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BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Teori Judul
2.1.1 Sistem Pakar

Menurut Sutojo dalam Aryu, dkk (2018:2128) istilah sistem pakar berasal
dari istilah knowledge-based expert system. Sistem pakar memasukkan
pengetahuan seorang pakar ke dalam komputer. Seorang yang bukan pakar/ahli
dapat menggunakan sistem pakar untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah, sedangkan seorang pakar dapat menggunakan sistem pakar untuk
knowledge assistant.

Andriani (2017:9) mendefinisikan sistem pakar sebagai sebuah sistem yang
cara kerjanya mengadopsi keahlian dari seorang pakar dalam bidang tertentu ke
dalam sistem atau program komputer yang disajikan dengan tampilan yang dapat
digunakan oleh pengguna yang bukan seorang pakar sehingga dengan sistem
tersebut pengguna dapat membuat sebuah keputusan atau menentukan kebijakan
layaknya seorang pakar.

Dari beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa sistem pakar
adalah suatu sistem untuk memasukkan pengetahuan seorang pakar ke dalam
sistem komputer, agar seseorang yang bukan pakar/ahli dapat menyelesaikan
masalah seperti seorang pakar.

Menurut Anik Andriani (2017:11) ciri-ciri dari sistem pakar adalah:
Memiliki dan memberikan informasi yang handal.

Mudah untuk dimodifikasi.

Terbatas pada domain keahlian tertentu.

Dapat memberikan penalaran untuk data-data yang sifatnya tidak pasti.
Sistem berdasarkan pada kaidah/rule tertentu.

Memiliki kemampuan untuk belajar beradaptasi.

o B~ 0D w N e

Keluarannya bersifat anjuran.
Menurut Andriani (2017:14) sistem pakar mempunyai komponen utama pada

strukturnya, antara lain sebagai berikut:
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1. Basis pengetahuan (Knowladge Base)

Inti dari suatu sistem pakar adalah basis pengetahuan yang merupakan
representasi pengetahuan yang dimiliki oleh seorang pakar yang tersusun oleh atas
fakta dan kaidah. Basis pengetahuan bisa kita dapatkan langsung dari seorang
pakar maupun dari data histori yang berisi data-data pengetahuan dari seorang
pakar.

2. Mesin Inferensi (Inference Engine)

Otak dari sebuah sistem pakar adalah mesin inferensi yang berfungsi untuk
memandu proses penalaran terhadap suatu kondisi berdasarkan pada basis
pengetahuan yang tersedia. Terdapat dua penalaran yang dapat dilakukan dalam
melakukan inferensi, yaitu:

a. Forward Chaining

Merupakan cara penalaran dengan memulai dari fakta terlebih dahulu untuk
menguji kebenaran hipotesis atau mencocokan fakta atau pernyataan dimulai dari
bagian sebelah kiri dulu (IF dulu). Forward Chaining merupakan grup dari
multiple inferensi yang melakukan pencarian dari suatu masalah kepada
solusinya. Jika klausa premis sesuai dengan situasi (bernilai TRUE), maka proses
akan meng-assert konklusi.

b. Backward Chaining

Merupakan cara penalaran dengan memulai dari hipotesis (ekspektasi apa
yang diinginkan terjadi) terlebih dahulu, dan untuk menguji kebenaran hipotesis
tersebut harus dicari fakta-fakta yang ada dalam basis pengetahuan. Backward
Chaining juga merupakan penalaran dengan mencocokan fakta atau pernyataan
yang dimulai dari bagian sebelah kanan (THEN dulu).

3. Basis Data (Database)

Merupakan kumpulan data yang terdiri dari semua fakta yang diperlukan,
dimana fakta-fakta tersebut digunakan untuk memenuhi kondisi dari kaidah-
kaidah dalam sistem.

4. Antarmuka Pemakai (User Interface)
Merupakan fasilitas yang dapat digunakan sebagai perantara komunikasi

antara pemakai dengan komputer dalam menggunakan sistem pakar. Antarmukan
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ini memudahkan pengguna sistem pakar yang bukan merupakan seorang pakar
dapat bekerja dan bertindak atau membuat keputusan layaknya seorang pakar.

2.1.2 Aset

Menurut Prambudi et al. (2016:188) Aset merupakan modal penting dalam
menunjang kinerja dan perlu diidentifikasi, dikelola, dan dirawat dengan baik
sehingga dapat digunakan dengan efektif dan efisien.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia online, “Aset adalah sesuatu yang
mempunyai nilai tukar, modal dan kekayaan.”

