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3.1. Metodologi Penelitian
3.1.1. Metode Pengumpulan data

1. Wawancara (Interview)

Pengumpulan data dengan metode interview yaitu metode pengumpulan data
dengan cara tanya jawab secara langsung dengan pemilik Tanaman. Dalam hal ini
tanya jawab dilakukan sesuai dengan kebutuhan peneliti. Wawancara berisikan
mengenai penyakit yang menyerang tanaman alpukat dan bagaimana cara yang
berjalan selama ini dalam menangani penyakit pada alpukat tersebut. Peneliti
melakukan tanya jawab langsung kepada salah satu petani di Bandar Lampung
Ibu Dede, pada hari Minggu, 16 April 2023, pukul 13.00 WIB.

2. Pengamatan (Observation)

Teknik pengamatan merupakan metode pengumpulan data dengan cara
melakukan pengamatan secara langsung kepada objek yang diteliti sehingga dapat
dipahami cara kerja sistem yang berjalan. Dalam hal ini, peneliti melakukan
pengamatan langsung ke Desa Pesawaran yang berada di Bandar Lampung. Dari
hasil pengamatan, petani masih kesulitan dalam menentukan penyakit apa yang
sedang terjadi pada tanaman alpukatnya dan langkah pencegahan seperti apa yang
harus dilakukan. Teknik pengamatan ini dilakukan peneliti secara langsung, yaitu
terlibat penuh dalam pengamatan sehingga peneliti paham tentang sistem ysng
dibutuhkan oleh para pemilik tanaman tersebut..

3. Tinjauan Pustaka (Library Research)

Metode ini dilakukan dengan cara pengumpulan data melalui sumber - sumber
bacaan yang berhubungan dengan data yang dibutuhkan, sehingga penulis dapat
menganalisa data yang akan disusun dalam menunjang penelitian.

4. Dokumentasi (Documentation)

Dokumentasi adalah instrument yang juga sangatlah dibutuhkan dalam
pengumpulan data.Dokumentasi dilakukan untuk mendapatkan data yang sesuai
atau valid mengenai informasi yang dibutuhkan peneliti, yaitu dengan

mendokumentasikan data-data yang dibutuhkan dalam penelitian.



3.1.2. Metode Pengembangan Sistem

Dalam pengembangan sistem menggunakan pemodelan extreme
programming diperlukan sebagai panduan dalam proses pengerjaan proposal
skripsi. Berikut gambar tahapan extreme programming yang diajukan penulis
dapat dilihat pada gambar 3.1 dibawah ini:

- Observasi
- Tinjauan Pustaka
- dokumentasi

Tahap Planning

- Merancang sistem menggunakan metode

A 4

perancangan sistem UML
Tahap Desain »| - Merancang sistem menggunakan aplikasi PHP
dan MySQL
v - Implementasi sistem menggunakan sistem
Tahap Coding menggunakan aplikasi PHP dan MySQL
A - Menguiji sistem yang telah diimplementasikan
Tahap Pengujian > dengan pengujian black box

Gambar 3. 1 Langkah Metode Pengembangan

Dibawah ini adalah penjelasan tahapan Gambar 3.1 yaitu :

1.  Planning (Perencanaan)
Pada tahapan ini peneliti melakuka kegiatan perencanaan dengan melakukan
wawancara, observasi dan dokumentasi sesuai dengan masalah yang ada.

2.  Design (Perancangan)
Perancangan dalam penelitian ini menggunakan tools UML dan desain
program yang akan dibangun menggunakan balmasiq mockup

3. Coding (Pengkodean)

Pengkodean sistem menggunakan bahasa pemograman PHP dan MySQL
sebagai database.

4. Testing (Pengujian)

Pengujian sistem menggunakan black box testing untuk melakukan
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pengujian berdasarkan fungsi dari program yang dibangun.

