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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Seiring dengan semakin berkembangnya Ilmu Pengetahuan dan Teknologi, maka penggunaan komputer sudah tidak asing lagi bagi masyarakat. Komputer digunakan untuk memberikan informasi secara cepat dan efektif, baik dalam bidang pendidikan, kedokteran, pertanian, dan lain-lain. Pada awal diciptakan, komputer hanya digunakan sebagai alat hitung. Sampai saat ini telah dikembangkan suatu ilmu komputer yang membuat agar mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan sebaik yang dilakukan manusia, yaitu Kecerdasan Buatan (Artificial Inteligence). Bidang–bidang teknik Kecerdasan Buatan yang popular saat ini adalah Sistem Pakar (Expert System), Pengolahan Bahasa Alami (Natural Language Processing), dan Robot (Robotics). 
Sistem Pakar merupakan bidang teknik kecerdasan buatan yang paling luas penerapannya. Dengan Sistem Pakar, keahlian seorang pakar dapat diaplikasikan ke komputer. Sehingga pemakai dapat berinteraksi dengan komputer sama seperti dengan pakar. Permasalahan yang ditangani oleh seorang pakar bukan hanya permasalahan yang mengandalkan algoritma, namun kadang juga permasalahan yang sulit dipahami. Permasalahan tersebut dapat diatasi oleh seorang pakar dengan  pengetahuan dan pengalaman yang dimilikinya. Oleh karena itu sistem pakar dibangun bukan berdasarkan algoritma tertentu tetapi berdasarkan atas basis pengetahuan dan aturan. 
Salah satu pengembangan sistem pakar digunakan untuk kepentingan komersial, karena sistem pakar dipandang sebagai salah satu sarana penyimpanan pengetahuan pakar dalam bidang tertentu ke dalam program komputer sedemikian rupa sehingga dapat memberikan keputusan dan melakukan penalaran secara cerdas. Salah satu implementasi sistem pakar adalah dapat digunakan untuk diagnosa penyakit pada tanaman tembakau. 

Sistem pakar diagnosa penyakit pada tanaman tembakau adalah suatu aplikasi yang dibuat untuk membantu para petani. Sistem ini dapat memudahkan bagi para petani dalam melakukan pemeriksaan terhadap tanaman. Salah satu hambatan yang mengurangi produksi tembakau di Indonesia adanya serangan penyakit pada tanaman tembakau. Penanganan tehadap penyakit harus cepat ditangani agar produksi tembakau tetap baik.
1.2 Maksud

“Sistem pakar diagnosa penyakit pada tanaman tembakau” merupakan suatu aplikasi Kecerdasan Buatan, khususnya Sistem Pakar.  Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat mengetahui jenis penyakit tanaman tembakau serta cara penanggulangannya secara cepat, sehingga berbagai gangguan pada tembakau dapat teratasi. 
1.3 Tujuan

Adapun tujuan pembuatan aplikasi ini dengan menggunakan C++ Builder
1. sebagai alternative bahasa pemrograman yang mudah dari bahasa lain untuk suatu program yang bersifat system pakar
2. menambah wawasan ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang teknologi ilmu komputer
1.4 Batasan Masalah

Untuk lebih memfokuskan dalam pembuatan aplikasi sistem pakar dibatasi :

1. Penyakit pada tanaman tembakau
2. pengembangan sistem pakar hanya untuk mengenali jenis-jenis penyakit tanaman tembakau menurut gejala-gejala yang dapat dilihat.

3. aplikasi sistem pakar ini dibangun dengan menggunakan C++Builder 5.0

4. Metode yang digunakan untuk mengatasi ketidak pastian adalah Certainty factor (CF).

1.5
Sitematika penulisan


Bab I
Pendahuluan


Bab ini membahas latar belakang masalah, maksud, tujuan, batasan masalah serta sistematika penulisan.


Bab II
Dasar Teori


Bab ini membahas jenis-jenis penakit, definisi system pakar, dan bahasa pemrograman C++ Builder

Bab III
Perancangan Sistem



Ban ini mengurai definisi system, system pendukung berupa perangkat keras maupun perangkat lunak yang digunakan dalam pengolahan system pakar ini, representasi pengetahuan pakar, diagram aliran data, perancangan basis data dan perancangan antar muaka dan keluaran.

Bab IV
Implementasi



Bab ini diuraikan lebih lanjut tentang system proses dan penerapan system pakar dalam mendiagnosa suatu penyakit, pengujian dengan beberapa alternative lengkap berikut dengan hasil keluaran.

Bab V
Penutup


Merupakan bab penutup yang berisikan kesimpulan dan saran.
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