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Aset adalah modal

penting yang menunjang kinerja dan memiliki nilai tukar.

2.1.3 Laboratorium

Menurut Rosyidi & Rochmawati (2018:105) Laboratorium merupakan
tempat untuk melakukan pelatihan berbasis pratikum.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia online, “Laboratorium adalah
tempat atau kamar dan sebagainya tertentu yang dilengkapi dengan peralatan
untuk mengadakan percobaan (penyelidikan dan sebagainya).”

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Laboratorium

adalah tempat untuk melakukan pratikum yang dilengkapi peralatan-peralatan.

2.1.4 Metode Forward Chaining

Menurut Kusbianto, et al. (2017:73), Forward Chaining adalah teknik
pencarian yang dimulai dengan fakta yang diketahui, kemudian mencocokkan
fakta-fakta tersebut dengan bagian IF dari rules IF-THEN. Bila ada fakta yang
cocok dengan bagian IF, maka rule tersebut dieksekusi. Bila sebuah rule
dieksekusi, maka sebuah fakta baru (bagian THEN) ditambahkan ke dalam
database.

Menurut Tutik, et al. (2009:48), Forward Chaining adalah metode
pencarian/penarikan kesimpulan yang berdasarkan pada data atau fakta yang ada
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menuju ke kesimpulan, penelusuran dimulai dari fakta yang ada lalu bergerak

maju melalui premis-premis untuk menuju ke kesimpulan (bottom up reasoning).

LR ©

Gambar 2.1 Gambaran Kerja Forward Chaining
Dari beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa Forward

Chaining adalah Metode penarikan kesimpulan yang berdasarkan fakta yang ada
menuju ke kesimpulan tersebut dengan bagian IF dari rules IF-THEN.

2.1.5 Android

Menurut Safaat (2015:1), “Android adalah sebuah sistem operasi untuk

perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan
aplikasi.”

Menurut Nazrudin dalam Norhikmah, et al. (2016:98), Android adalah
sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup
sistem operasi, middleware, dan aplikasi.

Menurut Juhara (2016:1), “Android adalah sistem operasi berbasis Linux
yang dimodifikasi untuk perangkat bergerak (mobile device) yang terdiri dari
sistem operasi, middleware, dan aplikasi-aplikasi utama.”

Dari beberapa pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa Android
adalah sebuah sistem operasi hasil modifikasi dari linux yang disediakan untuk

perangkat bergerak (mobile) yang terdiri dari sistem operasi, middleware dan
aplikasi.
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2.2 Teori Khusus
2.2.1 Unified Modelling Language (UML)

Menurut Salahuddin (2014:137), “UML merupakan bahasa visual untuk
pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan
diagram dan teks-teks pendukung”.

Pada perkembangan teknologi perangkat lunak, diperlukan adanya bahasa
yang digunakan untuk memodelkan perangkat lunak yang akan dibuat dan perlu
adanya standarisasi agar orang di berbagai negara dapat mengerti pemodelan
perangkat lunak. UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk
menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem
perangkat lunak.

UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Sehingga penggunaan
UML tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML
paling banyak digunakan untuk metodologi berorientasi objek.

2.2.2 Use Case Diagram

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2018:155), use case diagram merupakan
pemodelan untuk kelakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use
case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem
informasi yang akan dibuat. Dapat dikatakan use case digunakan untuk
mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja
yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case:

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

No Gambar Nama Keterangan

Aktor menggambarkan pengguna sistem,

dapat berupa manusia atau sistem
1 Aktor/ o _ _

. terotomatisasi lain yang berinteraksi
Actor . ) :
dengan sistem lain untuk berbagi,

mengirim, dan menerima informasi.
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No Gambar Nama Keterangan

Simbol ini  menggambarkan interaksi

2. © Use Case |antara actor dengan software apliasi

tersebut.

Menggambarkan batasan anatara sistem
3 System
- dengan actor.
Boundary

Asosiansi/  |Menggambarkan hubungan antar aktor
Asosiation |dan use case.

