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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Pakar
2.1.1 Definisi Dan Tujuan Sistem Pakar
Sistem pakar adalah sebuah perangkat lunak komputer yang memiliki basis pengetahuan untuk domain tertentu dan menggunakan penalaran inferensi menyerupai seorang pakar dalam memecahkan masalah1). Sistem pakar adalah sebuah teknik inovatif baru dalam menangkap dan memadukan pengetahuan. Kekuatannya terletak pada kemampuannya memecahkan masalah-masalah praktis pada saat sang pakar berhalangan. 
Tujuan pengembangan sistem pakar sebenarnya bukan untuk menggantikan peran manusia, tetapi untuk mensubstitusikan pengetahuan manusia  ke dalam bentuk sistem sehingga dapat digunakan oleh banyak orang. Ada banyak manfaat yang dapat diperoleh dengan mengembangkan sistem pakar, antara lain :

1. Masyarakat awam non-pakar dapat memanfaatkan keahlian di dalam  bidang tertentu tanpa kehadiran langsung seorang pakar.
2. Meningkatkan produktivitas kerja, yaitu bertambah efesiensi pekerjaan tertentu serta hasil solusi kerja.

3. Penghematan waktu dalam menyelesaikan masalah yang komplek.

4. Memberikan penyederhanaan solusi untuk kasus-kasus yang kompleks dan berulang-ulang.
5. Pengetahuan dari seorang pakar dapat didokumentasikan tanpa ada batas waktu.

6. Memungkinkan penggabungan berbagai bidang pengetahuan dari berbagai pakar untuk dikombinasikan.

Berikut ini merupakan perbandingan antara kemampuan pakar manusia dan sistem komputer yang menjadi pertimbangan pengembangan sistem pakar.

Tabel 2.1 Perbandingan Pakar Manusia Dan Sistem Pakar
	Pakar Manusia
	Sistem Pakar

	Terbatas waktu karena manusia membutuhkan istirahat.
	Tidak terbatas karena dapat digunakan kapan saja.

	Tempat akses bersifat lokal pada suatu tempat saja di mana pakar berada.
	Dapat digunakan di berbagai tempat.

	Pengetahuan bersifat variabel dan dapat berubah-ubah tergantung situasi.
	Pengetahuan bersifat konsisten.

	Kecepatan untuk menemukan solusi sifatnya bervariasi.
	Kecepatan untuk memberikan solusi konsisten dan lebih cepat daripada manusia.

	Biaya yang harus dibayar untuk konsultasi biasanya sangat mahal.
	Biaya yang dikeluarkan lebih murah.


Selain banyak manfaat yang diperoleh, ada juga kelemahan pengembangan sistem pakar, yaitu :

1. Daya kerja dan produktivitas manusia menjdi berkurang karena semuanya dilakukan secara otomatis oleh sistem.

2. Pengembangan perangkat lunak sistem pakar lebih sulit dibandingkan dengan perangkat lunak konvensional. Hal ini dapat dilihat dari tabel perbandingan berikut ini:

Tabel 2.2 Perbandingan Perangkat Lunak Konvensional Dan Perangkat Lunak Sistem Pakar
	Perangkat Lunak Konvensional
	Perangkat Lunak Sistem Pakar

	Fokus pada solusi.
	Fokus pada permasalahan.

	Pengembangan dapat dilakukan secara individu.
	Pengembangan dilakukan oleh tim kerja.

	Pengembangan secara sekuensial
	Pengembangan secara iteratif


2.1.2 Sejarah Singkat Sistem Pakar
Perkembangan AI merupakan terobosan baru dalam dunia komputer. AI berkembang setelah perusahaan General Electric menggunakan komputer pertama kali di bidang bisnis. Pada tahun 1956, istilah AI mulai dipopulerkan oleh John McCarthy sebagai suatu tema ilmiah di bidang komputer yang diadakan di Dartmouth College.
Pada tahun yang sama komputer berbasis AI pertama kali dikembangkan dengan nama Logic Theorist yang melakukan penalaran terbatas untuk teorema kalkulus. Perkembangan ini mendorong para peneliti untuk mengembangkan program lain yang disebut sebagai General Problem Solver (GPS). Program ini bertujuan untuk memecahkan berbagai jenis masalah dan ternyata menjadi tugas yang sangat besar dan sangat berat untuk dikembangkan.

