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Abstrak—Penyakit ayam adalah suatu masalah yang sering dihadapi oleh para peternak. Dampak dari terjangkitnya penyakit pada
ayam ini jika telat ditangani akan mengakibatkan hal yang fatal buat ayam dan menjadi salah satu faktor kematian pada ayam.
Augmented reality merupakan sebuah teknologi yang sedang berkembang sekarang, teknologi ini saat ini sedang banyak digunakan
sebagai media pembelajaran yang menggunakan objek 3d yang menarik dan interaktif. Aplikasi ini dibuat melalui beberapa Langkah
yaitu, Analisa dan perancangan, perancangan sistem, perancangan interface. Aplikasi yang kami buat ini bertujuan untuk dapat
mengatasi masalah dikalangan para peternak dan masyarakat umum terkait dengan mengenali jenis penyakit pada ayam dan cara
mengobatinya. Metode yang digunakan dalam pengujian ini adalah pengujian blackbox yang berfokus untuk menguji setiap fungsi
tombol atau button yang ada pada aplikasi, sehingga diketahui apakah tombol-tombol tersebut sudah sesuai atau belum dengan hasil
output yang diharapkan. Maka didapatkan hasil pengujian unit black box pada aplikasi yang dirancang dalam penelitian ini semua
tombol dapat berfungsi dengan baik. Sehingga didapatkan hasil akhir berupa aplikasi pengenalan jenis penyakit ayam dan cara
pengobatan berbasis augmented reality, yang dapat digunakan dengan mudah dan interaktif.

Kata Kunci: Penyakit Ayam; Augmented Reality; Cara Pengobatan Penyakit Ayam

Abstract—Chicken disease is a problem that is often faced by breeders. The impact of the disease in chickens if handled late will result
in fatal things for chickens and become one of the factors of death in chickens. Augmented reality is a technology that is developing
now, this technology is currently being widely used as a learning medium that uses interesting and interactive 3d objects. This
application is made through several steps, namely, analysis and design, system design, interface design. The application we created
aims to be able to overcome problems among farmers and the general public related to recognizing the types of diseases in chickens
and how to treat them. The method used in this test is blackbox testing which focuses on testing every function of the button or button
in the application, so that it is known whether the buttons are appropriate or not with the expected output results. So the results of
testing the black box unit in the application designed in this study all buttons can function properly. So that we get final result in the
form of an application for the introduction of chicken disease types and treatment methods based augmented reality, which can be used
easily and interactively.
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1. PENDAHULUAN

Penyakit ayam adalah suatu ancaman terbesar untuk para peternak ayam[1][2]. Seiring dengan melonjaknya jumlah para
peternak ayam baik didalam pedesaan maupun dalam kota. Tantangan yang paling banyak dialami bagi para peternak
ayam contoh sering terjangkitnya virus atau penyakit terhadap ayam[3][4][5]. Sekian banyak macam penyakit ayam yang
masih belum dikenali baik jenis maupun cara penanganannya oleh para peternak, sehingga menyebabkan hasil
produktifitas ayam menjadi menurun, maka dampaknya bisa merugikan bagi peternak ayam[6]. Ditandai dengan matinya
ayam secara mendakak karena kurangnya pengetahuan peternak ayam dalam mengetahui jenis penyakit ayam dan juga
terbatasnya jumlah penyuluhan jenis penyakit dan cara penangana ayam disetiap daerah-daerah peternakan[7][8].

Teknologi augmented reality ialah suatu teknologi yang bisa menyatukan suatu objek maya 3D maupun 2D yang
kemudian ditampilkan pada lingkungan nyata, kemudian menampilkan objek virtual tadi kedunia nyata atau
mengkolaborasikan antara dunia asli dengan dunia virtual[9][10][11]. Dengan terdapatnya masalah yang dialami diatas
bahwa pada pembelajaran pada pengenalan jenis penyakit ayam yang kurang efektif. Dimana pengenalan jenis penyakit
ayam masih dengan memakai buku manual atau konsultasi ke dokter hewan saja ,maka dibutuhkan suatu inovasi aplikasi
menggunakan teknologi augmented reality supaya bisa mempermudah para peternak untuk bisa mendapat gambaran serta
berinteraksi secara lebih nyata dan interaktif.

