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	Adapun beberapa kajian pustaka penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
1. Penerapan Metode Dempster-Shafer Untuk Mendiagnosa Penyakit Dari Akibat Bakteri Treponema Pallidum (Nita Sari Br Sembiring dan Mikha Dayan Sinaga, 2017)
Sistem ini dirancang dengan tujuan untuk mendiagnosis penyakit dari akibat bakteri Treponema Pallidum. Hal ini didasari karena kurangnya pengetahuan masyarakat tentang gejala awal dari penyakit yang ditimbulkan oleh bakteri ini. Untuk memberikan tingkat kepastian yang tinggi maka peneliti menggunakan metode Dempster-Shafer. Metode ini diklaim mampu memberikan tingkat kepastian yang tinggi dalam hal mendiagnosa penyakit. Metode Dempster-Shafer bisa digunakan untuk melakukan perhitungan kemungkinan untuk mendapatkan hasil diagnosa penyakit berdasarkan gejala-gejala yang ada. Sistem ini akan membantu praktisi kesehatan dibawah dokter. Karena sistem ini dibuat berupa tampilan dekstop, sehingga sistem ini tidak dapat digunakan masyarakat secara langsung.
2. Sistem Pakar untuk Mendiagnosa Penyakit Saluran Pencernaan Menggunakan Metode Dempster-Shafer (Yasidah Nur Istiqomah, dan Abdul Fadlil, 2013)
Subjek dalam penelitian ini adalah sistem pakar untuk mendiagnosa penyakit saluran pencernaan. Pada penelitian ini menggunakan metode Dempster-Shafer. Hasil penelitian ini adalah sistem pakar untuk mendiagnosa penyakit saluran pencernaan sebanyak 19 jenis penyakit dan menggunakan metode Dempster-Shafer untuk mendapatkan nilai kepastian berupa persentase pada hasil diagnosa penyakitnya. Berdasarkan hasil pengujian program maka dapat disimpulkan bahwa program ini layak digunakan dan dapat membantu user yaitu pasien dan tenaga medis. Karena sistem ini dibuat berupa tampilan dekstop, sehingga sistem ini tidak dapat digunakan secara langsung oleh masyaraat umum.
3. Sistem Pakar Diagnosa Penyakit Gigi Dan Mulut Menggunakan Metode Dempster-Shafer (Kharismadhan Zakaria, 2015)
Sistem pakar Diagnosa Penyakit Gigi dan Mulut dengan mesin inferensi Dempster-Shafer dapat dipergunakan sebagai alat bantu pakar atau digunakan oleh asisten dokter dengan masukkan gejala-gejala serta tingkat keyakinan gejala (belief). Dari 20 sampel kasus pasien yang telah diuji maka
didapatkan ketepatan kebenaran 100% sesuai dengan prediksi diagnosa pada hasil manual dan pada hasil diagnosa dokter. Karena sistem yang dihasilkan masih belum berupa aplikasi mobile sehingga tidak dapat digunakan oleh masyarakat di manapun dan kapanpun. 
4. Analisa Perbandingan Metode Dempster-Shafer (DS) Dan Certainty Factor (CF) Dalam Mendiagnosa Hama Dan Penyakit Kacang Tanah (Okfalisa, dkk, 2018)
Guna memaksimalkan hasil produksi dan perlindungan dari tanaman budidaya, maka penelitian ini menganalisis basis pengetahuan nilai probabibilitas untuk Dempster-Shafer (DS) dan Certainty Factor (CF) dan Rulebase Reasoning melalui penerapan konsep Expert System. Selanjutnya untuk menentukan berapa tingkat kepercayaan atas sebuah keputusan yang dihasilkan oleh Expert System, maka digunakan analisis metode DS dan CF. Berdasarkan hasil uji hipotesa hasil Uji T Independent Sample dengan tingkat signifikansi 0,05 dan koofisien 95% membuktikan bahwa metode Dempster-Shafer lebih tepat untuk diterapkan pada sistem pakar diagnosa hama dan penyakit kacang tanah.
5. Sistem Diagnosa Penyakit Flu Burung Pada Bebek Menggunakan Metode Certainty Factor (Arief Gilang Ramadhan, dkk, 2019)
Tujuan dari penelitian ini adalah terciptanya aplikasi diagnosa flu burung menggunakan metode Certainty Factor untuk mendukung upaya penanganan secara dini terhadap bahaya penyakit flu burung pada bebek. Dengan menggunakan 10 gejala maka sistem aplikasi diagnosa penyakit flu burung pada bebek layak digunakan, karena berdasarkan pengujian hasil yang ditampilkan aplikasi dengan pengujian lainya yaitu sama. Sistem ini dibangun berupa tampilan dekstop.
6. Perbedaan penelitian ini terhadap kajian penelitian sebelumnya
Perbedaan penelitian ini dengan kajian penelitian sebelumnya yaitu, penelitian ini meneliti kasus penyakit yang menyerang itik. Terdapat 17 data penyakit itik dengan gejala, solusi, pencegahan yang dapat dilakukan, dan setiap gejala memiliki nilai kepercayaan yang diberikan oleh dokter hewan, nilai tersebut yang digunakan untuk proses mendiagnosa penyakit. Sistem ini juga dilengkapi dengan menu yang berisi wawasan beternak itik. Sistem ini dibangun menggunakan platform Android dengan tujuan memudahkan peternak itik mengakses dari mana saja dan kapan saja. 
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Kecerdasan buatan berasal dari istilah Artificial Intelligence (AI), istilah intellegence adalah kata sifat yang berarti cerdas, dan istilah artificial artinya buatan. Kecerdasaan buatan yang dimaksud disini merujuk pada mesin yang mampu berpikir, menimbang tindakan yang akan diambil, dan mampu mengambil keputusan seperti yang dilakukan oleh manusia. Cerdas adalah memiliki pengetahuan, pengalaman, dan penalaran untuk membuat keputusan dan mengambil tindakan. Jadi, agar mesin bisa cerdas (bertindak seperti manusia) maka harus diberi bekal pengetahuan dan diberi pengetahuan untuk menalar (Sutojo, dkk, 2011).
