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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1
Kecerdasan Buatan

Kecerdasan atau intelegensi adalah kemampuan manusia untuk mempelajari pengetahuan dan mempraktekannya. 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 proses komputer untuk memecahkan masalah dengan menggunakan langkah-langkah yang sama. Karenanya intelegensia buatan memberikan pendekatan berstruktur yang sederhana untuk merancang program pengambilan keputusan yang kompleks.

2.1.1  Sistem Pakar
Sistem pakar adalah sistem berbasis komputer yang menggunakan pengetahuan, fakta dan teknik penalaran dalam memecahkan masalah yang biasanya hanya dapat dipecahkan oleh seorang pakar dalam bidang tersebut (Martin dan Oxman, 1988). Dalam pengembangan suatu Sistem Pakar, pengetahuan (knowledge) mungkin saja berasal dari seorang ahli, atau merupakan pengetahuan dari media seperti majalah, buku, jurnal, dan sebagainya. Selain itu pengetahuan yang dimiliki Sistem Pakar bersifat khusus untuk satu domain masalah saja. Semakin banyak pengetahuan yang dimasukan kedalam Sistem Pakar, maka sistem tersebut akan semakin baik dalam bertindak, sehingga hampir menyerupai pakar yang sebenarnya.
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Gambar 2.1  Konsep dasar sistem pakar

Gambar 2.1 di atas merupakan gambaran konsep dasar Sistem Pakar, dimana pengguna (user) menyampaikan fakta atau informasi kepada Sistem Pakar, kemudian fakta dan informasi tersebut akan di simpan ke knowledge-base (basis pengetahuan), dan diolah dengan mekanisme inferensi, sehingga sistem dapat memberikan respon kepada penggunanya berupa keahlian atau jawaban berdasarkan pengetahuan yang dimilikinya. 
2.1.1.1  Tujuan Sistem Pakar
Tujuan sistem pakar adalah untuk mengadopsi pengetahuan manusia (pakar) ke dalam komputer, agar dapat menyelesaikan suatu permasalahan tertentu seperti yang bisa dilakukan oleh seorang ahli. 

2.1.1.2  Keuntungan Sistem Pakar
Ada beberapa keuntungan dari Sistem Pakar, yaitu :

1. Memungkinkan orang awam bisa mengerjakan pekerjaan para ahli

2. Bisa melakukan proses secara berulang terus menerus

3. Menyimpan keahlian dan pengetahuan para pakar

4. Mampu beroperasi dalam lingkungan yang berbahaya

2.1.1.3  Kelemahan Sistem Pakar 


1. Sulit dikembangkan, hal ini erat kaiannya dengan ketersediaan pakar dibidangnya 
2. Sistem Pakar tidak 100% benar. 
2.1.1.4  Permasalahan Yang Disentuh Oleh Sistem Pakar 

1. Intrepretasi : pengambilan keputusan dari hasil observasi termasuk diantaranya pengawasan, pengenalan ucapan, analisa citra, intrepretasi sinyal dan  beberapa kecerdasan lainnya. 
2. Prediksi : peramalan,  prediksi demografi, peramalan ekonomi, prediksi lalulintas, estimasi hasil, militer, pemasaran dan  peramalan keuangan.

3. Diagnosis : medis, elektronis, mekanis dan diagnosis perangkat lunak.

4. Perancangan : peracangan bangunan dan layout sirkuit.
5. Perencanaan : perencanaan keuangan, militer,  komunikasi, pengembangan produk dan manajemen proyek
6. Monitoring : Computer-Aided Monitoring System
2.1.1.5  Modul Penyusun Sistem Pakar

Menurut Staugaard (1987) suatu sistem pakar disusun oleh tiga modul utama yaitu:

1.   Modul Penerimaan Pengetahuan (Knowledge Acquisition Mode)

Sistem berada pada modul ini, pada saat ia menerima pengetahuan dari pakar. Proses mengumpulkan pengetahuan yang akan digunakan untuk pengembangan sistem, dilakukan dengan bantuan knowledge engineer. Peran knowledge engineer adalah sebagai penghubung antara suatu sistem pakar dengan pakarnya.

2.  Modul Konsultasi (Consultation Mode)

Pada saat sistem berada pada posisi memberikan jawaban atas permasalahan yang diajukan oleh user, sistem pakar berada dalam modul konsultasi. Pada modul ini, user berinteraksi dengan sistem dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diajukan oleh sistem. 
3.  Modul Penjelasan (Explanation Mode)

Modul ini menjelaskan proses pengambilan keputusan oleh sistem (bagaimana suatu keputusan dapat diperoleh).

2.1.1.6  Stuktur Sistem Pakar 

Sistem Pakar disusun oleh dua bagian utama, yaitu lingkungan pengembangan dan lingkungan konsultasi. Lingkungan pengembangan digunakan untuk memasukkan pengetahuan pakar kedalam lingkungan Sistem Pakar, sedangkan lingkungan konsultasi digunakan pengguna bukan pakar untuk memperoleh pengetahuan pakar.
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Gambar 2.2  Strukutur Sistem Pakar (sumber : Turban (1955))
Komponen-komponen yang terdapat dalam Sistem Pakar tersebut terdiri dari antarmuka pemakai, basis pengetahuan : fakta dan aturan, akuisisi pengetahuan, mekanisme inferensi, workplace, fasilitas penjelasan, perbaikan pengetahuan.
1. Antaramuka Pemakai 
Antarmuka pemakai memberikan fasilitas komunikasi antara pemakai dan sistem, memberikan berbagai fasilitas informasi dan berbagai keterangan yang bertujuan untuk membantu mengarahkan alur penelusuran masalah sampai ditemukan solusi.
2.   Basis Pengatahuan 

Basis pengetahuan berisi pengetahuan untuk pemahaman, formulasi, dan penyelesaian masalah. Komponen ini disusun oleh dua elemen dasar yaitu fakta dan aturan.
3.   Akuisisi Pengetahuan 

Akuisisi pengetahuan merupakan proses untuk mengumpulkan data pengetahuan terhadap suatu masalah dari sumber pengetahuan (berasal dari pakar atau media seperti majalah, buku, literatur, dll) kedalam komputer. Sumber pengetahuan tersebut dijadikan dokumentasi untuk diolah, dipelajari dan diorganisasikan menjadi basis pengetahuan.

