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BAB II
TEORI

2.1 SEJARAH SINGKAT 

Perkembangan AI merupakan terobosan baru dalam dunia komputer. AI berkembang  setelah perusahaan General Electic menggunakan komputer pertama kali dibidang bisnis. Pada tahun 1956, istilah AI mulai dipopulerkan oleh John McCharthy sebagai salah satu  tema ilmiah dibidang komputer yang diadakan di Dartmounth Collage.


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 terjadi 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 penegembangan 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 2 tahun sebelun DENDRAL, sebenarnya program sistem pakar sudah dikembangkan secara modern, yaitu MYCIN yang dibuat oleh Shortliffe dengan bahasa pemrograman LISP. Program MYCIN menyimpan kurang lebih 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 acuan penting untuk pengembangan sistem pakar secara modern karena didalamnya telah terintegrasi semau komponen standar yang dibutuhkan oleh sistem pakar itu sendiri.        

2.2  SISTEM BEBASIS PENGETAHUAN
2.2.1 Kecerdasan Buatan Secara umum

Kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence merupakan salah satu bagian ilmu komputer yang membuat agar mesin (komputer) dapat melalakukan pekerjaan seperti dan sebaik yang dilakukan oleh manusia. Hal ini dilakukan dengan mempelajari bagaimana manusia berpikir ketika mereka mencoba untuk membuat suatu keputusan dan memecahkan masalah, membagi-bagi proses berpikir tersebut menjadi langkah-langkah dasar, dan merancang suatu program komputer yang akan memecahkan masalah dengan mempergunakan langkah-langkah yang sama. Karena itu, dapat dikatakan bahwa kecerdasan buatan akan menyediakan suatu pendekatan yang sederhana dan terstruktur dalam perancangan program-program pembuat keputusan yang rumit.

Dalam pengertian yang lebih mudah, Kecerdasan Buatan adalah pemahaman pengembangan program komputer menurut penalaran yang dilakukan manusia. Tujuan lain dari kecerdasan buatan yang tidak kalah penting adalah memahami dengan baik kecerdasan pada manusia.

Karena Kecerdasan Buatan adalah sebuah ilmu yang berakar pada proses-proses berpikir manusia, suatu ujian pembahasan tentang bagaimana manusia berpikir dan mengaplikasikan asumsi-asumsi tersebut dalam perancangan program-program kecerdasan buatan.

Teknologi kecerdasan buatan dipelajari dalam bidang-bidang seperti  Robotika (Robotics), Penglihatan Komputer (Computer Vision), Pengolahan Bahasa Alami (Natural Language Processing), Sistem Syaraf Buatan (Artificial Neural System), Pengenalan Suara (Speech Recognition) dan Sistem Pakar (Expert System).

2.2.2  Sistem Pakar (Expert System)

Sistem pakar (Expert System) adalah  suatu program komputer yang menggunakan pengetahuan manusia yang telah dimasukan ke dalam sistem komputer untuk memecahkan masalah-masalah yang spesifik seperti layaknya penalaran yang dilakukan oleh seorang pakar. Dengan sistem pakar ini, orang awampun dapat menyelesaikan masalah yang cukup rumit yang sebenarnya hanya dapat diselesaikan dengan bantuan para ahli. Bagi para ahli, sistem pakar ini juga akan membuat aktivitasnya sebagai asisten yang sangat berpengalaman.

Dalam hal ini, biasanya seorang pakar akan memberikan pertanyaan-pertanyaan sehubungan dengan masalah agar mendapat informasi. Informasi ini digunakan untuk memberikan penyelesaian yang berupa kesimpulan atau jawaban terhadap masalah itu. 

Alasan yang menjadi dasar pembentukan sistem pakar adalah penyebaran kepakaran yang jarang dan mahal, formalitas pengetahuan pakar, integritas sumber pengetahuan yang tersebar pada beberapa pakar dan sistem pakar mampu menganalisis informasi dan merekomondasi solusi. Program ini bertindak sebagai konsultan yang cerdas atau penasehat dalam lingkup keahlian tertentu, sebagai hasil pengetahuan yang telah dikumpulkan dari beberapa orang pakar. Suparman [16] menuliskan bahwa sistem pakar bukan untuk menggantikan kedudukan seorang ahli atau pakar, tetapi hanya untuk memasyarakatkan pengetahuan dan pengalaman pakar-pakar.