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Sistem pakar merupakan cabang dari Artificial Intelligence (AI) yang cukup tua karena sistem ini mulai dikembangkan pada pertengahan 1960. Sistem pakar berasal dari istilah knowledge-based expert system, yaitu sebuah sistem yang menggunakan pengetahuan manusia di mana pengetahuan tersebut dimasukkan kedalam komputer dan kemudian digunakan untuk menyelesaikan masalah-masalah yang biasanya membutuhkan kepakaran atau keahlian manusia (Sutojo, dkk, 2011). 
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Sistem pakar merupakan program-program praktis yang menggunakan strategi heuristik yang dikembangkan oleh manusia untuk menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang spesifik (khusus). Disebabkan oleh keheuristikannya dan sifatnya yang berdasarkan pada pengetahuan, maka umumnya sistem pakar menurut Kusrini (2010), bersifat:
1. Terbatas pada bidang yang spesifik.
2. Dapat memberikan penalaran untuk data-data yang tidak lengkap
3. Dapat mengemukakan rangkaian alasan yang diberikan dengan cara yang dapat dipahami.
4. Berdasarkan pada rule atau kaidah tertentu.
5. Dirancang untuk dapat dikembangkan secara bertahap.
6. Output bersifat nasihat atau anjuran
7. Output tergantung dari dialog dengan user.
8. Knowledge base dan inference engine terpisah.
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Menurut Sutojo, dkk (2011), sistem pakar menjadi sangat populer karena sangat banyak kemampuan dan manfaat yang diberikannya, diantaranya:
1. Meningkatkan produktivitas, karena sistem pakar dapat bekerja lebih cepat dari pada manusia.
2. Membuat seorang yang awam bekerja seperti layaknya seorang pakar.
3. Meningkatkan kualitas dengan memberi nasihat yang konsisten dan mengurangi kesalahan.
4. Mampu menangkap pengetahuan dan kepakaran seseorang.
5. Dapat beroperasi di lingkungan yang berbahaya.
6. Memudahkan akses pengetahuan seorang pakar.
7. Andal. Sistem pakar tidak pernah menjadi bosan dan kelelahan atau sakit.
8. Meningkatkan kapabilitas sistem komputer. Integrasi sistem pakar dengan sistem komputer lain membuat sistem lebih efektif dan mencakup lebih banyak aplikasi.
9. Mampu bekerja dengan informasi yang tidak lengkap atau tidak pasti.
10. Bisa digunakan sebagai media pelengkap dalam pelatihan. Pengguna pemula yang bekerja dengan sistem pakar akan menjadi lebih berpengalaman karena adanya fasilitas penjelas yang berfungsi sebagai guru.
11. Meningkatkan kemampuan untuk menyelesaikan masalah karena sistem pakar mengambil sumber pengetahuan dari banyak pakar.
[bookmark: _Toc75959004]Kekurangan Sistem Pakar
Menurut Sutojo, dkk (2011), selain manfaat, ada juga beberapa kekurangan yag ada pada sistem pakar, diantaranya:
1. Biaya yang sangat mahal untuk membuat dan memeliharanya.
2. Sulit dikembangkan karena keterbatasan keahlian dan ketersediaan pakar.
3. Sistem pakar tidak 100% bernilai benar.
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Menurut Sutojo, dkk (2011), konsep dasar sistem pakar meliputi enam hal berikut ini.
1. Kepakaran (Expertise)
Kepakaran merupakan suatu pengetahuan yang diperoleh dari pelatihan, membaca, dan pengalaman. Kepakaran inilah yang memungkinkan para ahli dapat mengambil keputusan lebih cepat dan lebih baik daripada seseorang yang bukan pakar.
2. Pakar (Expert)
Pakar adalah seseorang yang mempunyai pengetahuan, pengalaman, dan metode khusus serta mampu menerapkannya untuk memecahkan masalah atau memberi nasihat. Seorang pakar harus mampu menjelaskan dan mempelajari hal-hal baru yang berkaitan dengan topik permasalahan, jika perlu harus mampu menyusun kembali pengetahuan-pengetahuan yang didapatkan, dan dapat memecahkan aturan-aturan serta menentukan relevansi kepakarannya.
3. Pemindahan Kepakaran (Transferring Expertise)
Tujuan dari sistem pakar adalah memindahkan kepakaran dari seorang pakar ke dalam komputer, kemudian ditransfer kepada orang lain yang bukan pakar. Proses ini melibatkan empat kegiatan, yaitu:
a. Akuisisi pengetahuan (dari pakar atau sumber lain)
b. Representasi pengetahuan (pada komputer)
c. Inferensi pengetahuan
d. Pemindahan pengetahuan ke pengguna
4. Inferensi (Inferencing)
Inferensi adalah sebuah prosedur yang mempunyai kemampuan dalam melakukan penalaran. Inferensi ditampilkan pada suatu komponen yang disebut mesin inferensi yang mencakup prosedur-prosedur mengenai pemecahan masalah. Semua pengetahuan yang dimiliki oleh seorang pakar disimpan pada basis pengetahuan oleh sistem pakar. Tugas mesin inferensi adalah mengambil kesimpulan berdasarkan basis pengetahuan yang dimilikinya.
5. Aturan-Aturan (Rule)
Kebanyaan aplikasi sistem pakar komersial adalah sistem yang berbasis rule (rulebased system), yaitu pengetahuan disimpan terutama dalam bentuk rule, sebagai prosedur-prosedur pemecahan masalah.
6. Kemampuan Menjelaskan (Explanation Capability)
Fasilitas lain dari sistem pakar adalah kemampuannya untuk menjelaskan saran atau rekomendasi yang diberikannya. Penjelasan dilakukan dalam susbsistem yang disebut subsistem penjelasan (explanation). Bagian dari sistem ini memungkinkan sistem untuk memeriksa penalaran yang dibuatnya sendiri dan menjelaskan operasi-operasinya.
Karakteristik dan kemampuan yang dimiliki oleh sistem pakar berbeda dengan sistem konvensional. Perbedaan ini ditunjukkan pada Tabel 2.1.
Tabel 2.1 Perbandingan Sistem Konvensioanl dan Sistem Pakar
	Sistem Konvensioanl
	Sitem Pakar