4. Mekanisme Inferensi 
Komponen ini mengandung mekanisme pola pikir dan penalaran yang digunakan oleh pakar dalam menyelesaikan suatu masalah. Mesin inferensi merupakan bagian dari Sistem Pakar yang melakukan penalaran mengenai informasi yang ada dalam basis pengetahuan dan dalam workplace, dan untuk menformulasikan kesimpulan. 

Secara umum terdapat dua pendekatan yang digunakan dalam mekanisme inferensi untuk pengujian aturan yaitu pelacakan kebelakang (backward chaining) dan pelacakan ke depan (forward chaining). Dalam pelacakan ke belakang adalah pendekatan yang dimotori tujuan (goal driven), pendekatan ini pelacakan dimulai dari tujuan (hipotesa) dan selanjutnya dicari aturan-aturan yang memiliki tujuan tersebut dan dicari kesimpulannya (pembuktiannya). Sedangkan pelacakan ke depan merupakan pendekatan yang dimotori oleh data (data-driven), pendekatan ini pelacakan dimulai dari informasi masukan, dan selanjutnya mencoba menggambarkan kesimpulan.

5.  Workplace
Workplace merupakan area dari sekumpulan memori kerja (working memory). Workplace digunakan untuk merekam hasil-hasil antara dan kesimpulan yang dicapai.
6.  Fasilitas Penjelasan

Fasilitas penjelasan sistem merupakan bagian dari Sistem Pakar yang memberikan penjelasan atas kesimpulan yang dicapai tentang suatu masalah, serta memberikan rekomendasi kepada pemakai.

7.   Perbaikan Pengetahuan

Kemampuan pakar dalam menganalisis dan meningkatkan kinerja pembelajaran dapat diterapkan dalam program Sistem Pakar sehingga Sistem Pakar tersebut dapat menganalisis penyebab dari kesuksesan dan kegagalan yang dialami. 
2.1.1.7 Kaidah Produksi 

Kaidah menyediakan cara formal untuk merepresentasikan rekomendasi, arahan atau strategi. Kaidah produksi dituliskan dalam bentuk jika–maka (if-then). Kaidah if-then menghubungkan anteseden (antecedent)  dengan konsekuensi yang diakibatkannya. Berbagai struktur kaidah if-then yang menghubungkan objek atau atribut adalah sebagai berikut :

JIKA premis MAKA konklusi

JIKA masukan MAKA keluaran

JIKA kondisi MAKA tindakan

JIKA anteseden MAKA konsekuen

JIKA data MAKA hasil 

JIKA tindakan MAKA tujuan

Premis mengacu pada fakta yang harus benar sebelum konklusi tertentu dapat diperoleh. Masukan mengacu pada data yang harus tersedia sebelum keluaran dapat diperoleh. Kondisi mengacu pada keadaan yang harus berlaku sebelum tindakan dapat diambil. Anteseden mangacu pada situasi yang terjadi sebelum konsekuensi dapat diamati. Data mengacu pada kegiatan yang harus dilakukan sebelum hasil dapat diharapkan. Tindakan mengacu pada kegiatan yang harus dilakukan sebelum hasil dapat diharapkan (Hanifah, 1998).
Kaidah diklasifikasikan menjadi dua, yaitu kaidah derajat pertama (first order rule) dan kaidah meta (meta rule) (Giarratano dan Riley, 1994). Kaidah derajat pertama adalah kaidah sederhana yang terdiri dari anteseden dan konsekuen. Misalnya : 
JIKA 
mengalami kehilangan kesadaran yang berlangsung singkat sehingga aktivitas yang sedang berjalan terhenti.
DAN 
serangan berakhir diikuti oleh pulihnya kesadaran.
DAN 
berlangsung beberapa detik sampai setengah menit dan dapat berlangsung puluhan kali dalam sehari.
DAN 
terkadang disertai dengan mata yang menatap kosong.

MAKA Mengalami tipe sawan lena. 
Kaidah meta adalah kaidah yang anteseden atau konsekuennya mengandung informasi tentang kaidah yang lain. Misalnya :
JIKA tipe sawan umum

ATAU tipe sawan mioklonik

ATAU tipe sawan lena

ATAU tipe sawan tonik-klonik

DAN penyebab tidak diketahui

DAN awitan berhubungan dengan usia

MAKA terkena epilepsi idiopatik umum

2.1.1.8  Inferensi  
Merupakan penalaran dengan menggunakan isi daftar aturan berdasarkan urutan dan pola tertentu.  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 dapat digunakan dalam mekanisme inferensi  untuk menguji aturan, yaitu :

2.1.1.8.1  Penalaran maju (Forward Chaining)

Pencocokan fakta atau pernyataan dimulai dari bagian sebelah kiri (IF dulu). Dengan kata lain, penalaran dimulai dari fakta terlebih dahulu untuk menguji kebenaran hipotesa untuk mencapai goal/tujuan. 
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Gambar 2.3  Penalaran Maju

2.1.1.8.2  Penalaran mundur (backward chaining)


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


[image: image4.emf]SUB TUJUAN ATURAN TUJUAN

A = 1

B = 2

JIKA A = 1 DAN B = 2

MAKA C = 3

JIKA C = 3 MAKA D = 4

D = 4


Gambar 2.4  Penalaran Mundur
2.2 Akuisisi Pengetahuan 
Pada proses akuisisi pengetahuan, dilakukan dengan pengumpulan seluruh fakta dan informasi yang diperlukan. Adapun sumber-sumber yang dipakai yaitu dengan mengambil data yang berhubungan dengan penyakit paru pada anak, baik nama penyakit, definisi maupun solusinya. Sumber-sumber yang dibutuhkan diantaranya dari buku-buku berikut : 
1. Diagnosa Penyakit Paru Kerja, oleh : Faisal Yunus, Bagian Pulmonologi Fakultas Kedokteran Universitas Indonesia/Unit Paru RS Persahabatan, Jakarta 

2. Mencegah & Mengatasi Radang Paru-Paru Secara Alamiah
Oleh : Prof. H.M. Hembing Wijayakusuma

3. Pengantar ilmu kesehatan anak untuk pendidikan kebidanan. Oleh: A. Aziz alimul hidayat
4. Asuhan keperawatan pada pasien dengan gangguan sistem pernapasan. Oleh : Irman Somantri.
Sumber lain yang menjadi rujukan yaitu dari  internet yang beralamat di bawah ini :
1. www.medicastore.com 2004 
2. http://lppm-poltekkes-bdg.blogspot.com 