Tujuan penelitian ini dilakukan berdasarkan kebutuhan akan adanya semacam alat bantu untuk para peternak
maupun penghobi ayam dalam mengetahui jenis penyakit ayam. Dengan menggunakan teknologi augmented reality dan
metode markerbased. Maka program yang dibuat bertujuan untuk bisa membantu masyarakat dalam mengenali jenis
penyakit pada ayam. Sistem dari aplikasinya sendiri yaitu berupa gambar atau marker yang dapat di scan menggunakan
kamera smartphone pada aplikasi yang akan memunculkan output berupa gambar 3D contoh penyakit dan deskripsi juga
cara penanganannya.

Penelitian ini merujuk pada sejumlah studi sebelumnya sebagai landasan perbandingan dan referensi. Berikut ini
beberapa penelitian terdahulu yang masih relevan dengan topik ini: Sistem Pakar Diagnosa Penyakit Ayam Kampung
Menggunakan Metode Certainly Factor Berbasis Web. Pada penelitian ini bertujuan untuk dapat mendiagnosa penyakit
pada ayam kampung sehingga dapat memudahkan masyarakat dalam membantu mengetahui jenis penyakit pada ayam.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Certainly Factor. Hasil yang didapat dari penelitian ini adalah
user dapat memilih beberapa gejala penyakit yang sudah disediakan kemudian sistem akan menghitung dari gejala yang
sudah diinputkan oleh user dan nantinya akan didapatkan sebuah kesimpulan atau diagnosa penyakit apa yang diderita
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oleh ayam tersebut[12]. Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Hewan Purbakala. Pada jurnal ini menjelaskan
tentang pengenalan hewan purbakala berbasis teknologi Augmented Reality. Dengan tujuan untuk dapat menciptakan
sebuah metode pembelajaran yang menarik bagi anak-anak. Metode yang ini merupakan metode Markeless. Hasil akhir
dari penelitian ini adalah dapat menampilkan hewan dan juga jenis makanannya berupa objek 3D[9]. Aplikasi Pengenalan
Hewan Untuk Anak Berbasis Android Menggunakan Teknologi Augmented Reality. Peneletian ini dilakukannya untuk
membuat aplikasi pengenalan hewan untuk balita usia 4-6 tahun yang bisa menampilkan pemodelan animasi hewan 3D.
Penelitian ini menggunakan sebuah metode yaitu Markeless. Hasil yang didapat dari penelitian ini adalah sistem dapat
menampilkan objek hewan 3D setelah pengguna memindai marker yang sudah disediakan[10]. Penerapan Augmented
Reality Pada Pengenalan Hewan Nokturnal. Pada penelitian ini bertujan untuk mengenalkana hewan nokturnal berbasis
Augmented Reality. Untuk metode yang digunakan aplikasi ini menggunakan metode Markerbased. Hasil akhir dari
penelitian ini adalah dapat mengenalkan hewan-hewan nokturnal dengan lebih menarik buat anak-anak, yaitu dengan
system akan menampilkan objek 3d saat marker di-scan oleh sistem[11]. Aplikasi Pengenalan Jenis Penyakit Mata
Menggunakan Teknologi Augmented Reality. Pada penelitian ini bertujuan untuk dapat mengenalkan jenis penyakit mata
dengan teknologi Augmented Reality. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah menggunakan metode markeless.
Hasil dari penelitian ini adalah diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang menarik dan interaktif, setelah system
menscan marker maka akan menampilkan objek berupa deskripsi dari jenis penyakit mata sesuai dengan marker yang di-
scan tersebut[4]. Implementasi Sistem Pakar Untuk Mendiagnosa Penyakit Ayam Dengan Mengguanakan Metode
Fordward Chaining Berbasis Web. Pada penelitian ini bertujuan untuk dapat mendiagnosa sebuah penyakit pada ayam
dengan lebih mudah untuk membantu khususnya para peternak ayam. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
metode Forward Chaining. Hasil akhir dari penelitian ini adalah user dapat memilih gejal-gejala yang sudah disediakan
kemudian sistem akan menghitung persentase dari beberapa gejala yang diinputkan oleh user untuk dapat mendapat
kesimpulan diagnosa yang dialami oleh ayam dari gejala-gejala tersebut[13].

Perbedaan dengan penelitian sebelumnya adalah penelitian ini lebih spesifik kepada pengenalan jenis penyakit
ayam dan cara pengobatan penyakit pada ayam menggunakan teknologi augmented reality, pada penelitian ini hasil yang
didapatkan adalah berupa aplikasi yang nantinya akan membantu user dalam mengenali jenis penyakit pada ayam dan
cara pengobatannya dengan lebih mudah dan interaktif dengan bantuan teknologi yang digunakan.