	Informasi dan pemrosesannya biasanya digabungkan dalam satu program.
	Basis pengetahuan dipisahkan secara jelas dengan mekanisme inferensi.

	Program tidak membuat kesalahan.
	Program dapat berbuat kesalahan.

	Biasanya tidak menjelaskan mengapa data masukan diperlukan atau bagaimana output dihasilkan. 
	Penjelasan merupakan bagian terpenting dari semua sistem pakar.

	Perubahan program sangat menyulitkan.
	Perubahan dalam aturan-aturan mudah untuk dilakukan.

	Eksekusi dilakukan langkah demi langkah (algoritmik).
	Eksekusi dilakukan dengan menggunakan heuristik dan logika pada seluruh basis pengetahuan.

	Menggunakan data.
	Menggunakan pengetahuan.
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Menurut Sutojo, dkk (2011), ada dua bagian penting dari sistem pakar, yaitu lingkungan pengembangan (development environment) dan lingkungan konsultasi (consultation environment). Lingkungan pengembangan digunkan oleh pembuat sistem pakar untuk memebangun komponen-komponennya dan memperkenalkan pengetahuan ke dalam knowledge base (basis pengetahuan). Lingkungan konsultasi digunakan oleh pengguna untuk berkonsultasi sehingga pengguna mendapatkan pengetahuan dan nasihat dari sistem pakar layaknya berkonsultasi dengan seorang pakar. Gambar 2.1 menunjukkan komponen-komponen yang penting dalam sebuah sistem pakar. 
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Gambar 2.1 Komponen-Komponen Sistem Pakar
Sumber : digilib.unila.ac.id/22243/3/SKRIPSI%20TANPA%20BAB%20PEMBAHASAN.pdf
Komponen-komponen yang terdapat dalam sistem pakar antara lain, sebagai berikut:
1) Antarmuka Pengguna (User Interface)
Sistem pakar juga menyediakan komunikasi antara sistem dan pemakainya, yang disebut sebagai antarmuka. Antarmuka yang efektif dan ramah (user-friendly) penting sekali terutama bagi pemakai yang tidak ahli dalam bidang yang diterapkan pada sistem pakar.


2) Basis Pengetahuan
Basis pengetahuan mengandung pengetahuan untuk pemahaman, formulasi, dan penyelesaian masalah. Komponen sistem pakar ini disusun atas dua elemen dasar, yaitu fakta dan aturan. Fakta merupakan informasi tentang obyek dalam area permasalahan tertentu, sedangkan aturan merupakan informasi tentang cara bagaimana memperoleh fakta baru dari fakta yang telah diketahui.
3) Mesin Inferensi
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.
4) Akuisisi Pengetahuan 
Akuisisi pengetahuan adalah akumulasi, transfer, dan transformasi keahlian pemecahan masalah dari pakar atau sumber pengetahuan terdokumentasi ke program komputer, untuk membangun atau memperluas basis pengetahuan. 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.


