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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

II.1. Sistem 

Menurut Jerry FitGerald, Ardra F. FitzGerald dan warren D. stallings, Jr., 

sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai 

suatu tujuan tertentu. ( Jogiyanto HM, MBA, Akt: 2005: 2). 

 

II.2. Pakar 

Pakar adalah seseorang yang mempunyai pengetahuan dan metode khusus 

serta mampu menerapkannya untuk memecahkan masalah atau memberi nasehat 

(T.Sutojo, dkk ; 2011:163). 

Pakar adalah seorang individu yang memliki pengetahuan khusus, 

pemahaman, pengalaman, dan metode-metode yang digunakan unutk 

memecahkan  persoalan dalam bidang tertentu. (Rika Rosnelly: 2012: 10). 

 

II.3. Sistem Pakar 

Istilah sistem pakar berasal dari istilah Knowledge-based expert system. 

Istilah ini muncul karena untuk memecahkan masalah, sistem pakar menggunakan 

pengetahuan seorang pakar yang dimasukkan kedalam komputer. Berikut adalah 

beberapa pengertian sistem pakar. 

1. Menurut Turban (2001, p402) sistem pakar adalah sebuah sistem yang 

menggunakan pengetahuan manusia dimana pengetahuan tersebut 
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dimasukkan ke dalam sebuah komputer dan kemudian digunakan untuk 

menyelesaikan masalah-masalah yang biasanya dibutuhkan kepakaran atau 

keahlian manusia. (T.Sutojo, dkk; 2011: 160). 

2. Prof. Edward Feignbaum dari Stanford Univercity yang merupaka pioneer 

sistem pakar mendefinisikan sistem pakar sebagai sebuah program komputer 

pintar (intelligent computer program) yang memanfaatkan pengetahuan 

(knowledge)dan prosedure inferensi (inference procedure) untuk 

memecahkan suatu masalah yang cukup sulit hingga membutuhkan keahlian 

khusus dari manusia. (Rika Rosnelly: 2012: 2). 

 

II.3.1. Ciri-Ciri Sistem Pakar 

Ciri-ciri sistem pakar antara lain: 

1. Terbatas pada domain keahlian tertentu. 

2. Dapat memberikan penalaran untuk data-data yang tidak lengkap atau tidak 

pasti. 

3. Dapat menjelaskan alasan-alasan dengan cara yang dapat dipahami. 

4. Bekerja berdasarkan kaidah/ rule tertentu 

5. Mudah dimodifikasi 

6. Basis Pengetahuan dan mekanisme inferensi terpisah 

7. Keluarannya bersifat anjuran 

8. Sistem dapat mengaktifkan kaidah secara searah yang sesuai, dituntun oleh 

dialog dengan pengguna. (T.Sutojo: 2011: 162)  

 

 

 



10 
 

II.3.2. Manfaat Sistem Pakar 

Sistem pakar menjadi sangat populer karena sangat banyak kemampuan dan 

manfaaat yang diberikan didalamnya, diantaranya: 

1. Memberikan produktivitas, kerena sistem pakar dapat bekerja lebih cepat dari 

pada manusia. 

2. Membuat  seorang yang awam bekerja seperti layaknya seorang pakar. 

3. Meningkatkan kualitas, dengan memberikan nasehat yang konsisten dan 

mengurangi kesalahan. 

4. Mampu menangkap pengetahuan dan kepakaran seseorang. 

5. Dapat beroperasi di lingkungan yang berbahaya. 

6. Memudahkan akses pengetahuan seorang pakar. 

7. Andal. Sistem pakar tidak pernah menjadi bosan dan kelelahan sakit. 

8. Meningkatkan kapasitas sistem komputer. Integrasi sistem pakar dengan 

sistem komputer lain membuat sistem lebih efektif dan mencakup lebih 

banyak aplikasi. 

9. Mampu bekerja dengan informasi yang tidak lengkap atau tidak pasti. 

Berbeda dengan sistem komputer konvensional, sistem pakar dapat bekerja 

dengan informasi yang tidak lengkap. Pengguna dapat merespons dengan: 

”tidak tahu” atau “tidak yakin” pada satu atau lebih pertanyaan selama 

konsultasi dan sistem pakar tetap akan memberikan jawabannya. 

10. Bisa digunakan sebagai media pelengkap dalam pelatihan. Pengguna pemula 

yang bekerja dengan sistem pakar akan menjadi lebih berpengalaman karena 

adanya fasilitas penjelas yang berfungsi sebagai guru. 
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11. Meningkatkan kemampuan untuk menyelesaikan masalah karena sistem 

pakar mengambil sumber pengetahuan dari banyak pakar.(T.Sutojo: 2011; 

160-161). 

