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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Globalisasi telah memasuki era baru yaitu revolusi industri 4.0. Secara umum 

revolusi industri 4.0 adalah berubahnya cara manusia berpikir, hidup, dan 

berhubungan satu sama lain. Revolusi Industri sedang mengalami puncaknya saat 

ini dengan lahirnya teknologi digital yang berdampak besar terhadap hidup 

manusia diseluruh dunia. Hal ini telah mendorong inovasi baru, solusi baru dan 

produk baru yang memberikan dampak perubahan di kehidupan masyarakat. 

Revolusi ini dapat digunakan untuk mengatasi tantangan di dunia kesehatan, salah 

satunya adalah memberikan informasi tentang penyakit kucing dengan 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi khususnya pengguna Android. 

Kebutuhan masyarakat terhadap layanan teknologi sangat beranekaragam, salah 

satu kebutuhannya adalah media informasi tentang penyakit kucing. Salah satu 

hobi yang diminati oleh masyarakat saat ini adalah memelihara kucing, 

penggemar kucing ini terbilang banyak di Indonesia dan masih belum banyak 

dokter hewan khususnya di daerah lampung. Saat ini klinik hewan banyak 

dijumpai di kota Bandar Lampung, sehingga pemilik hewan yang berada di daerah 

yang jauh dari kota Bandar Lampung sangat kesulitan untuk memeriksakan hewan 

peliharaannya yang sakit ke klinik hewan, serta biaya konsultasi yang relatif 

mahal. 

Pemilik kucing pada umumnya tidak mengetahui penyakit yang diderita hewan 

peliharaannya. Hewan peliharaan tidak bisa memberitahukan apa yang mereka 

rasakan kepada pemiliknya layaknya manusia, maka dibutuhkan suatu sistem 

yang dapat menirukan keahlian seorang pakar dalam memecahkan suatu masalah. 

Sistem yang dibuat menggunakan metode penalaran Forward Chaining. Metode 

Forward Chaining merupakan teknik pencarian kesimpulan yang beralur maju, 

diawali dengan memberikan beberapa informasi (fakta) yang kemudian harus 

dijawab sesuai fakta untuk dapat menentukan suatu kesimpulan akhir dari 



informasi yang telah diberikan. Untuk menangani permasalahan diatas, maka 

diperlukan sistem aplikasi yang dapat mendeteksi penyakit kucing berdasarkan 

gejala-gejala yang diderita oleh kucing serta solusi untuk memberikan pertolongan 

pertama apabila kucing diserang penyakit. Berdasarkan uraian masalah diatas 

maka perlu dilakukan penelitian “Rancang Bangun Aplikasi Diagnosa Penyakit 

Pada Kucing Menggunakan Metode Forward Chaining Pada Joyful Veterinary 

Care Berbasis Andorid”. 

1.2 Rumusan Masalah  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan 

membangun sebuah aplikasi yang dapat mendeteksi penyakit kucing 

menggunakan metode forward chaining pada joyful veterinary care berbasis 

Android, serta dapat mengaplikasikannya pada smartphone secara baik dan sesuai 

dengan tujuannya. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Penelitian ini dilakukan di Joyful Veterinary Care, Bandar Lampung. 

2) Variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah gejala, penyakit pada 

kucing, dan Solusi penangannya. 

3) Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penalaran Forward 

Chaining. 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Merancang dan membangun aplikasi yang dapat mendiagnosis penyakit pada 

kucing menggunakan metode Forward Chaining pada Joyful Veterinary Care 

berbasis Android. 

2) Mengumpulkan data-data dan faktor penyebab penyakit pada kucing. 

3) Untuk mengimplementasikan sistem pakar tentang penyakit pada kucing. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Menghasilkan aplikasi user friendly yang dapat mendiagnosis penyakit pada 

kucing serta dapat diperbaharui secara berkala, cepat dan didistribusikan 

dengan mudah. 

2) Tersedianya sistem yang mudah diakses, sehingga pemilik hewan peliharaan 

dapat lebih mudah memahami penyakit yang diderita oleh hewan 

peliharaannya. 

3) Memberikan kemudahan bagi masyarakat dalam mendapatkan informasi 

khususnya yang berkaitan dengan penyakit pada kucing. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang masalah Rancang Bangun Aplikasi Diagnosa 

Penyakit pada Kucing Menggunakan Metode Forward Chaining pada Joyful 

Veterinary Careberbasis Android, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan yang diterapkan. 

 

BAB II LANDASAN TEORI  

Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori terkait dibuatnya Rancang Bangun 

Aplikasi Diagnosa Penyakit pada Kucing Menggunakan Metode Forward 

Chaining pada Joyful Veterinary Careberbasis Android untuk mendukung 

penelitian yang dilaksanakan. 

 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi metode yang digunakan dalam penyelesaian permasalahan yang 

ditanyakan dalam perumusan masalah dan analisa yang dilakukan dalam 

membangun Rancang Bangun Aplikasi Diagnosa Penyakit pada Kucing 



Menggunakan Metode Forward Chaining pada Joyful Veterinary Care berbasis 

Android. Selain itu, bab ini membahas prosedur sistem baru yang diajukan, use 

case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan perancangan tatap muka. 

 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan tentang hasil dari pengkodean yang dilakukan, uji coba dan 

bagaimana sistem bekerja. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang diharapkan dapat bermanfaat 

untuk pengembanganRancang Bangun Aplikasi Diagnosa Penyakit pada Kucing 

Menggunakan Metode Forward Chaining pada Joyful Veterinary Care berbasis 

Android selanjutnya. 



 
 

 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Kecerdasan Buatan 

Sutojo dkk.(2011) menguraikan bahwa kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) 

adalah mesin yang mampu berpikir, menimbang tindakan yang akan diambil, dan 

mampu mengambil keputusan seperti yang dilakukan manusia. Kecerdasan buatan 

memiliki tujuan untuk menciptakan komputer yang lebih cerdas, mengerti tentang 

kecerdasan, dan membuat mesin yang lebih berguna. Beberapa subdisiplin ilmu 

dalam kecerdasan buatan adalah sebagai berikut: 

 

1. Computer Vision adalah salah satu cabang dari kecerdasan buatan. 

Menurut (Sutojo dkk, 2011) Computer vision adalah suatu ilmu yang mempelajari 

bagaimana komputer dapat mengenali objek yang diamati. Computer vision 

mencoba untuk dapat menginterpresentasikan gambar melalui komputer dan 

mendeskripsikannya sehingga menghasilkan informasi yang berguna. 

 

2. Logika fuzzy diperkenalkan oleh Prof. Lotfi Astor Zadeh pada 1962. 

Menurut (Yulmaini, 2015) dalam jurnalnya logika fuzzy adalah suatu cara yang 

tepat untuk mengkontrol pemecah masalah yang cocok untuk di implementasikan 

pada sistem, serta memetakan suatu ruang input pada ruang output.   

 

3. Sutojo dkk.(2011) menguraikan bahwa sistem pakar merupakan sistem 

komputer yang menyamai kemampuan dari seorang pakar dan diharapkan dapat 

bekerja dalam semua hal dengan pengetahuan yang khusus. Seorang pakar adalah 

orang yang mempunyai keahlian dalam bidang tertentu, yaitu pakar yang 

mempunyai knowledge atau kemampuan khusus yang orang lain tidak mengetahui 

atau mampu dalam bidang tersebut. 



Gambar 2.1 menggambarkan konsep dasar suatu knowledge base (basis 

pengetahuan) dari sebuah sistem pakar. Pengguna menyampaikan fakta atau 

informasi untuk sistem pakar dan kemudian menerima saran dari pakar atau 

jawaban ahlinya. Bagian dalam sistem pakar terdiri dari 2 komponen utama, yaitu 

knowledge base dan mesin inferensi yang menggambarkan kesimpulan. 

Kesimpulan tersebut merupakan respons dari sistem pakar atas permintaan 

pengguna. 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Konsep Dasar Fungsi Sistem Pakar 

 

Jenis – jenis metode penalaran dalam sistem pakar adalah sebagai berikut: 

 

1. Forward Chaining dan Backward Chaining 

Sugihartono dkk.(2019) menguraikan dalam jurnalnya bahwa forward chaining 

merupakan teknik yang sering digunakan untuk proses inferensia yang memulai 

penalarannya dan sekumpulan data menuju kesimpulan yang dapat ditarik. 

Forward chaining juga dapat diartikan sebagai metode pencarian kedepan yang 

ada dan penggabungan aturan untuk menghasilkan suatu kesimpulan atau tujuan. 

Kelebihan - kelebihan forward chaining adalah sebagai berikut: 

a) Kelebihan utama dari forward chaining yaitu metode ini akan bekerja dengan 

baik ketika problem bermula dari mengumpulkan atau menyatukan informasi 
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lalu kemudian mencari kesimpulan apa yang dapat diambil dari informasi 

tersebut.  

b) Metode ini mampu menyediakan banyak sekali informasi dari hanya jumlah 

kecil data.  

