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SARI

>Perkembattgan fettologi telah membawa damnak m.Mfif bug,
perteemoangan bangsa-bangsa di seluruh dunia lermasuk hangsa Indonesia
Pencembangan sebuah perangkat mobile device sangat ccpai. Mobile donee
sangat cepat. Mobile device dirancung sedemikian hingga mudah untuk dtbawa
Kemana saja. Sehingga dapai memudahkan pengguna uniuk inemteunakauma.
Selam itu sekarang tenderung semakm batryak orcmg menmunakan mobile
device dan semakm banyak fastlttas dan mobile device vana memudahkan
penggunanya. Untuk Hu apltkasi sisiem pakar uniuk dtamosa kerusakan
Komputerpada mobile device mi dtbuat.

Kemudahan dalam mengetahui kerusakan komputer sangat dibutuhkan oieh
pengguna dan penalik komputer. Dengan menumfaatkan teknoioei mobile device
datum aptikasi ini, makapengguna danpemiiik komputer dapat lerbantu. Dengan
nanya memasukkan gejala kerusakan komputer, pensguna aphkast mi bisa
aengan scgera mengetahui kerusakan yang terfadi dan solmi pcrbaikatwa.
tefttngga mempermudah pengguna dalam menangaut kerusakan 'komputer dan
sebagai proses pembelajaran bag) penggunanva.

Aptikasi tm menggunakan tehialogt J2ME dengan memanfaatkan pustaka
KA& sebagat mana/emen basts datanya karena teknolugi ini berstfat open
platform. Disampmg itu aplikasi ini hanya memerlukan kapasitas memo
untuk mstalasmya sehingga tidak memberalkait kineiya perangkat mobile devic

a ee,

ivata Kunci; J2ME, RMS, sistem pakar, expert system, mobile,
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Salah satu cabang ilmu komputer yang dapat membantu manusia adalah

kecerdasan buatan atau artificial intelligence. Kecerdasan buatan adalah cabang

ilmu komputer yang bertujuan untuk membuat sebuah komputer dapat berpikir

dan bernalar seperti manusia. Tujuan praktis dari kecerdasan buatan ini adalah

membuat komputer semakin berguna bagi manusia. Kecerdasan buatan dapat

membantu manusia dalam membuat keputusan, mencan informasi secara lebih

akurat, atau membuat komputer lebih mudah digunakan.

Salah satu bagian dan sistem kecerdasan buatan adalah sistem pakar

dimana sistem pakar adalah bagian dan ilmu kecerdasan buatan yang secara

spesifik berusaha mengadopsi kepakaran seseorang di bidang tertentu ke dalam

suatu sistem atau program komputer. Implementasi sistem pakar banyak

digunakan untuk kepentingan komersial karena sistem pakar dipandang sebagai

cara penyimpanan pengetahuan pakar dalam bidang tertentu ke dalam program

komputer sedemikian rupa sehingga dapat memberikan keputusan dan melakukan

penalaran secara cerdas. Salah satu contoh implementasi dan sistem pakar mi

adalah untuk mendiagnosa kerusakan pada komputer .

Pengetahuan-pengetahuan dan pakar komputer disimpan dalam suatu

program komputer sehingga komputer tersebut bisa memprosesnya untuk

menghasilkan suatu output berupa solusi seperti layaknya solusi yang dibenkan

 



oleh pakar komputer. Untuk itu program sistem pakar ini diharapkan dapat
menganalisa dan mendiagnosa kerusakan pada komputer sehingga pengguna
dapat mengetahui kerusakan yang terjadi dan bagaimana langkah-Iangkah
memperbaiki kerusakan tersebut.

Dengan semakm berkembangnya teknologi komputer, aplikasi-aphkasi
komputer tidak hanya bisa diakses lewat komputer saja, akan tetapi bisa juga
diakses melalui peralatan-peralatan mobile yang sudah memanfaatkan teknologi
komputer, contohnya adalah telepon genggam atau ponsel. Karena semakm
banyaknya fesilitas dan telepon genggam yang berguna untuk memudahkan para
pengunanya, sekarang ini orang lebih cenderung untuk melakukan segala urusan
melalui telepon genggam , terutama sekali bagi pengguna yang sibuk dan tidak

memiliki banyak waktu.

Untuk mendukung mobilitas manusia, maka diperlukan sarana yang

memadai. Salah satu sarana yang mendukung mobilitas manusia adalah dengan

membangun suatu sistem yang menggnnakan piianti bergerak. Sistem yang

dibangun hams dmsahakan dapat mencapai semua lapisan pengguna yang

berkepentingan.

Dengan adanya Aplikasi Sistem Pakar Untuk Diagnosa Kerusakan
Komputer untuk Mobile Devices ini dapat memudahkan pengguna dalam
mendiagnosa kerusakan komputer hanya dengan mengaksesnya melalui HP tanpa

harus pergi ke pakar atau teknisi komputer.

 



1.2 Rumusan Masaiah

Berdasarkan latar belakang masaiah yang diuaraikan, perumusan masaiah

dalam peneiuian mi adalah bagaimana membuat Aphkasi Sistem Pakar Unfa*

Diagnosa Kerusakan Komputer Pada Mobile Devices dengan Menggunakan

Teknologi J2MIL.

L3 Batasan Masaiah

Berdasarkan latar belakang masaiah dan rumusan masaiah maka dalam

pcncliimn ini perlu adanya batasan masaiah, yanu:

1. Program ini hanya bisa dijaiankan pada handphone yang mendukung

teknologi Javadengan MIDP 2.0.

2. Perhitungan penalaran sistem pakar menggunakan metode fektor kepastian

3. Sistem pakar mi dibuat menggunakan J2ME dengan basis data Record

Management System (KMii.

1.4 Tujuan Peneiitian

Tujuan dari peneiitian ini adalah sebagai benKur :

1. Membangun program sistem pakar untuk diagnosa kerusakan komputer

untuk diterapkan pada ponseL yanu dengan teknologi Java <J2m ir. i

2. Membantu pemilik komputer, teknisi komputer. atau siapa saja dalam

mengetahui kerusakan komputer dan cara memperbaikmya dengan mudah

melalui ponsel.

 



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Sebagai media pembelajaran membangun suatu aplikasi s.stem pakar dalam

hal ini adalah untuk diagnosa kerusakan komputer.

2. Membantu pengguna komputer atau orang umum untuk dapat mendiagnosa

kerusakan komputer dan gejala-gejala yang ada dan bagaimana cara

memperbaikinya.

1.6 Metodologi Penelitian

Metode penelitian adalah suatu cara berurutan yang dilakukan dalam

penelitian. Metode yang digunakan untuk penelitian adalah metode pengumpulan
data dan metode pengembangan perangkat lunak.

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data merupakan cara pertama yang digunakan dalam

melakukan penelitian. Metode pengumpulan data terdin dan :

1. Metode Observasi

Metode observasi antara lam pengumpulan data dengan mengamati data-

data apa saja yang perlu dimasukkan ke dalam database.

2. Metode Library Research

Metode Library Research terdm dan pengumpulan data dan mformasi dan

buku-buku referensi, modul-modul, dan artikel yang sesuai dengan

penelitian.

 



1.6.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat lunak disusun berdasarkan hasil yang

sudah diperoleh dari proses pengumpulan data. Metode ini meliputi:

1. Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis ini dilakukan untuk mengolah data yang sudah didapat dan

mengelompokkan data-data tersebut sesuai kebutuhan perancangan sistem.

2. Desain

Tahap mi mempakan tahap penerjemahan dari keperiuan data yang telah

dianalisis kedalam bentuk yang mudah dimengerti oleh pengguna ponsel

3. Implementasi

Implementasi pada perangkat lunak {software) menggunakan Teknologi Java

2 Micro Edition.

4. Pengujian

Pengujian terhadap Perangkat Lunak yang telah dibangun, dengan pengujian

secara normal dan tidak normal.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk memberikan gambaran menyeluruh mengenai masaiah yang akan

dibahas, maka digunakan sistematika penulisan tugas akhir. Sistematika penulisan

tugas akhir Aplikasi Sistem Pakar Untuk Diagnosa Komputer Pada Mobile

Devices dengan Menggunakan Teknologi J2ME adalah sebagai benkut:

 



BAB I: PENDAHULUAN

Membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan penelitian, manfaat dari penelitian, metodologi

penelitian dan sistematika penulisan laporan yang digunakan dalam

pembuatan penelitian ini.

BAB II: LANDASAN TEORI

Membahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam merancang dan

membangun aplikasi sistem pakar untuk diagnosa komputer pada

ponsel dengan J2ME. Teon ini meliputi teknologi Java, J2ME,

sistem pakar, dan tentang identifikasi kerusakan komputer.

BAB III: ANALISIS KEBBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

Memuat uraian tentang metode analisis, analisis masalah, analisis

sistem dan hasil analisis mengenai semua perangkat lunak yang

diperlukan untuk membangun sistem serta menghasilkan pemenuhan

kebutuhan sistem yang diwujudkan dan perangkat lunak, meliputi

kebutuhan masukan dan keluaran sistem, fungsi-fungsi yang

dibutuhkan dan antar muka yangdiinginkan.

BAB IV: PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

Memuat uraian tentang metode perancangan perangkat lunak yang

digunakan. Hasil perancangan merupakan terjemahan kebutuhan

perangkat lunak yang berupa gambaran kasar mengenai perancangan

sistem dan perancangan penyimpanan data yang akan dibangun.

 



BAB V: IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Menjelaskan tentang implementasi perangkat lunak yang dibangun

pada sistem nyata yang akan diimplementasikan sesuai kebutuhan

pengguna.

BAB VI: ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

Memuat dokumentasi hasil pengujian terhadap perangkat lunak yang

dibandingkan kesesuaiannya dengan analisis dan perancangan yang

telah dilakukan sebelumnya apakah sesuai dengan kebutuhan

pengguna dan memiliki ketahanan sebagai suatu sistem yang baik.

