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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan teknologi informasi
brbasis Android di bidang usaha pembudidayaan ikan Nila. Dalam hal ini, CV.
Naldy Putra belum memanfaatkan teknologi untuk proses pemensanan
kebutuhan budidaya. Maka dari itu penulis akan mengembangkan sebuah
sistem berbasis android sebagai sarana pemesanan kebutuhan budidaya.
kendala lain yang sering dialami petambak adalah mengenali penyakit yang
menyerang ikan nila, karena kurangnya pengetahuan terhadap penyakit

tersebut.

Dari permasalah diatas, penelitian ini juga akan menerapkan sistem
pakar untuk mendiagnosa penyakit ikan Nila menggunakan metode Dempster-
Shafer, dengan memperhatikan gejala-gejala yang di alami. Penyakit yang di
bahas terdiri dari 8 jenis, yaitu : Trichodina, Epistylis, Achyla, Aeromona

Hydrophilia, Pseudomonas, Streptococcosis, Dactylogyriasis, Gyrodactyliasis.
Implementasi dari metode ini berbasis Android.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa, dengan menggunakan sistem ini
pengguna dipermudah dalam proses pemesanan kebutuhan budidaya serta

mengetahui jenis penyakit ikan nila berdasarkan gejala-gejala yang dialami.

Kata kunci : Teknologi Informasi, Android, Budidaya Nila, Pemesanan,
Sistem Pakar, Dempster-Shafer.
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1.1.

BAB I

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknologi perangkat bergerak seperti Mobile phone dan
Smartphone dewasa ini cukup pesat, dilihat dari banyaknya masyarakat yang
menggunakan perangkat ini. Smartphone tidak hanya menyediakan fitur
panggilan suara dan mengirim pesan text, pengguna perangkat ini juga bisa
terkoneksi dengan Internet dan memasang berbagai macam aplikasi sesuai
dengan kebutuhan (Dewi, dkk., 2018:5). Dengan melihat potensi ini, penulis
ingin membangun dan memperkenalkan aplikasi untuk badan usaha
pembudidayaan ikan nila CV Naldy Putra yang berlokasi di Lombok. Badan
usaha ini dipilih sebagai tempat penelitian karena didalam usaha ini belum
memanfaatkan teknologi sebagai sarana mempermudah aktivitas usahanya.
Badan usaha ini sendiri menyediakan segala kebutuhan budidaya seperti bibit
ikan, pakan dan obat-obatan bagi siapapun yang ingin bermitra dengan syarat
memiliki lahan untuk membuat kolam perawatan ikan nila. Salah satu kendala
yang sering dihadapi usaha ini adalah selama proses pemesanan kebutuhan
budidaya oleh mitra usaha atau pemilik kolam yang dilakukan secara manual.
Tentunya ini memakan waktu dan biaya. Selain itu, data-data pesanan juga
masih disimpan dengan pembukuan secara manual yang seringkali
mempersulit badan usaha dalam mencari dan mengolah data di kemudian hari.

Selama proses budidaya, petambak/petani seringkali mengalami
kesulitan dalam memutuskan jenis obat yang akan dipesan ketika ikan
terjangkit suatu penyakit. Hal ini dikarenakan kurangnya pengetahuan
petambak/petani tentang informasi penyakit, gejala dan penanganan untuk
penyakit tersebut. Sehingga masalah ini menyebabkan tingginya tingkat
kematian ikan selama proses budidaya akibat kurangnya penanganan dan dapat

berdampak pada kerugian bagi petambak/petani.



1.2

1.3.

Dari permasalahan diatas, penulis akan membangun suatu aplikasi
pemesanan kebutuhan budidaya dengan memanfaatkan teknologi perangkat
bergerak smartphone Android untuk mempermudah para pelaku usaha
budidaya nila, serta menerapkan fitur sistem pakar dengan metode Dempster-
Shafer untuk mempermudah petambak/petani mengenali gejala penyakit pada
ikan sehingga dapat dilakukan penanganan yang lebih baik. Metode
Dempster-Shafer digunakan sebagai pengganti pakar dalam memutuskan hasil
diagnosa penyakit ikan nila karena tingkat keakuratan metode ini cukup tinggi
dalam memberikan hasil diagnosa sesuai dengan nilai belief yang diberikan
terhadap masing-masing gejala penyakit.

Dengan dibangunnya aplikasi ini, diharapkan dapat membantu kedua
belah pihak, yaitu perusahaan dan mitra kerja dari segi waktu dan biaya

selama proses budidaya.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka
perumusan masalah yang akan dibahas sebagai berikut:
1. Bagaimana perancangan [nterface aplikasi yang menarik agar pengguna
dipermudah dalam mengoperasikannya?.
2. Bagaimana membangun aplikasi mobile untuk pemesanan kebutuhan
budidaya ikan Nila?.
3. Bagaimana menerapkan metode Dempster-Shafer kedalam sistem?.
4. Bagaimana cara merancang basis data untuk penyimpanan data-data

pesanan kebutuhan budidaya?

Batasan masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas , maka
permasalahan yang dibahas dalam aplikasi ini adalah:

1. Perancangan dan pembuatan aplikasi ditujukan untuk Cv. Naldy Putra.



1.4.

1.5.

Aplikasi diterpkan dalam MobilePhone Android yang terhubung dengan
jaringan Internet.

Dalam aplikasi ini meliputi proses pemesanan kebutuhan budidaya ikan
Nila.

Aplikasi menerapkan fitur sistem pakar dengan metode Dempster-Shafer.

Pengguna aplikasi harus memiliki Email sebagai identitas.

Tujuan

Dari masalah-masalah yang telah dirumuskan, maka dapat diketahui

tujuan dari skripsi ini, yaitu :

l.
2.

Merancang sistem berbasis Android yang mudah untuk dioperasikan.
Membangun aplikasi berbasis android yang bisa mempermudah proses
pemesanan kebutuhan budidaya.

Menerapkan sistem pakar dengan metode Dempster-Shafer untuk
mengenali jenis penyakit ikan nila berdasarkan gejala yang terlihat.
Mempermudah Cv. Naldy Putra dalam menyimpan data pesanan kebuthan

budidaya dari mitranya.

Manfaat

Manfaat yang bisa di dapatkan dengan dilaksanakannya penelitian

adalah sebagai berikut :

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat mengurangi tingkat kematian pada
ikan nila yang dibudidayakan sehingga resiko kerugian bisa di minimalisir.

2. Petambak/mitra budidaya bisa melakukan pemesanan kebutuhan
budidayanya melalui perangkat Android yang dimiliki.

3. Manfaat bagi peneliti sendiri yaitu mampu menerapkan media yang

sesuai dalam materi pembelajaran tertentu. Serta peneliti mempunyai
pengetahuan dan wawasan mengenai materi dan media pembelajaran

yang sesuai.
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Metode penelitian

Berikut ini adalah langkah-langkah metode yang digunakan dalam
penelitian, yaitu:
1. Studi literatur

Pada tahap ini dilakukan pendalaman teori dan pengetahuan yang
berhubungan dengan sistem berbasis android. Studi literratur pertama yaitu
melalui website di internet. Melalui bebrapa website yang ada di internet,
informasi tentang pembuatan aplikasi berbasis android mudah ditemui.
Informasi dari studi literatur ini hanya untuk pedoman sementara. Karena
kebenarannya tidak dapat di pertanggungjawabkan. Selanjutnya mencari jurnal
tentang pembuatan sistem berbasis android di internet. Informasi dari jurnal
lebih dapat di pertanggungjawabkan kebenarannya. Namun yang didapat dari
jurnal hanya berupa teori saja. Dengan adanya studi literatur ini di harapkan
dapat membantu menyelsaikan permasalahan yang di hadapi.
2. Pengumpulan data

Pada tahap ini adalah proses pengumpulan data yang dibutuhkan untuk
pembuatan aplikasi pemesanan dan metode diagnosa penyakit untuk ikan nila,
serta melakukan analisa atau pengamatan pada data yang sudah terkumpul
untuk selanjutnya diolah lebih lanjut.
3. Analisa dan perancangan sistem

Setelah selesai pada tahap pengumpulan data dan analisis maka tahap
selanjutnya adalah melakukan analisa dan perancangan sistem. Pada tahap ini
adalah proses perancangan dari aplikasi pemesanan yang akan dibuat untuk

selanjutnya akan diproses lebih lanjut.
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Sistematika Penulisan Skripsi

Sistematika dalam penulisan skripsi ini akan dibagi menjadi beberapa bab

sebagai berikut:

BAB I

BAB II

BAB III

BAB IV

BAB V

PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi

penelitian, dan sistematika penulisan pada tugas akhir ini.

TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini menjelaskan tentang dasar-dasar teori yang
digunakan sebagai penunjang untuk penyusunan skripsi ini.
Dalam dasar teori yang akan dibahas yaitu dasar teori yang

berkaitan dengan permasalahan yang diambil.

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini berisi perancangan aplikasi budidaya nila yang akan
dibuat yaitu, perancangan interface, dan bagaimana tahap tahap

dalam membangun aplikasi.

IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN
Bab ini akan membahas tentang implementasi dari metode
Dempster-Shafer dalam mendiagnosa penyakit ikan nila dan

melihat bagaimana hasilnya.

PENUTUP

Bab ini akan berisi kesimpulan dari keseluruhan laporan skripsi
dan saran yang diharapkan dapat bermanfaat untuk

pengembangan aplikasi kedepannya.
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BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu ini menjadi salah satu acuan penulis dalam
membangun aplikasi berbasis mobile platform Android. Penulis menemukan
beberapa penelitian tentang bagaimana membangun aplikasi Android
diantarannya: Rancang bangun aplikasi berbasis android dengan penerapan
web service pada sistem informasi perpustakaan, sebuah penelitian tentang
bagaimana membangun sistem informasi berbasis android (Putera, dkk., 5.1 :
57-45). Bedanya dengan penelitian penulis adalah penelitian terdahulu ini
membangun sebuah sistem informasi untuk perpustakaan, sedangkan penulis
akan membangun aplikasi pemesanan untuk industri usaha CV Naldy putra.
Kedua, penelitian tentang Rancang bangun aplikasi pemesanan tiket online
kapal laut berbasis android(Sede, dkk., 2015:4). Penelitian ini dilakukan untuk
mempermudah proses pemesanan tiket online untuk kapal laut. Terdapat
kesamaan Antara penelitian penulis yaitu sama sama membangun aplikasi
pemesanan yang dilakukan secara online melalui perangkat bergerak mobile
platform android. Ketiga, penelitian tentang diagnosa penyakit ikan nila
menggunakan metode dempster-shafer berbsis website(Yusnita, dkk., 2016).
Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian yang dilakukan penulis
yaitu sama-sama membangun sistem untuk diagnosa penyakit ikan nila
menggunakan metode dempster-shaer. Bedanya adalah sitem yang dibangun
Yusnita dkk berbasis website, sedangkan penulis berbasis android. Selain itu,
data-data nilai belief gejala terhadap penyakit didapatkan penulis dari

penelitian ini.
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CV. Naldy Putra

CV. Naldy Putra merupakan salah satu badan usaha di Lombok yang
membudidayakan dan mendistribusikan ikan air tawar konsumsi jenis Nila.
Usaha ini menawarkan kemudahan bagi siapa saja yang ingin bermitra dan
bergabung dalam membudidayakan ikan nila dengan syarat memiliki lahan
untuk membuat kolam. Selama proses budidaya, kebutuhan seperti bibit, pakan
dan obat-obatan akan disediakan oleh badan usaha. Bibit ikan nila yang
diberikan kepada mitra kerja bervariasi, tergantung dari luas kolam yang
dimiliki, mulai dari 8000 ekor untuk kolam ukuran 50x50 m? sampai 30.0000
ekor untuk kolam ukuran 300 m?. Hingga saat ini, CV Naldy putra sudah
memiliki mitra kerja sekitar 250 anggota yang tersebar di wilayah Lombok
tengah dan Lombok barat.

