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BAB II

DASAR TEORI

2.1 Sejarah Sistem Pakar

Perkembangan AI merupakan terobosan baru dalam dunia komputer. AI berkembang setelah perusahaan General Electric menggunakan komputer pertama kali di bidang bisnis. Pada tahun 1956, istilah AI mulai dipopuler‑kan oleh John McCarthy sebagai suatu tema ilmiah di bidang komputer yang diadakan di Dartmouth College.

 
Pada tahun yang sama komputer berbasis AI pertama kali dikem​bangkan dengan nama Logic Theorist yang melakukan penalaran terbatas untuk teorema kalkulus. Perkembangan ini mendorong para peneliti untuk mengembangkan program lain yang disebut sebagai General Problem Solver (GPS). Program ini bertujuan untuk memecahkan ber​bagai jenis masalah dan temyata menjadi tugas yang sangat besar dan sangat berat untuk dikembangkan.

Setelah GPS, ternyata AI banyak dikembangkan dalam bidang per​mainan atau game, misainya program permainan catur oleh Shannon (1955) dan program untuk pengecekan masalah oleh Samuel (1963). Banyak juga ahli yang mengimplementasikan AI dalam bidang bisnis dan matematika.

Pada tahun 1972, Newell dan Simon memperkenalkan Teori Logika secara konseptual yang kemudian berkembang pesat dan menjadi acuan pengembangan sistem berbasis kecerdasan buatan lainnya.

Buchanan dan Feigenbaum juga mengembangkan bahasa pemro​graman DENDRAL pada tahun 1978. Bahasa pemrograman ini dibuat untuk badan 


antariksa Amerika Serikat, yaitu NASA, dan digunakan untuk penelitian kimia di planet Mars.

Pada tahun 1976, yaitu 2 tahun sebelum DENDRAL, sebenamya program sistem pakar sudah dikembangkan secara modem, yaitu MYCIN yang dibuat oleh Shortliffe dengan bahasa pemrograman LISP. Program MYCIN menyimpan ± 500 basis pengetahuan dan basis aturan untuk mendiagnosis penyakit manusia. Program ini juga mengimplementasikan metode penelusuran dan pemecahan masalah, serta mengembangkan berbagai teori penting dalam kecerdasan buatan seperti metode certainty factor, teori probabilitas dan teorema fuzzy.

Dewasa ini program MYCIN menjadi acuan penting untuk pengem​bangan sistem pakar secara modem karena di dalamnya telah terintegrasi semua komponen standar yang dibutuhkan oleh sistem pakar itu sendiri.

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

 
Tiap daerah kerja AI memiliki potensi dalam memecahkan masalah, tetapi keunggulan utama ada dalam bentuk pengetahuan dari pakar manusia secara heuristik dalam sistem pakar. Heuristik sendiri berasal dari bahasa Yunani yaitu Eureka yang berarti menemukan. Heuristik dalam sistem pakar tidak menjamin hasil semutlak sistem kecerdasan buatan lainnya, tetapi menawarkan hasil yang spesifik untuk dimanfaat​kan karena sistem pakar berfungsi secara konsisten seperti seorang pakar manusia, menawarkan nasihat kepada pemakai dan menemukan solusi terhadap berbagai permasalahan yang spesiflk.
2.2 Pengertian Sistem Pakar

           Sistem pakar merupakan kombinasi pemahaman teoritis tentang suatu persoalan dan sekumpulan aturan pemecahan persoalan  dimana pengalaman telah menunjukkan keefektifannya dalam persoalan itu. Sistem pakar dibuat dengan mendapatkan pengetahuan ini dari seseorang manusia yang pakar dan dapat digunakan oleh komputer bila komputer menghadapi persoalan yang sejenis.

Sifat utama sistem pakar adalah ketergantungan sistem ini pada pengetahuan manusia yang pakar dalam menyusun beberapa program dibuat oleh seoarang perancang yang juga merupakan sumber pengetahuan kerja sama antara para pakar.