Setelah GPS, ternyata AI banyak dikembangkan dalam bidang permainan atau game, misalnya program permainan catur oleh Shannon (1955) dan program untuk pengecekan masalah oleh Samuel(1963). Banyak juga ahli yang mengimplementasikan AI dalam bidang bisnis dan matematika. Pada tahun 1972, Newell dan Simon memperkenalkan teori logika secara konseptual yang kemudian berkembang pesat dan menjadi acuan pengembangan sistem berbasis kecerdasan buatan lainnya.
Buchanan dan Feigenbaum juga mengembangkan bahasa pemrograman DENDRAL pada tahun 1978. Bahasa pemrograman ini dibuat untuk badan antariksa Amerika Serikat yaitu NASA dan digunakan untuk penelitian kimia di planet Mars. Pada tahun 1976, yaitu  dua tahun sebelum DENDRAL, sebenarnya program sistem pakar sudah dikembangkan secara modern, yaitu MYCIN yang dibuat oleh Shortliffe dengan bahasa pemrograman LISP. Program MYCIN menyimpan 
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 500 basis pengetahuan dan basis aturan untuk mendiagnosis penyakit manusia. Program ini juga mengimplementasikan metode penelusuran dan pemecahan masalah, serta mengembangkan berbagai teori penting dalam kecerdasan buatan seperti metode certainty factor, teori probabilitas dan teorema fuzzy. Dewasa ini program MYCIN menjadi sebuah acuan penting untuk pengembangan sistem pakar secara modern karena di dalamnya telah terintegrasi semua komponen standar yang dibutuhkan oleh sistem pakar itu sendiri.
2.1.3 Ciri dan Karakteristik Sistem Pakar
Ada berbagai ciri dan karakteristik yang membedakan sistem pakar dengan sistem yang lain. Ciri dan karakteristik ini menjadi pedoman utama dalam pengembangan sistem pakar. Ciri dan karakteristik yang dimaksud adalah sebagai berikut :
1. Pengetahuan sistem pakar merupakan suatu konsep, bukan berbentuk numeris. Hal ini dikarenakan komputer melakukan proses pengolahan data secara numerik sedangkan keahlian dari seorang pakar adalah fakta dan aturan-aturan, bukan numerik.
2. Informasi dalam sistem pakar tidak selalu lengkap, subyektif, tidak konsisten, subyek terus berubah dan tergantung pada kondisi lingkungan sehingga keputusan yang diambil bersifat tidak pasti dan tidak mutlak “ya” atau “tidak” akan tetapi menurut ukuran kebenaran tertentu. Oleh karena itu dibutuhkan kemampuan sistem untuk belajar secara mandiri dalam menyelesaikan masalah-masalah dengan pertimbangan-pertimbangan khusus.
3. Kemungkinan solusi sistem pakar terhadap suatu permasalahan adalah bervariasi dan mempunyai banyak pilihan jawaban yang dapat diterima, semua faktor yang ditelusuri memiliki ruang masalah yang luas dan tidak pasti. Oleh karena itu dibutuhkan fleksibilitas sistem dalam menangani kemungkinan solusi dari berbagai permasalahan.

4. Perubahan atau pengembangan pengetahuan dalam sistem pakar dapat terjadi setiap saat bahkan sepanjang waktu sehingga diperlukan kemudahan dalam modifikasi sistem untuk menampung jumlah pengetahuan yang semakin besar dan semakin bervariasi.
5. Pandangan dan pendapat setiap pakar tidaklah selalu sama, yang oleh karena itu tidak ada jaminan bahwa solusi sistem pakar merupakan jawaban yang pasti benar. Setiap pakar akan memberikan pertimbangan-pertimbangan berdasarkan faktor subyektif.

6. Keputusan merupakan bagian terpenting dari sistem pakar. Sistem pakar harus memberikan solusi yang akurat berdasarkan masukan pengetahuan meskipun solusinya sulit sehingga fasilitas informasi sistem harus selalu diperluas. 
2.1.4 Bagian-Bagian Sistem Pakar
Sebuah program sistem pakar terdiri atas komponen-komponen sebagai berikut :
a. Basis pengetahuan (knowledge base),
b. basis data (data base),
c. mesin inferensi(inference engine),
d. antar muka pemakai (user interference).






Gambar 2.1 Hubungan Komponen-Komponen Utama Sistem Pakar

2.1.4.1 Basis Pengetahuan
Basis pengetahuan merupakan inti program sistem pakar dimana basis pengetahuan ini merupakan representasi pengetahuan (Knowledge Representation) dari seorang pakar.Basis pengetahuan ini tersusun atas fakta yang berupa informasi tentang obyek dan kaidah (rule) yang merupakan informasi tentang cara bagaimana membangkitkan fakta baru dari fakta yang sudah diketahui.
Ada berbagai metode representasi pengetahuan yang biasa digunakan yaitu: Logika, Pohon, Jaringan semantik, dan Frame

A. Logika

Logika adalah bentuk representasi pengetahuan yang paling tua. Pada dasarnya proses logika adalah proses membentuk kesimpulan atau menarik suatu inferensi berdasarkan fakta yang telah ada (Gambar 2.2). Input dari proses logika berupa premis atau fakta-fakta yang diakui kebenarannya sehingga dengan melakukan penalaran pada proses logika dapat dibentuk suatu inferensi atau kesimpulan yang benar pula.




Gambar 2.2 Proses Logika

Ada 2 penalaran yang dapat dilakukan untuk mendapatkan konklusi:

1. Penalaran Deduktif

Penalaran dmulai dari prinsip umum untuk mendapatkan konklusi yang lebih khusus.


2. Penalaran Induktif

Penalaran dimulai dari fakta-fakta khusus untuk mendapatkan kesimpulan umum.
B. Pohon

Pohon merupakan struktur penggambaran pohom secara hirarkis. Struktur pohon terdiri dari node-node yang menunjukkan objek dan arc (busur) yang menunjukkan hubungan antar objek
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Gambar 2.3 Struktur Pohon

C.  Jaringan Semantik

Jaringan semantic merupakan gambaran pengetahuan grafis yang menunjukkan hubungan antar berbagai objek. Jaringan semantic terdiri-dari lingkaran-lingkaran yang menunjukkan objek dan informasi tentang objek-objek tersebut. Objek disini bisa berupa benda atau peristiwa.

