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BAB I 

PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH 

       Dewasa ini komputer telah banyak berperan di masyarakat, baik di negara maju maupun di negara berkembang khususnya Negara Indonesia. Di era yang serba komputerisasi ini, lajunya perkembangan dunia teknologi yang semakin berkembang harus selalu diikuti. Sebagai insan IT, peran aktif dan kreatifitas dalam menyikapi hal tersebut sangat dibutuhkan.

       Sebagian besar pengguna komputer mungkin hanya sekedar bisa mengoperasikan komputer saja artinya tidak semuanya mempunyai pengetahuan yang cukup tentang permasalahan dalam komputer. Permasalahan  komputer dalam hal ini adalah adanya troubleshooting hardware pada komputer (PC), sehingga ketika adanya permasalahan pada komputer user merasa bingung, tidak tahu apa yang harus dilakukan malah muncul rasa takut dan tidak tahu harus memulai darimana untuk menelusurinya. Satu-satunya cara adalah untuk menyelesaikan permasalahan yang ada, yaitu mengambil jalan pintas dengan cara membawanya ketempat servis komputer, tanpa perlu mengetahui apa yang sebenarnya terjadi pada komputer. sebagian dari pemakai komputer menganggap bahwa pekerjaan penelusuran kesalahan komputer terlalu rumit untuk dilakukan. Jika komputer bermasalah ada baiknya juga mengetahui kerusakan apa yang sebenarnya terjadi pada komputer agar tidak mengeluarkan biaya yang mahal dari seorang teknisi. 

       Di tengah-tengah semakin semaraknya penggunaan dan pemanfaatan komputer di berbagai bidang, terdapat terobosan baru dalam bidang komputer yang sangat pesat yaitu Artificial Inteligent (AI) atau biasa disebut kecerdasan buatan. Ada beberapa cabang dalam perkembangan AI antara lain Decisison Support System (Sistem Pendukung Keputusan), Robotic, Neural Network (Jaringan saraf tiruan) dan Expert System (Sistem Pakar).

       Diantara bidang-bidang tersebut, Sistem Pakarlah yang dibahas dalam penulisan skripsi ini dan merupakan dalam satu bidang  yang sangat menarik untuk dikembangkan. Sistem yang menggabungkan pengetahuan dan penelusuran data untuk memecahkan masalah yang secara normal memerlukan keahlian manusia.

       Dengan hal-hal tersebut yaitu minimnya pengetahuan tentang komputer bagi penggunanya, keterbatasan seorang teknisi serta didukung dengan adanya suatu sistem yang dapat mensubsitusikan pengetahuan manusia kekomputer, agar komputer dapat menyelesaikan permasalahan seperti yang biasa dilakukan para ahli. Maka merasa perlu untuk membuat suatu program aplikasi yang setidaknya dapat memberi informasi mengenai kerusakan yang terjadi pada komputer, sebelum membawanya tempat servis. Pengguna yang berkonsultasi akan mendapatkan informasi mengenai apa yang sebenarnya yang terjadi.dan sekaligus mendapatkan informasi mengenai solusi pertolongan pertama terhadap masalah yang berkaitan dengan kerusakan komputer serta pengguna yang masih awam dapat mengerti solusi masalah komputer. dan tentunya akan berdialog dengan sistem pakar tersebut. Dengan begitu maka komputer dapat digunakan dengan lebih bebas, karena telah ada mesin pengganti pakar (ahli troubleshooting komputer PC). Salah satu  contoh aplikasi sitem pakar yang mampu menganalisis besarnya kemungkinan keberadaan suatu masalah adalah aplikasi “Sistem Pakar Troubleshooting Hardware (PC) menggunakan Metode Certainty Factor (Faktor Kepastian)”. 

1.2 MAKSUD

       Sistem Pakar Troubleshooting Hardware Komputer (PC) Menggunakan Metode Certainty Factor (Faktor Kepastian) adalah suatu program aplikasi yang dapat digunakan untuk mencari suatu sebab dari suatu permasalahan yang sering muncul pada komputer serta memberikan informasi mengenai solusi penyelesaian berupa pertolongan pertama terhadap permasalahan yang berkaitan dengan troubleshooting hardware komputer melalui teknik penelusuran kesalahan. Kemampuan yang dapat diberikan program aplikasi sistem pakar ini adalah tergantung dari banyaknya aturan pengetahuan yang tersimpan pada basis pengetahuan.

1.3 TUJUAN

       Pembuatan “Sistem Pakar Troubleshooting Hardware Komputer (PC) Menggunakan Metode Certainty Factor (Faktor Kepastian)”  ini memiliki beberapa tujuan, yaitu :

1. Menyimpan pengetahuan pakar ke dalam sistem pakar, sehingga dapat membantu pengguna komputer melakukan diagnosa dan memberikan saran perbaikan pada komputer yang mengalami masalah (trouble).

2. Menyelesaikan ketidakpastian pengetahuan dengan menggunakan Metode  Certainty Factor.

3. Menerapkan sistem pakar untuk pengambilan keputusan dengan cepat dan akurat.

1.4 BATASAN MASALAH

       Batasan masalah dilakukan agar pembahasan dapat dilakukan secara terarah sesuai dengan maksud dan tujuan agar dalam penyusunan skripsi ini tidak keluar dari pokok permasalahan. Adapun batasan masalahnya adalah:

1. Komputer yang digunakan adalah Personal Computer (PC) yaitu komputer dekstop yang banyak digunakan oleh masyarakat.

2. Bagian kerusakan yang dibahas adalah :

· Piranti Input : keyboard, Mouse
· Piranti Output : monitor, printer
· Piranti Pemroses : motherboard, memory, processor, CDRom, VGA 

· Piranti Penyimpan : Hardisk.
3. Sistem pakar ini mengunakan bahasa pemrograman Visual Basic 6.0 dan perancangan basis datanya menggunakan Microsoft Access.

4. Penggunaan sistem pakar ini adalah orang-orang yang sedikitnya sudah mengetahui tentang hardware komputer.

5. Permasalahan hardware komputer yang dibahas tidak tergantung pada merk dan jenis tertentu tetapi yang bersifat umum.

6. Permasalahan yang dibahas hanya mengenai troubleshooting hardware komputer saja.

7. Sistem hanya dapat mendeteksi dan memberikan solusi berdasarkan basis pengetahuan yang ada.

1.5 METODE PENGUMPULAN DATA

       Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi yang diperlukan dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut:

1. Metode observasi, yaitu metode pengumpulan data yang dilakukan dengan mengadakan pengamatan secara langsung terhadap permasalahan hardware komputer.

2. Metode wawancara, yaitu metode pengumpulan data yang dilakukan dengan mengadakan wawancara langsung kepada ahli atau pakar teknisi komputer.

3. Metode studi pustaka, yaitu metode pengumpulan data yang dilakukan dengan mempelajari literature yang berhubungan dengan masalah yang dibahas.
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