BAB VII: KESIMPULAN DAN SARAN

Memuat kesimpulan-kesimpulan dan seluruh rangkaian proses

pengembangan perangkat lunak, baik pada tahap analisis,

perancangan, implementasi terutama pada analisis kinerja perangkat

lunak. Bab ini juga membahas saran yang dapat dipergunakan oleh

pihak yang berkepentingan maupun untuk peneiifi terhadap

keterbatasan-keterbatasan yang ditemukan dalam pembuatan

penelitian ini.

 



BAB II

LANDASAN TEORI

Pada saat ini pemrograman berkembang ke teknologi Wireless internet

sehingga memungkinkan koneksi jaringan internet dengan perangkat bergerak (

Mobile devices ) [YAN06], Dengan teknologi "write once run everywhere"

aplikasi-aplikasi untuk Mobile devices dapat dikembangkan dalam Java. Java 2

Micro Edition (J2ME) digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan

aplikasi-aplikasi Java pada perangkat semacam telepon genggam, PDA {Personal

Digital Assistance), dan pocket PC. Dengan adanya J2ME, memungkinkan bagi

para pengembang untuk bisa membuat aplikasi wireless yang multi platform dan

yang dapat diimplementasikan pada berbagai merek telepon genggam yang

mendukung aplikasi Java.

Aplikasi sistem pakar untuk mendiagnosa kerusakan komputer pada

penelitian ini dibangun dengan menggunakan teknologi Java 2 Micro Edition

(J2ME) dengan J2ME wireless toolkit 2.2 sebagai emulator compiler-nya dan

librarydibrary Java.

2.1 Java

Java mempakan bahasa pemrograman berorientasi obyek yang dapat

digunakan untuk pengembangan aplikasi mandiri, aplikasi berbasis internet

maupun intranet, serta aplikasi perangkat-perangkat cerdas yang dapat

berkomumkasi lewat janngan komunikasi. Melalui teknologi Java, saat im

 



dimungkinkan perangkat audio stereo dan perangkat lain di rumah menjadi

terhubung jaringan komputer. Java tidak lagi mempakan bahasa untuk membuat

applet untuk sekedar memperindah halaman web, tapi Java telah menjadi bahasa

untuk pengembangan aplikasi skalaenterprise janngan luas [YAN06].

Sebagai bahasa pemrograman, Java dikenal sebagai bahasa pemrograman

tingkat tinggi dengan fitur-fitur utama seperti:

1. Berorientasi objek.

2. Terdistribusi.

3. Arsitekturnya netral. Compiler Java membangkitkan sebuah format file

dengan instruksi kode byte yang tidak dapat dilakukan oleh arsitektur

komputer tertentu.

4. Portabel Java tidak terdapat ketergantungan pada saat implementasi.

5. Interpreter pada Java dapat mengeksekusi kode byte Java secara langsung

pada komputer-komputer yang memiliki interpreter.

6. Multithreaded. Bisa dihubungkan dengan banyak bahasa pemrograman

lainnya.

7. Dmamis. Java dirancang untuk dapat dengan mudah beradaptasi dengan

lingkungan yang berkembang.

Java adalah teknologi dan bahasa pemrograman yang berjalan pada

multiflatform sesuai dengan semboyannya yaitu "Write Once, Run Anywhere".

Pada official site Java dari Sun yaitu http://java.sun.com bisa ditemui tiga

pembagian paket Java yaitu :
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1. Java 2Platform, Standard Edition (J2SE™)

Platform digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi Java

pada level Personal Computer (PC). Platform ini berisi class-class inti pada

Java dan Graphical User Interface (GUI).

2. Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME )

Platform ini digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi-

aplikasi Java pada handheld devices atau perangkat-perangkat semacam

handphone, Personal Digital Assistance (PDA) dan PocketPC.

3. Java 2 Platform, Enterprise Edition (J2EE )

Platform ini berupa paket yang berisi class-class dan interface-interface yang

digunakan untuk menjalankan dan mengembangkan aplikasi Java berbasis

web, seperti class-class Servlet, Java Server Pages (JSP) dan Enterprise

JavaBeans (EJB) serta Java CORBA.

Servers

i Optional ^
! Packages

Desktop {
Machines I

•l
1 Optional
! Packages J

Java 2

Enterprise

Edition

<J2tE)

Java 2

Standard

Edition

(J2SE)

Java 2 Platform

High-end
consumer

devices

i

\Low-end j
| consumerJ
i devices

( Personal Profile I

{Foundation Profile! j MIDP

Smart-j
cards -t

+
'Java^

""l { ^ ') I Card |

Java Virtual Machine J ( KVM ) (CardVm

lava 2 Micro Edition (J2ME)

Gambar 2.1 Lingkungan kerja Teknologi Java
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2.2 Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME)

Komponen-komponen J2ME terdiri dari Java Virtual Machine (JVM)

yang digunakan untuk menjalankan aplikasi Java pada emulator atau handheld

device, Java API {Aplication Programming Interface) dan tools Iain untuk

pengembangan aplikasi Java semacam emulator Java Phone, emulator Motorola

dari J2ME wireless toolkit [YAN06].

Dalam pengembangan aplikasi wireless dengan Java, J2ME dibagi

menjadi dua buah bagian diantaranya ialah bagian profile dan configuration yang

didukung oleh Java Virtual Machine {C-virtuat Machine dan K-Virtual Machine),

yaitu :

1. Lapisan Profil {Profile Layer)

J2ME menyediakan implementasi-implementasi tambahan yang sangat

spesifik pada handheld devices.

J2ME mempunyai beberapa profil antara lain :

a. Mobile Information Device Profile (MIDP)

b. Foundation Profile (FP)

c. Personal Profile

d. RK41Profile

e. Personal Digital Assistance (PDA) Profile

2. Lapisan Konfigurasi {Configuration Layer )

J2ME Configuration mendefinisikan lingkungan kerja J2ME Runtime

dan menyediakan Library standar yang mengimplementasikan fitur standar

sebuah handheld devices (perangkat genggam lingkungan kerja). Lingkungan
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kerja yang dimaksud adalah JVM (Java Virtual Machine) yang digunakan

untuk menjalankan program Java dan mengimplementasikan fitur-fitur pentmg

yang berkaitan dengan perangkat wireless saja.

J2ME mempunyai dua konfigurasi yaitu :

a. Connected Limited Device Configuration (CLDC)

Kategon ini umum digunakan untuk aplikasi Java pada handphone

seperti Motorola i85s, organizer atau PDA semacam Palm, Pocket PC dan

two way pagers.

CLDC menyediakan platform Java standar yang cocok untuk

perangkat kecil dengan sumber daya terdaya terbatas. Perangkat ini

umumnya mempunyai pemroses 16 bit atau 32 bit dan memori 160 Kbyte

sampai 512 Kbyte. Inti CLDC adalah mesm maya K(KVM).

CLDC mempunyai spesifikasi adalah sebagai berikut :

1. Mengimplementasikan subset dari J2SE

2. JVM yang digunakan dikenal dengan nama K-virtual Machine (KVM)

3. Digunakan pada perangkat handheld dengan ukuran memon terbatas

(160-512 Kbytes)

4. Prosesor : 16 bit atau 32 bit

Pada bagian mi secara detail CLDC diperlukan untuk pengembangan

aplikasi wireless dengan MIDP implementasmya CLDC digunakan

untuk program Java pada perangkat keras dengan ukuran memori yang

terbatas, pada 160 sampai dengan 512 Kilobyte. Akibatnya, fitur fitur
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yang kurang pentmg untuk diimplementasikan dalam handheld device

yang bersangkutan dan Java 2harus dibuang.

b. Connected Device Configuration (CDC).

CDC menyediakan mesin maya dan pustaka kelas dasar yang

mendukung aplikasi Java untuk perangkat seperti Smart Communicator,

pager, PDA (Personal Digital Assistant), dan Television Set-top Box.

Perangkat-perangkat ini umumnya memiliki pemroses 32 bit dan memon

lebih dari 2 MB.

Konfigurasi ini memiliki kemampuan untuk melakukan koneksi

internet. Fungsionalitas mesin maya Java dipenuhi oleh CDV virtual

machine yang mempakan mesin maya dengan fitur penuh.

Tabel 2.1 Perbandmgan CDC dan CLDC [WIR03]

CLDC j CDC
(Connected Limited Device Configuration) j (Connected Device Configuration)

l^en^rjje^ma^^
1 i

I dan J2SE I

yVir^ng^igunara^^ jlVMyang digunakan adalah Cvm.
i

T^igunalcan^paaa"^^

\{handphone, PDA, two way pager) \{internet 1X Nokia Communicator,
l j

jdengan memon terbatas (160-512 kb) }ear TV) dengan memon minimal 2
! 1Mb

IProsesor :16/ 32 bit """ |Prosesor :32 bit
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2.3 MIDIets

Aplikasi yang berjalan pada sebuah perangkat yang mendukung MIDP

disebut dengan MIDIets, atau lebih singkatnya MIDlet mempakan aplikasi yang

dibuat menggunakan Java 2 Micro Edition dengan profile Mobile Information

Device Profile (MIDP) [YAN06].

MIDP dikhususkan untuk digunakan pada handset dengan kemampuan

CPU, memon, keyboard dan layer yang terbatas, seperti handphone, pager, PDA

dan sebagainya.

2.3.1 Daur Hidup (Life Cycle)MIDIets

Lifecycle dari sebuah MIDlet ditangani oleh Application Management

Software (AMS). AMS adalah sebuah lingkungan tempat siklus dan sebuah

MIDlet, mampu untuk diciptakan, dijalankan, dihentikan maupun dihilangkan.

AMS sering pula disebut dengan Java Application Manager (JAM). MIDlet

memiliki beberapa state, yaitu Pause, Active dan Destroy. Ketika masing-masing

state dipanggil, beberapa method yang bersesuaian dipanggil. Method-method

tersebut merupakan bawaan dan J2ME. Untuk menjelaskan proses MIDlet dalam

Java Aplication Manager (JAM) adalah pada Gambar 2.2.

•'"•-••" "S'"!'!"