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Tahapan Penelitian

Bab metode penelitian yang dilakukan sang peneliti menjelaskan mengenai tahapan-tahapan penelitian yang dilakukan
dalam proses melakukan perancangan aplikasi terhadap penelitian yang dilakukan dan sumber data yang digunakan
beserta prosedur pengumpulan data. Detailnya bisa dilihat pada gambar 1 yang mempunyai fungsi untuk memberikan
informasi bagi peneliti, yang digunakan untuk dapat mengikuti dan melakukan dan mendapatkan hasil yang sesuai.

ANALISIS SISTEM
PENGUJIAN

KEGIATAN
PENELITIAN

DESAIN SISTEM

IMPLEMENTASI

Gambar 1. Tahapan Penelitian

a. Analisis Sistem

Sebuah kegiatan menganalisis suatu sistem informasi yang lengkap serta valid ke dalam komponen computer.
Tujuan mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan dari perancangan aplikasi dan mengevaluasi masalah yang muncul dari
sistem. Tahap analisis ini dibedakan jadi dua tahap, yaitu tahap analisis kebutuhan fungsional dan analisis kebutuhan non
fungsional.

b. Desain Sistem
Analisis merupakan suatau kegiatan mengevaluasi suatu bentuk permasalahan. Perancangan merupakan suatau
kegiatan membuat desain sebagaimana evaluasi yang sudah dilakukan sebelumnya pada tahap analisis.
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c. Implementasi

Implementasi adalah tahap pelaksanaan. Pada tahap ini akan dilakukan penerapan sistem baru. Atau dengan kata
lain, aplikasi yang dirancang telah siap dioperasikan pada keadaan yang sebenarnya. Penelitian ini menggunakan tools
game engine unity3d dan visual studio code untuk membuat sistem aplikasi pada penelitian ini.

d. Pengujian

Pengujian, pada tahap pengujian peneliti akan menjelaskan tentang pengujian aplikasi yang telah
diimplementasikan dalam penelitian ini. Tahap dimana sebuah sistem akan diuji dengan maksud untuk mencari kesalahan
(error). Hasil pengujian akan dijadikan acuan untuk dapat melakukan evaluasi dan perbaikan pada penelitian yang
dilakukan.

2.2 Sumber Data

Data pada penelitian ini diperoleh dari beberapa sumber, yang relevan dan informasi yang terkait dengan penelitian
untuk melengkapi kebutuhan penelitian yang dilakukan. Dalam cara memperoleh data berikut metode yang digunakan
oleh peneliti:

a. Wawancara

Sebuah metode yang dipakai dalam mendapatkan sebuah data pada penilitian yang dilakukan ini adalah
menggunakan metode wawancara. Pada metode ini peniliti melakukan tanya jawab dengan narasumber[14]. Peneliti
kemudian melakukan sesi tanya jawab dengan narasumber untuk membantu melengkapi keterangan-keterangan yang
berkaitan dengan kasus penelitian. Peneliti telah bersiap mengajukan pertanyaan mengenai dengan sesuai data yang
diperlukan dengan penelitian yang dilakukan[15].

b. Pencarian data melaui internet
Pencarian data melalui internet adalah Teknik pencarian data melalui mesin pencari. Dengan cara ini peneliti bisa
mencari informasi dan data dengan lebih mudah[16].

c. Journal llmiah

Peneliti merujuk pada jurnal-jurnal ilmiah yang telah dipublikasikan mengenai jenis penyakit dan cara pengobatan
pada ayam. Data dari penelitian ilmiah ini membantu peneliti dalam memperoleh informasi yang sesuai dengan jenis
penyakit dan cara pengobatan pada ayam.

2.3 Prosedur Pengumpulan Data

Dalam perancangan aplikasi pada penelitian ini, peneliti menggabungkan beberapa metode pengumpulan data untuk
mendapatkan informasi secara menyeluruh. Berikut ini adalah metode pengumpulan data yang di pakai peneliti untuk
perancangan aplikasi pada penelitian ini:

a. Studi literatur.