Kelemahan – kelemahan dari forward chaining adalah sebagai berikut: 

a) Kelemahan utama metode ini yaitu kemungkinan tidak adanya cara untuk 

mengenali dimana beberapa fakta lebih penting dari fakta lainnya. 

b) Sistem bisa saja menanyakan pertanyaan yang tidak berhubungan. Walaupun 

jawaban dari pertanyaan tersebut penting.  

Backward chaining adalah suatu rantai yang di lintasi dari suatu hipotesis kembali 

ke fakta yang mendukung hipotesis tersebut. Metode backward chaining sesuai 

dengan namanya bekerja mundur dari asumsinya. Jika asumsinya benar maka 

tidak ada yang perlu dikerjakan selanjutnya. Selain itu algoritmanya akan mencari 

implikasi-implikasi di dalam basis pengetahuan atau knowledge based. Cara lain 

menggambarkan backward chaining adalah dalam hal tujuan yang dapat dipenuhi 

dengan pemenuhan sub tujuannya (Widyawati, 2011). 

2. Faktor Kepastian (Certainly Factor) 

Sutojo dkk.(2011) menguraikan bahwa faktor kepastian merupakan nilai 

parameter klinis untuk menunjukkan besarnya kepercayaan. Faktor Kepastian 

menggambarkan tingkat keyakinan terhadap permasalahan yang sedang dihadapi. 

Angka yang diberikan dalam jangkauan antara 0 (sangat tidak yakin) sampai 1 

(sangat yakin). 

 

3. Peluang (Probabilitas) 

Probabilitas merupakan suatu cara kuantitatif yang berhubungan dengan 

ketidakpastian yang telah ada sejak abad ke 17. Probabilitas merupakan metode 

yang digunakan sebagai alat pengambilan keputusan dalam memecahkan suatu 

masalah ketidakpastian. Metode ini sangat membantu dalam menghitung suatu 

peluangdengan rumus yang lebih sederhana dari metode lain (Sutojo dkk, 2011). 



 

4. Teorema Bayes  

Sutojo dkk.(2011) menguraikan bahwa teorema bayes merupakan metode yang 

digunakan sebagai alat pengambilan keputusan dalam memecahkan suatu masalah 

ketidakpastian. Metode ini sangat membantu dalam menghitung suatu peluang 

dengan rumus yang lebih sederhana dari metode lain. Teorema bayes 

dikemukakan oleh seorang pendeta presbyterian Inggris padatahun 1763 yang 

bernama Thomas Bayes. 

2.2 Android  

Arfida dkk. (2018) menguraikan bahwa android merupakan sebuah sistem operasi 

berbasis Linux untuk perangkat portable seperti smartphone dan komputer tablet. 

Android menyediakan suatu platform terbuka (open source) bagi para pengguna. 

Daftar versi-versi Android yang dapat dilihat pada Tabel 2.1 berikut ini 

 

Tabel 2.1 Versi - Versi Android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 
 

 
 

2.3 Perangkat Lunak Yang Digunakan 

2.3.1 Android Studio 

Android studio merupakan sebuah software tools Integrated Development 

Environment (IDE) untuk platform Android.Peluncuran Android Studio ini 

diumumkan oleh Google pada 16 mei 2013 pada event Google I/O 

Conference untuk tahun 2013. Berbasiskan JetBrainns Intellegency IDEA, 

studio didesain khusus untuk Android Development (Yudhanto dan 

Wijayanto, 2017). 

 

2.3.2 JAVA 

Sugiarti (2018) berpendapat bahwa Java adalah nama sekumpulan teknologi 

untuk membuat dan menjalankan perangkat lunak pada komputer yang berdiri 

sendiri (standalone) ataupun pada lingkungan jaringan. Java juga merupakan 

bahasa pemrograman tingkat tinggi (high level). Namun demikian, 

pemrograman ini bahasanya mudah dipahami karena menggunakan bahasa 

sehari-hari. Java dibuat oleh perusahaan Sun Microsystems, oleh James 

Gosling, Patrick Naughton, dan Mike Sheridan pada 1991. Perusahaan ini 

memerlukan kurang lebih 18 bulan untuk mengembangkan versi pertama 

yang semula bernama Oak menjadi nama Java. Dalam perkembangannya 

sekarang Java diakusisi oleh perusahaan Oracle. 

 

2.3.3SQLite 

Firly (2019) berpendapat bahwa SQLite adalah penyimpanan offline yang 

dilakukan secara lokal dan terdapat pada aplikasi itu sendiri tanpa adanya 

akses internet yang biasa digunakan hanya oleh satu user dan tidak saling 

berhubungan dengan device lainnya. 

 

 

 

 

 



2.4 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

System Development Lyfe Cycle (SDLC) adalah keseluruhan proses dalam 

membangun sistem melalui beberapa langkah. Model yang di gunakan dalam 

perancangan sistem ini menggunakan model prototype. Model pengembangan 

prototype cocok digunakan untuk sistem atau perangkat lunak yang 

memilikitujuan untuk mengimplementasikan sebuah metode tertentu pada sebuah 

kasus yang akan diuji. Pressman(2012:50) berpendapat bahwa metode ini cocok 

digunakan untuk mengembangkan sebuah perangkat yang akan dikembangkan 

kembali. Metode ini dimulai dengan pengumpulan kebutuhan pengguna, 

Kemudian membuat sebuah rancangan kilat yang selanjutnya akan dievaluasi 

kembali sebelum diproduksi secara benar. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Model Prototype 

 

2.5 Unified Modelling Language (UML)  

Sugiarti (2018) berpendapat bahwa unified modeling language (UML) adalah 

bahasa grafis yang kompleks yang kaya dengan fitur dan juga salah satu alat bantu 

yang sangat handal di dunia pengembangan sistem yang berorientasi obyek. Hal 
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ini disebabkan UML menyediakan bahasa pemodelan visual yang memungkinkan 

bagi pengembang sistem untuk membuat visi mereka dalam bentuk yang mudah 

dimengerti serta dilengkapi dengan mekanisme yang efektif untuk berbagi dan 

mengkomunikasikan rancangan mereka dengan yang lain. 

2.5.1 Use Case Diagram 

Fungsi yang disediakan oleh sistem yang dapat diilustrasikan dengan use case 

diagram. Tujuan utamanya adalah untuk memvisualisasikan kebutuhan 

fungsional dari sistem, termasuk hubungan "aktor" (manusia yang akan 

berinteraksi dengan sistem) untuk proses penting, serta hubungan antara 

penggunaan yang berbeda (Sugiarti, 2018). Beberapa simbol use case 

diagram ada pada tabel 2.2 berikut ini. 

 

 

Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram 

Simbol Keterangan 

Use Case Menggambarkan bagaimana seseorang akan 
menggunakan atau memanfaatkan sistem. 

 

Aktor 
 

Orang, proses atau sistem lain yang berinteraksi 
dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri. 

Asosiasi Komunikasi antara use case dan aktor yang 

berpartisipasi pada use case atau use case memiliki 
interaksi dengan aktor. 

 
Generalisasi 
 

Sebagai penghubung antara aktor-use case atau use 
case-use case. 

<<Include>> Include Relationship (relasi cakupan): 
Memungkinkan suatu use case untuk menggunakan 

fungsionalitas yang disediakan oleh usecase yang 

lainnya. 

<<Extend>> Extend Relationship: 

Memungkinkan relasi use case memiliki 
kemungkinan untuk memperluas fungsionalitas 

yang disediakan oleh use case yang lainnya. 

 



2.5.2 Activity Diagram 

Sugiarti (2018) berpendapat bahwa activity diagram adalah representasi alur 

kerja dari aktivitas yang bertahap serta dukungan tindakan untuk 

menentukan pilihan, iterasi dan persetujuan. Activity diagram juga bisa 

digunakan untuk mendeskripsikan sebuah bisnis dan langkah – langkah alur 

kerja secara bertahap sebagai komponen di dalam sistem. Beberapa simbol - 

simbol Activity diagram ada pada tabel 2.3 berikut ini. 

 

Tabel 2.3 Simbol Activity Diagram 

Simbol Keterangan 

Status Awal 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

Percabangan  
 

Asosiasi percabangan dimana ada pilihan aktivitas 
lebih dari satu. 

Penggabungan 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu. 
 

 

 
Status Akhir 
 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 
diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir. 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas. 

 

 

 

nama swimlane
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2.5.3 Sequence Diagram 

Sugiarti (2018) berpendapat bahwa sequence diagram adalah suatu diagram 

yang menggambarkan interaksi antar objek di dalam sebuah proses dan 

menggambarkan urutan kejadian dan waktu dari suatu pesan yang terjadi 

antar objek dalam sebuah proses. Beberapa simbol sequence diagram ada 

pada tabel 2.4 berikut ini. 