Selama proses budidaya. Proses pemesanan kebutuhan budidaya
dilakukan secara manual. Dimana mitra atau anggota usaha harus datang ke
kantor untuk memesan kebutuhan budidaya seperti bibit, pakan atau obat-
obatan. Atau bias juga melalui telepon, hal ini masih menjadi salah satu kendala
bagi badan usaha karena seringkali terjadi kekeliruan dalam menyimpan data-
data pesanan mengingat banyaknya mitra dari usaha ini. Akibatnya,
penanganan pesanan seringkali mengalami keterlambatan. Untuk pembagian

keuntungan dilakukan setiap kali panen.

Metodologi

2.3.1. Sistem pakar

Sistem pakar merupakan cabang dari Artificial intelligent (Al).
Implementasi sistem pakar banyak digunakan untuk kepentingan komersial
karena sistem pakar dipandang sebagai cara penyimpanan pengetahuan pakar
dalam bidang tertentu ke dalam program sehingga komputer dapat memberikan
keputusan dan melakukan penalaran secara cerdas(Sulistyohati dan Hidayat.,

2008: 12).



Kecerdasan buatan sebagaimana telah diketahui, saat ini merupakan
suatu inovasi baru dalam bidang ilmu pengetahuan. Kecerdasan buatan atau
Artificial Intelligent merupakan salah satu bagian ilmu komputer yang
membuat agar mesin (computer) dapat melakukan pekerjaan seperti dan sebaik
yang dilakukan oleh manusia. Teknologi kecerdasan buatan dipelajari dalam
bidang-bidang seperti : robotika, penglihatan komputer (computer vision),
jaringan saraf tiruan (artificial neural system), pengolahan bahasa alami
(natural language processing), pengenalan suara (speech recognition) dan
sistem pakar (expert system).

Program ini bertindak sebagai seorang konsultan yang cerdas dalam
suatu keahlian tertentu. Sehingga seorang user dapat melakukan konsultasi
kepada komputer, seolah-olah user tersebut berkonsultasi kepada seorang ahli.
Komputer harus dapat dengan efektif menggunakan pengetahuan heuristik,
pengetahuan harus dibuat dalam format yang mudah diakses yang
membedakan antara data, pengetahuan, dan kontrol struktur(Yusnita dan
Aprilianto., 2016:8).

Konsep-konsep dasar dari sebuah sistem pakar adalah:

1. Keahlian (Expertise): Keahlian merupakan pengetahuan khusus yang
dimiliki oleh seseorang melalui latihan, belajar, serta pengalaman-
pengalaman yang dialami pada suatu bidang tertentu dalam jangka waktu
yang cukup lama. Dengan pengetahuan tersebut seorang pakar dapat
memberikan keputusan yang lebih baik dan cepat dalam menyelesaikan

suatu permasalahan yang sulit.



2. Ahli atau pakar (Expert): Seorang pakar harus memiliki kemampuan
menyelesaikan permasalahan pada bidang tertentu yang ditanganinya,
kemudian memberikan penjelasan mengenai hasil dan kaitannya dengan
permasalahan yang ada. Untuk meniru kepakaran seorang manusia, perlu
dibangun sebuah sistem komputer yang menunjukan seluruh karakteristik
tersebut. Namun hingga saat ini, pekerjaan dibidang sistem pakar terfokus
pada aktifitas penyelesaian masalah dan memberikan penjelasan mengenai
solusinya.

3. Memindahkan Keahlian (Transfering Expertise): Tujuan dari sistem adalah
memindahkan keahlian yang dimiliki oleh seorang pakar ke dalam sebuah
sistem komputer, kemudian dari sebuah system computer kepada orang
lain yang bukan pakar. Proses ini dapat meliputi empat kegiatan :

a. Perolehan pengetahuan (Knowledge Acquistion).

b. Representasi pengetahuan (Knowledge Representation).

c. Menyimpulkan pengetahuan (Knowledge Inferencing).

d. Memindahkan pengetahuan kepada pemakai (Knowledge transfer to
user).

4. Kesimpulan (Inference): Keistimewaan dari sistem pakar adalah
kemampuannya dalam memberikan saran, yaitu dengan menempatkan
keahlian ke dalam basis pengetahuan dan membuat program yang mampu
mengakses basis pengetahuan sehinggga sistem dapat memberikan
kesimpulan. Kesimpulan dibentuk di dalam komponen yang dinamakan
mesin pengambil kesimpulan (/nference Engine), dimana berisi aturan-
aturan untuk menyelesaikan masalah.

5. Aturan (Rule): Umumnya sistem pakar adalah sistem berbasis aturan, yaitu
pengetahuan yang terdiri dari aturan-aturan sebagai prosedur penyelesaian
masalah. Pengetahuan tersebut digambarkan sebagai suatu urutan seri dari

kaidah- kaidah yang sudah dibuat.
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6. Kemampuan Penjelasan (Explanation Capability): Keistimewaan lain dari
sistem pakar adalah kemampuannya dalam memberikan saran atau
rekomendasi serta menjelaskan mengapa tindakan tertentu tidak
dianjurkan. Pemberian penerangan dan pendapat ini dilakukan dalam suatu

subsistem yang dinamakan subsistem penjelasan (explanation subsystem).
2.3.2. Dempster Shafer

Metode Dempster-Shafer pertama kali diperkenalkan oleh Dempster,
yang melakukan percobaan model ketidakpastian dengan range probabilitas
sebagai probabilitas tunggal. Kemudian pada tahun 1976 Shafer
mempublikasikan teori Dempster tersebut pada sebuah buku yang berjudul
Mathematical Theory of Evident.

Secara umum, teori Dempster-Shafer ditulis dalam suatu Interval :
(Belief, Plausibility).

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. fungsi belief dapat

dirumuskan pada Persamaan 1 :

Bel(X)=Y m(Y)
ek

sedangkan Plausibility (Pls) dirumuskan pada Persamaan 2 :

Plis)=1-Belis')=1- Zu:[.ﬂ']

= o

Dimana :

Bel(X) = Belief (X)

PlIs(X) = Plausibility (X)
m(X) = mass function dari (X)
m(Y) = mass function dari (Y)
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Plausibility juga bernilai 0 sampai 1, jika yakin akan X’ maka dapat
dikatakan Belief (X’) = 1 sehingga dari rumus nilai Pls (X) = 0.

Pada teori Dempster-Shafer juga dikenal adanya frame of discernment
(FOD). yang dinotasikan dengan ® . FOD ini merupakan semesta pembicaraan
dari sekumpulan hipotesis sehingga sering disebut dengan environment dapat

dirumuskan pada Persamaan 3 :

@ = {01.02......6n)

Dimana :

® = FOD atau environment

01....6n = elemen/unsur bagian dalam environment

Environment mengandung elemen-elemen yang menggambarkan
kemungkinan sebagai jawaban dan hanya ada satu yang akan sesuai dengan
jawaban yang dibutuhkan. Kemungkinan ini dalam teori Dempster-Shafer
disebut dengan power set dan dinotasikan dengan P( ® ), setiap elemen dalam
power set ini memiliki nilai interval antara 0 sampai 1, sehingga dapat

dirumuskan pada Persamaan 4 :

m=P{&)—» [0,1]

sehingga dapat dirumuskan seperti Persamaan 5:

Z miA)=1= Zm{ﬁf}:l

L] TeP &)

dengan P( ® ) = power set dan m(X) = mass function dari (X)

Pada aplikasi sistem terdapat sejumlah evidence yang akan digunakan
pada faktor ketidakpastian dalam pengambilan keputusan untuk diagnosa suatu
penyakit. Untuk mengatasi sejumlah evidence tersebut pada teori Dempster-
Shafer bisa dilihat pada persamaan 5 menggunakan aturan yang lebih dikenal

dengan Dempster’s Rule of Combination, yaitu pada Persamaan 6 :

mlBEm2Z) = z ml{ X ) 2(¥)

KiYad

dimana:
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m1® m2(Z) = mass function dari evidence(Z)

m1(X ) = mass function dari evidence(X)

m2(Y ) = mass function dari evidence (Y)

@ = operator direct sum

Secara umum formulasi untuk Dempster’s Rule of Combination bisa

dilihat pada Persamaan 7 :

Z m El{_-\' im2(¥)

ml @ m2(F) = L==L
|

dimana:
k = Jumlah evidential conflict. Besarnya jumlah evidential conflict (k)
dirumuskan dengan Persamaan 8 :

k=Y ml(X)m2(Y)

XrF=0

sehingga bila Persamaan 8§ disubstitusikan ke Persamaan 9 :

Zm]{.&'}ml’t ¥y

mlEm2 7y = —Lol=2
{ - Zrnl[.’f:ml{ﬁ

Al =i

Dimana :

m1® m2(Z) = mass function dari evidence (Z)
m1(X ) = mass function dari evidence (X)
m2(Y ) = mass function dari evidence (Y)

k= jumlah evidential conflict
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Dasar teori

2.4.1. Budidaya Perikanan

Dalam membangun aplikasi, penulis menerapkan teknologi informasi
pada industri usaha budidaya perikanan. Budidaya perikanan adalah usaha
pemeliharaan dan pengembang biakan ikan atau organisme air lainnya.
Budidaya perikanan disebut juga sebagai budidaya perairan atau akuakultur
mengingat organisme air yang dibudidayakan bukan hanya dari jenis ikan saja
tetapi juga organisme air lain seperti kerang, udang maupun tumbuhan air.

Dilihat dari asal katanya, istilah akuakultur diambil dari istilah dalam
Bahasa Inggris yaitu Aquaculture. Terdapat beberapa definisi akuakultur
seperti dikemukakan dalam beberapa sumber, dan berikut ini adalah definisi
akuakultur menurut ahli :

Akuakultur merupakan upaya produksi biota atau organisme perairan
melalui penerapan teknik domestikasi (membuat kondisi lingkungan yang
mirip dengan habitat asli organisme yang dibudidayakan), penumbuhan hingga
pengelolaan usaha yang berorientasi ekonomi(Putra, dkk., 2016:10).

Berdasarkan kata penyusunnya budidaya perikanan tentunya tersusun
dari dua kata yakni budidaya dan perikanan. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia Budidaya adalah usaha yang bermanfaat dan memberikan
hasil, Sedangkan perikanan adalah segala sesuatu yang berhubungan
dengan penangkapan, pemeliharaan dan pembudidayaan ikan. Jadi budidaya
perikanan adalah usaha pemeliharaan ikan guna mendapatkan manfaat atau

hasil.

