

akan menyebabkan terbatasnya kemampuan individu untuk melakukan aktivitas 

seperti biasanya. 

Penyakit gigi dan mulut merupakan salah satu masalah kesehatan yang banyak 

dialami oleh masyarakat. Penyakit ini dapat menyerang dari anak-anak sampai 

dewasa. Minimnya pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut serta 

terbatasnya sumber informasi menyebabkan rendahnya kesadaran masyarakat 

untuk menjaga kesehatan gigi dan mulut. 

 

Kondisi inilah yang membuat sebagian masyarakat menyepelekan upaya untuk 

mencegah dan juga mengobati penyakit gigi dan mulut. Gigi dan mulut yang 

bermasalah dapat berakibat fatal bagi kesehatan tubuh secara keseluruhan. Infeksi 

pada gigi atau gusi dapat menyebar ke dalam jaringan tubuh lain. Penyakit yang 

ditimbulkan tidak hanya berkaitan dengan kesehatan gigi dan mulut, tapi juga 

kesehatan organ lain. Bila masalah ini tidak segera ditangani, maka efek yang 

ditimbulkannya tidak hanya disekitar rongga mulut , tetapi juga berimbas kepada 

kesehatan secara umum. Oleh karena itu keberadaan seorang pakar / ahli di bidang 

ini sangatlah diperlukan. 

Masalah yang sering terjadi pada saat pasien ingin memeriksakan atau 

mengkonsultasikan mengenai penyakit gigi dan mulut yang dideritanya yaitu 
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mahalnya biaya konsultasi dan terbatasnya jam kerja (praktek) dokter gigi. 

Apabila terjadi gangguan gigi dan mulut disaat jam kerja dokter sudah tutup atau 

belum buka, maka pasien harus menunggu untuk memeriksakan dan menunda 

penanganan untuk pengobatannya, padahal hal itu bisa berakibat fatal bagi pasien. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka perlu adanya suatu sistem yang 

lebih efektif dan efisien yaitu dengan cara memindahkan kepakaran yang dimiliki 

oleh seorang dokter ke dalam suatu aplikasi mobile phone yang disebut dengan 

sistem pakar. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu masyarakat 

untuk mengetahui diagnosa awal penyakit yang sedang dideritanya, sehingga 

pasien mendapatkan solusi untuk mengatasi penyakit tersebut. 

 

Sistem pakar berbasis mobile android ini dirancang untuk memprediksi penyakit 

gigi dan mulut yang diderita dan mendapatkan solusi pencegahannya. Sedangakan 

untuk mendapatkan hasil yang tepat, cepat, dan akurat metode yang digunakan 

pada penelitian ini yaitu menggunakan metode naïve bayes classifier. 

 

Naïve Bayes Classifier merupakan pengklasifikasi probabilitas sederhana 

berdasarkan pada teorema Bayes. Teorema Bayes dikombinasikan dengan 

“Naïve” yang berarti setiap atribut/variabel bersifat bebas (independent). Dalam 

prosesnya, Naïve Bayes Classifier mengasumsikan bahwa ada atau tidaknya suatu 

fitur pada suatu kelas tidak berhubungan dengan ada atau tidaknya fitur lain 

dikelas yang sama. Pada saat klasifikasi, pendekatan bayes akan menghasilkan 

label kategori yang paling tinggi probabilitasnya. 

 

Berdasarkan latar belakang diatas penulis bermaksud untuk melakukan 

pengembangan sistem berbasis mobile yang disusun dalam sebuah skripsi yang 

berjudul “Perancangan Perangkat Lunak Pendeteksi Penyakit Gigi dan 

Mulut Menggunakan Metode Naïve Bayes Classifier Berbasis Android”. 

 

 

 

1.2 Perumusan Masalah 
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1. Bagaimana menerapkan metode naïve bayes classifer dalam mendeteksi 

penyakit gigi dan mulut berbasis android. 

2. Bagaimana merancang perangkat lunak untuk mendeteksi penyakit gigi dan 

mulut menggunakan metode naïve bayes classifer berbasis android. 

 

1.3 Ruang Lingkup Penelitian 

a. Tempat Penelitian 

Penelitian bertempat di Klinik Dokter Gigi Herlina, Jl. H.Agus Salim No.31, 

Tanjung Karang, Bandar Lampung. 

b. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Mei sampai Juni tahun 2018 

c. Batasan Penelitian 

Ruang lingkup permasalahan yang akan diteliti untuk menghindari 

meluasnya masalah, dibatasi pada : 

1. Sistem pakar ini menggunakan metode naïve bayes classifier. 

2. Sistem pakar ini akan menghasilkan informasi diagnose awal gangguan 

sesuai dengan gejala – gejala yang diinputkan oleh user kedalam sistem 

pakar. 

3.  Sistem Pakar ini berbasis android yang dapat diakses dimanapun.  

4.  User atau pemakai sistem ini adalah pasien 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Untuk menerapkan metode naïve bayes classifer dalam mendeteksi penyakit 

gigi dan mulut berbasis android. 

2. Untuk merancang perangkat lunak untuk mendeteksi penyakit gigi dan 

mulut menggunakan metode naïve bayes classifer berbasis android. 

 

 

 

 

1.5 Manfaat / Kegunaan Penelitian 
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Adapun manfaat penelitian ini adalah: 

1. Sistem pendeteksi penyakit gigi dan mulut menggunakan metode naïve 

bayes classifer berbasis android dapat mempermudah pengguna dalam 

mendeteksi secara mandiri penyakit gigi dan mulut. 

2. Dapat mengerti cara kerja metode naïve bayes classifer dan penerapannya 

dalam mendeteksi penyakit gigi dan mulut. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untukmempermudah skripsi ini, maka penulis membaginya menjadi lima bab. 

Dibawah ini juga diuraikan penjelasan masing-masing bab dengan perincian 

sebagai berikut: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini menerangkan latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat / kegunaan penelitian, dan sistematika 

penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan secara singkat teori dan sumber daya yang 

diperlukan dalam pembuatan aplikasi pendeteksi penyakit pada 

gigi dan mulut. 

BAB III METODELOGI PENELITIAN 

Pada bab ini akan menjelskan proses penelitian penulis dalam 

perancangan aplikasi pendeteksi penyakit gigi dan mulut. 

BAB IV HASIL PEMBAHASAN 

Bab ini penulis mengimplementasikan aplikasi pendeteksi penyakit 

gigi dan mulut berdasarkan hasil penelitian penulis. 

 

BAB V PENUTUP 
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 Bab ini merupakan bab terakhir dari skripsi, yang berisi 

kesimpulan yang berhubungan dengan penulisan skripsi ini serta 

saran yang diharapkan bagi perkembangan aplikasi ini dimasa 

mendatang. 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Perancangan 

Menurut Zakiyudin (2012), Perancangan sistem adalah penentuan proses dan data 

yang diperlukan oleh sistem baru, jika sistem itu berbasis komputer, maka 

rangcangan dapat menyertakan spesifikasi jenis peralatan yang akan digunakan.  

 

2.2  Perangkat Lunak 

Menurut Pressman (2010, p.4) perangkat lunak atau sering disebut software 

adalah sebuah instruksi yang apabila dijalankan menghasilkan fungsi dan hasil 

yang diinginkan. Perangkat lunak juga berarti struktur data yang dapat 

memanipulasi informasi. Deskripsi informasi dari ke dua poin ini menjelaskan 

operasi dan penggunaan dari perangkat lunak. 

 

2.3   Sistem Pakar  

Sistem pakar merupakan sistem berbasis komputer yang menggunakan 

pengetahuan, fakta dan teknik penalaran dalam memecahkan masalah yang 

biasanya hanya dapat dipecahkan oleh seorang pakar dalam bidang tertentu. 

Sistem pakar dirancang agar dapat melakukan penalaran seperti layaknya seorang 

pakar pada suatu bidang keahlian tertentu. Dengan sistem pakar ini, orang awam 

pun dapat menyelesaikan masalah yang cukup rumit yang hanya dapat 

diselesaikan dengan bantuan para ahli. Tujuan pengembangan sistem pakar 

sebenarnya bukan untuk menggantikan peran manusia, tetapi untuk 

mensubsitusikan pengetahuan manusia kedalam bentuk sistem, sehingga dapat 

digunakan oleh orang banyak (Hartati & Iswanti, 2008). 
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Gambar 2.1 Komponen Sistem Pakar  

2.3.1 Komponen Sistem Pakar 

Komponen-komponen yang terdapat dalam sistem pakar terdiri dari : 

1.  Antarmuka Pengguna (User Interface) 

Merupakan mekanisme yang digunakan oleh pengguna dan sistem pakar 

untuk berkomunikasi. Antarmuka menerima informasi dari pemakai dan 

mengubahnya ke dalam bentuk yang dapat diterima oleh sistem. Selain itu 

antarmuka menerima dari sistem dan menyajikannya ke dalam bentuk yang 

dapat dimengerti oleh pemakai. 