 

Tabel 2.4 Simbol Sequence Diagram 

GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 
Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas. 

 

2.6 Kucing  

Kucing adalah salah satu hewan peliharaan terpopuler di dunia. Kucing yang garis 

keturunannya tercatat secara resmi sebagai kucing galur murni (pure breed), 

seperti angora, persia, siam, manx, sphinx. Jumlah kucing ras hanyalah 1% dari 

seluruh kucing di dunia, sisanya adalah kucing dengan keturunan campuran 

seperti kucing liar atau kucing kampung. 

Dalam bahasa Mesir, kucing dipanggil dengan “mau” kata ini berasal dari kata 

meow yang juga berarti melihat. Masyarakat Mesir percaya kucing mempunyai 

kekuatan untuk melihat kebenaran dan kehidupan sesudah mati. Para ahli sejarah 



mengungkapkan bahwa manusia telah hidup berdampingan dengan kucing sejak 

5000 tahun silam, pada masa Mesir kuno ketika itu kucing dijadikan sebagai 

penjaga lumbung gandum milik masyarakat untuk menghalau tikus di sepanjang 

sungai Nil. Lama – kelamaan kucing mengalami domestifikasi begitu sempurna 

dan mampu berhubungan erat dengan manusia dan menjadi kucing peliharaan 

seperti sekarang ini (Effendi dan Budiana 2014). 

 

2.7 Penelitian Terkait  

Penelitian terkait inimenjadi salah satu acuan dalam melakukan penelitian 

sehingga dapat memperbanyak teori yang digunakan dalam mengkaji penelitian 

yang dilakukan. Beberapa jurnal terkait dengan penelitian yang dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

2.7.1 Implementasi Forward Chaining Pada Penyakit Kelinci Berbasis 

Android 

Jurnal penelitian oleh Basri dkk. (2018) menguraikan bahwa Kelinci 

merupakan salah satu hewan yang digemari oleh manusia untuk 

dipelihara. Terutama yang menyukai dan memelihara kelinci, mereka 

juga harus juga memperhatikan kondisi kesehatannya. Namun 

permasalahannya adalah keterbatasan waktu, biaya dan jumlah dokter 

hewan yg masih sedikit sehingga kelinci tersebut tidak bisa segera 

ditangani. Maka dibutuhkan solusi untuk mendeteksi penyakit kelinci 

sejak dini agar tidak terlambat dalam menanganinya. Metode yang 

digunakan adalah metode penalaran forward chaining. Variabel yang 

digunakan dalam jurnal ini adalah gejala penyakit dan jenis penyakit. 

Penyakit yang dapat diidentifikasi sebanyak 10 penyakit dan 28 gejala. 

2.7.2 Sistem Pakar Diagnosis Penyakit Pada Anjing Menggunakan 

Metode Forward Chaining  

Jurnal penelitian oleh Yuliati (2012) menguraikan bahwa Penerapan 

sistem pakar telah banyak dikembangkan di berbagai bidang, juga 

dalam bidang medis, khususnya dalam mendiagnosis penyakit infeksi 
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darah karena bakteri atau sistem pakar untuk penyakit kanker darah 

pada manusia. Selain untuk diagnosis penyakit pada manusia, 

diperlukan juga sistem yang dapat membantu diagnosis terhadap hewan 

peliharaan. Karena kesetiaannya, anjing merupakan hewan yang banyak 

dipelihara oleh manusia. Para pemelihara anjing tentu memperhatikan 

pula kesehatan anjingnya. Dalam penelitian yang telah dilakukan, 

dibangun sebuah sistem pakar untuk membantu para pemelihara anjing 

dalam mendiagnosis penyakit anjing sehingga mereka dapat melakukan 

pertolongan pertama untuk anjing kesayangan mereka atau pengobatan 

mandiri untuk penyakit anjing yang tidak terlalu berat. Variabel yang 

digunakan dalam jurnal ini adalah gejala penyakit anjing. Penyakit yang 

bisa di identifikasi sebanyak 16 penyakit dan 37 gejala. Metode yang 

digunakan adalah metode forward chaining. 

2.7.3 Sistem Diagnosis Penyakit pada Kambing Menggunakan Metode 

Forward Chaining 

Jurnal penelitian oleh Apriliya (2017) menguraikan bahwa dalam 

membudidayakan kambing, para pemilik kambing rata-rata mempunyai 

pengetahuan yang kurang dalam hal penyakit yang menyerang kambing 

peliharaan mereka. Ketika kambing terserang penyakit dan sudah akan 

mati biasanya pemilik kambing akan segera menyembelih kambing 

sebelum kambing mati. Agar penanganan terhadap penyakit kambing 

dapat dilakukan dengan cepat, dibutuhkan sistem pakar yang dapat 

digunakan untuk membantu pemilik kambing dalam mendiagnosis 

penyakit pada kambing berdasarkan gejala yang ada. Metode yang 

digunakan adalah metode penalaran forward chaining. Variabel yang 

digunakan dalam jurnal ini adalah gejala penyakit dan nama penyakit. 

Penyakit yang bisa di identifikasi sebanyak 16 penyakit dan 43 gejala. 

 

 



2.7.4  Sistem PakarDiagnosa Penyakit Kulit Menggunakan Metode 

Forward Chaining 

Jurnal penelitian oleh Dhiaksa (2016) menguraikan bahwa puskesmas 

merupakan salah satu tempat yang sangat penting dalam kehidupan 

sehari-hari. Puskesmas setiap harinya selalu mencatat dan mengelola 

data pasien yang berobat dan memberikan suatu pelayanan konsultasi 

pasien dengan dokter spesialis. Namun, dalam konsultasi di puskesmas 

masih dirasa kurang baik, karena pencatatan yang manual sehingga 

menghambat waktu dalam memberikan pelayanan untuk berobat dan 

konsultasi. Fasilitas dipuskesmas juga memberikan peluang pasien 

untuk konsultasi penyakit kulit, namun hal ini dirasa kurang efektif, 

danmemakan waktu banyak sedangkan banyak pasien yang ingin 

berobat untuk segera diperiksa. Metode yang digunakan adalah metode 

forward chaining. Variabel yang digunakan dalam jurnal penelitian ini 

adalah pasien dan gejala penyakit kulit. 

2.7.5 Sistem Pakar Diagnosis Penyakit Ternak Menggunakan Metode 

Forward Chaining Berbasis Website Responsif  

Jurnal penelitian oleh Prasetyo dan Wahyudi (2019) menguraikan 

bahwa banyaknya jumlah ternak sapi yang ada di wilayah Kabupaten 

Banyumas tidak diimbangi dengan jumlah Dokter hewan. Dinas 

Perikanan dan Peternakan (Dinkanak) Kabupaten Banyumas Mencatat 

adanya 961 kasus sapi sakit dengan 39 jenis penyakit sapi pada tahun 

2016, di tambah lagi biaya mendatangkan Dokter untuk mengobati sapi 

sakit masih mahal bagi peternak. Untuk mengatasi masalah tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem pakar diagnosis penyakit 

sapi berbasis website responsif menggunakan metode Forward 

Chaining untuk membantu peternak sapi mengidentifikasi penyakit sapi 

dan pengobatannya. Penyakit yang dapat diidentifikasi sebanyak 10 

penyakit. 
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Jurnal terkait yang telah diuraikan diatas sejumlah lima jurnal dan 

memiliki perbedaan dengan penelitian terbaru. Salah satunya yaitu 

keunggulan dalam jumlah variabel yaitu gejala, penyakit pada kucing, 

dan solusi atau pertolongan pertamanya. Penyakit yang dapat 

diidentifikasi sebanyak 20 penyakit dan 39 gejala. Hal ini bertujuan 

agar dapat memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi yang 

akan dibangun tanpa harus bertemu langsung dengan dokter hewan 

serta dapat memberikan pertolongan pertama apabila kucing diserang 

penyakit. Selain itu ada beberapa perbedaan dari sistem yang sudah ada, 

salah satunya info kucing yang didalamnya terdapat informasi – 

informasi mengenai cara memelihara kucing dengan benar. 

 



 
 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 
 

3.1 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

System Development Lyfe Cycle (SDLC) adalah keseluruhan proses dalam 

membangun sistem melalui beberapa langkah. Model yang di gunakan dalam 

perancangan sistem ini menggunakan model prototype. Metode ini dimulai 

dengan Komunikasi, Perencanaan Secara Cepat, Pemodelan Perencanaan Secara 

Cepat, Pembentukan Prototype, dan Testing. 

 3.1.1 Komunikasi 

Komunikasi memegang peranan yang sangat penting dalam mendapatkan 

informasi dari pengguna aplikasi. Data objektif dan relevan dengan pokok 

pembahasan menjadi indikator keberhasilan suatu penelitian. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

 

1) Observasi 

Metode pengumpulan data ini dilakukan dengan cara melakukan 

pengamatan langsung pada Joyful Veterinary Care. 