2.4.2. Android

Aplikasi yang akan dibangun berjalan pada perangkat bergerak mobile
Smartphone android. Android adalah sistem operasi yang digunakan di
smartphone dan juga tablet PC. Android tidak terikat ke satu merek Handphone

saja, beberapa vendor terkenal yang sudah memakai Android antara lain
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Samsung, Sony Ericsson, HTC, Nexus, Motorolla, dan lain-lain. Keunggulan
utama Android adalah gratis dan open source, Beberapa fitur utama dari
Android antara lain WiFi hotspot, Multi-touch, Multitasking, GPS,
accelerometers, support java,mendukung banyak jaringan serta juga

kemampuan dasar handphone pada umumnya .
2.4.3. Android studio

Android studio digunakan sebagai media perancangan aplikasi. Android
Studio adalah sebuah IDE untuk Android Development yang dimiliki oleh
google. Android Studio merupakan pengembangan dari Eclipse IDE, dan dibuat
berdasarkan IDE Java populer, yaitu IntelliJ IDEA. Android Studio merupakan

IDE resmi untuk pengembangan aplikasi Android.
2.4.4. Firebase

Sistem yang dibangun akan memanfaatkan fitur yang disediakan oleh
Firebase seperti firebase authentication untuk pendaftaran user menggunakan
email, dan layanan real-time database untuk menyimpan data-data pesanan dan
anggota usaha budidaya ikan CV. Naldy Putra.

Firebase adalah BaaS (Backend as a Service) yang saat ini dimiliki oleh
Google. Firebase ini merupakan solusi yang ditawarkan oleh Google untuk
mempermudah pekerjaan Mobile Apps Developer. Dengan adanya Firebase,
apps developer bisa fokus mengembangkan aplikasi tanpa harus memberikan

effort yang besar untuk urusan backend.



3.1.

BAB III

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Analisis sistem

Tahap analisis sistem ini akan menganalisis mulai dari tahap tahap awal
pembuatan aplikasi
1. Analisis masalah

Aplikasi yang dibuat akan membantu user dalam memesan kebutuhan
budidaya ikan nila melalui perangkat mobile android. Selain itu, user juga bisa
melakukan diagnosa terhadap ikan yang dibudidayakan menggunakan aplikasi
tanpa harus melakukan konsultasi langsung ke pakar atau mencari solusinya di
internet. Dengan adanya aplikasi ini user bisa sedikit dipermudah dalam proses
budidaya ikan Nila.
2. Analisis kebutuhan

Dalam perancangan aplikasi, data yang akan diolah adalah data nilai
gejala terhadap jenis penyakit ikan nila. Data ini memiliki peran yang sangat
penting dalam pembuatan aplikasi, mengingat data ini akan digunakan untuk
menentukan jenis penyakit pada ikan nila berdasarkan gejala-gejala yang
dialami. Data gejala ini didapatkan dari sebuah jurnal yang berjudul “Sistem
pakar untuk diagnosa penyakit ikan nila berbasis Website”.
3. Analisis target user

Aplikasi yang dibuat ditujukan untuk pelaku usaha di CV. Naldy putra
yaitu pembudidaya sebagai pemesan dan pemilik usaha sebagai penerima
pesanan dari mitra.
4. Analisis kebutuhan perangkat

Analisis kebutuhan perangkat menjelaskan tentang spesifikasi
perangkat keras dan perangkat lunak yang dibutuhkan untuk menjalankan dan
mengembangkan aplikasi yang akan dibangun. Kebutuhan perangkat dibagi

menjadi 3 yaitu :

15
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1. Perangkat keras

Dalam pengembangan aplikasi ini menggunakan Android Studio.
Untuk menjalankan Android Studio, dibutuhkan perangkat keras
(hardware) yang cukup bagus untuk dapat melakukan proses yang lebih
cepat. Spesifikasi perangkat keras yang dibutuhkan untuk membangun

aplikasi ini dapat dilihat pada tabel 3.1. spesifikasi perangkat keras berikut.

Tabel 3.1. Spesifikasi perangkat keras.

Nama Perangkat Spesifikasi
Prosesor Mininum Intel Core i3 4720HQ
Memory RAM 4 GB
Resolusi layar Minimum 1280x800
Mouse Logitech G102
Harddisk Minimum 4 GB

2. Perangkat lunak

Dalam pengembangan aplikasi ini, perangkat lunak digunakan untuk
proses pembuatan user interface dan coding program. Perangkat lunak yang
dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi ini dapat dilihat pada Tabel 3.2
Spesifikasi perangkat lunak berikut.

Tabel 3.2. Spesifikasi perangkat lunak.

Nama Perangkat Spesifikasi
OS Windows 10
Aplikasi Google Chrome
Android Studio 3.2
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3. Perangkat android

Agar aplikasi dapat dijalankan dengan baik pada sistem operasi
Android, maka dibutuhkan perangkat Android yang sesuai dengan
kebutuhan aplikasi. Kebutuhan perangkat androi dapat dilihat pada Tabel
3.3 kebutuhan perangkat android berikut.

Tabel 3.3. Kebutuhan perangkat android.

Nama Minimum Spesifikasi Maximum
Perangkat Spesifikasi
Prosesor Quad-Icore 1.2 GHz Cortex-A7 | Exynos 8895 Octa
Memory RAM 1 GB RAM 4 GB
GPU Adreno 302 Adreno 540
Resolusi Layar | 720 x 1280px 1440 x 2960px
oS Android KitKat (4.1) Android Oreo (8.0)

Desain sistem

Perancangan sistem dilakukan untuk mengumpulkan informasi yang
berhubungan dengan aplikasi yang akan dibangun dan juga untuk memudahkan

pemahaman terhadap sistem.
3.2.1. Use Case Diagram User

Perancangan use case diagram user berfungsi untuk mengetahui
bagaimana alur program saat dijalankan. Use case diagram dapat dilihat pada

gambar 3.2.1 berikut:
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PEMESANAN
KEBUTUHAN
BUDIDAYA

DIAGNOSA
PENYAKIT 1KAN
NILA

Usger

DAFTAR USER

Gambar 3.1. Use Case Diagram User.
3.2.2. DFD

Perancangan DFD (Data Flow Diagram berfungsi untuk mengetahui
alur data pada sistem yang akan dibangun. DFD pemesanan kebutuhan

budidaya nila dapat dilihat pada gambar berikut:

DATA PESANAN DATE PESAMAN

L4 |
USER INFORMAS] PESANAN ( EvncEo L pemesHan ADMIN
I _ KONFIRMAS! PESANAN

\_

Gambar 3.1. DFD Lv. 0
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-informasi user » Tb_User

¢ Notifikast

informasi anggotaj_

1 Th_anggota . ——

Client Pendaftaran

-data user
-data anggota

Data anggota

Informasi Pesanan——

Data pesanan
2.
Proses

Notifikasi pemesanan
kebutuhan
budidaya

h 4

Tb_pesanan

Update status anggota
|

3.
Laporan

Laporan biaya produksi——» Admin

-Data panen
-data anggota valid:

-data pesanan

Data panen »-
Tb_panen

T—Inforrnasi panen

Gambar 3.2. DFD Lv. 1
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3.2.3. Flowchart User

Perancangan flowchart berfungsi untuk mengetahui alur program dari

awal program dijalankan sampai program berakhir. Flowchart sistem

pemesanan kebutuhan budidaya dapat dilihat pada gambar berikut:

Input data user:
-nama

- alamat
-no. telp.
- email

Proses Data Terkirim

#®

budidaya

Input Pesanan;
-bibit
-pakan

-obat-obatan

Proses Pesanan Terkirim

Input data lahan
-nama
- luas lahan

Logout

Gambar 3.1. Flowchart User



4.1.

BAB 1V

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Implementasi aplikasi

Implementasi aplikasi adalah proses penerapan rancangan sistem yang
telah dibuat menjadi satu aplikasi yang bisa dijalankan pada kenyataannya.
Disamping itu, implementasi ini juga berfungsi untuk mengetahui tingkat
keberhasilan dari rancangan yang telah dibuat. Fungsi dari jendela Android

studio dapat dilihat pada gambar 4.1. pembuatan layout untuk login User

APP [DASKRIPSAAPP] - ..\apphsrchmainires\layoutiactivity_login xmi [app] - Andreid Studio - %
Fle Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
= APP ) g app ) [ src ) I main ) B2 res ) F8 layout ) ik activity.loginxml A [mapp v| P # o G L LmQE
5| @ Android ~ @ % % |- | © Anggotajeva « | 1B Diagnosajava | 1 Listhnggotajeve | @nactivity loginuml < | € Loginjava | @ Daftarlserjava | € adapteranggotajava | s tvanggotaaml - |
K | = fg il o Lobavear il gota
=i - .
g Wap Palette Q&1+ € O~ ONewsd~ =28~ @ AppTheme ~ 2@ @ e Qo] #
2 B manifests |
T Mjava Common A
gl 7 L5 generatediava Tet W Button
5 P imageView
B v ES= Buttons 0
8 > I8 drawable 1= RecyclerView
®| v Edllayout WIBEEs (5 <fragment> APP
o activity_daftar_userxml Layouts M ScrollView
s activity_diagnosaxml Containers =® Switch
i ctivity hasil disgnossaml | gangle
eanactivity_Jist_anggota.eml [t
< activity_loginmi
> [ activity_pemesanan (2)
i list_view item.xml
o & tvanggotaaxml | .
5| Y ‘Cumponer\tTree #- 0 T
5; H mipmap
@l > Evalues

* Build variants

| 5 2 Favorites

v (& Gradle Scripts

Daftar

 build.gradle
2 build.gradle (Mo

1gradle-wrapperproperties

2 proguard-rules.pro (P
1gradle properties

< settings.gradle (P

[ilocal properties

|| Daign [ e |

®m70D0 [@ Terminal = & logeat 1% Build () Event Log

[ Gradle sync finished in 16 5 536 ms (from cached state) (8 minutes ago) Context: <no contex B

Gambar 4.1. Membuat Layout di Android Studio.