Gambar2.2 LifeCycle dan perubahan status MIDlet
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2.3.2 High Level API

Kelas-kelas yang menyediakan fungsionalitas untuk pembuatan GUI pada

MIDP ada pada paket javax.microedition.lcdui. Pada paket tersebut terdapat tiga

interface dan 21 kelas. Interface tersebut adalah Display, Screen dan Form.

23.3 Low Level API

Pada level pemrograman yang lebih rendah (low level), akan ditemukan

fungsionalitas yang lebih spesifik ke jenis handheld yang digunakan. Kelas-kelas

untuk pemrograman GUI pada level yang lebih rendah ini diimplementasikan oleh

kelas javax.microedition. Icdui.Canvas dan javax.microedition. Icdiii.Graphics.

Kelas Canvas ini memungkinkan pengguna untuk menggambar garis, titik dan

elemen-elemen dasar lain.

2.4 Konsep Database Record Management System (RMS)

RMS adalah suatu mekanisme pada MIDlet yang dapat mengelola

database bemkuran kecil dalam memori penyimpanan pada perangkat-perangkat

cerdas. RMS menyediakan fungsi pada aplikasi J2ME yang sama dengan fungsi

yang disediakan oleh JDBC pada aplikasi J2SE, yaitu persistent storage facility

[GUP03],

RMS mempakan implementasi database yang digunakan dalam MIDlet

Java yang berorientasi Record. Hal ini berkaitan dengan keadaan ukuran memori

pada perangkat-perangkat handphone, organizer yang relatif kecil. Pada

pendekatan record-oriented, RMS J2ME terdiri dari beberapa Recordstore

[YAN06],

 



Paket yang menyediakan fungsi-fungsi untuk manajemen RMS ini berada

pada javax.microedition.rms*. Fungsi-fungsi dalam paket

javax.microedition.rms* menyediakan fungsi-fungsi untuk menghapus,

menambah, mengubah data dan manipulasi lain pada RecordStore. Fungsi-fungsi

dalam javax.microedition.rms* juga menyediakan mekanisme yang

memungkinkan dua atau lebih MIDlet dalam suatu aplikasi untuk berbagi data

RecordStore.

2.4.1 Paketjaiwc.microedition.rms

Paket-paket ini menyediakan fungi-fungsi untuk mengimplementasikan

database RMS pada MIDlet. Paket ini terdiri dari :

1. Interface

a. RecordComparator

Mendefinisikan komparator atau pembanding ketika melakukan komparasi

atau perbandingan antara dua record dalam RMS.

b. RecordEnumerator

Merepresentasikan enumerator record yang bersifat bidirectional.

c. RecordFilter

Mendefinisikan filter yang digunakan untuk menganalisis sebuah record

pada RecordStore, apakah memenuhi suatu kriteria tertentu sesuai dengan

filter yang diberikan atau tidak.

d. RecordListener

Mendeteksi recordyang ditambahkan, diubah, atau dihapus dalam sebuah

RecordStore.
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2. Kelas

Recon,S,ore merupakan keias ufcma yang digunakan un.uk membuat obyek

RecordStore.

3. Exception

a. InvalidRecordlDException

jika dtanukan «att*«/ yang t.dak valid, eksepsi in, akan d.lemparkan.

b. RecordStoreException

Ekseps, umum yang d,gunakan j,ka «e„adi kesalahan pada manajemen

obyekRecordStore.

c. RecordStoreFullException

Jika tempat penyimpanan Recant** sudah penuh, ekseps, in, akan
dilemparkan ke sistem.

d. RecordStoreNotFoundException

J,ka tempat penympanan Record tidak ditemukan, ekseps, ,n, akan

dilemparkan ke sistem.

e. RecordStoreNotOpenExceptton

Jika tempa, penyimpanan Record „dak d.buka (ope** ekseps, in, akan
dilemparkan ke sistem.

2.5 Sistem Pakar

Sistem pakar adaiah s.stem berbasis komputer yang menggunakan
pengetahuan, fakta, dan teknik penalaran dalam memeomkan masaiah yang
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biasanya hanya dapat dipecahkan oleh seorang pakar dalam bidang tciientu

(Martin dan Oxman, 1988) [KUS06].

Sistem pakar dibuat pada wilayah pengetahuan tertentu untuk suatu

kepakaran tertentu vang mendekati kemampuan manusia di salah satu bidang.

Sistem pakar mencoba mencari solusi yang memuaskan sebagaimana diiakukan

seorang pakar. Selain itu sistem pakar juga dapat membenkan penjelasan terhaaap

langkah yang diambil dan membenkan aiasan atas saran dan kesimpuian yang

ditemukan.

2.5.1 Ciri-ciri sistem pakar

Cin-ciri sistem pakar adalah sebagai berikut [KUS06]:

1. Terbatas pada bidang yang spesifik, contoh MYCIN hanya dapat digunakan

untuk melakukan diagnosis dan terapi terhadap penvaktt meningitis dan

infeksi bacremia.

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

3. Dapat meneemukakan rangkaian aiasan vang dfbenkannya dengan cara vang

dapat dipahami.

4. Berdasarkan pada kaidah rule tertentu.

5. Dirancang uniuk dapat dikembangK'an secara oenanap.

6. Keluarannya bersifat anjuran atau saran.

Komoonen sistem pakar terbag, menjads empat oagian, varfu [rrtntHj.

1. KiiOv.'ieoge jjosc (oasis ixngetanuan}

Knowledge Base merupakan inti dan program sistem pakar karena oasis

pengetahuan itu merupakan presemast pengetanuan atau knouieduc
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representation hosts pengetahuan adalah sebuah basis data yang menyimpan

aturan-aturan tentang suatu domain W^/pengetahuan tertentu. Basis

pengetahuan mi terdiri dan kumpuian obtek beseria aturan dan atnbutma
(sifat atau cirinya). Contoh : If hewan merupakan savap dan berteiur then

hcwan jenis burung.

2. making Memory (Basis Data atau Memori Kena)

Working memory adalah bagian yang mengandung semua fakta-fakta baik
fakta awai pada saat sistem beroperasi maupun fakta-fakta pada saat

pengambdan kesimpulan sedang dilaksar.akan sdama sistem pakai Dcropcrasi

basis databerada di adaiam memon kerja.

3. Inference Engine (Mesin Penalaran)

Inference Engine adalah bagian vang menved.akan mekamsme fungsi

berfikir dan poia-poia penalaran sistem yang digunakan oleh seorang pakar.

- Mekamsme mi akan menganalisa masaiah tcrwntu dan selamutnya akan

mencari iavvaban atau kesimpulan yang terbaik.

- Mesin ini akan dimulai pelacakarmya dengan meneocokan kaidah-kaioan

dalam basis pengetahuan dengan fakta-fakta yang ada dalam basis data

Dua teknik inference, yaitu:

a. Backward Chaining (Runut Baiik)

Melalui penaiamnya dan sekumpulan hipoiesis menuju fakta-iakta

vang mendukung tersebut, jadi proses pelacakan bcijalan mundur dimulai
dengan menentukan kesimpulan yang akan dican baru kemudian fakia-

fakta oembangun kesimpulan atau a Coal Driven.
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b. Forward Chaining itiimut Maja)

Lornard Chaining merupakan kebaiikan dari Backward Chaining

yaitu mulai dari kumpulan data menuju kesimpulan. Suatu kasus

kesimpulannva dibangun berdasarkan fakta-fakta yang telah diketahui atau

data driven.

User Interface (Antannuka Pemakai)

Antannuka pemakai adalah bagian penghubung antara program sistem

pakar dengan pemakai. Pada bagian memungkinkan pengguna untuk

memasukkan instruksi dan inforrnasi ke dalam sistem pakar serta menenma

penjeiasan dan kesimpulan.

j K»#H lr£«f Bi»^f {*"

Infeieue* Engine ^ J V<-es Intv-tfur \

•v-*-- ..*-;.. ~ "\ r„ i

Lrambar ^.J Komponen utama sistem pakar

2.5.2 Kategori Masaian Dari Sistem Pakar

Masalah-masaiah yang dapat diselesaikan dengan sisiem pakar. ai

antaranyafKUS06]:

1. [nternretasi - membuat kesimpulari atau deskripsi dari sekumpulan data

meriian.

2. Prediksi - memproveksikan akibat-aktbat yang dimungkinkan dan situasi-

situasi tertentu.
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3. Diagnosis - menentukan sebab malfungsi dalam situasi kompleks yang

didasarkan pada gejala-gejala yang teramati.

4. Desain - menentukan konfigurasi komponen-komponen sistem yang cocok

dengan tujuan-tujuan kinerja tertentu yang memenuhi kendala-kendala

tertentu.

5. Perencanaan - merencanakan serangkaian tmdakan yang akan dapat mencapai

sejumlah tujuan dengan kondisi awal tertentu.

6. Debugging dan Repair - menentukan dan mengmterpretasikan cara-cara untuk

mengatasi malfungsi

7. Instruksi - mendeteksi dan mengoreksi defisiensi dalam pemahaman domain

subyek.

8. Pengendalian - mengatur tingkah laku suatu environmentyang kompleks.

9. Selection - mengidentifikasi pilihan terbaik dan sekumpulan {list)

kemungkinan.

10. Simulation - pemodelan mteraksi antara komponen-komponen system.

U. Monitoring - membandmgkan hasil pengamatan dengan kondisi yang

diharapkan.

2.5.3 Representasi Pengetahuan

Agar pengetahuan dapat digunakan dalam sistem, pengetahuan harus

direpresentas.kan dalam format tertentu yang kemudian dihimpun dalam suatu
basis pengetahuan. Cara sistem pakar merepresentasikan pengetahuan akan

mempengaruhi perkembangan, efisiensi, dan perbaikan sistem [KUS06].
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Representasi pengetahuan merupakan metode yang digunakan untuk

mengkodekan pengetahuan dalam sebuah sistem pakar yang berbasis

pengetahuan. Representasi pengetahuan ini dimaksudkan untuk menangkap sifat-

sifat penting problema dan membuat informasi itu dapat diakses oleh prosedur

pemecahan problema.