2.3  KOMPONEN SISTEM PAKAR

Menurut Suparman [17] sistem pakar mempunyai tiga komponen utama dan bagaimana caranya komponen-komponen tersebut bekerja sama agar menghasilkan program-program pensehat yang pintar. Adapun komponen dari sistem pakar adalah representasi pengetahuan (Knowledge Base), mesin inferensi (Inferensi Engine) dan antarmuka pengguna (User Interface).
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Gambar2.1. Diagram Blok Umum Sistem Pakar
2.3.1 Representasi Pengetahuan (Knowledge Base)
Upaya dari usaha penelitian pada kecerdasan buatan adalah bagaimana cara untuk mengembangkan representasi pengetahuan. Dalam perangkat lunak kecerdasan buatan  terdapat banyak metode yang berbeda untuk menyajikan pengetahuan, diantaranya yaitu :

1) Logika (Logic)

Logika adalah representasi suatu tambahan yang penting dalam representasi pengetahuan, walaupun juga memiliki keuntungan dan kerugian. Ekspresi logika biasanya singkat dan mudah dimengerti. Pada dasarnya proses logika adalah proses membentuk kesimpulan atau menarik suatu inferensi fakta yang telah ada. 
2) Jaringan Semantik (Semantic Network)

Jaringan semantik adalah sistem representasi yang digunakan untuk infomasi proposional. Yang dimaksud dengan informasi proposional adalah pernyataan yang bernilai benar atau salah. Sebagai contoh : sebuah bujur sangkar mempunyai empat sisi. Informasi proposional merupakan bahasa deklaratif karena menyatakan fakta.

3) Bingkai (Frame)

Skema kerangka atau frame adalah blok pengetahuan mengenai obyek khusus, peristiwa, situasi, atau elemen lain. Frame menggambarkan perincian obyek. Perincian ini diberikan dalam bentuk rak (slot) yang menggambarkan berbagai atribut dan karakteristik dari suatu obyek. Slot-slot ini dicocokkan dengan situasi sekarang. Berdasarkan pada frame ini dapat dibuat kesimpulan mengenai obyek baru karena frame menyediakan pengetahuan dasar yang menggambarkan karakteristik dan atribut obyek sebelumnya. Slot-slot dalam suatu frame dapat menunjuk kepada frame yang lain. Jadi suatu frame dapat mewarisi sifat frame yang lainnya. 

Beberapa slot mempunyai nilai tetap, misalnya jumlah roda ada empat. Nilai tetap ini, artinya bahwa kita bisa menduga bahwa semua mobil beroda empat. Jenis slot lainnya bersifat prosedural, artinya slot yang memungkinkan penambahan informasi baru yang bisa ditambahkan pada kaidah dasar IF.

4) Kaidah Produksi

Kaidah produksi merupakan salah satu bentuk representasi pengetahuan yang sangat popular. Dan bisanya kaidah ini dituliskan dalam bentuk jika-maka (IF-THEN). Kaidah ini dapat dikatakan sebagai hubungan implikasi dua bagian, yaitu bagian premis (jika) dan bagian konklusi (maka). Bermacam-macam pengetahuan dapat direpresentasikan dalam bentuk yang sesuai dengan format kaidah IF-THEN. Kaidah produksi sangat popular karena formatnya sangat fleksibel.

Kaidah diformat ke dalam dua bagian. Pertama, bagian IF yang menyatakan premis, kondisi atau antecedent. Biasanya disebut kaidah sebelah kiri. Kedua, bagian kaidah produksi THEN yang menyatakan konklusi, seksi atau konsekuensi yang akan meggantikan kondisi sebelah kiri, jika ternyata sesuai. Jika premis benar kondisinya cocok, maka bagian sebelah kanan juga benar. Kaidah ini deisebut picu. Jika kaidah sebelah kanan bisa diimplementasikan, maka kaidah tersebut sudah picu. Di bawah ini contoh  kaidah yang menunjukkan beberapa bentuk pengetahuan yang diekspresikan ke dalam bentuk format kaidah produksi.