Setelah pembuatan project selesai dikerjakan, langkah selanjutnya
adalah membuat file APK (Application Package File) untuk project agar bisa
digunakan/ diinstal kedalam moile android. Langkah-langkah untuk membuat
file APK di Android Studio adalah :
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1. klik menu Build > Build Bundle(s) / APK(s) > Build APK (s) seperti pada

gambar 4.2 berikut :

Admin [D:\SKRIPSINAdmin] - .. \applsrc A

P [2pp] - Android Studio

Ele Edit View Novigate Code Analyze Refoctor [EE] Run Tools VCS Window Help

Admin “\ Make Project Ctrl+FY & [Ee 7] » T -
- e @ 4| MekeModule'apy R ~
-~ W Clean Project e a1l it
S5 B manifests Rebuild Project Db. removeEventListener (Mevent) ;
24 - iva Refresh Linked C+ + Projects Db.addValueEventListener (Mevent) ;
Db. keepSyncad (true) ;
. v 3 com.eample.lenova.admin Edit Build Types.. oRvEcsd (bRl
E € Adapteranggota Edit Flavors..
& € adapterpemesanan Edit Libraries and Dependencies. 7 3
= @ Anggota Select Build Variant.. Iblic void onCancelled (Eionliull DatebaseError databaseError) [
€ Anggotaterdattar v
59 Build Bundlefs) / APK(s) 5| Build APK(S)
€ Editanggota v
Generate Signed Bundle / APK... Build Bundie(s)
€ MainActivity e
& Pemesanan e
-— Deploy Module to Apg Engine..
£ transaksi
> % com.eemplelenove.admin (androidTest
ol protected void onPause{] {
& 5> % com.eemple.lenove.admin (ies
] super. onPauss () 7
g "generatedlava Db. keepSynced (False) ;
| v B Db, removeEventliscener (Mevent) ;
fo} > drawable 1
v Billayout
- 2 activity_anggotaterdaftar.xml ; og
2 i o dig el 2 @ protected void onStop() {
H o activity_editanggotaxm super.onstep();
2 s activity_mainaml Log. e{"Onstop”, "Exsekusi”) ;
s activity_pemesananaml Db.keepSynced (false);
i content_mainxml| Db. removeEventListener (Mevent) »
= e tvanggetam| 1
2 s tvanggotalistaml }
2 > [amenu
5 > [ mipmap
| > Divalues Pemesanan  onStart) » new ValueEventlistener ) onDataChange()
®TODO = Elogeat  [E Terminal L% Build

(] Gradle sync finished in 2 5 152 ms (from cached state) (2 minute ago)

203:37 CRLF: UTF-8% (

=
[0}
jo]

aipeis @ | B8

181013 3114 831

) EventLog

Gambar 4.2. Membuat file APK

2. Tunggu proses build project selesai (membutuhkan waktu yang berbedda

tergantung spesifikasi komputer yang digunakan untuk membuat project)

sampai ada keterangan generated succsessfully seperti pada gambar 4.3 berikut
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Admin [D:\SKRIPS\Admin] - . \appistc \ P [app] - Android Studio = X
File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Buid Run Tools VCS Window Help
Admin » 2 app ) 1% src ) B9 main ) [ java com example ) £ lenovo admin AN |REapp v| P 13 & G LxQE
g| ' Android ~ O % | % 1-| ®e c 99 © An o)
g app Ll public void onDataCh 1 VoE i
=) > T Db. removeEventListener (Mevent) ; 2
< . T Db.addValusEventListensr (Mevent) ;
| Db. keepSyncad (true) :
= v 5 com.eample.lenove.admin |
z € Adapteranggota
g © adapterpemesanan 8 -
S € Anggota o | public void onGancelled (E1 tabaseError databasek: (
© Anggotaterdaftar
€ Editanggota L i
€ MainActivity ns
€ Pemesanan
€ pesantempil )
& transaksi
5 [ com.eamplelenove.admin (sndroidTest) Pemesanan ! onStart() ) new ValueEventListener
@| Buld Sync #- L | Eventlog B L
S & |v @ Build: completed successfully 01/2019 20:1 5 25/01/2019
z @ Run build RIPSI\Admin 5 20:06 Gradle sync started
A g @ Load build 1 @
> @ Configure build . 20:06 Project setup started
P @ Calculate task graph
] > @ Run tasks | 20:06 Gradle sync finished in 25132 ms (from cached state)
£ X
& 20:10 Executing tasks: [:app:assembleDebug]
=l
* 2013 Gradle build finished in 3 m 43 5 213 ms o
o
= 2014 Build APK(s) 2
5 APK(s} generated successfully: 8
= Module ‘app' locate or analyze the APK. 5
z s
E g
™ &
» T0DO 6:logeat  [E Terminal U Build: 1 Eventlog
uild APK(s): APK(s) generated successfully: // Medule ‘app: locate or analyze the APK. (a minute ago) 209:14 CRLF: UTF-8: v B

Gambar 4.3. Proses build APK selesai dilakukan

3. Kemudian klik location pada event log untuk menampilkan lokasi dari file APK
project yang sudah dibuat dan bisa dicopykan ken perangkat android untuk
diinstall dan digunakan. Lokasi file APK yang sudah dibuat dapat dilihat pada
gambar 4.4 berikut:

23



24

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

Admin app src main java com example lenovo admin ) (€ Pemesanan A |Bape ~| P E 3 & & ERlLmzQE
S 'f Android v - T T T g 9 c =
Ev teapp of public void onDataChangs { ) 12
2> B manifests Db 5
v Mjava 4 [ = | debug - 0o x
5 o f com.examp) Home Share View (2]
= £ Adapter
g ® sdopie P || » ThisPC » NewVolume (D) > SKRIPS| » Admin » app > build » outputs » apk > debug v O P
- € Anggot: Name Date modified Type Size
€ Anggot 3 Quick access N ;
Ot ] Admin.apk APK File K8
neDrive SON il 1
— ] outputjson ISON File KE
€ Pemesal [ This PC
172019 20:1
@ pesanta ¥ 30 Objects
£ transak
''''' 1B Desktop
5 com.examp
@| Buld  Sync S Bocumelts - L
S |v @ Buid:complel ¥ Downlosds
z @ Run build b Music
S| @ Lood IR
G > @ Confi =] Pictures
po @ Calcul
El > Run ta €
£| % i, Local Disk (C:)
g — New Volume (D)
&
g i DVD Drive (E)) WING
o
o 2 Network (5
z 5
z s
2 El
™ £
S 10D0 = 6 Logeat — fvent Log
= 2items EE owrars

A 7 Q) b

25/01/2019 L3

4.2.

Gambar 4.4. Lokasi file APK yang sudah dibuat.
Pengujian Aplikasi

4.2.1. Pengujian blackbox

Pengujian yang dilakukan terhadap aplikasi dilakukan dengan metode
Balckbox untuk mengetahui apakah aplikasi sudah berjalan sesuai dengan yang
diinginkan atau belum. Pengujian aplikasi dapat dilihata pada tabel 4.1

pengujian aplikasi User dengan metode blackbox berikut :
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Tabel 4.1. pengujian aplikasi User dengan metode blackbox.

25

Skenario

Hasil yang diharapkan

Kesimpulan

Mengosongkan Email dan Password
pada menu login User, lalu langsung
klik tombol masuk

MASUK

Daftar

Sistem akan menolak hasil login
dan menampilkan pesan
“Masukkan Email dan Password”

MASUK

Masukkan Email dan Password

Valid
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No. Skenario Hasil yang diharapkan Kesimpulan
2 Memasukkan Email dan Password Sistem akan masuk ke menu List Valid
user yang sesuai kemudian klik Anggota dan mengeluarkan pesan
tombol Masuk “Login Berhasil”
7 Bl 13%
sukron@gmail.com
ukron@g Sukron Makmun
heryan saputra ademula
sukronl2?
Rimba Wahidin
MASUK
3 Memilih Logout pada menu list Sistem akan Logout dari list Valid

anggota

anggota dan kembali ke menu
Login dengan pesan “Berhasil
Logout
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No. Skenario Hasil yang diharapkan Kesimpulan
. % B .llall 16% L oozo2
Sukron Maky DPiagnosa Penyakit Ikan }__ .
heryan Saput Tentang )
Rimba Wahidin
MAaSUK
4 Memilih Diagnosa Penyakit Ikan Sistem akan berpindah ke menu Valid

pada menu List Anggota
F B alld 15%0 23159

Sukron Maky Diagnosa Penyakit Tkan
heryan Sapul Tentang )

Rimba Wahidin

diagnosa dan mengeluarkan pesan
“diagnosa”

Pilth GeJjala

Mafsu Makan Menurun
Tubuh Tkan Melemakh
Lkan Kurus

Lkan Gelisah (Nervous)
Pergerakan Melamban

Pertumbuhan Tkan Melambat

Bratae reantt el Diagnosa

oK

DS OMOSC L L)
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No. Skenario Hasil yang diharapkan Kesimpulan
5 | Memilih Gejala Penyakit pada menu | Sistem akan menampilkan nama Valid
diagnosa penyakit dan persentase
T B .lld] 18%0 oozlo berdasarkan gejala yang dipilih
7 B .l 54%E 1712
Pilih GeJala
Pertumbuhan Tkan Melambat l_j
Proses Gant] Eullt Terhambat D
PENYRELT Aeromona Hydrophilia
Timbul Peradangan Pada Kulit v
PERSENTASE  36,84210526315789%
Sirip Pusak, Menguncup Atauw Pontok v Penanganan
Sirips Insang dan kulit Pusak '
Kulit Menjadl Marah D
Sisik Lepas D
aK
6 Memilih anggota yang akan Sistem akan beralih k menu input Valid

memesan kebutuhan budidaya pada
menu List anggota

7 B alld

heryan saputra
Rimba Wahidin

Sukron Makmun

pesanan

= B allgll S6%Ea 17320

Pilih Jenis pakan v
umlah Pakan
Pilikh Jenis Obat -
wmiah Obat
Pesan
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No.

Skenario

Hasil yang diharapkan

Kesimpulan

Memasukkan data pesanan dan
menekan tombol pesan

7 B .l

Bibit

15000

57%ka 17224

NGA2

1o

molase

Pesan

Sistem akan mengirim data
pesanan kepada admin

T B . 13%H o6y

NGAZ v

Jumlah Pakan

molase >

jumlah pakan= 10 *jenis pakan =NGAZ2

Pesan

valid

Pengujian aplikasi untuk admin dengan metode Blackbox dapat dilihat

pada tabel 4.2 berikut :

29




Tabel 4.2. pengujian aplikasi admin dengan metode Blackbox

30

No Skenario Hasil yang diharapkan kesimpulan
1 Menekan tombol “Massukkan” Sistem tidak akan mengirim data Valid
pada menu tambah anggota tanpa ke Firebase dan menampilkan
mengisi data pesan “tidak boleh ada yang
% B alld 60%i 1734 kosong
7 B .l e1%i@ 17:37
TAMBAH ANGGOTA .
TAMBAH ANGGOTA
Alamat
No. HP
tu-:l: H
MASUEKAN
2 Memasukan data anggota yang Sistem akan menyimpan data Valid

akan ditambah dan menekan
tombol “Masukkan

s B allgl 62%i 17361

TAMBAH ANGGOTA

Sukron Makmun

Lombok

08123456789

MASUKKAN

anggota dan menampilkan pesan
“berhasil disimpan”

7 B alla] 63%i 17:42

TAMBAH ANGGOTA

MNama

Alamat

berhasil di simpan
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No

Skenario Hasil yang diharapkan kesimpulan
3 Memilih nggota pada menu bar Sistem akan beralih ke menu Valid
tambah anggota anggota terdaftar
@ =& % B allal e4%E 17245 & @ T B llal ee%ia 1747
Settings Adm.in
v Pnggota
heryan Saputra
) Pemesanan
Rimba Wahidin
2 aalle Sukron Makmun
Sukron Makmun
MASUKKAN
4 Menekan lama pada salah satu Sistem akan menampilkan piliha Valid

anggota pada menu anggota
terdaftar

BG T 6% 1707

Admin

heryan Saputra
Rimba Wahidin
Sukron Makmun

Sukron Makmun

31
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No Skenario Hasil yang diharapkan kesimpulan
5 Memilih edit anggota Sistem akan menampilkan menu valid
W [ 5%k 1724 untuk edit anggota
Edit Anggota
MNama Sukron Makmun
Alamat Lombok
hp 081365933274
oK
qlwlelrltlylulifolp
alsfidlflafhlifk]!
+ z/x c vibnmaea
B g sehess mdonesis Ta
6 Memilih hapus anggota Sistem akan menghapus anggota Valid

