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INTISARI

Di zaman seperti saat ini perkembangan teknologi informasi semakin cepat.
Perkembangan tersebut menjadi tantangan untuk penggunanya. Hal tersebut dapat
dimanfaatkan untuk penunjang pekerjaan sehingga dapat menghasilkan informasi
yang cepat, tepat dan akurat. Dalam usaha mewujudkan hal itu, dibutuhkan sumber
daya pendukung lainnya, seperti perangkat lunak yang dapat diandalkan dalam
kemampuannya mengolah data. Kecanggihan teknologi informasi akan
berkembang pesat di berbagai bidang kehidupan di masa depan yang akan datang.

Pembuatan Sistem Pakar Pendeteksi Penyakit Flu Burung Pada Ayam Berbasis
Android Dengan Metode Fuzzy Logic Tsukamoto ini akan dapat mempermudah
dalam proses pengidentifikasian penyakit flu burung.

Untuk mengatasi hal tersebut, dibuatlah sebuah aplikasi khusus untuk
menggantikan proses pencatatan manual. Aplikasi ini  bertujuan untuk
mengidentifikasi penyakit flu burung pada ayam dengan menginputkan gejala -
gejalanya. Aplikasi ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman Android,
Java, HTML dan database SQLITE yang diharapkan dapat membantu para
peternak baru dalam pengidentifikasian penyakit flu burung.

Kata Kunci: Fuzzy Logic Tsukamoto, Sistem Pakar, Penyakit Flu Burung Pada
Ayam, Berbasis Android.
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ABSTRACT

At times such as the current development of information technology has
accelerated. The development is a challenge for users. It can be used to support the
work so as to produce information quickly and accurately. In an effort to make it
happen, it needs more support resources, such as software that is reliable in its
ability to process data. The sophistication of.information technology will grow
rapidly in many areas of life in the future to come.

Making Expert System Avian Influenza Disease Detection Based On Android
Chicken With Tsukamoto Fuzzy Logic method will be to facilitate the process of
identifying the bird flu disease.

To overcome this, made a special application to replace the manual recording
process. This application aims to identify bird flu in chickens with input symptoms
= symptoms. This application is built using the Android programming language,
Java, HTML and SQL.ite databases that are expected to help the new farmers in the
identification of bird flu.

Keywords: Fuzzy Logic Tsukamoto, Expert System, Bird Flu Disease In Chickens,
Android-Based.
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