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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Umum

Komputer dapat diibaratkan sebagai sebuah perusahaan dengan ratusan pegawai yang bekerja di dalamnya. Jika salah satu dari pegawai tersebut sakit atau tidak aktif bekerja, pasti sedikit banyak akan berpengaruh terhadap jalannya operasional perusahaan. Apalagi jika yang tidak aktif tersebut adalah pihak yang masuk dalam kategori “pemain utama” dalam perusahaan seperti Manager atau Direktur.

Seperti personil-personil dalam sebuah perusahaan, setiap alat dan komponen yang terdapat di dalam komputer memiliki tingkat kepentingan sendiri-sendiri. Jika hanya kabel disk drive yang rusak, maka hal itu tidak akan mengakibatkan komputer mati secara total. Kabel yang rusak tersebut hanya mengakibatkan terputusnya koneksi antara Motherboard dengan disk drive sehingga mengakibatkan anda tidak bisa mengcopy-kan data dari disket ke harddisk atau sebaliknya. Tetapi lain halnya jika processor-nya yang rusak karena terkena konsleting. Processor dalam komputer berfungsi sebagai Direktur Utama yang memberikan instruksi kepada komponen-komponen lain untuk beroperasi dan bekerja, sehingga jika mati maka akan membuat komputer berhenti bekerja. Mengingat banyaknya jenis dan variasi komponen yang terdapat dalam komputer, terkadang kita akan merasa kesulitan untuk menentukan mana bagian yang rusak   

2.2 Trouble Shooting PC(Personal Computer)
Bagaimanapun juga komputer hanyalah sebuah mesin yang dapat mengalami kegagalan dalam menjalankan fungsinya. Komputer tidak “burn-out” tetapi “wear-out” baik oleh cara penggunaan manusia yang salah ataupun oleh ketahanan komponen yang memang hanya memiliki kemampuan yang terbatas.

Masalah yang ditimbulkan oleh komputer kadangkala merupakan masalah kecil yang tidak memerlukan tingkat pengetahuan yang tinggi mengenai komputer. Untuk menyelesaikan hal itu, mungkin bisa diselesaikan oleh seorang yang mempunyai pengetahuan sangat dasar tentang komputer. Tetapi kadangkala masalah-masalah tersebut juga membutuhkan tingkat kemampuan yang tinggi tentang komputer dan komponen-komponen sehingga memerlukan seorang teknisi khusus untuk perbaikannya. 
Program ini akan membantu dalam menyelesaikan masalah-masalah yang berkaitan dengan  trouble shooting atau penyelesaian masalah perangkat keras(hardware) komputer secara cepat.  
2.3  Macam-macam Piranti Komputer

 2.3.1    Piranti Input
1.   Keyboard


Keyboard, atau disebut juga papan ketik merupakan sarana untuk  memasukkan data yang berupa teks. Selain itu keyboard juga digunakan untuk memberikan perintah atau instruksi pada komputer dengan cara menekan tombol-tombol yang telah disediakan.

2.   Mouse

Mouse merupakan salah satu jenis komponen input pointing device, yaitu alat penerima input yang berasal dari getaran suatu benda. Alat tersebut dihubungkan dengan komputer , dan jika alat tersebut digerakkan maka akan memberikan sinyal tertentu pada komputer sehingga bisa digunakan untuk memberikan instruksi yang diinginkan pemakai.

3.   Scanner

Alat input Scanner digunakan untuk memasukkan data yang berupa gambar ke dalam komputer. Jika kita mempunyai photo, kemudian kita ingin mengolah photo tersebut dengan komputer, maka kita perlu menggunakan scanner untuk memasukkan photo ke dalam komputer.
 2.3.2    Piranti Pemroses

      1.   Motherboard dan BIOS

Sesuai dengan namanya, Motherboard atau papan induk merupakan pusat pengendali yang mengatur kerja dari semua komponen yang terpasang padanya. Papan induk tersebut juga melakukan pengaturan lalu lintas data piranti-piranti seperti harddisk, CD-ROM, sampai pada keyboard, mouse dan bahkan printer. Pendeknya, hampir semua komponen komputer terhubung baik secara langsung maupun tidak langsung dengan Motherboard. Motherboard juga yang melakukan pengaturan terhadap pemberian sumber daya listrik pada setiap komponen di dalam PC.