3. http://dinkes.kabupatensukabumi.go.id 

4. http://dokter.indo.net 
5. Dan lain-lain

2.2.1 Tahapan Konseptualisasi dan Formulasi
2.2.1.1  Penyakit Paru pada Anak dan Gejala Klinisnya


Penyakit adalah sesuatu yang membuat atau menyebabkan hewan atau manusia menjadi sakit. Sedangkan sakit adalah situasi dimana proses hidup hewan atau manusia yang menyimpang dari keadaan normal sehingga mereka tidak dapat tumbuh dan berkembang seperti biasa, bahkan dapat menyebabkan kematian.
Data-data dibawah ini adalah data tentang berbagai jenis penyakit paru pada anak beserta gejala-gejala klinis yang ditimbulkannya. Data tersebut merupakan data awal sebagai inputan ke sistem sebelum diproses menjadi data output (hasil diagnosa).
1. Bronkitis

Gejala klinis :

1. batuk kering

2. batuk berdahak setelah 2-3 hari

3. suara ada lendir

4. dahak kental dan kuning

5. sesak napas

6. mengeluh rasa sakit retrostenal

7. mengi (nafas berbunyi) 
2. Asma Episodik Jarang

Gejala klinis :

1. sesak napas

2. mengi selama 3-4 hari

3. batuk selama 10-14 hari

4. suara ada lendir
5. terdapat pada usia 3-6 tahun

6. serangan 3-4x setahun

7. gejala timbul di malam hari

3. Asma Episodik Sering

Gejala klinis :

1. sesak napas

2. mengi 
3. batuk

4. suara ada lendir
5. gejala timbul di malam hari

6. terjadi pada umur < 3 tahun, dan 8-13 tahun

7. serangan 3-4x setahun

8. hay fever

4. Asma Kronik/Persisten

Gejala klinis :

1. terjadi pada umur 6 bulan atau <3 tahun

2. gejala timbul di malam hari

3. gangguan pertumbuhan

4. sesak napas

5. mengi tiap hari

6. batuk
7. suara ada lendir
5. Asma Episodik Berat dan Berulang

Gejala klinis :

1. sesak napas

2. mengi

3. batuk

4. suara ada lendir
5. ISPA (infeksi saluran napas atas)
6. pada anak kecil dan umur sebelum sekolah

6. Asma Persisten pada Bayi

Gejala klinis :

1. sesak napas

2. mengi dengan takhipnu selama beberapa hari atau beberapa minggu

3. batuk

4. suara ada lendir
5. umur 3-12 bulan

7. Asma Hipersekresi

Gejala klinis :

1. sesak napas

2. mengi

3. batuk
4. suara ada lendir
5. suara napas berderak 
6. terdapat pada anak kecil dan umur permulaan sekolah

8. Asma karena Beban Fisik

Gejala klinis :

1. sesak napas

2. mengi

3. batuk

4. suara ada lendir
5. setelah melakukan kegiatan fisik

9. Asma dengan Alergen

Gejala klinis :

1. sesak napas

2. mengi

3. batuk malam keras dan kering

4. batuk terjadi pada jam 1-4 pagi

5. suara ada lendir
6. pada umur 2-6 tahun

10. Batuk Malam

Gejala klinis :

1. sesak napas

2. mengi

3. batuk

4. suara ada lendir
5. asma pada jam 1-4 pagi

11. Asma Buruk di Pagi Hari

Gejala klinis :

1. terjadi pada anak kecil dan bayi

2. suhu naik mendadak sampai 39-400 C

3. disertai kejang demam yang tinggi

4. anak gelisah

5. pernapasan cepat dan dangkal

6. pernapasan cuping hidung

7. sianosis sekitar hidung dan mulut 

8. disertai muntah dan diare

12. Bronkopneumonia

Gejala klinis :

1. badan menggigil

2. bayi kejang

3. suhu naik sampai 39-400 C

4. sesak napas

5. pernapasan cuping hidung

6. sianosis sekitar hidung dan mulut

7. nyeri pada dada

8. batuk mula-mula kering dan berdahak

13. Pneumonia Lobaris

Gejala klinis :

1. ISPA

2. batuk pilek

3. sesak napas

4. pernapasan dangkal dan cepat

5. anak gelisah,

6. sianotik

7. pernapasan cuping hidung

8. mengi

14. Bronkiolitis Akut

Gejala klinis : disebabkan oleh penyakit lain seperti : asma, bronkitis

15. Atelektasis

Gejala klinis :

1. terjadi 24 jam setelah operasi

2. dispnu (sesak napas)

3. sianosis (kebiruan)

4. takikardia (nadi cepat)

5. nyeri dada
6. gelisah

7. kenaikan suhu badan

16. Atelektasis Masif

Gejala klinis :

1. dispnu ekspirator
2. batuk kering
3. ronki basah dan nyaring

17. Emfisema Obstruktif

Gejala klinis :  
1. krepitasi (ada udara) di daerah kulit yang emfisematis
2. sesak nafas

3. batuk kering 
18. Emfisema Bulosa

Gejala klinis :

1. nyeri di sisi toraks yang terkena

2. dispnu

3. batuk

4. bersin

5. karena latihan jasmani yang berat

19. Pneumotoraks

Gejala klinis :

1. sesak napas

2. mengi

3. batuk

4. suara adanya lendir

5. setelah melakukan kegiatan fisik yang berlebihan

6. Sianotik (kebiruan)
20. Empiema Torasis

Gejala klinis :

1. suhu mendadak tinggi

2. takikardia

3. dispnea

4. sianosis

5. batuk-batuk

6. tampak sakit berat

7. demam remiten
 2.2.1.2 Sistematika Penyakit Paru Pada Anak 
Dalam membuat sistem pakar ini, diperlukan sistematika penyakit berupa tabel untuk mempermudah dalam peracangan. Dari tabel ini dapat dilihat beberapa penyakit yang mempunyai gejala yang sama. Tabel ini dapat mempermudah dalam memahami serta dengan cepat dapat mengetahui penyakit apa yang menyerang seorang anak. 

