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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1
Pengertian Prototype


Menurut Jog [4]

“Prototype adalah bentuk dasar atau model awal dari suatu sistem atau bagian dari suatu sistem .Setelah dioperasikan, prptotype ditingkatkan terus sesuai dengan kebutuhan pemakai sistem yang juga meningkat”. (HM ,2003) 
2.2      Definisi  Kecerdasan Buatan (Artificial Intelegent) dan  Sistem Pakar 

Menurut F and A [3]

Kecerdasan buatan (Artificial Intelegent) merupakan sub-bidang pengetahuan komputer yang khusus di tujukan untuk membuat software dan hardware yang sepenuhnya bisa menirukan kecerdasan manusia, sehingga computer dapat membantu dan memecahkan masalah yang rumit, dengan demikian komputer benar-benar merupakan alat yang berguna , terutama dalam kecepatan dan dalam memudahkan beberapa aspek berpikir manusia. (George, and Wiliam-1993).

 Dengan kata lain pola pikir manusia dituangkan pada sebuah media yang dikenal dengan sebutan komputer. Sehingga computer bisa menirukan kecerdasan manusia berdasarkan pengetahuan yang dimasukan kedalam memori komputer oleh seorang pakar.     
sistem pakar adalah : “Suatu sistem yang dikembangkan dengan meniru cara berfikir seorang pakar atau ahli yang tersimpan dalam bentuk aplikasi-aplikasi yang mempresentasikan pikiran, keahlian dari manusia untuk menyelesaikan suatu masalah yang memerlukan keahlian tertentu” ( Andi-2003). 
Sistem pakar memusatkan perhatian pada bagian pemecahan suatu masalah dan terdiri dari pengetahuan secara praktis yang didapatkan dari pengetahuan manusia. Informasi yang ditampilkan jelas dan mudah dimengerti dan sistemnya dapat menjelaskan masing-masing alasan dari suatu masalah yang diinginkan.

Sistem pakar ini sendiri awalnya banyak dikembangkan khususnya dalam

bidang kedokteran seperti diagnosa medis, namun saat ini sudah dikembangkan

yang termasuk dalam bidang sistem pakar antara lain mengenai : obat-obatan, matematika, teknik, kimia,analisa geologi ,ilmu kpmputer , manajemen dan bisnis, analisa keuangan, hukum, pendidikan, serta pertahanan dan kemanan . Pada program aplikasi sistem pakar ini pemakai berinteraksi dengan sistem pakar lewat interface yang melakukan akses yang lebih nyaman bagi pemakainya (lihat gambar 2.1).
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                                Gambar 2.1 Ilustrasi arsitektur sistem pakar

Sistem pakar menggunakan beberapa jenis interface, misalnya pertanyaan dan jawaban , grafik, dan sebagainya. Sedangkan subsistem penjelasan dalam sistem pakar memungkinkan program untuk menjelaskan penalaranya kepada pemakai yang antara lain menyangkut kebutuhan sistem akan sepotong data tertentu. Selain itu kebanyakan sistem pakar juga melibatkan editor basis pengetahuan yang dapat mengakses subsistem penjelasan dan membantu programer untuk menentukan tempat hambatan dalam kinerja program. Sementara itu mesin inferensi dalam sistem pakar menerapkan pengetahuan untuk solusi dari masalah yang sebenarnya. Ini merupakan interpreter bagi basis pengetahuan.

2.3
Langkah-Langkah Pembuatan  Suatu Sistem Pakar

Suatu sistem pakar membutuhkan beberapa tahapan untuk membangun program aplikasi terebut sebelum digunakan oleh pengguna. Ada lima tahapan proses yang sangat mempengaruhi pembangunan sistem pakar, yaitu:

1.
Identifikasi


Tahapan ini berguna untuk mengidentifikasi pokok permasalahan yang dikaji. Dalam hal ini ditentukan batasan masalah yang dikaji, pakar, dan sumber-sumber pengetahuan lain yang dapat membantu untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Sebaiknya permasalahan yang dikaji tidak terlalu luas dengan maksud agar lebih mendalam dan mudah dimengerti.

