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BAB 2
LANDASAN TEORI
2.1  Sejarah Sistem Pakar

AI (Artificial Intelegence) termasuk ilmu yang relatif muda. AI berkembang setelah perusahaan General Electric menggunakan komputer pertama kali di bidang sains. Kecerdasan buatan atau “Artificial Intelegence” itu sendiri dimunculkan oleh seorang professor dari Massachusetts Institute of Technology yang bernama John McCarthy pada tahun 1956 pada Dartmouth Conference yang dihadiri oleh para peneliti AI. Pada konferensi tersebut juga didefinisikan tujuan utama dari kecerdasan buatan, yaitu: mengetahui dan memodelkan proses-proses berfikir manusia dan mendesain mesin agar dapat menirukan kelakuan manusia tersebut.
Beberapa program AI yang mulai dibuat pada tahun 1956-1966, adalah Logic Theorist digunakan untuk membuktikan teorema-teorema matematika, Sad Sam digunakan untuk mengetahui kalimat-kalimat sederhana yang ditulis dalam bahasa inggris dan mampu memberikan jawaban dari fakta-fakta yang didengar dalam sebuah percakapan, dan ELIZA digunakan untuk melakukan terapi terhadap pasien dengan memberikan beberapa pertayaan. Perkembangan ini mendorong para peneliti untuk mengembangkan program lain yang disebut sebagai General Problem Solver (GPS). Program ini bertujuan untuk memecahkan berbagai jenis masalah dan ternyata menjadi tugas yang sangat besar dan sangat berat untuk dikembangkan.
Pada tahun 1972, Newell dan Simon memperkenalkan Teori Logika secara konseptual yang kemudian berkembang pesat dan menjadi acuan perkembangan sistem kecerdasan buatan lainnya. Buchanan dan Feigenbaum juga mengembangkan bahasa pemrograman pada tahun 1978. Program ini digunakan untuk penelitian kimia di planet Mars oleh badan antariksa Amerika Serikat, yaitu NASA.
Pada tahun 1976, yaitu 2 tahun sebelum DENDRAL, sebenarnya program sistem pakar sudah dikembangkan secara modern, MYCIN yang dibuat oleh Shortliffe dengan bahasa pemrograman LISP. Sistem pakar tidak hanya membutuhkan sistem berbasis aturan tetapi dapat lebih dari ini. Semua pengetahuan dalam sistem pakar disimpan secara simbolik. Pengetahuan dan pengalaman dari seorang ahli dalam bidang tertentu digunakan untuk membangun sistem pakar. Sistem pakar dapat membenarkan keputusan dan menjelaskan jawabannya sesuai pertanyaan yang diajukan. Ini berarti sistem pakar merupakan sistem berbasis pengetahuan yang cerdas.

MYCIN merupakan sistem pakar yang banyak dibicarakan komunitas AI (Artificial Intelegence). Tugas utama MYCIN adalah mendiagnosa infeksi darah dan memberi rekomendasi pengobatan. Untuk dapat menggunakan sistem ini, harus ada data laboratorium tes darah pasien dan data-data lainnya. 

Selain MYCIN, sistem pakar yang juga berhasil adalah XCON. Sistem XCON ini melakukan tugas konfigurasi sistem komputer yang tidak dijalankan secara manual atau dengan program komputer biasa. sistem ini menolong ‘mengkonfigurasi’ sistem komputer untuk DEC. 
2.2 Pengertian Sistem Pakar (Expert System)
Secara umum sistem pakar adalah sistem yang berusaha mengadopsi pengatahuan manusia ke komputer, agar komputer dapat dapat menyelesaikan masalah seperti yang biasa dilakukan oleh para ahli sistem pakar yang baik dirancang agar dapat menyelesaikan suatu permasalahan  tertentu dengan meniru kerja dari para ahli. Dengan sistem pakar ini, orang awam pun dapat menyelesaikan masalah yang cukup rumit yang sebenarnya hanya dapat di selesaikan dengan bantuan para ahli. Ada beberapa definisi sistem pakar antara lain:

1. Menurut Durkin

Sistem pakar adalah suatu pengolahan komputer yang dirancang untuk    memodelkan  kemampuan penyelesaian masalah yang dilakukan oleh seorang pakar.
2. Menurut Iglizio

Sistem pakar adalah suatu model dan persoalan yang berkaitan dalam suatu domain tertentu,yang mana tingkat keahliannya dapat dikembangkan dengan keahlian seorang pakar.
3. Menurut Giarratano dan Riley

Sistem pakar adalah suatu sistem yang bisa menyamai atau meniru kemampuan seorang pakar. 

2.2.1 Ciri-ciri Sistem Pakar
Ciri-ciri Sistem Pakar adlah sebagai berikut:

1. Terbatas pada domain keahlian tertentu

2. Dapat memberikan penalran untuk data-data yang tidak pasti

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

4. Berdasarkan pada kaidah/rule tetrtentu

5. Dirancang untuk dapat dikembangkan secara bertahap

6. Pengetahuan dan mekanisme inferensi jelas terpisah

7. Keluarannya bersifat anjuran

8. Sistem dapat mengaktifkan keidah secara searah yang sesuai, dituntun oleh dialog dengan pemakai.
2.2.2 Kelebihan Dan Kekurangan Sistem Pakar
Setiap sistem yang dibuat dan dikembangkan manusia pastilah ada kelebihan dan kekurangannya, tidak terkecuali sistem 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 secara berulang secara otomatis

3. Menyimpan pengetahuan dan keahlian para pakar

4. Meningkatkan output dan produktivitas

5. Meningkatkan kualitas

6. Mampu mengambil dan melestarikan keahlian para pakar (terutama keahlian langkah)

7. Mampu beroperasi dalam lingkungan yang berbahaya

8. Memiliki kemampuan untuk mengakses pengetahuan

9. Memiliki reliabilitas

10. Meningkatkan kapabilitas sistem komputer

11. Memiliki kemampuan untuk bekerja dengan inforamsi yang tidak lengkap dan mengandung ketidakpastian

12. Sebagai media pelengkap dalam pelatiha

13. Meningkatkan kapabilitas dalam penyelesaian masalah

14. Menghemat waktu dalam pengambilan keputusan
Adapun kelemahan Sistem Pakar diantaranya adalah:
1. Tidak ada jaminan bahwa Sitem Pakar memuat 100% kepakaran yang diperlukan

2. Pengembangan Sistem Pakar tergantung ada tidaknya pakar di bidangnya sehingga pengembangannya dapat terkendala

3. Biaya untuk mendesain, mengimplementasikan dan memeliharanya dapat sangat mahal tergantung seberapa lengkap dan kemampuannya.
2.3 Komponen Dasar Sistem Pakar
Sebuah program yang difungsikan untuk menirukan seorang pakar manusia harus bisa melakukan hal-hal yang dapat dikerjakan oleh seorang pakar. Untuk itu sistem pakar memiliki komponen-komponen utama seperti 
Basis Pengetahuan (Knowledge Base), Basis Data (Database), Mesin Inferensi (Inference Engine), Antar muka Pemakai (User Interface).
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Gambar 2.1 Hubungan Komponen-Komponen Utama Sistem Pakar
2.3.1 Basis Pengetahuan

Basis pengetahuan merupakan inti program sistem pakar  dimana basis pengetahuan ini merupakan representasi pengetahuan (Knowledge Representation) dari seorang pakar. Basis pengetahuan ini tersusun atas fakta yang berupa informasi tentang obyek, dan kaidah (rule) yang merupakan informasi tentang cara bagaimana membangkitkan fakta baru dari fakta yang sudah diketahui. Dengan kata lain basis pengetahuan itu berisi pengetahuan-pengetahuan yang dibutuhkan untuk memahami, memformulasikan dan menyelesaikan masalah.
Ada berbagai metode representasi pengetahuan yang biasa digunakan yaitu: Logika, Pohon, Jaringan semantik, dan Frame

A. Logika

Logika adalah bentuk representasi pengetahuan yang paling tua. Pada dasarnya proses logika adalah proses membentuk kesimpulan atau menarik suatu inferensi berdasarkan fakta tang telah ada (Gambar 2.2). input dari proses logika berupa premis atau fakta-fakta yang diakui kebenarannya sehingga dengan melakukan penalaran pada proses logika dapat dibentuk suatu inferensi tau kesimpulan yang benar pula.