5) Blackboard (Tempat Kerja)
Blackboard adalah area kerja memori tempat pendeskripsian masalah yang diberikan oleh data input, digunakan juga untuk perekaman hipotesis dan keputusan sementara. Tiga tipe keputusan dapat direkam dalam blackboard, yaitu rencana (bagaimana mengatasi persoalan), agenda (tindakan potensial sebelum eksekusi), dan solusi (hipotesis kandidat dan arah tindakan alternatif yang telah dihasilkan sistem sampai dengan saat ini).
6) Fasilitas Penjelasan Sistem
Fasilitas penjelasan sistem merupakan bagian dari sistem pakar yang memberikan penjelasan tentang bagaimana program dijalankan, apa yang harus dijelaskan kepada pemakai tentang suatu masalah, memberikan rekomendasi kepada pemakai, mengakomodasi kesalahan pemakai dan menjelaskan bagaimana suatu masalah terjadi.
7) Perbaikan Pengetahuan
Pakar manusia memiliki sistem perbaikan pengetahuan, yakni mereka dapat menganalisis pengetahuannya sendiri dan kegunaannya, belajar darinya, dan meningkatkannya untuk konsultasi mendatang.
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Teori Dempster-Shafer merupakan teori matematika dari bukti. Teori tersebut dapat  memberikan sebuah cara untuk menggabungkan bukti dari beberapa sumber dan mendatangkan atau memberikan tingkat kepercayaan (direpresentasikan melalui fungsi kepercayaan) di mana mengambil dari seluruh bukti yang tersedia. (Anis Mistanti, 2014). 
Teori Dempster-Shafer pertama kali diperkenalkan oleh Arthur P. Dempster and Glenn Shafer, yang melakukan percobaan ketidakpastian dengan range probabilities daripada sebagai probabilitas tunggal. Kemudian pada tahun 1976 Shafer mempublikasikan teori Dempster pada buku yang berjudul Mathematichal Theory of Evident. Secara umum Teori Dempster-Shafer ditulis dalam suatu interval (Kusumadewi, 2003):
[Belief,Plausibility]..............(1)
Belief (Bel) adalah ukuran kekuatan evidence dalam mendukung suatu himpunan proposisi. Jika bernilai 0 maka mengindikasikan bahwa tidak ada evidence, dan jika bernilai 1 menunjukkan adanya kepastian. 
Plausibility (Pl) dinotasikan sebagai: 
..............(2)
Plausibility juga bernilai 0 sampai 1. Jika kita yakin akan , maka dapat dikatakan bahwa Bel() = 1, dan Pl() = 0. Pada teori Dempster-Shafer dikenal adanya frame of discrement yang dinotasikan dengan θ dan mass function yang dinotasikan dengan m. Frame ini merupakan semesta pembicaraan dari sekumpulan hipotesis. 
Misalkan: θ = {A, F, D, B}
Dengan A = Alergi; B = Flu; C = Demam; D = Bronkitis.
Tujuannya adalah mengaitkan ukuran kepercayaan elemen-elemen  θ. Tidak semua evidence secara langsung mendukung tiap-tiap elemen. Sebagai contoh, panas mungkin hanya mendukung {F, D, B}. Untuk itu perlu adanya probabilitas fungsi densitas (m). Nilai m tidak hanya mendefinisikan elemen-elemen θ saja, namun juga semua subset-nya. Sehingga jika θ berisi n elemen, maka subset θ adalah . Kita harus menunjukkan bahwa jumlah semua m dalam subset θ sama dengan 1. Apabila tidak ada informasi apapun untuk memilih hipotesis, maka nilai m{θ} = 1,0. Apabila diketahui X adalah subset dari θ, dengan  sebagai fungsi densitasnya, dan Y juga merupakan subset dari θ dengan  sebagai fungsi densitasnya, maka dapat dibentuk fungsi kombinasi  dan  sebagai , yaitu:
..............(3)
Keterangan : 
X, Y, Z adalah himpunan penyakit
 (X) adalah mass function dari evidence X
 (Y) adalah mass function dari evidence Y
 (Z) adalah mass function dari evidence Z
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Database SQLite adalah solusi store yang baik jika memiliki data yang terstruktur yang perlu disimpan secara persisten dan sering diakses, telusuri, dan ubah. Saat menggunakan database SQLite, semua interaksi dengan database melalui instance kelas SQLiteOpenHelper yang mengeksekusi permintaan dan mengelola database (Google Developers, 2016).
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Menurut Irawan (2012), Android merupakan sebuah sistem operasi yang berbasis Linux untuk perangkat portable seperti smartphone dan komputer tablet. Sedangkan menurut Juhara (2016), Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dimodifikasi untuk perangkat bergerak (mobile devices) yang terdiri dari sistem operasi, middleware, dan aplikasi-aplikasi utama.
Android adalah sistem operasi dan platform pemrograman yang dikembangkan oleh Google untuk ponsel cerdas dan perangkat seluler lainnya (seperti tablet). Android bisa berjalan di beberapa macam perangkat dari banyak produsen yang berbeda. Android menyertakan kit development perangkat lunak untuk penulisan kode asli dan perakitan modul perangkat lunak untuk membuat aplikasi bagi pengguna Android. Android juga menyediakan pasar untuk mendistribusikan aplikasi. Secara keseluruhan, Android menyatakan ekosistem untuk aplikasi seluler (Google Developers, 2016).
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Google menyediakan peningkatan versi bertahap untuk sistem operasi Android setiap enam hingga sembilan bulan, telah terjadi perkembangan versi pada Android yaitu:
1. Android 1.0 (Angle Cake)
2. Android 1.1 (Batternberg)
3. Android 1.5 (Cupcake)
4. Android 1.6 (Donut)
5. Android 2.0/2.1 (Eclair)
6. Android 2.2 (Froyo)
7. Android 3.0/3.1 (Honeycomb)
8. Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)
9. Android 4.1/4.2.4.3 (Jelly Bean)
10. Android 4.4 (Kit Kat)
11. Android 5.0 (Lolipop)
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Android Studio adalah Lingkungan Pengembangan Terpadu - Integrated Development Environment (IDE) untuk pengembangan aplikasi Android, berdasarkan IntelliJ IDEA. Selain merupakan editor kode IntelliJ dan alat pengembang yang berdaya guna, Android Studio menawarkan fitur lebih banyak untuk meningkatkan produktivitas anda saat membuat aplikasi Android, misalnya: (Google Developers, 2018)
1. Sistem versi berbasis Gradle yang fleksibel.
2. Emulator yang cepat dan kaya fitur.
3. Lingkungan yang menyatu untuk pengembangan bagi semua perangkat Android.
4. Instant Run untuk mendorong perubahan ke aplikasi yang berjalan tanpa membuat APK baru.
5. Template kode dan integrasi GitHub untuk membuat fitur aplikasi yang sama dan mengimpor kode.
6. Alat pengujian dan kerangka kerja yang ekstensif.
7. Alat Lint untuk meningkatkan kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi, dan masalah-masalah lain.
8. Dukungan C++ dan NDK Dukungan bawaan untuk Google Cloud Platform, mempermudah pengintegrasian Google Cloud Messaging dan App Engine.
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Menurut Winarto dan Ali (2014), Software development kit (SDK) merupakan cakupan dari segalanya yang dibutuhkan untuk memulai  pengembangan,  pengujian,  dan debugging aplikasi android. Software development kit (SDK) juga menyediakan informasi mengenai code yang dipakai untuk membuat sebuah aplikasi. Informasi tersebut berupa dokumentasi yang menjelaskan bagaimana memulai dalam membuat sebuah aplikasi, penjelasan detail mengenai apa yang ada di setiap package dan class pada libraries juga cara pemakaiannya, dan memberikan penjelasan mendasar yang detail mengenai  pengembangan aplikasi android.
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Menurut Hidayatullah, dkk (2017), XAMPP merupakan web server yang mudah digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis dan dapat diakses secara lokal menggunakan web server local (localhost).
Menurut Yudhanto, dkk (2014), XAMPP merupakan paket PHP dan MySQL berbasis open source yang ada saat ini merupakan andalan para programmer PHP dalam melakukan programming dan melakukan testing hasil programnya. 
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Menurut Hendry (2015) MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem manajemen basis data relasional yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL (General Public License). Setiap pengguna dapat secara bebas menggunakan MySQL, namun dengan batasan perangkat lunak tersebut tidak boleh dijadikan produk turunan yang bersifat komersil.
Sedangkan Sutanto (2014) MySQL disebut juga SQL kepanjangan dari Structured Query Language. SQL merupakan bahasa terstruktur yang khusus digunakan untuk mengolah database. MySQL juga bersifat open source dan at relational yang artinya data-data yang dikelola dalam database akan diletakkan pada beberapa tabel yang terpisah sehingga manipulasi data akan menjadi lebih cepat.
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Menurut Achmad Solichin (2016), PHP merupakan salah satu bahasa pemrograman berbasis web yang ditulis oleh dan untuk pengembangan web. PHP dikembangkan dengan tujuan awal hanya untuk mencatat pengunjung pada website pribadi Rasmus Lerdorf. Pada rilis keduanya, ditambahkan form interpreter, sebuah tools untuk melakukan penerjemahan perintah SQL.
Sedangkan menurut Tommy (2016), PHP adalah bahasa scripting yang menyatu dengan HTML dan berada di server (server side HTML embedded scripting). Perintah-perintah yang kita masukkan akan sepenuhnya dijalankan dan dikerjakan di server.
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Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013), Unified Modelling Language (UML) adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek.
Secara umum, UML dapat dikatakan sebagai sebuah bahasa berbasis objek yang digunakan sebagai sarana untuk memodelkan atau merancang suatu sistem agar lebih mudah untuk dipahami serta memberikan gambaran yang detail terhadap pengembang sistem melalui beberapa diagram yang ada seperti diagram Use Case, Class, Activity, State, dan Sequence.
2.12.1 [bookmark: _Toc75959017]Use Case Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013), use case diagram adalah pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem.
2.12.2 [bookmark: _Toc75959018]Activity Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013), activity diagram adalah diagram yang menggambarkan aliran kerja (workflow) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak.
2.12.3 [bookmark: _Toc75959019]Class Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013), class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan methode atau operasi. Class diagram adalah model statis yang menggambarkan struktur dan deskripsi class serta hubungannya antara class.  Bagian-bagian dari Class  adalah nama kelas, atribut dan operasi/methode.
[bookmark: _Toc75959020]Notasi Unified Modelling Language
Berikut merupakan notasi-notasi use case diagram, activity diagram, dan class diagram yang ada di UML yang akan dijelaskan dalam Tabel 2.2.
Tabel 2.2 Notasi UML
	Diagram
	Simbol
	Keterangan