IF
Binatang itu hidup dalam air

AND 
Binatang itu bernafas dalam air

THEN
Binatang itu adalah ikan.
Dari contoh tersebut di atas, setiap kaidah tersusun dari clause. Clause adalah semacam kalimat yang terdiri dari subyek, kata kerja dan obyek yang menyatakan beberapa fakta. Pada setiap clause terdapat satu clause IF dan satu clause THEN. Bagian kaidah IF berisi lebih dari satu premis, dan masing-masing berisi clause. Setiap kaidah yang mempunyai lebih dari satu premis disebut compound clause dan dihubungkan oleh kata penghubung AND atau OR.

2.3.2 Mesin Inferensi (Inference Engine)
Mesin inferensi adalah perangkat lunak yang merupakan alat operasi pelacakan dan pencocokan pola. Mesin inferensi menggunakan pengetahuan dari database expert system dan informasi yang disediakan oleh user untuk mengambil kesimpulan dari pengetahuan yang baru. Dalam mengelola basis pengetahuan inferensi mengenal 2 cara yaitu forward chaining dan backward chaining.

a) Runut Maju (Forward Chaining)

Merupakan proses panalaran yang dimulai dengan menampilkan kumpulan data fakta yang meyakinkan menuju konklusi akhir. Runut maju bisa juga disebut sebagai penalaran atau pencarian yang dimotori data. Jadi dimulai dari premis-premis atau informasi masukkan (if) dahulu kemudian menuju konklusi (then) atau dapat dimodelkan sebagai berikut.

IF (informasi masukkan)

THEN (konklusi)

Informasi masukkan dapat berupa data, bukti, temuan atau pengamatan. Sedangkan konklusi dapat berupa tujuan, hipotesis, penjelasan atau diagnosis, sehingga jalannya penalaran runut maju dapat dimulai dari data menuju tujuan, dari bukti menuju hipotesis, dari temuan menuju penjelasan, atau dari pengamatan menuju suatu analisis.

Contoh :

IF Ujang diminta berpidato di depan umum

AND ia merasa gugup

AND ia keluar keringat dingin

AND serba salah

THEN kepercayaan diri Ujang dalam berpuisi lemah. 

Ujang diminta berpidato didepan umum, ia merasa gugup, keluar keringat dingin dan serba salah merupakan informasi masukkan yang menghasilkan suatu konklusi bahwa kepercayaan diri Ujang dalam berpidato lemah

b) Runut Balik (Backward Chaining)

Runut balik merupakan proses penalaran yang arahnya kebalikan dari runut maju. Proses penalaran runut balik dimulai dengan tujuan kemudian merunut balik ke jalur yang akan mengarahkan ke goal tersebut. Jadi secara umum runut balik itu diaplikasikan ketika tujuan atau hipotesis yang dipilih itu sebagai awal penyelesaian masalah. Runut balik dimodelkan sebagai berikut :

Tujuan

IF (kondisi)

Contoh runut maju diatas dinyatakan dalam runut balik sebagai berikut 

Kepercayaan diri Ujang dalam berpidato lemah

IF Ujang diminta berpidato di depan umum


AND ia merasa gugup


AND keluar keringat dingin


AND serba salah

Jadi kepercayaan diri Ujang dalam berpidato lemah (goal) akan tercapai jika kondisi-kondisi, yaitu : Ujang diminta berpidato didepan umum, ia merasa gugup, keluar keringat dingin dan serba salah, terpenuhi.
Dari dua jenis penalaran tersebut program EXPTA (Expert System for Personality Test Analisis) ini akan menggunakan runut maju (forward chaining) karena proses penalaran yang dimulai dengan menampilkan kumpulan data atau fakta yang meyakinkan konklusi akhir.

2.3.3 Antarmuka Pengguna (User Interface)
Sebuah program aplikasi memiliki bagian penting yaitu antarmuka. Bagian antarmuka berfungsi sebagai sarana dialog antara manusia dan komputer. Untuk membuat antarmuka yang efektif dan ramah (user-friendly) perangkat lunak harus mempunyai antar muka yang bagus, mudah dioprasikan, mudah dipelajari dan pengguna selalu merasa untuk menggunakan perangkat lunak tersebut. User interface berisi pertanyaan, pertanyaan atau urutan menu yang sudah dikemas. Ia juga mengandung sarana pilihan aturan akhir agar jawabannya dapat ditampilkan.
Karena sistem pakar menggantikan seorang pakar dalam suatu situasi tertentu, maka sistem menyediakan pendukung yang diperlukan oleh pengguna yang tidak memahami masalah teknis. Sistem pakar juga menyediakan komunikasi antara sistem dan penggunaannya. Antarmuka yang efektif dan ramah penting bagi pengguna yang tidak ahli dalam bidang yang diterapkan pada sistem pakar.

