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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Bayi Dalam Kandungan (Fetus)

Fetus yang normal berlangsung kira-kira 40 minggu (280) hari. Biasanya umur fetus ditentukan dalam hubungan dengan hari pertama haid terakhir (HPHT). Tetapi dalam 20% sampai 40% kehailan, HPHT tidak jelas karena berbagai faktor seperti cairan amnion, berat fetus dan sebagainya.
2.1.1 Pertumbuhan Fetus

 Sulit untuk membedakan antara pertumbuhan fetus normal dan abnormal dengan menilai pertambahan berat badan ibu dan pertumbuhan fundus uteri. 

Parameter yang mencerminkan keadaan fetus dalam hubungan dengan umur kehamilan :

1 α-Fetoprotein (cairan amnion)

2 Kadar estriol ibu

3 Laktogen plasenta manusia

4 Rasio lesitin-sfingomielin

5 Pertumbuhan diameter biparietal fetus

6 Pertumbuhan lingkaran abdomen fetus

7 Perkiraan berat fetus

Sonografi menjadi cara biofisik objektif noninvasif untuk menentukan umur kehamilan dengan ketepatan yang lebih unggul daripada metodologi lain yang telah diketahui. Dengan menggunakan sonar, umur kehamilan dipastikan dari dua ukuran : Panjang Kepala Bokong fetus dan Diameter Biparietal.  

Dalam mengevaluasi pertumbuhan fetus, mula-mula penting menentukan umur kehamilan (dengan Panjang Kepala Bokong fetus atau dengan Diameter Biparietal yang menggunakan prinsip Umur Sonar Sesuai Pertumbuhan). Kedua, fetus harus ditempatkan dalam golongan persentil kepala atas, rata-rata atau kecil pada kehamilan 32 minggu. Akhirnya perangkat persentil Diameter Persentil dan Lingkaran Abdomen, jika ditetapkan diantara kehamilan 35 dan 37 minggu, yang memberikan  informasi mengenai pola pertumbuhan tertentu bagi masing-masing fetus. Secara khusus bisa ditentukan risiko untuk Reterdasi Pertumbuhan Intrauterus simetris atau asimetris. Kemudian kehamilan yang beresiko tinggi untuk perubahan pertumbuhan fetus harus dinilai dengan berbagai tes antenatal untuk menentukan waktu yang paling optimum bagi persalinan.

Penetapan umur kehamilan (dengan metode Panjang Kepala Bokong atau Umur Sonar Sesuai Pertumbuhan) dan pertumbuhan fetus masing-masing juga penting untuk fetus kembar. Dalam cara ini, bisa cepat dikenali pertumbuhan yang tak sebanding dan manfaat pengobatan (mis. Istirahat baring) bisa dinilai dengan pengukuran sonar berturutan atas dimensi kepala dan abdomen. Pada umumnya, Diameter Biparietal rata-rata fetus kembar dibawah bayi tunggal yang hampir aterm, dan pertumbuhan divergen sekitar 6 mm mungkin menunjukan bahaya hebat pada salah satu bayi kembar. Tetapi tidak tersedia data yang memperlihatkan frekuensi fetus dengan dimensi kepala besar, rata-rata atau kecil.

2.1.2 Abnormalisasi kehamilan

Abnormalisasi kehamilan bisa melibatkan cairan amnion, fetus, plasenta dan massa pelvis.
Cairan Amnion. Biasanya pada wanita hamil yang dirujuk untuk penelitian gelombang bunyi ultra tidak begitu banyak disingkirkan kelainan cairan amnion, tetapi lebih untuk penyelidikan alasan kenapa tinggi fundus lebih besar atau lebih kecil dari pada umur kehamilan berdasarkan menstruasi-gambaran fisik yang mungkin karena sejumlah kemungkinan diagnostik.  

Tes Penyaring Massa. Tes sonar antenatal untuk deteksi kelainan fetus belum dilakukan saat ini secara rutin di Amerika Serikat ataupun disebagian besar dunia. Satu keuntungan yang mungkin ada bagi program penyaring massa berupa diagnosis dini (trimester kedua) beberapa kelainan kongenital besar. Sampai saat ini, pemaparan kegelombang bunyi ultra berpulsasi belum terbukti menimbulkan efek yang merugikan bagi fetus.  Sonografi tidak dapat dinyatakan aman dengan tegas dan hanya boleh digunakan bila ada faktor risiko tinggi secara medis atau kebidanan.  

Umur kehamilan yang tak tepat. Jika pada skema pertama fetus hidup lebih kecil dari pada umur kehamilan, ada dua kemungkinan. Umur kehamilan berdasarkan menstruasi tidak tepat atau pertumbuhan fetus mungkin abnormal – yang tak mungkin ada stadium dini ini. Sehingga wanita hamil diminta kembali untuk pemeriksaan sonar berurutan (setiap minggu selama 3 minggu) untuk menentukan umur kehamilan dan menilai pertumbuhan fetus dari pengukuran  PKB.
Ovum yang Rusak. Istilah ovum yang rusak digunakan bagi ovum yang telah dibuahi, yang perkembangannya terhenti pada awal kehamilan dan hanya ditemui fetus yang rudimenter jikapun ada. Masalah ini dicurigai bila fetus tak dapat divisualisasi serta kantong kehamilan kecil atau tak sesuai untuk umur kehamilan.