Gambar 2.2 Proses Logika
Ada 2 penalaran yang dapat dilakukan untuk mendapatkan konklusi:

1. Penalaran Deduktif

Penalaran dmulai dari prinsip umum untuk mendapatkan konklusi yang lebih khusus.


2. Penalaran Induktif

Penalaran dimulai dari fakta-fakta khusus untuk mendapatkan kesimpulan umum
B. Pohon

Pohon merupakan struktur penggambaran pohom secara hirarkis. Struktur pohon terdiri dari node-node yang menunjukkan objek dan arc (busur) yang menunjukkan hubungan antar objek
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Gambar 2.3 Struktur Pohon
C. Jaringan Semantik

Jaringan semantic merupakan gambaran pengetahuan grafis yang menunjukkan hubungan antar berbagai objek. Jaringan semantic terdiri-dari lingkaran-lingkaran yang menunjukkan objek dan informasi tentang objek-objek tersebut. Objek disini bisa berupa benda atau peristiwa.


Sistem jaringan semantic selalu tergantung pada jenis maslah yang akan dipecahkan. Jika msalah itu bersifat umum, maka hanya memerlukan sedikit rincian. Jika ternyata masalah itu banyak melibatkan hal-hal lain, maka di dalam jaringan awalnya diperlukan penjelasan yang lebih rinci lagi.

D. Frame


Frame merupakan kumpulan pengetahuan tentang suatu objek tertentu, peristiwa, lokasi, situasi, dll. Frame memiliki slot yang menggambarkan rincian (atribut) dan karakteristik objek. Frame biasanya digunakan untuk merepresentasikan pengetahuan yang didasarkan pada karateristik yang sudah dikenal, yang merupakan pengalaman-pengalaman. Dengan menggunakan frame, sangatlah mudah untuk membuat inferensi tentang objek, peristiwa atau situasi baru, karena frame menyediakan basis pengetahuan yang ditarik dari pengalaman.
2.3.2 Mesin Inferensi (Inference Engine)
Mesin Inferensi adalah bagian yang mengandung mekanisme fungsi berfikir dan pola-pola penalaran sistem yang digunakan oleh seorang pakar. Mekanisme ini akan menganalisa suatu masalah tertentu dan selanjutnya akan mencari jawaban atau kesimpulan yang terbaik.

Ada dua tipe teknik inferensi yaitu penalaran mundur (reverse reasoning) dan penalaran maju (forward reasoning). Penalaran Mundur (reverse reasoning) merupakan pelacakan yang memulai 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. Sedangkan penalaran maju (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 pemasukkan aturan ke dalam basis aturan yang ditentukan oleh pemakai. Saat tiap aturan diuji, sistem pakar akan mengevaluasi apakah kondisi benar atau salah. Jika kondisinya benar, maka aturan itu disimpan kemudian aturan berikutnya diuji. Sebaliknya bila kondisinya salah aturan itu tidak disimpan dan aturan berikutnya diuji.
Kedua metode inferensi tersebut, dipengaruhi oleh tiga macam teknik penulusuran, yatiu depth-first search, breadth-first search, dan best-first search. 
a. Pencarian Mendalam Pertama (Depth-First Search)
Pencarian Depth-First ini merupakan pencarian seragam (uniformed search) dan digolongkan brite-force search atau exhaustive search, serta pencarian buta (blind search). Pada pencarian ini, proses pencarian akan dilakukan semua anaknya sebelum dilakukan pencarian ke node-node yang selevel. Pencarian dimulai dari node akar ke level yang lebih tinggi. Proses ini diulangi terus hingga ditemukannya solusi.