Berikut adalah tabelnya :
Tabel 2.1  Sistematika penyakit paru pada anak
	No
	Nama Gejala
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	1
	Batuk kering 
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	
	*
	
	
	
	*
	*
	*
	*
	*

	2
	Batuk berdahak setelah 2-3 hari
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Suara ada lendir
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	

	4
	Dahak kental dan kuning
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	Sesak nafas
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	
	*
	*
	
	*
	*
	*
	*
	*
	*

	6
	Sakit retrostenal (sakit di belakang tulang dada)
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7
	Mengi (nafas berbunyi) 
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	*
	
	
	*
	
	
	
	
	
	*
	

	8
	Serangan 3-4x setahun
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9
	Gejala timbul dimalam hari
	
	
	* 
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	Takikardia (nadi cepat)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	*

	11
	Tampak sakit berat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*

	12
	Hay fever
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	13
	Suara nafas berderak
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	14
	Usia < 3 tahun
	
	
	*
	*
	*
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	15
	Usia 2-6 tahun
	
	* 
	
	
	
	
	*
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	16
	Usia 8-13 tahun
	
	*
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	17
	Ganggguan pertumbuhan
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	18
	ISPA (Infeksi Saluran Nafas Atas)
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	

	19
	Batuk disertai pilek
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	

	20
	Pernafasan dangkal dan cepat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	*
	
	
	
	
	
	
	

	21
	Anak menjadi gelisah
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	*
	
	*
	
	
	
	
	

	22
	Sianotik (kebiruan)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	*
	*
	
	*
	
	
	
	*
	*

	23
	Pernafasan cuping hidung 
(lewat hidung)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	*
	*
	
	
	
	
	
	
	


	No
	Nama Gejala
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	24
	Disertai penyakit lain : asma, bronkitis
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	

	25
	Terasa sakit setelah melakukan kegiatan fisik
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	*
	

	26
	Nyeri di dada
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	*
	
	
	
	
	

	27
	Terjadi 24 jam setelah operasi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	

	28
	Ronki basah dan nyaring 
(ada suara di paru-paru)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	

	29
	Krepitasi di daerah kulit 
(seperti ada udara didaerah kulit)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	

	30
	Bersin
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	

	31
	Suhu badan naik
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	*
	
	
	*
	
	
	
	
	*

	32
	Setelah terkena alergi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	

	33
	Batuk malam saat jam 1- 4 pagi
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	34
	Asma saat jam 1- 4 pagi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	35
	Kejang disertai demam
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	*
	
	
	
	
	
	
	
	*

	36
	Muntah disertai diare
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	37
	Badan menggigil
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	


Dibawah  ini adalah keterangan dari tabel 2.1: 

Tabel 2.2  Tabel Kode  dan Nama Penyakit 

	Kode Penyakit
	Nama Penyakit

	1
	Bronkitis 

	2
	Asma Episodik jarang

	3
	Asma Episodik sering

	4
	Asma kronik/persisten

	5
	Asma episodik berat dan berulang

	6
	Asma persisten pada bayi

	7
	Asma hipersekresi

	8
	Asma karena beban fisik

	9
	Asma dengan  alergen

	10
	Batuk malam

	11
	Asma buruk di pagi hari

	12
	Bronkopneumonia

	13
	Pneumonia lobaris

	14
	Bronkiolitis akut

	15
	Atelektasis

	16
	Atelektasis masif

	17
	Emfisema obstruktif

	18
	Emfisema bulosa

	19
	Pneumotoraks

	20
	Empiema torasis


Tabel 2.3 Tabel Kode  dan Nama gejala  
	Kode gejala
	Nama Gejala

	1
	Batuk / Batuk Kering

	2
	Batuk berdahak setelah 2-3 hari

	3
	Suara ada lendir/lendir berlebihan

	4
	Dahak kental dan kuning

	5
	Dispnu (Sesak nafas)

	6
	Sakit retrostenal (sakit di belakang tulang dada)

	7
	Mengi (Nafas berbunyi)

	8
	Serangan 3-4x setahun

	9
	Gejala timbul dimalam hari

	10
	Takikardia (nadi cepat)

	11
	Tampak sakit berat

	12
	Hay fever

	13
	Suara nafas berderak

	14
	Usia < 3 tahun

	15
	Usia 3-6 tahun

	16
	Usia 8-13 tahun

	17
	Ganggguan pertumbuhan

	18
	ISPA (Infeksi Saluran Nafas Atas)

	19
	Batuk disertai pilek

	20
	Pernafasan dangkal dan cepat

	21
	Anak menjadi gelisah

	22
	Sianotik (kebiruan)

	23
	Pernafasan cuping hidung ( lewat hidung)

	24
	Disertai penyakit lain : asma, bronkitis

	25
	Terasa sakit setelah melakukan kegiatan fisik

	26
	Nyeri di dada

	27
	Terjadi 24 jam setelah operasi

	28
	Ronki basah dan nyaring (ada suara di paru-paru)

	29
	Krepitasi di daerah kulit (seperti ada udara didaerah kulit)

	30
	Bersin

	31
	Suhu badan naik

	32
	Setelah terkena alergi

	33
	Batuk malam saat jam 1-4 pagi

	34
	Asma saat jam 1-4 pagi

	35
	Kejang disertai demam

	36
	Muntah disertai diare

	37
	Badan menggigil


Untuk lebih jelas tentang pengaturan proses diagnosa, maka mesin inferensi dapat dilihat pada gambar pohon keputusan di bawah ini :
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Gambar 2.5  Pohon Keputusan
Keterangan  :
	
[image: image6.emf]
	: Simbol dari  kode penyakit. 

	
[image: image7.emf]
	: Simbol dari  kode gejala.


Dari gambar mesin inferensi diatas, dapat dijelaskan bahwa dalam proses diagnosa penyakit, sistem menampilkan semua gejala. Jika member memilih gejala-gejala yang dialami. Aplikasi sistem pakar akan secara otomatis mencocokan dan menghitung banyaknya gejala yang dipilih dibagi total jumlah gejala dalam suatu penyakit dikali 100, kemudian akan menampilkan nama-nama penyakit yang berhasil terdeteksi sebagai hasil diagnosa. 
2.2.1.3 Representasi Pengetahuan 

Teknik representasi yang digunakan adalah rule (aturan) sesuai struktur pengetahuan yang menggunakan beberapa data yang diketahui sehingga menjadi informasi dan dapat dengan mudah ditarik kesimpulan.