Cacat Tabung Syaraf.  Dalam bagian akhir kehamilan, hidrosefaklus mudah dikenali karena kepala fetus besar dibandingkan dengan badan fetus.

Plasenta. Dalam berbagai keadaan antenatal, penting bagi ahli kebidanan mempelajari tentang struktur dan posisi plasenta. Misalkan perdarahan pervaginam mungkin tanda pertama beberapa kelainan seperti mola hidatidiforme atau plasenta previa. Plasenta juga harus ditentukan lokasinya pada saat wanita yang dicurigai mempunyai letak fetus transfersa pada saat aterm dan pada yang mencari penyuluhan genetik.  
Massa Pelvis. Selama kehamilan sering ditanyakan apakah suatu massa pelvis yang dapat diraba berasal dari uterus atau ovarium. Penting membedakan masalah klinis ini karena tumor ovarium yang besar mungkin harus dieksisi dengan pembedahan, sedangkan mioma selama kehamilan dibiarkan saja.
2.2    Intelegensia Buatan

Intelegensia adalah  kemampuan manusia untuk mempelajari pengetahuan dan mempraktekkannya. Dalam hal ini berarti kemampuan berpikir dan menalar.


Intelegensia buatan secara sederhana adalah cara membuat komputer berpikir dengan intelegensia. Ini tercapai dengan mempelajari bagaimana manusia mengingat dan berpikir ketika mereka sedang mengambil keputusan dan memecahkan masalah, memecahkan proses berpikir menjadi langkah-langkah dasar dan merancang program komputer untuk memecahkan masalah dengan menggunakan langkah-langkah yang sama. Karenanya intelegensia buatan memberikan pendekatan berstruktur yang sederhana untuk merancang program mengambil keputusan yang kompleks.


Teknik intelegensia buatan membuat konstruksi suatu program dengan bagian masing-masing program mempresentasikan langkah-langkah yang independen dan dapat diidentifikasikan kearah pemecahan masalah. Masing-masing bagian program seperti sebagian informasi dalam pikiran  manusia. Jika bagian informasi itu tidak berfungsi dengan baik pikiran dapat memperbaikinya secara otomatis untuk mengakomodasikan sekumpulan fakta yang baru. Seseorang tidak perlu mempertimbangkan masing-masing bagian informasi yang telah dipelajari, hanya beberapa bagian yang sesuai dengan perubahan itu.


Program intelegensia buatan memiliki karakteristik yang sama dengan karakteristik utama intelegensia manusia. Masing-masing bagian dapat dimodifikasi tanpa harus mengubah keseluruhan struktur program. Fleksibilitas ini memberikan efisiensi dan pengertian pemograman yang lebih besar.

Pikiran manusia memiliki tempat penyimpan pengetahuan yang berhubungan dengan susunan objek dan ide. Bertahan hidup bergantung kepada kita menerapkan pengetahuan ini pada setiap situasi yang timbul dan terus menerus belajar dari pengalaman baru sehingga kita dapat memberi tanggapan yang sama jika situasi serupa muncul. Jika secara umum intelegensia dapat diuraikan menjadi kumpulan fakta dan cara menggunakan fakta untuk mencapai tujuan. Ini dilaksanakan dengan mengformulasikan  sekumpulan aturan yang berhubungan dengan fakta yang disimpan dalam otak. 
Sebagai contoh:

Fakta 1 / Aturan 1

Fakta 1    : Selama jam sibuk, jalan dipenuhi mobil.

Aturan 1 : Jika saya menyeberang jalan dengan jalan kaki selama jam sibuk maka saya mungkin tertabrak mobil.

Perhatikan bahwa pada contoh diatas aturan dinyatakan dengan JIKA-MAKA, atau hubungan bersyarat. Yaitu JIKA terjadi suatu kondisi tertentu, MAKA suatu tindakan atau tanggapan akan terjadi. Secara umum manusia berkemampuan menghubungkan sekumpulan aturan dan fakta yang kompleks untuk mencapai suatu tujuan yang kompleks juga. 


Sebelum mengambil suatu keputusan tertentu dalam pikiran manusia terdapat sejumlah besar fakrta baik yang berhubungan langsung, yang tidak berhubungan langsung mupun yang sama sekali tidak berhubungan dengan masalah.



Terdapat suatu sistem kompleks yang membimbing pemilihan tanggapan yang tepat terhadap suatu situasi yang spesifik. Proses ini disebut “pruning”. Pruning menghilangkan jalan pikiran yang tidak relevan dalam mencapai tujuan, jadi mekanisme pruning dalam otak manusia mencegah fakta dan aturan yang tidak mengarahkan kita ke tujuan. Jika pikiran dihadapkan dengan suatu situasi, mekanisme pruning akan membimbing proses pemikiran dengan pemusatan hanya pada aturan yang sesuai dengan pemecahan masalah yang dihadapi pada saat itu.