Antar muka pemakai memberikan fasilitas komunikasi antara pemakai dan sistem, memberikan berbagai fasilitas informasi dan berbagai keterangan yang bertujuan untuk membantu mengarahkan alur penelurusan masalah sampai ditemukan solusi.

Pada umumnya, antar muka pemakai juga berfungsi untuk menginputkan pengetahuan baru kedalam basis pengetahuan sistem pakar, menampilkan fasilitas penjelasan sistem dan memberikan tuntunan penggunaan sistem secara menyeluruh langkah demi langkah sehingga pemakai mengerti apa yang harus dilakukan terhadap sistem.

Syarat utama membangun antar muka pemakai adalah kemudahan dalam menjalankan sistem. Semua kesulitan dalam membangun suatu program harus disembunyikan, yang ditampilkan hanyalah tampilan yang interaktif, komunikatif dan kemudahan pakai.

2.4 METODE INFERENSI (Inference Methods)

Penalaran adalah proses untuk menghasilkan inferensi dari fakta yang diketahui atau diasumsikan. Inferensi adalah konklusi logis atau implikasi berdasarkan informasi yang tersedia. Beberapa metode inferensi dijelaskan dibawah ini :

a. Penalaran Deduktif

Penalaran deduktif merupakan proses penalaran dari masalah yang berupa informasi umum tentang suatu kelas obyek atau kejadian menjadi informasi spesifik tentang anggota dari kelas tersebut, sebagai contoh :

Siapa saja yang melakukan tes kepribadian akan mengetahui struktur kepribadiannya.

Ujang melakukan tes kepribadian

Jadi Ujang mengetahui struktur kepribadiannya.
b. Penalaran Induksi

Penalaran induksi merupakan proses penalaran yang menghasilkan sebuah konklusi berdasarkan fakta spesifik. Informasi tentang anggota dari kelas atau kejadian dapat mengarah pada perkiraan umum seluruh kelas, contohnya :

Tes kepribadian akan segera dimulai

Psikolog memberikan penjelasan dan pengenalan tes

Jadi para pelaku tes dapat memahami tes yang 

akan dilakukannya.

2.5 BIDANG-BIDANG PENGEMBANGAN SISTEM  PAKAR

Ada banyak area atau wilayah yang menjadi daerah kerja AI yaitu jaringan saraf, sistem persepsi, robotika, bahasa ilmiah, sistem pendukung keputusan, sistem informasi berbasis manajemen dan sistem pakar.

Tiap daerah kerja AI memiliki potensi dalam memecahkan masalah, tetapi keunggulan utama dalam bentuk pengetahuan dari pakar manusia secara heuristik dalam sistem pakar. Heuristik sendiri berasal dari bahasa Yunani yaitu Eureka yang berarti menemukan. Heuristik dalam sistem pakar tidak menjamin hasil semutlak sistem kecerdasan buatan lainnya, tetapi menawarkan hasil yang spesifik untuk dimanfaatkan karena sistem pakar berfungsi secara konsisten seperti seorang pakar manusia, menawarkan nasehat kepada pemakai dan menemukan solusi terhadap berbagai permasalahan yang spesifik. Ada berbagai kategori pengembangan Sistem pakar, antara lain :

1. Kontrol

Contoh pemgembangan banyak ditemukan dalam kasus paien dirumah sakit, dimana dengan kemampuan sistem pakar dapat dilakukan kontrol terhadap cara pengobatan dan perawatan  melalui sensor data atau kode alarm dan memberikan solusi terapi pengobatan yang tepat bagi si pasien yang sakit.

2. Desain.

Contoh Sistem pakar dibidang ini adalah PEACE yang dibuat oleh Dincbas pada tahun 1980 untuk membantu desain pengembangan sirkuit elektronik. Contoh lain adalah sistem pakar untuk membantu desain komputer dengan komponen-komponennya.

3. Diagnosis

Pengembangan sistem pakar terbesar adalah dibidang diagnosis, seperti diagnosis penyakit, diagnosis kerusakan mesin kendaraan bermotor, diagnosis kerusakan komponen komputer.