Berikut adalah representasi pengetahuan yang diperlukan untuk mendeteksi penyakit yang menyerang anak-anak :

RULE 1 


IF sesak nafas


AND batuk berdahak selama setelah 2 – 3 hari


AND suara ada lendir


AND dahak kental dan kuning


AND batuk kering


AND mengeluh rasa sakit retrostenal


AND mengi 


THEN Bronkitis

RULE 2 


IF sesak nafas

AND mengi

AND suara ada lendir


AND terdapat pada usia 3 – 6 tahun

AND serangan 3 – 4 kali setahun

AND gejala timbul dimalam hari

THEN Asma Episodik Jarang
 RULE 3

IF sesak nafas

AND batuk kering

AND suara ada lendir


AND gejala timbul dimalam hari 

AND serangan 3 – 4 kali  setahun 

AND terjadi pada umur < 3 tahun dan 8 – 12 tahun

AND mengi 

AND hay fever

THEN Asma Episodik Sering
  RULE 4

IF sesak nafas


AND gejala timbul dimalam hari 


AND terjadi pada umur < 3 tahun 


AND gangguan pertumbuhan 


AND mengi tiap hari


AND batuk 


AND suara ada lendir 

THEN Asma Kronik/Persisten

 RULE 5

IF sesak nafas


AND mengi 

AND batuk kering

AND suara ada lendir

AND ISPA (Infeksi Saluran Nafas Atas)

AND terjadi pada umur < 3 tahun dan 8 – 12 tahun


THEN Asma Episodik Berat dan Berulang
  RULE 6

IF sesak nafas


AND batuk kering


AND mengi 


AND suara ada lendir


AND umur 3 – 12  tahun

THEN Asma Persisten pada Bayi

 RULE 7

IF sesak nafas


AND batuk kering


AND suara ada lendir


AND suara nafas berderak

AND terjadi pada umur < 3 tahun dan 8 – 12 tahun


AND mengi 


THEN Asma Hipersekresi 
  RULE 8
IF sesak napas

AND mengi

AND batuk

AND suara ada lendir
 
AND setelah melakukan kegiatan fisik


THEN Asma karena Beban Fisik
  RULE 9
IF sesak napas

AND mengi

AND batuk malam keras dan kering

AND batuk terjadi pada jam 1-4 pagi

AND suara ada lendir 
AND pada umur 2-6 tahun


THEN Asma dengan Alergen 
  RULE 10

IF sesak nafas

AND mengi

AND batuk

AND suara ada lendir
AND asma pada jam 1-4 pagi


THEN Batuk Malam
  RULE 11
IF  terjadi pada anak kecil dan bayi

AND suhu naik mendadak sampai 39-400 C

AND disertai kejang demam yang tinggi

AND anak gelisah

AND pernapasan cepat dan dangkal

AND pernapasan cuping hidung

AND sianosis sekitar hidung dan mulut 

AND disertai muntah dan diare


THEN Asma Buruk di Pagi Hari

  RULE 12

IF sesak nafas

AND badan menggigil

AND bayi kejang

AND suhu naik sampai 39-400 C

AND pernapasan cuping hidung

AND sianosis sekitar hidung dan mulut

AND nyeri pada dada
AND batuk mula-mula kering dan berdahak

THEN Bronkopneumonia 
  RULE 13


IF sesak nafas

AND ISPA

AND batuk pilek

AND pernapasan dangkal dan cepat

AND anak gelisah
AND sianotik

AND pernapasan cuping hidung

AND mengi


THEN Pneumonia Lobaris 
 RULE 14

IF disebabkan oleh penyakit lain seperti : asma, bronkitis

THEN Bronkiolitis Akut 
 RULE 15

IF (dispnu) sesak nafas 
AND terjadi 24 jam setelah operasi

AND sianosis (kebiruan)

AND takikardia (nadi cepat)

AND nyeri dada
AND gelisah

AND kenaikan suhu badan


THEN Atelektasis 

 RULE 16
IF (dispnu ekspirator) sesak nafas

AND ronki basah dan nyaring


THEN Atelektasis Masif
  RULE 17

IF krepitasi (ada udara) di daerah kulit

THEN Emfisema Obstruktif

 RULE 18
IF (dispnu) sesak nafas

AND batuk

AND bersin

AND karena latihan jasmani yang berat


THEN Emfisema Bulosa
  RULE 19

IF sesak nafas

AND mengi

AND batuk

AND suara adanya lendir

AND setelah melakukan kegiatan fisik yang berlebihan


THEN Pneumotoraks
  RULE 20

IF sesak nafas

AND suhu mendadak tinggi

AND takikardia
AND sianosis

AND batuk-batuk

AND tampak sakit berat

AND demam remiten

THEN Empiema Torasis

2.3  Basis Data (Database)

2.3.1  Pengertian Basis Data 

Basis Data (Database) merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu sama lain, tersimpan diperangkat keras komputer digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Istilah basis data banyak menimbulkan interpretasi yang berbeda. Menurut Anthoni J. Fabbri dan A. Robert Schwab, pengarang buku Practical Database Management, basis bata adalah sistem berkas terpadu yang dirancang terutama untuk meminimalkan pengulangan data. Sedangkan menurut C.J. Date, pengarang buku An Introduction to Database System, basis data dianggap sebagai tempat untuk sekumpulan berkas data terkomputerisasi.

2.3.2 Kelebihan  Basis Data

1. Kecepatan dan kemudahan (speed)

Dengan menggunakan basis data pengambilan informasi dapat dilakukan dengan cepat dan mudah.
2. Kebersamaan pemakai (Sharability)

Sebuah basis data dapat digunakan oleh banyak user dan banyak aplikasi.

3. Pemusatan kontrol data

Karena cukup dengan satu basis data untuk banyak keperluan, pengontrolan terhadap data juga cukup dilakukan di satu tempat saja.
4. Efisiensi ruang penyimpanan (space)

Dengan pemakaian bersama, kita tidak perlu menydiakan tempat penyimpanan diberbagai tempat, tetapi cukup satu saja sehingga ini akan menghemat ruang penyimpanan yang dimiliki oleh sebuah organisasi.

5. Keakuratan (accuracy)

Penerapan secara ketat aturan tipe data, domain data, keunikan data, hubungan antar data, dll.. Dapat menekan ketidakakuratan dalam pemasukan/ penyimpanan data.
6. Ketersediaan (availability)

Dengan basis data kita dapat membackup data, memilah-milah data mana yang masih diperlukan dan data mana yang perlu kita simpan ketempat lain.

7. Kelengkapan (completeness)

8. Keamanan (security)

Kebanyakan DBMS dilengkapi dengan fasilitas manajemen pengguna.
9. Kemudahan dalam pembuatan program aplikasi baru
Penggunaan basis data merupakan bagian dari perkembangan teknologi. Dengan adanya basis data pembuatan aplikasi bisa memanfaatkan kemampuan dari DBMS.
10. Pemakaian secara langsung

Basis data memiliki fasilitas untuk melihat datanya secara langsung dengan tool yang disediakan oleh DBMS.