Gambaran pruning dapat membantu pikiran membedakan sekumpulan aturan dari aturan-aturan lainnya dapat dilihat pada Gambar 2.2. dalam hal ini pruning membantu memutuskan jalan mana yang akan diambil : jalan A atau jalan B. Ini dilakukan dengan tes kondisi JIKA – MAKA. Jika kondisinya A maka jalannya A, jika kondisinya B maka jalnnya B.
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Gambar 2.1  Pruning
2.3
Representasi Pengetahuan


Basis pengetahuan merupakan bagian dari sebuah sistem pakar yang berisi domain pengetahuan. Pengetahuan tersebut dapat berupa fakta, ide dan hasil pemikiran, teori prosedur, pengalaman dan lain-lain. Komponen lain dari sebuah basis pengetahuan adalah memori kerja yang berisi fakta-fakta yang didapat selama proses berjalan.
2.3.1 Macam-macam Pengetahuan


Pengetahuan merupakan informasi tentang sesuatu yang memungkinkan seorang pakar mengambil keputusan.

Pengetahuan tersebut berdasarkan sumbernya dibedakan menjadi pengetahuan formal (deep knowledge) dan pengetahuan non formal (Shallow knowledge).

Pengetahuan formal adalah pengetahuan yang terdapat dalam buku-buku, jurnal, buletin ilmiah dan sebagainya. Pengetahuan formal dianggap sebagai pengetahuan yang bersifat umum, sedangkan pengetahuan non formal adalah pengetahuan praktis dalam bidang tertentu dalam jangka waktu cukup lama. 

2.3.2 Skema Representasi Pengetahuan 

Refresentasi pengetahuan memiliki dua kategori yaitu metode skema deklaratif  dan metode skema prosedural.
a Metode skema deklaratif


Metode yang digunakan untuk menggambarkan fakta-fakta asersi. Metode ini terdiri dari :
1) Logika 

Suatu pengkajian ilmiah mengenai serangkaian penalaran, sistem kaidah dan prosedur yang membantu proses penalaran.

Gambar 2.2 Skema penalaran logika
Ada dua penalaran yang digunakan dalam logika :

1. Penalaran Deduktif

Penalaran deduktif berangkat dari prinsip umum menuju kesimpulan khusus. Penalaran deduktif terdiri dari premis mayor dan konklusi atau kesimpulan. 

Sebagai contoh :

Premis mayor : Jika bayi dalam kandungan tidak normal 



 Maka harus dilakukan terapi khusus.

Premis minor : Bayi dalam kandungan tidak normal 

Konklusi        : Oleh karena itu harus dilakukan terapi khusus

2. Penalaran Induktif

Penalaran induktif dimulai dari masalah khusus menuju konklusi umum. Konklusi dari premis tidak pernah mutlak karena sangat tergantung pada fakta-fakta yang diberikan. Sebagai contoh :

Premis      : Letak bayi yang salah 

Premis      : Kurangnya Vitamin

Konklusi : Maka, letak bayi yang salah dan kurangnya vitamin merupakan penyebab kelahiran bayi yang tidak normal

Dalam pelaksanaan penalaran diperlukan prosedur yang memungkinkan komputer menarik kesimpulan, bentuk-bentuk logika antara lain :

a) Kalkulus Proporsional

Suatu sistem menggunakan simbol untuk menyajikan dan memanipulasi premis, untuk membuktikan proposisi dan untuk menarik kesimpulan proposisi premis. Dua premis atau lebih dapat digabung dengan operator logika AND, OR, NOT dan IMPLIES. 

Sebagai contoh :


A :  Letak bayi salah

B :  Letak bayi yang salah berarti tidak normal

C : A dan B

b) Kalkulus Predikat

Suatu bentuk logika proporsional untuk menyajikan knowledge dalam bentuk pernyataan yang menerangkan informasi mengenai objek atau peristiwa dan menggunakannya dalam bernalar.

Proposisi : Bayi dalam kandungan

Ditulis : DALAM (bayi, kandungan)


Keterangan 




Didalam      : Predikat (keterangan)



Bayi            : Argumen (Objek)



Kandungan : Argumen (Objek)
2) Metode Bingkai


Bingkai (frame) adalah blok pengtahuan yang relatif besar atau kumpulan pengetahuan tentang suatu objek tertentu, peristiwa, lokasi atau elemen-elemen lainnya. Bingkai digunakan untuk menyajikan fakta tentang objek dan peristiwa.
3) List dan Pohon

a) List


List adalah serangkaian jenis-jenis objek tertulis yang berhubungan. List biasanya digunakan untuk mempresentasikan hirarki pengetahuan dimana objek dikelompokkan, dikategorikan / digabungkan sesuai dengan urutan atau hubungannya. Objek 

b) Pohon (Tree)


Struktur pohon adalah struktur grafik hirarki. Struktur ini merupakan cara yang sederhana untuk menggambarkan list dan hirarki pengetahuan lainnya.


Gambar 2.3 Struktur Pohon

Struktur pohon terdiri dari simpul-simpul yang mencakup nama list dan arc yang menunjukan hubungan antara node. Struktur atau grafik ini disebut pohon karena mempunyai cabang-cabang, tetapi cabang dari pohon yang terbalik.  

4) Script

Script adalah skema refresentasi pengetahuan yang sama dengan frames. Perbedaannya adalah frames menggambarkan objek, sedang script menggambarkan urutan peristiwa. Seperti halnya frames, script memotret situasi stereotipe. Dalam menggambarkan peristiwa script menggunakan serangkaian slot yang berisi informasi tentang orang, objek dan tindakan-tindakan yeng terjadi dalam suatu peristiwa.  