Sistem jaringan semantic selalu tergantung pada jenis masalah yang akan dipecahkan. Jika masalah itu bersifat umum, maka hanya memerlukan sedikit rincian. Jika ternyata masalah itu banyak melibatkan hal-hal lain, maka di dalam jaringan awalnya diperlukan penjelasan yang lebih rinci lagi.
D. Frame

Frame merupakan kumpulan pengetahuan tentang suatu objek tertentu, peristiwa, lokasi, situasi, dll. Frame memiliki slot yang menggambarkan rincian (atribut) dan karakteristik objek. Frame biasanya digunakan untuk merepresentasikan pengetahuan yang didasarkan pada karateristik yang sudah dikenal, yang merupakan pengalaman-pengalaman. Dengan menggunakan frame, sangatlah mudah untuk membuat inferensi tentang objek, peristiwa atau situasi baru, karena frame menyediakan basis pengetahuan yang ditarik dari pengalaman.

2.1.4.2 Basis Data
Basis Data adalah bagian yang mengandung semua fakta-fakta, baik fakta awal pada saat sistem mulai beroperasi maupun fakta-fakta yang didapatkan pada saat pengambilan kesimpulan sedang dilaksanakan. Dalam prakteknya, Basis Data berada di dalam memori komputer. Kebanyakan sistem pakar mengandung Basis Data untuk menyimpan data hasil observasi dan data lainnya yang dibutuhkan selama pengolahan.
2.1.4.3 Mesin Inferensi
Mesin Inferensi adalah bagian yang mengandung mekanisme fungsi berpikir dan pola-pola penalaran sistem yang digunakan oleh seorang pakar. Mekanisme ini akan menganalisa suatu masalah tertentu dan selanjutnya akan mencari jawaban atau kesimpulan yang terbaik.

Secara deduktif mesin inferensi 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 basis pengetahuan. Mesin inferensi memulai pelacakannya dengan mencocokkan kaidah-kaidah dalam basis pengetahuan dengan fakta-fakta yang ada dalam basis data.

Ada dua tipe teknik inferensi yang ada yaitu pelacakan ke belakang (Backward Chaining) yang memulai penalarannya dari sekumpulan hipotesa menuju fakta-fakta yang mendukung hipotesa tersebut dan pelacakan ke depan (Forward Chaining) yang merupakan kebalikan dari pelacakan ke belakang, yaitu memulai dari sekumpulan data menuju kesimpulan.
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Gambar 2.4. Diagram Pelacakan Ke Belakang
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Gambar 2.5. Diagram Pelacakan Ke Depan
Kedua metode inferensi tersebut, dipengaruhi oleh tiga macam teknik penelusuran  yaitu depth-first search, breadth-first search, dan best-first search. Depth-first search melakukan penelusuran kaidah secara mendalam dari simpul akar bergerak menurun ke tingkat dalam yang berurutan. Breadth-first search bergerak dari simpul akar, simpul yang ada pada setiap tingkat diuji sebelum pindah ke tingkat selanjutnya. Best-first search bekerja berdasarkan kombinasi kedua metode sebelumnya.
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Gambar 2.6. Breadth-First Search
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Gambar 2.7 Depth-First Search

2.1.4.4 Antarmuka Pemakai
Antarmuka pemakai adalah bagian penghubung antara program sistem pakar dengan pemakai. Pada bagian ini akan terjadi dialog antara program dan pemakai. Program akan mengajukan pertanyaan-pertanyaan berbentuk “ya/tidak” (yes or no question) atau berbentuk menu pilihan. Program sistem pakar akan mengambil kesimpulan berdasarkan jawaban-jawaban dari pemakai tadi.
2.1.5 Pengembangan Sistem Pakar
Pengembangan sistem pakar sangat tergantung dari dari bentuk sistem pakar. Bentuk tersebut adalah berdiri sendiri, tergabung, dihubungkan ke software lain dan ‘mengabdi’. Sistem pakar berdiri sendiri berarti sistem yang berdiri sendiri. Contonya: MYCIN, XCON, dll. Adapun sistem pakar tergabung berarti sistem yang merupakan bagian dari program lain. Selanjutnya sistem pakar yang dihubungkan ke software lain atau paket program tertentu (misalnya dengan DataBase Management Sistem (DMBS)). Akhirya, sistem pakar yang ‘mengabdi’ berarti sistem pakar yang digunakan untuk membantu fungsi khusus (misalnya: analisis adata radar).

Dalam mengembangkan sebuah program sistem pakar, ada sepuluh tahapan proses yaitu:
1. Identifikasi masalah dan kebutuhan

Indentifikasi merupakan tahapan untuk mengindentifikasi permasalahan yang dikaji dan memutuskan dengan pasti tentang masalah yang akan dikomputerisasikan dan apakah dengan sistem pakar bisa lebih membantu atau tidak.

2. Menentukan masalah yang cocok. Ada beberapa syarat yang harus dipenuhi agar sistem pakar dapat bekerja dengan baik, yaitu:

· Domain masalah tidak terlalu luas

· Kompleksitasnya menengah, artinya jika masalah terlalu mudah (dapat diselesaikan dalam beberapa detik saja) atau masalah yang sangat kompleks seperti peramalan inflasi tidak perlu menggunakan sistem pakar.