Gambar 2.4 Depth-First Search
b. Pencarian Melebar Pertama(Breadth-First Search)

Pada metode Breadth-First Search, semua node pada level n akan dikunjungi terlebih dahulu sebelum mengunjungi node-node pada level n+1. Pencarian dimulai dari node akar terus ke level ke-1 dari kiri ke kanan, kemudian berpindah ke level berikutnya demikian pula dari kiri ke kanan hingga ditemukannya solusi.

[image: image3]Gambar 2.5 Breadth-First Search
c. Pencarian Terbaik Pertama (Best First Search)
Metode best-first search ini merupakan kombinasi dari metode depth-first search dan metode breadth-first search dengan mengambil kelebihan dari kedua metode tersebut. Pada metode ini, pencarian diperbolehkan mengunjungi node yang ada level yang lebih rendah, jika ternyata node pada level yang lebih tinggi ternyata memiliki nilai heuristic yang lebih buruk.
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Gambar 2.6 Best-First-Search
Ada 3 elemen utama dalam mesin inferensi, yaitu:

· Interpreter : mengeksekusi item-item agenda yang terpilih dengan menggunakan aturan-aturan dalam basis pengetahuan yang sesuai

· Scheduler : akan mengontrol agenda

· Consistency enfocer : akan berusaha memelihara kekonsistenan dalam merepresentasikan solusi yang bersifat darurat.
2.3.3 Antar Pemakai (User Interface) 
Antarmuka pemakai adalah bagian penghubung antara program sistem pakar dengan pemakai. Pada bagian ini akan terjadi dialog antara program dengan pemakai. Program akan mengajukan pertanyaan-pertanyaan berbentuk “ya/tidak” (yes or no question) atau berbentuk menu pilihan. program sistem pakar akan mengambil kesimpulan berdasarkan jawaban-jawaban dari pemakai tadi.
2.3.4 Basis Data (Database)

Basis data adalah bagian yang mengandung semua fakta-fakta, baik fakta awal  pada sistem mulai beroperasi maupun fakta-fakta yang didapatkan pada saat pengambilan kesimpulan sedang dilaksankan. Kebanyakan sistem pakar mengandung Basis Data untuk menyimpan data hasil observasi dan data lainnya yang dibutuhkan selama pengolahan.
Selain dari keempat komponen utama diatas ada beberapa komponen lain juga yang dapat digunakan dalam sistem pakar, yaitu:

· Subsistem penambahan pengetahuan.

Bagian ini digunakan untuk memasukkan pengetahuan, mengkonstruksi atau memperluas pengetahuan dalam basis pengetahuan. Pengetahuan itu bisa berasal dari : ahli, buku, basisdata, penelitian, dan gambar.

· Blackboard

Blackboard merupakan area dalam memori yang digunakan untuk merekam kejadian yang sedang berlangsung termasuk keputusan sementara. Ada 3 tipe keputusan yang dapat direkam, yaitu:

· Rencana : bagaimana menghadapi masalah.
· Agenda : aksi-aksi yang potensial yang sedang menunggu untuk dieksekusi.

· Solusi : calon aksi yang akan dibangkitkan.

· Subsistem penjelasan

Digunakan untuk melacak respon dan memberikan penjelasan tentang kelakuan system pakar secara interaktif melalui pertanyaan.
· Sistem penyaring pengetahuan

Sistem ini digunakan untuk mengevaluasi kinerja system pakar itu sendiri untuk melihat apakah pengetahuan-pengetahuan yang ada masih cocok untuk digunakan di masa mendatang.
2.4 Struktur Sistem Pakar
Secara umum sistem pakar terdiri-dari 2 bagian pokok, yaitu:
· Lingkungan pengembangan (development envirotmen) 

Lingkungan pengembangan digunakan sebagai pembangunan system pakar baik dari segi pembangunan komponen maupun basis pengetahuan.