 

2) Wawancara  

Metode ini dilakukan dengan cara bertemu langsung dan melakukan proses 

tanya jawab atau wawancara dengan pihak yang terkait pada penelitian 

yang dilakukan yaitu Dokter Hewan. 

 

3) Studi Literatur 

Metode ini dilakukan dengan mencari sumberdan data yang mendukung. 

Data diperoleh dari buku-buku dan jurnalyang berkaitan dengan penelitian.
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3.1.2 Perencanaan Secara Cepat 

Perencanaan secara cepat merupakan tahapan dengan melakukan 

analisis dan perancanaan setelah mendapatkan data-data dari tahapan 

komunikasi adalah sebagai berikut: 

 

1. Analisis Kebutuh Perangkat Lunak 

Analisis kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat dan menjalankanaplikasi yang dibuat adalah sebagai 

berikut: 

a) Perangkat lunak sistem operasi pada Laptop msi adalah 

Microsoft Windows 10 64 bit. 

b) Perangkat lunak sistem operasi pada android minimal 

adalah Android versi 5.0 (Lollipop). 

c) Perangkat lunak untuk pembuatan program adalah Android 

Studio. 

 

2. Analisis Kebututan Perangkat Keras 

Analisis kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk 

membuat dan menjalankan aplikasi yang dibuat adalah sebagai 

berikut: 

a) Processor Intel Core i7. 

b) Ram 8 Gb. 

c) Harddisk 1 Tb. 

d) Mouse. 

 

3.1.3 Pemodelan Perencanaan Secara Cepat  

Analisis kebutuhan dari tahap sebelumnya dipelajari dalam fase ini dan 

desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam 

mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan. Analisis 

kebutuhan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:



 
 

 

1. Desain UML (Unified Modelling Language) 

UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa grafis yang 

kompleks yang kaya dengan fitur dan juga salah satu alat bantu 

yang sangat handal di dunia pengembangan sistem yang 

berorientasi obyek. UML yang dipakai adalah sebagai berikut: 

 

a) Rancangan Use Case Diagram 

Pengguna dapat melakukan 6 interaksi antara lain akses menu 

input gejala, akses menu hasil diagnosa, akses menu info kucing, 

akses menu info klinik,akses menu info kucing dan akses menu 

tentang. Use case diagram disajikan pada gambar 3.1 berikut 

ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Use Case Diagram 
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b) Rancangan Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas  

dan digunakan untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk 

dalam satu operasi. Desain Activity diagram adalah sebagai 

berikut: 

 

1) Activity Diagram Akses Menu Diagnosa Penyakit 

Activity Diagram menu diagnosa tersaji pada Gambar 3.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Activity DiagramAkses Menu Diagnosa Penyakit 

 

Proses pada Gambar 3.2 dijelaskan sebagai berikut:  

1. Pengguna memilih  menu  diagnosa  dan  sistem  akan  

menampilkan halaman diagnosa.  

2. Kemudian sistem menampilkan pertanyaan gejala. 

3. Selanjutnya pengguna menjawab pertanyaan dengan 

memilih tombol “Ya” atau “Tidak” 

4. Kemudian sistem menampilkan hasil diagnosa.  



 
 

 

 

2) Activity Diagram Akses Menu Info Kucing 

Activity Diagram menu info kucing tersaji pada Gambar 

3.3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Akses Menu Info Kucing 

 

Proses pada Gambar 3.3 dijelaskan sebagai berikut:  

1. Pengguna memilih  menu  info kucing 

2. Kemudian sistem menampilkan halaman info kucing 

dan sistem menampilkan detail info kucing. 
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3) Activity Diagram Akses Menu Info Klinik 

Activity Diagram menu info klinik tersaji pada Gambar 3.4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Akses Menu Info Klinik 

 

Proses pada Gambar 3.4 dijelaskan sebagai berikut:  

1. Pengguna memilih  menu  info klinik. 

2. Kemudian sistem menampilkan halaman info klinik dan 

sistem menampilkan detail info klinik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

4) Activity Diagram Akses Menu Info Penyakit  

Activity Diagram menu info penyakit tersaji pada Gambar 

3.5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Akses Menu Info Penyakit 

 

Proses pada Gambar 3.5 dijelaskan sebagai berikut:  

1. Pengguna memilih  menu  info klinik. 

2. Kemudian sistem menampilkan halaman info klinik 

dan sistem menampilkan detail info klinik. 
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5) Activity Diagram Akses Menu Tentang 

Activity Diagram menu tentang tersaji pada Gambar 3.6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Akses Menu Info Tentang 

Proses pada Gambar 3.6 dijelaskan sebagai berikut:  

1. Pengguna memilih  menu  tentang. 

2. Kemudian sistem menampilkan halaman tentang. 

 

c) Rancangan Sequence Diagram 

Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi 

antara sejumlah objek dalam urutan waktu. Pada aplikasi ini 

terdapat 5 Sequence Diagram sebagai berikut: 

 

1) Sequence Diagram Menu Diagnosa 

Sequence Diagram akses menu diagnosa dimulai dengan 

pengguna membuka aplikasi maka sistem akan 

menampilkan halaman utama aplikasi. Pengguna memilih 

menu diagnosa maka sistem akan menampilkan daftar 



 
 

gejala penyakit. Selanjutnya pengguna memilih gejala-

gejala penyakit yang sesuai. Kemudian objek hasil 

diagnosis menampilkan hasil diagnosa penyakit. Sequence 

diagram menu diagnosa disajikan pada gambar 3.7 berikut 

ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Sequence Diagram Menu Diagnosa 

 

2) Sequence Diagram Menu Info Kucing 

Sequence Diagram akses menu info kucing dimulai dengan 

pengguna membuka aplikasi maka sistem akan 

menampilkan halaman utama aplikasi. Pengguna memilih 

menu info kucing, maka sistem akan menampilkan info 

kucing. Sequence diagram menu info kucing disajikan pada 

gambar 3.8 berikut ini. 
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Gambar 3.8 Sequence Diagram Menu Info Kucing 

 

3) Sequence Diagram Menu Info Klinik 

Sequence Diagram akses menu info klinik dimulai dengan 

pengguna membuka aplikasi maka sistem akan 

menampilkan halaman utama aplikasi. Pengguna memilih 

menu info klinik, maka sistem akan menampilkan info 

klinik. Sequence diagram menu info klinik disajikan pada 

gambar 3.9 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Sequence DiagramMenuInfo Klinik 



 
 

 

4) Sequence Diagram Menu Info Penyakit 

Sequence Diagram akses menu info penyakit dimulai 

dengan pengguna membuka aplikasi maka sistem akan 

menampilkan halaman utama aplikasi. Pengguna memilih 

menu data penyakit maka sistem akan menampilkan list 

penyakit. Selanjutnya pengguna memilih nama penyakit 

dari list data penyakit, maka sistem akan menampilkan 

detail info penyakit yang telah dipilih oleh pengguna. 

Sequence diagram menu info klinik disajikan pada gambar 

3.10 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Sequence DiagramMenuInfo Penyakit 
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5) Sequence Diagram Menu Tentang 

Sequence Diagram akses menu tentang dimulai dengan 

pengguna membuka aplikasi maka sistem akan 

menampilkan halaman utama aplikasi. Pengguna memilih 

menu tentang, maka sistem akan menampilkan informasi 

aplikasi tersebut. Sequence diagram menu info klinik 

disajikan pada gambar 3.11 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Sequence Diagram Menu Tentang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

4. Arsitektur Sistem 

Komponen-komponen arsitektur yang dibutuhkan dalam sistem 

tersaji pada Gambar 3.12 dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar3.12 Arsitektur Sistem Pakar Deteksi Penyakit Kucing 

Berdasarkan komponen – komponen arsitektur pada gambar 3.12 

maka diuraikan sebagai berikut: 

1) Basis Pengetahuan (Knowledge Base) 

Berdasarkan analisis sistem ini, akan diuraikan analisis 

permasalahan yang ada dan analisis kebutuhan akan perangkat 

lunak yang nantinya akan dibuat yaitu membangun aplikasi 

sistem pakar untuk mendeteksi penyakit kucing berdasarkan 

gejala – gejala yang mudah terlihat. Sistem pakar untuk 

mendeteksi penyakit kucing ini menggunakan metode forward 

chaining. Adapun penyakit kucing yang terdiri dari 20 penyakit 

dan 39 gejala yang tersaji padaTabel 3.1 berikut ini: 
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2) Penyajian Fakta 

Tabel 3.2 adalah sampel data penyajian fakta untuk mendeteksi penyakit 

kucing berdasarkan gejala-gejala. Pada tabel tersebut menjelaskan 

pengetahuan untuk mengetahui gejala-gejala terhadap penyakit kucing serta 

solusi atau pertolongan pertamanya. 