3.2. Desain

Sistem

Aplikasi yang akan dikembangkan akan mendukung tugas-tugas dan

tanggung jawab maing-maing pengguna. Berikut adalah tugas-tugas utama dalam

aplikasi yang dibangun:

1. Usecase Diagram

Usecase diagram atau diagram usecase merupakan pemodelan untuk

kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Usecase mendeskripsikan

sebuah interaksi antara satu atau lebih actor dengan system informasi yang akan

dibuat. Dapat dilihat pada gambar 3.2 ini :

)

view profile

/
/

registrasi

\

—

User \\proﬁle saya
input gejala
tanaman

S

hasil penyakit
kelengkeng

e D

laporan data
gejala <yt

e
data artikel //
mengelola
data gejala

mengelola
data penyakit

mengelola rule
igd>>
cetak laporan
e 0

laporan xisn <<extends>
penyakit dan \
solusi laporan
diagnosa

Gambar 3. 2 Usecase Diagram
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Berikut merupakan beberapa table dari deskripsi aktor yang terlibat dan deskripsi

Use Case dari masing-masing aktor:

Tabel 3. 1 Deskripsi Aktor

No. | Aktor Deskripsi

1. | User Pengguna sistem yang dapat melakukan registrasi,
input, diagnosa penyakit dan melihat informasi

2 | Admin Pengguna dapat melakukan login sistem, mengelola
data admin, penyakit, gejala, rule, dan cetak laporan

2. Activity Diagram

Sebuah diagram yang dapat digunakan untuk menggambarkan secara grafis aliran

proses bisnis, langkah-langkah sebuah usecase atau logika behavior (metode)

object.

1) Activity Diagram User

act Activity Diagram0 J

User Sistem

tidak

Login

Gambar 3. 3 Activity Diagram Registrasi
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act Activity Diagramo)

User

Partition1

?

menu login

masukan
username

e

dan password
——

tidak

validasi

@<

menu utama

Gambar 3. 4 Activity Diagram Login

actActivity Diagram0 J

User

Sistem

?

[ masuk kemenu utama user )

user

»
menampilkan kemenu utama

]

!

[ memilih menu profile

[ melihat menu profile

.

]7>[ menampilkan menu profile ]
L
S

Gambar 3. 5 Activity Diagram View Profile
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act Activity Diagram0 J

User

Sistem

5

[ masuk kemenu utama user

user

;l menampilkan kemenu utama

)

!

[ memilih menu artikel

>[ menampilkan menu artikel ]

[ melihat menu artikel

T T T

.

Gambar 3. 6 Activity Diagram View Artikel

actActivity Diagramo)

User

Sistem

?

[ masuk kemenu utama user ]—

menampilkan kemenu utama

| user

)

!

[ memilih menu profile saya ]—

riwayat

melihat menu profile dan

o{

menampilkan menu profile

dan riwayat

.

Gambar 3. 7 Activity Diagram Profile Saya
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act Activity Diagram0 J

User

Sistem

[ masuk kemenu utama user J

menampilkan kemenu utama
user

!

[ memilih menu diagnosa

|-

menampilkan menu
diagnosa

A

menyimpan dan memproses

menginputkan data gejala

gejala

Gambar 3. 8 Activity Diagram Input Gejala

act Activity DiagramO)

User Sistem
( .
[ masuk kemenu utama user | menampilkan kemenu utama ]
user

[ memilih menu diagnosa

l menampilkan menu
diagnosa

\i

menyimpan dan memproses

[ menginputkan data gejala

J

L gejala

|
J°

[ melihat hasil diagnosa gejala

®

Gambar 3. 9 Activity Diagram Hasil Diagnosa
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2) Activity Diagram Admin

act Activity Diagram login )

Admin

Sistem

masukan
username dan
password

menu login

validasi

menu utama

Gambar 3. 10 Activity Diagram Login

act Activity Diagram J

Admin

Sistem

?

mengakses menu
pengetahuan

menampilkan menu

pengetahuan

!

[ mengakses data

menampilkan data

@<

= | menampilkan pesan "proses

diupdate

pengetahuan | pengetahuan

A4
mengelola data
pengetahuan berhasil"

|
N/
| menampilkan data
[ mengklik tombol OK pengetahuan yang telah

)

l

Gambar 3. 11 Activity Diagram Artikel
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actActivity Diagram J

Admin

Sistem

[ mengakses menu gejala

menampilkan menu gejala ]

|

!

[ mengakses data gejala ]‘

menampilkan data gejala ]

7

mengelola data gejala

menampilkan pesan "proses

)

berhasil"
[

\i

mengklik tombol OK

-

\

menampilkan data gejala
yang telah diupdate

!