5) Metode Jaringan Semantik


Jaringan  semantik merupakan salah satu penyajian pengetahuan tertua dan termudah. Cara ini merupakan penggambaran pengetahuan secara grafik yang menunjukan hubungan antara objek secara hierarki dan uraian informasinya. Objek dapat berupa buku, mobil, meja bahkan orang dan node dapat berupa konsep, peristiwa atau tindakan.

6) Metode Kaidah Produksi


Kaidah produksi merupakan metode penyajian pengetahuan yang sangat populer yang terdiri dari 2 bagian statement yaitu premis (antecedent) untuk mengetahui situasi dan konklusi (consequent) untuk mengetahui suatu tindakan yang diambil jika situasi benar. Bagian pertama merupakan statement bagian sebelah kiri yang diawali dengan IF. Bagian kedua diawali dengan THEN. Antara premis dan konklusi dapat dihubungkan dengan “OR” atau “AND”. 

Sebagai contoh:

IF Posisi bayi dalam kandungan salah


    OR Adanya kelainan pada bayi saat dalam kandungan


    THEN Bayi akan lahir tidak normal

b Metode skema Prosedural


Metode skema prosedural berhubungan dengan aksi dan prosedur. Kaidah atau rule merupakan bentuk dari skema prosedural. Kaidah adalah sebuah struktur pengetahuan yang menghubungkan beberapa informasi untuk ditarik kesimpulan. Struktur kaidah secara logika menghubungkan satu atau lebih antecedent (premis) yang merupakan isi dari bagian IF, kesatu atau lebih consequent (kesimpulan) yang merupakan isi bagian dari THEN. Sebuah kaidah dapat memiliki banyak premis yang disatukan oleh pernyataan AND (konjungsi), OR (disjungsi) atau kombinasi antara keduanya.

 Sebagai contoh :


 IF Posisi bayi salah



AND Pertumbuhan bayi tidak sesuai dengan masa kehamilan



THEN Bayi tidak dalam keadaan normal

Logika proporsional membantu penerapan kaidah atau rule. Aplikasi logika proporsional mamiliki nilai True (T) dan False (F). Sacara pokok logika proporsioal terdiri dari operasi AND, OR, NOT, IMPLIES.

Tabel 2.1 Skema Pokok Logika Proporsional

	A
	B
	AND
	OR
	IMPLIES

	T
	T
	T
	T
	T

	T
	F
	F
	T
	F

	F
	T
	F
	T
	T

	F
	F
	F
	F
	T


2.4 
Basis Pengetahuan (Knowledge Base)

Basis pengetahuan berisi pengetahuan-pengetahuan dalam menyelesaikan masalah, tentu saja didalam domain tertentu. Ada 2 bentuk pendekatan basis pengetahuan  yang sangat umum digunakan, yaitu :

1. Penalaran berbasis aturan (Rule-Based Reasoning) 

Pada penalaran berbasis aturan, pengetahuan dipresentasikan dengan menggunakan aturan berbentuk: IF-THEN. Bentuk ini digunakan apabila kita memiliki sejumlah pengetahuan pakar pada suatu permasalahan tertentu, dan si pakar dapat menyelesaikan masalah tersebut secara berurutan. Disamping itu, bentuk ini juga digunakan apabila dibutuhkan penjelasan tentang jejak (langkah-langkah) pencapaian solusi.
2. Penalaran berbasis kasus (Case-Based Reasoning)

Pada penalaran berbasis kasus, basis pengetahuan akan berisi solusi-solusi yang telah sicapai sebelumnya, kemudian akan dturunkan suatu solusi untuk keadaan yang terjadi sekarang (fakta yang ada). Bentuk ini digunakan apabila user menginginkan untuk tahu lebih banyak lagi pada kasus-kasus yang hampir sama (mirip). Selain itu, bentuk ini juga digunakan apabila kita telah memiliki sejumlah situasi atau kasus tertentu dalam basis pengetahuan.

2.4.1 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 didalam memori komputer. 

2.4.2 Mekanisme Inferensi

Mekanisme inferensi merupakan penalaran dengan menggunakan isi daftar aturan berdasarkan urutan dan pola tertentu. Selama proses konsultasi antar sistem dan pemakai, mekanisme inferensi menguji aturan satu demi satu sampai kondisi aturan itu benar.


Secara umum ada dua teknik utama yang digunakan dalam mekanisme inferensi untuk pengujian aturan, yaitu : 
1 Penalaran maju (Forward Chaining) 

Pencocokan fakta atau pernyataan dimulai dai bagian sebelah kiri (IF dulu). Dengan kata lain, penalaran dimulai dari fakta terlebih dahulu untuk menguji kebenaran hipotesis. 

Dalam penalaran maju, aturan-aturan diuji satu demi satu dalam urutan tertentu. Urutan itu mungkin berupa pemasukan aturan kedalam basis aturan atau juga ururtan lain yang ditentukan oleh pemakai. Saat tiap aturan diuji, sistem akan mengevaluasi apakah kondisinya banar atau salah. Jika kondisinya benar, maka aturan itu disimpan kemudian aturan berikutnya diuji. Sebaliknya kondisinya salah, aturan itu tidak disimpan dan aturan berikutnya diuji. Proses ini akan berulang (interative)  sampai seluruh basis aturan teruji dengan berbagai kondisi.