· Lingkungan konsultasi (consulation envirotmen)

Lingkungan konsultasi digunakan oleh seseorang yang bukan ahli untuk berkonsultasi.
2.5 Cara Kerja Sistem Pakar

Menurut Staugard 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 2.7  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 pembangkit inference untuk mendapatkan kesimpulan.

3. Modul Penjelasan

Modul Penjelasan adalah menjelaskan proses pengambilan keputusan yang dilakukan oleh sistem.
2.6 Pengembangan Sistem Pakar

Di dalam pengembangan software apapun, kita harus mengikuti kaedah rekayasa perangkat lunak (software engineering) supaya software yang dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna dan mudah diiplementasikan, diperbaharui (jika perlu) dan dipelihara. Di samping itu pendokumentasian software haruslah dibuat. Untuk itu, dokumen pengemabangan software dalam bentuk Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL) dan Deskripsi Pengembangan Perangkat Lunak (DPPL) haruslah dibuat pertama kali sebelum kita melakukan pengkodean (penulisan program).

Pengembangan sistem pakar sangat tergantung dari dari bentuk sistem pakar. Bentuk tersebut adalah berdiri sendiri, tergabung, dihubungkan ke software lain dan ‘mengabdi’. Sistem pakar berdiri sendiri berarti sistem yang berdiri sendiri. Contonya: MYCIN, XCON, dll. Adapun sistem pakar tergabung berarti sistem yang merupakan bagian dari program lain. Selanjutnya sistem pakar yang dihubungkan ke software lain atau paket program tertentu (misalnya dengan DataBase Management System (DMBS)). Akhirya, sistem pakar yang ‘mengabdi’ berarti sistem pakar yang digunakan untuk membantu fungsi khusus (misalnya: analisis adata radar).

Dalam mengembangkan sebuah program sistem pakar, ada lima tahapan proses yaitu:

1. Identifikasi masalah dan kebutuhan

Indentifikasi merupakan tahapan untuk mengindentifikasi permasalahan yang dikaji dan memutuskan dengan pasti tentang masalah yang akan dikomputerisasikan dan apakah dengan sistem pakar bisa lebih membantu atau tidak.

2. Menentukan masalah yang cocok. Ada beberapa syarat yang harus dipenuhi agar sistem pakar dapat bekerja dengan baik, yaitu:

· Domain masalah tidak terlalu luas

·  Kompleksitasnya menegah, artinya jika msalah terlalu mudah (dapat diselesaikan dalam beberapa detik saja) atau masalah yang sangat kompleks seperti peremalan inflasi tidak perlu menggunakan sistem pakar.

· Tersedianya ahli

· Menghasilkan solusi mental bukan fisik, artinya sistem pakar hanya memberikan anjuran tidak bisa melakukan aktivitas fisik seperti membau atau merasakan.

·  Tidak melibatkan hal-hal yang bersifat common sense, yaitu penalaran yang diperoleh dari pengalaman.

3. Mempertimbangkan alternatif

Dalam hal ini ada 2 laternatif yaitu menggunakan sistem pakar atau komputer tradisional.

4. Menghitung pengembalian investasi

Termasuk diantaranya: biaya pembuatan sistem pakar, biaya pemeliharaan, dan biaya training.

5. Memilih alat pengembangan

Bisa menggunakan software pembuat sistem pakar (seperti: SHELL) atau dirancang dengan bahasa pemrograman sendiri (misalnya: dengan menggunakan PROLOG)

6. Rekayasa pengetahuan

Perlu dilakukan penyempurnaan terhadap aturan-aturan yang sesuai.

7. Merancang sistem

Bagian ini termasuk pembuatan prototipe, serta menterjemahkan pengetahuan menjadi aturan-aturan. 

8. Melengkapi pemgembangan

Termasuk pengembangan prototipe apabila sistem yang telah ada sudah sesuai dengan keinginan. 

9. Menguji dan mencari kesalahan sistem

10. Memelihara sistem

Dalam hal ini harus dilakukan: memperbaharui pengetahuan, mengganti pengetahuan yang sudah ketinggalan, dan meluweskan sistem agar bisa lebih baik lagi dalam menyelesaikan masalah.