11. Kebebasan Data (Data Independence)

Jika sebuah program telah selesai dibuat, dan ternyata ada perubahan isi/struktur data. Maka dengan basis data, perubahan ini hanya perlu dilakukan pada level DBMS tanpa harus membongkar kembali program aplikasi.
12. User view

Basis data menyediakan pandangan yang berbeda-beda untuk tiap-tiap pengguna.

2.3.3  Operasi Dasar Basis Data

Pengguna sistem basis data bisa melakukan berbagai operasi, antara lain:

1. Menambahkan file baru ke sistem basis data
2. Mengosongkan berkas
3. Menyisipkan data ke suatu berkas
4. Mengambil data yang ada pada suatu berkas
5. Mengubah data pada suatu berkas
6. Menghapus data pada suatu berkas

7. Menyajikan suatu informasi yang di ambil dari sejumlah berkas.

2.3.4  Proses Perancangan Basis Data


Proses perancangan basis data, terlapas dari masalah yang ditangani, dibagi menjadi 3 (tiga) tahapan, yaitu perancangan basis data secara konseptual, perancangan basis data secara logis, dan perancangan basis data secara fisis.

Perancangan basis data secara konseptual merupakan upaya untuk membuat model konseptual ke model basis data yang akan dipakai (model relasional, hierarkis, atau juga jaringan). Namun sebagaimana halnya perancangan basis data secara konseptual, perancangan ini tidak tergantung pada DBMS yang akan dipakai. Itulah sebabnya perancangan basis data secara logis terkadang disebut sebagai pemetaan model data.

Perancangan basis data secara koseptual terdiri atas tiga langkah, yaitu penentuan entitas pada basis data, pendefinisian hubungan antar entitas, dan penerjemahan hubungan ke dalam entitas.


Beberapa komponen pada perancangan data secara konseptual adalah :

1. Entitas, menyatakan objek atau kejadian. Pada model relasional, entitas akan menjadi tabel.

2. Atribut, adalah item data yang menjadi bagian dari suatu entitas. Istilah lain dari atribut adalah properti.

3. Hubungan, adalah asosiasi atau kegiatan antar dua entitas. Pada model relasional, hubungan akan menjadi kunci tamu.

4. Kekangan, digunakan untuk melindungi integrasi data, misalnya melindungi kesalahan pada waktu pengisian data.

5. Domain, adalah himpunan nilai yang berlaku bagi suatu atribut. Kekangan domain mendefinisikan nama, tipe, format, panjang, dan nilai masing-masing item data.

6. Integrasi referensial, adalah aturan-aturan yang mengatur hubunagan antar kunci primer dan kunci tamu milik tabel-tabel yang berada dalam suatu basis data relasional untuk menjaga konsistensi data. Tujuan integritas referensial adalah untuk menjamin agar elemen dalam suatu tabel yang menunjuk ke suatu pengenal unik pada suatu baris pada tabel lain benar-benar menunjuk ke suatu nilai yang memang ada. Jenis integritas referensi ada tiga, yaitu penambahan (insert), penghapusan (delete) dan peremajaan (update).

Entitas pada suatu sistem pada umumnya banyak. Antar entitas yang ada pada suatu sistem harus memiliki hubungan. Hubungan antar entitas biasa dinyatakan dengan Diagram E-R (Entity-Relationship) atau diagram entitas-relasi. Setelah hubungan antar entitas didefinisikan, hubungan akan di terjemahkan kedalam tabel. Hal ini dilakukan melelui tiga langkah, yaitu penentuan kunci untuk entitas, penerjemahan hubungan ke dalam kunci tamu, dan penormalisasian basis data.

Pada model rasional, entitas akan diterjemahkan menjadi tebel atau relasi. Tabel adalah koleksi rekaman. Secara khusus, rekaman disebut tuple (baris), dan atribut atau properti suatu entitas disebut atribut (kolom).

Selanjutnya, penentuan kunci merupakan hal yang paling esensial pada basis data rasional. Kunci tidak sekedar menjadi metode untuk mengakses sustu baris tertentu, tetapi juga dapat menjadi pengenal unik terhadap tabel. Namun perlu diketahui bahwa tidak semua kunci dapat menjadi pengenal unik karena terdapat beberapa istilah kunci.

Kunci dapat berupa sebuah atribut atau gabungan dari beberapa atribut. Berdasarkan hal ini terdapat beberapa kunci primer, kunci tamu, kunci kandidat, dan kunci alternatif setelah hubungan diterjemahkan kedalam kunci-kunci, maka perlu dilakukan normalisasi terhadap tabel-tabel yang sudah terbentuk. Normalisasi biasanya dilakukan untuk verifikasi dan meyakinkan bahwa tidak perlu lagi ada perubahan-perubahan terhadap tabel.

Setelah semua tabel memenuhi normalisasi, maka proses perancangan basis data secara fisik dapat mulai dilakukan. Tahapan ini bergantung terhadap DBMS yang digunakan. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan antara lain :

1. Mendefinisikan seluruh kolom untuk semua tabel.

2. Mendefinisikan kebutuhan integritas referensial.

3. Mendefinisikan view atau pandangan.

4. Mendefinisikan indeks

Perancangan basis data secara fisis merupakan tahapan untuk menuangkan perancangan basis data yang bersifat logis menjadi basis data fisis yang tersimpan pada media penyimpanan eksternal yang spesifik terhadap DBMS yang dipakai.

2.3.5  Diagram E-R (Entity Relationship Diagram)

Entity Relationship Diagram adalah sebuah diagram yang menggambarkan model relasi antar rancangan data tersimpan. Model relasi ini diperlukan untuk menggambarkan struktur data dari relasi antar data (yang mungkin sangat komplek). Model data ERD dibentuk dari empat komponen dasar yaitu :

a. Entitas

Entitas adalah segala sesuatu yang ada dan yang dapat dibedakan. Entitas dapat berupa orang, tempat, benda, peristiwa atau konsep yang bisa memberikan atau mengandung informasi.

b. Atribut

Setiap entitas memiliki atribut-atribut atau elemen data yang mencirikan entitas tersebut.

c. Kunci (Key)

Sebuah atribut atau set atribut yang nilainya mengidentifikasikan entitas secara unik dalam set entitas.

d. Relasi

Relasi menunjukan adanya hubungan antara sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entitas yang berbeda.