Bahasa representasi harus dapat membuat seseorang pemrogram mampu

mengekspresikan pengetahuan yang diperlukan untuk mendapat solusi problema,

dapat diterjemahkan kedalam bahasa pemrograman, dan dapat disimpan. Harus

dirancang agar fakta-fakta dan pengerahuan lain yang terkandung di dalamnya

dapat digunakan untuk penalaran.

Beberapa model representasi pengetahuan yang penting, diantaranya

adalah[KUS06]:

1. Logika

2. Jaringan Semantik

3. Object-Atnbute-Value (OAV)

4. Bingkai (Frame)

5. Kaidah Produksi

Kaidah menyediakan cara formal untuk merepresentasikan rekomendasi,

arahan, atau strategi. Kaidah produksi dituliskan dalam bentuk jika-maka (if-

then). Kaidah if-then menghubungkan anteseden dengan konsekuensi yang

diakibatkannya. Berbagai struktur kaidah if-then yang menghubungkan objek

atau atribut yang diakibatkannya. Berbagai struktur kaidah if-then yang

menghubungkan objek atau atribut adalah sebagai berikut:

 



JIKA premis MAKA konklusi

JIKA masukan MAKA keiuaran

JIKA kondisi MAKA tindakan

JIKA anteseden MAKA konsekuen

JIKA data MAKA hasil

JIKA tindakan MAKA tujuan

Premis mengacu pada fakia yang harus benar sebelum konklusi tertentu

dapat diperoieh. Masukkan mengacu pada data yang harus tersedia sebelum

keiuaran dapat diperoieh. Kondisi mengacu pada kcadaan yang harus berlaku

sebelum tindakan dapat diambil. Anteseden mengacu pada situasi yang terjadi

sebelum konsekuensi dapat diamati. Data mengacu pada kegiatan yang harus

dilakukan sebelum hasil dapat diharapkan. Tindakan mengacu pada kegiatan

vang harus dilakukan sebelum hasil dapat diharapkan.

Kaidah dapat diklasifikasikan menjadi dua, yaitu kaidah derajat pertama (first

order rule} dan kaioan meta itiieta rute). tvaidan deraiat pertama adaian kaidan

sederhana vang terdiri dari anteseden dan konsekuen. Misalnya:

JIKA bcrsin-bcrsin dan pusmg MAKA terserang flu

Kaidah meta adalah kaidah yang anteseden atau konsekuennya

mengandung tentang kaidah vang lam. Misalnya:

Aturan \:

JIKA mcngalami kehilangan kesadaran yang beriangsung sangat

singkat, sehingga aktifitas vane, sedang herman terhenti

 



DAN terkadang disertai dengan mata yang menatap kosong atau

gerakan miokiomk dan sekeiompok otot mata atau wajah.

otomatisme, kehilangan tonus otot (sehingga barang vang

dipegang bisa teriatuh atau bila sedang berdisn bisa teriatuh i

DAN serangan berakhirdengan diikuti dengan pulihnya kesadaran

DAN beriangsung beberapa detlk sampai setengah menn. dan dapat

beriangsung puluhan kali dalam sehan

MAKA mengalami tipe sawan iena

Aturan 2:

JIKA tipe saw an umum

ATAU tipe sawan miokiomk

ATAU tipe savvan iena

ATAU tipe savvan tonik-klonik

DAN EEG tidak menuniukkan keiainan tokai

DAN penyebab tidak diketahui

DAN avvitan berhubungan dengan usta

MAKA ierxena epncpsv fdiopaTiK umum

Dalam contoh diatas, konsekuen dari aturan 1. yahu mengalami sawan Iena,

menjadi anteseden oagi aturan _\

2.5.4 Faktor Kepastian

Faktor kepastian (certainty factor/ menuniukkan ukuran kepastian

terhadap suatu fakta atau aturan. Notasi Faktor Kepastian : [KUS06]

 



CF[h,e] - MB|h,e] - MD[h,e]

Dengan.

CFfh,e] - faktor kepastian

MB[h,e] - ukuran kepercayaan lerhadap hipotesis h, jika diberikan

evidence e (antara 0 dan 1 ;•

MD[h,e] = ukuran ketidakpercayaan terhadap evidence h, jika diberikan

evidence e (antara 0 dan I)

Ada 3 hal yang mungkin terjadi denganmenggunakan faktor kepastian :

] t* . \

f

i V K
I f h 1 ( h. \ / X ! /.'. ] s~—*~v

! \ f \ i \ i i „ \

I x^ X /* V /
! / V v y
If t' ' ^—~*
I ! *"- / i
i \ / i
i v, y f
I /" X
I /' ."- \

i \ t

! \ /
\ v. •"

Gambar 2.3 Kombmasi aturan keudakpastian

i. Beberapa evidence dikombinasikan untuk menentukan CF dari suatu hipotesis

(gamoar j.ja;. Jika f?, aan caaaian ooservasi. maka :

\ <for P- ~. a ~ i «u'

*- • i - J ^iOi'jf n\i\ \-rAiij\ii\C-, f.i, i—~ih'j"i li.e] '(} -'Vil>j II, t", y» £', f i

iamnva
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lainnya

2. CF dihitung dari kombinasi beberapa hipotesis (gambar 2.3b). Jika h dan k.

adalah hipotesis, maka :

MBf p A h2, e] = min(MBf h, ,e],MB[ //, ,ei)

MBf It, v tu, e] = max(MBf h ,e],MBf //, ,e])

MD[ h, A h2, e] = min(MD{ ft, ,ej,MD[ h, ,e{)

MDf kv h,,e] = max(MD[ h ,e]MD( h, ,e])

3. Beberapa aturan saling bergandengan, ketidakpastian dari suaxu aturan

menjadi input untuk aturan yang lainnya (gambar 2.3c), maka:

MBfh , s] =- MBTh , s] * max (O.CFfs , el'/

iSisit^ctu i\io i/i . 5j auatciit uKuraff Kepcicavaan » oeraasarKan kevaKman penun

rerhadap validitas s.

2.5.5 Sistein Kerja rakar

h'lenurut Staugard (1987; sistem kena pakar terbagi dalam tiga modul

vatzu it AH04].

1. Moduf Penerimaan Pengetahuan

linfuk mendapatkan pengetahuan sistem pakar dilakukan proses

penerimaan pengerahuan. Proses ini aiiakukakan melalui interaksi dengan

 



pakar penerimaan pengetahuan dilakukan dengan bantuan Kno-*L-Jze

Engineer (KE), yaitu seorang spesialis sistem vans memenemahkan

pengetahuan yang dimihki seorang pakar menjadi pengetahuan xang awn

tersimpan dalam basis pengetahuan pada sebuah sistem pakar

j MSTEM PAKAR j
' , i

I

j KNOWLEDGE ENGINEER

i'AKAK

Gambar 2.4 Modui Penerimaan Pengetahuan

Modui Konsuitasi

Sistem pakar pada modui konsuitasi apabila sistem membenkan konsuha:

berupa lawaban atas permasaianan yang diaiukan oleh pemaka; pada rriod;.

ini pemakai yang awarn bennteraksi dengan sistem dengan memasukka- oat

dan iawaban-javvaban pertanyaan sistem. Data lantr dirnasukka,- oleh rx;::iaka

ditempatkan dalam database sistem dan kemud;an diakses ojc~ pc~Da~_;x:

inference uniuk mendapaikan kesimpulan.

->. iviodui Pcnjeiasan

Modui Penjeiasan adalah menjelaskan proses pengambilan Kzoumsa

dilakukan oleh sistem.
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2.6 Identifikasi Kerusakan Komputer

Masaiah yang ditimbuikan komputer kadangkala merupakan kerusakan

keed yang untuk memperbaikmya tidak memerlukan pengetahuan vang tinggi

mengenai komputer, mungkin cukup dengan seseorang yang mempunvar

pengetahuan dasar tentang komputer. Tetapi terkadang kita temui kerusakan-

kerusakan yang membutuhkan pengetahuan yang tmggi tentang sistem komputer

dan komponen-komponennya untuk memperbatki kerusakan tersebut. Untuk

ituiah kita membutuhkan teknisi komputer.

Pemenksaan kerusakan komputer merupakan bentuk penemsuran terhadap

kesalahan yang teqadi, dapat digoiongkan menjadi beberapa kategori sebagai

berikutfYUHOS].

i. Kategori Pemeriksaan Visual

Pemenksaan visual merupakan tahap avval pemenksaan. yaitu

pemenksaan beberapa masaiah yang dapat ditangkap melalui pandangan mata.

Beberapacontoh pemenksaan visual antara lain:

a. Pemeriksaan sambungan-sambungan kabei apakah terpasang dengan

u^ttai, icpciti kaoei power aan kaoei aaia.

b. Pemenksaan konngurasi "jumper", seperti jumper pada motherboard,

harddisk. CD ROM.

c. Pemenksaan pemasangan perangkat keras. seperti RAM. kanu gratis,

kartuaudio, dan sebagamya.

2. Kategori Pemeriksaan Bunyi
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Pemenksaan bunyi memeriukan pemenksaan komponen dengan
mendengarkan bunyi-bunyi vang merupakan kode akan kondisi komputer
Beberapa eonioh pemenksaan bunyi antara hm:

a. Bunyi mekamkai dapat didengar dan putaran disk, putaran kipas, gerakan
head printer dan lam-lam.

o. Pendeteksian bunvi beep \am~ munrn) k.-nl-T ;-,-,„-, j-.. -tt/y yctnto tuantui KUtka t/otjung. ounyi beep yang

dittmbulkan BIOS, mempunyai arti berbeda-beda.

Kategori Pemeriksaan Kondisi

Pemenksaan im memeriukan mteraksi vang lebih khusus seperti misalnya
menyentuh chip untuk mengetahui suhunya. CPU yang mempunyai panas
beriebihan tentu akan memmbulkan masaiah. Jika CPU memilikichip vang
besar seprti EPROM, seharusnva memiliki suhu vang hangat saia. Chip
keromik lebih panas danpada yang ierbuat dari plastic. Jika teriaiu dmgm
mungkin menuniukkan chip tersebut mati.