`2.  Basis Pengetahuan (Knowledge Base) 

Basis pengetahuan mengandung pengetahuan untuk pemahaman, formulasi, 

dan penyelesaian masalah. Komponen sistem pakar ini disusun atas 2 

elemen dasar, yaitu : 

a.  Fakta 

 Informasi tentang obyek dalam area permasalahan tertentu  
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b. Aturan 

Informasi tentang cara bagaimana memperoleh fakta baru dari fakta yang 

telah diketahui.  

3. Akuisisi Pengetahuan (Knowledge Acquisition) 

Akuisisi pengetahuan adalah akumulasi, transfer, dan transformasi keahlian 

dalam menyelesaikan masalah dari sumber pengetahuan ke dalam program 

komputer. Dalam tahap ini knowledge engineer berusaha menyerap 

pengetahuan untuk selanjutnya ditransfer ke dalam basis pengetahuan. 

Pengetahuan diperoleh dari pakar, dilengkapi dengan buku, basis data, 

laporan penelitian dan pengalaman pemakai. 

4.  Mesin/Motor Inferensi (Inference Engine) 

Komponen ini mengandung mekanisme pola pikir dan penalaran yang 

digunakan oleh pakar dalam menyelesaikan suatu masalah. Mesin inferensi 

adalah program komputer yang memberikan metodologi untuk penalaran 

tentang informasi yang ada dalam basis pengetahuan dan dalam workplace, 

dan untuk memformulasikan kesimpulan.  

5.  Workplace / Blackboard 

Area dari sekumpulan memori kerja (working memory), digunakan untuk 

merekam kejadian yang sedang berlangsung termasuk keputusan sementara. 

Terdapat tiga keputusan yang dapat direkam, yaitu rencana, agenda dan 

solusi. 

6. Fasilitas Penjelasan 

Komponen tambahan yang akan meningkatkan kemampuan sistem pakar. 

Digunakan untuk melacak respond dan memberikan penjelasan tentang 

kelakuan sistem pakar secara interaktif. 

7. Perbaikan Pengetahuan 

Pakar memiliki kemampuan untuk menganalisis dan meningkatkan 

kinerjanya serta kemampuan untuk belajar dari kinerjanya. Kemampuan 
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tersebut adalah penting dalam pembelajaran terkomputerisasi, sehingga 

program akan mampu menganalisis penyebab kesuksesan dan kegagalan 

yang dialaminya dan juga mengevaluasi apakah pengetahuan-pengetahuan 

yang ada masih cocok untuk digunakan dimasa mendatang. 

2.3.2 Keuntungan Sistem Pakar 

Sistem Pakar memiliki beberapa keuntungan, yaitu : 

1. Membuat orang yang masih awam dapat bekerja seperti layaknya seorang 

pakar. 

2.  Meningkatkan produktifitas akibat meningkatnya kualitas hasil kerja. 

3.  Menghemat waktu kerja. 

4.  Menyederhanakan pekerjaan. 

5.  Merupakan arsip yang terpercaya dari sebuah keahlian. 

6.  Memperluas jangkauan dari keahlian seorang pakar. 

7.  Bisa melakukan proses secara berulang dan otomatis. 

8.  Menyimpan pengetahuan dan keahlian para pakar. 

9.  Mampu mengambil dan melestarikan keahlian para pakar 

10.  Memiliki kemampuan untuk mengakses pengetahuan. 

 

2.4 Naïve Bayes Classifier 

Naïve Bayes merupakan pengklasifikasian dengan metode probabilitas dan 

statistik yang dikemukakan oleh ilmuan Inggris Thomas Bayes, yaitu memprediksi 

peluang di masa depan berdasarkan pengalaman di masa sebelumnya sehingga 

dikenal sebagai teorema Bayes dengan asumsi indenpendensi 

(ketidaktergantungan) yang kuat (naif). Dengan kata lain, dalam Naïve Bayes 

model yang digunakan adalah model dengan fitur indenpenden (Prasetyo, 2012). 
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Dalam Bayes(terutama Naïve Bayes),maksud independensi yang kuat pada fitur 

adalah bahwa sebuah fitur pada sebuah data tidak berkaitan dengan ada atau 

tidaknya fitur lain dalam data yang sama. 

Prediksi Bayes didasarkan pada teorema Bayes dengan formula umum sebagai 

berikut : 

 ( | )  
 ( | )   ( )

 ( )
    (n) 

Formulasi Naïve Bayes untuk klasifikasi adalah : 

 ( | )  
 ( )∏  (  

 
   | )

 ( )
 ……. 

P( | )  = Probabilitas data dengan vektor X pada kelas Y 

P( )  = Probabilitas awal kelas Y 

∏  (  
 
   | )  = Probabilitas independen kelas Y dari semua fitur dalam vektor   

X 

 ( | )   ( )   (           | )  

 

2.5 Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem 

operasi dapat diilustrasikan sebagai ’jembatan’ antara piranti (device) dan 

penggunanya, sehingga pengguna bisa berinteraksi dengan device-nya dan 

menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device. (Yuni Puspita Sari, 

2016) 

Menurut Teguh Arifianto (2011:1), android merupakan perangkat bergerak pada 

sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis linux. Pada dasarnya android 

adalah sebuah namauntuk sistem operasi pada suatu gadget seperti komputer 

tablet, smartphone, dan telepon seluler. Ssitem operasi yang digunakan berbasis 

linux. Pengguna gadget pastilah tidak asing lagi dengan sistem operasi yang 

dikembangkan oleh Google Inc ini. 

 

Simbol / logo android berbentuk robot dengan dua antenna dikepalanya, ini 

melambangkan bahwa android merupakan simbolisasi dari sistem operasi kelas 

atas untuk gadget dan smartphone. Dari awal peluncurannya pada tahun 2007, 
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android sudah beberapa kali melakukan pembaharuan versinya. Versi pada 

android memiliki nama yang unik . 

 

Android adalah sistem operasi yang berbasis linux untuk telepon seluler seperti 

telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan platform terbuka bagi 

para pengembang untukmenciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan 

oleh bermacam peranti bergerak. 

 

2.6  Metode Pengembangan Perangkat Lunak  

2.6.1 Prototype 

Prototyping paradigma dimulai dengan pengumpulan kebutuhan, pengembang 

bertemu dengan pengguna dan mengidentifikasikan objektif 

keseluruhan dari perangkat lunak, selanjutnya mengidentifikasi segala kebutuhan 

yang diketahui secara garis besar di mana definisi-definisi lebih jauh merupakan 

keharusan, kemudian dilakukan perancangan kilat, lalu diakhiri dengan evaluasi 

prototyping, yang dapat dilihat pada gambar berikut ini: 

 

Gambar 2.2 Prototype Model 

Tahap-tahap pengembangan Prototype model adalah sebagai berikut: 

1. Pengumpulan kebutuhan 

Developer dan klien bertemu untuk menentukan tujuan umum, kebutuhan 

yang diketahui dan gambaran bagian-bagian yang akan dibutuhkan 

berikutnya. Detail kebutuhan mungkin tidak dibicarakan disini, pada awal 

pengumpulan kebutuhan. Selanjutnya peneliti akan melakukan analisis 

terhadap data apasaja yang dibutuhkan, seperti analisis terhadap sistem yang 
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berjalan, analisis kebutuhan perangkat lunak, analisis kebutuhan perangkat 

keras, dan analisis kebutuhan materi pembelajaran. 

2. Perancangan 

Perancangan dilakukan dengan cepat dan rancangan mewakili semua aspek 

software yang diketahui, dan rancangan ini menjadi dasar pembuatan 

prototype. Dalam tahap ini peneliti akan membangun sebuah versi prototype 

yang dirancang kembali dimana masalah-masalah tersebut diselesaikan. 

3. Evaluasi prototype 

Pada tahap ini, calon pengguna mengevaluasi prototype yang dibuat dan 

digunakan untuk memperjelas kebutuhan software. Software yang sudah jadi 

dijalankan dan akan dilakukan perbaikan apabila kurangmemuaskan. 

Perbaikan termasuk dalam memperbaiki  kesalahan/kerusakan yang tidak 

ditemukan pada langkah sebelumnya. 

 

2.6.1.1 Kelebihan Metode Prototype 

1.  Adanya komunikasi yang baik antara pengembang dan pelanggan. 

2.  Pengembangan dapat bekerja lebih baik dalam menentukan kebutuhan 

pelanggan. 

3.  Lebih menghemat waktu dalam pengembangan sistem. 

4.  Penerapan menjadi lebih mudah karena pemakai mengetahui apa yang 

diharapkannya. 

 

2.7 UML (  Unified Modeling Language ) 

UML merupakan bahasa visual dalam pemodelan yang memungkinkan  

pengembang sistem membuat sebuah blueprint yang dapat menggambarkan visi 

mereka tentang sebuah sistem dalam format yang standar, mudah dimengerti, dan 

menyediakan mekanisme untuk mudah dikomunikasikan dengan pihak lain. 