(Sumber : Indrajani, 2015:46)

2.2.3 Activity Diagram (Diagram Aktivitas)

Menurut Rosa dan Shalahuddin  (2018:161), activity diagram
menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau
proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Berikut adalah simbol-
simbol yang ada pada diagram aktivitas:

Tabel 2.2 Simbol Diagram Aktivitas

No Simbol Nama Deskripsi
Status awal aktivitas sistem, sebuah
Status awal ) o o
1. diagram aktivitas memiliki sebuah
status awal.
. Aktivitas yang dilakukan sistem,
Aktivitas o i ] )
2. aktivitas biasanya diawali dengan
kata kerja.
Percabangan / |Asosiasi percabangan dimana jika
3. <> decision  [ada pilihan aktivitas lebih dari satu
Asosiasi penggabungan dimana lebih
Penggabungan /| o )
4, —— o dari satu aktivitas digabungkan
join o
menjadi satu
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No Simbol Nama Deskripsi
_ |Status akhir yang dilakukan sistem,
Status akhir ) o o
5. sebuah diagram aktivitas memiliki

sebuah status akhir.

THTES SR

Memisahkan organisasi bisnis yang

Atau Swimlane |bertanggung jawab terhadap aktivitas

yang terjadi.

(Sumber : Rosa dan Shalahuddin, 2018:162)

2.2.4 Class Diagram (Diagram Kelas)

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2018:141), diagram kelas atau class diagram
menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan
dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan
method atau operasi. Berikut penjelasan atribut dan operasi:

1. Atribut merupakan variable-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.
2. Operasi atau method adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas.
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram kelas:

Tabel 3.3 Simbol Diagram Kelas

No Simbol Nama Keterangan
Kelas pada struktur sistem
1. (_:Iass Kelas
Attribute
Operation

Sama dengan konsep interface

Antarmuka/ . .
2. dalam pemrograman berorientasi
Interface

obyek
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No Simbol Nama Keterangan
o Relasi antar kelas dengan makna
Asosiasi/ o )
3. o umum, asosiasi biasanya juga
_— Association

disertai dengan multiplicity

Asosiasi antarkelas dengan makna
; Asosiasi kelas yang satu digunakan oleh
4 berarah/directed |kelas lain, asosiasi biasanya juga

disertain dengan multiplicity

Asosiasi antar kelas dengan makna

5. 4[> Generalisasi  |generelisasi spesialisasi (umum —

khusus)

Kebergantungan/ |Relasi antar kelas dengan makna

dependency  |kebergantungan antarkelas

Agregasi / Relasi antar kelas dengan makna

7. | ———= . .
aggregation  |semua bagian (whole-part)

(Sumber : Rosa dan Shalahuddin, 2018:146)

2.2.5 Sequence Diagram (Diagram Sekuen)

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2018:165), sequence diagram
menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu
hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu
untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus diketahui objek-objek yang
terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki kelas yang
diinstansiasi menjadi objek tersebut. Membuat diagram sekuen juga dibutuhkan
untuk melihat skenario yang ada pada use case. Simbol-simbol yang digunakan
dalam sequence diagram, yaitu :

Tabel 2.4 Simbol Diagram Sekuen

No Simbol Nama Keterangan
1 Garis hidup Menyatakan kehidupan suatu objek
/ lifeline
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Simbol

Nama

Keterangan

Aktor

Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi yang
akan dibuat di luar sistem informasi yang
akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun
simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi
aktor belum tentu merupakan orang,
biasanya dinyatakan menggunakan kata

benda di awal frase nama aktor

Waktu aktif

Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan
berinteraksi, semua yang terhubung dengan
waktu aktif ini adalah sebuah tahapan yang

dilakukan di dalamnya

Pesan tipe
create

Menyatakan suatu objek membuat objek
yang lain, arah panah mengarah pada objek

yang dibuat

—_——

Pesan tipe
call

Menyatakan  suatu objek memanggil
operasi/metode yang ada pada objek lain
atau dirinya sendiri, arah panah mengarah

pada objek yang memiliki operasi/metode

Pesan tipe
send

Menyatakan bahwa suatu objek

ke
objek lainnya, arah panah mengarah padal

mengirimkan data/masukan/informasi

objek yang dikirimi

Pesan tipe
keluaran

Menyatakan bahwa suatu objek yang telah
menjalankan suatu operasi atau metode
menghasilkan suatu kembalian ke objek
tertentu, arah panah mengarah pada objek

yang menerima kembalian

(Sumber : Rosa dan Shalahuddin, 2018:165)
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2.3 Teori Program
2.3.1 PHP Hypertext Preprocessor (PHP)

Menurut Raharjo dalam buku Pemrograman WEB (HTML, P\HP, & MySQL
(2016:38) PHP adalah salah satu bahasa pemrograman skrip yang dirancang untuk
membangun aplikasi web.