Secara garis besar, banyak manfaat yang dapat diambil dengan adanya sistem pakar, antara lain :

1. Memungkinkan orang awam bisa mengerjakan pekerjaan para ahli

2. Bisa melakukan proses  berulang secara otomatis

3. Menyimpan pengetahuan dan keahlian para pakar

4. Mampu mengambil dan melestarikan keahlian para pakar

5. Memiliki kemampuan untuk bekerja dengan informasi yang tidak lengkap dan mengandung ketidakpastian.

6. Dan lain-lain

2.2.1 Ciri-Ciri Sistem Pakar :

1. Terbatas pada domain keahlian tertentu.

2. Dapat memberikan penalaran untuk data data yang tidak pasti.

3. Dapat mengemukan rangkaian alasan-alasan yang diberikannya dengan cara yang dapat dipahami.

4. Berdasarkan pada kaidah / rule tertentu.

5. Dirancang untuk dapat dikembangkan secara bertahap.

6. Keluarannya bersifat anjuran.

2.2.2  Komponen Dasar Sistem Pakar

Komponen sistem pakar terbagi menjadi empat bagian, yaitu:


Gambar 2.1  Komponen Dasar Sistem Pakar

1. Basis Pengetahuan (Knowledge Base ) 

Knowledge Base merupakan inti dari program sistem pakar karena basis pengetahuan itu merupakan presentasi pengetahuan atau knowledge representation basis pengetahuan adalah sebuah basis data yang menyimpan aturan-aturan tentang suatu domain knowledge/pengetahuan tertentu. Basis pengetahuan ini terdiri dari kumpulan objek beserta aturan dan atributnya (sifat atau cirinya). Dalam pemrograman, basis aturan sering diimplementasikan dalam teknik IF THEN Contoh aturan-aturannya :

IF Demam AND Nyeri telinga AND Mual THEN Otista Media Akut. 

2. Mesin Inferensi (Inference Engine)

Inference Engine adalah bagian yang mengandung mekanisme fungsi berfikir dan pola-pola penalaran sistem yang digunakan oleh seorang pakar. Mekanisme ini akan menganalisa masalah tertentu dan selanjutnya akan mencari jawaban atau kesimpulan yang terbaik. Mesin ini akan dimulai pelacakannya dengan mencocokan kaidah-kaidah dalam basis pengetahuan dengan fakta-fakta yang ada dalam basis data.

Dua teknik Inference, yaitu:

a. Penalaran Mundur (reverse reasoning)

        
Melalui penalaranya dari sekumpulan hipotesis menuju fakta-fakta yang mendukung tersebut, jadi proses penalaran berjalan mundur dimulai dengan menentukan kesimpulan yang akan dicari baru kemudian fakta-fakta pembangun kesimpulan atau a Goal Driven.

b. Penalaran Maju (forward reasoning)


Forward reasoning merupakan kebalikan dari reverse reasoning yaitu mulai dari kumpulan data menuju kesimpulan. 

Suatu kasus kesimpulannya dibangun berdasarkan fakta-fakta yang telah diketahui. Dalam penalaran maju, aturan-aturan diuji satu demi satu ke dalam urutan tertentu.urutan itu mungkin berupa urutan pemasukan aturan ke dalam basis aturan atau juga aturan lain yang ditentukan oleh pemakai. Saat tiap aturan diuji, sistem pakar akan mengevaluasi apakah kondisinya benar 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 sampai seluruh basis aturan teruji dengan berbagai kondisi, sehingga dapat ditarik kesimpulan serta solusinya.





    Benar



 Benar

Salah



      Salah


Gambar 2.2  Metode Penalaran Maju

Metode inferensi dipengaruhi oleh tiga macam teknik penelusuran, yaitu depth-first search, breadth-first search, dan best-first search. Yang digunakan pada sistem ini menggunakan Breadth-first search. Depth-first search melakukan penelusuran kaidah secara mendalam dari simpul akan bergerak menurun ke tingkat dalam yang berurutan. Breadth-first search bergerak dari simpul akar, simpul yang ada pada setiap diuji sebelum pindah ke tingkat selanjutnya. Best-first search bekerja berdasarkan kombinasi kedua metode sebelumnya.
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          Gambar 2.3 Penelusuran Breadth-First Search

Pada penelusuran Breadth –First search ini, sistem akan menayakan gejala-gejalanya berdasarkan gambar diatas. 

3.  Basis Data atau Memori Kerja (Working Memory).

Working memory adalah bagian yang mengandung semua fakta-fakta baik fakta awal pada saat sistem beroperasi maupun fakta-fakta pada saat pengambilan kesimpulan sedang dilaksanakan selama sistem pakar beroperasi basis data berada di adalam memori kerja.