Selain mempertimbangkan bentuk sistem pakar yang akan dikembangkan, kita juga harus memastikan bahwa sistem pakar yang akan dikembangkan harus memiliki ciri-ciri:

a. memiliki fasilitas informasi sehingga yang handal sehingga sistemnya dapat dipercaya

b. mudah dimodifikasi sehingga ketika basis pengetahuan berubah sesuai dengan perkembangan ilmu dan teknologi dapat dengan cepat dirubah tanpa kesulitan

c. dapat digunakan dalam berbagai jenis komputer sehingga dapat digunakan setiap orang yang membutuhkan

d. memiliki kemampuan untuk belajar beradaptasi dengan lingkungan

Pengguna berinteraksi dengan sistem pakar melalui antarmuka pengguna. Mesin inferensi digunakan untuk memberikan alasan dengan data baik dari pengetahuan pakar maupun data khusus untuk masalah tertentu yang akan diselesaikan. Beberapa sistem pakar menyediakan pengedit basis pengetahuan yang akan membantu para pakar dan insinyur pengetahuan untuk memudahkan pembaruan atau pengecekan basis pengetahuan. Kerangka sistem pakar (Expert System Shell) menyediakan urutan dukungan yang benar untuk banyak masalah. Kerangka ini menyediakan mesin inferensi, antamuka pengguna dan keterangan sistem. Semua ini kita butuhkan untuk menyediakan pengetahuan pakar.
2.7 Bahasa Pemrograman Delphi 7.0
Bahasa pemrograman yang digunakan dalam penelitian ini adalah bahasa pemrograman Borland Delphi 7.0. Borland Delphi atau biasa disebut dengan Delphi saja merupakan sarana pemrograman aplikasi visual. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah bahasa pemrograman pascal atau yang kemudian disebut bahasa pemrograman Delphi. Dengan menggunakan perengkat lunak ini kita dapat membangun berbagai aplikasi Windows dengan cepat dan mudah. Dengan pendekatan visual, kita dapat menciptakan aplikasi yang canggih tanpa banyak menuliskan kode.

Kelebihan-kelebihan yang dimiliki Delphi antara lain karena pada Delphi, form dan komponen-komponen dapat dipakai ulang dan dikembangkan, mampu mengakses VBX, tersedia template aplikasi dan template form, memiliki lingkungan pengembangan visual yang dapat diatur sesuai kebutuhan, menghasilkan file terkompilasi yang berjalan lebih cepat, serta kemampuan mengakses data dari bermacam-macam format.
2.8 Lingkungan Kerja Delphi 7.0
Setelah menjalankan Delphi, kita akan mendapati lingkungan pengembangan aplikasi terintegrasi (integrated development environment, IDE), yang biasa disebut IDE. Lingkungan kerja tersebut menyediakan seluruh sarana yang diperlukan untuk merancang, membangun, mencoba, mencari atau melacak kesalahan, serta mendistribusikan aplikasi. Sarana-sarana inilah yang memungkinkan pembuatan prototipe aplikasi menjadi lebih mudah dan waktu yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi menjadi lebih singkat.  
Lingkungan pengembangan aplikasi pada lingkungan kerja Borland Delphi 7.0 yang nantinya akan kita gunakan antara lain:
· Form Designer atau form, adalah window kosong tempat merancang antarmuka pemakai (user interface) aplikasi.

· Component Palette, berisi ikon-ikon komponen visual dan nonvisual yang dapat digunakan untuk merancang antarmuka bagi pemakai aplikasi.

· Object Inspector, untuk menentukan dan mengubah property (atribut) dan event objek. Disamping itu, kita juga dapat memilih komponen melalui Object Inspector.