· Tersedianya ahli

· Menghasilkan solusi mental bukan fisik, artinya sistem pakar hanya memberikan anjuran tidak bisa melakukan aktivitas fisik seperti membau atau merasakan.

· Tidak melibatkan hal-hal yang bersifat common sense, yaitu penalaran yang diperoleh dari pengalaman.

3. Mempertimbangkan alternatif

Dalam hal ini ada dua alternatif yaitu menggunakan sistem pakar atau komputer tradisional.

4. Menghitung pengembalian investasi

Termasuk diantaranya biaya pembuatan sistem pakar, biaya pemeliharaan, dan biaya training.

5. Memilih alat pengembangan

Bisa menggunakan software pembuat sistem pakar (seperti: SHELL) atau dirancang dengan bahasa pemrograman sendiri (misalnya: dengan menggunakan PROLOG)

6. Rekayasa pengetahuan

Perlu dilakukan penyempurnaan terhadap aturan-aturan yang sesuai.

7. Merancang sistem

Bagian ini termasuk pembuatan prototipe, serta menterjemahkan pengetahuan menjadi aturan-aturan. 

8. Melengkapi pengembangan

Termasuk pengembangan prototipe apabila sistem yang telah ada sudah sesuai dengan keinginan. 

9. Menguji dan mencari kesalahan sistem

10. Memelihara sistem

Dalam hal ini harus dilakukan: memperbaharui pengetahuan, mengganti pengetahuan yang sudah ketinggalan, dan meluweskan sistem agar bisa lebih baik lagi dalam menyelesaikan masalah.

Selain mempertimbangkan bentuk sistem pakar yang akan dikembangkan, kita juga harus memastikan bahwa sistem pakar yang akan dikembangkan harus memiliki ciri-ciri:

a. Memiliki fasilitas informasi sehingga yang handal sehingga sistemnya dapat dipercaya.
b. Mudah dimodifikasi sehingga ketika basis pengetahuan berubah sesuai dengan perkembangan ilmu dan teknologi dapat dengan cepat dirubah tanpa kesulitan.
c. Dapat digunakan dalam berbagai jenis komputer sehingga dapat digunakan setiap orang yang membutuhkan.
d. Memiliki kemampuan untuk belajar beradaptasi dengan lingkungan

Pengguna berinteraksi dengan sistem pakar melalui antarmuka pengguna. Mesin inferensi digunakan untuk memberikan alasan dengan data baik dari pengetahuan pakar maupun data khusus untuk masalah tertentu yang akan diselesaikan. Beberapa sistem pakar menyediakan pengedit basis pengetahuan yang akan membantu para pakar dan insinyur pengetahuan untuk memudahkan pembaruan atau pengecekan basis pengetahuan. Kerangka sistem pakar (Expert System Shell) menyediakan urutan dukungan yang benar untuk banyak masalah. Kerangka ini menyediakan mesin inferensi, antamuka pengguna dan keterangan sistem. Semua ini kita butuhkan untuk menyediakan pengetahuan pakar.

2.2 Troubleshooting Drive Penyimpanan
2.2.1 Pengertian Troubleshooting

Trouble artinya masalah dan shooting artinya membidik atau menembak
. Jadi troubleshooting drive penyimpanan bisa diartikan sebagai membidik suatu sebab dari permasalahan yang muncul pada drive penyimpanan.
2.2.2 Aturan-aturan Pada Troubleshooting
Melacak masalah mungkin tidak selalu semudah memasukkan konektor yang lepas. Yang diperlukan hanyalah upaya yang mirip detektif, pendekatan metodik, dan kesabaran. Pada kenyataannya, ada enam aturan yang perlu diketahui agar bisa memecahkan masalah. Keenam aturan itu antara lain,

1. Jangan merusak.

Hal pertama yang harus dilakukan adalah duduk dengan tenang dan berpikir. Hindari ketergesaan dalam melakukan sesuatu.dan terburu-buru tanpa berpikir dan resikonya dapat merusak sesuatu.
2. Jangan abaikan apa yang tampak

Pada langkah kedua ini, tentukan masalahnya terlebih dahulu sebelum bisa melakukan perbaikan apapun. Periksalah hal pertama yang terlihat. Ingatlah bahwa apa yang tampak dalam sejumlah situasi tidak tampak pada situasi lain.
3. Lakukan bagian yang anda bisa.
Anda tidak bisa memikirkan sebuah pendekatan yang lebih baik untuk memecahkan masalah jika anda tidak yakin apa yang dilakukan. Dalam kejadian yang lebih mungkin lagi bahwa anda tidak segera memecahkan masalah dengan mengerjakan bagian yang anda mengerti, apapun hasilnya dari yang anda lakukan mungkin memberi anda ide tentang apa yang akan dilakukan berikutnya.