4. Instruksi.

Instruksi merupakan pengembangan sistem pakar yang sangat berguna dalam bidang ilmu pengetahuan dan pendidikan, dimana sistem pakar dapat memberikan instruksi dan pengajaran tertentu terhadap suatu topik permasalahan. Contoh pengembangan sistem pakar dibidang ini adalah sistem pakar untuk pengajaran bahasa inggris, sistem pakar untuk pengajaran astronomi.

5. Interprestasi

Sistem pakar yang dikembangkan dalam bidang interprestasi melakukan proses pemahaman akan suatu situasi dari beberapa informasi yang direkam. Contoh sistem yang dikembangkan dewasa ini adalah sistem untuk melakukan sensor gambar dan suara kemudian menganalisisnya dan kemudian membuat suatu rekomendasi berdasarkan rekaman tersebut.

6. Monitor

Sistem pakar dibidang ini banyak digunakan militer, yaitu menggunakan sensor radar kemudian menganalisisnya dan menetukan posisi objek berdasarkan posisi radar.

7. Perencanaan

Perencanaaan banyak digunkan dalam bidang bisnis dan keuangan suatu proyek, dimana sistem pakar dalam membantu perencanaan suatu pekerjaan berdasarkan jumlah tenaga kerja, biaya dan waktu sehingga pekerjaan menjadi lebih efisien dan lebih optimal.

8. Prediksi

Sistem pakar ini mampu memprediksi kejadian masa mendatang berdasarkan informasi dan model permasalahan yang dihadapi. Biasanya sistem memberikan simulasi kejadian masa mendatang tersebut, misalnya memprediksi tingkat kerusakan tanaman apabila terserang hama dalam jangka tertentu. 

9. Seleksi

Sistem pakar denagn seleksi mengidentifikasi pilihan terbaik dari beberapa daftar pilihan kemungkinan solusi. Biasanya sistem mengidentifikasikan permasalahan secara spesifik, kemudian mencoba untuk menemukan solusi yang paling mendekati kebenaran.

10. Simulasi

Sistem ini memproses operasi dari beberapa variasi kondisi yang ada dan menampilkan bentuk simulasi. Contoh adalah program PLAN yang sudah menggabungkan antara prediksi dan simulasi, dimana program tersebut mampu menganalisis hama dengan berbagai kondisi dan cuaca.         

2.6 BAHASA PEMROGRAMAN VISUAL BASIC 

Microsoft Visual Basic adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuata aplikasi windows yang berbasis grafis (GUI-Graphical User Interface).

Visual basic merupakan event-driven programming (program terkendali kejadian) artinya program menunggu samapi adanya respon dari pemakai berupa event/kejadian tertentu (tombol di klik, menu di pilih, dll). Ketika event terdeteksi, kode yang berhubungan dengan event (prosedure event) akan dijalankan.

2.6.1   Sejarah singkat Visual Basic

Berikut ini adalah point-point penting dalam sejarah perkembangan Visual Basic, sebagai berikut :

a. Visual Basic pertama kali diperkenalkan tahun 1991 yaitu program Visual Basic untuk DOS dan Windows

b. Visual Basic 3.0 dirilis tahun 1993

c. Visual Basic 4.0 dirilis pada akhir 1995 (tambahan dukungan untuk aplikasi 32 bit)

d. Visual Basic terbaru adalah versi 6.0 yang dirilis pada akhir tahun 1998.

Microsoft pada umumnya membuat tiga edisi Visual Basic yaitu :

a. Standard Edition merupakan produk dasar.

b. Profesional Edition berisi tambahan Microsoft Jet Data Access Engine(database) dan pembuatan server OLE animation.

c. Enterprise Edition adalah edisi client-server.

2.6.2  Tampilan Layar Visual Basic

a.  Main Windows (Jendela Utama) terdiri dari title bar (baris judul), menu bar, dan toolbar. Baris judul berisi nama poject, mode operasi Visual Basic sekarang dan form yang aktif. Menu bar merupakan menu drop down dimana anda dapat mengontrol operasi dari lingkungan Visual Basic. Toolbar berisi kumpulan gambar yang mewakili perintah yang ada di menu. Jendela utama juga menampilkan lokasi dari form yang aktif relatif terhdap sudut kiri atas layar, juga  lebar dan panjang dari form yang aktif. 
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Gambar 2.3 Jendela utama Visual Basic
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b. Form Windows (Jendela Form) adalah pusat dari pengembangan aplikasi Visual Basic.