 

Tabel 3.2Sampel Data Penyakit Kucing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NO Nama Penyakit Gejala Penyakit Solusi / Pertolongan Pertama 

P1 Cacing 1. Diare 
2. Lesu dan lemah 

3. Bulu kusam 

Berikan obat cacing resep 
dokter secara teratur hingga 

sembuh. 

P2 Jamur 1. Gatal – gatal 
2. Bulu rontok dan 

berkerak 

3. Bulu kusam  

Berikan salep anti jamur 
khusus hewan dan mandikan 

kucing dengan shampoo yang 

mengandung Ketoconazole. 

P3 Kutu  1. Gatal – gatal 
2. Terlihat parasit di 

tubuh kucing 

Segera berikan bedak anti kutu 
atau bawa ke dokter hewan 

untuk diberikan suntikan anti 

kutu. 

P4 Sulit kencing 1. Kucing gelisah 
2. Air kencing 

berdarah 

3. Tidak nafsu 
makan 

Segera membawanya ke dokter 
hewan untuk mendapatkan 

penanganan yang baik. 

P5 Ear mites 1. Gatal – gatal 

2. Bau di daerah 

telinga 
3. Luka di telinga 

Bersihkan perlahan telinga 

kucing dengan kapas 

atau cotton bud. 



 
 

3) Penyajian Aturan 

Tabel 3.3 adalah representasi pengetahuan untuk perencanaan deteksi 

penyakit kucing, maka disusun aturan (rule) yang tersaji sebagai 

berikut: 

Tabel 3.3 Data Aturan (rule) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Aturan (Rule) 

1 If Diare is True 

And Lesu dan Lemah is True 

And Bulu Kusam is True 

The nCacing 

2 If  Gatal – Gatal is True 

And Bulu Rontok is True 

And Berkerak is True 

And Bulu Kusam is True  

Then Jamur 

3 If Gatal – Gatal is True 

And Terlihat Parasit di Tubuh Kucing is True 

Then Kutu 

4 If Gelisah is True 

And Air Kencing Berdarah is True 

And Tidak Nafsu Makan is True  

Then Sulit Kencing 

5 If Gatal – Gatal is True 

And Bau di Daerah Telinga is True 

And Luka di Telinga is True 

Then Ear Mites 

6 If  Bersin is True 

And Mata Memerah is True 

And Hidung Berair is True 

Then Flu Kucing 
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Tabel 3.3 (Lanjutan) 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Aturan (Rule) 

7 If  Demam is True 

And Sulit Bernafas is True 

And Pup Berdarah is True 

Then Toksoplasmosis 

8 If Lesu dan Lemahis True 

AndPincang is True 

Then Patah Tulang 

9 If  Kucing menjadi Galak dan Agresif is True 

And Takut Cahaya dan Air is True 

And Sering Mengeluarkan Air Liur is True 

Then Rabies 

10 If  Kejang-Kejangis True 

And Mulut Mengelurkan Busais True 

And Gusi Pucatis True  

Then Keracunan 

11 If Gusi dan Mata Menguningis True 

And Lesu dan Lemahis True 

And Nafsu makan Berkurangis True 

Then Hepatitis 

12 If  Bulu Pitakis True 

And Bintik – bintik Hitam didagu, mulut atau matais True 

Then Penyakit Kulit 

13 If Batukis True 

And Sulit Bernafasis True 

And Nafsu Makan Berkurang is True 

Then Pneumonia 



 
 

Tabel 3.3 (Lanjutan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Aturan (Rule) 

14 If  Demam is True 

And Lesu dan Lemah is True 

And Muntah is True 

And Dehidrasi is True 

Then Panleukopenia 

15 IfDehidrasiis True 

AndBerat Badan Menurun is True 

And Sering Buang Air Kecil is True 

And Bau Mulit is True 

Then Gagal Ginjal 

16 If Sering Menggaruk-garuk is True 

And Penebalan Kulit diTelinga, Ujung Kaki dan  

Ujung Hidung is True 

Then Scabies 

17 If  Demamis True 

And Berat Badan Menurunis True 

And Bulu Rontokis True  

Then AIDS Kucing 

18 If Diareis True 

And Muntahis True 

And Lesu dan Lemahis True 

And Perut Membesar is True 

Then Feline Infectious Peritonitis 
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Tabel 3.3 (Lanjutan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tahapan dibawah ini adalah Penelusuran metode Forward Chaining 

berdasarkan Tabel 3.3 sebagai berikut: 

a. Penelusuran Penyakit Cacing 

 

Tabel 3.4 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit cacing.  

 

Tabel 3.4 Penelusuran Penyakit Cacing 

 

 

  

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit cacing 

dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G27Is True 

2. If G2Is True 

No Aturan (Rule) 

19 If  Bersin is True 

And Mata Berlendiris True 

And Demam is True 

And Tidak Nafsu Makan is True 

Then Rhinotracheitis 

20 IfDemamis True 

AndTidak Nafsu Makan is True 

And Keluar Cairan Bau diSekitar Kelamin Betina is True 

Then Pyometra 

No Aturan (Rule) 

1 If Diare is True 

And Lesu dan Lemah is True 

And Bulu Kusam is True 

Then Cacing 



 
 

3. If G3 Is True 

GOAL :  4. Then P1 

Penyakit Cacing didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

b. Penelusuran Penyakit Jamur 

 

Tabel 3.5 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit jamur.  

 

Tabel 3.5 Penelusuran Penyakit Jamur 

 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chainingu ntuk penyakit jamur 

dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G4 Is True 

2. If G5 Is True 

3. If  G39 Is True 

4. If G3 Is True 

GOAL : 5. Then P2 

Penyakit Jamur didapat melalui 5 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

 

 

No Aturan (Rule) 

2 If Gatal – Gatal is True 

And Bulu Rontok is True 

And Kulit Berkerak is True 

And Bulu Kusam is True  

Then Jamur 
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c. Penelusuran Penyakit Kutu  

Tabel 3.6 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit kutu.  

 

Tabel 3.6 Penelusuran Penyakit Kutu 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit kutu 

dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G4 Is True 

2. If G6 Is True 

GOAL :  3. Then P3 

Penyakit kutu didapat melalui 3 proses rule, dimana proses pertama 

diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian IF pada 

bagian IF-THEN.  

 

d.  Penelusuran Penyakit Sulit Kencing 

Tabel 3.7 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit sulit kencing. 

Tabel 3.7 Penelusuran Penyakit Sulit Kencing 

 

 

 

 

 

No Aturan (Rule) 

3 If Gatal – Gatal is True 

And Terlihat Parasit di Tubuh Kucing is True 

Then Kutu 

No Aturan (Rule) 

4 If Gelisah is True 

And Air Kencing Berdarah is True 

And Tidak Nafsu Makan is True  

Then Sulit Kencing 



 
 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit sulit 

kencing dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G7 Is True 

2. If G8 Is True 

3. If  G9 Is True 

GOAL :  4. Then P4 

Penyakit sulit kencing didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

 

e.  Proses Penelusuran Penyakit Ear Mites 

Tabel 3.8 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit ear mites. 

Tabel 3.8 Penelusuran Penyakit Ear Mites 

No Aturan (Rule) 

5 If Gatal – Gatal is True 

And Bau di Daerah Telinga is True 

And Luka di Telinga is True 

Then Ear Mites 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit ear 

mites dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If G4 Is True 

2. If G10 Is True 

3. If G11 Is True 

GOAL :  4. Then P5 
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Penyakit ear mites didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

f.  Proses Penelusuran Penyakit Flu Kucing  

Tabel 3.9 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit flu kucing.  

Tabel 3.9 Penelusuran Penyakit Flu Kucing 

No Aturan (Rule) 

6 If Bersin is True 

And Mata Memerah is True 

And Hidung Berair is True 

Then Flu Kucing 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit flu 

kucing dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G12Is True 

2. If G13Is True 

3. If G14 Is True 

GOAL :  4. Then P6 

Penyakit flu kucing didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

g.  Proses Penelusuran Penyakit Toksoplasmosis 

Tabel 3.10 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit toksoplasmosis.  

 

 



 
 

Tabel 3.10 Penelusuran Penyakit Toksoplasmosis 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit 

toksoplasmosis dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G1 Is True 

2. If G15 Is True 

3. If G38 Is True 

GOAL :  4. Then P7 

Penyakit toksoplasmosis didapat melalui 4 proses rule, dimana 

proses pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan 

bagian IF pada bagian IF-THEN.  

 

h. Proses Penelusuran Penyakit Patah Tulang 

Tabel 3.11 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit patah tulang.  

Tabel 3.11 Penelusuran Penyakit Patah Tulang 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit patah 

tulang dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G2Is True 

No Aturan (Rule) 

7 If Demam is True 

And Sulit Bernafas is True 

And Pup Berdarah is True 

Then Toksoplasmosis 

No Aturan (Rule) 

8 If Lesu dan Lemahis True 

AndPincang is True 

Then Patah Tulang 
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2. If G16Is True 

GOAL :  3. Then P8 

Penyakit patah tulang didapat melalui 3 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

 

i. Proses Penelusuran Penyakit Rabies 

Tabel 3.12 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit rabies. 