4. Sederhanakan

Semakin anda bisa menyederhanakan sistem yang sedang anda uji, semakin sedikit anda harus memperhatikan sesuatu untuk mengetahui masalahnya. 
5. Batasi

Ada tumpang tindih antara menyederhanakan dan membatasi yang sulit dilukiskan secara tajam perbedaan keduanya karena salah satu cara untuk membatasi sebuah masalah adalah menyederhanakan sistem anda. Misalnya pada masalah pencetakan, jika printer dipasang pada beberapa perangkat keras, sebuah langkah pembatasan yang akan anda coba adalah melepas peranti lainnya, yang juga menyederhanakan sistem tersebut. Dengan cara yang sangat mirip, saat anda menyederhanakan sistem anda, dimana anda telah melokalisir masalahnya dengan efektif dengan menampakkan hubungannya dengan apa yang telah anda batasi. Kemudian anda bisa menambahkan semuanya itu kembali untuk membantu menemukan item mana yang menyebabkan masalah tersebut. Baik anda mendapatkan hasilnya dengan memikirkan penyederhanaan maupun dengan membatasi masalahnya, hal itu tidak jadi soal. Yang penting adalah apa yang anda dapat dari situ.
6. Tukarkan.
Penukaran tidak tumpang tindih dengan penyederhanaan, namun yang pasti tumpang tindih dengan pembatasan sebuah masalah karena terkadang satu-satunya cara untuk membatasi sebuah masalah adalah menukarkan beberapa bagian. Misalnya penukaran harddisk akan memberitahu anda apakah masalahnya ada pada harddisk atau pada bagian sistem lainnya, yang akan membantu anda membatasi masalahnya atau dengan penukaran kabel untuk memcari tahu apakah ada masalah pada kabel tersebut. Tidak jadi soal apakah anda melakukan penukaran atau pembatasan, selama anda menukarkan kabelnya.
2.2.3 Langkah-langkah Untuk Meminimalisir Masalah

Ada beberapa langkah untuk membantu meminimalisir permasalahan yang muncul sekaligus mempermudah pemulihan dari masalah saat mereka terjadi. 

1. Backup sistem secara teratur

2. Backup sistem sebelum menginstal atau menguninstal perangkat keras(atau perangkat lunak) baru.

3. Atur dan rawat disk distribusi (disk yang disertakan pada pembelian perangkat keras)

4. Lindungi perangkat keras dari tegangan listrik yang turun naik.
2.2.4 Hal yang Perlu Diperhatikan Saat Bekerja Dalam Komputer
Saat bekerja dengan komputer ada beberapa hal yang perlu diingat, antara lain :

1. Kuat tetapi lembut.

Jarang sekali diperlukan tenaga yang besar atau kuat saat bekerja dengan komputer. Jika anda menekan atau menarik terlalu keras, bisa terjadi hal-hal yang buruk. Ini bisa dengan mudah membengkokkan atau merusak sesuatu pada komputer anda.
2. Cabut konektor dan card dengan hati-hati.

Apabila konektor tidak bisa dicabut dengan mudah, anda mungkin harus menggoyangnya mundur maju pada sepanjang sisinya.

3. Jangan tergesa-gesa.
Jika anda tergesa-gesa, anda cendrung melakukan banyak kesalahan. Mudah sekali menghubungkan kembali beberapa kabel, dan jika anda tergesa-gesa, anda mungkin  tidak perlu waktu untuk mengingat bagaimana sebuah kabel disambungkan sebelum anda melepasnya. Saat akan menyambung kembali kabel tersebut, anda mungkin akan mengalami masalah yang butuh waktu lebih lama untuk mengatasinya daripada cepatnya ketergesaan anda.
4. Tuntas.
Inilah waktunya untuk memastikan, anda telah menyelesaikan setiap langkah sebelum anda menyalakan kembali power-nya. Misalnya sebuah baut telah hilang saat mencoba memasang card ekspansi mungkin tampaknya bisa diabaikan saja. Bagaimanapun juga, baut logam yang kecil bisa menjembatani dua alur pada motherboard dan menyebabkan hubungan singkat yang minimal sekali menjadikan sistem tidak stabil dan yang terburuk adalah bisa menghanguskan prosesor komputer atau komponen mahal lainnya.
2.3   Wireless Aplication Protocol (WAP)

2.3.1 Pengertian WAP
WAP adalah suatu protokol aplikasi nirkabel yang mampu mengakses internet melalui telepon selular maupun perangkat wireless lainnya
. WAP membawa informasi secara online melewati internet seperti mobile banking, email, dan masih banyak lagi yang disediakan oleh provider informasi secara langsung menuju telepon selular. Cara kerja WAP hampir sama dengan cara kerja internet saat ini. Meskipun WAP memiliki bahasa pemrograman sendiri yaitu wireless markup language (WML), hal ini tidak membuat perubahan dengan internet saat ini. Seperti halnya menampilkan internet  dari web  browser, juga dibutuhkan WAP browser untuk menampilkan aplikasi WAP. 
Di dalam ketentuan telepon seluler ini ini disebut micro browser. Seperti halnya saat mengetikkan URL (Uniform Resource Locator) untuk mengakses website, juga dilakukan hal yang sama untuk mengakses WAP site di telepon seluler. Dengan mengakses web server melalui ISP (Internet Service Provider) dan login ke internet, dengan WAP juga melakukan hal yang sama pula, maka page akan dikirimkan dan dimunculkan di layar telepon seluler. WAP adalah protokol komunikasi dan aplikasi. WAP bisa dipakai di berbagai sistem operasi termasuk PalmOS, EPOC, Windows, FLEXOS, OS/9, JavaOS, dan lain-lain. Selain itu WAP juga menyediakan interoperabilitas service meskipun berbeda device.    
2.3.2 Keuntungan dan Kelemahan WAP
Keuntungan standar WAP :