B@ FB .l e4%i 1747

Admin

heryan saputra
Rimba Wahidin
Sukron Makmun

Sukron Makmun

terdaftar
T B alldl 6% 17:53

heryan saputra
Rimba Wahidin

Sukron Makmun
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No Skenario Hasil yang diharapkan kesimpulan
7 | Memilih detail untuk melihat data Sistem akan menampilkan detail Valid
anggota dari anggota yang dipilih
' 7 B .l
Detail Anggota
Nama
Alamat
hp
8 Memilih pemesanan pada menu Sistem akan menampilkan pesanan valid

Admin

T Bl 29%L o013

Settings

1 Pnggota

Pemesanan

No, WP

masuk dari mitra

Pemesanan
Sukron Makrnu': . D
Faris Asrory o D
Sukron M’akmu: i D
Sukron Makmun
O
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No Skenario Hasil yang diharapkan kesimpulan
9 Menekan lama pada salah satu Sistem akan menampilkan pilihan valid
pesanan masuk untuk melihat detai pesanan
Detail Pesanan

Nama

Yang di

Pesan

Jumlah

yang di pilih adalah = Bibit sejumlah 20000

10 | Mengkonfirmasi beberapa pesanan Sistem akan mengkonfirmasi valid

masuk

Pemesanan
Sukron Makmun
~
20000
Faris Asro
2 v
Se46l
Sukron Makmun
v
15000
Sukron Makmun

O

pesanan yang dipilih dan
menyisakan pesanan yang belum di
konfirmasi

Pemesanan

Sukron Makmun

1o

O

Sukron Makmun
3

O

34
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4.2.2. Pengujian Metode

Pengujian metode ini dilakukan untuk mengetahui keakuratan hasil
diagnosa dari sistem yang dibangun. Pengujian dilakukan dengan
membandingkan hasil dari sistem dan perhitungan manual berdasarkan data
gejala yang dimiliki. Data nilai belief(bel) gejala terhadap penyakit dapat dilihat
pada tabel 4.2.2a. Tabel nilai bel gejala terhadap penyakit berikut :

Tabel 4.1. Tabel nilai bel gejala terhadap penyakit.

p|pP|P|P|P|P|Pp|p |Belieflbel
Kode | Nama Gejala 112345678 )
Gl Nafsu makan menurun v v | W 0,3
G2 | Tubuh ikan melemah v v v 0,3
G3 | Ikan kurus v 0,3
G4 | Ikan gelisah (Nervous) \ V 0,6
G5 | Pergerakan melamban \ \ 0,6
Pertumbuhan ikan
G6 | melambat v 0,6
Proses ganti kulit
G7 | terhambat \ 0,6
Timbul peradangan di
G8 | kulit v v 0,6
Sirip rusak, menguncup
G9 | atau rontok \ 0,6
Sirip, insang dan kulit
G10 | rusak v 0,7
G11 | Kulit menjadi merah \ 0,6
G12 | Sisik lepas V 0,6
Tubuh kotor dan
G13 | berwarna gelap VA 0,6
Warna gelap di bagian
Gl14 | rahang \ 0,85
G15 | warna tubuh pucat \ 0,4
Insang terinfeksi dan
G16 | berwarna kemerahan \ 0,85
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Insang pucat dan

G17 | bengkak \ 0,75

G18 | sering meloncat-loncat V 0,9
Berenang ke permukaan

G19 | air 0,9
Ikan berkumpul dekat

G20 | saluran pembuangan 0,75
Berkumpul atau

G21 | mendekat ke air masuk 0,6

G22 | Kulit kasat v 0,6

G23 | Lendir berlebih V 0,6
Pendarahan di sekitar
sirip, ekor dan sekitar
anus serta bagian tubuh

G24 | lainnya \ 0,7
Luka di sekitar mulut

G25 | dan bagian tubuh lainnya v 0,85
Luka yang menjadi

G26 | borok v 0,9
Perut lembek dan
bengkak yang berisi

G27 | cairan merah kekuningan \ 0,35

G28 | perut ikan gembung \ 0,6

G29 | Mata menonjol 0,75

G30 | Pergerakan tidak terarah 0,95
Menggosokkan badan

G31 | pada benda di sekitarnya 0,95
Bernafas mengap-
mengap ke permukaan

G32 | air v 0,45
Terdapat bercak-bercak
merah di bagian luar

G33 | tubuh ikan 0,8
terlihat benang benang
halus menyerupai kapas

G34 | di bagian tubuh ikan 0,9

36



Tabel 4.2. Keterangan penyakit

37

No. Kode Penyakit Nama Penyakit
1 P1 Trichodina
2 P2 Epistylis
3 P3 Achlya
4 P4 Aeromona Hydrophilia
5 P5 Pseudomonas
6 P6 Streptococcosis
7 P7 Dactylogyriasis
8 P8 Gyrodactyliasis

Pengujian hasil diagnosa sistem yang dibandingkan dengan hasil

perhitungan manual dengan memilih beberapa gejala sebagai yang akan

dihitung oleh sistem dapat dilihat pada tabel 4.5 pengujian hasil diagnosa

sistem berikut :

Tabel 4.3. Pengujian hasil diagnosa penyakit

No. Gejala yang Hasil diagnosa Hasil perhitungan | keterangan
dipilih sistem manual

1 | Sisik lepas, Penyakit = Penyakit = 99 %
Tubuh kotor dan Pseudomonas Pseudomonas akurat
berwarna gelap, Dengan persentase | Dengan persentase
Warna gelap 58,62068965517242 58,62068966 %
dibagian rahang. %

2 | Luka disekitar Penyakit = Penyakit = 99 %
mulut, Gyrodacctyliasis Gyrodactyliasis akurat
Lendir berlebih, dengan persentase dengan persentase
Mata menonjol 50,74626865671643 50, 74626875 %

%
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5.1.

5.2.

BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Kesimpulan yang bisa diambil dari penelitian ini sebagai berikut:
1. Aplikasi yang diangun sebagai sarana pemesanan kebutuhan selama proses
budidaya ikan nila di CV. Naldy Putra.
2. Didalam aplikasi dapat dilakukan diagnosa penyakit ikan nila dengan
memasukkan gejala-gejala yang dialami ikan.
3. Sistem yang dibangun dapat mempermudah CV. Naldy Putra dalam

menyimpan data - data pesanan dari mitra kerja.

Saran

Saran yang dapat dijadikan acuan untuk pengembangan aplikasi ini
kedepannya sebagai berikut:
1. Kedepannya user dapat melihat riwayat pesanan sebelumnya
2. Admin dapat mengolah data-data pesanan untuk menghitung biaya yang

dihabiskan selama budidaya.
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LAMPIRAN



Source Code Aplikasu User

// Menu Login

package com.example.lenovo.app;

import android.app.ProgressDialog;

import android.content.Intent;

import android.support.annotation.NonNull;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import com.google.android.gms.tasks.OnCompletelistener;
import com.google.android.gms.tasks.Task;

import com.google.firebase.auth.AuthResult;
import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;
import com.google.firebase.auth.FirebaseUser;

public class Login extends AppCompatActivity {

private EditText nama, password;
private Button masuk;

private TextView daftar;

private FirebaseAuth firebaseAuth;
private ProgressDialog progressDialog;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_login);

nama = findViewByld(R.id.etnama);
password = findViewByld(R.id.etpassword);
masuk = findViewByld(R.id.btnmasuk);
daftar = findViewByld(R.id.tvdaftar);
progressDialog = new ProgressDialog(this);

firebaseAuth = FirebaseAuth.getinstance();
FirebaseUser user = firebaseAuth.getCurrentUser();
if (user != null){
finish();
startActivity(new Intent(Login.this, ListAnggota.class));
}




masuk.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
if (nama.length()==0 | | password.length()==0){
Toast.makeText(Login.this, "Masukkan Email dan Password",
Toast.LENGTH_LONG).show();
lelse{
validate(nama.getText().toString(), password.getText().toString());
}
}
1;

daftar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
startActivity(new Intent(Login.this, DaftarUser.class));
}
1
}

private void validate (String userName, String userPassword){
progressDialog.setMessage("Mohon Tunggu");
progressDialog.show();
firebaseAuth.signInWithEmailAndPassword(userName,
userPassword).addOnCompleteListener(new OnCompletelistener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
progressDialog.dismiss();
if (task.isSuccessful()){
Toast.makeText(Login.this, "Login Berhasil",Toast.LENGTH_LONG).show();
startActivity(new Intent(Login.this, ListAnggota.class));
lelse {
Toast.makeText(Login.this, "Login Gagal",Toast.LENGTH_LONG).show();
progressDialog.dismiss();
}
}
1
}
}

// Menu Daftar User
package com.example.lenovo.app;

import android.content.Intent;

import android.support.annotation.NonNull;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;




import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import com.google.android.gms.tasks.OnCompletelistener;
import com.google.android.gms.tasks.Task;

import com.google.firebase.auth.AuthResult;

import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;

public class DaftarUser extends AppCompatActivity {

private EditText daftaruser, daftarpassword, daftaremail;
private Button Daftarkan;
private TextView menulogin;
private FirebaseAuth firebaseAuth;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_daftar_user);
Daftar();
firebaseAuth = FirebaseAuth.getinstance();
Daftarkan.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
if (validasi()){
//upload data ke database
String user_email = daftaremail.getText().toString().trim();
String user_password = daftarpassword.getText().toString().trim();

firebaseAuth.createUserWithEmailAndPassword(user_email,
user_password).addOnCompleteListener(new OnCompletelistener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (task.isSuccessful()){
Toast.makeText(DaftarUser.this, "Daftar Berhail",
Toast.LENGTH_LONG).show();
startActivity(new Intent(DaftarUser.this, Login.class));
lelse {
Toast.makeText(DaftarUser.this, "Daftar Gagal",
Toast.LENGTH_LONG).show();
}
}
1
}
}




1

menulogin.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
startActivity(new Intent(DaftarUser.this, Login.class));
}
1;
}
private void Daftar(){
daftaruser = findViewByld(R.id.etuserdaftar);
daftarpassword = findViewByld(R.id.etpassworddaftar);
daftaremail = findViewByld(R.id.etemaildaftar);
Daftarkan = findViewByld(R.id.btndaftaruser);
menulogin = findViewByld(R.id.tvmenulogin);
}
private boolean validasi(){
boolean hasil = false;
String nama = daftaruser.getText().toString();
String pass = daftarpassword.getText().toString();
String eml = daftaremail.getText().toString();

if (nama.isEmpty() | | pass.isEmpty() | | eml.isEmpty()){
Toast.makeText(DaftarUser.this, "Masukkan Data", Toast.LENGTH_LONG).show();

lelse {

hasil = true;
1
return hasil;