@<

Gambar 3. 12 Activity Diagram Gejala

act Activity Diagram J

Admin

Sistem

[ mengakses menu post

menampilkan menu post

A

[ mengakses data post

menampilkan data post ]

l

AV74

mengelola data post

P —

enampilkan pesan "proses

]

berhasil"
I

i

mengklik tombol OK

}_
P
}
| B

{
{
e[m
1

menampilkan data postyang
telah diupdate

|

Gambar 3. 13 Activity Diagram Penyakit
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act Activity Diagram1)

Admin

Sistem

¢

mengakses menu rule

menampilkan menu rule

A\

mengakses rule

menampilkan data rule

|

\/

melakukan
penginputan rule

menampilkan pesan "proses
berhasil"

|

'

mengklik tombol OK

menampilkan hasil rule

@<

Gambar 3.

14 Activity Diagram Rule

actActivity Diagram0O J

Admin

Sistem

?

[ masuk kemenu utama admin ]—

menampilkan kemenu utama
admin

9[

]

!

[ memilih menu laporan

i

menampilkan menu laporan ]

|

!

menampilkan hasil cetakan

memilih jenis laporan

laporan

melihat laporan

®

~ T

Gambar 3. 15 Activity Diagram Laporan
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3. Sequnce Diagram
Sebuah diagram yang dapat digunakan untuk menggambarkan secara grafis
kegiatan alur yang ada dalam program.

1) Sequnce Diagram User

sd Sequence Diagram0 J

O

O

UservIActor Registrasi lBoundan/ Reg\straswl Control Reg!straslw Entity
| 1: masuk kemenu registrasi() s | | |
1.1: memilih menu registrasi() | 111 sukses() ‘I
1.2: Tampil() 'H
2: keluar() |
I 3: keluar()

)
|

——————CH

Gambar 3. 16 Activity Diagram Registrasi

sd Sequence Diagram0 J

User,‘Actor Login Bloundary Login IControl LoglnlEﬂnty
| 1: masuk kemenu login() ]| | |
I |
1.1: memilih menu login() 111 sukses() el
1.2: Tampil()
2: keluar()

3: keluar()

i)

—————
———————

Gambar 3. 17 Activity Diagram Login
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sd Sequence Diagram0 J

User vIActor

Profile : B‘oundary

1: masuk kemenu profile() e |

1.1: melihat data profile()

Profile : Control

1.2: Tampil()

3 keluar()

1.1.1: sukses()

Profile : Entity

|
|
»l

2: keluar()

1

——————H

———————

Gambar 3. 18 Activity Diagram View Profile

sd Sequence Diagram0 )

)

Attikel Entity

User ‘Actov Atikel Eliaundary Atikel IContro\ i
| 1. masuk kemenu artikel() ! | |
1.1 menilhat data artikel( ] o0, D ‘I
1.2: Tampil()
2: keluar()
g 3. keluar()
(" ]

Gambar 3. 19 Activity Diagram View Artikel

User |Actor

sd Sequence Diagram0 ]

Profile B‘oundary

1: masuk kemenu profile() " |

1.1: edit data profile()

Profile lContro\
|
|

1.2: Tampil()

3: keluar()

1.1.1: sukses()

Profile : Entity

|
|
»

2 keluar()

"

——————H

———————

Gambar 3. 20 Activity Diagram Profile Saya
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sd Sequence Diagram0 J

O

Gejala : Entity

v
I
I
|
|

——————H

Userlector Gejala B‘oundary Gejala lControi |
| 1: masuk kemenu gejala() & | |
1.1: mengelola data gejalan() | 111 sukses() {
».
1.2: Tampil() 'H
2: keluar() |
I 3: keluar()

F

Gambar 3. 21 Activity Diagram Input Gejala

sd Sequence Diagram0 J

v
I
I
}
I

——————H

User : Actor Hasil B‘oundary Hasil (llontrol Hasil : Entity
| 1: masuk kemenu hasil gejala() " | | |
1.1: mengelola data hasil gejala() | 1.1.1: sukses() ‘:
1.2: Tampil()
i 2: keluar()
I 3: keluar()

———————

Gambar 3. 22 Activity Diagram Hasil Diagnosa

2) Sequnce Diagram Admin

sd Sequence Diagram0 J

User : Actor Login : Boundary Login : Control
| |

| 1: masuk kemenu login() w1 |

1.1: memilih menu login()

1.1.1: sukses()

Login : Entity

|
|
»l

1.2: Tampil()

2: keluar()

3: keluar()

—————

—_——————

Gambar 3. 23 Activity Diagram Login

27




sd Sequence Diagram0 J

User vIActor

Artikel : Boundary

| 1: masuk kemenu artikel() e |

1.1: mengelola data artikel()

Artikel :|Contro\

1.2: Tampil()