1. Tidak adanya kepemilikan metode dalam mengakses internet dengan     standar WAP baik pada isi maupun layanan.

2. Network yang independent karena WAP bekerja pada seluruh jaringan selular yang ada, seperti CDPD, CDMA, GSM, PDC, PHS, TDMA, FLEX, ReFLEX, Iden, TETRA, DECT, DataTAC, Mebitex, dan jaringan selular masa depan yang saat ini sedang dikembangkan seperti GPRS dan 3G.

3. Metode WAP telah diadopsi oleh hamper 95% produsen telepon selular di seluruh dunia dalam memanfaatkan wireless internet access dan sedang diimplementasikan pada semua frekuensi.

4. WAP adalah suatu standar protokol dan aplikasinya, yakni WAP browser yang dapat digunakan pada seluruh sistem operasi terkenal termasuk PalmOS, EPOC, Windows, FLEXOS, OS/9, JavaOS, dan lain-lain 

5. Dengan menggunakan teknologi GPRS, perhitungan akses dihitung berdasarkan jumlah bit yang terkoneksi yang harganya Rp 20 per kilo byte.
Kelemahan WAP :

1. Konfigurasi telepon selular untuk service WAP masih termasuk sulit.

2. Jumlah telepon selular yang mendukung WAP masih terhitung sedikit.
3. Protokol lain seperti SIM application toolkit dan MexE (Mobile Station Application Execution Enviroment) secara luas didukung dan didesain untuk bersaing dengan WAP.
2.3.3 Bahasa Pemrograman Pada WAP
· Struktur WML

Secara umum beberapa perintah WML terlihat mirip dengan HTML. Namun terdapat perbedaan dalam struktur penulisan dokumen WML. Jika sebuah dokumen HTML hanya terdiri atas dua bagian utama, yaitu header dan body, dokumen WML mempunyai header, template (optional), dan beberapa body yang disebut dengan cards. Susunan dokumen secara lengkap ini disebut dengan deck. Sama seperti halnya HTML, untuk menyusun dokumen WML diperlukan kode khusus yang dinamakan dengan tag. Berikut susunan hirarki dalam WML yang ditunjukkan pada gambar di bawah ini.





                                           Gambar 2.8. Hirarki Dalam WML

·     WML Text Style

Seperti halnya dengan HTML, WML dapat juga menampilkan teks secara tebal, miring, ataupun dengan garis bawah. Pada dasarnya, terdapat dua pengelompokan dalam memformat teks, yaitu Physical Style yang memformat teks secara fisik teks dan Logical Style yang memformat teks berdasarkan kandungan teks yang telah disepakati secara internasional.
·    Physical Style
Physical Style adalah jenis format yang diberikan pada teks berdasarkan tag yang memang digunakan untuk mengatur tebal huruf miring, ataupun garis bawah. Tag-tag yang bisa digolongkan ke dalam physical style adalah :
1. <b>….</b>  untuk menebalkan teks

2. <i>….</i>  untuk membuat teks terlihat miring

3. <u>…</u> untuk menggarisbawahi teks

4. <big>….</big>  untuk membesarkan teks

5. <small>….</small>  untuk mengecilkan teks
·    Logical Style

Logical style adalah jenis format yang diberikan pada teks berdasarkan kesepakatan internasional terhadap kandungan teks tertentu. Saat ini untuk memberikan penekanan teks menggunakan huruf miring. Jika suatu saat standar internasional mengubah penekanan teks menggunakan garis bawah, secara otomatis teks yang diformat menggunakan logical text akan berubah menyesuaikan standar yang baru.

Tag-tag yang bisa digolongkan ke dalam logical style adalah :

1. <em>…..</em>  untuk memberikan penekanan terhadap teks

2. <strong>…</strong>  untuk teks dengan penekanan yang kuat.

 Oleh karena lebar layar ponsel yang cukup kecil, ukuran huruf lebih disarankan menggunakan ukuran yang kecil (<small>…</small>). Selain menghemat layer, agar teks yang tampil tidak berantakan dan memanjang ke bawah karena hal tersebut cukup menyulitkan pengguna ponsel membaca informasi di dalamnya. Jika ukuran yang dihasilkan  <big>…</big> untuk memperbesar teks tidak seperti yang diharapkan (kurang besar), dapat dilakukan penambahan tag tersebut hingga sampai ukuran yang dimaksud terpenuhi.
·    WML Input

Salah satu cara untuk menjawab tentang bagaimana mengumpulkan informasi dari para pengunjung adalah dengan menyuruh mereka memasukkan data yang mereka miliki dalam wujud teks. Teks itu bisa berupa gabungan antara huruf, karakter lainnya, dan angka. Salah satu tag dalam WML yang berfungsi untuk menciptakan user input dimana pengunjung harus memasukkan informasi ke dalamnya berupa teks adalah <input>. Sama seperti HTML, dimana salah satu fungsi <input> adalah untuk membuat text-box, WML juga menggunakan <input> untuk menciptakan semacam text-box yang akan dipakai pengunjung sebagai tempat penulisan teks.
·    WML Link