 

2.7.1 Use Case Diagram 

Rosa dan M. Shalahudin (2014, p.155), 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 actor 

http://informatika.web.id/unified-modelling-language.htm
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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. Berikut komponenya yang 

terdapat pada use case Diagram disajikan pada tabel 2.1: 

 

Tabel 2.1 Komponen Use Case Diagram  

Nama Komponen Keterangan Simbol 

Use Case Use Case digunakan 

untuk menjelaskan apa 

yang dilakukan oleh 

aktor dan sistem. 

 

Actor Actor adalah segala 

sesuatu yang 

berinteraksi dengan 

sistem. 

 

Association Association digunakan 

untuk menggambarkan 

hubungan Actor 

dengan use case. 

 

 

2.8 Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas, digunakan untuk 

mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga 

digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use case atau interaksi. Activity Diagram 

berupa flowchart yang digunakan untuk memperlihatkan aliran kerja dari sistem. 

 

2.9 Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan kolaborasi dinamis antara sejumalah dan 

untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antar objek juga interaksi antar 

objek, sesuatu yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sistem. Sequence 

diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan urutan waktu. 

Name Use 

Case 
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Dalam sequence diagram terdapat dua simbol yaitu Actor (untuk menggambarkan 

pengguna system) dan Lifeline (untuk menggambarkan kelas dan objek). 

 

2.10 Basis Data (Database) 

Database adalah struktur penyimpanan data. Database juga merupakan kumpulan dari 

data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan diperangkat keras 

komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasikan. Untuk menambah, 

mengakses dan memperoses data yang disimpan dalam sebuah database komputer 

diperlukan sistem manajemen database (Kustiyaningsih, 2011:146). Pengontrolan dari 

sistem database tersebut adalah terpusat, yang biasanya dimiliki dan dipegang oleh suatu 

organisasi. Database merupakan salah satu komponen yang penting dalam sistem 

informasi, karena merupakan basis dalam menyediakan informasi bagi para pemakai. 

Database berisi data dan terdiri dari kumpulan field atau kolom. Struktur file yang 

menyusun sebuah database adalah data record dan field (Anhar, 2010:45). 

 

2.11 Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur data dan deskripsi class, package dan 

objek beserta hubungan satu sama lain. Class diagram berfungsi untuk 

menjelaskan tipe dari objek sistem dan hubungannya dengan objek yang lain. 

 

2.12 Tinjauan Perangkat Lunak 

2.12.1 MYSQL 

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL atau 

DBMS yang multithread dan multiuser. MySQL adalah Relational Database 

Managemen Sistem (RDBMS) yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi 

GPL (General Public License) (Solichin, 2010), “MySQL Merupakan database 

server yang paling sering digunakan dalam pemograman PHP. MySQL digunakan 

untuk menyimpan data dalam database dan memanipulasi data-data yang 

diperlukan. Manipulasi data tersebut berupa menambah, mengubah, dan 

menghapus data yang berada dalam database”. 

 

 

 



15 
 

 

 

2.12.2 PHP 

PHP adalah bahasa pemrograman yang digunakan secara luas untuk penanganan 

pembuatan dan pengembangan sebuah web dan bisa digunakan pada HTML. PHP 

merupakan singkatan dari “PHP : Hypertext Preprocessor”, dan merupakan 

bahasa yang disertakan dalam dokumen HTML sekaligus bekerja disisi server 

(server-side HTML-embedded scripting) (West, 2013). PHP adalah script yang 

digunakan untuk membuat halaman website yang dinamis. Dinamis berarti 

halaman yang akan ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta oleh client. 

Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diterima client selalu yang terbaru 

atau up to date. Semua script PHP dieksekusi 

pada server di mana script tersebut dijalankan. 

Berikut kelebihan dari PHP : 

1. PHP mudah dibuat dan dijalankan karena PHP dapat berjalan dalam web  

server dan dalam sistem operasi yang berbeda pula. 

2. PHP adalah software open source yang gratis dan bebas didistribusikan 

kembali dibawah dengan lisensi GPL (GNU Pulbic Licence) jadi user dapat 

mengunduh source code PHP tanpa harus mengeluarkan uang atau khawatir 

dituntut oleh pihak pencipta PHP. 

3. PHP bisa dioperasikan pada platform linux ataupun windows. 

4.  Banyak web server yang mendukung PHP, antara lain: Apache, PWS, IIS, 

dan lain-lain. 

5.  PHP juga didukung oleh banyak database, seperti MySQL, PostgreSQL, 

Interbase, SQL, dan lain-lain. 

6.  Bahasa pemrograman PHP sintaknya sederhana, singkat dan mudah untuk 

dipahami. 

7.  PHP merupakan bahasa yang dapat ditulis denga menempelkan pada sinak-

sintak HTML. 

 

2.12.3 HTML 

HTML kependekan dari Hyper Text Markup Language. Dokumen HTML adalah 

file teks murni yang dapat dibuat dengan editor teks sembarang. Dokumen ini 

dikenal sebagai web page. Dokumen HTML merupakan dokumen yang disajikan 
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dalam browser web surfer. Dokumen ini umumnya berisi informasi atau interface 

sistem di dalam internet (Sidik & Pohan, 2010). 

 

2.12.4 Adobe Dreamweaver CS6 

Menurut Madcoms (2013:2) “Adobe Dreamweaver CS6 adalah versi terbaru dari 

Adobe Dreamweaver yang merupakan bagian dari Adobe Creative Suite 6”. 

Menurut Sadeli (2013, p.2), “Adobe Dreamsweaver CS6 adalah suatu perangkat 

lunak web editor keluaran Adobe System yang digunakan untuk membangun dan 

mendesain suatu website dengan fitur-fitur yang menarik dan kemudahan dalam 

penggunaannya”. 

 

2.12.5 Web Server 

Web server merupakan software yang memberikan layanan data, berfungsi 

menerima permintaan HTTP atau HTTPS dari client yang dikenal dengan browser 

web dan mengirimkan kembali hasilnya dalam bentuk halaman-halaman web 

yang umumnya berbentuk dokumen HTML, konsep web server antara lain: 

a) Web server merupakan mesin aplikasi atau software yang beroperasi dalam 

medistribusikan web page ke user, tentu saja sesuai dengan permintaan user.  

b)  Hubungan antara web server dan browser internet merupakan gabungan atau 

jaringan komputer yang berada diseluruh dunia. Setelah terhubung secara 

fisik, protocol TCP/IP (networking protocol) yang memungkinkan semua 

komputer dapat berkomunikasi antar satu dengan lainnya. Pada saat aplikasi 

browser meminta data web page ke server maka instruksi permintaan data oleh 

browser tersebut dikemas dalam TCP yang merupakan protocol transport dan 

dikirim ke alamat yang merupakan protocol berikutnya yaitu hyper text 

transfer protocol (HTTP). Data yang diparsing dari browser ke web server 

disebut sebagai HTTP request yang meminta halaman web dan kemudian web 

server akan mencari data HTML yang dibutuhkan dan dikemas dalam TCP 

protocol kemudian dikirim kembali ke browser. Data yang dikirim dari server 

ke browser disebut sebagai HTTP response. Jika data yang diminta oleh 

browser tidak ditemukan pada web server maka akan menampilkan error pada 

web page yaitu Error: 404 Page Not Found. 
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2.12.6 Xampp 

XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), Apache, 

MySQL, PHP, Perl. XAMPP adalah tool yang menyediakan paket perangkat 

lunak dalam satu buah paket. Dalam paket XAMPP sudah terdapat Apache 

(webserver), MySQL (database), PHP (server side scripting), Perl, FTP server, 

PHPMyAdmin (Prasetio, 2011).  

 

2.12.7 Web Browser 

Menurut Winarno dan Utomo (2010:31) web browser adalah alat yang digunakan 

untuk melihat halaman web. Web browser adalah program untuk menampilkan  

halaman yang berbentuk kode HTML. Semua halaman web ditulis dengan bahasa 

HTML (Hypertext Mark Up Language). Walaupun beberapa file mempunyai 

ekstensi yang berbeda (contoh .html, .php, .php3), output file-file tersebut tetap 

HTML. HTML adalah medium yang selalu dikirimkan ke web browser baik 

halaman itu berupa halaman statis, sebuah script (seperti PHP), ataupun yang 

dibuat oleh program CGI (Common Gateaway Interface). 

 

2.12.8 Web Hosting 

Web Hosting atau dapat juga diartikan sebagai tempat penyimpanan data 

berupa file dengan ukuran megabytes (MB) hingga ukuran besar yaitu terabytes 

(TB) yang memiliki koneksi ke internet sehingga data dalam web hosting tersebut 

dapat di request (di minta) atau di akses oleh pengguna internet dari semua 

penjuru atau global. Hal inilah yang menyebabkan website dapat di akses secara 

bersamaan dalam dekade satu waktu. 