 

II.3.3. Kekurangan sistem pakar 

Selain manfaat, ada juga beberapa kekurangan yang ada pada sistem pakar, 

diantaranya: 

1. Memerlukan biaya yang sangat mahal untuk membuat dan memelihatanya. 

2. Sulit dikembangkan karena keterbatasan keahlian dan ketersediaan pakar. 

3. Sistem Pakar tidak selamanya 100% bernilai benar (T.Sutojo, dkk: 2011:161) 

 

II.3.4. Karakteristik Sistem Pakar 

Sistem Pakar pada umumnya dirancang untuk memenuhi beberapa 

karakteristik umum berikut ini : 

1. Kinerja sangat baik (high performance). Sistem harus mampu memberikan 

respon berupa saran (advice) dengan tingkat kualitas yang sama dengan 

seorang pakar atau melebihinya. 

2. Waktu respon yang baik (adequate respon time). Sistem juga harus mampu 

bekerja dalam waktu yang sama baiknya (reasonable) atau lebih cepat 

dibandingkan dengan seorang pakar dalam menghasilkan keputusan. 

3. Dapat diandalkan (good reliability). Sistem harus dapat diandalkan dan tidak 

mudah rusak/ crash. 

4. Dapat dipahami (understandable). Sistem harus mampu menjelaskan 

langkah-langkah penalaran yang dilakukannya seperti seorang pakar. 
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5. Fleksibel (fleksibility). Sistem harus menyediakan mekanisme untuk 

menambah, mengubah, dan menghapus pengetahuan. (Rika Rosnelly: 

2012:20-21). 

 

II.3.5. Konsep dasar Sistem Pakar 

Konsep dasar sistem pakar antara lain: 

1. Kepakaran ( Expertise ), yaitu suatu pengetahuan yang diperoleh dari pelatihan, 

membaca dan pengalaman. Kepakaran inilah yang memungkinkan para ahli 

dapat mengambil keputusan lebih cepat dan tepat daripada seseorang yang 

bukan pakar. 

2. Pakar ( Expert ), yaitu seseorang yang mempunyai pengetahuan, pengalaman 

dan metode khusus serta mampu menerapkannya untuk memecahkan masalah 

atau memberi nasehat.  

3. Pemindahan Kepakaran ( Transferring Expertise ), yaitu proses pemindahan 

kepakaran dari seorang pakar ke dalam komputer kemudian mentransferkannya 

kepada orang lain yang bukan pakar.  

4. Inferensi ( Inferencing ), yaitu sebuah prosedure ( Program ) yang mempunyai 

kemampuan dalam melakukan penalaran. 

5. Aturan-aturan ( Rule ), yaitu pengetahuan disimpan dalam bentuk rule, sebagai 

prosedur-prosedur pemecahan masalah. 

6. Kemampuan Menjelaskan (Explanation Capability).  saran atau rekomendasi 

yang diberikannya. Penjelasan yang dilakukan dalam subsistem yang disebut 

dengan (explanatio). (T.Sutojo, S.Si.,M.Kom, dkk; 2011: 163-165). 
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II.3.6. Struktur Sistem Pakar 

Ada dua bagian dari sistem pakar, yaitu lingkungan  pengembangan 

(development environment)dan lingkungan konsultasi (consultation environment). 

Lingkungan pemngembangan dilakukan oleh pembuat sistem pakar untuk 

membangun komponen-komponennya dan memperkenalkan pengetahuan ke 

dalam knowledge base (basis pengetahuan). Lingkungan konsultasi digunakan 

oleh pengguna untuk berkonsultasi sehingga pengguna mendapatkan pengetahuan 

dan nasihat dari sistem pakar layaknya berkonsultasi dengan seorang pakar. 

(T.Sutojo; 2011: 166).  

Gambar II.1 menunjukkan komponen-komponen yang penting dalam 

sebuah sistem pakar. 
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Gambar II.1 Komponen-komponen yang penting dalam sebuah sistem pakar 

(Sumber: T.Sutojo:2011: 167) 

 

Keterangan: 

1. Akusisi Pengetahuan 

Subsistem ini digunakan untuk memasukkan pengetahuan dari seorang pakar 

dengan cara merekayasa pengetahuan agar bisa diproses oleh komputer dan 

menaruhnya ke dalam basis pengetahuan dengan format tertentu (dalam bentu 

representasi pengetahuan). Sumber-sumber pengetahuan bisa diperoleh dari 

pakar, buku, dokumen multimedia, basis data, laporan riset khusus, dan 

informasi yang terdapat di web. 