2.   Processor
Processor atau dikenal juga dengan Central Processing Unit merupakan pusat peng”eksekusi” setiap tugas atau perintah baik yang berupa data maupun informasi di dalam system komputer. Sekarang ini ada tiga merk processor terkemuka di dunia yakni intel, AMD dan VIA Technologies.
3.   Memory/RAM

RAM merupakan singkatan dari Random Acess Memory, termasuk kelompok memori utama dalam komputer, dimana RAM merupakan tempat penyimpanan semua data yang dimasukkan oleh komponen input. Jadi, semakin besar kapasitas RAM, maka akan semakin cepat proses yang dilakukan oleh komputer. 
4.   Kipas Pendingin

Kipas meskipun kelihatan seperti komponen yang diabaikan, tetapi sebenarnya memberikan kontribusi yang besar terhadap kinerja system komputer. Dengan memilih kipas pendingin yang tepat dan memadai, maka akan membuat sirkulasi udara di dalam kotak CPU menjadi lancar. Hal itu akan sangat berpengaruh pada kinerja komputer dan keawetan komponen-komponen komputer.
 2.3.3    Piranti Output
1.   Monitor

Monitor merupakan komponen output yang digunakan untuk menampilkan teks atau gambar ke layar sehingga dapat dinikmati oleh pemakai. Monitor ini sering juga disebut sebagai Video Display. Sesuai dengan kemampuan dalam menampilkan gambar, monitor dapat dikelompokkan menjadi dua, yaitu monochrome display dan color display.
2.    Printer

Printer merupakan komponen output yang digolongkan sebagai Hard Copy Device. Yaitu merupakan alat yang digunakan untuk mencetak keluaran dari proses yang dilakukan komputer baik tulisan, gambar maupun grafik secara langsung dengan menggunakan media kertas ataupun yang lainnya.
3.    Speaker dan Multimedia

Speaker merupakan media output untuk menampilkan hasil pengolahan yang berupa suara. Output suara tersebut banyak dijumpai pada program-program audio, permainan atau aplikasi-aplikasi musik.
 2.3.4  Piranti Penyimpanan
1.    Harddisk

Harddisk merupakan suatu media yang terdiri dari beberapa komponen penting di dalamnya. Komponen-komponen tersebut adalah Platter (piringan penyimpan data), Spindle (poros tempat meletakkan platter), Head (piranti yang berfungsi untuk membaca data) dan Logic Board (papan pengendali).

2.    Floppy Disk

Iika Harddisk atau yang juga disebut Fixed Disk dipasang tetap pada komputer, maka Floppy Disk merupakan penyimpan eksternal yang bisa “dicabut” dan “dipasang” kapan saja kita inginkan.
3.    CD ROM / R-W

Teknologi Optical Disk pertama kali muncul sebagai pengganti pita kaset tape recorder dan video kaset pada video player. Tetapi sekarang dikembangkan untuk media penyimpanan dalam komputer dengan munculnya CD-RW (Read and Write) yang mengembangkan teknologi CD-ROM (Read Only Memory) dimana kita bisa membaca dan menulis Compact Disk seperti pada sebuah harddisk. Sedangkan pada CD-ROM, kita hanya bisa membaca isi dari keping Compact Disk tersebut.
2.4 Sistem Pakar (Expert System)

   Salah satu bagian dari “kecerdasan buatan (AI)” yang akhir-akhir ini mengalami perkembangan pesat adalah Sistem Pakar (expert system), yaitu suatu sistem yang dirancang untuk dapat menirukan keahlian seorang pakar dalam menjawab pertanyaan dan memecahkan suatu masalah, Sistem pakar (expert system) adalah kerja komputer yang berkemampuan untuk menyimpan pengetahuan dan aturan dari domain pakar yang khusus. 
Fungsi yang utama kerja ini adalah untuk memindahkan secara efektif kumpulan pengetahuan kepada mereka yang bukan pakar. Sistem Pakar akan memberikan pemecahan suatu masalah ketika pemakai melakukan konsultasi atau dialog kepada sistem atau program komputer. Dengan bantuan sistem pakar, seseorang yang bukan pakar/ahli dapat menjawab pertanyaan, menyelesaikan masalah, serta mengambil keputusan yang biasanya dilakukan oleh seorang pakar.    