2.
Konseptualisasi


 Dalam tahapan ini, perekayasa pengetahuan dengan basis pengetahuan yang dimiliki menentukan konsep yang akan di kembangkan. Dari konsep tersebut dirinci seluruh hal yang yang terlibat dan keterkaitan dalam masalah yang di bahas, juga di tentukan mekanisme pengendalian yang di gunakan untuk mencapai solusi.
3.
Formalisasi


Pada tahap ini, hubungan antara hal-hal yang saling terkait dalam masalah

digambarkan dalam bentuk format yang biasa digunakan sistem berbasis pengetahuan. Juga di tentukan alat pembangun sistem pakar yang akan digunakan.  

4.
Implementasi


Tahap ini akan berjalan setelah formalisasi dilakukan  dimana perekayasa pengetahuan menterjemahkan bentuk hubungan antar hal-hal yang saling berhubungan kedalam bahasa komputer.

5.
Pengujjian 


Setelah melalui tahapan-tahapan  diatas, tibalah pada tahapan terakhir, yaitu tahap pengujian terhadap sistem pakar yang telah dibangun. Sebaiknya perbaikan selalu dilakukan pada setiap tahapan agar diperoeh sistem yang akurat.
2.4     Ciri-ciri Sistem Pakar
 Berikut ini adalah ciri-ciri sistem pakar yang baik:

1.     Memiliki fasilitas informasi yang handal sesuai dengan kemampuan yang      diketengahkan . Yang perlu diperhatikan adalah antar muka program yang mudah digunakan dan hasil kesimpulan yang lebih dekat menuju keakuratan.

2.   Mudah dimodifikasi untuk menghasilkan sistem yang lebih baik sesuai kebutuhan.

3.     Dapat digunakan dalam berbagai jenis komputer apa saja akan menambah nilai baik bagi sistem yang ditelah dihasilkan.

4.      Memiliki kemampuan untuk belajar beradaptasi karena pengetahuan selalu bertambah dari waktu ke waktu sesuai dengan perkembangan ilmu.
2.5    Keuntungan Sistem Pakar

Adapun keunggulan sistem pakar yang dapat diambil manfaat dari penggunaanya adalah :

1. Memungkinkan orang awam bisa mengerjakan perkerjaan para ahli

2. Bisa melakukan proses berulang secara otomatis.

3. Menyimpan pengetahuan dan keahlian para pakar.

4. Meningkatkan produktivitas.

5.  Meningkatka kualitas dan kapabilitas komputer dalam penggunaa komputer dan dalam menyelesaikan masalah, karena pemberdayaan kemampuan komputer untuk memecahkan masalah baru.

6. Mampu mengambil dan melestarikan keahlian para pakar, terutama untuk ilmu pengetahuan yang tidak dimilki oleh sebanyak ilmu lainya oleh para pakar.

7. Memiliki reliabilitas, yaitu bisa dipercaya kebenaranya dan tahan uji atas kemampuan yang diterima.

8. Sebagai media pelengkap dalam pelatihan.

9. Menghemat waktu dalam pengambilan keputusan.
2.6
Kelemahan Sistem Pakar

Namun Sistem ini tetap memiliki kelemahan-kelemahan yang merupakan bentuk tidak kemampuan rekayasa pengetahuan dan pakar dengan hasil semaksimal mungkin.

Kelemahan-kelemahan tersebut antara lain:

1.
Biaya yang diperlukan sangat mahal untuk membuat dan pemeliharaan  sistem ini.

2.
Sulit dikembangkan, terutama bila dikaitkan dengan ketersediaan pakar dibidangnya.

3.
Sistem Pakar tidak 100% bernilai benar, karena ini rekayasa manusia untuk membantu menyelesaikan masalah bukan sebagai penyelesaian secara utuh.
2.7
Klasifikasi Sistem Pakar


Berdasarkan kegunaanya, sistem pakar diklasifikasikan menjadi enam jenis yaitu. diagnosa, pengajaran, interpretasi, prediksi, perencanaan, dan kontrol.
2.7.1
Diagnosa


Sistem pakar diagnosis biasanya digunakan untuk merekomendasikan obat untuk orang sakit, kerusakan mesin, kerusakan rangkain elektronik dan sebagainya. Prinsipnya adalah menemukan masalah atau kerusakan yang terjadi. Sistem pakar diagnosis biasanya menggunakan pohon keputusan (decision tree) sebagai representasi pengetahuanya. Hal lain dari sistem pakar ini adalah basis pengetahuanya bertambah besar. Secara eksponensial dengan sedemikian kompleksnya permasalahan.