Menurut Sidik dalam buku Pemrograman Web dengan PHP7 (2017:4) PHP
secara umum dikenal sebagai bahasa pemrograman script-script yang membuat
dokumen HTML secara on the fly yang dieksekusi di server web, dokumen
HTML yang dihasilkan dari suatu aplikasi bukan dokumen HTML yang dibuat
dengan menggunakan editor teks atau editor HTML, dikenal juga sebagai bahasa
pemrograman server side.

Menurut Winarno, dkk. dalam buku Pemrograman Web Berbasis HTMLS5,
PHP, dan JavaScript (2014:49) PHP adalah sebuah bahasa pemrograman web
berbasis server (server-side) yang mampu memparsing kode PHP dari kode web
dengan ekstensi .php, sehingga menghasilkan tampilan website yang dinamis di
sisi client (browser).

Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwa PHP Hypertext Preprocessor
dikenal sebagai bahasa pemrograman server side yang membuat dokumen HTML
secara on the fly yang dieksekusi dari server web yang difungsikan untuk

membangun suatu web dinamis atau aplikasi berbasis web.

2.3.2 Sublime Text

Sublime Text adalah aplikasi editor untuk kode dan teks yang dapat berjalan
diberbagai platform operating system dengan menggunakan teknologi Phyton
API. Terciptanya aplikasi ini terinspirasi dari aplikasi Vim, aplikasi ini sangatlah
fleksibel dan powerfull. Fungsionalitas dari aplikasi ini dapat dikembangkan
dengan menggunakan sublime-packages.

Sublime Text bukanlah aplikasi open source dan juga aplikasi yang dapat
digunakan dan didapatkan secara gratis, akan tetapi beberapa fitur pengembangan
fungsionalitas (packages) dari aplikasi ini merupakan hasil dari temuan dan

mendapat dukungan penuh dari komunitas serta memiliki linsensi aplikasi gratis.
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Sublime Text mendukung berbagai bahasa pemrograman dan mampu
menyajikan fitur syntax highlight hampir di semua bahasa pemrogramman yang
didukung ataupun dikembangkan oleh komunitas seperti; C, C++, C#, CSS, D,
Dylan, Erlang, HTML,Groovy, Haskell, Java, JavaScript, LaTeX, Lisp, Lua,
Markdown, MATLAB, OCaml, Perl, PHP, Python, R, Ruby, SQL, TCL, Textile
and XML. Biasanya bagi bahasa pemrograman yang didukung ataupun belum
terdukung secara default dapat lebih dimaksimalkan atau didukung dengan

menggunakan add-ons yang bisa di-download sesuai kebutuhan user.

Gambar 2.2 Logo Sublime Text

Berikut beberapa fitur yang diunggulkan dari aplikasi Sublime Text:

a. Goto Anything
Fitur yang sangat membantu dalam membuka file ataupun menjelajahi isi dari
file hanya dengan beberapa keystrokes.

b. Multiple Selections
Fitur ini memungkinkan user untuk mengubah secara interaktif banyak baris
sekaligus, mengubah nama variabel dengan mudah, dan memanipulasi file
lebih cepat dari sebelumnya.

c. Command Pallete
Dengan hanya beberapa keystorkes, user dapat dengan cepat mencari fungsi
yang diinginkan, tanpa harus menavigasi melalu menu.

d. Distraction Free Mode
Bila user memerlukan fokus penuh pada aplikasi ini, fitur ini dapat membantu

user dengan memberikan tampilan layar penuh.

BAB II Tinjauan Pustaka
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e. Split Editing
Dapatkan hasil yang maksimal dari monitor layar lebar dengan dukungan
editing perpecahan. Mengedit sisi file dengan sisi, atau mengedit dua lokasi di
satu file. Anda dapat mengedit dengan banyak baris dan kolom yang user
inginkan.

f. Instant Project Switch
Menangkap semua file yang dimasukkan kedalam project pada aplikasi ini.
Terintegrasi dengan fitur Goto Anything untuk menjelajahi semua file yang ada
ataupun untuk beralih ke file dalam project lainnya dengan cepat.

g. Plugin API
Dilengkapi dengan plugin API berbasis Phyton sehingga membuat aplikasi ini
sangat tangguh.

h. Customize Anything
Aplikasi ini memberikan user fleksibilitas dalam hal pengaturan fungsional.

i. Cross Platform
Aplikasi ini dapat berjalan hampir disemua operating system modern seperti

Windows, OS X, dan Linux based operating system.