Pada dasarnya server web hosting menggunakan sebuah komputer biasa yang 

sudah kita kenal, namun komputer untuk web hosting menggunakan beberapa 

komponen dengan jumlah daya tamung luar biasa dan program dasar sebuah 

server hosting harus mampu untuk online dalam waktu 24 jam setiap hari dan 

tanpa harus dimatikan atau di refresh dalam jangka waktu cukup lebih lama 

daripada komputer biasa yang sudah kita kenal. 
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Sekarang kita sedikit tahu tentang apa itu Web Hosting ? untuk sekarang ini 

banyak sekali layanan web hosting yang memungkinan anda untuk memilih dari 

berbagai tempat. misalnya di indonesia, singapore, amerika dan banyak lagi. 

pemilihan tempat ini sangat terpengaruh pada kecepatan akses ketika seseorang 

ingin mengunjungi website anda. untuk menentukan serta menangani pengguna 

sebaiknya anda memilih web hosting yang terdekat dengan anda. ini salah satu 

pilihan dan salah satu trik tentang seo. 

Banyak yang menyarankan untuk memilih beberapa layanan web hosting. untuk 

itu tidak anda salahnya kalau anda baca halaman yang pernah saya kupas 

sebelumnya yaitu menentukan web hosting yang handal. demikian pengertian 

sebenarnya semoga artikel ini bermanfaat untuk anda untuk menentukan website 

anda dimana seharunya. 

2.13 Flowchart 

Flowchart dapat diartikan sebagai suatu alat atau sarana yang menunjukkan 

langkah-langkah yang harus dilaksanakan dalam menyelesaikan suatu 

permasalahan untuk komputasi dengan cara mengekspresikannya ke dalam 

serangkaian simbol-simbol grafis khusus  Terdapat beberapa jenis bagan alir yang 

biasa digunakan, yaitu sebagai berikut : 

2.13.1 Bagan Alir Dokumen (Document Flowchart) 

Community (2011:16), Flowchart adalah simbol-simbol pekerjaan yang 

menunjukkan bagan aliran proses yang saling terhubung. Jadi, setiap symbol 

flowchart melambangkan pekerjaan dan instruksinya. Simbol-simbol flowchart 

adalah standar yang ditentukan oleh Amerika National Standard Institute Inc. 

 

Tabel 2.2 Flow direction Symbol 

NO SIMBOL KETERANGAN 

1 

 

Garis Alir 

 

Flow Line, adalah garis yang 

menghubungkan antar simbol-simbol 

lainnya pada flowchart dan 

menunjukkan arah alilr flowchart 

tertentu. 
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2  Comminication Link, untuk 

menyatakan bahwa adanya transisi 

suatu data / informasi dari suatu 

lokasi ke lokasi lainnya. 

3  

 

Conecto, artinya simbol untuk keluar 

atau masuk prosedur atau proses 

dalam lembaran halaman yang sama 

4  Off-line, adalah simbol untuk 

menyatakan sambungan dari suatu 

proses ke proses lainnya dalam 

halaman / lembar yang berbeda 

5  Off-line Conector, adalah simbol untuk 
menyatakan sambungan dari suatu 
proses ke proses lainnya dalam 
halaman / lembar yang berbeda 

6  

 

Manual, adalah simbol untuk 
menyatakan suatu tindakan (proses) 
yang tidak dilakukan oleh computer 
(manual). 

7  Decision, merupakan simbol flowchart 
yang menunjukan suatu kondisi 
tertentu yang akan menghasilkan dua 
kemungkinan jawaban ya / tidak. 

8  Predifined Proses, adalah simbol untuk 
menyatakan penyediaan tempat 
penyimpanan suatu pengolahan untuk 
member harga awal. 

9   
Terminal, adalah menandakan awal 
atau akhir dari suatu flockchart 

10  Keying Operation, adalah simbol untuk 
menyatakan segala jenis operasi yang 
diproses dengan menggunakan suatu 
mesin yang mempunyai keyboard. 

11  Off-line Stroge, adalah simbol untuk 
menunjukan bahwa data dalam simbol 
ini akan di simpan ke suatu media 
tertentu. 

12  Input-output, adalah simbol untuk 
menyatakan proses input dan output 
tanpa tergantung dengan jenis 
peralatannya. 
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13  Punced Card, adalah simbol untuk 
menyatakan input berasal dari kartu 
atau output ditulis ke kartu. 

14  Magnetic-tape Unit, adalah simbol 
untuk menyatakan input berasal dari 
pita magnetic atau output disimpan ke 
pita magnetic. 

15  Disk Stroge, adalah simbol untuk 
menyatakan input berasal dari disk atau 
output disimpan ke disk. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

3.1.1 Pengumpulan Kebutuhan 

1. Metode Pengumpulan Data 

Dalam metode prototype, langkah pertama yang dilakukan adalah pengumpulan 

data. Metode pengumpulan data adalah cara atau teknik yang dilakukan dalam 

memperoleh data pendukung penelitian. Metode untuk pengumpulan data 

diperlukan untuk melengkapi serta memenuhi data yang dibutuhkan selama 

penelitian di Klinik Dokter Gigi Herlina, Bandar Lampung. Adapun metode 

pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut : 

a. Wawancara 

Pada tahap ini, dilakukan wawancara terhadap narasumber yaitu Dokter / Pakar 

yaitu drg. Herlina. 

 

b. Studi Pustaka 

Metode penelitian ini dilakukan dengan mempelajari buku-buku, panduan, 

literatur-literatur dan jurnal-jurnal yang diperoleh dari perpustakaan, dan situs-

situs pendukung yang memiliki hubungan langsung dengan objek penelitian. 

Tujuan dari studi pustaka yaitu untuk menemukan teori pendukung yang telah 

berhasil melakukan pengembangan sistem yang dijadikan referensi dalam 

penelitian. 

 

3.1.2 Kebutuhan Aplikasi 

Tahapan membangun dan memperbaiki prototype dilakukan untuk menetapkan 

bagaimana perangkat lunak akan di operasikan. Hal ini berkaitan untuk 

menentukan perangkat keras, perangkat lunak, tampilan program dan form-form 
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yang akan dipakai. Data dan kebutuhan software yang akan diperoleh pada tahap 

sebelumnya. 

 

3.1.2.1 Analisis Kebutuhan Perangakat Lunak (Software) 

Tahap ini akan menjelaskan mengenai perangkat lunak komputer yang digunakan 

yang digunakan sebagai media pembuatan dan menjalankan perintah pada aplikasi 

yang akan dibuat. Adapun spesifikasi software yang diperlukan adalah : 

1. Sistem operasi Microsoft Windows 7 Professional. 

2.  Software pendukung pembuatan 

aplikasi antara lain : 

Adobe Dreamsweaver CS6 

3.   Sistem operasi Android yang diperlukan minimal adalah versi 6.0.1 

4.   Xampp 

5.  Microsoft Visio 2013 

3.1.2.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

Hardware berfungsi sebagai perangkat keras yang mendukung jalannya sebuah 

mengolahan data serta memberikan output pada aplikasi yang ada pada perangkat 

mobile maupun smartphone.  

1. Spesifikasi hardware diperlukan adalah : 

1. Processor Intel core 2 

2. Random Access Memory (RAM) 2 GB 

3. Monitor 14 in 

2. Spesifikasi smartphone Android yang diperlukan adalah : 

1. Smartphone VIVO 

2. RAM 16 GB 

 

3.1.3 Analisis Metode yang Digunakan 

Pada analisis metode yang digunakan adalah untuk metode naïve bayes classifier, 

metode ini merupakan metode yang bertujuan untuk menyelesaikan suatu kasus 
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baru dengan cara membandingkannya dengan data training atau uji yang sudah 

ada. 

 

3.1.3.1 Metode Naïve Bayes Classifier 

Dalam penelitian ini akan iimplementasikan metode Naïve Bayes 

Classifier untuk mendiagnosa penyakit gigi dan mulut yang diderita oleh pasien 

dimana penelitian ini dapat menentukan penyakit gigi dan mulut apa yang diderita 

oleh pasien. Tabel Penyakit gigi dan mulut dapat dilihat pada tabel 3.1 : 

Tabel 3.1. Tabel Penyakit 

NO Penyakit Gejala Penyakit 

1 Karies Gigi 1. Sakit Pada gigi 

2. Gigi Sentitif 

3. Gigi berlubang (berwarna cokelat atau hitam) 

2 Abses Gigi 1. Demam 

2. Kelenjar getah bening bengak (dibawah 

rahang / leher) 

3. Gusi bengkak dan bernanah 

4. Bau Mulut 

5. Sakit Pada gigi 

3 Glossitis 1. Pembesaran Lidah 

2. Nyeri Pada lidah 

3. Lidah menjadi licin 

4. Lidah berubah warna 

4 Periodontitis 

 

 

1. Bau Mulut 

2. Sakit Pada gigi 

3. Gigi Longgar 

4. Gusi nyeri 

5. Gusi bengkak dan berdarah 

5 Gingivitis 

 

1. Gusi Mudah berdarah 

2. Sakit Pada gigi 
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3. Gusi Bengkak dan nyeri 

4. Gusi berubah warna 

5. Bau Mulut 

6. Plak pada gigi 

 

Tabel 3.2. Gejala-gejala Penyakit 

Kode Nama Gejala Penyakit 

G001 Sakit Pada gigi 

G002 Gigi Sentitif 

G003 Gigi berlubang (berwarna cokelat atau hitam) 

G004 Demam 

G005 Kelenjar getah bening bengak (dibawah rahang / leher) 

G006 Gusi bengkak dan bernanah 

G007 Bau Mulut 

G008 Pembesaran Lidah 

G009 Nyeri Pada lidah 

G010 Lidah menjadi licin 

G011 Lidah berubah warna 

G012 Gigi Longgar 

G013 Gusi nyeri 

G014 Gusi bengkak dan berdarah 

G015 Gusi Mudah berdarah 

G016 Gusi Bengkak dan nyeri 

G017 Gusi berubah warna 

G018 Plak pada gigi 
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Adapun atribut yang digunakan dalam mendeteksi penyakit gigi dan mulut yang 

diderita oleh pasien meliputi: 

a. Sakit Pada gigi 

Atribut sakit pada gigi memiliki dua kemungkinan yaitu YA atau 

TIDAK, dimana YA berarti pasien mengalami gejala sakit pada gigi dan 

TIDAK berati pasien tidak mengalami gejala tersebut. 

b. Gigi Sentitif 

Atribut gigi sentitif memiliki dua kemungkinan yaitu YA atau TIDAK. 