Tabel 3.12 Penelusuran Penyakit Rabies 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit rabies 

dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G17Is True 

2. If G18Is True 

3. If G19Is True 

GOAL :  4. Then P9 

Penyakit Rabies didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

j. Proses Penelusuran penyakit Keracunan 

Tabel 3.13 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit keracunan. 

No Aturan (Rule) 

9 If Kucing menjadi Galak dan Agresif is True 

And Takut Cahaya dan Air is True 

And Sering Mengeluarkan Air Liur is True 

Then Rabies 



 
 

Tabel 3.13 Penelusuran Penyakit Keracunan 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit 

keracunan dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G20 Is True 

2. If G21 Is True 

3. If G22 Is True 

GOAL :  4. Then P10 

Penyakit keracunan didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

k. Proses Penelusuran Penyakit Hepatitis 

Tabel 3.14 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit hepatitis. 

Tabel 3.14 Penelusuran Penyakit Hepatitis 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit 

hepatitis dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G23 Is True 

No Aturan (Rule) 

10 If Kejang-Kejang is True 

And Mulut Mengelurkan Busa is True 

And Gusi Pucat is True  

Then Keracunan 

No Aturan (Rule) 

11 If Gusi dan Mata Menguning is True 

And Lesu dan Lemah is True 

And Nafsu Makan Berkurang is True 

Then Hepatitis 
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2. If G2 Is True 

3. If G9 Is True 

GOAL :  4. Then P11 

Penyakit hepatitis didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

 

l. Proses Penelusuran Penyakit Kulit 

Tabel 3.15 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit kulit. 

Tabel 3.15 Penelusuran Penyakit Kulit 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit kulit 

dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G24 Is True 

2. If G25 Is True 

GOAL : 3. Then P12 

Penyakit kulit didapat melalui 3proses rule, dimana proses pertama 

diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian IF pada 

bagian IF-THEN.  

m. Proses Penelusuran Penyakit Pneumonia 

Tabel 3.16 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit pneumonia. 

 

No Aturan (Rule) 

12 If  Bulu Pitak is True 

And Bintik – bintik Hitam didagu, mulut atau mata is True 

Then Penyakit Kulit 



 
 

Tabel 3.16 Penelusuran Penyakit Pneumonia 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit 

pneumonia dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G26Is True 

2. If G15Is True 

3. If G9Is True 

GOAL :4. Then P13 

Penyakit pneumonia didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

 

n. Proses Penelusuran Penyakit Panleukopenia 

Tabel 3.17 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit panleukopenia. 

Tabel 3.17 Penelusuran Penyakit Panleukopenia 

 

 

 

 

 

No Aturan (Rule) 

13 If Batuk is True 

And Sulit Bernafas is True 

And Nafsu Makan Berkurang is True 

Then Pneumonia 

No Aturan (Rule) 

14 If  Demam is True 

And Lesu dan Lemah is True 

And Muntah is True 

And Dehidrasi is True 

Then Panleukopenia 
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Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit 

panleukopenia dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G1Is True 

2. If G2Is True 

3. If G29 Is True 

4. If G28Is True 

GOAL :5. Then P14 

Penyakitpanleukopenia didapat melalui 5 proses rule, dimana 

proses pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan 

bagian IF pada bagian IF-THEN.  

o. Proses Penelusuran PenyakitGagal Ginjal 

Tabel 3.18 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit gagal ginjal 

Tabel 3.18 Penelusuran Penyakit Gagal Ginjal 

 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit gagal 

ginjal dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G29 Is True 

2. If G30 Is True 

3. If G31 Is True 

4. If G32 Is True 

GOAL :5. Then P15 

No Aturan (Rule) 

15 If Dehidrasi is True 

And Berat Badan Menurun is True 

And Sering Buang Air Kecil is True 

And Bau Mulit is True 

Then Gagal Ginjal 



 
 

Penyakitgagal ginjal didapat melalui 5 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

p. Proses Penelusuran Penyakit Scabies 

Tabel 3.19 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit scabies. 

Tabel 3.19 Penelusuran Penyakit Scabies 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit 

scabies dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G33 Is True 

2. If G34 Is True 

GOAL :3. Then P16 

Penyakitscabies didapat melalui 3 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

q. Proses Penelusuran Penyakit AIDS Kucing 

Tabel 3.20 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit AIDS kucing. 

 

 

 

No Aturan (Rule) 

16 If Sering Menggaruk-garuk is True 

And Penebalan Kulit diTelinga, Ujung Kaki dan  

Ujung Hidung is True 

Then Scabies 
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Tabel 3.20 Penelusuran Penyakit AIDS Kucing 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaininguntuk penyakit AIDS 

kucing dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G1 Is True 

2. If G30 Is True 

3. If G5 Is True 

GOAL :4. Then P17 

PenyakitAIDS kucing didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

 

r. Proses Penelusuran Penyakit Feline Infectious Peritonisis 

Tabel 3.21 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit feline infectious 

peritonisis. 

Tabel 3.21 Penelusuran Penyakit Feline Infectious Peritonisis 

 

 

 

 

No Aturan (Rule) 

17 If  Demamis True 

And Berat Badan Menurunis True 

And Bulu Rontokis True  

Then AIDS Kucing 

No Aturan (Rule) 

18 If Diareis True 

And Muntahis True 

And Lesu dan Lemahis True 

And Perut Membesar is True 

Then Feline Infectious Peritonitis 



 
 

 

Proses penelusuran Forward Chainin guntuk penyakit feline 

infectious peritonisis dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G27Is True 

2. If G28Is True 

3. If G2Is True 

4. If G35Is True 

GOAL :5. Then P18 

Penyakitfeline infectious peritonisis didapat melalui 5 proses rule, 

dimana proses pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan 

aturan bagian IF pada bagian IF-THEN.  

s. Proses Penelusuran Penyakit Rhinotracheitis 

Tabel 3.22 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit rhinotracheitis. 

Tabel 3.22 Penelusuran Penyakit Rhinotracheitis. 

 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit 

rhinotracheitis dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G12Is True 

2. If G36Is True 

3. If G1Is True 

4. If G9Is True 

No Aturan (Rule) 

19 If  Bersin is True 

And Mata Berlendiris True 

And Demam is True 

And Tidak Nafsu Makan is True 

Then Rhinotracheitis 
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GOAL :5. Then P19 

Penyakit rhinotracheitis didapat melalui 5 proses rule, dimana 

proses pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan 

bagian IF pada bagian IF-THEN.  

 

t. Proses Penelusuran Penyakit Pyometra 

Tabel 3.23 merupakan penelusuran metode Forward Chaining 

untuk penyakit kucing yaitu penyakit pyometra 

Tabel 3.23 Penelusuran Penyakit Pyometra 

 

 

 

 

Proses penelusuran Forward Chaining untuk penyakit 

pyometra dapat dilihat sebagai berikut: 

1. If  G1Is True 

2. If G9Is True 

3. If G37Is True 

GOAL :4. Then P20 

Penyakit pyometra didapat melalui 4 proses rule, dimana proses 

pertama diekskusi apabila fakta sudah cocok dengan aturan bagian 

IF pada bagian IF-THEN.  

 

 

 

No Aturan (Rule) 

20 If Demamis True 

And Tidak Nafsu Makan is True 

And Keluar Cairan Bau diSekitar Kelamin Betina is True 

Then Pyometra 



 
 

5. Rancangan Interface Aplikasi 

Rancangan Interface Aplikasi merupakan desain bagaimana 

bentuk aplikasi yang akan dibuat sebagai berikut: 

 

a. Interface Splash Screen 

Rancangan interface splash screen yaitu merupakan 

tampilan awal dari aplikasi saat dibuka yang berisi logo dari 

aplikasi tersebut. Tampilan interface splash screen tersaji 

pada Gambar 3.13 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Splash Screen  
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b. Interface Halaman Utama 

Rancangan interface halaman utama terdapat menu yang 

dapat dipilih, menu tersebut diantaranya menu diagnosa, 

menu info kucing, menu info klinik, info penyakit dan menu 

tentang. Tampilan interface halaman utama tersaji pada 

Gambar 3.14 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Interface Halaman Utama  

 

 



 
 

c. Interface Menu Diagnosa 

Rancangan Interface menu diagnosa berisi pertanyaan 

tentang gejala – gejala penyakit yang diderita oleh kucing. 