Gambar 2.4 Penalaran Maju
2    Penalaran mundur (Backward Chaining)

Pencocokan fakta atau pernyataan dimulai dari bagian sebelah kanan (THEN dulu). Dengan kata lain, penalaran dimulai dari hipotesis terlebih dahulu, dan untuk menguji kebenaran hipotesis harus mencari fakta-fakta yang ada dalam basis pengetahuan.

Gambar 2.5 Penalaran Mundur
2.5 Sistem Pakar
Sistem pakar adalah sebuah perangakat lunak komputer yang memiliki basis pengetahuan untuk domain tetentu dan menggunakan penelaran inferensi menyerupai seorang pakar dalam memecahkan masalah.
 Beberapa keuntungan penerapan sistem pakar adalah sebagai berikut :
1 Membuat sesorang yang awam bekerja seperti layaknya seorang pakar.
2 Meningkatkan produktivitas akibat meningkatnya kualias hasil pekerjaan, meningkatnya kualitas pekerjaan ini disebabkan meningkatnya efisiensi kerja.

3 Menghemat waktu kerja.

4 Menyederhanakan pekerjaan.

5 Merupakan arsip yang terpercaya dari sebuah keahlian, sehingga bagi pemakai sistem pakar akan seolah-olah berkonsultasi langsung degan sang pakar, meskipun mungkin sang pakar telah meninggal.

6 Memperluas jangkauan, dari keahlian seorang pakar. Dimana sebuah sistem pakar telah disahkan, akan sama saja artinya dengan seorang pakar yang tersedia  dalam jumlah besar, dapat diperoleh dan dipakai dimana saja.
Suatu sistem disebut sebagai sistem pakar jika mempunyai ciri dan karakteristik tertentu. Hal ini juga harus didukung oleh komponen-komponen sistem pakar yang mampu menggambarkan tentang ciri dan karakteristik tersebut. Komponen sistem pakar dapat digambarkan pada Gambar 2.5 Bagan Sistem Pakar.
Ada banyak manfaat yang dapat diperiloh 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 efisiensi pekerjaan tertentu serta hasil solusi kerja.

3 Penghematan waktu dalam menyelesaikan masalah yang kompleks.
4 Memberikan penyederhanaan solusi untuk kasus-kasus yang kompleks dan berulang-ulang.
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Gambar 2.6 Struktur Bagan Sistem Pakar
2.6 Antar Muka Pemakai (User Interface)
Antar muka pemakai (User Interface) merupakan bagian software yang menyediakan sarana untuk user agar bisa berkomunikasi dengan sistem. Pada bagian ini akan terjadi dialog antara program dan user. Biasanya sistem akan mengajukan pertanyaan-pertanyaan berbentuk “Ya dan Tidak” dan sistem akan mengambil kesimpulan atau solusi bila masalahnya sudah ditemukan.
2.7 Arsitektur Sistem Diagnosis
Sebuah sistem diagnosis terdiri dari 3 modul yaitu:

1 Modul untuk membangun dan menyunting basis pengetahuan yang terpisah dengan mekanisme pengontrolan

2 Modul untuk mekanisme inferensi

3 Modul untuk antarmuka 
Gambar 2.7  Arsitektur Sistem Diagnosis
2.8 Perangkat Lunak

Perangkat lunak dapat menjadi elemen kunci bagi evolusi sistem, dan produk yang berbasis komputer. Perangkat lunak dirancang dari program-program, data dan dokumen. Menurut ROB [8], perangkat lunak adalah
“Perintah (program komputer) yang bila diesekusi memberikan fungsi dan unjuk kerja seperti yang diinginkan ”.
2.8.1 Karakteristik Perangkat Lunak
Perangkat lunak merupakan elemen logika dan elemen sistem fisik. Dengan demikian perangkat lunak memiliki ciri yang berbeda dari perangkat keras. Berikut ini adalah karakteristik perangkat lunak :

1 Perangkat lunak dibangun dan dikembangkan tidak dibuat dalam bentuk klasik.
Meskipun banyak kesamaan diantara pabrik perangkat keras dan perangkat lunak, aktivitas keduanya secara mendasar sangat berbeda.
2 Perangkat lunak tidak pernah usang


Perangkat lunak tidak rentan terhadap pengaruh lingkungan yang merusak 

3 Sebagian besar perangkat lunak dibuat secara Costum-built, serta tidak dapat dirakit dari komponen yang sudah ada.
2.8.2 Komponen Perangkat Lunak

Reusability merupakan suatu ciri penting dari komponen perangkat lunak kualitas tinggi. Sebuah komponen perangkat lunak harus didesain dan diimplementasi, sehingga dapat dipakai lagi pada berbagai program yang berbeda.


Komponen peragkat lunak dibangun dengan bahasa pemrograman yang memiliki kosakata terbatas,sebuah tata bahasa yag dibatasi secara eksplisit, serta aturan-aturan syntax dan semantik yang dibuat secara baik. Pada tingkat yang paling rendah, bahasa-bahasa  itu mencerminkan serangkaian instruksi perangkat keras. Pada tingkat sedang, bahasa tersebut dibuat untuk membuat deskripsi prosedural dari program.
2.8.3 Aplikasi Perangkat Lunak

Perangkat lunak dapat diaplikasikan keberbagai situasi dimana serangkaian langkah prosedural telah didefinisikan, kandungan informasi dan determinasi merupakan faktor penting akan menentukan sifat aplikasi perangkat lunak kandungan (Content) mengarah kepada arti dan bentuk dari informasi yang masuk dan keluar.