YA jika mengalami gejala gigi sensitif dan TIDAK jika tidak mengalami 

gigi sensitif. 

c. Gigi berlubang (berwarna cokelat atau hitam) 

Pada atribut gigi berlubang (berwarna cokelat atau hitam) memiliki dua 

kemungkinan yaitu YA atau TIDAK. YA jika mengalami kondisi gigi 

berlubang (berwarna cokelat atau hitam) dan TIDAK jika tidak 

mengalami kondisi tersebut. 

d. Deman 

Pada atribut deman memiliki dua kemungkinan yaitu YA atau TIDAK. 

YA jika mengalami gejala deman dan TIDAK jika tidak mengalami 

gejala tersebut. 

e. Kelenjar getah bening bengak (dibawah rahang / leher) 

Pada atribut kelenjar getah bening bengkak (dibawah rahang/leher) berisi 

tentang kondisi pasien apakah mengalami kondisi tersebut atau tidak. 

Pilihan yang ada adalah YA dan TIDAK 

f. Gusi bengkak dan bernanah 

Atribut gusi bengkak dan bernanah berisi tentang kondisi pasien apakah 

gusi bengak dan bernanah atau tidak. Pilihan yang ada adalah YA atau 

TIDAK. 

g. Bau Mulut 

Pada atribut bau memiliki dua kemungkinan yaitu YA atau TIDAK, 

dimana YA berarti pasien mengalami gejala bau mulut dan TIDAK 

berati pasien tidak mengalami gejala tersebut. 

h. Pembesaran Lidah 
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Pada atribut pembesaran lidah berisi tentang kondisi pasien apakah 

mengalami kondisi tersebut. Pilihan yang tersedia YA atau TIDAK. 

i. Nyeri Pada lidah 

Pada atribut nyeri pada lidah berisi tentang gejala pasien apakah 

mengalami gejala nyeri pada lidah. Pilihan yang ada YA atau TIDAK. 

j. Lidah menjadi licin 

Atribut permukaan lidah menjadi licin memiliki dua kemungkinan yaitu 

YA atau TIDAK. 

k. Lidah berubah warna 

Atribut lidah berubah warna memiliki dua kemungkinan yaitu YA atau 

TIDAK. 

l. Gigi Longgar 

Pada atribut gigi longgar berisi tentang kondisi pasien apakah 

mengalami kondisi tersebut. Pilihan yang tersedia YA atau TIDAK. 

m. Gusi nyeri 

Pada atribut gusi nyeri berisi tentang gejala pasien apakah mengalami 

gejala nyeri pada gusi. Pilihan yang ada adalah YA atau TIDAK. 

n. Gusi bengkak dan berdarah 

Atribut gusi bengkak dan berdarah tentang kondisi pasien apakah 

mengalami gejala tersebut atau tidak. Pilihan yang ada adalah YA atau 

TIDAK. 

o. Gusi mudah berdarah 

Atribut gusi mudah berdarah memiliki dua kemungkinan yaitu YA atau 

TIDAK, dimana YA berarti pasien mengalami gejala gusi mudah 

berdarah dan TIDAK berati pasien tidak mengalami gejala tersebut. 

p. Gusi bengkak dan nyeri 

Atribut gusi bengkak dan nyeri terdiri dari dua atribut YA untuk pasien 

yang mengalami gusi bengkak dan nyeri dan TIDAK pada pasien yang 

tidak mengalami gusi bengkak dan nyeri. 

q. Gusi berubah warna 
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Pada atribut gusi berubah warna berisi tentang kondisi pasien apakah 

mengalami kondisi gusi berubah warna. Atribut dikelompokan dengan 

dua kemungkinan yaitu YA atau TIDAK. 

r. Plak pada gigi 

Atribut plak pada gigi memiliki dua kemungkinan yaitu YA atau TIDAK. YA jika 

pasien mengalami kondisi plak pada gigi dan TIDAK jika tidak mengalami 

kondisi tersebut. 

 

1. Data Training 

Tahapan ini dimulai dengan melakukan pengambilan data sample atau contoh data 

pasien yang telah dikumpulkan yang nantinya akan dijadikan sebagai data 

training. Dalam pengujian ini digunakan data pasien dari tahun 2017-2018 yang 

mengalami gangguan pada gigi dan mulut. Data yang diambil sebanyak 14 data 

yang digunakan sebagai data training. Berdasarkan hasil pengolahan data tersebut 

dan dibagi dalam lima jenis penyakit, Karies Gigi sebanyak 3 pasien, Abses Gigi 

sebanyak 4 pasien, Glossitis sebanyak 2 pasien, Periodontitis sebanyak 3 pasien, 

Gingivitis sebanyak 2 pasien. 

Dalam proses pengujian, data dibagi menjadi 2 bagian yaitu data latih training dan 

data uji. Oleh algoritma Naïve Bayes Classifier. Data latih digunakan untuk 

membentuk tabel probabilitas, dan data uji digunakan untuk menguji tabel 

probabilitas yang terbentuk. Tabel Data training pasien dapat dilihat pada tabel 

3.3: 
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Tabel 3.3 Data Training Pasien 

 

Pada uji coba ini, diberikan data latih untuk membentuk tabel probabilitas. 

Langkah selanjutnya akan diberikan data uji untuk menguji tabel probabilitas. 

Langkah selanjutnya akan diberikan data uji untuk menguji tabel probabilitas 

yang sudah terbentuk. 

Berdasarkan data training yang terdapat pada tabel 3.3 dapat dihitung klasifikasi 

data pasien apabila diberikan input berupa sakit pada gigi, gigi sensitif, gigi 

berlubang (berwarna kecoklatan atau hitam), demam, kelenjar getah bening 

bengak (dibawah rahang / leher), gusi bengkak dan bernanah, bau mulut, 

pembesaran lidah, nyeri pada lidah, lidah menjadi licin, lidah berubah warna, gigi 

longgar, gusi nyeri, gusi bengkak dan berdarah, gusi mudah berdarah, gusi 

bengkak dan nyeri, gusi berubah warna dan plak pada gigi menggunakan 

algoritma Naïve Bayes Classifier. Berikut contoh data pasien yang belum 

diketahui. Tabel data uji pasien dapat dilihat pada tabel 3.4 : 

Tabel 3.4 Data Uji 

 

Berdasarkan data uji diatas dapat ditentukan hasilnya melalui langkah berikut: 
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1. Menghitung jumlah class / label 

P (Karies Gigi) = 
 

  
  0.214286 

“Jumlah data Karies Gigi pada data pasien dibagi dengan jumlah keseluruhan 

data”. 

P (Gingivitis) = 
 

  
           

“Jumlah data Karies Gigi pada data pasien dibagi dengan jumlah keseluruhan 

data”. 

P (Periodontis) =  
 

  
          

“Jumlah data Karies Gigi pada data pasien dibagi dengan jumlah keseluruhan 

data”. 

P (Abses Gigi) = 
 

  
          

“Jumlah data Karies Gigi pada data pasien dibagi dengan jumlah keseluruhan 

data”. 

P (Glossitis) = 
 

  
          

“Jumlah data Karies Gigi pada data pasien dibagi dengan jumlah keseluruhan 

data”. 

2. Menghitung probabilitas likelihood. Melakukan pencarian nilai probabilitas 

sebuah fakta gejala pada penyakit yang mempengaruhi suatu hipotesa.  

P(e|h) = Peluang data fakta gejala e, bila diasumsikan bahwa hipotesa h benar. 