Tampilan Interface menu diagnosa tersaji pada Gambar 3.15 

berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Interface Menu Diagnosa 
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d. Interface Menu Hasil Diagnosa  

Rancangan interface menu hasil diagnosa merupakan 

halaman yang menampilkan menu hasil diagnosa sesuai 

dengan gejala yang dipilih pengguna. Tampilan interface 

menu hasil diagnosa tersaji pada Gambar 3.16 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Interface Menu Hasil Diagnosa 

 

 

 

 



 
 

e. Interface Menu Info Kucing 

Rancangan interface menu info kucing merupakan menu yang 

berisi tips – tips memelihara kucing. Tampilan interface menu 

info kucing tersaji pada Gambar 3.17 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.17 Interface Menu Info Kucing 

 

 

 

 

 

 



57 
 

 
 

f. Interface Menu Info Klinik 

Rancangan interface menu info klinik merupakan menu yang 

berisi maps menuju lokasi, gambar klinik, dan alamat klinik. 

Tampilan interface menu klinik tersaji pada Gambar 3.18 

berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.18 Interface Menu Info Klinik 

 

 

 

 



 
 

g. Interface Menu Info Penyakit 

Rancangan interface menu info penyakit merupakan menu 

yang berisi tentang data nama penyakit dan deskripsi tentang 

penyakit tersebut. Tampilan interface menu info penyakit 

tersaji pada Gambar 3.19 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.19 Interface Menu Info Penyakit 
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h. Interface Menu Tentang 

Rancangan interface menu tentang berisi informasi yang 

berkaitan dengan aplikasi yang dibuat. Tampilan interface 

menu tentang tersaji pada Gambar 3.20 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.20 Interface Menu Tentang 

 

3.1.4 Pembentukan Prototype 

Pembentukan Prototype yaitu pembuatan perangkat prototype. Pada tahap ini 

aplikasi yang dibuat menggunakan perangkat lunak Android Studio dan bahasa 

pemrograman yang digunakan yaitu Java berbasiskan aplikasi Android. 

 



 
 

3.1.5 Pengujian (Testing) 

Tahap pengujian dilakukan ketika aplikasi sudah selesai dibuat pada tahapan 

pembentukan prototype. Melalui metode black box testing pengujian aplikasi 

dilakukan untuk mengetahui layak atau tidaknya aplikasi untuk digunakan. Black 

box testing sendiri memiliki 5 komponen pengujian yaitu uji interface, uji fungsi 

menu dan tombol, uji struktur dan database, uji kinerja loading dan tingkah laku, 

dan uji inisiasi dan terminasi. Pada pengujian Aplikasi Healthy Cat ini hanya 

dilakukan 2 komponen pengujian yaitu uji kinerja loading dan uji interface. 

 

3.1.6 Penyerahan Sistem atau Perangkat Lunak Kepada User 

Pada tahap ini sistem yang telah dibuat selanjutnya diserahkan kepada para 

pengguna dengan di distribusikan di Play Store sehingga para pengguna dapat 

mengunduhnya. 

 

3.2 Proses Kerja Aplikasi 

Aplikasi yang sudah diunduh pengguna dari play store memiliki proses kerja yaitu 

sebagai aplikasi yang dapat mendeteksi penyakit kucing berdasarkan gejala-gejala yang 

diderita oleh kucing serta solusi untuk memberikan pertolongan pertama apabila kucing 

diserang penyakit. Ada 5 menu di halaman utama yang mempunyai masing- masing 

fungsi, salah satunya yaitu menu diagnosa yang berfungsi sebagai tempat pengguna 

mendeteksi penyakit yang diderita kucing berdasarkan fakta yang terlihat. 

 

 

 



 
 

 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Hasil Penelitian adalah hasil rancangan perangkat lunak dan di implementasikan 

menjadi sebuah aplikasi Android. Adapun aplikasi yang telah dirancang di 

distribusikan pada play store dan termasuk dalam kategori pendidikan , dengan link 

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.devi.catdiag) penguna dapat 

mengunduh aplikasi tanpa biaya. Berikut adalah tampilan halaman Google Play 

Store untuk aplikasi Healthy Cat pada perangkat Android. 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Aplikasi Healthy Cat Pada Google Play Store 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.devi.catdiag


 
 

Hasil proses implementasi menjadi sebuah aplikasi android memiliki 8 tampilan 

yaitu splash screen, menu utama, menu diagnosa, menu hasil diagnosa, menu info 

kucing, menu  info klinik, menu info penyakit, dan menu tentang. Berikut adalah 

hasil tampilan aplikasi yang telah dirancang. 

 

4.1.1 TampilanSplash Screen 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul pada saat user membuka aplikasi, 

halaman ini berisi logo aplikasi Healthy Cat. Tampilan splash screen tersaji pada 

gambar 4.2 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Splash Screen
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4.1.2 Tampilan Menu Utama 

Halaman ini terdapat menu-menu yang dapat dipilih oleh user diantaranya adalah 

Diagnosa, Info Kucing, Info Klinik, Info Penyakit dan Tentang. Tampilan menu 

utama tersaji pada gambar 4.3 berikut ini. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Menu Utama 

 

 

 

 

 



 
 

 

4.1.3 Tampilan Menu Diagnosa  

Halaman ini adalah halaman tampilan setelah user memilih menu diagnosa, di 

halaman ini akan muncul gejala – gejala penyakit yang diderita oleh kucing dan 

akan dipilih oleh user sesuai dengan gejala yang dialami oleh kucing. Tampilan 

menu diagnosa tersaji pada gambar 4.4 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Menu Diagnosa 

 

 

 

 



65 
 

 
 

 

4.1.4 Tampilan Menu Hasil Diagosa 

Halaman ini adalah halaman tampilan setelah user memilih gejala – gejala yang 

diderita oleh kucing, di halaman ini akan muncul nama penyakit dan solusi 

penanganannya.Tampilan menu hasil diagnosa tersaji pada gambar 4.5 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Menu Hasil Diagnosa 

 

 

 

 



 
 

 

4.1.5 Tampilan Menu Info Kucing 

Halaman ini adalah halaman tampilan info kucing , di halaman ini berisi tentang 

tips – tips memelihara kucing dengan baik dan benar. Tampilan menu info kucing 

tersaji pada gambar 4.6 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan Menu Info Kucing 
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4.1.6 Tampilan Menu Info Klinik 

Halaman ini adalah halaman tampilan info klinik , di halaman ini berisi tentang 

maps menuju lokasi, gambar klinik, dan alamat klinik. Tampilan menu info klinik 

tersaji pada gambar 4.7 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Menu Info Klinik 

 

 

 

 

 



 
 

4.1.7 Tampilan Menu Info Penyakit 

Halaman ini adalah halaman tampilan info penyakit , di halaman ini berisi tentang 

nama penyakit, deskripsi penyakit dan gejala penyakit. Tampilan menu info 

penyakit tersaji pada gambar 4.8 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Tampilan Menu Info Penyakit 
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4.1.8 Tampilan Menu Tentang 

Halaman ini adalah halaman tampilan menutentang, di halaman ini berisi informasi 

yang berkaitan dengan aplikasi yang dibuat. Tampilan menu tentang tersaji pada 

gambar 4.9 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan Menu Tentang 

 

4.2 Pembahasan 

Hasil pengujian (testing) aplikasi yang telah dibuat yaitu menggunakan black box 

testing. Pengujian ini dimaksudkan untuk mengevalusi hasil aplikasi Healthy Cat 

yang telah dibuat. Pengujian black box ini dilakukan ketika aplikasi telah 

dianggap selesai dan pengujian ini adalah tahap terakhir sebelum aplikasi benar-

benar dipublikasikan atau didistribusikan secara umum. Spesifikasi Android yang 



 
 

digunakan uji perangkat pada black box testing yang ditunjukkan pada tabel 4.1 

berikut. 

 

Tabel 4.1 Spesifikasi Device 

 Device 1 Device 2 Device 3 

 Processor: Quad-core 

1.5GHz 

Processor:Quad-core 

1.2 GHz 

Processor: Octa-core 

1.9 GHz 

Spesifikasi RAM:1GB RAM: 1.5GB RAM:4GB 

 OS: Andorid 4.0 Ice 

Cream Sandwich 

OS:Android 

6.0Marshmallow 

OS:Android 9.0 

Pie 

 Layar:4.30” Layar: 5.0” Layar:6.4” 

 

Tabel 4.1 diatas menguraikan spesifikasi Android yang akan digunakan untuk 

pengujian perangkat pada black box testing. Pada black box testing dilakukan 

pengujian kinerja loading, resolusi layar dan pengujian kesesuaian menu. 