Peneliti melakukan studi literatur secara menyeluruh untuk mendapatkan pemahaman yang luas tentang penyakit
ayam. Melalui studi literatur, kami mengumpulkan informasi tentang nama penyakit serta penjelasannya dan juga cara
pengobatan pada yam yang terserang penyakit tersebut[17].

b. Observasi

Peneliti mengamati organ-organ yang ada pada sistem pencernaan dan sistem pernapasan pada manusia sehat
melalui video yang ada pada internet. Observasi ini membantu peneliti dalam memahami jenis penyakit ayam dan cara
pengobatannya secara visual[18].

c. Evaluasi dan validasi
Setelah mengumpulkan data, peneliti melakukan evaluasi dan validasi untuk memastikan keakuratan dan
kebenaran informasi yang diperoleh.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Rancangan Sistem

Perancangan sistem adalah sebuah proses untuk membangun sebuah penelitian dengan melakukan perancangan terlebih
dahulu. Fungsi dari perancangan system ini adalah supaya memudahkan pengguna dalam menggunakan system ini
kedepannya. Pada penelitian ini menggunakan tiga jenis diagramUnified Modelling Language (UML) . Pada penelitian
ini menggunakan 3 diagram UML gambar 2-4 activity diagram, gambar 5 class diagram dan gambar 6 use case diagram.
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Gambar 2. Activity Diagram Scan AR

Gambar 2 merupakan Activity diagram scan AR ini diawali dengan user mengakses aplikasi dan sistem akan
menampilkan halaman utama, kemudian user dapat memilih menu mulai. Sistem akan menampilkan option selanjutnya
user dapat memilih menu scan AR. Kemudian sistem akan mengaktifkan kamera, lalu user akan diarahkan untuk scan
marker. Kemudian apanibila marker memenuhi syarat maka objek 3D akan ditampilkan, beserta sound dan informasinya.
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Gambar 3. Activity Diagram Developer

Activity diagram ini diawali dengan user mengakses aplikasi, dan sistem akan menampilkan halaman utama
aplikasi, lalu klik mulai kemudian muncul halaman option maka akan muncul beberapa menu. User dapat memilih menu
tentang developer, selanjutnya system akan menampilkan halaman yang berisi tentang developer.
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Gambar 4. Activity Diagram Panduan

Activity diagram ini diawali dengan user mengakses aplikasi, dan sistem akan menampilkan halaman utama
aplikasi. User dapat memilih menu mulai aplikasi, selanjutnya system akan menampilkan halaman option. User dapat
memilih menu tentang panduan, selanjutnya sistem akan menampilkan halaman panduan aplikasi.
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Gambar 5. Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk menggambarkan hubungan pengguna aplikasi dengan sistem dan
menunjukkan user menggunakan sistem supaya mencapai tujuan tertentu. Gambar diatas menampilkan bahwa user dapat
melihat menu berita, panduan, developer dan scan AR, yang kemudian tugas sistem adalah menampilkan sesuai dengan
apa yang di pilih oleh user.

3.4 Implementasi
Pada perancangan aplikasi dalam penelitian ini ada dua implementasi program untuk membangun aplikasi utama dan
untuk membangun aplikasi web admin.

Gambar dibawah adalah tampilan utama yang ditampilkan pada gambar 7 untuk tampilan utama ketika aplikasi
pertama kali digunakan, gambar 8 adalah halaman option yang digunakan untuk menampilkan beberapa menu aplikasi,
gambar 9 menampilkan halaman panduan yang digunakan dalam membantu pengguna untuk menggunakan aplikasi,
gambar 10 menampilkan halaman berita yang disediakan untuk menampilkan berita-berita terbaru, gambar 11 halaman
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developer yang menampilkan profile dan data diri sang pembuat aplikasi, terakhir gambar 12 adalah hasil dari menu scan
kamera yang memunculkan berupa objek 3d beserta beberapa menu didalamnya.
YAMKITA AUGMENTED
REALITY

Gambar 6. Halaman Utama

Halaman awal akan muncul ketika pengguna pertama kali membuka aplikasi. Pada halaman ini terdapat tombol
mulai, dan jika pengguna menekan tombol tersebut akan diarahkan ke halaman menu utama.

Gambar 7. Halaman Option

Halaman option ini berisi beberapa pilihan menu diantaranya menu scan, menu pandua, menu developer dan menu
berita dan jika diklik salah satu akan memunculkan halaman yang dipilih.

Pertama tampil halaman utama kemudian
Klik mulai.

edua setelah tampil halaman beranda

kan ditampilkan beberapa pilihan menu,
kemudian pilih salah satu unntuk membu
halaman selanjutnya.

setelah memilih menu seusai keinginan
maka akan muncul halaman sesuai menu

yang dipilih.