3 keluar()

1.1.1: sukses()

Artikel : Entity

|
|
|
|

2: keluar()

|

1

——————H

F

Gambar 3. 24 Activity Diagram Artikel

sd Sequence Diagram0 J

User vIActor

Gejala : Boundary

| 1: masuk kemenu gejala() - |

1.1: mengelola data gejalan()

Gejala : Control

|
1.1.1: sukses()

1.2: Tampil()

3 keluar()

Gejala : Entity

2: keluar()

——

——————H

Gambar 3. 25 Activity Diagram Gejala

sd Sequence Diagram0 J

User: Actor

| 1: masuk kemenu penyakit()

O

Penyakit IEioundary
|

y

1.1: mengelola data penyakit()

Penyakit : Control

1.1.1: sukses()

1.2: Tampil()

3: keluar()

Hasil - Entity

|
|
»l

2: keluar()

—————

———————

Gambar 3. 26 Activity Diagram Penyakit
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sd Sequence Diagram0 J

UservIActor RU\E,BE‘)UﬂdaN Rule (liontro\ Rule |Entit\/
| 1: masuk kemenu rule() ] | |
| |
1.1: mengelola data rule() 111 sukses() )
1.2: Tampil() 'H
2: keluar() |
I 3: keluar()

[

|

I

I

|

I

——————H

W

Gambar 3. 27 Activity Diagram Rule

sd Sequence Diagram0 J
User : Actor Laporan: Foundary Laporan : Control Laporan| - Entity
| 1: masuk kemenu laporan() = | | |
| |
1.1: mencetak laporan() 1.1.1: sukses() Al
1.2: Tampil() 'H
i 2: keluar() |

3: keluar()

—————

!

Gambar 3. 28 Activity Diagram Laporan

4. Class Diagram

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas
memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. Dapat dilihat pada

gambar 3.28 dibawah ini :
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pkg

user penyakit rule
-id user: int _ - id penyakit : int ~id:int
- Username : int - nama penyakit : int -no kasus : int
- paswqrd sint - solusi @ int - id penyakit : int
- level :int - definisi : int -id gejala : int
+tambah() : v_oid +tambah() : void +tambah() : void
+ hgpus() g voaq + simpan() : void + simpan() : void
+ smpan() void + hapus() : void + hapus() : void
+ edit() : void + edit() : void + edit() : void

analisis back

-id analisis : int
-iduser:int

- kd penyakit : int
-tgl analisa : int

+tambah() : void

analisa hasil + ;impa(ﬂ)() : V%id
— + hapus() : voi
-id:int +edit() : void
-nama: int
-jk:int
- alamat : int
- pekerjaan : int detail back gejala
- jk(fups‘ir;yﬁr‘;'tt At - id detail - int -id gejala  int
:t L int ’ -id analisa : int -nama gejala: int
g -id gejala: int 2ErbEnT o
+tambah() : void - ket int X s?r::p:n() | vgild
: E;mﬁi(r;o\:/gi%d +tambah() : void + hapus() : void
y dpt e id + simpan() : void + edit() : void
Rl ol + hapus() : void

+ edit() : void

Gambar 3. 29 Class Diagram

3.3. Desain Program

Berikut ini adalah rancangan sistem yang dibangun dalam aplikasi yang akan
diimplementasikan, berikut ini adalah rancangan sistem yaitu :
1) Rancangan Menu Utama

Rancangan menu utama adalah tampilan untuk awal program yang dibangun.

Berikut ini adalah tampilan menu utama dapat dilihat pada Gambar berikut :
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Algorithms Beranda Profile Artikel | Daftar Akun

AT TR AL AARE L AN ML ST A B PN R
AANNRNAT R AT R MEEEREE AN PHETENE 4R PMEL I ALGES SN SREME A TTREN
TGN SN AL AL R SMELEEE S M BRLLLINN SN SR T
AR AT A AT IEL S AT PN ST MR SMALLTE B0 AjaNgNT
A ANV SN AN AN PR INE AL AT AL AL AN

AR SRR JRE R SNSRI PRGN ST RN B RN SRR
AAGEERNAE 4T ANV R BT AR ST AT B R AL LA RN AN
TGN SN AL AL R SMELEEE S M BRLLLINN SN SR T
AR ML A AT AL S AT AL SN ML LT BN AT
A AANRRRET BN AT ANNRNRRNY NN IRE A AARARE AL A AR