Gambar 2.4 Jendela Form
c. Project Windows (Jendela Proyek) menampilkan daftar form dan modul proyek Anda. Proyek merupakan kumpulan dari modul form, modul class, modul standar, dan file sumber yang membentuk suatu aplikasi.
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Gambar 2.5  Jendela Proyek
d. Toolbox adalah kumpulan dari objek yang digunakan untuk membut user interface serta kontrol bagi program aplikasi.

[image: image17.png]



Gambar 2.6 Toolbox
e. [image: image18.png]


Properties Windows (Jendela Properti) berisi daftar struktur setting properti yang digunakan pada sebuah objek terpilih.

                                        Gambar 2.7  Jendela Properties
f. Mengenal Kontrol 

Kontrol adalah alat baru yang dipakai untuk membuat sebuah objek pada form Visual Basic. Setelah kontrol ditambahkan ke form, kontrol tersebut berubah menjadi sebuah objek yaitu elemen perantara pemakai yang dapat diprogram.

	Gambar Kontrol
	Nama Kontrol
	Fungsi
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	Picture Box
	Untuk menampilkan file gambar bmp, jpg, gif,.wmf dan .ico.
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	Label
	Menampilkan teks tetapi pemakai tidak dapat berinteraksi dengannya atau mengubahnya.
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	Text Box
	Menampilkan teks dimana pemakai dapat mengisi atau melihat teks yang ditampilkan sebagai output suatu proses.
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	Frame
	Mengidentifikasikan sebuah grup pengontrolan.
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	Command Button
	Memberikan sebuah perintah atau tindakan ketika digunakan .
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	Check Box
	Memberikan pilihan benar/salah (True False) atau ya/tidak(Yes/No). Pemakai  dapat memilih  beberapa check box secara bersamaan.
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	Option Button
	Memberikan grup  pilihan. Pemakai hanya dapat memilih satu option pada grup pilihan.
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	Combo Box
	Unit kontrol kombinasi antara teks box dengan list  box. Pemakai bias mengetikan pilihan atau memilih lewat daftar drop-down.
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	List Box
	Menampilkan daftar item yang dapat dipilih salah satu oleh pemakai.
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	Horizontal Scrooll Bar
	Menampilkan balok gulung horisontal
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	Vertukal Scroll Bar
	Menampilkan balok gulung vertikal
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	Timer
	Untuk mengeksekusi waktu kejadian pda rutin program termasuk selang waktu (interval)
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	Drive List Box
	Menampilkan daftar drive
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	Directory List Box
	Menampilkan daftar directory pada drive terpilih
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	File List Box
	Menampilkan daftar file pada drive dan directory terpilih
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	Shape
	Membuat lingkaran, elips dan kotak pada Form
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	Line
	Membuat garis lurus pada form
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	Image
	Menampilkan gambar : .bmp, .gif, .jpeg, .wmf, .ico.Perbedaan dengan picture box adalah, kontrol ini memberikan perintah seperti command button saat pemakai mengklik gambar menggunakan mouse
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	Data
	Menampilkan database pada suatu form
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	OLE ( Object Linkin and Embadding )
	Memungkinkan pemakai menempelkan suatu obyek dari aplikasi yang mendukung OLE ke aplikasi visual basic


g.   Memahami Istilah Object, Property, Method dan Event

Dalam pemrograman berbasis obyek (OOP), perlu dipahami istilah object, property, method dan event sebagai berikut :

a. Object : komponen di dalam sebuah program

b. Property : karakteristik yang dimiliki object

c. Method : aksi yang dapat dilakukan oleh object

d. Event : kejadian yang dapat dialami oleh object

Implementasinya dalam sebuah aplikasi misalnya  membuat form, maka form tersebut memiliki property, method, dan event. Sebagaimana pemrograman visual lain seperti Delphi daan Java, VB juga bersifat event driven progamming. Artinya dapat disisipkan kode program pada event yang dimiliki suatu obyek.
Perkembangan yang sangat menarik adalah perkembangan pemrograman Visual berorientasi objek yang mampu mengolah database dalam jumlah yang sangat besar. Perkembangan perangkat lunak ini tentunya sangat membantu pengembangan secara luas terhadap sistem-sistem berbasis kecerdasan buatan, termasuk Sistem Pakar.  
2.8 PERUMUSAN MASALAH