Fakta tentang 

kejadian 

tertentu 

Basis Pengetahuan 

Fakta: Apa yang diketahui tentang 

area domain 

Rule : Logical reference 

Pengetahuan 

pakar 

User 

Antarmuka 

Motor Inferensi 

Perbaikan 

pengetahuan 

Rekayasa 

pengetahuan 

Aksi yang 

direkomendasi 

Blackboard 

Rencana         Agenda 

solusi             Deskripsi 

                      masalah 
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2. Basis Pengetahuan (Knowledge base) 

Basis pengetahuan mengandung pengetahuan yang diperlukan untuk 

memahami, memformulasikan dan menyelesaikan masalah. Basis pengetahuan 

terdiri dari dua elemen dasar yaitu: 

a. Fakta misalnya situasi, kondisi atau permasalahan yang ada. 

b. Rule (Aturan), untuk mengarahkan penggunaan pengetahuan dalam 

memecahkan masalah. 

3. Mesin Inferensi 

Mesin inferensi adalah sebuah program yang berfungsi untuk memandu proses 

penalaran terhadap suatu kondisi berdasarkan pada basis pengetahuan yang 

ada, memanipulasi dan mengarahkan kaidah, model dan fakta yang disimpan 

dalam basis pengetahuan untuk mencapai solusi atau kesimpulan. Dalam 

prosesnya, mesin inferensi menggunakan strategi pengendalian, yaitu strategi 

yang berfungsi sebagai panduan arah dalam melakukan proses penalaran. Ada 

tiga teknik pengendalian yang digunakan, yaitu: forward chaining dan 

backward chaining dan gabungan dari dua teknik tersebut. 

4. Daerah Kerja (Blackboard) 

Untuk merekam hasil sementara yang akan dijadikan sebagai keputusan dan 

untuk menjelaskan sebuah masalah yang sedang terjadi, sistem pakar 

membutuhkan blackboard, yaitu area pada memori yang berfungsi sebagai 

basis data. Tiga tipe keputusan yang dapat direkam pada blackboard, yaitu: 

a. Rencana: bagaimana mengahadapi masalah 

b. Agenda: aksi-aksi potensial yang sedang menunggu untuk dieksekusi 
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c. Solusi : calon aksi yang akan dibangkitkan. 

5. Antarmuka Pengguna (User Interface) 

Digunakan sebagai media komunikasi antara pengguna dan sistem pakar. 

Komunikasi ini paling bagus bila disajikan dalam bahasa alami (natural 

language) dan dilengkapi dengan grafik, menu, dan formulir elektronik. Pada 

bagian ini akan terjadi dialog antara sistem pakar dan pengguna. 

6. Subsistem Penjelasan (Explanation Subsystem/ Justifier) 

Berfungsi memberi penjelasan kepada pengguna, bagaimana suatu kesimpulan 

diambil. Kemampuan seperti ini sangat penting bagi pengguna untuk 

mengetahui proses pemindahan keahlian pakar maupun dalam pemecahan 

masalah. 

7. Sistem Perbaikan Pengetahuan (Knowledge Refining System) 

Kemampuan memperbaiki pengetahuan (knowledge refining system) dari 

seorang pakar diperlukan untuk menganalisis pengetahuan, belajar dari 

kesalahan masa lalu, kemudian memeperbaiki pengetahuannya sehingga dapat 

dipakai pada masa medatang. Kemampuan evaluasi diri seperti itu diperlukan 

oleh program agar dapat menganalisis alasan-alasan kesuksesan dan 

kegagalannya dalam mengambil kesimpulan. Dengan cara ini basis 

pengetahuan yang lebih baik dan penalaran yang lebih efektif akan dihasilkan. 

8. Pengguna (User) 

Pada umumnya pengguna sistem pakar bukanlah seorang pakar (non-

expert)yang mebutuhkan solusi, saran, atau pelatihan (training) dari berbagai 

permasalahan yang ada. (T.sutojo: 2011:167-169) 
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II.4. Kecerdasan Buatan 

Kecerdasan buatan berasal dari bahasa Inggris “Artificial Intelligence” atau 

disingkat AI, yaitu intelligence adalah kata sifat yang berarti cerdas, sedangkan 

artificial artinya buatan. Kecerdasan buatan yang dimaksud di sini menunjuk pada 

mesin yang mampu berfikir, menimbang tindakan yang akan diambil, dan mampu 

mengambil keputusan seperti yang dilakukan oleh manusia (T.Sutojo, dkk ; 

2011:1).  

Berikut adalah beberapa definisi kecerdasan buatan yang telah didefinisikan 

oleh beberapa ahli : 

1. Hebert Alexander Simon (June 15, 1916 February 9, 2001) : 

“Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) merupakan kawasan penelitian, 

aplikasi, dan instruksi yang terkait dengan pemograman komputer untuk 

melakukan sesuatu hal yang dalam pandangan adalah cerdas”. 

2. Rich and Knight (1991) : 

“Kecerdasaan buatan (AI) merupakan sebuah studi tentanbagaimana 

membuat computer melakukan hal-hal yang pada saat ini dapat dilakukan 

lebih baik oleh manusia”. 