2.8.4 Konsep dan Prinsip Berorientasi Objek

Teknologi objek merefleksikan suatu pandangan natural mengenai dunia. Teknologi objek membawa kepada penggunaan kembali (dari suatu komponen program) membawa kepada pengembangan perangkat lunak yang lebih cepat dan program yang berkualitas lebih tinggi. Perangkat lunak berorientasi objek lebih mudah dipelihara karena strukturnya diurai secara inheren.

Objek dikategorikan kedalam kelas-kelas dan hirarki kelas. Masing-masing kelas berisi seragkaian atribut yang meggambarkannya dan serangkaian operasi yang menentukan tingkah lakunya. 
Model objek dapat diidentifikasikan menjadi  :
1. entitas eksternal (misalnya, sistem yang lain, perangkat, manusia) yang menghasilkan atau menggunakan informasi untuk digunakan oleh sistem  berbasis komputer;
2. hal/benda (misalnya, laporan, tampilan, surat sinyal) yang merupakan bagian dari domain informasi bagi masalah tersebut;
3. kejadian atau peristiwa (misalnya, transfer properti atau pelengkapan serangkaian gerakan robot) yang terjadi dalam konteks operasi sistem;
4. peran (misalnya, manajer, perekayasa, orang yang menjual) dimainkan oleh orang yang berinteraksi dengan sistem;
5. unit-unit organiasasional (misalnya, divisi, kelompok, tim) yang relevan dengan suatu aplikasi;
6. tempat (misalnya, lantai pemanufakturan atau dok pembebanan) yang membangun konteks masalah dan keseluruhan fungsi sistem; atau
7. struktur (misalnya, sensor, keadaan roda empat atau komputer) yang menentukan kelas dari objek atau, secara ekstrim, kelas objek yang sesuai.
2.8.5 Analisis Berorientasi Objek

Metode OOA memungkinkan perekayasa perangkat lunak memodelkan suatu masalah dengan mempresentasikan objek, atribut dan operasi sebagai komponen pemodelan primer. Berbagai metode OOA telah diusulkan didalam literatur, tetapi semuanya memiliki serangkaian karakteristik umum: 
1. Refresentasi kelas dan hirarki kelas;

2. Kreasi model hubungan objek;

3. Rerivasi dari model berorientasi objek.


Gambar 2.8 menggambarkan input dan output kunci untuk proses analisis domain. Sumber pengetahuan domain diselidiki untuk mengidentifikasi objek yang dapat digunakan lagi pada domain tersebut. Secara mendasar, analisis domain sangat mirip dengan rekayasa pengetahuan. Perekayasa pengetahuan meneliti suatu area spesifik suatu interes untuk mengekstrak fakta kunci yang dapat digunakan di dalam suatu sistem.
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Gambar 2.8 input dan output untuk analisis domain
2.8.6 Desain Berorientasi Objek

OOD menerjemahkan model OOA dari dunia nyata ke dalam model implementasi spesifik yang dapat direalisasikan di dalam perangkat lunak. Proses OOD dapat digambarkan sebagai piramida yang terdiri dai 4 lapisan. Lapisan dasar berfokus pada desain subsistem yang mengimplementasikan fungsi-fungsi sistem mayor; lapisan kelas mengkhususkan keseluruhan arsitektur objek dan hirarki kelas yang diperlukan untuk mengimplementasi suatu sistem; lapisan pesan menunjukan bagaimana kolaborasi antar objek akan direalisasi; dan lapisan tanggung jawab mengidentifikasikan atribut  dan operasi yang menandai masing-masing kelas.
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Gambar 2.9 Aliran Proses untuk OOD
2.8.7 Pengujian Berorientasi Objek
Sasaran keseluruhan pengujian berorientasi objek-untuk menemukan jumlah kesalahan maksimum dengan jumlah usaha minimum-identik dengan sasaran pengujian perangkat lunak konvensional. Tapi taktik dan strategi untuk pengujian OO sangat berbeda. Pandangan mengenai pengujian meluas, mencakup kajian terhadap model analisis maupun desain. Fokus pengujian juga ber-gerak menjauh dari komponen prosedural (modul) dan menuju kelas.

Pengujian kelas memiliki berbagai metode pengujian diantaranya yaitu: pengujian fault-based, pengujian random, dan pengujian partisi. Urutan pengujian didesain untuk memastikan apakah operasi yang relevan telah dilakukan. Keadaan kelas, yang direpresentasikan oleh harga atau nilai atributnya, diuji untuk menentukan apakah ada kesalahan.

Pengujian integrasi dapat dilakukan dengan menggunakan strategi thread-based atau use-based. Pengujian thread mengintegrasikan rangkaian kelas yang berkolaborasi untuk merespon kesuatu input atau event. Pengujian use-based mengkonstruksi sistem didalam lapisan, mulai dengan kelas-kelas yang tidak menggunakan kelas-kelas server.
2.8.8 Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling Language adalah bahasa standar yang digunakan untuk menjelaskan dan memvisualisasikan artifak dari proses analisis dan disain berorientasi objek. UML menyediakan standar pada notasi dan diagram yang bisa digunakan untuk memodelkan suatu sistem. UML menjadi bahasa yang bisa digunakan untuk berkomunikasi dalam perspektif objek antara user dengan developer, antara developer dengan developer, antara developer analisis dengan developer disain, dan antara developer disain dengan developer pemrograman.