}
}
//Menu List Anggota
public class ListAnggota extends AppCompatActivity {

//Firebase Variable

Anggota anggota;

private DatabaseReference databaseReference;
private DatabaseReference mref;
private ValueEventListener mEvent;
//Android layout

private Button btTambah;

private ListView lvAnggota;

private EditText etTambah;

private Context context;

//Array list

private String nama,alamat,hp,key;




public void cleaner()

{

mref.removeEventListener(mEvent);mref.keepSynced(false);

}

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlnstanceState);
setContentView(R.layout.activity_list_anggota);
context=this;
databaseReference=FirebaseDatabase.getInstance().getReference();
mref=databaseReference.child("Anggota");
mEvent=new ValueEventListener(){
List<Anggota> array;
@Override
public void onDataChange(@NonNull final DataSnapshot dataSnapshot) {
array = new ArrayList<>();
for (DataSnapshot j: dataSnapshot.getChildren())
{
nama=j.getValue(Anggota.class).getNama();
alamat=j.getValue(Anggota.class).getAlamat();
hp=j.getValue(Anggota.class).getHp();
key=j.getKey();
array.add(new Anggota(nama,alamat,hp,key));
}
IvAnggota=(ListView)findViewByld(R.id./lvanggota);
adapteranggota adapter= new adapteranggota(context,array);
IvAnggota.setAdapter(adapter);
IvAnggota.setOnltemClickListener(new AdapterView.OnltemClickListener() {
@Override
public void onltemClick(AdapterView<?> parent, View view, int position, long
id) {
Intent next=new Intent(ListAnggota.this, pemesanan.class);
next.putExtra("key",array.get(position).getKey());
startActivity(next);
}
1;
}
@Override

public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {

}
2
mref.addValueEventListener(mEvent);

}

//menu list anggota




@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
Menulnflater inflater = getMenulnflater();
inflater.inflate(R.menu.listanggotamenu, menu);
return true;

}

@Override
public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
switch (item.getltemlId()){

case R.id.logout:
FirebaseAuth.getinstance().signOut();
startActivity(new Intent(ListAnggota.this, Login.class));
Toast.makeText(this, "Berhasil Logout",Toast.LENGTH_SHORT).show();
return true;

case R.id.diagnosa:
Toast.makeText(this, "Diagnosa",Toast.LENGTH_SHORT).show();
startActivity(new Intent(ListAnggota.this, Diagnosa.class));
Toast.makeText(this, "Diagnosa",Toast.LENGTH_SHORT).show();
return true;

case R.id.tentang:
Toast.makeText(this, "Tentang",Toast.LENGTH_SHORT).show();
return true;

case R.id.app:
Toast.makeText(this, "Tentang Aplikasi", Toast.LENGTH_SHORT).show();
return true;

case R.id.developer:
Toast.makeText(this, "Tentang Developer",Toast.LENGTH_SHORT).show();
return true;

default: return super.onOptionsitemSelected(item);

}

}
@Override

protected void onStart() {
super.onStart();
mref.keepSynced(true);

}

@Override

protected void onStop() {
super.onStop();
cleaner();

}

}

//Menu Pemesanan
public class pemesanan extends AppCompatActivity {




private EditText jbibit,jpakan,jobat;
private Spinner pakan,obat;
private Button oke;

public void setJpakan(EditText jpakan) {
this.jpakan = jpakan;
}

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlnstanceState);
setContentView(R.layout.activity_pemesanan);
jbibit = findViewByld(R.id.jbibit);
jpakan= findViewByld(R.id.jpakan);
jobat= findViewByld(R.id.jobat);
pakan= findViewByld(R.id.pakan);
obat= findViewByld(R.id.obat);
oke= findViewByld(R.id.pesan);
oke.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
TextView tes;
String jenis,jumlah;
tes=findViewByld(R.id.tvbibit);
Bundle a = getintent().getExtras();
FirebaseDatabase database= FirebaseDatabase.getinstance();
DatabaseReference dbAnggota=database.getReference("pemesanan");
//bibit
if (jbibit.getText().length()!=0)
{

dbAnggota.push().setValue(new
datapesanan(a.getString("key").toString(),"Bibit",jbibit.getText().toString(),"0"));

Toast.makeText(pemesanan.this, "jumlah bibit=
"+jbibit.getText().toString(), Toast.LENGTH_SHORT).show();

Log.e("input di eksekusi =","jumlah bibit="+jbibit.getText().toString());

}

//

//pakan
if(periksa(pakan,jpakan)) {

dbAnggota.push().setValue(new
datapesanan(a.getString("key").toString(),pakan.getSelectedltem().toString(),jpakan.getT
ext().toString(),"0"));

Toast.makeText(pemesanan.this, "jumlah pakan=
"+jpakan.getText().toString()+" *jenis pakan
="+pakan.getSelectedltem().toString(),Toast.LENGTH_SHORT).show();

Log.e("input di eksekusi =","jumlah pakan= "+jpakan.getText().toString()+"




*jenis pakan ="+pakan.getSelectedltem().toString());

}
//obat
if (periksa(obat,jobat)) {
dbAnggota.push().setValue(new
datapesanan(a.getString("key").toString(),obat.getSelectedltem().toString(),jobat.getText(
).toString(),"0"));
Toast.makeText(pemesanan.this, "jumlah obat= "+jobat.getText().toString()+"
*jenis pakan ="+obat.getSelectedltem().toString(),Toast.LENGTH_SHORT).show();
Log.e("input di eksekusi =","jumlah obat= "+jobat.getText().toString()+" *jenis
pakan ="+obat.getSelectedltem().toString());
}
jbibit.setText("");
jobat.setText("");
jpakan.setText("");
}
1
}
public boolean periksa(Spinner spinner,EditText editText){

return (spinner.getSelectedltemPosition()!=0&&editText.getText().length()!=0);
}
}

//Menu Diagnosa
package com.example.lenovo.app;

import android.content.Intent;

import android.os.Build;

import android.support.annotation.RequiresApi;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.Button;

import android.widget.ListView;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import java.math.BigDecimal;
import java.math.RoundingMode;
import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

public class Diagnosa extends AppCompatActivity
{




private Button diagnosa;

private ArrayAdapter<String>arrayAdapter;

private ListView listView;

public String hasil;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlnstanceState);
setContentView(R.layout.activity _diagnosa);
diagnosa = findViewByld(R.id.btndiagnosa);
final ListView listView = findViewByld(R.id./vgejala);
final List<UserModel> users = new ArrayList<>();
users.add(new UserModel(false,"Nafsu Makan Menurun"));
users.add(new UserModel(false,"Tubuh Ikan Melemah"));
users.add(new UserModel(false,"lkan Kurus"));
users.add(new UserModel(false,"lkan Gelisah (Nervous)"));
users.add(new UserModel(false,"Pergerakan Melamban"));
users.add(new UserModel(false,"Pertumbuhan Ikan Melambat"));
users.add(new UserModel(false,"Proses Ganti Kulit Terhambat"));
users.add(new UserModel(false,"Timbul Peradangan Pada Kulit"));
users.add(new UserModel(false,"Sirip Rusak, Menguncup Atau Rontok"));
users.add(new UserModel(false,"Sirip, Insang dan kulit Rusak"));
users.add(new UserModel(false,"Kulit Menjadi Merah"));
users.add(new UserModel(false,"Sisik Lepas"));
users.add(new UserModel(false,"Tubuh Kotor dan Berwarna Gelap"));
users.add(new UserModel(false,"Warna Gelap di Bagian Rahang"));
users.add(new UserModel(false,"Warna Tubuh Pucat"));
users.add(new UserModel(false,"Insang terinfeksi dan berwarna kemerahan"));
users.add(new UserModel(false,"Insang pucat dan bengkak"));
users.add(new UserModel(false,"Sering meloncat-loncat"));
users.add(new UserModel(false,"Berenang ke permukaan air"));
users.add(new UserModel(false,"lkan berkumpul ke dekat saluran pembuangan"));
users.add(new UserModel(false,"Berkumpul/Mendekat ke Air Masuk"));
users.add(new UserModel(false,"Kulit kasat"));
users.add(new UserModel(false,"Lendir berlebihh"));
users.add(new UserModel(false,"Pendarahan di sekitar sirip, ekor dan anus"));
users.add(new UserModel(false,"Luka di sekitar mulut dan bagian lainnya"));
users.add(new UserModel(false,"Luka yang menjadi borok"));
users.add(new UserModel(false,"Perut lembek dan bengkak berisi cairan merah

kekuningan"));
users.add(new UserModel(false,"Perut ikan Gembung"));
users.add(new UserModel(false,"Mata menonjol"));
users.add(new UserModel(false,"Pergerakan tidak terarah"));
users.add(new UserModel(false,"Menggosokkan badan pada benda di
sekitarnya(gatal)"));

users.add(new UserModel(false,"Bernafas mengap-mengap ke permukaan air"));
users.add(new UserModel(false,"Terdapat bercak-bercak merah di bagian luar tubuh




ikan"));
users.add(new UserModel(false,"Terlihat benang-benang halus menyerupai kapas di
bagian tubuh"));

final CustomAdapter adapter = new CustomAdapter(this, users);

listView.setAdapter(adapter);

diagnosa.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override

@RequiresApi(api = Build.VERSION_CODES.N)

public void onClick(View v) {
Dempter h = new Dempter(users);
int count;
count=0;
for(UserModel i : users)
{
if(i.isSelected)
{
count++;
}
}
if(count>=2)

{

Intent next=new Intent(Diagnosa.this, HasilDiagnosa.class);
next.putExtra("Penyakit",h.getDiagnosapenyakit());
next.putExtra("kalkulasi",h.persentase());
next.putExtra("penanganan",h.getPenangananterpilh());

startActivity(next);

}

else

{
Toast.makeText(Diagnosa.this,"Minimal Gejala yang dimasuukkan adalah

2", Toast.LENGTH_LONG).show();
}
}
1

listView.setOnltemClickListener(new AdapterView.OnltemClickListener() {
@Override
public void onltemClick(AdapterView<?> parent, View view, int i, long |) {
UserModel model = users.get(i);
if (model.isSelected())
model.setSelected(false);




}

}

else

model.setSelected(true);
users.set(i, model);
adapter.updateRecords(users);

}

1;

//Hasil Diagnosa
package com.example.lenovo.app;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.text.method.ScrollingMovementMethod,;
import android.view.View;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

public class HasilDiagnosa extends AppCompatActivity {
private TextView penyakit,kalkulsi,penanganan;
Penanganan x;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

}

}

super.onCreate(savedlnstanceState);

Bundle a = getIntent().getExtras();

Double hasil;

X = new Penanganan();
setContentView(R.layout.activity_hasil_diagnosa);
penyakit =findViewByld(R.id.tvjenispenyakit);
kalkulsi=findViewByld(R.id.tvpersentase);
penanganan = findViewByld(R.id.viewpenanganan);
this.penanganan.setMovementMethod(new ScrollingMovementMethod());
hasil=a.getDouble("kalkulasi");
this.penyakit.setText(a.getString("Penyakit"));
this.kalkulsi.setText(String.valueOf(hasil*100)+"%");
this.penanganan.setText(a.getString("penanganan"));