2.4.1  Ciri Sistem Pakar Dari Program Sistem Pakar Trouble Shooting PC (Personal Computer)
                Adapun ciri-ciri sistem pakar dari program sistem pakar trouble shooting PC(Personal Computer) adalah sebagai berikut. 

a.  Terbatas pada domain keahlian tertentu.

b.  Dapat memberikan proses berfikir dan membuat kesimpulan untuk data-data yang tidak pasti.

c.  Dapat mengemukakan rangkaian alasan-alasan yang diberikannya dengan cara yang dapat dipahami.

d.  Berdasarkan pada aturan tertentu.

e.  Dirancang untuk dapat dikembangkan secara terpisah 

f.  Pengetahuan dan mekanisme inferensi jelas terpisah.

g.  Keluarannya bersifat anjuran.

h.  Sistem dapat mengaktifkan aturan secara searah sesuai, dituntun oleh dialog dengan pemakai.

Keuntungan penerapan sistem pakar ini dapat membuat seorang bukan pakar bekerja layaknya seorang pakar. Juga menghemat waktu kerja, menyederhanakan pekerjaan dan meningkatkan produktivitas akibat meningkatnya kualitas hasil pekerjaan, dan efisiensi kerja.

2.5 Komponen-komponen Kerja Sistem Pakar

      2.5.1 Memori Kerja (Working Memory)

Bagian memori terpenting yang diperuntukkan untuk menyimpan data sementara selama pemrosesan sedang berlangsung. Ia juga dikenal sebagai Pusat Data. Pusat Data (Data Base) adalah suatu bagian yang berisi semua fakta-fakta, baik fakta awal pada saat sistem mulai beroperasi maupun fakta-fakta yang didapatkan pada saat pengambilan kesimpulan yang sedang dilaksanakan. Dalam prakteknya, Pusat Data berada didalam memori komputer. Kebanyakan sistem pakar mengandung Pusat Data untuk menyimpan data hasil observasi dan data lainnya yang diperlukan selama pengolahan. 

      2.5.2 Pusat Pengetahuan (Knowledge Base)

Pusat Pengetahuan merupakan inti program Sistem Pakar karena Pusat Pengetahuan ini merupakan representasi pengetahuan (Knowledge Representation) dari seorang pakar.
2.5.2.1 Macam-macam Pengetahuan

Belum ada yang tahu pasti, bagaimana sebenarnya cara otak manusia dalam menyimpan pengetahuan, sehingga sangat sulit untuk membuat komputer mampu berbuat seperti kemampuan manusia. Kemudian para peneliti mencoba cara lain, yaitu dengan mengklasifikasikan pengetahuan yang biasa dipakai manusia. Pengetahuan tersebut berdasarkan sumbernya dibedakan menjadi pengetahuan formal (Deep Knowledge) dan pengetahuan non formal (Shallow atau Surface Knowledge). Sedangkan berdasarkan cara merepresentasikannya, pengetahuan dibedakan menjadi tiga, yaitu pengetahuan heuristik, pengetahuan procedural, dan pengetahuan deklaratif.

Pengetahuan formal adalah pengetahuan yang terdapat dalam buku-buku, jurnal bulletin ilmiah, dan sebagainya. Pengetahuan formal ini dianggap sebagai pengetahuan yang bersifat umum, sedangkan pengetahuan non formal adalah pengetahuan-pengetahuan praktis dalam bidang tertentu yang diperoleh seorang pakar dari pengalamannya pada bidang tersebut dalam jangka waktu yang cukup lama.

Pengetahuan heuristic adalah pengetahuan yang berbentuk hirarki. Biasanya pengetahuan heuristic ini digambarkan dalam bentuk diagram pohon pengetahuan.