UML memungkinkan developer melakukan pemodelan secara visual, yaitu penekanan pada penggambaran, bukan didominasi oleh narasi. Pemodelan visual membantu untuk menangkap struktur dan kelakukan dari objek, mempermudah penggambaran interaksi antara elemen dalam sistem, dan mempertahankan konsistensi antara disain dan implementasi dalam pemrograman.


Namun karena UML hanya merupakan bahasa untuk pemodelan maka UML bukanlah rujukan bagaimana melakuakn analisis dan disain berorientasi objek.
Notasi dan artifak dalam Unified Modelling Language (UML)
1. Actor
Gambar 2.10 Notasi Actor

Actor adalah segala sesuatu yang berinteraksi  dengan sistem aplikasi komputer. Jadi aktor ini bisa berupa orang, perangkat keras, atau mungkin juga objek lain dalam sistem yang sama. Biasanya yang dilakukan oleh actor adalah memberikan informasi pada sistem dan \atau memerintahkan sistem untuk melakukan sesuatu.

2. Class



Gambar 2.11 Notasi Class

Class merupakan pembentuku utama dari sisitem berorientasi objek karena class menunjukan kumpulan objek yang memilii atribut dan operasi yang sama. Class digunakan untuk mengimplementasikan interface, mengabstraksikan elemen-elemen yang sedang dibangun dan merepresentasikan baik perangkat lunak maupun perankat keras, baik konsep maupun benda nyata.   
3. Interface


Interface merupakan kumpulan operasi tanpa implentasi dari suatu class. Implementasi  operasi dalam interface dijabarkan oleh operasi dalam class.
4. Use Case

Gambar 2.12 Notasi Use Case

Use Case menjelaskan urutan kegiatan yang dilakukan actor dan sistem untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Walupun menjelaskan kegiatan namun use case hanya menjelaskan apa yang dilakukan oleh actor dan sistem, bukan bagaimana actor dan sitem melakukan kegiatan tersebut.

5. Interaction


Gambar 2.13 Notasi Interaction

Interaction digunakan unutk menunjukan baik aliran pesan atau informasi antar objek maupun hubungan antar objek. Biasanya interaction ini dilengkapi juga dengan teks bernama operation signature yang tersusun dari nama operasi, parameter yang sikirim dan tipe parameter yang dikembalikan.
6. Package


Gambar 2.14 Notasi Package

Package adalah kontainer atau wadah konseptual yang digunakan untuk mengkelompokkan elemen-elemen dari sistem yang sedang di bangun, sehingga bisa dibuat model yang lenih sederhana. Tujuannya adalah untuk mempermudah penglihatan (visibility) dari model yang sedang dibangun. 
7. Note

Gambar 2.15 Notasi Note

Node digunakan untuk memberikan keterangan dan komentar tambahan dari suatu elemen sehingga bisa langsung terlampir dalam model. Node ini bisa ditempelkan kesemua elemen notasi lain.

8. Defendency


Gambar 2.16 Notasi Dependency

Dependency merupakan relasi yang menunjukan bahwa perubahan pada salah satu elemen memberi pengaruh pada elem lain. Elemen yang ada dibagian tanda panah adalah elemen yang tergantung pada elemen yang ada dibagian tanpa tanda panah.
9. Association

Gambar 2.17 Notasi Association

Association menggambarkan navigasi antar class (Navigation), berapa banyak objek lain yang bisa berhubungan dengan satu objek (Multiplicy antar class), dan apakah suatu class menjadi bagian dari class lainnya (Aggregation).

10. Generalization

Gambar 2.18 Notasi Generalization

Generalization menunjukan hubungan antara elemen yang lebih umum ke elemen yang lebih spesifik. Dengan generalization, class yang lebih spesifik (subclass) akan menurunkan atribut dan operasi dari class yang lebih umum (superclass) atau “subclass is a superclass”. Dengan menggunakan notasi generalization ini konsep inheritance dari prinsip hirarki di modelkan. 
11. Realization




Gambar 2.19 Notasi realization

Realization menunjukan hubungan bahwa elemen yang ada di bagian tanpa panah akan merealisasikan apa yang dinyatakan oleh elemen yang ada di bagian dengan dengan panah. Misalkan class merealisasikan package, component merealisasikan class atau interface. 
12. Use Case Diagram

Use Case Diagram (UCD) menjelaskan apa yang akan dilakukan oleh sistem yang akan dibangun dan siapa yang berintegrasi dengan sistem. UCD menjadi dokumen kesepakatan antara Customer, User dan Developer. User menggunakan dokumen UCD ini untuk memahami sistem dan mengevaluasi bahwa benar yang dilakukan oleh sistem adalah memecahkan masalah yang user ajukan atau sedang dihadapi. Developer menggunakan dokumen UCD ini sebagai rujukan yang benar dalam pengembangan sistem. 
13. Sequence Diagram