	Use Case Diagram
	
	Simbol aktor menjelaskan segala sesuatu yang berinteraksi dengan sistem, dapat berupa manusia, perangkat keras, perangkat lunak, objek lain dalam sistem dan entitas luar.

	
	
	Simbol usecase menjelaskan proses dan urutan kegiatan yang dilakukan aktor dan sistem untuk mencapai suatu tujuan tertentu.

	
	
	Simbol batasan sistem, membatasi beberapa sistem yang saling berinteraksi dalam sebuah diagram usecase.

	
	
	Simbol navigasi, yang biasanya menunjukkan sebuah usecase diaktifkan oleh aktor.

	
	<< include >>

	Simbol navigasi dengan stereotype “include” menunjukkan bahwa usecase asal membutuhkan atau memanggil atau menggunakan usecase tujuan saat usecase asal diaktifkan.

	
	<< extend >>

	Simbol navigasi dengan stereotype “extend” menunjukkan bahwa usecase asal bisa saja membutuhkan atau memanggil atau menggunakan usecase tujuan saat usecase asal diaktifkan.

	Activity Diagram
	
	Simbol start untuk menyatakan awal dari suatu proses.

	
	
	Simbol stop untuk menyatakan akhir dari suatu proses

	
	
	Simbol decision digunakan untuk menyatakan kondisi dari suatu proses.

	
	
	Simbol action menyatakan aksi yang dilakukan dalam suatu arsitektur sistem.

	
	
	Simbol navigasi yang menunjuk ke arah action berikutnya.