Pengetahuan prosedural adalah pengetahuan yang dapat direpresentasikan sebagai suatu proses. Dalam program komputer, pengetahuan prosedural ini disimpan dalam bentuk kode. Sebagian besar algoritma pemrograman adalah berbentuk pengetahuan prosedural sebab mengandung informasi bagaimana menjalankan suatu pekerjaan tertentu. Dalam kenyataanya, memang suatu pekerjaan yang dalam pengerjaannya membutuhkan penyelesaian langkah demi langkah selalu memakai pengetahuan prosedural.

Pengetahuan deklaratif, adalah pengetahuan yang dapat disimpan dalam bentuk berkas data, sehinggga dapat disimpan secara terpisah dari program. Ciri pengetahuan deklaratif ini adalah strukturnya tersusun atas fakta dan kaidah.

2.5.2.2 Representasi Pengetahuan

Ada berbagai metode representasi pengetahuan yang biasa dipergunakan yaitu: metode predikat, bingkai (frame), jaringan semantik (semantik network), metode kaidah produksi, dan representasi logika.

2.5.2.2.1 Kalkulus Predikat

Kalkulus predikat merupakan cara sederhana untuk merepresentasikan pengetahuan secara deklaratif. Dalam kalkulus predikat, pernyataan deklaratif dibagi atas dua bagian, yaitu: predikat dan argument. 
Contoh :



Baju disimpan dilemari

Dapat ditulis sebagai berikut:



disimpan_di(lemari,baju)

dimana,



disimpan = predikat



lemari, baju = argumen

Dalam kalkulus predikat, argumen dapat juga berupa variabel, misalnya :



  Amir mencintai Tuti



  bila, Amir = X dan Tuti = y

Maka, bentuk predikat kalkulusnya adalah:




  mencintai(x,y)

2.5.2.2.2  Bingkai

Bingkai adalah blok-blok atau potongan-potongan yang berisi pengetahuan mengenai/obyek-obyek khusus, kejadian, lokasi, situasi ataupun elemen-elemen lainnya dengan ukuran yang relatif besar, Blok-blok ini menggambarkan obyek-obyek tersebut secara rinci. Detail diberikan dalam bentuk rak (slot) yang menggambarkan berbagai atribut dan karakteristik daripada obyek tersebut.









                             Gambar 2.1 Contoh Bingkai

Sebuah rak dapat berisi nilai “default”, yaitu nilai yang sudah melekat dan menjadi ciri dari suatu obyek, misalnya sebuah bingkai pengetahuan mobil sedan, maka nilai untuk rak jumlah ban otomatis 4 buah, sebab sudah menjadi ciri dari mobil sedan adalah jumlah bannya 4 buah, bila jumlah ban lebih dari 4, mobil itu kemungkinan bis atau truk.

Sebuah rak juga dapat mempunyai nilai yang disebut “procedural attachment”, yaitu suatu nilai yang besarnya relative, misalnya rak akselerasi mesin mempunyai nilai 0 – 60 km/jam dalam waktu 4 detik, nilai ini akan berbeda, misalnya waktu dipersingkat menjadi 2 detik, sehingga nilai akselerasi mesin disini relatif terhadap waktu.

Selain kedua bentuk diatas, sebuah rak juga dapat berisi bingkai, dimana bingkai ini juga tersusu atas rak-rak. Sebagai contoh rak mesin isinya merupakan sebuah bingkai mesin yang terdiri atas rak-rak rasio kompresi, system pengapian, besarnya daya, dan besarnya torsi.
2.5.2.2.3 Kaidah Produksi

Metode kaidah produksi biasanya dituliskan dalam bentuk jika-maka (if-then). Kaidah ini dapat dikatakan sebagai hubungan implikasi dua bagian, yaitu bagian premise (jika) dan bagian konklusi (maka). Apabila bagian premise dipenuhi maka bagian konklusi juga akan bernilai benar.
       Contoh :
- jika : hari hujan
  Maka : saya tidak jadi pergi

- jika saya lulus

   dan : saya diterima di perguruan tinggi

   maka : - saya akan beli baju baru

· saya akan beli CD player baru 

2.5.2.2.4 Jaringan Semantik 

Jaringan semantik merupakan gambaran pengetahuan grafis yang menunjukkan hubungan antara berbagai obyek. Jaringan semantic terdiri dari lingkaran-lingkaran yang menunjukkan obyek dan informasi tentang obyek-obyek tersebut. Obyek disini bisa berupa benda atau peristiwa. Antara 2 obyek dihubungkan oleh arc yang menunjukkan hubungan antar obyek.