Sequence Diagram menjelaskan secara detail urutan proses yang dilakukan dalam sistem untuk mencapai tujuan dari use case; interaksi yang terjadi antar class, operasi apa saja yang terlibat antar operasi, dan informasi yang diperlukan oleh masing-masing operasi. Pembuatan sequence diagram merupakan aktivitas yang paling kritikal dari proses disain karena artifak inilah yang menjadi pedoman dalam proses pemrograman nantinya dan berisi aliran kontrol dari program. Oleh karena itu berharga untuk meluangkan waktu lebih lama dipembuatan sequence diagram ini untuk menghasilkan seuence diagram yang terdisain dengan baik.   
14. Class Diagram


Sama seperti class, maka class diagram merupakan diagram yang selalu ada di pemodelan sitem berorientasi objek. Class diagram menunjukan hubungan antar class dalam sistem yang sedang dibangun dan bagaimana mereka saling berkolaborasi utuk mencapai suatu tujuan.
2.9 Perangkat Lunak Yang Digunakan


Program ini penulis buat dengan menggunakan software pemrograman Microsoft Visual Basic 6.0. Sedangkan untuk databasenya penulis menggunakan Access 2000. 

2.9.1 Microsoft Access 2000

Microsoft Access 2000 merupakan perangkat lunak yang memiliki kamampuan yang luas dan fleksibel terutama dalam hal proteksi data dan komunikasi dengan format data lain. Dalam Microsoft Access 2000 data dan program disimpan dalam satu database.
Database windows, merupakan tempat utama dalam bekerja dengan Access, terdiri dari beberapa bagian, meliputi :

a Tabel, adalah sarana penyimpanan data, jadi merupakan komponen utama.

b Query, adalah tabel lain yang merupakan turunan dari beberapa tabel dengan maksud penyaringan untuk menampilkan data tertentu saja sesuai dengan keperluan.
c Form, adalah sarana menampilkan data menambah data (memanipulasi data).
2.9.2 Bahasa Pemrograman Visual Basic 6.0

Microsoft Visuak Basic 6.0 adalah bahasa pemrograman yang bekerja dalam lingkup Microsoft Windows. Microsoft Visual Basic 6.0 dapat memanfaatkan kemampuan Microsoft Windows secara optimal. Kemampuannya dapat dipakai untuk merancang program aplikasi lainnya berbasis Microsoft Windows. Aplikasi Microsoft Visual Basic 6.0 mampu mengimplementasikan pemograman secara visual.
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Gambar 2.20 Tampilan Visual Basic

2.9.3 Istilah dan Komponen Microsoft Visual Basic 6.0
Teradapat beberapa istilah dan komponen didalam Microsoft Visual Basic 6.0, antara lain :

1. Control 

Objek yang akan anda lakukan dalam mengembangkan tampilan Antarmuka program. Kontrol yang akan anda gunakan adalah kontrol yang terdapat dalam toolbox.
2. Object

Object adalah elemen dasar suatu program. Suatu kontrol yang sudah diberikan karakteristik, aksi dan metode tertentu maka kontrol tersebut disebut sebagai objek. Secara umum, form dan kontrol adalah objek.
3. Project
Project adalah sekumpulan modul. Jadi project (proyek) adalah program aplikasi itu sendiri. Project disimpan dalam file berakhiran .VBP. File ini menyimpan seluruh komponen program, termasuk pilihan project, pilihan environment, pilihan file EXE, dan segala sesuatu yang berhubungan dengan project. Dibawah ini adalah gambar dari project.
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Gambar 2.21 Project
4. Even

Even adalah peristiwa atau kejadian yang diterima oleh suatu objek, event yang diterima objek akan memicu Microsoft Visual Basic 6.0 menjalankan kode program yang ada didalamnya.

5. Module

Module dapat disejajarkan dengan form, tetapi tidak mengandung objek dan           bentuk standar. Module dapat berisi beberapa kode program atau prosedura yang dapat digunakan dalam program aplikasi.
6. Form

Form adalah jendela yang bisa diubah – ubah untuk membuat antarmuka program. Form ini berbentuk jendela dan dapat dibayangan sebagai kertas atau meja yang dapat dilukisi atau diletakan ke dalam objek-objek lain. Dibawah ini adalah gambar dari form.
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Gambar 2.22 Form
7. Procedures

Procedures adalah kumpulan perintah / statement, fungsi dan urut-urutan bagaimana suatu program dieksekusi atau dijalankan.
8. Kode Program

Kode program adalah serangkaian tulisan perintah yang akan dilaksanakan jika suatu objek dijalankan. Kode program ini akan mengontrol dan menentukan jalannya suatu objek. 

9. Toolbox
Toolbox adalah kotak alat yang berisi icon-icon untuk memasukan objek tertentu ke dalam jendela form. Dibawah ini adalah gambar dari toolbox.
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Gambar 2.23 Toolbox

10. Properties
Properties digunakan untuk mengubah karakteristik atau setting suatu objek biasanya mempunyai beberapa properti yang dapat diatur langsung dari jendela properties atau lewat kode program . Dibawah ini adalah gambar dari properties.
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Gambar 2.24 Properties

11. Metode

Metode adalah suatu set perintah saparti halnya fungsi dan prosedure, tetapi sudah tersedia didalam objek. Seperti halnya dengan properti (yang juga terdapat pada suatu objek), suatu metode dapat dipanggil dengan menyebut nama objek diikuti dengan tanda titik dan nama metodenya. Metode biasanya akan mengerjakan suatu tugas khusus pada suatu objek tertentu, sedangkan properti biasanya memberikan definisi nilai atau setting pada objek. 
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