Link dalam dunia website dan WAP dibuat oleh tag yang sama yaitu <a>. Huruf “a” dalam tag itu sendiri merupakan singkatan dari anchor. Sebagaimana dalam dunia website dan HTML, tag <a> dalam WAP memiliki atribut yang selalu menemani tag <a> itu yaitu href yang merupakan kependekan dari hyperlink refernce. Guna atribut ini adalah untuk menentukan tempat yang akan dituju link itu.
2.4  PHP (PHP Hypertext Preprocessor)
2.4.1 Apakah PHP Itu ?
Menurut dokumen resmi PHP, PHP singkatan dari PHP Hypertext Preprocessor. Ia merupakan bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan dalam server dan diproses di server. Hasilnyalah yang dikirimkan ke klien, tempat pemakai menggunakan browser.  
Secara khusus. PHP dirancang untuk membentuk web dinamis. Artinya ia dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini. Misalnya anda bisa menampilkan isi database ke halaman web. Pada prinsipnya, PHP mempunyai fungsi yang sama dengan skrip-skrip seperti ASP (Active Server Page), Cold Fusion ataupun Perl. 
Kelahiran PHP bermula saat Rasmus Lerdorf membuat sejumlah skrip Perl yang dapat mengamati siapa saja yang  melihat-lihat daftar riwayat hidupnya, yakni pada tahun 1994. Skrip-skrip ini selanjutnya dikemas menjadi tool yang disebut “Personal Home Page”. Paket inilah yang menjadi cikal bakal PHP. Pada tahun 1995, Rasmus menciptakan PHP/FI versi 2. Pada versi inilah pemrogram dapat menempelkan kode terstruktur di dalam tag HTML. Yang menarik, kode PHP juga bisa berkomunikasi dengan database dan melakukan perhitungan-perhitungan yang kompleks sambil jalan. 
2.4.2 Penulisan Program PHP
Ada empat style yang dapat digunakan dalam penulisan PHP :

·  <? …..?>

· <?php…..?>

· <script language=”php”>……</script>

· <%.....%>

Keempat style tersebut dapat digunakan untuk menampilkan WML. Sebuah file PHP dapat berisi perintah-perintah PHP secara keseluruhan (artinya perintah-perintah HTML/WAP harus ditulis dengan sintaks PHP dan dianggap sebagai argumen). Perintah PHP dapat pula disisipkan di sembarang tempat dari file. Dalam penulisan PHP yang di dalamnya ada tag-tag WML, diperlukan file header. File header berfungsi untuk mendefinisikan  tipe content character set encoding dan bahasa yang digunakan, agar support terhadap semua method (GET dan POST) yang ada pada HTTP/1.1

<?

header(“content-type:text/vnd.wap.wml”) ;

echo(“<?xml version=\”1.0\”?>\n”) ;

echo(“<!DOCTYPE wml PUBLIC \”-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN\”\http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml\>\n\n”);

?>

<wml>

card 1

card 2

card n

</wml>

2.4.3 Tipe Data PHP
PHP mengenal lime tipe data, yaitu integer, floating point, string, arrays dan object.

· Integer

Tipe data integer meliputi semua bilangan bulat pada range -2,147,483,648 sampai +2,147,483,647 pada platform 32 bit. PHP akan secara otomatis mengkonversi data integer menjadi floating point jika melebihi range tersebut. Integer dapat dinyatakan delam bentuk oktal, desimal maupun heksadesimal. 

· Floating Point

Tipe data floating point merepresentasikan bilangan pecahan atau bilangan desimal pada range 1.7E-308 sampai  1.7E+308 yang dapat dinyatakan dalam bentuk eksponensial maupun desimal. 
· String

Tipe data string dinyatakan dengan mengapitnya menggunakan tanda petik tunggal (‘ ‘) maupun ganda (“ “). Jika menggunakan tanda petik tunggal, pada string tersebut tidak dapat dimasukkan variabel dan escape sequence handling.
         Tabel2. 3 Escape Character
	Sequence
	Artinya

	\n
	Baris baru

	\r
	Carriage

	\t
	Tab horizontal

	\\
	Backslash

	\$
	Tanda dollar

	\”
	Tanda kutip

	\[0-]{1,3}
	Urutan karakter yang sesuai dengan ekspresi regular adalah karakter yang berada dalam notasi oktal

	\x[0-9A-Fa-f]{1,2}
	Urutan karakter yang sesuai dengan ekspresi regular adalah karakter yang berada dalam notasi heksa


· Array

Array adalah sebuah data yang mengandung satu atau lebih data, dan dapat diindeks berdasarkan numeric maupun string (associate array). Data yang dikandung oleh array dapat bertipe array (multiple array). PHP membolehkan elemen array terdiri atas data dengan tipe yang berbeda- beda. Array dapat dideklarasikan dengan langsung memasukkan nilainya atau denagn menggunakan  fungsi array( ) atau list( ).  Dengan deklarasi langsung jika angka indeks tidak dinyatakan secara otomatis akan diisi dengan anka indeks berikutnya sesuai urutan pengisian
· Object

Object adalah tipe data yang dapat berupa sebuah bilangan variabel atau bahkan sebuah fungsi yang dibuat dengan tujuan membantu programmer yang terbiasa dengan object oriented programming.