Salah satu kelebihan dari jaringan semantik adalah “bisa mewariskan”. Sistem jaringan semantik ini selalu tergantung pada jenis masalah yang akan dipecahkan. Jika masalah itu bersifat umum, maka hanya memerlukan sedikit rincian. Jika ternyata masalah itu banyak melihatkan hal-hal lain, maka di dalam jaringan awalnya diperlukan penjelasan yang lebih rinci lagi.

2.5.2.2.4.1  Keuntungan Dari Jaringan Semantik

 Jaringan semantik menawarkan fleksibilitas dengan menambahkan nod yang baru dengan mudah dan menghubungkan ke definisi sepeti yang dibutuhkan. Jaringan semantik menawarkan nilai ekonomi yang pantas karena nod dapat mewariskan karakteristik dari satu nod yang menghubungkan dengan hubungan adalah-sebuah. Fungsi jaringan semantic seperti gaya penyimpanan informasi manusia. Karena nod dalam jaringan semantik mempunyai kemampuan mewariskan hubungan dari nod yang lain, sebuah jaringan dapat menyokong kemampuan untuk memberi alas an dan menciptakan definisi pernyataan antara nod yang terhubung.

2.5.2.2.4.2  Keterbatasan Dari Jaringan Semantik

 Tidak ada standar baku untuk definisi nod atau hubungan di antara nod. Kekuatan karakteristik pewarisan dari satu nod ke nod yang lain menawarkan kesulitan dengan pengecualian. Persepsi situasi dengan domain ahli dapat terjadi peletakan fakta relevan pada titik yang tidak tepat dalam jaringan. Pengetahuan procedural susah untuk dinyatakan dalam jaringan semantic, karena urutan dan waktu tidak secara nyata diwakilkan.
2.5.2.2.4.3  Memilih Teknik Representasi Pengetahuan

Ada empat kriteria dalam memilih teknik representasi pengetahua, yaitu:

a. Kemampuan representasi, artinya teknik yang dipilih harus mampu merepresentasikan semua jenis pengetahuan yang akan dimasukkan ke dalam sistem pakar.

b.  Kemudahan dalam penalaran, artinya  teknik yang dipilih harus mudah diproses untuk memperoleh kesimpulan.

c.  Efisiensi proses akuisisi, srtinya teknik yang dipilih harus membantu pemindahan pengetahuan dari pakar ke dalam komputer.

d. Efisiensi proses penalaran, artinya teknik yang dipilih harus dapat diproses dengan efisien untuk mencapai kesimpulan.

2.5.3 Mesin Inferensi (Inference Engine)

Bagian yang mengandung mekanisme fungsi berfikir dan pola-pola proses berfikir dan membuat  kesimpulan sistem yang akan menganalisis suatu masalah tertentu. Ia selanjutnya akan mencari jawaban atau kesimpulan yang terbaik. Secara deduktif (Inference Machine) memilih pengetahuan yang relevan dalam rangka mencapai kesimpulan. Dengan demikian sistem ini dapat menjawab pertanyaan pemakai meskipun jawaban tersebut tidak tersimpan secara eksplisit di dalam pusat pengetahuan. Mesin inferensi akan memulai perantaiannya dengan mencocokkan aturan-aturan dalam pusat pengetahuan dengan fakta-fakta yang ada dalam pusat data.

2.5.3.1 Macam-macam Teknik Inferensi 

2.5.3.1.1 Perantaian Ke Belakang (Backward Chaining)
   Yang memulai proses berfikir dan membuat sekumpulan hipotesis menuju fakta-fakta yang mendukung hipotesis tersebut.

2.5.3.1.2 Perantaian Ke Depan (Forward Chaining)


    Merupakan kebalikan dari perantaian ke Belakang, yaitu memulai dari sekumpulan data menuju kesimpulan. 