4. Antarmuka Pemakai (User Interface)

Antarmuka pemakai adalah bagian penghubung antara program sistem pakar dengan 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.

Pada umumnya, antarmuka pemakai juga berfungsi untuk menginputkan pengetahuan baru ke dalam basis pengetahuan sistem pakar, menampilkan fasilitas penjelasan sistem dan memberikan tuntunan penggunaan sistem secara menyeluruh langkah demi langkah sehingga pemakai mengerti apa yang harus dilakukan terhadap sistem. Syarat utama membangun antarmuka pemakai adalah kemudahan dalam menjalankan sistem.

2.2.3 Sistem Kerja Pakar

Menurut Staugard (1987) sistem kerja pakar terbagi dalam tiga modul yaitu:
1. Modul Penerimaan Pengetahuan
Untuk mendapatkan pengetahuan sistem pakar dilakukan proses penerimaan pengetahuan. Proses ini dilakukakan melalui interaksi dengan pakar penerimaan pengetahuan dilakukan dengan bantuan Knowledge Engineer (KE), yaitu seorang spesialis sistem yang menterjemahkan pengetahuan yang dimiliki seorang pakar menjadi pengetahuan yang akan tersimpan dalam basis pengetahuan pada sebuah sistem pakar (Gambar 2.4).




Gambar 2.4  Basis Pengetahuan Sistem Pakar

2. Modul Konsultasi

Sistem pakar pada modul konsultasi apabila sistem memberikan konsultasi berupa jawaban atas permasalahan yang diajukan oleh pemakai pada modul ini pemakai yang awam berinteraksi dengan sistem dengan memasukkan data dan jawaban-jawaban pertanyaan sistem. Data yang dimasukkan oleh pemakai ditempatkan dalam database sistem dan kemudian diakses oleh mesin inferensi untuk mendapatkan kesimpulan.

3. Modul Penjelasan

Modul Penjelasan adalah menjelaskan proses pengambilan keputusan yang dilakukan oleh sistem.

2.3 Bahasa Pemrograman

 Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembuatan skripsi ini adalah bahasa pemrograman Delphi 6.0, Delphi 6.0, merupakan program penghasil aplikasi yang bekerja pada sistem operasi windows. Banyak keunggulan dimilikinya, yang paling menonjol adalah kemudahan pemakaian. Memang harus diakui , jika dibanding dengan bahasa pemrograman yang lain, bahasa pemrograman Delphi ini banyak digemari atau digunakan. Delphi 6.0 juga merupakan bahasa pemrograman Object Oriented programming (OOP). Yaitu pemrograman yang berorientasi objek. Delphi 6.0 juga menyediakan objek-objek yang sangat kuat, berguna dan mudah dipakai. Dengan fasilitas tersebut membuat Delphi 6.0 menjadi begitu diidamkan oleh para programmer.

2.3.1 Integreted Development Environment (IDE)

Lingkungan kerja Delphi ditata dalam bentuk yang menarik. Modul ini bertujuan untuk memperkenalkan IDE dari Delphi. IDE adalah sebuah lingkungan dimana semua tools yang diperlukan untuk didesain, menjalankan dan mengetes sebuah aplikasi disajikan dan terhubung dengan baik, sehingga memudahkan pengembangan program. 

2.3.2 Komponen Borland Delphi 6.0

Delphi 6.0 mempunyai beberapa komponen yang digunakan dalam membuat program, adapun komponen yang dimiliki oleh Delphi 6.0 yaitu :

1. Project adalah sekumpulan form, unit dan beberapa hal lain atau project merupakan program aplikasi itu sendiri. 

2. Form adalah suatu obyek yang dipakai sebagai tempat bekerja program aplikasi.

3. Unit adalah modul kode program.

4. Program adalah satu atau lebih unit yang secara struktur terdapat heading program, pernyataan Uses dan blok deklarasi yang diawali dengan Begin Dan diakhiri dengan End diikuti dengan tanda titik.

5. Properti digunakan untuk menentukan setting suatu obyek, misalnya menentukan warna obyek, bingkai obyek, pengambilan data dan lain-lain.

6. Event adalah peristiwa atau kejadian yang diterima oleh suatu obyek.
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