· Object TreeView untuk menampilkan dan mengubah hubungan logis antar komponen didalam project.
· Code editor, berfungsi untuk menulis dan menyunting kode program.
Selain komponen-komponen diatas, Delphi 7.0 juga memiliki banyak komponen yang  bisa dipakai dalam aplikasi database. Berikut ini akan dijelaskan tiga komponen yang merupakan komponen-komponen dasar pada aplikasi database. Komponen-komponen tersebut antara lain:

· Komponen Data Control
Komponen ini terdapat pada halaman Data Controls di Component palette merupakan elemen control database dengan fungsi khusus bagi aplikasi yang kita buat. Utamanya komponen-komponen tersebut dipakai untuk menampilkan atau mengubah data  di dalam database. 
· Komponen BDE

Komponen yang terdapat pada halaman BDE di Component palette memungkinkan kita berhubungan dengan informasi database menggunakan Borland DataBase Engine (BDE). Ikon komponen– komponen ini yang akan digunakan adalah:

· Table, kegunaannya mengakses data dari tabel database fisik dan dan menyuplai data tersebut ke satu atau lebih komponen data-aware melalui komponen DataSource. Sebaliknya, dia juga mengirimkan data yang diterima dari komponen ke database fifik melalui BDE.

· DataBase, kegunaannya mengeset koneksi persistem ke seluruh database, khususnya ke remote database yang memerlukan user login dan user password.
· Komponen Data Access

Komponen-komponen yang ada di halaman Data Access pada Component palette memungkinkan kita bekerja mengakses informasi database. Komponen-komponen ini tidak terkait dengan pengaksesan data tertentu. Ikon dari komponen-komponen ini yang akan di gunakan adalah: 

· DataSource, kegunaannya bertindak sebagai penghubung antara komponen dataset dengan komponen data-aware.
2.9 Pengetahuan Jantung
Jantung merupakan suatu organ otot berongga yang terletak di pusat dada. Bagian kanan dan kiri jantung masing-masing memiliki ruang sebelah atas (atrium) yang mengumpulkan darah dalam ruang sebelah bawah (ventrikel) yang mengeluarkan darah. Agar darah hanya mengalir dalam satu arah, maka ventrikel memiliki satu katup pada jalan masuk dan satu katup pada jalan keluar.
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Gambar 2.8 Struktur Jantung

Fungsi utama jantung adalah menyediakan oksigen ke seluruh tubuh dan membersihkan tubuh dari hasil metabolisme (karbondioksida). Jantung melaksanakan fungsi tersebut demgan mengumpulkan darah yang kekurangan oksigen dan membuang karbondiaoksida, jantung kemudian mengumpulkan darah yang kaya oksigen dari paru-paru dan memompanya kejaringan seluruh tubuh. 
Pada saat berdenyut, setiap ruang jantung mengendur dan terisi darah (disebut distolik); selanjutnya jantung berkonsentrasi dan memompa darah kelur dari jantung (disebut sistolik), kedua atrium mengendur dan berkontraksi secara bersamaan, dan kedua ventrikel juga mengendur dan berkontraksi secra bersamaan. Darah yang kehabisan oksigen dan mengandung banyak karbondioksida dari seluruh tubuh mengalir melalui 2 vena terbesar (vena kava) menuju ke dalam atrium kanan. Setelah atrium kanan terisi darah, dia akan mendorong darah ke dalam ventrikel kanan.  Darah dari ventrikel kanan akan dipompa melalui katup pulmoner ke dalam arteri pulmonalis, menuju ke paru-paru. Darah akan mengalir melalui pembulu yang sangat kecil  (kapiler) yang mengelilingi kantong udara di paru-paru, menyerap oksigen dan melepas karbondioksida yang selanjutnya dihembuskan. Darah yang kaya akan oksigen mengalir di dalam vena pulmonalis menuju  ke atrium kiri. Peredaran darah diantara bagian kanan jantung, paru-paru dan atrium kiri disebut sirkulasi pulmoner. Darah dalam atrium kiri akan didorong ke dalam ventrikel kiri, yang selanjutnya akan memompa darah yang kaya akan oksigen ini melewati katup aorta masuk ke dalam aorta (arteri terbesar dalam tubuh).
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