Kedua aturan tersebut dipengaruhi oleh tiga macam tehnik penelusuran masing-masing yaitu : Dept-first search yang melakukan penelusuran aturan secara mendalam dari simpul akar bergerak menurun ketingkat dalam yang berurutan. Dan Breadth-first search, bergerak dari simpul akar, simpul yang ada pada setiap tingkat diuji sebelum pindah ketingkat selanjutnya. Serta Best-first search, yang bekerja berdasarkan kombinasi kedua aturan sebelumnya. Untuk sebuah sistem pakar yang besar, dengan jumlah “rule” yang relatif banyak, aturan Perantaian ke depan akan dirasakan lambat dalam pengambilan kesimpulan, sehingga untuk sistem-sistem yang besar biasanya digunakan aturan Perantaian Ke Belakang. 

      2.5.4 Antarmuka Pemakai (User Interface)

Bagian ini adalah penghubung antara program sistem pakar dengan pemakai. Pada bagian ini akan terjadi konsultasi yang dilakukan oleh pemakai. Setelah melalui tahap tersebut akan dihasilkan solusi dari permasalahan yang dikonsultasikan kepada sistem pakar tersebut. 
      2.5.5 Kemampuan Tambahan
Untuk lebih meningkatkan kemampuan program sistem pakar diperlukan komponen-komponen tambahan yaitu fasilitas penjelasan kemudahan memodifikasi, kompatibilitas, dan kemampuan belajar.

2.5.5.1 Fasilitas Penjelasan

  Biasanya pada saat pertama kali menggunakan sitem pakar, para pemakai akan terkejut akan kecepatan sistem pakar dalam mengambil keputusan. Rasa terkejut ini dapat jadi akan berkembang menjadi rasa tidak percaya pada kebenaran kesimpulan yang diambil, untuk itulah diperlukan suatu fasilitas untuk menjelaskan bagaimana prosesnya sampai kesimpulan tersebut diperoleh. Biasanya penjelasan ini dengan cara memperlihatkan “rule-rule” yang digunakan.

Fasilitas penjelasan ini penting untuk menambah rasa percaya pemakai pada hasil keluaran program sitem pakar yang digunakannya

2.5.5.2       Kemudahan Memodifikasi

Kemudahan memodifikasi merupakan suatu hal penting, dikarenakan ilmu pengetahuan itu berkembang terus dan kemampuan seorang pakar juga akan bertambah terus. Oleh sebab itu sebuah program sistem pakar harus mudah untuk dimodifikasi, terutama dalam hal basis pengetahuan dari sitem pakar tersebut.

2.5.5.3       Kompatibilitas

Kompatibilitas adalah kemampuan dari program sitem pakar untuk dijalankan. Biasanya komputer tertentu, dan ini kadang menyulitkan. Kemampuan suatu program sistem pakar untuk dijalankan pada berbagai jenis komputer, merupakan suatu nilai lebih, sebab akan memperluas pemakaian sistem pakar tersebut.

2.5.5.4       Kemampuan Belajar

Yang dimaksud dengan kemampuan belajar disini adalah kemampuan suatu sistem pakar untuk menambah sendiri pengetahuannya, selama interaksinya dengan pemakai.

Beberapa sistem pakar saat ini telah memiliki kemampuan tersebut. Kemampuan belajar ini merupakan syarat utama bagi program Sistem Pakar di masa depan.

2.6 Klasifikasi Sistem Pakar
Berdasarkan kegunaanya, sistem pakar diklasifikasikan menjadi enam jenis, yaitu: diagnosis, pengajaran, interpretasi, prediksi, perencanaan, dan kontrol.
2.6.1    Diagnosis

Sistem pakar diagnosis biasanya digunakan untuk merekomendasikan obat untuk orang sakit, kerusakan mesin, kerusakan rangkaian elektronik, dan sebagainya. Prinsipnya adalah menemukan apa masalah atau kerusakan yang terjadi. Sistem Pakar diagnosis adalah jenis sistem pakar yang paling popular saat ini.