3. Encyclopedia Britannica 

“Kecerdasan buatan (AI) merupakan cabang dari ilmu komputer yang dalam 

merepresentasi pengetahuan lebih banyak menggunakan symbol-simbol 

daripada bilangan dan memproses informasi berdasarkan metode heuristic 

atau dengan berdasarkan sejumlah aturan”. (T.Sutojo: 2011:1-2). 
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II.5. Permodelan UML (Unified Modelling Language) 

Unified Modelling Language (UML)  adalah sebuah “bahasa” yang telah 

menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 

mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar 

untuk merancang model sebuah sistem. (Yuni sugiarti; 2013: 34) 

 

II.5.1. Use Case Diagram 

Dalam membuat sebuah sistem, langkah awal yang perlu dilakukan adalah 

menentukan kebutuhan. Terdapat dua jenis kebutuhan, yaitu kebutuhan fungsional 

dan kebutuhan nonfungsional. Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan pengguna 

dan stakeholder sehari-hari yang akan dimiliki oleh sistem, dimana kebutuhan ini 

akan digunakan oleh pengguna dan stakeholder. 

Sedangkan kebutuhan nonfungsionaladalah kebutuhan yang memperhatikan 

hal-hal berikut yaitu performans, kemudahan dalam menggunakan sistem, 

kehandalan sistem, keamanan sistem, keuangan, legalitas dan operasional. 

Kebutuhan nonfungsional akan digambarkan melalui sebuah diagram yang 

dinamakan diagram use case. Use case diagram merupakan permodelan untuk 

menggambarkan kelakuan (behavior)sistem yang akan dibuat dan 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem yang 

akan dibuat. (Yuni Sugiarti; 2013:41) 

Simbol-simbol pada use caseantara lain: 

Simbol Deskripsi 

Use Case 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 

pesan antar unit atau aktor; biasanya nama use case 
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dinyatakan dengan menggunakan kata kerja 

di awal frase nama use case. 

 

Aktor 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem informasi dan 

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. 

 

Assosiaci/ accosiation 

 

Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpatisipasi pada use caase atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 

 

Extend 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

dapar berdiri sendiri walau tanpa use case 

tambahan itu; mirip dengan prinsip 

inheritance pada pemrograman berorientasi 

objek; biasanya use case yang 

ditambahkan, arah panah menunjuk pada 

use case yang dituju.  

Contoh: 

 

<extend> 

 

 

 

Include 

<<include>> 

  

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk 

menjalankan fungsinya atau sebagai syarat 

dijalankan use case ini. Ada dua sudut 

pandang yang cukup besar mengenai 

include di use case, include berarti use case 

yang ditambahkan akan selalu dipanggil 

saat use case tambahan dijalankan. contoh: 

 
<<include>> 

 

 

Gambar II.2 Simbol-Simbol Use Case Diagram 

(Sumber : Yuni Sugiarti: 2013: 42) 

Kartu anggota Pendaftaran 

update data dosen 

input data dosen 
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II.5.2. Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagrammenggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas 

memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. 

- Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas. 

- Atribut mendeskripsikan properti dengan sebaris teks didalam kotak kelas 

tersebut. 

- Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. 

 

Diagram kelas mendeskripsikan jenis-jenis objek dalam sistem dan berbagai 

hubungan statis yang terdapat di antara mereka. diagram kelas juga menunjukkan 

properti dan operasi sebuah kelas dan batasan-batasan yang terdapat dalam 

hubungan-hubungan objek tersebut. 

Diagram kelas menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan 

objek beserta hubungan satu sama lainnya seperti constainment, pewarisan, 

asosiasi dan lain-lain. 

Kelas memiliki tiga area pokok yaitu: 

a. Nama 

b. Atribut 

c. Operasi 

 

Contoh Kelas Manusia: 

- Atribut: nama, usia, tanggal lahir 

- Method/ Operasi: berjalan, makan, minum ( Yuni Sugiarti: 2013:57) 
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II.5.2.1. Abstraksi Kelas 

Abstraksi adalah menentukan hal-hal mendasar pada sutu objek dan 

mengabaikan hal-hal yang sifatnya insidental. Objek adalah instansiasi dari 

sebuah kelas. Abstraksi bertujuan untuk menyaring properties dan operasi pada 

suatu objek, sehingga hanya tinggal yang dibutuhkan saja. Sering kali masalah 

yang berbeda membutuhkan sejumlah informasi yang berbeda pula pada area 

yang sama. ( Yuni Sugiarti: 2013: 58). 

 

II.5.2.2. Atribut 

Atribut adalah karakteristik data yang memiliki suatu objek kelas. (Yuni 

Sugiarti: 2013: 58). 

 

II.5.2.3. Operasi 

Operasi adalah fungsi atau transformasi yang mungkin dapat diaplikasikan 

oleh suatu objek dalam kelas. (Yuni Sugiarti: 2013: 58). 