Jumlah gejala G001 pada penyakit karies gigi = 
 

 
   

Jumlah gejala G004 pada penyakit karies gigi = 
 

 
          

Jumlah gejala G007 pada penyakit karies gigi = 
 

 
          

Jumlah gejala G012 pada penyakit karies gigi = 
 

 
          

Jumlah gejala G013 pada penyakit karies gigi = 
 

 
          

Jumlah gejala G014 pada penyakit karies  gigi = 
 

 
          

Jumlah gejala G015 pada penyakit karies gigi = 
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Jumlah gejala G017 pada penyakit karies gigi = 
 

 
          

 

Jumlah gejala G001 pada penyakit gingivitis = 
 

 
   

Jumlah gejala G004 pada penyakit gingivitis = 
 

 
     

Jumlah gejala G007 pada penyakit gingivitis = 
 

 
     

Jumlah gejala G012 pada penyakit gingivitis = 
 

 
   

Jumlah gejala G013 pada penyakit gingivitis = 
 

 
     

Jumlah gejala G014 pada penyakit gingivitis = 
 

 
   

Jumlah gejala G015 pada penyakit gingivitis = 
 

 
     

Jumlah gejala G017 pada penyakit gingivitis = 
 

 
   

   

Jumlah gejala G001 pada penyakit periodontitis = 
 

 
   

Jumlah gejala G004 pada penyakit periodontitis = 
 

 
          

Jumlah gejala G007 pada penyakit periodontitis = 
 

 
          

Jumlah gejala G012 pada penyakit periodontitis =  
 

 
          

Jumlah gejala G013 pada penyakit periodontitis = 
 

 
          

Jumlah gejala G014 pada penyakit periodontitis = 
 

 
          

Jumlah gejala G015 pada penyakit periodontitis = 
 

 
   

Jumlah gejala G017 pada penyakit periodontitis = 
 

 
          

 

Jumlah gejala G001 pada penyakit abses gigi = 
 

 
   

Jumlah gejala G004 pada penyakit abses gigi = 
 

 
   

Jumlah gejala G007 pada penyakit abses gigi = 
 

 
      

Jumlah gejala G012 pada penyakit abses gigi = 
 

 
   

Jumlah gejala G013 pada penyakit abses gigi =  
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Jumlah gejala G014 pada penyakit abses gigi = 
 

 
      

Jumlah gejala G015 pada penyakit abses gigi = 
 

 
      

Jumlah gejala G017 pada penyakit abses gigi = 
 

 
      

 

Jumlah gejala G001 pada penyakit glossitis =  
 

 
   

Jumlah gejala G004 pada penyakit glossitis = 
 

 
     

Jumlah gejala G007 pada penyakit glossitis = 
 

 
    

Jumlah gejala G012 pada penyakit glossitis = 
 

 
   

Jumlah gejala G013 pada penyakit glossitis = 
 

 
   

Jumlah gejala G014 pada penyakit glossitis = 
 

 
   

Jumlah gejala G015 pada penyakit glossitis = 
 

 
   

Jumlah gejala G017 pada penyakit glossitis = 
 

 
   

3.  Menghitung probabilitas posterior  

P(h|e) = Peluang bahwa hipotesa benar untuk data fakta gejala e yang diamati.  

𝑃(ℎ|𝑒)=𝑃(ℎ)∗𝑃(𝑒1,𝑒2,𝑒3|ℎ) 

𝑒1=𝐺001,𝑒2=𝐺004,𝑒3=𝐺007,𝑒4=𝐺012,𝑒5=𝐺013,𝑒6=𝐺014,𝑒7=𝐺015,𝑒8=𝐺017 

 

P(Karies Gigi|e) = P(Karies Gigi) x P(G001| Karies Gigi) x P(G004| Karies 

Gigi) x P(G007| Karies Gigi) x P(G0012| Karies Gigi) x P(G0013| Karies 

Gigi) x P(G014| Karies Gigi) x P(G0015| Karies Gigi) x P(G017| Karies 

Gigi)= 

 

P(Gingivitis|e) = P(Gingivitis) x P(G001|Gingivitis) x P(G004|Gingivitis) x 

P(G007| Gingivitis) x P(G0012| Gingivitis) x P(G0013|Gingivitis) x P(G014| 

Gingivitis) x P(G0015|Gingivitis) x P(G017|Gingivitis) = 

 

P(Periodontitis|e) = P(Periodontitis) x P(G001|Periodontitis) x P(G004| 

Periodontitis) x P(G007|Periodontitis) x P(G0012|Periodontitis) x P(G0013| 
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Periodontitis) x P(G014|Periodontitis) x P(G0015|Periodontitis) x P(G017| 

Periodontitis) = 

 

P(Abses Gigi|e) = P(Abses Gigi) x P(G001|Abses Gigi) x P(G004|Abses Gigi) 

x P(G007|Abses Gigi) x P(G0012|Abses Gigi) x P(G0013|Abses Gigi) x 

P(G014|Abses Gigi) x P(G0015|Abses Gigi) x P(G017|Abses Gigi) = 

 

P(Glossitis|e) = P(Glossitis) x P(G001|Glossitis) x P(G004|Glossitis) x 

P(G007|Glossitis) x P(G0012|Glossitis) x P(G0013| Glossitis) x P(G014| 

Glossitis) x P(G0015| Glossitis) x P(G017| Glossitis) = 

 

P(Karies Gigi|e) = 0.214286 x 1 x 0.666667 x 0.666667 x 0.333333 x 

0.666667 x 0.333333 x 0.333333 x 0.333333 = 0.000757 

P(Gingivitis|e) = 0.142857 x 1 x 0.5 x 0.5 x 1 x 0.5 x 0 x 0.5 x 1 = 0 

P(Periodontitis|e) = 0.214286 x 1 x 0.333333 x 0.666667 x 0.333333 x 

0.333333x 0.333333 x 1 x 0.666667  = 0.001118 

P(Abses Gigi|e)  = 0.285714 x 1 x 1 x 0.25 x 0 x 0.75 x 0.25 x 0.25 x 0.25 = 

0 

P(Glossitis|e)   = 0.142857 x 0.333333  x 0 x 0 x 0 x 0 x 0 x 0 x 0 = 0 

 

4. Bandingkan hasil Karies Gigi, Gingivitis, Periodontitis, Abses Gigi, dan 

Glossitis. Dari hasil perhitungan, terlihat bahwa nilai probabilitas tertinggi ada 

pada kelas ( P | Periodontitis ) ssehingga dapat disimpulkan bahwa pasien 

tersebut terkena Periodontis.  

3.1.4 Perancangan 

Pada tahapan ini proses desain sistem dibagi berdasarkan kebutuhkan-kebutuhan 

analisis kedalam bentuk yang mudah dimengerti pengguna. Tahap Perancangan 

ini terdiri dari : 

 

a. Use Case Diagram 
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Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kegiatan pada sistem yang akan 

dibuat. Sistem memiliki 2 aktor yaitu admin dan user. Use case diagram dapat 

dilihat pada gambar 3.1: 

 

Gambar 3.1 Use Case Diagram 

b.  Activity Diagram 

Activity Diagram yang dibuat adalah perancangan yang menggambarkan proses 

terjadi. Activity Diagram dibagi menjadi dua yakni, Activity Diagram Admin dan 

Activity Diagram User. 

 

1. Activity Diagram Admin 
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Activity Diagram Admin menjelaskan urutan proses actor Admin. 

1. Activity Diagram Menu Basis Aturan 

Admin mengakses Menu Basis Aturan lalu sistem akan menampilkan 

daftar basis aturan. Gambar Activity Diagram Menu Basis Aturan dapat 

dilihat pada gambar 3.2 :  

 

   Gambar 3.2 Activity Diagram Menu basis aturan (admin) 

2. Activity Diagram Halaman Login  

Admin mengakses halaman login, lalu sistem akan menampilkan form 

login.Setelah itu admin mengisi username dan password pada form login 

dan sistem akan memverifikasi apakah username dan password benar atau 

salah. Jika username dan password benar maka sistem akan menampilkan 

halaman utama admin, tetapi jika username dan password salah maka 

sistem akan menampilkan kembali form login admin, dan admin mengisi 

kembali username dan password pada form login admin. Gambar Activity 

Diagram Halaman  Login dapat dilihat pada gambar 3.3 : 
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Gambar 3.3 Activity Diagram Halaman Login (admin) 

 

2. Activity Diagram User 

Activity Diagram User menjelaskan urutan proses actor User. 

1. Activity Diagram Menu Basis Aturan 

User mengakses menu basis aturan lalu sistem akan menampilkan daftar 

aturan. Activity Diagram Menu basis aturan dapat dilihat pada gambar 

3.4 : 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Menu Basis Aturan (user) 
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2. Activity Diagram  Menu Solusi 

User mengakses menu konsultasi dan sistem akan menampilkan form 

gejala. Lalu user mengisi form gejala sesuai dengan gejala yang sedang 

ia alami, setelah itu sistem akan memverifikasi data yang telah 

diinputkan oleh user. Jika semua form telah isi maka sistem akan 

menampilkan hasil konsultasi, tetapi jika ada salah satu form ada yang 

tidak diinputkan maka sistem kembali menampilkan form gejala. Activity 

diagram menu solusi dapat dilihat pada gambar 3.5 : 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Menu Solusi (user) 

3. Activity Diagram Menu Penyakit 

User mengakses menu penyakit, lalu sistem akan menampilkan 

daftar gejala penyakit gigi dan mulut. User memilih detail gejala 

dan sistem akan menampilkan gejala yang dipilih. Activity 

Diagram Menu Penyakit dapat dilihat pada gambar 3.6 : 
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Gambar 3.6 Activity Diagram Menu Penyakit (user) 

c. Sequence Diagram 

Sequence Diagram adalah diagram yang menjelaskan secara detail urutan proses 

yang dilakukan dalam sistem untuk mencapai tujuan dari use case. Sequence 

Diagram dibagi menjadi dua yakni, Sequence Diagram Admin dan Sequence 

Diagram User. 