Biasanya sistem pakar diagnosis menggunakan pohon keputusan (decicion tree) sebagai representasi pengetahuannya. Kebanyakan sistem pakar diagnosis dibangun menggunakan shell , sehingga sangat mudah untuk melakukan perubahan pada basis pengetahuannya. Hal lain dari sistem pakar diagnosis ini adalah basis pengetahuannya bertambah besar secara eksponensial dengan semakin kompleksnya permasalahan.  
2.6.2    Pengajaran

Sistem pakar ini digunakan untuk mengajar, mulai dari murid SD sampai mahasiswa perguruan tinggi. Kelebihan dari sistem pakar yang digunakan untuk mengajar adalah membuat diagnosa apa penyebab kekurangan dari seorang siswa, kemudian memberikan cara untuk memperbaikinya. 

2.6.3    Interpretasi

Sistem pakar interpretasi ini digunakan untuk menganalisa data yang tidak lengkap, tidak teratur dan data yang kontradiktif, misalnya untuk interpretasi citra.

2.6.4    Prediksi

Keunggulan dari seorang pakar adalah kemampuannya memprediksi ke depan. Contoh yang mudah kita temui, bagaimana seorang pakar meteorologi memprediksi cuaca besok berdasarkan data-data sebelumnya. Kemampuan ini juga dipunyai oleh sistem pakar. Penggunaan sistem pakar prediksi misalnya untuk peramalan cuaca, penentuan masa tanam, da sebagainya.

2.6.5    Perencanaan

Penggunaan sistem pakar untuk perencanaan sangat luas, mulai dari perencanaan mesin-mesin sampai manajemen bisnis. Penggunaan sistem pakar ini akan menghemat biaya, waktu dan material, sebab pembuatan model sudah tidak diperlukan lagi. Contoh penggunaan antara system konfigurasi computer, tata letak sirkuit, dan sebagainya. 

2.6.6    Kontrol

Sistem pakar ini digunakan untuk mengontrol kegiatan yang membutuhkan presisi waktu yang tinggi. Misalnya pengontrolan pada industri-industri berteknologi tinggi. 

2.7 Sistem
2.7.1    Pengertian Sistem

    Sistem adalah sekumpulan unsur atau elemen yang saling berkaitan, berhubungan dan saling mempengaruhi dalam melakukan kegiatan bersama untuk mencapai tujuan (untuk menghasilkan informasi yang dibutuhkan ).

     Informasi adalah hasil yang diperoleh dari proses pengolahan data. Data merupakan kumpulan karakter atau fakta - fakta yang merupakan masukan   ( input ) bagi sistem. Berikut adalah gambar hubungan antara data dengan informasi.


       




2.8 Basis Data (Database) 
Basis data(Database) merupakan suatu hal yang sangat penting di dalam pengolahan data, karena dari pengolahan data tersebut dapat diketahui bagaimana data didapatkan, diorganisir, diakses, dipelihara dan dikontrol. Aplikasi basis data yang digunakan dalam sistem ini adalah Microsoft Access 2000.  

2.8.1  Definisi Basis Data



       Basis data didefinisikan sebagai kumpulan berkas yang  mempunyai kaitan satu dengan yang lain, sehingga membentuk suatu bangunan data yang digunakan untuk menginformasikan suatu perusahaan, instansi, dan organisasi dalam batasan tertentu.

        2.8.2   Kegunaan Basis Data



        Penyusunan suatu basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, yaitu :

1.  redundansi dan inkonsistensi,

2.  kesulitan pengaksesan data,

3.  isolasi data untuk standarisasi,

4.  masalah keamanan (security),

5.  masalah kesatuan (integrasi), dan

6.  masalah kebebasan data.



Database adalah kumpulan file yang saling berkaitan. Pada mode data relational hubungan antar file direlasikan dengan kunci relasi (relation key), yang merupakan kunci utama dari masing-masing file. Relasi antara dua file atau dua tabel dapat dikatagorikan menjadi tiga macam. Demikian untuk membantu gambaran relasi secara lengkap terdapat juga tiga macam relasi dalam hubungan atribut dalam satu file, seperti berikut.

1. One to one relationship 2 file

            Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah satu berbanding satu. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan tabel dan relasi atara keduanya diwakilkan dengan tanda panah tunggal.