Gambar 3. 30 Menu Utama
2) Rancangan Menu Registrasi
Rancangan menu registrasi adalah tampilan untuk melakukan pendaftaran
akun agar dapat melakukan prediksi gejala penyakit tanaman. Berikut ini adalah

tampilan menu registrasi dapat dilihat pada Gambar berikut :

Algorithms Beranda Profile Artikel | Daftar Akun

DAFTAR AKUN

MNama Lengkap

Ursename

Jenis Kelamin

Alamat

L ]
L ]
Password I_ I
L ]
L ]
L ]

Pekerjaan

| Daftar I | Batal I

Gambar 3. 31 Menu Registrasi

3) Hak Akses User
a. Menu Login
Rancangan menu login adalah tampilan untuk masuk kedalam sistem.

Berikut ini adalah tampilan menu login dapat dilihat pada Gambar berikut :
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Algorithms Beranda Profile Artikel | Daftar Akun

LOGIN

Ursename

Password

Gambar 3. 32 Menu Login
b. Menu Utama
Rancangan menu utama adalah tampilan untuk awal program yang dibangun
untuk hak akses user. Berikut ini adalah tampilan menu utama dapat dilihat pada
Gambar berikut :

Algorithms Beranda Profile Artikel Profile Saya

ALTHA ST AL AT ST AT TET MLt AL A . HL LN THALLT
SRS T AT ST SO AP I AT A U AL M. S A
P TH I TG A AN TEL Alle T MASTLET W M LML AL T ML SETe
SR BT S AT S AT ST NN M. SO S s
A TH LT MM T AT LT MMM WA THT A L TAMT AL S AT

ARG AR SIS AR SUGAE  SUAAANN IS SNSRI AT ARG S04 GNAAAAG ARPMAAS
AARRRNNEAE 45 AMMETH SR JISLLTHE AN ST 4T S I ALISS SHMNN SEEE ALRRTEN
ARG T AN AR, ARd S SRR SO B SVLLLIML SN E AR NN
AR SMEAEE A4 SRFEIMIMMMTEE M AL TRNT SIMNT MRS SNAEA SIS S0 ASMNLT
APt RPN IEL SN EINE ARALL AL SRR AN AN A AL S

Gambar 3. 33 Menu Utama

c. Menu Profile Saya
Rancangan profile saya adalah tampilan untuk menampilkan informasi profile
dan informasi riwayat prediksi penyakit tanaman. Berikut ini adalah tampilan

menu profile saya dapat dilihat pada Gambar berikut :
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Algorithms

Beranda Profile Artikel Profile Saya

Nama Lengkap

Ursename

Password

Jenis Kelamin

Alamat

Pekerjaan

BIRIRIRIRIR

RIWAYAT KONSULTASI SAYA

No

Masalah

Solusi

Gambar 3. 34 Menu Profile Saya

d. Menu Input Gejala

Rancangan input gejala adalah tampilan untuk melakukan pemilihan gejala

penyakit yang dialami tanaman user. Berikut ini adalah tampilan menu input

gejala dapat dilihat pada Gambar berikut :

Algorithms

Beranda Profile Artikel Profile Saya

GEJALA YANG DIALAMI

O Ya (Benar) O Tidak (Salah)

Apakah ada perubahan pada daun 7

Gambar 3. 35 Menu Gejala

Berdasarkan gambar 3.33 jika telah melakukan proses pemilihan gejala

maka akan tampil hasil dari perhitungan penyakit yang dialami oleh tanaman.

Berikut ini adalah tampilan menu hasil dapat dilihat pada Gambar berikut :
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Algorithms Beranda Profile Artikel Profile Saya

Analisa

Penyakit I_ I

Gambar 3. 36 Menu Hasil
4) Hak Akses Admin
a. Rancangan Menu Login
Rancangan menu login adalah tampilan untuk masuk ke dalam sistem.