Hubungan antara entitas atau beberapa entitas jenis relasi yang ada di dalam basis data adalah sebagai berikut :

a.   Relasi banyak ke satu (n-1)

Misalkan direpresentasikan dalam pencantuman atribut kunci dari entitas B (berderajat 1) ke himpunan entitas A (berderajat n), ini berarti setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan B, tetapi tidak sebaliknya.
b.   Relasi banyak ke banyak (n-m)

Artinya setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B dan demikian juga sebaliknya.

c.    Relasi satu ke banyak (1-n)

Misalkan di representasikan dalam bentuk pencantuman atribut kunci dari himpunan entitas A (berderajat 1) ke himpunan entitas B (berderajat n), ini  berarti setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya.

d.    Relasi satu ke satu (1-1)

Ini berarti setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan dengan paling banyak satu entitas pada himpunan entitas B dan begitu juga sebaliknya.

2.4  Metode Pengujian Sistem 
2.4.1   White-Box
Pengujian white box dilakukan untuk menguji prosedur-prosedur yang ada. Lintasan lojik yang dilalui oleh setiap bagian prosedur diuji  dengan memberikan kondisi/loop spesifik. Pengujian white box menjamin pengujian terhadap semua lintasan yang tidak bergantungan minimal satu kali, mencoba semua keputusan lojik dari sisi ‘true’ dan ‘false’, eksekusi semua loop dalam batasan kondisi dan batasan operasionalnya dan pengujian validasi data internal.
2.4.2  Black-Box
Pengujian yang dilakukan untuk antarmuka perangkat lunak, pengujian ini dilakukan untuk memperlihatkan bahwa fungsi-fungsi bekerja dengan baik dalam arti masukan yang diterima dengan benar dan keluaran yang dihasilkan benar-benar tepat, pengintegrasian dari eksternal data berjalan dengan baik.

Metode pengujian black-box memfokuskan pada requirement fungsi dari perangkat lunak, pengujian ini merupakan komplenetari dari pengujian white-box. Pengujian white-box dilakukan terlebih dahulu pada proses pengujian, sedangkan pengujian black-box dilakukan pada tahap akhir dari pengujian perangkat lunak.

Proses yang terdapat dalam proses pengujian black-box antara lain sebagai berikut :

1. Pembagian kelas data untuk pengujian setiap kasus yang muncul pada pengujian white-box;
2.  Analisis batasan nilai yang berlaku untuk setiap data.

2.5  Internet

2.5.1   Pengertian Internet
Internet dapat diartikan sebagai jaringan komputer luas dan besar yang mendunia, yaitu menghubungkan pemakai komputer dari suatu negara ke negara lain di seluruh dunia, dimana di dalamnya terdapat berbagai sumber daya informasi dari mulai yang statis hingga yang dinamis dan interaktif.
2.5.2   
Sejarah internet

Sejarah intenet dimulai pada 1969 ketika Departemen Pertahanan Amerika, U.S. Defense Advanced Research Projects Agency(DARPA) memutuskan untuk mengadakan riset tentang bagaimana caranya menghubungkan sejumlah komputer sehingga membentuk jaringan organik. Program riset ini dikenal dengan nama ARPANET. Pada 1970, sudah lebih dari 10 komputer yang berhasil dihubungkan satu sama lain sehingga mereka bisa saling berkomunikasi dan membentuk sebuah jaringan. 
Tahun 1972, Roy Tomlinson berhasil menyempurnakan program e-mail yang ia ciptakan setahun yang lalu untuk ARPANET. Program e-mail ini begitu mudah sehingga langsung menjadi populer. Pada tahun yang sama, icon @juga diperkenalkan sebagai lambang penting yang menunjukkan "at" atau "pada". Tahun 1973, jaringan komputer ARPANET mulai dikembangkan ke luar Amerika Serikat. Komputer University College di London merupakan komputer pertama yang ada di luar Amerika yang menjadi anggota jaringan Arpanet. Pada tahun yang sama, dua orang ahli komputer yakni Vinton Cerf dan Bob Kahn mempresentasikan sebuah gagasan yang lebih besar, yang menjadi cikal bakal pemikiran internet. Ide ini dipresentasikan untuk pertama kalinya di Universitas Sussex. 

2.5.3 
Fasilitas Internet
Berikut adalah layanan yang disediakan oleh internet yang berbasis pada protokol TCP/IP : 

a. WWW (World Wide Web)
Layanan ini adalah layanan yang sering kita gunakan. Layanan WWW ini menggunakan protokol yang dinamakan protokol HTTP (HyperText Tranfer Protocol).
b. File Transfer (Pengiriman File) 

FTP ini memungkinkan kita untuk mengirimkan atau menerima file ke atau dari komputer jaringan. Oleh karena masalah keamanan data, FTP seringkali memerlukan username dan password tertentu, meskipun banyak juga FTP server yang dapat melalui anonymous (pengguna biasa dan tanpa password, permintaan password dapat diisi dengan alamat email).
c. Remote Login (Telnet)

Telnet memungkinkan pengguna komputer dapat melakukan login ke dalam suatu komputer di dalam jaringan. Ketika kita melakukan telnet, secara tidak langsung kita telah menjadi pengguna yang sah dari komputer tersebut.
d. Electronic Mail (Email)
Layanan yang digunakan untuk mengirim dan menerima email. Untuk pengiriman email digunakan protokol SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) dan untuk membaca email digunakan protokol POP3 (Post Office Protocol 3).
e. NFS (Network File System)
Sebuah pelayanan akses file-file jarak jauh yang memungkinkan klien-klien untuk mengakses file- file pada jaringan jarak jauh.
f. Name Server
Daftar nama alamat yang digunakan pada internet untuk menjelaskan mengenai alamat asli host internet (berupa nomor IP mesin).
g. Remote Execution

Memungkinkan pengguna komputer untuk menjalankan suatu program di komputer yang lain. 
2.5.4  Apache Web Server

Pada awal mulanya, Apache merupakan perangkat lunak sumber terbuka yang menjadi alternatif dari server web Netscape (sekarang dikenal sebagai Sun Java System Web Server). Sejak April 1996 Apache menjadi server web terpopuler di internet. Pada Mei 1999, Apache digunakan di 57% dari semua web server di dunia. Pada November 2005 persentase ini naik menjadi 71%. (sumber: Netcraft Web Server Survey, November 2005). 

Apache adalah komponen server web dari paket perangkat lunak LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP/Perl/Bahasa Pemrograman Phython). 