 

II.5.2.4. Multiplisitas/Multiplicity 

 Multiplisitas menunjukkan jumlah suatu objek yang bisa berhubungan 

dengan objek yang lain. Umumnya ditunjukkan dengan berapa banyak objek yang 

bisa mengisi properti “satu” atau “banyak”, tetapi secara khusus dapat 

ditunjukkan pula dengan bilangan integer lebih besar atau sama dengan nol. 

- 1 (pasti 1) 

- 0..1 (0 atau 1) 

- (Tidak ada batasan, bisa 0,1, ... ,n) 
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- Biasanya didefinisikan batas bawah dan atas, kecuali untuk yang pasti bernilai 

1. (Yuni Sugiarti: 2103: 58-59). 

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram kelas: 

Simbol Deskripsi 

Package 

 

Package merupakan sebuah bungkusan dari 

satu atau lebih kelas. 

Operasi 

 

Kelas pada struktur sistem 

 

 

 

 

 

Antarmuka/ Interface 

 

interface 
 

 

 

Sama dengan konsep inteface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

 

 

Asosiasi 

  

              1                         1.. * 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

 

Asosiasi Berarah/directed asosiasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas lain, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity. 

Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesifikasi (umum khusus). 
 

Package 

nama 

kelas +Attribute1 

+Attribute2 

+Operation1 
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Kebergantungan/ defedensi 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

Agregasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua 

bagian (whole part) 

 

Gambar II.3 Simbol-Simbol Class Diagram 

(Sumber Yuni Sugiati: 2013 :59) 

 

II.5.3. Squence diagram 

 Diagram sekuence menggambarkan kelakuan/perilaku objek pada use case 

dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan massage yang dikirimkan dan 

diterima antar objek. Oleh karena itu untuk menggambar diagram sekuance maka 

harus diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use casebeserta metode-

metode yang dimiliki kelas yang diindtansikan menjadi objek itu. (Yuni Sugiarti: 

2013:69) 

 

II.5.4. Activity Diagram 

Diagram aktifitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktifitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Yang perlu diperhatikan 

disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa 

yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.  

Diagram aktivitas juga banyak digunakan untuk mendefinisikan hal-hal berikut: 

- Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan aktivitas yang digambarkan 

merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan. 
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- Urutan atau pengelompokkan tampilan dari sistem / user interface dimana 

setiap aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan antarmuka tampilan. 

- Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas dianggap memerlukan sebuah 

pengujian yang perlu didefiniskan kasus ujiannya. (Yuni Sugiarti:2013: 75) 

Contoh diagram activity: 

1. Entry Pesanan Tiket 

Customer System 

                                start 

 

 

 

 

 

[tidak valid] 

 

 

 

 

 

               [valid] 

 

 

Gambar II.4 Contoh Activity Diagram 

(Sumber : Yuni Sugiarti: 2013: 78) 

 

II.6. Permodelan Basis Data 

Suatu basis data terdiri dari sekumpulan tabel yang saling berelasi ataupun 

tidak berelasi. Semua tabel tersebut merupakan representasi tempat untuk 

penyimpanan data yang mendukung fungsi dari basis data tersebut pada suatu 

Input Data Pesanan 

Tiket 

Validasi Pesanan 

Tiket 

Simpan Data 

Pesanan Tiket 
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sistem. Variasi kemungkinan untuk melakukan relasi yang dimiliki oleh 

kardinalitas terdiri dari empat macam yaitu: 

a. Satu ke satu (1:1) 

b. Satu ke banyak (1:N) 

c. Banyak ke satu (N:1) 

d. Banyak ke banyak (N:N) (Yudi priyadi: 2014: 1) 

 

II.6.1. Model Basis data Relational 

Pada awalnya, basis data relationaldiciptakan oleh seorang peneliti dari 

IBM yang bernama Dr. E. F. Codd, kemudian dikembangkan terus oleh peneliti 

lainnya hingga saat ini. Prinsipnya model basis data relationaldigunakan sebagai 

suatu cara untuk mengelompokkan data dari sebuah kumpulan data yang besar. 