Kategori Pemeriksaan Komponen Elektromk

Pemenksaan komponen elektromk adalah cara terakhir jika semua langkah
vang dilakukan tidak mampu mendeteksi dan rnenyelesaikan masaiah.

Pemenksaan mi lebih sunt dan memeriukan peraiatan khusus. dokumen dan

gambar sisicm, serta pengetahuan Vang mendalam mcngenai sisiem
eiektronik.

 



BAB III

ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.I Metode Anahsis

Analisis kebutuhan perangkat lunak dilakukan untuk mengetahui semua

permasaianan serta kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi.

Analisis dilakukan dengan mencari dan menentukan permasaianan yang dihadapi

serta semua kebutuhan seperti kebutuhan masukan sistem, kebutuhan keiuaran

sistem. antarmuka sistem. dan fungsi-fungsi yang dibutuhkan.

Metode anahsis yang digunakan dalam mengembangkan perangkat lunak

ini adalah metode anahsis beronentasi objek dengan menggunakan UML (Unified

Modelling Language) sebagai aiat bantunva.

3.2 Hasii Anahsis

Hasil anahsis yang diperoieh dmam penelitian ini adalah proses-proses

vang disertai dengan masukan dan keiuaran ststem. Hasil analisis ini merupakan

pemiiihan kebutuhan sistem yang harus diwujudkan dalam perangkat lunak. yang

mehpuii fungsi-fungsi yang c.butuhkan dan antarmuka yang user fnendh.

3.2.1 Kebutuhan Masukar»

Masukan dan sistem pakar untuk mendiagnosa kerusakan komputer pada

monite device ini adalah sebagai berikut:

30
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1«P« ver d,s,n, bcrapa masukan yMg^^^ ^ ^.^ ^
berupa.

a- Pihhan piram, kompmer vang mengaiami kerusafcan (p]rami ^^^
piranti ///£>#/, piranti output).

h. Pihhan gejaia kerusakan pada masing-masing piranti komputer yang telah
disediakan dalam bentuk ChoiceGroup.

2. Input Pakar

%>».' pakar pada aplikasi im berum m«.'-- ,-- '•* ••oerupa m^su^i \ang moenkan oleh seorang

pakar sebagai basis pengetahuan yang terdm dan:

a. Data gejaia kerusakan

Input mi berupa geiaia-gejaia kerusakan vang sering terjadi pada piranti
komputer. Faktor-faktor penycbab yang terjadi dalam kasus kerusakan
Computer diubah menjadi geiaia-getala sehingga memudahkan
mengetahui fenis kerusakan vang lebih spesttik.

b. Data kemungkinan kerusakan

input ini berupa kemungkinan kerusakan vang tenadi pada piranu
komputer beserta dengan solusi perbaikannya.

c uaia nasis pengetahuan

Input ini berupa basis pengetahuan atau aluran-aiuran untuk prases
oiagnosa.

Data yang dimasukkan oleh pakar tersebut akan digunakan oleh sistem pakar
untuk penelusuran diagnosa kerusakan komputer.
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3.2.2 Kebutuhan Keiuaran

Keiuaran dari sistem mi menampilkan kemungkinan kerusakan komputer.

niiai kepastian berdasarkan metode Certainty Factor, dan solusi perbaJkanma.

Kebutuhan data keiuaran yang digunakan daiam penelitian ini diperoieh dan:

1 Pengumpulan data dengan cara mcmpelajan buku-buku tentang kerusakan

pada komputer.

2. Wavvancara atau konsuitasi dengan pakar teknisi komputer yang dapat

menentukan niiai kemungkinan pada kerusakan komputer.

Hasil keiuaran diagnosa kerusakan komputer ini diberikan setelah user

melakukan konsuitasi dengan memihh piranti komputer yang rusak dan kemudian

mengist gejala-gejala kerusakan komputer uniuk masmg-masing piranti komputer

yang telah <dipiiih.

3.2.3 Kebutuhan Proses

Kebutuhan proses daiam ststem pakarmi meUpuu :

a. Proses untuk memetakan data (Da/a Mapping) pada database RMS agar

data bisa dikciola dengan baik (simpan data, ubah data, hapus data, dan

ambil data) dan bisa digunakan untuk penelusuran data uniuk proses

diagnosa.

o. Proses diagnosa, proses ini dilakukan dengan menggunakan penalaran

oucKwaro chaining dan untuk penghitungannya menggunakan metode

certainty factor. Data uniuk proses ini berasai dan gejala-gejala vang telah

 



dim pada formGejala dan menggunakan basis pengetahuan van- telah
disimpan dalam RecordStore bernama "BP".

3.2.4 Analisis Antarmuka Sistem

Antarmuka pemakai atau yang lebih dikenal dengan user micnucc adalah

bagian penghubung antara program sistem pakar denean pemakai mm- a—

user. Pada bagian ini akan terjadi interaksi atau komumkasi antara sistem den^n

user, mterakst yang diberikan sistem saat user melakukan konsuitasi kerusakan

komputer adalah berbentuk pihhan piranti komputer yang mengalami kerusakan

dan pihhan gejaia kerusakan komputer yang ditampilkan daiam menu oilman

ChotceGroup. Setelah proses diagnosaseiesai maka sistem akan menamoilkan

hasiinya kepada user berupa informasi kemungkinan kerusakan. niiai CF-ma dan
disertai dengan solusi perbaikannya

Antarmuka pemakai juga menyediakan fasnitas untuk akuisisi

pengetahuan. yaitu fasihtas untuk dialog antara pakar dengan sistem Fasiiitas ini

berupa input untuk olah data (simpan, ubah, hapusi. >aitu data kerusakan data
gejaia, dan data basis pengetahuan.

3.2.5 Perangkat iunak yang dibutuhkaii

Untuk mengembangkan aplikasi ini disunakan ner-.m^at '-ltlk -•
\

t<tw.

1. Microsoft Windows XP Professional, merupakan sistem ooerasi van

digunakan dalam pembuatan aplikasi.
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2. Java 2 SDK 1.5 (JDK 1.5), mempakan bahasa pemrograman yang
digunakan untuk mengembangan aplikasi.

3. NetBeans IDE (Integrated ueveiopmem Environment) 5.0. umuk
mendesain program dan penulisan kode program.

4. NetBeans Mobility 5.0 for Windows sebagai paket uniuk pengembangan
aplikasi mobile.

3.2.6 Perangkat keras yang dibutubkan

Perangkat keras yang digunakan adalah sebagai benkuf:

I. Untuk pembuatan aplikasi mi, penuhs menggunakan Laptop dengan
spesiftkasi:

a. Processor Intel Pentium M 1.5 GHz.

b. Monitor XGA TFT LCD

c. Memory DDR2 256 MB

d. Harddtsk 60 GB

2. Untuk up coba langsung. aplikasi sistem pakar tm memeriukan mobile

device yang mendukung teknologi Java. Untuk pengujian ink penuhs

menggunakan Nokia 6600 dengan spesinkasi teknologi Java sebagai
oenkut:

a CLDC 1.0

o. miuP ^..0

 



BAB IV

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1 Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan daiam membangun Aplikasi Ststem

Pakar Uniuk Diagnosa Kerusakan Komputer pada Mobile Devices dengan

Menggunakan Teknologi J2ME mi adalah metode perancangan beronentasi objek
dengan menggunakan tool UML (Unified Modelling Language). UML digunakan
karena merupakan bahasa yang process-independent, yaitu bahasa vang saitng
bebas terhadap proses yang ada di dalamnya. Tahapan perancangan yang dibahas
merupakan perancangan yang akan mengnasiikan kebutuhan sistem aplikasi, hal
ini mencakup perancangan desa'm.

4.2 Hasil Perancangan Perangkat Lunak

Hasil perancangan perangkat lunak ini adalah berupa gambaran umum

aplikasi secara keseiuruhan ynng akan menjelaskan proses implementasi sistem.

Pada penelitian ini, rancangan proses implementasi sistem berupa Use Case

Diagram, Class Diagram. Sequence Diagram, dan perancangan antarmuka.

4.2. i Use Case Diagram

Use Case Diagram digunakan uniuk mendeskripsikan apa yang
seharusnya dilakukan oleh sistem dart sudut pandang pengguna. Use Case

Diagram menyediakan cara untuk mendeskripsikan pandangan external terhadap

JO
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sistem dan interaksi-interaksinya dengan dunia luar. Dalam use case diagram ada

dua pihak yang saling berhubungan, yaitu aktor dan use case. Dengan diagram ini

dapat diketahui cakupan dari sistem, siapa saja aktor yang berperan dalam sistem

dan interaksi antara aktor dengan eiemen-eiemen use case daiam sistem.

Pada rancangan aplikasi ini terdapat dua aktor, yaitu aktor User dan aktor

Pakar. Adapun kedua aktor tersebut berinteraksi dengan sistem melalui fungsi-

fungsi yang dimiliki oleh sistem. Hubungan antara aktor dengan use case dapat

diiihat lebih jeias pada gambar 4.1 dan 4.2.

oamnar •*.! Use case utazram oengan aktor user

-j r\!^ rs-^+n nn.1^1-,

\rx«murtg;Krr<an rsctasaKdn ,

("MoV-. l^o*^ Dwir

uamoar 4.^ use case uiaaram oengan aktor rakar

,'X
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4.2.2 Class Diagram

Aplikasi yang menggunakan perancangan berorientasi obyek dapat

diiiustrasikan dalam struktur kelas-kelas dan hubungan antar kelas yang ada.

Dalam UML digunakan notasi ciass diagram untuk menggambarkan hal tersebut.

Lebih jeiasnyadapat dihhat pada gambar4.3.

\ u«uoM(ar«n9eunu«n \

•-Siijrsnid: SMng
f-ru5aK&: String

-mft : StfWw

i : String
-?sstiir2^." Siring

+bi*aR50

i-ratapwyGatMoPyj

X

X

Sistemftifcir

cgGejaxa ' Cho*o&jroup

j-formKerusakan
•tormBawsPenQetattiiar*

-i i r.