2. One to many relationship 2 file



Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah satu berbanding banyak atau dapat pula dibalik banyak lawan satu. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan tabel dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.

3. Many to many relationship 2 file

                Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah banyak berbanding banyak. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan tabel dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanpa panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.



Untuk selanjutnya hubungan antar file tersebut dihubungkan dengan terlebih dahulu memilih field-fields yang akan digunakan sebagai kunci record. Kunci record harus bersifat unik artinya dalam suatu field kunci record hanya dituliskan satu kali, sehingga dengan kunci ini dapat ditemukan suatu record tertentu saja.



 Relasi antar tabel atau entity relationship diagram yang digunakan dalam  sistem pakar trouble shooting PC  adalah sebagai berikut.

2.9 Microsoft Visual Basic 6.0

Microsoft visual basic adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat aplikasi windows yang berbasis grafis. Visual basic juga merupakan event-driven programming (pemrograman yang terkendali oleh kejadian), artinya program menunggu sampai adanya respon dari pemakai berupa event atau kejadian tertentu. Ketika event terdeteksi, kode yang berhubungan dengan event akan dijalankan.

2.9.1   Tampilan Layar Visual Basic 6.0
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          Gambar 2.3 Tampilan Layar Visual Basic 6.0
2.9.2    Komponen pada layar visual basic 6.0


         
Komponen pada layar visual basic 6.0 adalah sebagai berikut .

a. Main windows ( Jendela utama )

Terdiri dari tittle bar, menu bar dan tool bar. Tittle bar berisi nama proyek, mode operasi visual basic sekarang dan form yang aktif. Menu bar merupakan menu drop down yang dapat mengontrol operasi dari visual basic. Tool bar berisi kumpulan gambar yang mewakili perintah yang ada pada menu.

b. Form Window ( Jendela Form )


Pusat dari pengembangan aplikasi visual basic dan tempat untuk mendesain aplikasi.

c. Project Windows ( Jendela Proyek )


Proyek berisi daftar form dan modul proyek. Proyek merupakan kumpulan dari modul form, modul standar dan berkas sumber yang membentuk aplikasi.

d. Toolbox


Toolbox merupakan kumpulan objek yang digunakan untuk membuat antar muka pengguna bagi suatu kontrol program aplikasi yang dibuat.

e. Properties Windows ( Jendela Properti )


Jendela properti berisi daftar struktur penyusun property yang digunakan pada sebuah objek yang terpilih.

f.  Form Layout Windows (Jendela Layout Window )


Menampilkan posisi form relatif terhadap layar monitor.

g. Code Windows ( Jendela Kode )


Sebagai tempat untuk menuliskan rutin program, biasa ditampilkan dengan menekan new code pada jendela proyek.

2.9.3  Bekerja Dengan Form MDI

    Dalam VB, kita dapat membuat suatu program berbentuk MDI (Multiple Document Interface). Program dengan MDI terdiri dari 1 form induk/parent dan beberapa form anak/child. 

     Pembuatan program Sistem Pakar Trouble Shooting PC(Personal Computer) ini memakai satu form MDI dan terdapat beberapa form anak.

     Ada beberapa karakteristik dari form MDI, yaitu:

· Sebuah program terdiri dari satu form MDI saja.

· Semua control dalam toolbox, kecuali PictureBox dan ToolBar, tidak dapat ditempatkan dalam sebuah form MDI.

· Pemrograman grafik tidak berlaku di dalam MDI.

· Spabila sebuah form MDI di-minimized, maka semua form anak/child di dalamnya ikut di-minimized.

2.9.4  Bekerja Dengan Kontrol Dasar Visual Basic 6.0


        Visual Basic memiliki konsep modular programming, dimana kode-kode program letaknya tersebar di dalam modul-modul ( obyek-obyek ) yang terpisah. 

Beberapa kontrol yang digunakan dalam pembuatan program Sistem Pakar Trouble Shooting PC(Personal Computer) yaitu :

1. Label

2. Textbox

3. Frame

4. Commandbutton

5. Checkbox dan Optionbox

6. Listbox dan Combobox

7. Timer
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Gambar 2.2 Hubungan Antara Data Dengan Informasi
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