 

Pengujian Aplikasi Healthy Cat memiliki 2 komponen pengujian yaitu uji kinerja 

loading dan uji interface sebagai berikut: 

 

1. Hasil Pengujian Fungsi Kinerja Loading 

Pada aplikasi yang telah dibuat maka diperlukan pengujian fungsi kinerja 

loading karena pada setiap Android yang memiliki spesifikasi yang berbeda 

akan menghasilkan respon time loading yang berbeda-beda juga. Pengujian ini 

dilakukan saat aplikasi mulai dijalankan sampai dengan aplikasi mulai 

menampilkan objek pada Android yang dipakai dalam pengujian. Proses 

pengujian ini akan terlihat perbedaan waktu loading yang terjadi. Berikut hasil 

perbedaan waktu loading pada tabel 4.2 berikut. 
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Tabel 4.2 Hasil Pengujian Fungsi Kinerja Loading 

 

 

Proses 

waktu loading (detik) 

Device 1 Device 2 Device 3 

Loading membuka 

aplikasi 

 

- 

 

2 

 

1 

Loading masuk ke 

halaman utama 

 

- 

 

3 

 

2 

 

 

Tabel 4.2 menunjukkan bahwa hasil pengujian kinerja loading membuka 

aplikasi dan loading masuk ke halaman utama Aplikasi Healthy Cat. Pada 

proses loading masuk ke Aplikasi Healthy Cat pada tabel 4.2 diatas dijelaskan 

informasi tentang waktu yang diperlukan oleh pengguna untuk loading masuk 

ke aplikasi dan loading masuk ke halaman utama. 

 

2. Hasil Pengujian Interface  

Pada pengujian interfaceAplikasi Healthy Cat yang dilakukan dengan 3 

Android yang berbeda, karena setiap perangkat Android tersebut memiliki 

spesifikasi dan ukuran resolusi layar yang berbeda. Berikut hasil pengujian 

interface yang telah dilakukan pada tabel 4.3 berikut. 

 

 

 

 



 
 

Tabel 4.3Hasil PengujianInterface 

  Screenshot Interface  

Proses Device 1 Device2 Device3 

Splash Screen   - 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman Menu 

Utama 
- 

  

 

 

 

 

 

 

 

Halaman Menu 

Diagnosa 
- 
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Tabel 4.3 (Lanjutan) 

  Screenshot Interface  

Proses Device 1 Device2 Device3 

Halaman Menu Hasil 

Diagnosa   
- 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman Menu Info 

Kucing 
- 

  

 

 

 

 

 

 

 

Halaman Menu Info 

Klinik 
- 

  

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Tabel 4.3 (Lanjutan) 

  Screenshot Interface  

Proses Device 1 Device2 Device3 

Halaman Menu Info 

Penyakit 

- 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman Menu 

Tentang 
- 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4.3 diatas menyimpulkan bahwa resolusi layar setiap androidyang 

berbeda akan menghasilkan tampilan interface yang berbeda juga sesuai 

dengan resolusi android yang digunakan. Semakin tinggi resolusi android yang 

dipakai maka aplikasi akan menyesuaikan dengan resolusi yang ada. 

 

 



75 
 

 
 

Kelebihan – kelebihan aplikasi yang telah dibangun adalah sebagai berikut: 

a) Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur solusi agar pengguna dapat memberikan 

pertolongan pertama saat kucing mengalami sakit. 

b) Aplikasi ini memiliki fitur info klinik yang dapat digunakan oleh pengguna 

yang akan memeriksakan kucingnya yang sakit kedokter, serta memiliki 

fitur maps yang menuju lokasi klinik tersebut. 

c) Aplikasi ini dapat membantu pengguna untuk mendiagnosa penyakit kucing 

dimanapun dan kapanpun. 

d) Aplikasi ini memberikan informasi berupa tips memelihara kucing dengan 

baik dan benar. 

 

Kelemahan – kelemahan aplikasi yang telah dibangun adalah sebagai berikut: 

a) Tidak adanya gambar penyakit saat proses diagnosa. 

b) Tidak tersedianya fitur chat dengan dokter. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan Penelitian yang sudah di lakukan maka diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

Hasil pengujian sistem pakar yang dibangun dapat memberikan manfaat 

kepada masyarakat untuk mengetahui informasi tentang penyakit kucing dan 

aplikasi juga mudah untuk digunakan oleh pengguna, serta hasil pengujian 

fungsional menunjukkan bahwa aplikasi yang dibangun dapat berjalan 

dengan lancar sesuai yang diharapkan. 

Kesimpulan yang dapat dibuat dari hasil pengujian yang telah dilakukan 

menunjukkan bahwa aplikasi tersebut telah sesuai dengan tujuan awal 

pembuatannya yaitu untuk membantu masyarakat atau pemilik kucing dalam 

mendiagnosapenyakit pada kucing serta mempermudah pengguna untuk 

mendapatkan informasi mengenai penyakit kucing. 

 

5.2 Saran  

Beberapa saran yang diberikan setelah dilakukan penelitian ini untuk 

pengembangan lebih lanjut adalah sebagai berikut : 

1. Penambahan data- data penyakit kucing agar lebih lengkap dan 

penambahan proses diagnosa menggunakan gambar. 

2. Dalam sistem ini akan lebih baik apabila ditambahkan forum dimana 

pengguna dapat melakukan chatdengan dokter apabila ada beberapa hal 

yang ingin ditanyakan langsung.  
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LAMPIRAN 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 
DATA PENYAKIT KUCING  

NO Nama Penyakit Gejala Penyakit Solusi / Pertolongan Pertama 

P1 Cacing 1. Diare 

2. Lesu dan lemah 
3. Bulu kusam 

Berikan obat cacing resep dokter 

secara teratur hingga sembuh. 

P2 Jamur 1. Gatal – gatal 

2. Bulu rontok dan 

Berikan salep anti jamur khusus 

hewan dan mandikan kucing 



 
 

berkerak 

3. Bulu kusam  

dengan shampoo yang mengandung 

Ketoconazole. 

P3 Kutu  1. Gatal – gatal 
2. Terlihat parasit di 

tubuh kucing 

Segera berikan bedak anti kutu atau 
bawa ke dokter hewan untuk 

diberikan suntikan anti kutu. 

P4 Sulit kencing 1. Kucing gelisah 

2. Air kencing berdarah 
3. Tidak nafsu makan 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 
penanganan yang baik. 

P5 Ear mites 1. Gatal – gatal 

2. Bau di daerah 
telinga 

3. Luka di telinga 

Bersihkan perlahan telinga kucing 

dengan kapas atau cotton bud. 

P6 Flu Kucing  1. Bersin 

2. Mata memerah 
3. Hidung berair 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 
penanganan. 

P7 Toksoplasmosis  1. Demam 

2. Sulit bernafas 

3. Pup darah 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 

penanganan. 

P8 Patah Tulang  1. Lesu dan lemah 

2. Pincang 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 

penanganan. 

P9 Rabies 1. Kucing menjadi 
galak dan agresif 

2. Takut cahaya dan air 

3. Sering mengeluarkan 
liur 

Segera membawanya ke dokter 
hewan untuk mendapatkan 

penanganan. 

P10 Keracunan  1. Kejang - kejang 

2. Mulut mengeluarkan 

busa 
3. Gusi pucat  

Berikan minum air susu steril atau 

air dugan dengan spuit jarum 

suntik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P11 Hepatitis 1. Gusi dan mata 

menguning 
2. Lesu dan lemah 

3. Nafsu makan 

berkurang 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 
penanganan. 



 
 

 
 

DATA PENYAKIT KUCING 

P12 Penyakit Kulit  1. Bulu Pitak 

2. Bintik – bitnik 

hitam di dagu, 
mulut, atau mata 

 

Perlu berkonsultasi ke dokter hewan 

tentang jenis obat dan cara 

pemakaiannya. 

P13 Pneumonia 1. Batuk 

2. Sulitbernafas 
3. Nafsu makan 

berkurang 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 
penanganan. 

P14 Panleukopenia 1. Demam 
2. Lesu dan lemah 

3. Muntah 

4. Dehidrasi 

Perlu berkonsultasi ke dokter hewan 
tentang jenis obat dan cara 

pemakaiannya. 

P15 Gagal Ginjal 1. Dehidrasi 
2. Berat badan 

menurut 

3. Sering buang air 

kecil 
4. Bau mulut 

Perlu berkonsultasi ke dokter hewan 
tentang jenis obat dan cara 

pemakaiannya. 

P16 Scabies 1. Sering menggaruk 

- garuk 
2. Penebalan kulit 

mati di telinga, 

ujung kaki dan 

ujung hidung 

Gunakan shampoo berbahan sulfur 

atau sebasol, atau gunakan minyak 
VCO pada daerah yang terkena 

scabies dan adapun langkah lainnya 

yakni dengan penanganan dokter 

hewan. 

P17 AIDS Kucing 1. Demam 

2. Berat badan 

menurun 
3. Bulu rontok 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 

penanganan. 

P18 Feline Infectious 

Peritonitis 

1. Diare 

2. Muntah 

3. Lesu dan Lemah 
4. Perut membesar 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 

penanganan. 

P19 Rhinotracheitis 1. Bersin  

2. Mata berlendir 

3. Demam 
4. Tidak nafsu makan 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 

penanganan. 

P20 Pyometra 1. Demam 

2. Tidak nafsu makan 
3. Keluar cairan bau 

di sekitar kelamin 

kucing betina 

Segera membawanya ke dokter 

hewan untuk mendapatkan 
penanganan. 
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