[+gel formQej3!aO
« yet_fQrmKeruS5'var!t}

f+^et_forrnKbnsi^tasiK J

f-^-aet fcrrrtBantuanf)

x W : in*
\tiiimiah -.

l>viewrtas«'iu

1

if

i\
1\

\ \

..I \

V

-gejaia :etr.r,g j
\ -~w-r—~ - — • (

{-re:RecordStore \

"VbuHaRSO !

J+addGefa&O

n&freshOefsum)

DasaKemsakan

\r:

i-rs ' RecordStore

i*tutupRSi!
5+<Jtap',ayC3taKefu»

j+eefitRusaXi'/

KrefreshRu^ak! \

j

Gambar 4.3 Class Diagram

4.2.3 Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan peniaku sistem secara dinamis dan

memperlihatkan mteraksi dari obvek-obyek. interaksi antar obyek dapat disusun

berdasarkan urutan vvaktu yang menuniukkan skenarto dan urut-urutan permkaran

data.
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Dari tahapan analisis kebutuhan yang dilakukan scbelumnya maka dapat

dibentuk beberapa sequence diagram untuk menunjukkan urutan-urutan proses

dari masing-masing use case. Pada aplikasi sistem pakar uniuk diagnosa

kerusakan komputer ini terdapat beberapa Sequence Diagram, yaitu:

t /~-vl ^."L T""**.uian i^ata uejaia

Seauence Diagram ini menunjukkan proses untuk olah data gejaia.

t f"\pws.ere>* t \ orawmr'a'p.ar i

gBi_fomnjeia\mj adcfGeiaiaO t
editGejaiaQ i

de!eteGe)a\30

cfepiayDateGe/aisy

Gambar 4.4Sequence Diagram untuk Olah Data Gejaia

Olah Data Kerusakan

Sequence Diagram int menuniukkan proses untuk olah data kerusakan.

ApTOasi otsremraKar i uajaKerusaKart

aa'aKusatcy i

editRusaKO '

d'.sp^vOataKerusaKariO

Gambar 4.5 Sequence Diagram uniuk Olah Data Kerusakan
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3. Oiah Data Basis Pengetahuan

Sequence Diagram mi menunlukkan proses untuk oiah data basis

pengetahuan.

Pakar

f i

i H
i I

geMofroBasisPengeiabuanQ )

i J

acicitsi-o /

crtitRPft /

deieteBPQ

displayDataBPy

Gambar 4.6 Sequence Diagram untuk Oiah Data Basis Pengetahuan

4. Lihat info Program

Sequence Diagram ini menuntukkan proses untuk meiihat tnformasi

ieniaw program.

nsrernT^aKar i

get_formfnfoProgramO

airplay TonTOfifoKroorami\

tinmbar 4.8 Sequence Diagram untuk Lihat InfoProgram

 



5. Lihat Bantuan

Seauence Diasratn mi menunjukkan proses untuk meiihat bantuan.

lir.liVsci Qic*omPoWar !

rfiertlaw fosrfTiPta'

4U

Gambar 4.9Sequence Diagram untuk Lihat Bantuan Program

6. Konsuitasi

Sequence Diagram ini menunjukkan proses untuk konsuitasi kerusakan

komputer.

i 7ffi4cai;r-awa: i W^SSEJSJSS1 \ • CX^SgyrSV" WJSggl \ yauijT-' , i j--3ai ^O1"W"^' ' \

!-si'i_a\a\je;a\ari

Gambar 4.7 Sequence Diagram untuk t-roses Konsuitasi
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4.2.4 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka menggambarkan desain tampilan dan sistem,

yaitu iiustrasi dari rancangan antarmuka terhadap sistem yang akan diaplikasikan.

Desain antannuka ditujukan bagi user, dimana antarmuka didesain sedemikian

rupa untuk memudahkan penggunaan sistem aplikasi ini. Berikut ini desain

antarmukanya :

1. Halaman Muka

Begitu aplikasi dibuka maka halaman pertama yang muncul adalah

halaman muka. Tombol "Keluar" untuk keiuar dari aplikasi, sedangkan

tombol "Masuk" untuk masuk ke Menu Utama.

^—|
«-.-, Seiamat Dataivj r, •

i i
I i

i I
ir——i!
I i Sistem Pakar ! S
I I Untuk Diagnosa j f
• j Kerusaksri Komputer j §
a i \ m

I ' ! I

i i
i i
a •

I i
i ™^_J
| Keiuar Mssuk |

Gambar 4.10 Haiaman Muka

c. ivicnu utama

Pada halaman Menu Utama mi terdapai 4 macam pilihan menu, yaitu

Halaman Konsuitasi, Halaman Pakar, Info Program dan Bantuan. Tombol

"Kembair untuk kembali ke Haiaman Muka.
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I

1. Halaman Konsuitasi 1
l

? Ustaman Osifar
—"" * " * i
_3. tmo Ptoawm

_4. Bantuan i

i
§
.

i
'

i
i
i

Kembaii i

Gambar 4,11 Halaman Menu Utama

3. Haiaman Konsuitasi

Haiaman Konsuitasi ini berfungsi untuk proses konsuitasi. Untuk

melakukan proses konsuitasi, user harus melakukan beberapa tindakan

berikut.

a. Membuka Haiaman Konsuitasi (lihat gambar 4.12), terdapat tiga pihhan

piranti komputer yang harus dipiiih

b. Setelah memilih piranti. maka akan ditampilkan Haiaman Piiih Gejaia

Kerusakan (lihat gambar 4.33). Kemudian user harus memilih gejala-

gejala kerusakan yang diaiami dan tekan tombol "Diagnosa

c. Setelah itu akan muncul Haiaman Hasil Diagnosa (lihat gambar 4.14)

vang memberikan hasil berupa kemungkinan kerusakan. niiai CF-nya dan

solusi perbaikannva. Untuk kembaii keHalaman Konsuitasi. tekan tombol

""fvemoaii
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Gambar 4.14 Haiaman Hasil Diagnosa

4. Halaman Pakar

Haiaman Pakar ini berfungsi untuk menyimpan data pengetahuan seorang

pakar Untuk menyimpan pengetahuan pakar daiam basis data, maka

disediakan antarmuka sebagai berikut:

a. Halaman Pakar (lihat gambar 4.15). dismi terdapat tiga pilihan piranti

perangkat komputer untuk proses olah data. Setelah memilih piranti. akan

ditampilkan Haiaman Pilihan Olah Data.

b. Haiama Pihhan Olah Data (lihat gambar 4.16). terdapat tiga macam

pilihan olah data, vanu data gejaia, data kerusakan. dan data basis
pengetahuan .Piiih salah satu untuk menampilkan Halaman View Data.

c. Halaman".View Data int ada tiga macam. yaitu Haiaman View Data Gerala

(lihat gambar 4.17), Halaman View Data Kerusakan (lihat gambar 4.19).
dan Halaman View Data Basis Pengetahuan (lihat gambar 4.21). Haiaman

View Data ini untuk melihat data yang ada di basis data pakar dan terdapat

 



menu untuk oiah data, yaitu simpan data, ubah data, hapus data. Scteiah

memilih menu untuk oiah data maka akan muncui Haiaman Oiah Data,

d. Haiaman Oiah Dataada tiga macam, vaitu Oiah Data Geiaia (Ytmi gambar

4.18), Oiah Data Kerusakan (iihat gambar 4.20), Oiah Data Basis

Pengetahuan (Iihat gambar 4.22). Tomboi "Ok" untuk proses oiah data,

sedangkan tomboi "Batal" untuk membataikannva.

i ,,, I
a;., naiaman t-asar .. a
I 1

1 pmh Piranti CHafi Data : 1
a a

|—~— |
S _2. Piranti input a

f _3. Piranti Output |
i I
i i
i i
i I
i 1
l i
j J
f Kefnbaii g
ABB>SBBBBBBBBBBBSBBBBSBBBBBBBBBBBA

Gambar 4.15 Haiaman Pakar
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a . -....„.„ . , a
s j. uan uaw oasis rengcianacr, a
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i I
i I
I i
a

I
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i

• i

Gambar 4.16 Haiaman PiHhan Oiah uata
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5. Halaman Info Program

naiaman mi menunjukkan informasi program.

i

irwa Program :

Sistent Pakaf Untuk Biagno&a
Kerusafcan Komputer

?2<l2 MoMe Device fien-^-nnsks
Teknofogt J2ME

By 530US Tejo Perrr>ono
JVffli ; O2S23220

Dibuat dengan :
FsetBeSfiS 5.0

| Keluar

t

i

4V

Gambar 4.23 Haiaman Into Program

6. Halaman Bantuan program

tialaman im membenkan bantuan petumuk penggunaan aplikasi sistem

pakar im.

gaasmmmmm
a:, Bantuan -;

I
a

I
a

|

i
a

|
a

1
a

I
a

I
a

I

i
a

1

• rveiuar

AB9BBHB1

a

|
a

I
a

•

I
a

I

I
a

I
a

I
a

1

I
al

tram bar 4.24 Halaman Bantuan rroiiram
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4.3 Perancangan Basis Pengerahuan

Representasi basis pengetahuan pada aplikasi ini adalah menggunakan

kaidah produksi (production rule). Pada kaidah produksi mi pengetahuan

direpresentasikan dengan menggunakan aturan berbentuk. IF-THEN. Bentuk in;

digunakan apabila kita memiliki sejumiah pengetahuan pakar pada suatu

permasaianan ieriemu, dan st pakar dapai menyelesaikan masaiah tersebut secara

berurutan.