2.7.2
Pengajaran


Sistem pakar ini digunakan untuk mengajar, mulai dari SD sampai perguruan tinggi. Kelebihan dari sistem pakar yang digunakan untuk mengajar adalah membuat diagnosa apa penyebab kekurangan dari seorang murid atau mahasiswa  kemudian memberi cara untuk memperbaiki.
2.7.3
Interpretasi


Sistem pakar interpretasi ini di gunakan untuk menganalisa data yang tidak lengkap , tidak teratur, dan data yang kontradiktif, misalnya untuk interpretasi citra.
2.7.4
Prediksi


Sistem pakar prediksi ini digunakan untuk memperkirakan apa yang akan terjadi. Sistem pakar ini digunakan untuk memprediksi cuaca, penerimaan masa pengobatan, dan sebagainya.
2.7.5
Perencanaan


Merupakan penggunaan sistem pakar untuk perencanaan, diantaranya perencanaan mesin-mesin sampai manajemen bisnis. Penggunaan sistem pakar ini akan menghemat biaya, waktu, dan material. Contoh pengunaanya antaralain sistem konfigurasi komputer, tatacara letak sirkuit dan sebagainya.
2.7.6
Kontrol


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


2.8
Metode Representasi Pengetahuan


Basis Pengetahuan dan kemampuan untuk melakukan penalaran adalah hal penting dari sistem ini. Bentuk penalaran ini disebut juga dengan representasi pengetahuan yang berarti cara untuk menyampaikan bentuk kemampuan pengetahuan untuk memberikan solusi dari permasalahan yang telah disediakan oleh sistem. Bermacam-macam teknik atau cara untuk melakukan representasi pengetahuan dapat dilihat penjelasannya dibawah ini.

2.8.1
Logika

Logika adalah bentuk representasi pengetahuan yang paling tua yang pada dasarnya adalah proses pembentukan kesimpulan suatu inferensi berdasarkan fakta yang telah ada. Yang menjadi input dari proses logika adalah fakta atau premis yang diketahui kebenarannya.


Ada dua penalaran yang dapat dilakukan untuk menarik sebuah kesimpulan:

a.
Penalaran deduktif . Penalaran ini dimulai dari prinsip umum untuk   mendapatkan konkulasi yang lebih khusus.

b.
Penalaran induktif. Penalaran dimulai dari fakta-fakta khusus untuk mendapat kesimpulan umum.
2.8.2
Pohon

Pohon merupakan struktur penggambaran pohon secara hierarkis. Struktur pohon terdiri dari node-node yang menunjukan objek dan busur yang menunjukan hubungan antar objek.

2.8.3
Jaringan semantik

Jaringan semantik adalah gambaran pengetahuan grafis yang menunjukan hubungan antar berbagai objek. Jaringan semantik terdiri dari lingakran-lingkaran yang menunjukan objek dan informasi tentang objek tersebut. Salah satu kelebihan jaringan semantik ini adalah  ‘bisa mewariskan ‘. Artinya dari suatu objek yang merupakan sebuah subjek masih dapat dilakukan penurun informasi objek dari informasi objek yang mengikuti objek tersebut sebelumnya. Sistem jaringan semantik ini selalu tergantung pada jenis masalah yang dipecahkan.
2.8.4
Frame

Frame merupakan kumpulan pengetahuan tentang suatu objek tertentu, peristiwa, lokasi, situasi, dan lain-lain. Frame memiliki slot yang menggambarkan rincian (atribut) dan karakteristik objek. Biasanya digunakan untuk mempresentasikan pengetahuan yang didasarkan pada karakteristik yang sudah dikenal yang merupakan pengalaman-pengalaman.
2.8.5
Aturan Produksi

Merupakan salah-satu bentuk representasi pengetahuan yang terpopuler yang banyak digunakan. Representasi pengetahuan dengan sistem prroduksi pada dasarnya berupa aplikasi aturan (rule) Yang berupa if then, if  untuk mengepresikan suatu situasi dan then menyatakan suatu tindakan tertentu. Konsekuensi atau konkulasi yang dinyatakan pada bagian then baru dinyatakan benar , Jika if pada sistem itu juga benar. 
2.9
Metoda Penalaran

Metoda penalaran yang  biasa digunakan dalam sistem pakar ada dua yaitu forward reasoning (Forward Chaining) dan backward reasoning (backward Chaining).