//Perhitungan Dempster-Shafer
package com.example.lenovo.app;

import android.content.res.Resources;




import java.util.ArrayList;
import java.util.Arrays;
import java.util.List;

public class Dempter extends Diagnosa {

public double hasil[] = new double[34];

public double bel[]= new double[34];

public List<UserModel> setusers = new ArrayList<>();

private double teta;

public int gejalaterpilih;

public String penyakit[] = new String[]{"Trichodina","Epistylis","Achlya","Aeromona
Hydrophilia","Pseudomonas","Streptococcosis","Dactylogyriasis","Gyrodactyliasis"};

public double believe[] = new
double[]{0.3,0.3,0.3,0.6,0.6,0.6,0.6,0.6,0.6,0.7,0.6,0.6,0.6,0.85,0.4,0.85,0.75,0.9,0.9,0.75,
0.6,0.6,0.6,0.7,0.85,0.9,0.35,0.6,0.75,0.95,0.95,0.45,0.8,0.9};

public int rule[][] = new
int[1{]{{1,4,5},{1,6,8},{1,0,0},{1,7,0},{1,4,0},{2,0,0},{2,0,0},{2,5,0},{3,0,0},{4,0,0},{4,0,0},{4,0,
0},{4,5,0},{5,0,0},{5,0,0},{6,0,0},{6,0,0},{6,0,0},{7,0,0},{7,0,0},{7,0,0},{8,0,0},{8,0,0},{1,8,0} {
8,0,0},{6,0,0},{6,0,0},{6,0,0},{4,0,0},{5,0,0},{5,0,0},{6,0,0},{7,0,0},{3,0,0}};

private Integer imax;

private String Penangananterpilh;

// private String penangananli;

public int ipenyakit;

public Integer getlmax() {
return imax;

}

public Dempter(List<UserModel> setusers) {
this.setusers = setusers;

}

public void rumus()
{
Integer k=0;
int hold[] = new int[34];
int 1=0;
for(UserModel i:setusers)
{
if(i.isSelected)
{
bel[k]=believe]l];
hold[k]=I;
k++;

7




}

[++;
}
gejalaterpilih=k;
dst();
Integer max=0;
Integer temp=0;
for(double cek: bel)
{

if(hasil[max]<hasil[temp])

{

max=temp;

}

temp++;
}
ipenyakit=hold[max];
imax=max;

// public String getPenangananli() {
//  return penangananl;

'}

public double persentase()
{

rumus();

return bel[imax];

}

public String getPenangananterpilh() {
return Penangananterpilh;

}

public String getDiagnosapenyakit() {
rumus();
// Resources res= getResources();
//  String[] penanganan=getResources().getStringArray(R.array.Penangananisi);
Penanganan x=new Penanganan();
Penangananterpilh="";
String j="";
int status=0;
for (int a=0;a<3;a++)
{
int b;
b=rule[ipenyakit][a];
if(b>0)




if(status>0)
{

j+=|| n,

7 ’

Penangananterpilh+="\n\n---------------—---- \n\n";
// penangananl+="/n____ /n";
}
j+=penyakit[b-1];
Penangananterpilh+=x.getPengananan()[b-1];
// penangananl+=penanganan[b-1];
status++;
}
}
return j;
}
private double env(double o, Integer a){
double x = 0;
for (inti = 0; i<=a; i++){
x=x+(bel[i]*0);
}

return 1-x;

}

public void dst (){
for (inti = 0; i <= gejalaterpilih - 2; i++) {

if (i==0) {
teta=1-belli];
}
for (intj=0;j<=1i; j++)
{
hasil[j] = (bel[j] * (1 - bel[i + 1])) / env(bel[i + 1], i);
}

hasil[i + 1] = (teta * (bel[i + 1])) / env(bel[i + 1], i);
teta = (teta * (1 - bel[i + 1])) / env(bel[i + 1], i);

for (intk=0; k<=i+1; k++) {
bel[k] = hasil[k];
}




Source Code Aplikasi Admin

//Menu Tambah Anggota
package com.example.lenovo.admin;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.support.annotation.NonNull;

import android.support.annotation.Nullable;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.view.View;

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import com.google.firebase.database.ChildEventListener;
import com.google.firebase.database.DataSnapshot;
import com.google.firebase.database.DatabaseError;
import com.google.firebase.database.DatabaseReference;
import com.google.firebase.database.FirebaseDatabase;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private EditText nama,alamat,hp;
private Button insert;

private TextView tes;

FirebaseDatabase database;
DatabaseReference dbAnggota,dbindex;
Anggota anggota;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlnstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewByld(R.id.toolbar);
tes=(TextView) findViewByld(R.id.tes);
setSupportActionBar(toolbar);

nama = findViewByld(R.id.ethnama);
alamat = findViewByld(R.id.etalamat);
hp = findViewByld(R.id.ethp);

insert = findViewByld(R.id.btninput);




database = FirebaseDatabase.getinstance();
dbAnggota = database.getReference("Anggota");
anggota = new Anggota();

}

private void getValue(){
anggota.setNama(nama.getText().toString());
anggota.setAlamat(alamat.getText().toString());
anggota.setHp(hp.getText().toString());

}

private void hapus_isi(){
nama.setText("");
alamat.setText("");
hp.setText("");

}

private boolean periksa(){
getValue();
if (nama.getText().toString().equals(
hp.getText().toString().equals("")){
return false;
}

else

{
return true;
}
}

//button insert into database firebase
public void btninsert (View view){
//update anggota
if(periksa()) {
dbAnggota.push().setValue(anggota);
dbAnggota.addChildEventListener(new ChildEventListener() {
@Override
public void onChildAdded(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot, @Nullable
String s) {

) | | alamat.getText().toString().equals("") ||

Toast.makeText(MainActivity.this,"berhasil di
simpan",Toast.LENGTH_SHORT).show();

}
@Override

public void onChildChanged(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot,
@Nullable String s) {

}

@Override




public void onChildRemoved(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot) {

}

@Override
public void onChildMoved(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot, @Nullable
String s) {

}

@Override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {
Toast.makeText(MainActivity.this,"kesalahan jaringan/ kesalahan dalam
proses menyimpan",Toast.LENGTH_SHORT).show();
}
1;
}
else
{
Toast.makeText(MainActivity.this,"Tidak boleh ada
kosong",Toast.LENGTH_SHORT).show();
}
hapus_isi();

}

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulnflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
return true;

}

@Override
public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
switch (item.getltemld())
{
case R.id.setting:
return true;
case R.id.pemesanan:
startActivity(new Intent(MainActivity.this,Pemesanan.class));
return true;
default:
startActivity(new Intent(MainActivity.this, Anggotaterdaftar.class));
return super.onOptionsltemSelected(item);




//Menu Anggota Terdaftar
package com.example.lenovo.admin;

import android.annotation.SuppressLint;
import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.support.annotation.NonNull;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.util.Log;

import android.view.ContextMenu;

import android.view.Menu;

import android.view.Menulnflater;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ListView;

import android.widget.Toast;

import com.google.firebase.database.DataSnapshot;
import com.google.firebase.database.DatabaseError;
import com.google.firebase.database.DatabaseReference;
import com.google.firebase.database.FirebaseDatabase;
import com.google.firebase.database.ValueEventListener;
import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

public class Anggotaterdaftar extends AppCompatActivity {

Anggota anggota;

private DatabaseReference reference;
private DatabaseReference databaseReference;
private DatabaseReference mref;
private ValueEventListener mEvent;
private ListView lvanggota;
//kmponen

private Context context;

//array vriable

private String nama,alamat,hp,key;
//firebase varibl

@Override
public void onCreateContextMenu(ContextMenu menu, View v,




ContextMenu.ContextMenulnfo menulnfo) {
getMenulnflater().inflate(R.menu.menuanggota,menu);

}

public void setNama(String nama) {
this.nama = nama;

}

public void setAlamat(String alamat) {
this.alamat = alamat;

}

public void setHp(String hp) {
this.hp = hp;
}

public void setKey(String key) {
this.key = key;
}

@Override
public boolean onContextltemSelected(Menultem item) {

Log.e("peruahan setter","nama ="+nama);
Log.e("peruahan setter","alamat ="+alamat);
Log.e("peruahan setter”,"hp ="+hp);
Log.e("peruahan setter”,"key ="+key);
Intent i=new Intent(Anggotaterdaftar.this,Editanggota.class);
i.putExtra("nama",nama);
i.putExtra("alamat",alamat);
i.putExtra("hp",hp);
i.putExtra("key", key);
i.putExtra("status",item.getTitle().toString());
switch (item.getltemld())
{
case R.id.edit:
Log.e("menu item",item.getTitle().toString());
startActivity(i);
break;
case R.id.detail:
startActivity(i);
Log.e("menu item",item.getTitle().toString());
break;
default:

FirebaseDatabase.getInstance().getReference("Anggota").child(key).setValue(null);
Log.e("menu item",item.getTitle().toString());




}

Log.e("menu item","idnya adalah = "+item.getltemld());

return super.onContextltemSelected(item);

}

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlnstanceState);
setContentView(R.layout.activity_anggotaterdaftar);
context=this;
//arrayc.add(new Anggota("nama","alamat","hp", "key"));
databaseReference=FirebaseDatabase.getInstance().getReference();
mref=databaseReference.child("Anggota");
mEvent=new ValueEventListener(){
List<Anggota> array;
@Override
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot) {
array=new ArrayList<>();
Log.e("data","looping di mulai");
for(DataSnapshot j:dataSnapshot.getChildren())
{
nama=j.getValue(Anggota.class).getNama();
alamat=j.getValue(Anggota.class).getAlamat();
hp=j.getValue(Anggota.class).getHp();
key=j.getKey();
array.add(new Anggota(nama,alamat,hp,key));
Log.e("data",nama+"___ "+alamat+"___ "+hp+"  "+key);
}

Log.e("perubahan setter",nama);

Ivanggota =findViewByld(R.id./vanggota);
Adapteranggota adapteranggota=new Adapteranggota(context,array);
Ivanggota.setAdapter(adapteranggota);
//memasukkan menu ke setiap item
Ivanggota.setOnltemLongClickListener(new
AdapterView.OnltemLongClickListener() {
@Override
public boolean onltemLongClick(AdapterView<?> parent, View view, int
position, long id) {
setNama(array.get(position).getNama());
setAlamat(array.get(position).getAlamat());
setHp(array.get(position).getHp());
setKey(array.get(position).getKey());
return false;




D

registerForContextMenu(lvanggota);

//Toast.makeText(context,array.get(0).getAlamat().toString(), Toast.LENGTH_SHORT).sho
w();
}

@Override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {

}
2
//
Toast.makeText(context,arrayc.get(0).getAlamat().toString(), Toast.LENGTH_SHORT).show
();

mref.addValueEventListener(mEvent);

}

@Override

protected void onStart() {
super.onStart();
mref.addValueEventListener(mEvent);
mref.keepSynced(true);

}

@Override
protected void onStop() {
super.onStop();
mref.keepSynced(false);
mref.removeEventListener(mEvent);
}
}

//Menu Anggota
package com.example.lenovo.admin;

import com.google.firebase.database.Exclude;
public class Anggota {
private String Nama;

private String Alamat;
private String Hp;




private String key;
public Anggota() {
}

public Anggota(String nama, String alamat, String hp) {
Nama = nama;
Alamat = alamat;
Hp = hp;