	
	
	Simbol yang menunjukkan bahwa action berikutnya adalah action yang dapat dikerjakan secara paralel.

	
	
	Simbol yang menunjukkan bahwa action berikutnya dapat dilaksanakan saat semua action yang diperlukan telah diselesaikan.

	







Class Diagram
	[image: ]
	Kelas/Class merupakan kelas pada struktur sistem

	
	
	Antarmuka/interface adalah sama dengan konsep interface dalam pemrograman berorientasi objek

	
	
	Asosiasi/Association adalah relasi antarkelas dengan makna umum , asosiasi biasanya juga disertai dengan multiplicity

	
	
	Asosiasi berarah/directed associastion adalah relasi antarkelas dengan makna kelas yang atau digunakan oleh kelas yang lain. Asosiasi biasanya juga disertai dengan multiplicity.

	
	
	Kebergantungan / dependency adalah relasi antarkelas dengan makna keberantungan antarkelas

	
	
	Generalisasi adalah relasi antarkelas dengan maknageneralisasi-spesialisasi(umum khusus)

	
	
	Agregasi/aggregation adalah relasi antarkelas dengan makna semua-bagian(whole-part)



[bookmark: _Toc75959021]Entity Relationship Diagram
Rosa dan Shalahuddin (2013) mendefinisikan Entity Relationship Diagram (ERD) adalah pemodelan awal basis data yang dikembangkan berdasarkan teori himpunan dalam bidang matematika. ERD digunakan untuk pemodelan basis data relasional.
[bookmark: _Toc75959022]Notasi Entity Relationship Diagram 
Berikut merupakan notasi-notasi yang digunakan di Entity Relationship Diagram yang akan dijelaskan dalam Tabel 2.3.




Tabel 2.3 Notasi ERD
	Simbol
	Keterangan

	
	Entitas / Merepresentasikan table

	

	Kardinalitas hanya 1 (satu)

	

	Kardinalitas minimal 0 (nol) dan maksimal 1 (satu)

	

	Kardinalitas lebih dari 1 (satu)



[bookmark: _Toc75959023]Flowchart
Menurut Ladjamudin (2013) flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart merupakan cara penyajian dari suatu algoritma. Flowchart menggambarkan setiap langkah-langkah yang diperlukan dalam setiap aktivitas atau kegiatan yang dilakuka dalam bentuk simbol. Adapun simbol-simbol dalam flowchart yang akan dijelaskan dalam Tabel 2.4 berikut ini.
Tabel 2.4 Simbol-Simbol Flowchart
	Nama
	Simbol
	Keterangan

	
Simbol proses
	
	Simbol proses digunakan untuk mewakili suatu proses

	
Simbol keputusan
	
	Digunakan untuk suatu penyeleksian kondisi di dalam suatu program

	Simbol input atau output
	
	Digunakan untuk mewakili suatu data input atau output

	
Simbol proses terdefinisi
	
	Digunakan untuk menunjukkan suatu operasi yang rinciannya ditunjukkan di tempat lain

	
Simbol display
	
	Digunakan untuk menunjukkan output yang ditampilkan di monitor

	
Simbol dokumen
	
	Digunakan untuk menunjukkan dokumen input dan output baik untuk proses manual maupun komputer.

	
Simbol titik terminal
	
	Digunakan untuk menunjukkan awal dan akhir dari sebuah proses

	
Simbol penghubung
	
	Digunakan untuk menunjukkan sambungan dari bagan alir di halaman yang masih sama atau halaman lainnya.