1.
Penalaran kedepan  (forward Chaining) 

Yaitu aturan-aturan diperiksa satu-persatu urut mulai dari muka (forward). Dalam melakukan setiap aturan pada mesin inferensi, digunakan dua teknik pelacakan, yaitu:

 a.
Pelacakan breadth first

Dengan melakukan pengujian pada semua noda dalam pohon pelacakan, yang dimulai dari noda akar . Noda yang ada pada setiap tingkat seluruhnya diuji sebelum pindah ketingkat selanjutnya. Diagram pelacakan breadth first dapat dilihat pada gambar.



 






Gambar 2.2 : Pelacakan breadh first

b.
Pelacakan depth first



Pelacakan depth first di mulai dari akar kemudian bergerak kebawah (menurun). Proses ini berlangsung terus sampai solusi ditemukan. Diagram pelacakan dapat dilihat pada gambar.









Gambar 2.3: Pelacakan depth first

2.9
Basis Data


Basis data adalah bagian yang mengandung semua fakta-fakta, apakah fakta awal pada saat sistem mulai beroperasi maupun fakta-fakta yang didapat pada saat pengambilan keputusan sedang di laksanakan. Secara fisik , basis data ini ada di dalam komputer . Kebanyakan Sistem Pakar mengandung basis data untuk menyimpan informasi selama pemrosesan.
2.10
Pengenalan Borland Delphi 5.0 

Borland Delphi 5.0 adalah paket bahasa pemprograman yang berkerja dalam sistem operasi windows. Delphi merupakan bahasa pemprograman yang memepunyai cakupan kemampuan yang luas dan canggih.


Secara umum kemampuan delphi adalah menyediakan komponen-komponen dan bahasa program aplikasi sesuai keinginan, dengan tampilan dan kemampuan yang canggih.

2.9.1
Komponen Delphi 5.0

Beberapa istilah dan komponen yang terdapat dalam delphi antara lain:

 a.
Project

adalah sekumpulan form, unit dan beberapa hal lainnya dalam program aplikasi, singkatnya Project adalah program aplikasi itu sendiri. File utama project di simpan dalam file beraktivitas dpr (delphi project). Pada saat di jalankan, file project ini selalu di kompilasi menjadi file yang dapat dilaksanakan, berakhiran exe atau .dll.

b.
Form

Form adalah suatu object yang di pakai sebagai tempat berkerja program aplikasi. Form berbentuk jendela dan dapat di bayangkan sebagai kertas atau meja kerja. yang dapat digambari atau di letakan object lain di atasnya.
c.
Unit

Unit adalah modul kode program , unit dapat berisi kumpulan function dan procedure adalah satu atau lebih baris program yang dipakai untuk melakukan tugas tertentu.

d.
Program

Program dibangun dari satu unit atau lebih , sebuah program secara umum mempunyai struktur  sebagai berikut:

1. Heading program yaitu yang menunjukan nama program tersebut

2. Pernyataan user, yang berisi daftar unit yang di pakai program.

3. Bentuk deklarasi dan pernyataan, yaitu: Bagian yang berisi deklarasi dan pernyataan program yang dilaksanakan pada saat program di jalankan.

e.
Property

Di gunakan untuk mendefinisikan atribut atau setting suatu object.  Suatu object biasanya mempunyai beberapa property ,yang dapat diatur langsung dari tab properties dalam jendela object inspector .maupun diatur lewat kode program.
f.
Event

Adalah peristiwa atau kejadian yang di terima oleh suatu object , misalnya klik drag , tunjuk dan lain-lain. Event yang di terima object akan memicu delphi untuk memeriksa apakah ada kode program yang didefinisikan dalam event  tersebut. Jika ada maka delphi akan menjalankanya.

g.
Methode

Adalah procedure atau perintah yang melekat pada suatu object, sebagai contoh object dataset mempunyai methode untuk menggerakan penunjuk record. Cara penulisan methode sama dengan property , bedanya adalah property dipakai untuk menampung  dan mengambil  suatu nilai, sedangakn methode untuk melakukan suatu aksi.    
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