}

public Anggota(String nama, String alamat, String hp, String key) {
Nama = nama;
Alamat = alamat;
Hp = hp;
this.key = key;
}
@Exclude

public String getKey() {
return key;

}

public String getNama() {
return Nama;

}

public void setNama(String nama) {
Nama = nama;

}

public String getAlamat() {
return Alamat;

}

public void setAlamat(String alamat) {
Alamat = alamat;

}

public String getHp() {
return Hp;

}

public void setHp(String hp) {
Hp = hp;
}
}




//Menu Pemesanan
package com.example.lenovo.admin;

import android.annotation.SuppressLint;

import android.app.Activity;

import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.support.annotation.NonNull;
import android.support.design.widget.FloatingActionButton;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.util.Log;

import android.view.ContextMenu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.AbsListView;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ListView;

import android.widget.Toast;

import com.google.firebase.database.DataSnapshot;
import com.google.firebase.database.DatabaseError;
import com.google.firebase.database.DatabaseReference;
import com.google.firebase.database.FirebaseDatabase;
import com.google.firebase.database.ValueEventListener;

import java.util.ArrayList;
import java.util.EventListener;
import java.util.List;

public class Pemesanan extends AppCompatActivity {

private Activity contextt;

private ListView lvpesanan;

private String key;

private Boolean status;

private DatabaseReference Db,Dbanggota,Db1,Dbanggotal,konf;
private ValueEventListener Mevent;
private List<transaksi> transaksiList;
private List<Anggota> anggotalist;

private List<pesantampil> pesantampilList;
private int position;

private FloatingActionButton konfirmasi;

public void setPosition(int position) {




this.position = position;

}

public void setTransaksiList(transaksi transaksilList) {
this.transaksilist.add(transaksilist);

}

public void setAnggotalist(Anggota anggotalist) {
this.anggotalist.add(anggotalist);

}

public void setPesantampillist(pesantampil pesantampilList) {
this.pesantampilList.add(pesantampilList);

}

public void clear()
{

this.transaksilist.clear();

this.anggotalist.clear();

this.pesantampillist.clear();

}
public Boolean getStatus() {
return status;
}
public void setKey(String key) {
this.key = key;
}
@Override
public void onCreateContextMenu(ContextMenu menu, View v,
ContextMenu.ContextMenulnfo menulnfo) {
getMenulnflater().inflate(R.menu.menu_pemesanan,menu);
}
@Override
public boolean onContextltemSelected(Menultem item) {

Toast.makeText(contextt,"yang di pilih adalah =
"+transaksilist.get(position).getltem()+" sejumlah
"+transaksiList.get(position).getlumlah(),Toast.LENGTH_SHORT).show();

setKey(transaksilist.get(position).getKey());

Intent i=new Intent(Pemesanan.this,Editanggota.class);

i.putExtra("nama",anggotalist.get(position).getNama());

//alamat ini sebenarnya nama item dari pesanan hanya saja supaya mempermudah
pengolahan data diclass Editanggota.class maka di ganti dengan alamat karena edittext
yang akan di gunakan adalah exittext milik alamat

i.putExtra("alamat",transaksilist.get(position).getltem().toUpperCase());

//hp ini sebenarnya jumlah item yang di pesan hanya saja supaya mempermudah
pengolahan data di class Editanggota.class maka di ganti dengan hp karena edittext yang
akan di gunakan adalah exittext milik hp

i.putExtra("hp",transaksilist.get(position).getlumlah());

i.putExtra("status","pemesanan");

startActivity(i);




return super.onContextltemSelected(item);
}
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlnstanceState);
setContentView(R.layout.activity_pemesanan);
contextt=this;
status=false;
Db1=FirebaseDatabase.get/nstance().getReference();
Db=Db1.child("pemesanan");
Dbanggotal=FirebaseDatabase.get/nstance().getReference();
Dbanggota=Dbanggotal.child("Anggota");
Mevent= new ValueEventListener() {
@Override
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot) {
Log.e("array","deklarasi mulai");
pesantampilLlist=new ArrayList<>();
anggotalist=new ArrayList<>();
transaksilist=new ArrayList<>();
clear();
Log.e("array","deklarasi berakhir");
for(final DataSnapshot a:dataSnapshot.getChildren())
{
final String id;
id=a.getValue(transaksi.class).getldanggota();
Dbanggota.addValueEventListener(new ValueEventListener() {
@Override
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot) {
for (DataSnapshot j:dataSnapshot.getChildren()) {
if (id.equals(j.getKey())&&
a.getValue(transaksi.class).getStatus().equals("0")) {
//Toast.makeText(context, j.getValue(Anggota.class).getNama(),
Toast.LENGTH_SHORT).show();
setTransaksiList(new
transaksi(a.getValue(transaksi.class).getldanggota(),a.getValue(transaksi.class).getltem().t
oString(),a.getValue(transaksi.class).getlumlah(),a.getValue(transaksi.class).getStatus(),a.
getKey()));
Log.e("benar","key ="+j.getValue(Anggota.class).getNama());
setAnggotalist(new
Anggota(j.getValue(Anggota.class).getNama(),j.getValue(Anggota.class).getAlamat(),j.get
Value(Anggota.class).getHp(),j.getKey()));
setPesantampilList(new
pesantampil(j.getValue(Anggota.class).getNama(),a.getValue(transaksi.class).getltem(),a.
getValue(transaksi.class).getStatus(),a.getValue(transaksi.class).getJumlah()));

}




}
Log.e("pemesanan”,"array ="+anggotalist.size());
Log.e("pemesanan”,"memulai pemasangan adapter");
Ivpesanan=findViewByld(R.id./lvpesanan);
Ivpesanan.setAdapter(null);
final adapterpemesanan adapterpemesananl=new
adapterpemesanan(contextt,pesantampilList);
Ivpesanan.setAdapter(adapterpemesananl);
Ivpesanan.setOnltemClickListener(new
AdapterView.OnltemClickListener() {
public void onltemClick(AdapterView<?> parent, View view, int
position, long id) {
pesantampil a=pesantampilList.get(position);
if (a.getStatus().equals("0")) {
a.setStatus("1");
lelse a.setStatus("0");
pesantampillist.set(position,a);
adapterpemesananl.updateRecords(pesantampilList);
}
1;
Ivpesanan.setOnltemLongClickListener(new
AdapterView.OnltemLongClickListener() {
@Override
public boolean onltemLongClick(AdapterView<?> parent, View view, int
position, long id) {
setPosition(position);
return false;
}
1;

registerForContextMenu(lvpesanan);
Log.e("pemesanan”,"menghentikan pemasangan adapter");
}
@Override

public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {

}
1
}
}

@Override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {

}
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konfirmasi=findViewByld(R.id.konfirmasi);




konf=FirebaseDatabase.getInstance().getReference().child("pemesanan");
konfirmasi.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
for (int a = 0; a< pesantampilList.size(); a++)
{
if (pesantampillist.get(a).getStatus().equals("1"))
{
konf.child(transaksiList.get(a).getKey()).child("status").setValue("1");
}
}
}
1;

mnn

//Log.e("Pemesanan”,"nilai arr ="+arr.size());
/*adapterpemesanan adapterpemesanani= new adapterpemesanan(this,arr);
listView=findViewByld(R.id.lvpesanan);
listView.setAdapter(adapterpemesananl);
*/

}

@Override
protected void onStart() {
super.onStart();
Log.e("Onstart","eksekusi");
Db1.child("pemesanan").addValueEventListener(new ValueEventListener() {
@Override
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot) {
Db.removeEventListener(Mevent);
Db.addValueEventListener(Mevent);
Db.keepSynced(true);

}

@Override
public void onCancelled(@NonNull DatabaseError databaseError) {

}
W
}
@Override
protected void onPause() {

super.onPause();
Db.keepSynced(false);




Db.removeEventListener(Mevent);

}

@Override

protected void onStop() {
super.onStop();
Log.e("Onstop","Eksekusi");
Db.keepSynced(false);
Db.removeEventListener(Mevent);

}

}

//Pesan Tampil
package com.example.lenovo.admin;

import com.google.firebase.database.Exclude;

public class pesantampil {
private String namal,keterangan,status,jumlah,key;

public pesantampil() {

}

public pesantampil(String namal, String keterangan, String status, String jumlah) {
this.namal = namal;
this.keterangan = keterangan;
this.status = status;
this.jumlah = jumlah;

}

public void setJlumlah(String jumlah) {
this.jumlah = jumlah;

}

@Exclude

public String getlumlah() {
return jumlah;

}

public void setNama1(String namal) {
this.namal = namal;

}

public void setKeterangan(String keterangan) {
this.keterangan = keterangan;

}

public String getKeterangan() {
return keterangan;

}

public void setStatus(String status) {
this.status = status;




}
public String getStatus() {

return status;
}
public String getNamal() {
return namal;
}
}
//Adapter Pemesanan
package com.example.lenovo.admin;
import android.app.Activity;
import android.content.Context;
import android.util.Log;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import android.widget.BaseAdapter;
import android.widget.ImageView;
import android.widget.TextView;
import java.util.List;
public class adapterpemesanan extends BaseAdapter {
Context context;
List<pesantampil> array;
public adapterpemesanan(Context context, List<pesantampil> array) {
this.context = context;
this.array = array;
}
@Override
public int getCount() {
return array.size();
}
@Override
public Object getltem(int position) {
return array.get(position);
}
@Override
public long getltemlId(int position) {
return position;
}
@Override
public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {
adapterpemesanan.Textvl viewHolder;
if (convertView == null) {
convertView = Layoutinflater.from(context).inflate(R.layout.tvanggota, parent,
false);
viewHolder = new Textvl(convertView);




convertView.setTag(viewHolder);

} else
viewHolder = (adapterpemesanan.Textvl) convertView.getTag();

pesantampil currentltem = (pesantampil) getltem(position);
viewHolder.tvnamahold.setText(currentltem.getNama1i());
viewHolder.tvketeranganhold.setText(currentltem.getKeterangan());
viewHolder.tvjumlah.setText(currentltem.getlumlah());
if (currentltem.getStatus().equals("0"))
{
viewHolder.stat.setVisibility(View. VISIBLE);
viewHolder.stat.setBackgroundResource(R.drawable.check);
viewHolder.stat.setEnabled(false);
viewHolder.tvketeranganhold.setEnabled(false);
viewHolder.tvnamahold.setEnabled(false);

}

else

{
viewHolder.stat.setBackgroundResource(R.drawable.checked);
viewHolder.stat.setEnabled(true);

}

return convertView;

}

public void updateRecords(List<pesantampil> array){
this.array = array;
notifyDataSetChanged();

}

private class Textvl
{
TextView tvnamahold,tvketeranganhold,tvjumlah;
ImageView stat;
public Textvl(View view) {
tvnamahold=(TextView) view.findViewByld(R.id.namapesanan);
tvketeranganhold=(TextView) view.findViewByld(R.id.keterangan);
stat=(ImageView) view.findViewByld(R.id.caca);
tvjumlah=(TextView) view.findViewByld(R.id.keteranganjumlah);