1. Squance Diagram Login Admin 

Admin Membuka aplikasi lalu masuk kehalaman login dan menginputkan 

username dan password pada form login, jika username dan password benar maka 

user akan masuk kehalam utama, jika username dan password salah maka user 

akan kembali masuk ke halaman login untuk menginput ulang username dan 

password. Squance diagram login admin dapat dilihat pada gambar 3.7: 
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Gambar 3.7. Squance Diagram Login Admin 

2. Squance Diagram Simpan Data Penyakit Admin 

Admin memilih menu penyakit dan mengisi data penyakit pada form penyakit. 

Setelah itu maka data penyakit akan disimpan kedalam database, jika data tidak 

valid maka admin akan mengisi kembali data penyakit. Squance diagram simpan 

data penyakit admin dapat dilihat pada gambar 3.8: 

 

Gambar 3.8. Squance Diagram Simpan Data Penyakit Admin 
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3. Squance Diagram Simpan Data Gejala Admin 

Admin memilih menu gejala, lalu admin meninputkan data-data gejala pada form 

gejala lalu data gejala akan disimpan kedatabase, jika data tidak valid maka admin 

akan diminta untuk memasukan ulang data gejala. Diagram simpan data gejala 

admin dapat dilihat pada gambar 3.9: 

 

Gambar 3.9. Squance Diagram Simpan data Gejala Admin 

4. Squance Diagram Simpan Data Basis Aturan 

Admin memilih menu basis aturan dan mengisi form basis aturan. Setelah data-

data diinputkan maka data tersebut akan disimpan kedalam database, jika data 

tidak valid maka admin akan diminta kembali untuk mengisi data pada menu basis 

aturan. Squance diagram simpan data basis aturan admin dapat dilihat pada 

gambar 3.10 : 

Gambar 3.10. Squance Diagram Simpan data  Basis Aturan Admin 
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5.  Sequence Diagram User 

 Sequence Diagram User menjelaskan urutan proses actor User. User membuka 

aplikasi. Lalu user akan masuk ke halaman utama. Setelah itu user memilih menu 

solusi dan akan tampil halaman konsultasi. Dari halaman konsultasi user mengisi 

data dan keluhan pada form konsultasi, setelah itu data kan disimpan kedalam 

database, lalu database akan menyimpulkan hasil diagnosa dari keluhan yang user 

inputkan pada halaman konsultasi, Sequence Diagram user dapat dilihat pada 

gambar 3.11 : 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11. Squance Diagram Simpan data Penyakit admin 

d.  Rancangan Database 

1.  Tabel admin 

 Nama database : naivebayes 

Nama Tabel : admin 

Primary key : username 

Penyimpanan : Harddisk 
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Tabel 3.5. Tabel admin 

Nama Field Tipe Data Field Size Allow Nulls 

Username Varchar 50 Not null 

Password Varchar 100 Not null 

nama_lengkap varchar  100 Not null 

Id_session Char 100 Not null 

no_telp Char 13 Not null 

Email Varchar 50 Not null 

 

2. Tabel aturan 

Nama database : naivebayes 

Nama Tabel : aturan 

Primary key : id_aturan 

Penyimpanan : Harddisk 

Tabel 3.6. Tabel aturan 

Nama Field Tipe Data Field Size Allow Nulls 

id_aturan Int 4 Not null 

kd_penyakit Char 3 Not null 

kd_gejala Char 4 Not null 

nilai_probabilitas Decimal 2,2 Not null 

 

3. Tabel Buku Tamu 

Nama databas : naivebayes 

Nama Tabel : Buku Tamu 

Primary key : id_bukutamu 

Penyimpanan : Harddisk 
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Tabel 3.7. Tabel Buku Tamu 

Nama Field Tipe Data Field Size Allow Nulls 

id_bukutamu Int 5 Not null 

Nama Varchar 100 Not null 

Email Varchar 50 Not  null 

Pesan Text  Not null 

Captcha Char 6 Not null 

Tanggal Date  Not null 

Publish Enum(“Y”,”N”)  Not null 

 

4. Tabel Diagnosa 

Nama database : naivebayes 

Nama Tabel : diagnosa 

Primary key : id_diagnosa 

Tabel 3.8. Tabel Diagnosa 

Nama Field Tipe Data Field Size Allow Nulls 

id_diagnosa Int 11 Not null 

kd_gejala Varchar 11 Not null 

kd_penyakit Varchar 5 Not  null 

Idpasien Varchar 10 Not null 

Nama Varchar 50 Not null 

jenis_kelamin Varchar 20 Not null 

Usia Varchar 10 Not null 

Alamat Varchar 50 Not null 

Nilai Varchar 12 Not null 

tanggal_diagnosa Date  Not null 

 

 

 



43 
 

 
 

5.  Tabel gejala 

Nama database : naivebayes 

Nama Tabel : gejala 

Primary key : kd_gejala 

Penyimpanan : Harddisk 

Tabel 3.9. Tabel gejala 

Nama Field Tipe Data Field Size Allow Nulls 

kode_gejala Char 3 Not null 

Nmgejala Varchar 100 Not null 

 

6.  Tabel pasien 

Nama database : naivebayes 

Nama Tabel : pasien 

Primary key : id_bukutamu 

Penyimpanan : Harddisk 

Tabel 3.10. Tabel pasien 

Nama Field Tipe Data Field Size Allow Nulls 

id_pasien Int 10 Not null 

Nama Varchar 30 Not null 

jenis_kelamin Varchar 30 Yes null 

Usia Varchar 50 Not null 

Alamat Varchar 30 Not null 
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7.  Tabel penyakit 

Nama database : naivebayes 

Nama Tabel : penyakit 

Primary key : kd_penyakit 

Penyimpanan : Harddisk 

Tabel 3.11. Tabel penyakit 

Nama Field Tipe Data Field Size Allow Nulls 

kd_penyakit Char 2 Not null 

nm_penyakit Varchar 100 Not null 

Pencegahan Text  Not null 

Pengobatan Text  Not null 

np_populasi Decimal 6,6 Not null 

 

8.   Tabel tmp_diagnosa 

Nama database : naivebayes 

Nama Tabel : tmp_diagnosa 

Primary key : - 

Penyimpanan : Harddisk 

Tabel 3.12. Tabel tmpt_diagnosa 

Nama Field Tipe Data Field Size Allow Nulls 

ID Varchar 100 Not null 

kode_penyakit Char 2 Not null 

hasil_hitung Decimal 9,9 Not null 
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e. Class Diagram 

Yaitu menghubungkan tabel satu dengan tabel yang lain, adapun relasi antar tabel 

yang ada dalam database ini dapat dilihat pada gambar 3.12: 

 

Gambar 3.12. Class Diagram 

f.   Rancangan Tampilan 

Rancangan Tampilan digunakan untuk mempermudah dalam membangun 

aplikasi. Berikut ini akan dijelaskan rancangan dari masing-masing layar yang 

akan ditampilkan dalam aplikasi ini. 

1. Rancangan Tampilan Login Admin 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan halaman login admin. Rancangan 

tampilan  login admin dapat dilihat pada gambar 3.13 : 
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Gambar 3.13. Rancangan Tampilan Login (Admin) 

2. Rancangan Tampilan Awal Admin 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan halaman awal admin. Halaman awal 

admin berisi deskripsi tentang gigi dan mulut. Rancangan tampilan  awal admin 

dapat dilihat pada gambar 3.14 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Rancangan Tampilan awal (Admin) 
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3. Rancangan Tampilan Pilihan Menu Admin 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan tampilan menu admin. Menu yang 

ditampilkan pada halaman admin yaitu ada menu penyakit, menu gejala, dan 

menu basis aturan. Rancangan tampilan pilihan  menu admin dapat dilihat pada 

gambar 3.15 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15. Rancangan Tampilan Pilihan Menu (Admin) 

 

4. Rancangan Tampilan Input Penyakit Admin 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan tampilan input penyakit admin. Pada 

halaman ini admin menginputkan, kode penyakit, penyakit gigi dan mulut, 

pencegahan serta pengobatan dari penyakit gigi dan mulut tersebut. Rancangan 

tampilan input penyakit admin dapat dilihat pada gambar gambar 3.16: 
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Gambar 3.16. Rancangan Tampilan Input Penyakit (Admin) 

5. Rancangan Tampilan Input Gejala Admin 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan tampilan input gejala admin. Pada 

halaman ini admin menginputkan, kode gejala, gejala dari penyakit gigi dan 

mulut. Rancangan tampilan input gejala admin dapat dilihat pada gambar 3.17 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.17. Rancangan Tampilan Input Gejala (Admin) 
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6. Rancangan Tampilan Menu Basis Aturan Admin 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan tampilan menu basis aturan admin. 