	
Simbol diskette
	
	Digunakan untuk menunjukkan sebuah input atau output menggunakan diskette



[bookmark: _Toc75959024]Penyakit Itik
Itik atau bebek adalah sebutan yang umumnya diberikan untuk unggas air, baik liar maupun domestik dari famili anatidae, termasuk angsa. Kata bebek sendiri dalam bahasa inggris berarti duck yang berasal inggris kuno, yaitu duce (penyelam). Duce merupakan turunan dari kata kerja ducan (merunduk, membungkuk rendah seolah-olah memperoleh sesuatu dibawah, atau menyelam) tidak mengherankan jika istilah bebek berasal dari kata kerja tersebut, karena sering kita melihat bebek merundukkan kepalanya kedalam air untuk memperoleh makanan (Permanawati, 2013).
Menurut Supriyadi (2009) penyakit yang menyerang itik dapat digolongkan berdasarkan penyebabnya, yaitu penyakit yang disebabkam oleh bakteri, virus, jamur, dan parasit. Berikut adalah penyakit yang menyerang itik.
1. Avian Cholera atau Kolera
Penyakit kolera disebabkan oleh bakteri Pasteurela avicida. Gejala yang timbul dari penyakit ini adalah nafsu makan itik menurun, mencret, kotoran berwarna kuning kehijauan, dan pada stadium lanjut terjadi kelumpuhan. Penyakit ini banyak menyebabkan kema tian pada itik jika tidak ditangani dengan serius. Penanggulangan penyakit kolera dapat dilakukan dengan memperbaiki sanitasi kandang, mengarantina itik yang sakit, dan melakukan vaksinasi pada semua itik. Penyakit ini dapat diobati dengan menyuntikkan penisilin pada urat daging bagian dada dengan dosis sesuai label pada kemasan (Haryadi, 2013). 
2. Salmonellosis atau Berak Kapur
Penyakit ini disebabkan oleh bakteri Typhimurium. Gejala yag ditimbulkan adalah itik mengalami sesak nafas dan mencret. Sanitasi kandang yang baik dapat mencegah timbulnya penyakit ini. Penyakit ini dapat diobati dengan Furazolidone yang diberikan melalui pakan dengan konsentrasi 0,04% atau dengan Sulfadimidin yang dicampurkan ke air minum. Dosis obat tersebut disesuaikan dengan label pada kemasan (Haryadi, 2013).
3. Bumble Foot atau Kaki Bengkak 
Penyakit kaki bengkak disebabkan oleh bakteri Staphylococcus dan Streptococcus sp. Gejala yang timbul dari penyakit ini adalah kaki itik bengkak terutama pada persendian kaki dengan paha, pincang atau tidak bisa berjalan, dan nafsu makan menurun. Pencegahan penyakit ini dilakukan dengan memisahkan itik yang sakit dari itik lainnya. Pengobatan dilakukan dengan membedah kaki itik, kemudian mengeluarkan darah yang menggumpal dan nanah yang ada didalamnya (Haryadi, 2013).
4. Coccidiosis atau Berak Darah 
Penyebab penyakit ini adalah bakteri Coccidia. Penyakit ini menimbulkan gejala itik mengeluarkan kotoran bercampur darah, nafsu makan turun, dan kondisi tubuh sangat lemah. Pencegahan penyakit ini dilakukan dengan memperbaiki sanitasi dan peralatan kandang. Pengobatan dapat dialakukan dengan antibiotik Sufaquixaline, Sulfadimidin, atau Tetrasula (Haryadi, 2013).
5. Coryza atau Pilek 
Penyakit pilek biasanya terjadi pada saat pergantian musim. Penyakit ini disebabkan oleh bakteri Haemophilus gallinarum. Gejala yang timbul dari penyakit ini adalah muka dan mata itik bengkak, kadang-kadang mata menutup sebelah, keluar lendir dari lubang hidung, itik tampak mengantuk, dan nafsu makan menurun. Pencegahan penyakit pilek dapat dilakukan dengan memberikan makanan yang mengandung energi dan berprotein tinggi, memberikan tambahan vitamin C saat pergantian musim, memperbaiki sirkulasi udara di dalam kandang, dan memisahkan itik yang terserang pilek dari itik lainnya. Pengobatannya dilakukan dengan memberikan antibiotik Streoptomycin, Oxytetrasixlin, Preparat Sulfat, Imequil, atau Corivit dengan dosis sesuai aturan dalam kemasan (Haryadi, 2013).
6. Ngorok atau CRD
Penyakit ngorok disebabkan oleh bakteri Mycoplasma galliseptium dan Mycoplasma Anatis. Infeksi bakteri ini pada itik dipacu oleh amoniak yang tinggi dan debu di dalam kandang yang pekat yang menghambat sekresi lendir pada permukaan saluran pernapasan. Penularan penyakit ini bisa terjadi melalui kontak langsung, peralatan kandang, telur tetas yang terinfeksi, dan petugas kandang. Gejala yang timbul dari penyakit ini adalah nafas itik berbunyi atau biasa disebut ngorok, batuk pada malam hari, sering menggelengkan kepala, dan mengeluarkan lendir dari hidung. Pencegahan penyakit ini dilakukan dengan cara memperbaiki sanitasi kandang dan kandang diistirahatkan selama beberapa waktu setelelah akhir periode pemeliharaan. Pengobatan dilakukan dengan vaksinasi Sypramcin, Mycomas, dan Tetra (Haryadi, 2013).