Hal ini dapat dilakukan dengan cara menghapus duplikasi dari suatu data melalui 

proses yang disebut normalisasi. Proses ini terdiri dari beberapa langkah yang 

akan menjadi sebuah bentu normal. Hasilnya berupa bahasa umum untuk 

melakukan akses terhadap suatu basis data, yang disebut dengan Structure Query 

language, sehingga dimungkinan untuk melakukan query terhadap organisasi 

struktur datanya. (Yudi Pritadi: 2014:14) 

 

II.6.2. Diagram E-R 

Notasi diagram E-R yang dipergunakan untuk permodelan basis data yang 

difokuskan pada notasi umum yang dipergunakan oleh analisis sistem, yaitu 

simbol entitas, relasi, atribut dan garis penghubung. Diagram tersebut akan 

menghasilkan permodelan atrinut yang lebih banyak jumlahnya. Oleh sebab itu, 
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kamus data (data dictionary) digunakan untuk melakukan penyederhanaan 

dekalarasi atribut ynag digunakan pada diagram E-R. (Yudi Priyadi: 2014:19-20) 

II.6.2.1. Notasi Dasar 

Permodelan basis data dengan menggunakan diagram relasi antar entitas, 

dapat dilakukan dengan menggunakan suatu permodelan baasis data yang 

bernama Diagram Entity-Relationship(selanjutnya disingkat menjadi diagram E-

R). Pada gambar di bawah ini terdapat suatu simbol/ notasi dasar yang digunakan 

pada Diagram E-R, yaitu entitas, ralasi, atribut dan garis penghubung. (Yudi 

Priyadi: 2014: 20). 

Simbol Deskripsi 

 Entitas ET 

 

 

 

Atribut key ab 

 Relasi RS 

 

 Garis penghubung 

 

Gambar II.5 Notasi dasar E-R 

(Sumber : Yudi Priyadi: 2014: 20) 

 

 

 

ET 

ab 

RS 
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II.7. Macromedia Dreamweaver 

Dreamweaver adalah suatu bentuk program editor web yang dibuat oleh 

macromedia. Dengan program ini seorang programmer web dapat dengan mudah 

membuat dan mendesain webnya. 

Dreamweaver adalah editir yang komplit yang dapat digunakan untuk 

membuat animasi sederhana yang berbentuk layer. Dengan adanya program ini 

kita tidak akan susah-susah membentuk script-script format HTML,PHP, ASP 

maupun bentuk program yang lainnya. 

Sebagai editor dreamweaver mempunyai sifat yang WYSIWYG (What You 

See Is What You Get). Dengan kelebihan ini, seorang programmer dapat langsung 

melihat hasil buatannya tanpa harus dibuka di browser. 

Seperti program editor-editor web lain, dreamweaver juga memiliki dua 

bentuk layer, yaitu bentuk halaman design dan halaman code . Hal ini akan 

mempermudah kita dalam menambahkan script yang berbasis PHP maupun 

javascript. Dreamweaver selain mendukung pembuatan web yang berbasis 

HTML, juga dapat mendukung program-program web yang lain diantaranya  

PHP, ASP, Perl, Javascript dan lain-lain. (Bunafit Nugroho: 2004;139) 

 

II.8. PHP 

PHP adalah bahasa pemrograman interpreteryang mirip dengan Bahasa C 

yang memiliki kesederhanaan dalam perintah. PHP dapat digunakan bersama 

dengan HTMLsehingga memudahkan dalam pembangunan aplikasi webdengan 

cepat. PHP dapat digunakan untuk meng-updatebasis data dan menciptakan basis 
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data. Interpreter adalah sebuah program yang digunakan untuk membaca fileyang 

berisi kode program yang akan dijalankan, kemudian interpretertersebut akan 

meminta CPU untuk melakukan perintah yang diterimanya. 

Seperti halnya program open sourcelainnya, PHP dibuat dibahawah lisensi 

GNU (General Public License), yang dapat di-downloadgratis melalui situs 

http://www.php.net. Awalnya, PHP diciptakan oleh Andi Gutsman untuk 

menghitung jumlah pengunjung yang mengakses homepageyabg dibuatnya. 

Namun, seiring dengan perkembangan Internet, dirilis PHP/FI, PHP2, PHP3, 

PHP4, dan selanjutnya PHP5. PHP5 telah mampu digunakan untuk membangun 

aplikasi webdengan koneksi basis data yang cukup banyak. PHP5 adalah versi 

pengembangan dari PHP4 dengan menambahkan fungsi-fungsi seperti Zend 

Engine(http://www.zend.com) sehingga akses lebih cepat, kuat, stabil serta mudah 

untuk berinteraksi dengan berbagai aplikasi pendukung lainnya. 

PHP banyak mendukung basis data, seperti MySQL, PostgresSQL, 

Interbase, ODBC, mSQL, Oracle, dan Sybase. Kini, PHP4 banyak digunakan oleh 

para web developeruntuk membangun aplikasi webkarena memang terbukti dapat 

bekerja dengan baik. (Iswanto, ST: 2007: 2-3). 