2.4.4 Nilai Boolean
Setiap tipe data PHP memiliki nilai Boolean yang spesifik menyertai. Nilai Boolean ini biasanya digunakan pada struktur kontrol program seperti if then else.
· Untuk integer dan floating point, nilal booleannya adalah false jika nilainya 0, selainnya adalah true.

· Untuk string, nilai booleannya adalah false jika string kosong (“ “), selainnya adalah true.

· Untuk array, nilai booleannya adalah false jika elemennya kosong, selainnya adalah true.

· Untuk tipe data object, nilai booleannya adalah false jika tidak ada variabel atau fungsi/method yang terdefinisi di dalamnya, dan sebaliknya bernilai true.

2.4.5 Variabel 
Variabel dinyatakan dengan tanda $ di belakang nama variabel. Nama variabel dapat terdiri atas angka, huruf dan underscore. Penamaan variabel bersifat case sensitive. Deklarasi sebuah variable selalu diikuti dengan pemberian nilai dari variabel tersebut, sehingga jika variabel belum memiliki nilai, tidak perlu dideklarasikan dulu. Nilai dari suatu variabel dapat juga mengacu pada nilai dari variabel lain yang menjadi referensinya, pemberian nilai berdasarkan referensi ini dinyatakan dengan tanda “&” di depan nama variabel referensinya.
Form WAP adalah bagian dari halaman WML yang memuat elemen kontrol (text, checkbox dan lain-lain). Form ini digunakan untuk mengirim data ke server, data ini merupakan variabel input bagi program PHP yang akan dijalankan. Nama variabel dari data ini adalah nama elemen kontrol tersebut.
2.4.6 Operator
Operator digunakan untuk melakukan sebuah operasi terhadap satu nilai atau lebih. Nilai-nilai tersebut disebut operan. Pada PHP terdapat enam kategori operator, yaitu :

· operator aritmatika (+,  - , * , /, %) ,

· operator assignment (=, +=, -=, *=, /=),

· operator logika (and, xor, not),

· operator bitwise (&, | , ^, ~, << , >>),

· operator perbandingan (= =,= = =, !=, <, >, <=, >=, ?),

· operator increament/ decrement (++ dan --).
2.4.7 Statement
Statement berfungsi sebagai rangka dari badan program. Aliran program diatur dengan statement-statement struktur kontrol. PHP mengenal dua jenis statement kontrol, yaitu statement kondisional dan loop (perulangan). 
Statement kondisional

· Statement if

<? If  (persyaratan)

{

operasi program ;

}

?>

· Statement if…else

<?

If  (persyaratan_1)

{ operasi 1 ; }

          else

         {operasi 2 ; }

?>

· Multiple Alternatives

<?

If (persyaratan_1)


{operasi_1; }

elseif (persyaratan_2)


{operasi_2 ; }

……

else


{ operasi_3; }

?>

· Switch

Switch digunakan pada saat ditemukan masalah membandingkan suatu variabel dengan berbagai nilai.
2.4.8 Loop
Loop adalah proses eksekusi operasi program secara berulang-ulang sampai ditemui kondisi untuk mengakhiri eksekusi tersebut.
· While Loop

While (persyaratan)

{ operasi program ; }

Selama persyaratan bernilai true, operasi program akan dieksekusi terus - menerus

· Do…while

Do  { operasi program; }

While { persyaratan; }

Loop ini pada prinsipnya sama dengan while, yang berbeda adalah pada eksekusi operasi program. Jika menggunakan while, persyaratan diperiksa lebih dahulu, sebaliknya pada do…while, operasi program dieksekusi satu kali terlebih dahulu baru kemudian persyaratan diperiksa. Jika true, loop diteruskan. Jika false, loop dihentikan.
· For Loop

For (syarat1; syarat2; syarat3;)

{ operasi program ; }

Syarat1 diperiksa sekali saja pada awal mulainya loop. Syarat2 diperiksa setiap awal iterasi. Jika syarat2 dipenuhi, program dieksekusi. Syarat3 diperiksa tiap akhir iterasi.
· Break

Break digunakan untuk menghentikan iterasi dari sebuah loop.

· Continue

Continue digunakan untuk kembali ke awal loop dan sisa operasi program di bawahnya akan diabaikan.
· Include dan Require

Keduanya dipakai untuk memanggil dan mengeksekusi file yang ditentukan. Dengan kedua statemen ini dapat dibuat fungsi-fungsi, konstanta maupun perintah operasi biasa dalam sebuah file terpisah yang dapat dipanggil dari file program lain.
2.4.9 PHP dan Database
Cukup banyak sistem database yang telah didukung oleh PHP, antara lain MySQL, mSQL, Oracle, Sybase, PostgreSQL, dan masih banyak lagi. Hanya dengan menggunakan fungsi-fungsi yang sudah disertakan ( built in) akses ke database menjadi cukup mudah. Penggunaan database dimaksudkan agar informasi yang ditampilkan dapat lebih fleksibel. Data terbaru dapat diakses oleh pengunjung dan terdokumentasi dengan baik.
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