Adapun basis pengetahuan pada aplikasi ini dhmplcmentasikan dalam

bentuk tabel basis pengetahuan dengan struktur tabel sebagai benkut.

i i , Ki guiiran

I Z id "r-^aia

i
j

->. W1U

fjamhar 4.25 Struktur tabel basis pengetahuan

Pada struktur tabel basis pengetahuan tersebut diatas, memungkinkan

sebuah kerusakan bisa memiliki beberapa gejaia yang mempengarahinya denuan

mlai MB dan MD-nya mastng-masmg untuk setlap gejaia yang mempengaruhmya

tersebut atau bisa juga kebahkannya yaitu sebuah gejaia memiliki beberapa

kerusakan vang dipengaruhinva. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat beberapa

eontoh implementasi basis pengetahuan dibawah ini ( data seiengkapnya dapat

dffihat pada data basis pengetahuan dt halaman Lamnlran»
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• IF indikator power on tidak menvaia iHcN Masaiah kelistrikan dengan

IF indikator power on tidak menvaia i HfcN Masaiah power supoiv dengan

ivir> -u. v ivlu v. vz

it Kabei power tidak terpasang henar iHtN Masaiah keiistrikan dengan

iVID V.y iVILfU. I

* It Kabei power terpasang benar iHtN Masaiah power supply dengan

ivin-v.y rviu-u.ui

• IF Layar monitor gelap dan bunyi beep berulang THEN Hardisk

benmasaiah dengan MB=0.7 MD=0.05

Tabei 4.1 Tabel identlfikasi kerusakan dari contoh basis pengetahuan

JncSikatoT power ori lidak menvaia

Kabei power tidak terpasang benar
Kabei power terpasang benar
Layar monitor gelap dan bunyi beep
benj la no

i prion

\ a .-,,-.-, i.- v,
lvictacttciii

^t!!<.ak"sn

\ * 11
tvictSdiSn

Kens»tkan i power suopiv ; bermasaiah

-*.•* reraneangan Inference Engine

inference. Engine adalah bagian yang menyediakan mekanisme fungsi

berrikir dan pola-pola penalaran sistem yang digunakan oleh seorang pakar.

Terdapat dua teknik peneiusuran, yaitu forward chaining dan backward chaining.

Dalam perancangan aplikasi ini, penuhs memilih teknik forward chaining untuk

mesin inferenslnva.

 



Fonvard Chaining merupakan teknik penelusuran yang dimulai dan

kumpuian data atau dalam aplikasi mi berupa geiala-geiaia inenuju kesimpulan
yang berupa Jems kerusakan. Gambar 4.26 benkut ini menunjukkan bagaimana

cara kerja teknik inferensi forward chaining pada aplikasi mi.

j \jcJt\i_t\i c

) \ it\ ' a i

- uejaia a

- Gejaia b

"\ AiuRAN/BASiS \~
I PENGETAHUAN I
* !_V1:__ l

Jika Gejaia a dan
Gejaia b maka Rusak a

H KtivUsAkAiNV i

KUS3K a

Gambar 4.26 inferensi forward chaining

Benkut mi merupakan contoh inferensi dengan menggunakan metode
inferensi forward chaining:

JIKA indikator power on tidak menvaia dengan MB-0.8 dan MD=0.1

DAN Kabei power tidak terpasang benar dengan MB-0.9 MD=0 1

DAN Tegangan iistnk sering fawn dengan MB=0.7 MD=0.05

MAKA Masaiah kehstnkan
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IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

5.1 implementasi Secara Umum

Implementasi sistem merupakan tahap dimana sistem mampu

diapiikasikan daiam keadaan yang sesungguhnva. Dari implementasi ini akan

diketahui apakah sistem yang dibuat dapat berjalan dengan baik atau tidak dan

menghasilkan output yang sesuai dengan perancangan yang ada.

5.2 Impicmentasi Antarmuka

Tampilan antarmuka ini menggunakan emulator pal(form J2ME Wireless

Toolkit 2.2 dengan device DefaultColorPhone pada NetBeans Mobility Pack.

Tampilan pada emulator dapat berbeda-beda tergantung jenis dan versi emulator

yang digunakan.

5.2.1 Tampilan Haiaman Muka

Pada halaman muka terdapat dua buah tombol yaitu tombol "Masuk"

untuk masuk ke haiaman Menu Utama dan tombol "Keiuar" yang digunakan

untuk menutup aplikasi. Gambar 5.1 menunjukkan tampilan Halaman Muka

aplikasi sistem pakar uniuk diagnosa kerusakan komputer.

53
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Gambar 5.1 Tampilan Haiaman Muka

5.2.2 Tampilan Menu Utama

Pada tampilan Menu Utama terdapat empat pihhan menu, yaitu :

1. Halaman Konsuitasi, merupakan antarmuka untuk melakukan proses

konsuitasi kerusakan komputer.

I. Haiaman Pakar, merupakan antarmuka untuk menvimpan data pakar

dalam sistem pakar.

3. Haiaman info Program, merupakan antarmuka untuk mengetahui

informasi tentang aphkasi ststem pakar mi.

4, Haiaman Bantuan, merupakan antannuka untuk meiihat petunjuk

penggunaan progam.
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Gambar 5.2 i ampilan Menu Utama

5.2.3 Tampilan Halaman Konsuitasi

Haiaman untuk proses konsuitasi terdiri dan tiga buah haiaman, yaitu:

1. Halaman piiih piranti komputer. Terdapat tiga buah pilihan piranti

konsuitasi. Piiih salah satu untuk menuiu halaman piiih gejaia. Lebih

jclasnya dapat dilihat pada gambar 5.3.

2. Haiaman piiih gejaia kerusakan. Data gejaia pada haiaman ml berdasarkan

data gejaia pada masing-masmg piranti yang dipilih pada haiaman piiih

piranti. Tombol "Diagnosa" digunakan untuk mendiagnosa kerusakan

komputer berdasarkan gejaia - gejaia yang telah dipilih. Untuk lebih

jelasnyadapat dilihat pada gambar5.4.

 



30

3. Halaman hasil konsuitasi. Halaman ini menampdkan basil dan proses
diagnosa pada haiaman piiih gejaia. Tampilan haiaman hasil konsultas,
dapat dilihat pada gambar 5.5.

Gambar 5.3 Tampilan halaman piiih piranti kon
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5.2.4 Tampilan Halaman Pakar

Haiaman pakar terdin dan deiapan bagian yaitu:

1. Halaman piiih piranti pakar. Terdapat tiga buat pilihan piranti, begitu salah

satu dipilih akan ditampilkan haiaman piiih jenis oiah data. Lebth jelasnya

dapat dilihat gambar 5.6.

2. Halaman piiih jenis olah data. Terdapat tiga buah pilihan olah data, yaitu

gejaia, kerusakan, dan basis pengetahuan. Lebih jelasnya dapat dilihat

gambar 5.7.

3. Halaman data gejaia. Halaman ini menampilkan data gejaia yang telah di-

input-kan ke basis data pakar. Terdapat lima buah menu pihhan untuk

prosesoiah data. Lebihjelasnya dapat dilihat gambar 5.8.

4. Haiaman oiah data gejaia. Haiaman ini muncul ketika menu pilihan

tambah, ubah, atau hapus pada halaman data gejaia dipilih. Tombol Ok

untuk proses olah data, tombol batal untuk membatalkan proses olah data.

Lebih jelasnya dapat dilihat gambar 5.9.

5. Haiaman data kerusakan. Haiaman ini menampilkan data kerusakan yang

telah di-mpui-kan ke basis data pakar. Terdapat lima buah menu pihhan

untuk proses oiah data. Lebih jelasnya dapat dilihat gambar5.10.

6. Halaman oiah data kerusakan. Halaman ini muncul ketika menu pilihan

tambah, ubah, atau hapus pada haiaman data kerusakan dipilih. Tombol

Ok untuk proses olah data, tombol batal untuk membatalkan proses oiah

data. Lebih jelasnya dapat dilihat gambar 5.11.
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7. Halaman data basis pengetahuan. Haiaman mi menampilkan data basis

pengetahuan yang telah di-tnput-kan ke basis data pakar. Terdapat hma

buah menu pilihan untuk proses olah data. Lebih jelasnya dapat dilihat
gambar 5. j 2.

O p-i

a. naiaman oiah data basis pengetahuan. Haiaman mi muncul ketika menu

pilihan tambah, ubah, atau hapus pada haiaman data basis pengetahuan

dipilih. Tombol Ok untuk proses olah data, tombol batal untuk

membatalkan proses oiah data. Lebih jelasnya dapat dilihat gambar 513.

§ s PiShPirantiOtahData Pakar
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Gambar 5.9 Tampilan haiaman oiah data yejala
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Gambar 5.10 tampilan haiaman data kerusakan

 



IJtat«lw
>

iM
tW

tfM
M

III*lm
H

#M
W

IV
I«!l«im

W
IW

H
»H

^W
^

C(0s1
J

w
W

flM
lW

nfflP
IW

W
lN

W
W

^W
W

^

3u
.

O2J
3

.aHE0

fd
ltN

B
l!W

*W
»i**W

lii«l'W
O

W
*tH

«l]|»l^iiW
(H

»W
IW

H
W

W
«ltW

W
|iltW

M
«ll»llI

IW
tU

V
tiW

ItW
IW

D
IV

IfiW
ilflW

IW
ID

tailli

%
I

1
I

a

i
*

I
x

§
*

-
f
e
lt

O
(--•

_J
X

«t»
<M

M
"*'

'O

O
j

C
:)

7
.

c
i

G>

I
i

i
w

3!
S

2
2

i!
si

c3x
i«'S
i

c8.

X
>R
3

.
cc

'aEC
3

Hm
*•-.