Berikut ini adalah tampilan menu login dapat dilihat pada Gambar berikut :

FORM LOGIN APLIKASI

Username

Password

Gambar 3. 37 Menu Login
b. Rancangan Menu Utama
Rancangan menu utama adalah tampilan untuk awal program yang dibangun
untuk hak akases admin. Berikut ini adalah tampilan menu utama dapat dilihat

pada Gambar berikut :
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AlgOritth Home Artikel Gejala Dota Penyakit Rule FC  Laporan  Keluar

A S S AL P MNP ML ST A 0 LA
SUBIIATS. 55 AN SIS SIS AN SO S0 SMNLE MR AL SUNINES AEE AL
ST S MBS AT 4D ML S M ML NS ML M
ST AT S LTI o ST ML TS GG ST SN AP A

ARG ARG AT AL ML LN MR G AR L R SRR
AAMNMMAS 45 AMNLIN 05 AT AL JAATEM 45 SMAL ML ALAL 450000 RAR ALAS-R4M
STt Sl AP AT Adld SR ST G0 S Mddligid SAATATEME AT SM-Tge
SR T &4 SMMLTMMMING AT A SASE LTI SAMOT JPT-TNE MAAEE JMEALTE SN APANME SN0

Gambar 3. 38 Menu Utama
c. Rancangan Menu Artikel
Rancangan menu artikel adalah tampilan untuk menginputkan data artikel.

Berikut ini adalah tampilan menu artikel dapat dilihat pada Gambar berikut :

A|gorithm5 Home Artikel Gejala  Data Penyakit Rule FC  Laporon  Keluar

Entri Artikel

Judul Artikel L
Isi Artikel L

|
|
Gambar I Choose File l I
|
|

Keyword I_
Deskripsi I_

Gambar 3. 39 Menu Input Artikel
Berdasarkan gambar 3.37 jika admin telah melakukan penyimpanan data

maka akan tampil menu sebagai berikut :
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Algorithms

Home Artikel Gejala

Data Penyakit Rule FC  Laporan  Keluar

DATA ARTIKEL

No

Judul

Opsi

d. Rancangan Menu Gejala

Gambar 3. 40 Menu Artikel

Rancangan menu gejala adalah tampilan untuk menginputkan data gejala.

Berikut ini adalah tampilan menu gejala dapat dilihat pada Gambar berikut :

Algorithms

Home Artikel Gejala

Data Penyakit Rule FC  Laporan  Keluar

Entri Gejala

Kode I_

Nama Gejala I_

Simpan l | Batal l

Gambar 3. 41 Menu Input Gejala

Berdasarkan gambar 3.39 jika admin telah melakukan penyimpanan data

maka akan tampil menu sebagai berikut :
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Algorithms Home Artikel Gejola Dota Peryakit Rule FC Laoporan  Keluar

DATA GEJALA

Kode Nama Gejala Opsi

Gambar 3. 42 Menu Gejala
e. Rancangan Menu Daftar Penyakit
Rancangan menu daftar penyakit adalah tampilan untuk menginputkan data
daftar penyakit. Berikut ini adalah tampilan menu daftar penyakit dapat dilihat
pada Gambar berikut :

Algorithms Home Artikel Gejala Data Penyokit Rule FC  Laporan  Keluar

Entri Data Penyakit dan Seolusi

Nama Penyakit dan Gejala

I -]
Daftar Gejala

O Gejala (005)

Q Gejala (001)

| Simpanl | Batnll

Gambar 3. 43 Menu Input Daftar Penyakit
Berdasarkan gambar 3.41 jika admin telah melakukan penyimpanan data

maka akan tampil menu sebagai berikut :
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Algorithms

Home Artikel Gejala Dota Penyokit Rule FC  Laporan  Keluar

DATA PENYAKIT

No

Kode Nama Penyakit

Definis Solusi dan Saran

Opsi

f. Rancangan Rule FC

Gambar 3. 44 Menu Gejala

Rancangan menu rule FC adalah tampilan untuk menginputkan data gejala.

Berikut ini adalah tampilan menu rule FC dapat dilihat pada Gambar berikut :

Algorithms

Home

Artikel Gejala Data Penyakit Rule FC Laporan Keluar

Kode

Definisi

RULE RULE PENYAKIT

Nama Penyakit I

Cara Merawat I

Simpan j | Batal j

Gambar 3. 45 Menu Input Rule FC

g. Rancangan Laporan

Rancangan menu laporan adalah tampilan untuk melihat hasil laporan gejala,

diagnose, penyakit dan solusi. Berikut ini adalah tampilan menu gejala dapat
dilihat pada Gambar berikut :

LAPORAN DATA DIAGNOSA

No || Nama

Jenis Kelamin

Alamat

Pekerjaan

Tanggal Diagnosa

Jenis Penyakit

1 fiki

Laki-laki

balam

sekolah

2022-08-24 20:39:12 Akar Putih (Rigidoporus lignosus)

Gambar 3. 46 Menu Laporan Diagnosa
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