§  selanjutnya piilih menu scan AR untuk
memunculkan objek 3D beserta cara
pengobatannya

Gambar 8. Halaman Panduan
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Halaman panduan berisi tentang tata cara penggunaan aplikasi, bertujuan supaya dapat membantu pengguna saat
menggunakan aplikasi ini dengan mudah.

BERITA

Waspada penyakit unggas 2023.
Poultry Indonesia menggelar
webinar Poultry Indonesia Forum
ke-25 dengan tema “Prediksi
Penyakit Unggas 2023" untuk
memberikan gambaran kepada

S Diduga Virus Newcastlo Disease
dan fiu burung menyerang howan
tomaicdi whlaysh perkampungan

, Desa E Wonokerto Kecamat;
Tugumulyo Kabupaten Wura (Musi
Rawas) Provinsi Sumsel

Organissal Kesehatan Dunia stay
porkan seorang wanita
Talah o el o i
H3N8 di China. KIsus L
a7 Kkarena flu burus
merupakan yang pmma kalinya

Gambar 9. Halaman Berita

Halaman berita ini berisi tentang berita-berita terbaru yang kami ambil dari website supaya pengguna bisa
mendapatkan informasi terbaru tentang perkembangan informasi mengenai ayam.

: RAGIL ARIS NURMANTO

5200411285

: RAGILARISNURMANTO@GMAIL.COM

: Aplikasi ini dibangun berdasarkan dari
hobby memellhara ayam yang kemudian
timbul kelnginan untuk dapat membantu
masyarakat dalam hal mengenali jenis
penyakit pada ayam dan cara
pengobatannya berbasis teknologi
augmented reality.

Gambar 10. Halaman Developer

Halaman developer ini berisi tentang profile singkat sang pembuat aplikasi, bertujuan agar pengguna dapat
mengetahui sedikit informasi siapa yang membuat aplikasi ini.

Cacar ungges | {bakess lnourls fowl pox)
adalah pe unggas ya
ebaars olatrans lMpol Yang beraca
dalam famill Poxviridae dan genus.
Avipoxvirus. Penyakit ini dapat menyerang
unggss seperti ayam dan kalkun. Cacar

as dapat dicegah dengan vaksinasi.

Gambar 11. Hasil Scan AR Kepala Ayam

Page 2024



Ragil Aris Nurmanto, Aplikasi Pengenalan Jenis Penyakit Ayam dan Cara Pengobatan Berbasis Augmented Reality

Gambar 11 merupakan salah satu hasil dari menu scan AR yang menampilkan berupa objek 3d kepala ayam beserta
deskripsi penyakit dan tombol sound untuk mendengarkan cara pengobatannya.

Berikut adalah tampilan dari web admin yang digunakan admin untuk mengelola data penyakit ayam dan cara
pengobatan dan informasi pada aplikasi mobile. Berfungsi untuk memudahkan admin saat akan update data pada aplikasi
mobile. Gambar 13 menampilkan halaman login digunakan untuk login, gambar 14 adalah dashboard dari web admin,
gambar 15 adalah halaman web berita ayam yang menampilkan data dan informasi terkait berita-berita ayam, gambar 16
adalah web penyakit ayam yang menampilkan data dan informasi terkait penyakit ayam.

L1 YamkitaAR

y [\ 000webhost

Gambar 12. Tampilan Login Web

Gambar 12 merupakan halaman login digunakan untuk melakukan login ke web admin, sehingga addmin bisa
mengelola data yang ada pada web tersebut.

Il
=

L1 YamkitaAR

Dashboard
SELAMAT DATANG ADMIN

Dashboard

BERITA AYAM

PENYAKIT AYAM

o by {\ 000webhost

Gambar 13. Tampilan Dashboard Web Admin

Halaman dashboard menampilkan beberapa menu awal pada web yang diantaranya menu berita ayam, menu
penyakit ayam dan button logout.

Dashboard FORM BERITA AYAM

BERITA AYAM

No Link Berita Isi Berita Aksi

PENYAKIT AYAM

1 httpsi/ishorturl.at/kuKas

https://shorturl.atimuT2 D

3 httpsi/shorturl.at/wDHS7

Gambar 14. Tampilan Web Berita Ayam

Halaman berita ayam menampilkan data-data terkait dengan informasi atau berita terbaru mengenai perkembangan
dunia ayam. Supaya dapat mempermudah user dalam mendapatkan informasi tentang ayam terbaru dan valid.
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BERITA AYAM

PENYAKIT AYAM Nama
No Penyakit Deskripsi penyakit Audio

Aksi

dugal.mp3

5]

T mm

Gambar 15. Tampilan Web Penyakit Ayam

Halaman penyakit ayam menampilkan data-data terkait penyakit ayam serta cara pengobatannya. Dalam menu
penyakit ayam ini juga terdapat deskripsi dan audio yang nantinya akan membantu user dalam proses pembelajaan.