7. Fowl Pox atau Cacar 
Penyakit cacar disebabkan oleh virus pox. Penyakit ini menular melalui udara dan gigitan nyamuk. Gejala yang ditimbulkan adalah muncul bintil- bintil pada tubuh itik yang tidak berbulu, seperti kaki, muka, dan paruh. Sampai saat ini penyakit yang disebabkan oleh virus belum bisa diobati, hanya bisa dicegah. Pencegahan dilakukan dengan cara meningkatkan, memperkuat biosecurity atau serangkaian kegiatan untuk mencegah penyakit masuk ke lingkungan kandang, dan melakukan vaksin yang digunakan adalah fowl pox (Haryadi, 2013).
8. Hepatitis 
Penyakit hepatitis disebabkan oleh virus hepar atau hepatitis. Penyakit ini dapat menimbulkan angka kematian yang sangat tinggi, yaitu mencapai 95%. Serangan penyakit ini terjadi sangat cepat. Dalam 3-4 hari, itik mendadak tidak bisa bergerak, berbaring dengan posisi miring, kaki kejang, dan biasanya kepala ditarik ke belakang. Bila dibedah, terjadi pembengkakan pada hati dan terjadi penimbunan darah. Pencegahan penyakit ini dapat dilakukan dengan tidak memelihara itik yang berbeda umur dalam satu kandang dan melakukan vaksinasi secara teratur (Haryadi, 2013). 
9. Aflatoksikosis
Penyakit aflatoksikosis disebabkan oleh jamur Aspergillus flavus yang muncul dan berkembang di dalam pakan. Penyakit ini biasa menyerang itik muda, tetapi terkadang menyerang itik dewasa. Gejala yang ditimbulkan penyakit ini adalah badan itik lemah hingga mengalami kelumpuhan, bulu terlihat kusam, dan pada itik dewasa produksi telur rendah. Pencegahan penyakit aflatoksikosis dilakukan dengan tidak memberikan makanan yang sudah disimpan lama, menggumpal, dan berbau tengik. Selain itu, peralatan dan lingkungan kandang harus selalu bersih. Penyakit ini belum bisa diobati (Haryadi, 2013).
10. Pneumonia 
Penyakit pneumonia disebabkan oleh jamur Aspergillus fumigatus. Pertumbuhan jamur ini dipicu oleh alas kandang yang terlalu basah dan menggumpal. Pneumonia biasanya menyerang itik yang berumur sekitar dua minggu. Gejala yang timbul dari penyakit ini adalah itik sulit bernafas dan badannya lemah. Serangan yang akut menyebabkan angka kematian yang tinggi. Pencegahan penyakit ini dilakukan dengan menjaga alas kandang agar tidak terlalu basah dan lembab serta menjaga kebersihan peralatan kandang dan lingkungan sekitar kandang. Penyakit ini belum bisa diobati, langkah terbaik adalah dengan pencegahan (Haryadi, 2013).
11. Cacingan
Penyakit cacingan disebabkan oleh cacing Ascarida perscillum. Penyakit ini bisa menular memalui kotoran itik dan peralatan kandang. Gejala yang timbul dari penyakit ini adalah nafsu makan itik berkurang, kadang-kadang mencret, bulu terlihat kusam dan kasar, badan kurus, produksi telur menurun. Pencegahan penyakit ini bisa dilakukan dengan menjaga kebersihan kandang, makan dan minuman yang diberikan, dan peralatan yang digunakan. Selain itu, sanitasi kandang juga harus baik (Haryadi, 2013). 
12. Kutu Bulu
Kutu bulu menghisap cairan pada bulu itik sehingga menyebabkan rasa gatal. Secar tidak langsung, kutu bulu mempengaruhi pertumbuhan itik. Gejala yang ditimbulan oleh serangan kutu bulu adalah itik tampak gelisah, nafsu makan berkurang, dan sering menggaruk dengan paruhnya. Pencegahan dapat dilakukan dengan menyemprot kandang dan itik dengan larutan anti kutu (Haryadi, 2013).
13. Bubul 
Penyakit bubul biasanya terjadi pada saat musim hujan. Kandang yang becek menjadi pemicu timbulnya penyakit ini. Gejala yang ditimbulkan adalah telapak kaki itik bengkak, lama kelamaan mengeras sehingga itik pincang. Pencegahan penyakit ini dapat dilakukan dengan vaksinasi dan memberikan lapisan sekam padi di lantai kandang sehingga tidak becek (Haryadi, 2013).
14. Avian Influenza atau Flu Burung
Penyakit ini sangat terkenal dan sangat menghebohkan karena telah menular ke manusia dan dapat menyebabkan kematian karena obat dan vaksinnya belum ditemukan. Penyebab penyakit flu burung adalah virus H5N1. Gejala pada periode starter, nafsu makan turun dalam 1 hari, tubuh lemas, dan berujung pada kematian massal. Pada periode grower, nafsu makan turun dan pertumbuhan terhambat, dan menimbulkan kematian. Pada periode layer, nafsu makan turun dan produksi telur turun, tetapi belum menimbulkan kematian. Pencegahan dan pengendalian penyakit ini adalah dengan memberikan vaksin AI dengan dosis pemberian sesuai dengan petunjuk pemakaian, dan pengobatan dengan antibiotik (Supriyadi, 2009).
15. Botulismus 
Penyebab penyakit ini adalah bakteri Clostridium botulinum. Bakteri tersebut dapat berasal dari pakan sisa yang membusuk, bangkai itik atau bangkai tikus. Itik yang memakan pakan sisa busuk atau bangkai tersebut akan terserang penyakit ini. Gejala itik yang menderita penyakit ini adalah itik tidak banyak bergerak, diam dan murung. Itik mengalami kelumpuhan pada leher, sayap, dan kaki. Pupil mata melebar. Kotoran encer dan berwarna putih kehijauan. Kadang-kadang mengalami rontok bulu. Pencegahan dapat dilakukan dengan menjaga kebersihan tempat pakan dan minum, bila ada itik yang mati segera dibuang, serta membersihkan pakan sisa yang tercecer di lantai. Pengobatan dilakukan dengan memberi obat pencuci racun dalam saluran pencernaan, contohnya Laxantia, Neo Terramicin, dan Mycomas. Dosis pemberian sesuai dengan petunjuk pemakaian pada kemasan (Supriyadi, 2009).
16. Collisepticemia Duck
Penyebab penyakit ini adalah bakteri E.Colisepticemia. Gejala yang ditimbulkan penyakit ini adalah kotoran itik cair berwarna putih, badan kurus walaupun makan normal, bulu terlihat kusam, dan apabila dibedah pada bagian rongga perut terdapat butiran-butiran kecil atau granula yang membentuk perkejuan. Pencegahan dilakukan dengan menjaga sanitasi air minum. Untuk menjaga air minum steril dapat diberikan kaporit dengan dosis tidak melebihi dari 3 ppm. Pengobatan dilakukan dengan memberi antibiotik seperti Penicilin, Neomicin, atau Amoxcillin. Dosisnya sesuai dengan petunjuk pada kemasan (Supriyadi, 2009).
17. Pasteurellosis
[bookmark: _GoBack]Penyebab penyakit ini adalah bakteri Pasteuralla anatfestifer. Gejala yang dialami itik adalah itik mengalami diare, kotoran berwarna putih kehijauan, mata bengkak, pernafasan tersumbat dan batuk-batuk. Pencegahan dengan cara meningkatkan sanitasi kandang dan memperketat biosecurity. Pengobatan dilakukan dengan memberi antibiotik seperti Penicilin, atau Amoxcillin. Dosisnya sesuai dengan petunjuk pada kemasan (Supriyadi, 2009).
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