 

II.9. Metode Fuzzy Logic 

Profesor Lotfi A. Zadeh adalah guru besar pada University of California 

yang merupakan pencetus sekaligus yang memasarkan ide tentang cara 

mekanisme pengolahan atau manajemen ketidakpastian yang kemudian dikenal 

dengan logika fuzzy. Dalam penyajiannya vaiabel-variabel yang akan digunakan 

http://www.php.net/
http://www.zend.com/
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harus cukup menggambarkan ke-fuzzy-an tetapi di lain pihak persamaan-

persamaan yang dihasilkan dari variable-variabel itu haruslah cukup sederhana 

sehingga komputasinya menjadi cukup mudah. Karena itu Profesor Lotfi A Zadeh 

kemudian memperoleh ide untuk menyajikannya dengan menentukan derajat 

keanggotaan (membership function) dari masing-masing variabelnya. Fungsi 

keanggotaan (membership function) adalah suatu kurva yang menunjukkan 

pemetaan titik input data kedalam nilai keanggotaanya (sering juga disebut 

dengan derajat keanggotaan) yang memiliki interval antara 0 sampai 1. 

 Derajat Keanggotaan (membership function) adalah : derajat dimana nilai crisp 

dengan fungsi keanggotaan ( dari 0 sampai 1 ), juga mengacu sebagai tingkat 

keanggotaan, nilai kebenaran, atau masukan fuzzy. 

 Label adalah nama deskriptif yang digunakan untuk mengidentifikasikan 

sebuah fungsi keanggotaan. 

 Fungsi Keanggotaan adalah mendefinisikan fuzzy set dengan memetakkan 

masukan crisp dari domainnya ke derajat keanggotaan. 

 Masukan Crisp adalah masukan yang tegas dan tertentu. 

 Lingkup/Domain adalah lebar fungsi keanggotaan. Jangkauan konsep, biasanya 

bilangan, tempat dimana fungsi keanggotaan dipetakkan. 

 Daerah Batasan Crisp adalah jangkauan seluruh nilai yang dapat diaplikasikan 

pada variabel sistem. (Sudrajat:2008:23) 

Sudrajat(2008) menyatakan, pada teknik digital, Dubois dan Prade dikenal 

dua macam logika yaitu 0 dan 1 serta tiga operasi dasar yaitu NOT, AND dan OR. 

Logika semacam ini disebut dengan crisp logic. Logika ini sering dipergunakan 
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untuk mengelompokan sesuatu himpunan. Sebagai contoh, akan dikelompokkan 

beberapa macam hewan, yaitu „hiu‟, „kakap‟, „pari‟, „kucing‟, „kambing‟, „ayam‟ 

ke dalam himpunan ikan. Sangat jelas bahwa hiu, kakap dan pari adalah anggota 

himpunan ikan sedangkan kucing, kambing, ayam adalah bukan anggotanya, 

seperti ditunjukan pada Gambar II.6. 

 

 

 

Gambar II.6  Pengelompokan Beberapa Hewan ke Himpunan Ikan 

(Sumber : Sudrajat: 2008: 27) 

Namun kadang kala ditemui pengelompokan yang tidak mudah. Misalkan 

variabel umur dibagi menjadi tiga kategori, yaitu : 

 Muda : umur < 35 tahun,  

 Parobaya : 35 ≤ umur ≤ 55 tahun,  

 Tua : umur > 55 tahun 

Nilai keanggotaan secara grafis, himpunan muda, parobaya dan tua dapat 

dilihat pada Gambar II.7. 

 

 

Gambar II.7  Pengelompokan umur ke himpunan kategori usia crisp logic 

(Sumber : Sudrajad: 2008: 27) 

0 35 55 55 35 

Ayam 

Kambing 
Kucing 

Himpunan ikan 

Hiu 

Kakap 
Pari 
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Pada Gambar II.2 dapat dilihat bahwa : 

 Apabila seseorang berusia 34 tahun, maka ia dikatakan muda (μmuda [34] = 1) 

 Apabila seseorang berusia 35 tahun, maka ia dikatakan tidak muda (μmuda [35] 

= 0) 

 Apabila seseorang berusia 35 tahun kurang 1 hari, maka ia dikatakan tidak 

muda (μmuda [35th – 1 hr] = 0) 

 Apabila seseorang berusia 35 tahun, maka ia dikatakan parobaya (μparobaya [35] 

= 0) 

 Apabila seseorang berusia 34 tahun, maka ia dikatakan tidak parobaya (μparobaya 

[34] = 0) 

 Apabila seseorang berusia 35 tahun kurang 1 hari, maka ia dikatakan tidak 

parobaya (μparobaya [35th – 1 hr] = 0) 

Dari sini bisa dikatakan bahwa pemakaian himpunan crisp untuk 

menyatakan umur sangat tidak adil, adanya perubahan kecil saja pada suatu nilai 

mengakibatkan perbedaan kategori yang cukup signifikan. Himpunan fuzzy 

digunakan untuk mengantisipasi hal tersebut. 