Perumusan masalah tentang printer BJC-2100 SP ini diambil dari buku User’s  Manual Printer BJC-2100 SP, sebagaimana Trouble Shooting pada Printer dapat dirumuskan sebagai berikut :

                     Rumusan Masalah Trouble shooting Printer BJC-2100 SP

	Masalah
	Langkah Pemeriksaan
	Penyebab
	Tindakan



	- Printer tidak 

  mempunyai   

  respon
	- Periksa kabel 

  power Printer

- Periksa Switch 

  Printer
	- Kabel power 

   kendor

- Switch Printer

   belum di On-kan 
	- Kencangkan kabel 

  Power

- On-kan Switch

  Printer



	- Printer menyala

  tidak ada  

  Respon ( lampu

  indicator power 

  menyala,printer 

  tidak berespon )
	- Periksa pemasangan

  kabel data printer 

  pada port serial /USB 

  yang terpasang pada  

  komputer 
	- Pemasangan kabel 

  data Printer ke port 

  serial / USB   

  kendor 
	- Kencangkan kabel 

  data

	- Printer menyala 

  tapi tidak mau 

  bekerja
	- Periksa BJ Cartridge

- Periksa Plastik 

  pelindung 

  pada Cartridge
	- BJ Cartridge rusak

- Plastik pelindung  

  Cartridge belum 

  Dilepas


	- Ganti Cartridge

  dengan yang baik

- Lepas Plsatik 

  pelindung

	- Printer menyala

  Cartridge tidak 

  bergerak ke  

 Tengah


	- Periksa Swicth   

  Printer
	- Switch belum di

  On- kan
	- On-kan Switch 

  Printer

	- Printer menyala 

  muncul pesan 

  Error

  Writingto LPT1 

  or 

  USBPRN


	- Periksa pemasangan 

  kabel power

- Periksa pemasangan

  kabel data

- Periksa pengaturan   

  Spool

- Periksa Printer port
	- Kabel power   

  kendor

- Kabel data kendor

- Pengaturan Spool 

  tidak sesuai

- Status port Printer 

  tidak sesuai
	- Kencangkan kabel

  power

- Kencangkan kabel 

  data

- Sesuaikan 

  pengaturan Spool  

  Printer

- Sesuaikan  

  penggunaan port 

  Printer



	- Printer menyala 

  muncul pesan

  Apllication 

  Error, General  

  protection Fault


	- Periksa Sistem 

  Operasi  yang  

  digunakan

- Periksa Kapasitas 

  Memori


	- Sistem Operasi

  tidak mendukung 

  penggunaan Printer

- Memori kurang

  ( terlalu kecil )


	- Ganti Sistem 

  Operasi 

  yang sesuai 

- Tambah Memori



	- Printer menyala

  muncul pesan 

  Could 

  Not Spool 

  Succesfully

  due to 

  insufficient

  space
	- Periksa ruang( space) 

  dalam hardisk 

- Periksa Alpikasi 

  yang 

  digunakan
	- Ruang dalam 

  hardisk tidak 

  mencukupi

- Aplikasi yang

  dioperasikan  

  terlalu banyak


	- Hapus file yang  

  tidak  dipakai

- Matikan applikasi   

  yang tidak 

  digunakan



	- Printer menyala 

  muncul pesan 

  Could 

  Not Spool   

  Succesfully

  due to 

  insufficient

  Memori
	- Periksa Sistem 

  Operasi 

  yang dipakai

- Periksa Kapasitas 

  memori

  komputer
	- Sistem Operasi 

  tidak mendukung

- Memori komputer 

  kurang


	- Ganti Sistem

  Operasi

- Tambah memori

	- Printer menyala 

  muncul pesan

  Printer Driver  

  Could Not be 

  Found
	- Periksa Printer driver
	- Driver tidak sesuai
	- Install ulang 

  driver  Printer

	- Printer menyala 

  muncul pesan 

  Background 

  Printing Failed


	- Trouble pada sistem 

  Operasi
	- Sistem operasi 

  bermaslah
	- Restart komputer    

  dan coba print lagi
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