2.5.5
HypeText Markup Language (HTML)

HyperText Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa markup yang digunakan untuk membuat sebuah halaman web dan menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah browser Internet. Bermula dari sebuah bahasa yang sebelumnya banyak digunakan di dunia penerbitan dan percetakan yang disebut dengan SGML, HTML adalah sebuah standar yang digunakan secara luas untuk menampilkan halaman web dan HTML kini merupakan standar Internet yang saat ini dikendalikan oleh World Wide Web Consortium (W3C).
HTML berupa kode-kode tag yang menginstruksikan browser untuk menghasilkan tampilan sesuai dengan yang diinginkan. Sebuah file yang merupakan file HTML dapat dibuka dengan menggunakan browser web seperti Mozilla Firefox atau Microsoft Internet Explorer. HTML juga dapat dikenali oleh aplikasi pembuka email ataupun dari PDA dan program lain yang memiliki kemampuan browser. 

2.5.6  Cascading Style Sheet (CSS)

Selain markup presentational, markup yang lain tidak menentukan bagaimana tampilan dari sebuah teks. Namun untuk saat ini, penggunaan tag HTML untuk menentukan tampilan telah dianjurkan untuk mulai ditinggalkan dan sebagai gantinya digunakan Cascading Style Sheets. Style Sheets merupakan feature yang sangat penting dalam membuat Dynamic HTML. Meskipun bukan merupakan suatu keharusan dalam membuat web, akan tetapi penggunaan style sheets merupakan kelebihan tersendiri. Suatu style sheet merupakan tempat dimana anda mengontrol dan memanage style-style yang ada. Style sheet mendeskripsikan bagaiman tampilan document HTML di layar. Anda juga bias menyebutnya sebagai template dari documents HTML yang menggunakanya. 

Anda juga bisa membuat efek-efek sepesial di web anda dengan menggunakan style sheet. Sebagai contoh anda bisa membuat style sheet yang mendefinisikan style untuk <H1> dengan style bold dan italic dan berwarna biru. Atau pada tag <P> yang akan di tampilkan dengan warna kuning dan menggunakan font verdana dan masih banyak lagi yang bisa anda lakukan dengan style sheet.
Secara teoritis anda bisa menggunakan style sheet technology dengan HTML. Akan tetapi pada prakteknya hanya Cascading Style Sheet (CSS) technology yang support pada hampir semua web Browser. Karena CSS telah di setandartkan oleh World Wide Web Consortium (W3C) untuk di gunakan di web browser.
2.5.7  PHP 
PHP adalah singkatan dari "PHP: Hypertext Preprocessor", yang merupakan  sebuah bahasa scripting yang terpasang pada HTML. Sebagian besar sintaks mirip  dengan bahasa C, Java dan Perl, ditambah beberapa fungsi PHP yang spesifik. Tujuan utama penggunaan bahasa ini adalah untuk memungkinkan perancang web  menulis halaman web dinamik dengan cepat. 

2.5.7.1  Hubungan PHP dengan HTML 
Halaman web biasanya disusun dari kode-kode html yang disimpan dalam  sebuah file berekstensi .html. File html ini dikirimkan oleh server (atau file) ke browser, kemudian browser menerjemahkan kode-kode tersebut sehingga menghasilkan suatu tampilan yang indah. Lain halnya dengan program php, program ini harus diterjemahkan oleh web-server sehingga menghasilkan kode html yang dikirim ke browser agar dapat ditampilkan. Program ini dapat berdiri sendiri ataupun disisipkan di antara kode-kode html sehingga dapat langsung ditampilkan bersama  dengan kode-kode html tersebut. Program php dapat ditambahkan dengan mengapit  program tersebut di antara tanda <? dan ?>. Tanda-tanda tersebut biasanya disebut  tanda untuk escaping (kabur) dari kode html. File html yang telah dibubuhi program php harus diganti ekstensi-nya menjadi .php3 atau .php. 

PHP merupakan bahasa pemograman web yang bersifat server-side HTML=embedded scripting, di mana script-nya menyatu dengan HTML dan berada si server. Artinya adalah sintaks dan perintah-perintah yang kita berikan akan sepenuhnya dijalankan di server tetapi disertakan HTML biasa. PHP dikenal sebgai bahasa scripting yang menyatu dengan tag HTML, dieksekusi di server dan digunakan untuk membuat halaman web yang dinamis seperti ASP (Active Server Pages) dan JSP (Java Server Pages). 

2.5.7.2  Interaksi  PHP dan MySQL
Komunikasi user dengan web server dapat menjadi interaktif dengan menggunakan database. Dengan adanya PHP yang bekerja di sisi server, komunikasi interatif dapat dilakukan antara user dengan server baik Apache sebagai server maupun databas server MySQL. User yang mengakses dapat memperoleh data atau informasi dari server dan server dapat menyimpan data yang dikirim user dalam database MySQL. Alasan untuk memakai database MySQL adalah MySQL gratis dan mudah dipelajari. Dalam PHP terdapat banyak fungsi yang digunakan sebagai penghubung atau antarmuka dengan MySQL sehingga data dalam database dapat dilihat diinternet. 
2.5.8
Database MySQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL  (DBMS) yang multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. MySQL AB membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis dibawah lisensi GNU General Public License (GPL).
Terdapat beberapa API tersedia yang memungkinkan aplikasi-aplikasi komputer yang ditulis dalam berbagai bahasa pemrograman untuk dapat mengakses basis data MySQL antara lain: bahasa pemrograman C, C++, C#, bahasa pemrograman Eiffel, bahasa pemrograman Smalltalk, bahasa pemrograman Java, bahasa pemrograman Lisp, Perl, PHP, bahasa pemrograman Python, Ruby, REALbasic dan Tcl. Sebuah antarmuka ODBC memanggil MyODBC yang memungkinkan setiap bahasa pemrograman yang mendukung ODBC untuk berkomunikasi dengan basis data MySQL. Kebanyakan kode sumber MySQL dalam ANSI C.

Untuk melakukan administrasi dalam basis data MySQL, dapat menggunakan modul yang sudah termasuk yaitu command-line (perintah: mysql dan mysqladmin). Juga dapat diunduh dari situs MySQL yaitu sebuah modul berbasis grafik (GUI): MySQL Administrator dan MySQL Query Browser. Selain itu terdapat juga sebuah perangkat lunak gratis untuk administrasi basis data MySQL berbasis web yang sangat populer yaitu phpMyAdmin. Untuk perangkat lunak untuk administrasi basis data MySQL yang dijual secara komersial antara lain: MySQL front, Navicat dan EMS SQL Manager for MySQL. 
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