 

II.9.1 Aturan rule If Then Fuzzy 

 Aturan IF-THEN fuzzy adalah pernyataan dimana beberapa kata-kata dalam 

pernyataan tersebut ditentukan oleh fungsi keanggotaan. 

 Aturan produksi fuzzy adalah relasi fuzzy antara dua proposisi. Aturan tersebut 

dinyatakan dalam bentuk : IF (proposisi fuzzy 1) THEN (proposisi fuzzy 2) 

Disebut anteceden/premis Disebut consequent/premis 
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 Proposisi fuzzy adalah memiliki derajat kebenaran yang dinyatakan dalam 

suatu bilangan dalam bentuk interval [0,1], dimana benar dinyatakan oleh nilai 

1 dan salah dinyatakan oleh nilai 0. 

 Premis dari aturan fuzzy dapat memiliki lebih dari satu bagian (premis1, 

premis2,...dst), semua bagian dari premis dihitung secara simultan dan 

diselesaikan untuk sebuah nilai tunggal dengan menggunakan operator fuzzy 

dalam himpunan fuzzy. 

 IF premis 1 AND premis 2 THEN kesimpulan 1 AND kesimpulan 2 

 Dimana : AND adalah operator fuzzy 

      Premis 1 dan premis 2 berupa variabel masukan 

      Kesimpulan 1 dan kesimpulan 2 berupa variabel keluaran 

Contoh : 

IF permintaan turun AND persediaan banyak THEN produksi barang 

berkurang. 

IF permintaan naik AND persediaan sedikit THEN produksi barang bertambah. 

Dimana : 

 Permintaan, persediaan  : variabel masukan 

 Produksi barang  : variabel keluaran 

 Turun, naik   : kategori himpunan fuzzy dari permintaan 

 Banyak, sedikit  : kategori himpunan fuzzy dari persediaan 

 Berkurang, bertambah  : kategori himpunan fuzzy dari persediaan 

barang. (Rika Rosnelly: 2012:70) 
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II.9.2 Tahapan membangun sistem fuzzy 

Tahapan membangun sistem fuzzy tergantung metode yang digunakan, 

karena banyak teori/metode untuk membangun sistem fuzzy. Namun secara garis 

besar dapat disimpulkan sebagai berikut, yang ditunkukkan pada gambar II.8. 

 

Input                Output 

 

Gambar II.8  Tahapan Membangun Sistem Fuzzy 

(Sumber: Rika Rosnelly:2012:72) 

Fuzzifikasi : 

Mengambil masukan nilai dan menentukan derajat dimana nilai-nilai tersebut 

menjadi anggota dari setiap himpunan fuzzy yang sesuai membuat fungsi 

keanggotaan. 

Contoh : masukan crisp 75 derajat ditransformasikan sebagai panas dalam bentuk 

fuzzy dengan derajat keanggotaan 0,80. (Rika Rosnelly: 2012:70) 

 

II.10. Pemeriksaan Kesehatan Janin Dan Ibu Hamil 

II.10.1 Tujuan 

Tujuan umum adalah menyiapkan seoptimal mungkin fisik dan mental ibu 

dan anak selama dalam kehamilan, persalinan, dan nifas, sehingga didapatkan ibu 

dan anak yang sehat. 

Tujuan khusus adalah : 

a. Mengenali dan menangani penyulit-penyulit yang mungkin dijumpai dalam 

kehamilan, persalinan dan nifas. 

Sistem Fuzzy 

Fuzzifikasi Inferensi 
Proses 

penentuan 
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b. Mengenali dan mengobati penyakit-penyakit yang mungkin diderita sedini 

mungkin. 

c. Menurunkan angka morbiditas dan mortalitas ibu dan anak. 

d. Memberikan nasihat-nasihat tentang cara hidup sehari-hari dan keluarga 

berencana, kehamilan, persalinan, nifas dan laktasi. (Prof. Dr. Rustam Mochtar, 

MPH:1998:47) 

 

II.10.2 Jadwal Pemeriksaan Kehamilan 

 Pemeriksaan pertama kali yang ideal adalah sedini mungkin ketika haidnya 

terlambat 1 bulan. 

 Periksa ulang 1 x sebulan sampai kehamilan 7 bulan. 

 Periksa ulang 2 x sebulan sampai kehamilan 9 bulan. 

 Periksa ulang setiap minggu sesudah kehamilan 9 bulan. 

 Periksa khusus bila ada keluhan-keluhan. 

Beberapa istilah yang dipakai untuk pemeriksaan dan pengawasan ibu hamil 

adalah : 

1. Antenatal care : pengawasan sebelum anak lahir terutama ditujukan pada anak. 

2. Prenatal care : pengawasan pra-kelahiran. 

3. Antepartal care : pengawasan sebelum bersalin, lebih ditujukan pada keadaan 

ibu. (Prof. Dr. Rustam Mochtar, MPH:1998:48) 
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