3.4 Pengujian

Pengujian black box dilakukan pada aplikasi utama dengan tujuan untuk secara menyeluruh mengevaluasi fungsionalitas
dan Kinerja sistem, tanpa memerhatikan detail internal dari kode atau struktur aplikasi tersebut[19][20]. Dalam rangka
pengujian ini, berbagai skenario dan kondisi penggunaan simulasi diimplementasikan untuk mengidentifikasi potensi
masalah, kesalahan, atau kerentanan yang mungkin timbul selama operasional aplikasi utama[21].

Tabel 1. Pengujian Black Box Aplikasi

Skenario Uji Tindakan Pengujian ~ Fungsi Sistem Hasil Diharapkan Hasil Pengujian

Tombol Kepala, Klik tombol scan AR Untuk menampilkan ~ Menampilkan halaman  Berhasil

Badan, kaki halaman scan AR scan AR

Tombol developer Klik tombol Untuk membuka Menampilkan halaman  Berhasil

developer halaman developer developer

Tombol keluar Klik tombol keluar Untuk keluar dari Keluar dari aplikasi Berhasil
aplikasi

Tombol panduan Klik tombol panduan  Untuk membuka Menampilkan halaman  Berhasil
halaman panduan panduan

Tombol berita Klik tombol berita Untuk membuka Menampilkan halaman  Berhasil
halaman berita berita

Tombol play Klik tombol play Untuk menampilkan ~ Menampilkan halaman  Berhasil

menu

menu

Pada tabel 1 terdapat pengujian unit black box aplikasi, yang digunakan untuk mengetahui hasil kinerja dari
aplikasi yang sudah dirancang. Kemudian akan didapatkan hasil berupa berhasil atau tidaknya system yang telah dibuat.

Tabel 2. Pengujian Black Box Web Admin

Skenario pengujian

Tindakan pengujian

Fungsi sistem

Hasil diharapkan

Hasil pengujian

Login

Login

Data berita
Data berita
Data berita

Data penyakit

Data penyakit

Memasukkan
username dan
password benar
Memasukkan
username dan
password salah
Memasukkan data
berita

Mengubah data
berita

Menghapus data
berita
Memasukkan data
penyakit

Mengubah data
penyakit

Identifikasi

Identifikasi

Menambahkan data
berita

Mengubah data
berita

Menghapus data
berita
Menambahkan data
penyakit

Mengubah data
penyakit

Masuk ke halaman
dashboard

Gagal login dan
menampilkan pesan
error

Data berita berhasil
ditambahkan

Data berita berhasil
diubah

Data berita berhasil
dihapus

Data penyakit
berhasil di
tambahkan

Data penyakit
berhasil diubah

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil
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Data penyakit Menghapus data Menghapus data Data penyakit Berhasil
penyakit penyakit berhasil dihapus

Pada tabel 2 terdapat pengujian unit black box web admin, yang digunakan untuk mengetahui hasil dari web yang
sudah dirancang sebelumnya. Kemudian akan didapatkan hasil berupa berhasil atau tidaknya web yang sudah dibuat.

4. KESIMPULAN

Hasil penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah aplikasi yang menggunakan
teknologi augmented reality untuk membantu dalam pengenalan jenis penyakit ayam dan cara mengobatinya. Aplikasi
ini ditujukan bagi para peternak dan masyarakat umum agar dapat memahami lebih baik tentang kesehatan ayam dan
bagaimana cara mengatasinya. Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality, diharapkan aplikasi ini menjadi lebih
menarik bagi pengguna. Pengguna dapat berinteraksi dengan konten secara langsung melalui perangkat mereka, membuat
proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik. Pengujian perancangan sistem telah dilakukan dan
menghasilkan hasil yang memuaskan. Semua sistem berjalan dengan baik dan tanpa adanya error dalam pengujian.
Seluruh tombol dan fitur aplikasi berfungsi sesuai yang diharapkan, menunjukkan keberhasilan dalam pengembangan
aplikasi ini. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi alat yang berguna bagi para peternak dan masyarakat
umum dalam mengenali serta mengobati penyakit pada ayam, serta meningkatkan pemahaman mereka tentang kesehatan
hewan ternak.
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