2.3.3 MySQL

Menurut Gunawan (2010:15), MySQL adalah aplikasi atau sistem untuk
mengelola database atau manajemen data. MySQL bertugas mengatur dan
mengelola data-data pada database. MySQL menggunakan struktur atau kerangka
yang berbentuk tabel. Dalam tabel-tabel itulah data diatur dan dikelompokkan.

Menurut Winarno, dkk. (2014:49), “MySQL merupakan tipe data relasional
yang artinya MySQL menyimpan datanya dalam bentuk table-tabel yang saling
berhubungan”.

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa MySQL merupakan suatu
aplikasi atau sistem yang digunakan untuk menyimpan dan memanajemen data

dalam tabel-tabel yang saling berhubungan.
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2.3.4HTML

Menurut Enterprise dalam buku HTML, PHP, dan MySQL untuk pemula
(2018:21), “HTML adalah bahasa markup (markup language) seperti yang ada di
dalam singkatan HTML itu sendiri. Yang artinya HTML adalah bahasa struktur
untuk menandai bagian-bagian dari sebuah halaman.”

Menurut Fauziah dalam buku Konsep Dasar Perancangan Sistem (2014:3),
“HTML adalah jenis bahasa yang digunakan untuk membuat halaman website
yang dengan menggunakan tag-tag yang telah dideklarasikan pada halaman
notepad yang dapat saling berhubungan dengan dokumen HTML yang lainnya
yangsering kita kenal dengan istilah link.”

Jadi dapat di simpulkan bahwa HTML adalah suatu bahasa markup yang

digunakan untuk membuat suatu halaman web.

2.3.5 Pengertian Basis Data (Database)

Menurut Winarno dan Utomo dalam Prayitno & Safitri (2015:2) “Database
atau biasa disebut basis data merupakan kumpulan data yang saling berhubungan.
Data tersebut biasanya terdapat dalam tabel-tabel yang saling berhubungan satu
sama lain, dengan menggunakan field/kolom pada tiap tabel yang ada”.

Menurut Hariyanto dalam Minarni & Susanti (2014:105) “Kumpulan data
(elementer) yang secara logic berkaitan dalam mempresentasikan fenomena/fakta
secara terstruktur dalam domain tertentu untuk mendukung aplikasi dalam sistem
tertentu”

Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa, basis data
adalah kumpulan data yang saling berhubungan biasanya terdapat dalam table-
tabel dan juga memresentasikan fakta secara terstruktur dalam domain tertentu.

Menurut Pamungkas (2017:4) kriteria basis data meliputi:

1. Berorientasi pada data dan bukan berorientasi pada program

2. Dapat digunakan oleh beberapa program aplikasi tanpa mengubah basis
datanya.

3. Dapat berkembang dengan mudah, baik volume maupun strukturnya.

4. Dapat digunakan dengan cara berbeda-beda.

BA®B II Tinjauan Pustaka
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5. Kelengkapan data minimal.

Menurut Pamungkang (2017:6) komponen-komponen utama penyusun sistem
basis data adalah:
1. Perangkat keras
2. Sitem operasi
3. Basis data
4. Sistem pengelola basis data (DBMS)
5. Pemakai (Programmer, user mahir, user umum, user khusus)

Menurut Pamungkas (2017:6) sistem basis data merupakan lingkup terbesar
dalam organisasi data. Sistem basis data mencakup semua bentuk komponen data
yang ada dalam suatu sistem. Sedangkan basis data merupakan komponen utama

yang menyusun sistem basis data.

Sistem Basis Data

1T

Basis
Data

1T

File

1T

Record

1

Data Item (field)

1T

Byte

1T

Bit

Gambar 2.3 Komponen Penyusun Sistem Basis Data
Keterangan:
1. bit, merupakan sistem angka biner yang terdiri atas angka 0 dan 1
2. Byte, merupakan bagian terkecil, dapat berupa karakter numerik, huruf,
ataupun karakter khusus yang membentuk suatu item data / field. 1 Byte

digunakan untuk mengkodekan 1 karakter.
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3. Data item (field), merepresentasikan suatu atribut dari suatu record yang
menunjukkan suatu item dari data, misalnya nama, alamat, kumpulan dari field
membentuk suatu record.

4. Record, menggambarkan suatu unit data individu yang tertentu. Kumpulan dari
record membentuk suatu file.

5. File, terdiri dari record-record yang menggambarkan satu kesatuan data yang
sejenis.

6. Basis data, sekumpulan dari berbagai macam tipe record yang mempunyai
hubungan terhadap suatu objek tertentu.

7. Sistem basis data, merupakan sekumpulan basis data, yang tersusun dari

beberapa file.
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