Dihalaman ini admin menginputkan, kode penyakit, kode gejala dan nilai 

probabilitas gejala dari suatu penyakit. Rancangan tampilan basis aturan admin 

dapat dilihat pada gambar 3.18 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.18 Rancangan Tampilan Input Basis Aturan (Admin) 

2. Rancangan Tampilan User 

1. Rancangan Tampilan Awal User 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan halaman awal user. Halaman 

awal user berisi deskripsi tentang gigi dan mulut. Rancangan tampilan  awal 

user dapat dilihat pada gambar 3.19 :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.19. Rancangan Tampilan Awal (User) 
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2. Rancangan Tampilan Menu Pilihan (User) 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan tampilan menu user. Menu yang 

ditampilkan pada halaman ini yaitu ada menu penyakit, menu solusi, dan menu 

basis aturan. Rancangan tampilan pilihan  menu user dapat dilihat pada gambar 

3.20 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 3.20. Rancangan Tampilan Menu Pilihan (User) 

 

3. Rancangan Tampilan Menu Gejala (User) 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan daftar gejala penyakit gigi dan mulut. 

Rancangan tampilan menu gejala  dapat dilihat pada gambar 3.21 : 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 3.21. Rancangan Tampilan Menu Gejala (User) 
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4. Rancangan Tampilan Menu Solusi (User) 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan form pengisian data user seperti nama, 

jenis kelamin, usia, dan alamat user. Setelah itu user memilih gejala yang sedang 

ia alami. Rancangan tampilan menu konsultasi  dapat dilihat pada gambar 3.22 : 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.22. Rancangan Tampilan Menu Solusi (User) 

5. Rancangan Tampilan Menu Basis Aturan (User) 

Pada halaman ini, layar akan menampilkan daftar penyakit dan gejala penyakit 

gigi dan mulut. Rancangan tampilan menu basis aturan  dapat dilihat pada gambar 

3.23 : 

 

 

 

 

 

 

 

     Gambar 3.23. Tampilan Menu Basis Aturan 
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3.1.5 Evaluasi Prototype 

Tahapan User (pengguna) untuk menguji coba program endeteksi penyakit gigi 

dan mulut menggunakan metode naive bayes classifier berbasis android yang 

sesuai dengan metode prototype. Apabila program yang dibuat belum sesuai 

dengan metode prototype, maka program akan diperbaharui atau diperbaiki 

kembali. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Pada bab ini dijelaskan mengenai hasil penelitian dan implementasi program dari 

berbagai proses yang telah dirancang pada bab 3, adapun tahapan-tahapannya adalah 

sebagai berikut. 

4.2 Implementasi (Implementation) 

Berdasarkan rancangan interface yang tela dibuat, maka berikut ini akan dijelaskan 

perangkat lunak yang digunakan sebagai sistem pendeteksi penyakit gigi dan mulut. 

Hasil tampilan sistem ini dijelaskan dalam bentuk program sistem pendeteksi yang 

telah dijalankan. Tampilan rancangannya sebagai berikut. 

4.2.1 Tampilan Halaman Admin 

4.2.1.1 Tampilan Menu Login 

Menu Login berisi tampilan saat admin ingin melakukan login. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Menu Login Admin 



 

Tampilan halaman admin ini, merupakan tampilan untuk admin. Pada tampilan ini 

terdapat tiga menu yakni: 

1. Menu Penyakit untuk menginput, menambah, dan menghapus kode penyakit, 

nama penyakit, pencegahan pengobatan dan nilai probabilitas dari penyakit gigi 

dan mulut. 

2. Menu Gejala untuk menginputkan kode gejala dan naa gejala 

3. Menu Basis Aturan untuk menginputkan, menambah dan menghapus kode 

penyakit, kode gejala, dan nilai probabilitas. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Pilihan Menu Admin 

4.2.1.2 Tampilan Menu Input Penyakit 

Tampilan menu input penyakit merupakan halaman untuk mengelola jenis-jenis 

penyakit gigi dan mulut, baik untuk menginput, mengedit maupun menghapus 

penyakit. Tampilan input data penyakit dapat dilihat pada gambar 4.3 dibawah ini. 
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Gambar 4.3 Tampilan Menu Input Penyakit 

4.2.1.3 Tampilan Menu Input Gejala 

Tampilan menu input gejala merupakan halaman untuk mengelola jenis-jenis gejala 

yang berkaitan dengan penyakit gigi dan mulut. Menu ini untuk menginput, mengedit 

maupun mengapus gejala-gejala dari penyakit gigi dan mulut. Tampilan input gejala 

dapat dilihat pada gambar 4.4 dibawah ini. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Menu Gejala 



 

4.2.1.4 Tampilan Menu Basis Aturan 

Tampilan menu basis aturan berisi tentang kode penyakit, kode gejala, dan nilai 

probabilitas dari gejala. Tampilan menu basis aturan dapat dilihat pada gambar 4.5 

dibawah ini. 

 

Gambar 4.5 Tampilan Menu Basis Aturan 

4.2.2 Tampilan Menu User 

4.2.2.1 Tampilan Awal User 

Tampilan awal ini, merupakan tampilan awal untuk user. Pada tampilan ini terdapat 

tiga menu yakni: 

1. Tombol Penyakit untuk melihat gejala-gejala dari penyakit gigi dan mulut. 

2. Tobol Solusi untuk menginputkan gejala-gejala yang dialami oleh user. 

3. Tombol Basis Aturan untuk melihat penyakit, gejala, dan nilai probabilitas. 

Tampilan awal user dapat dilihat pada gambar 4.6 : 
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Gambar 4.6 Tampilan Awal User 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Pilihan Menu User 

 

4.2.2.2 Tampilan Menu Gejala 

Tampilan menu penyakit user dapat melihat apa saja macam-macam gejala dari 

penyakit gigi dan mulut. Tampilan menu gejala user dapat dilihat pada gambar 4.8 : 



 

 

Gambar 4.8 Tampilan Menu Gejala 

4.2.2.3 Tampilan Menu Solusi 

Ditampilan menu solusi ini user menginpukan nama, jenis kelamin, usia, dan alamat 

user. Lalu user memilih gejala apa saja yang ia alami, untuk mendeteksi penyakit gigi 

dan mulut,  pilihannya YA atau TIDAK. Tampilan menu solusi dapat dilihat pada 

gambar 4.9 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan Menu Solusi 
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4.2.2.4 Tampilan Menu Basis Aturan 

Menu Basis Aturan untuk melihat penyakit, gejala, dan nilai probabilitas. Tampilan 

menu basis aturan dapat dilihat pada gambar 4.10 dibawah ini. 

 

Gambar 4.10 Tampilan Menu Basis Aturan 

4.2.2.5 Tampilan Keputusan 

Tampilan keputusan berisi keputusan akhir dari gejala-gejala yang diinputkan user 

seperti sakit pada gigi, bau mulut, demam, gusi bengkak dan berdarah, gigi longgar, 

gusi nyeri, gusi mudah berdarah, gusi berubah warna. Tampilan keputusan dapat 

dilihat pada gambar 4.11 : 



 

 

Gambar 4.11 Tampilan Hasil Keputusan 

 

1. Hasil Keputusan Step 1 

Terdapat nilai probabilitas gejala pada masing-masing penyakit. Hasil keputusan step 

1 dapat dilihat pada gambar 4.12 dan 4.13 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Hasil Keputusan Step 1  
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Gambar 4.13 Tampilan Hasil Keputusan Step 1 

2. Hasil Keputusan Step 2 

Terdapat nilai akhir dari hasil hitung probabilitas gejala perpenyakit. Hasil keputusan 

step 2 dapat dilihat pada gambar 4.14 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan Hasil Keputusan Step 2 

 



 

3. Hasil Keputusan Step 3 

Terdapat hasil kesimpulan dari hasil inputan. Hasil keputusan step 3 dapat dilihat 

pada gambar 4.15 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Tampilan Hasil Keputusan Step 3 



 
 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Setelah melakukan semua analisa, perancangan, implementasi dan evaluasi sistem 

maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

Bahwa perangkat lunak untuk mendeteksi peyakit gigi dan mulut ini dapat membantu 

masyarakat untuk mengetahui diagnosa awal penyakit gigi dan mulut yang dialami 

dengan cara membandingkan data uji dengan data training yang menghasilkan 

penyakit gigi dan mulut yang diderita oleh pasien. 

5.2 Saran 

Simpulan yang ada maka memiliki beberapa saran yang munkin dapat dijadikan 

sebagai bahan acuan atau masukan sebagi berikut: 

1. Mengumpulkan data training yang lebih banyak agar dapat menghasilkan hasil 

yang lebih akurat. 

2. Menambahkan jenis penyakit gigi dan mulut. 

3. Memperbaiki dan memperindah tampilan antarmuka. 
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