05
.DE•re

a

 



ST,««rt age s^i

fr. Olah 0«a oasis Pcng»!t»rfti«n-

ftdftturan:

fldGe^fa."
It
llriKenisakan:

SNiiai MD:

! 0.03

1
I
i

s

I
i

-.1
< f
Ji

i

Gambar 5.13 Tampilan halaman olah data basis peneetahuan

5.2.5 Tampilan Halaman Info rrogram

Hlaman mfo program digunakan untuk menampilkan informas

program. Lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 5.14.
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P*di Mobil* Device Menggunkinan
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By BigUST ejo PeijriiOliO

Nim:U2 52322G

Gambar 5.14 Tampilan haiaman info program

04

5.2.6 Tampilan Haiaman Bantuan

Halaman bantuan bensi petunjuk penggunaan program. Tampilan

antarmuka halaman bantuan dapat dilihat pada gambar 5.
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Jcnis : public

3. Prosedur untuk meiihat data gejaia

Nama prosedur ; viewDataGejaia

Jcnis .public

4. Proscdure untuk menambah data gejaia

Nama prosedur . addRecordGejaia

Jcms . public

:>. Prosedur untuk mengubah data gejaia

Nama prosedur .- editRecordGejala

Jen/S : public

t>. Prosedur uniuk menghapus data gejaia

Nama prosedur . de/RecordGcjaia

Jcnis : public

5.3.2 Class DataKerusakan

Prosedur-prosedur yang terdapat pada class DataKerusakan adalah sebagai
berikut :

1 Prosedur uniuk membuat/membuka RecordStore RSRusak

Nama prosedur . bukaRS

•'erus : public

-rosedur uniuk menutup RecordStore RSRusak

Nama prosedur . tutupRS

Jenis . public

"> T-»
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3. Prosedur untuk meiihat data kerusakan

Nama prosedur . viewDataRusak

Jenjs : public

4. Prosedure untuk menambah data kerusakan

Nama prosedur : addRecordRusak

Jen,s : public

5. Prosedur untuk mengubah data kerusakan

Nama prosedur . editRecordRusak

jcms . public

6. Prosedur untuk menghapus data kerusakan

Nama prosedur deiRecordRusak

•'eflf> : public

5.3.3 Class DataBasisPengetahuan

Prosedur-prosedur yang terdapat pada class DataBasisPengetahuan adalah
sebagai benkut:

i Prosedur untuk membnat/membuka RecordStore RSAturan

Nama prosedur ; bukaRS

j^'is •public

2 Prosedur untuk menutup RecordStore RSAturan

Nanui pjo.scdui : lulupKS

•'e/u.s public
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3. Prosedur untuk meiihat data basis pengetahuan

Nama prosedur . vrevvDataAturan

J'cn*s : public

4. Prosedure untuk menambah data basis pengetahuan

Nama prosedur . addRecordAturan

Je"'S : public

5 Prosedur untuk mengubah data basis pengetahuan

Nama prosedur : editRecordAturan

-lenis : public

6. Prosedur untuk menghapus data basis pengetahuan

Nama prosedur ; delRecordAturan

Jenis ; public

5.3.4 Class Konsuitasi

Prosedur-prosedur yang terdapat pada class Konsuitasi adalah sebagai

berikut :

i Prosedur untuk mcmbuat'membuka RecordStore Fakta

Nama prosedur ; bukaRS

Jenis ; public

2. Prosedur untuk meuibuat/incmbuka RecordStore Aim

Nama prosedur bukaRS!

•Jems . public

 



3. Prosedur untuk mcmbuat'membuka RecordStore Basil
Nama prosedur : bukaRS2

Jcim :public
J D roscdur untuk menghapus RecordStore

Nama prosedur . hapusRS

jems : public

ov

5. Prosedur untuk menampilkan gejaia pada saat user melakukan
konsuitasi sesuai piranti yang dipilih user

Nama prosedur . hstRecord

jems : public

Kctaangan :prosedur mi mcnggunakan ^ ^ ^ ^
DataGeiaia

*• Prosedur ,ntuk melakukan prosc. diagnos, ya,u ^^
pengiutungan ntiai certaintyfactor berdasarkan geiala yang dipilih user
Nama prosedur ;diagnosa

JctUs : public

: prosedur m, menggunakan data gqala pada class

DataGejala, data kerusakan pada class

DataKerusakan. dan data basis pengetahuan pada
elass DataBasisPengetahuan

'Wdur untuk menampilkan ha.sil pcrhil„„tWn n.lai cernnnty factor
Nama pioscdur . viewllasil

J'"ms pu\)itc

Kcterangan
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5.3.5 Class SistemPakar

Prosedur-prosedur yang terdapat pada doss SistemPakar merupakan
prosedur-prosedur untuk menampilkan haiaman, misalnya:

i Prosedur untuk menampilkan haiaman muka

Nama prosedur ; initialize

j°nis : private

2. Prosedur untuk mengatur penekanan tombol (commandaction)
Nama prosedur . commandAction

Jen;s . public

 



BAB VI

ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

Analisis kmerja perangkat lunak merupakan proses pengujian terhadap
aplikasi sehingga dapat dilihat seberapa besar kemampuan aplikasi dalam
pencapaian tujuan pembuatan aplikasi. Pengujian mi dilakukan untuk menemukan
kesaiahan-kesalahan vang mungkin terjadi pada aplikasi sistem pakar tm.

6.1 Pengujian Aplikasi

Pengujian kinerja aplikasi ini dilakukan untuk mengetahui kesalahan-
kesalahan yang ada dan juga untuk mengetahui upava penanganan kesalahannya.
Beberapa pengupan memiliki dua kemungk.nan, vaiiu prosedur normal (benar)
dan prosedur tidak nonnal (salah). Pengujian pada prosedur tidak normal
digunakan untuk meiihat apakah aplikasi mampu menangani kesalahan dengan
baik sena mampu mengkomunikasikannya kepada pemakai aplikasi untuk
kemudian memberikan saran atau solusi kepada pemakai aplikasi.
6.1.1 Pengujian Proses Diagnosa

Tujuan pengujian pada proses diagnosa ini adalah untuk menguji apakah
aplikasi dapat melakukan proses diagnosa dengan benar, yaitu menglmung niiai

.crtomn factor dan set.ap kerusakan berdasarkan niiai MB dan MD gejala-gejala
yang mempengaruhinya.

('";I 'K-m'i'";'" 1""^ diagnosa ,„, adalah den-an lan,kah lani-kah
scbai'.n bciikiil
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1. Aphkasi diisi dengan data gejaia, data kerusakan, data basis pengetahuan
seperti pada pengujian proses olah data

2. Selanjutnya aplikasi akan diuji dengan mengakses halaman konsuitasi.
Piiih gejala-gejala yang telah diberikan pada halaman konsuitasi, kemudian
iakukan proses diagnosa dengan menekan tombol Diagnosa

3. Bandmgkan perhitungan niiai certainty factor yang dihasilkan oleh
aplikasi dengan perhitungan yang dilakukan secara manual

Data gejaia dan kerusakan pada proses pengujian ini dapat dilihat pada
Lamp,ran. Pengujian proses diagnosa pada aplikasi in, akan dilakukan dengan
cara sebagai berikut:

i Pengujian untuk kerusakan yang dipengaruhi oleh satu gejaia saja

Misalkan dalam halaman konsuitasi dipilih satu gejaia berikut : Layar
monitor gelap dan bunyi beep berulang.

Kerusakan komputer yang dipengaruhi oleh gejaia tersebut adalah :

Hiiangnva file penting dalam windows, dengan niiai MB - 0.85 dan MD =
0,05.

Hasil pengujian :

Pada pengujian ini karena kerusakan Hiiangnva file penting dalam

windows cuma dipengaruhi oleh satu gejaia makapenghitungannva adalah :

CF - MB MD = 0,85 - 0,05 = 0,80
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Setelah dilakukan pengujian sistem, didapatkan hasil yang sama untuk
penghitungan manual maupun penghitungan oleh sistem (dapat dilihat pada
gambar 6.1), yaitu Hiiangnva file penting dalam windows dengan CF =0.80.

Kerusakan -.HSangnya Tile penting cSalam
wirrctows

tWrtWJB-.OSS

HilaiMOlUXf,

Solusi; i. Restart windows, cobaqunafcan
normal mode. J*» terdapat kesalahan sistem,
akanmuncul pemyataan error. AncJa bisa
mengitonsuitasfcan pacta Mfcroson dengan

perfu anria bisame.ngjnsjaj y^g windows.
Ssbefum fnstal ufang sebaiknya back-up ciata
penting kemecffa penyimpanan lain
Jumfah Record: I

Menu

Gambar 6.1 Tampilan hasil diagnosa pengujian pertama

2. Pengujian untuk kerusakan yang dipengaruhi oleh dua gejaia

Misalkan dalam halaman konsuitasi dipilih dua buah gejaia kerusakan
komputer, yaitu :

Gejaia a . indikator power on tidak menvaia

Gejaia b :Kabei power tidak terpasang dengan benar

Kerusakan komputer dalam basis pengetahuan yang dipengaruhi oleh

kedua gejaia kerusakan tersebut adalah :

Gejaia a - Masaiah kciistrikan, dengan MB - 0,8 dan MD - 0,1
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Gejaia b : - Masaiah kelistrikan, dengan MB = 0,9 dan MD = 0,1

Hasil pengujian .*

Pada pengujian ini karena Masaiah kelistrikan dipengaruhi oleh dua gejaia,

maka penghitungannya adalah sebagai berikut.

MB Gejaia a (MBa) = 0,80 MD Gejaia a (MDa) = 0,10

MB Gejaia b (MBb) - 0,90 MD Gejaia b (MDb) = 0,10

MB - MBa -r- MBb *(1 - MBa) - 0,80 +- 0,90 *(1 - 0,80) =0,98

MD = MDa + MDb *(1 - MDa) - 0,10 + 0,10 *(1 - 0,10) = 0,19

CF = MB - MD = 0,98 - 0,19 = 0,79

Setelah dilakukan pengujian pada sistem, didapatkan hasil yang sama

untuk penghitungan manual maupun penghitungan oleh sistem (dapat dilihat

pada gambar 6.2), yaitu Masaiah kelistrikan dengan CF - 0,79.

Hi

-. ffesB Otognosa u

Kerusakan: Masaiah kefeirifcan

NrtaiMB:0 98

NHaiMO:0.19

HitaiCF:Q79

Solusi :1 Cek kabeJ power clan stabilizer,
apakah berfungsi dengan baik2. Jika PCtetap
Irciak mau nicfufi, ganti Kabei poyver

Jumtah Record: 2

Keiu&-

SBDl

Menu

Gambar 6.2 Tampilan hasil diagnosa pengujiankedua
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3. Pengujian pada kerusakan yang dipengaruhi oleh tiga gejaia

Gejaia yang dipilih :

Gejaia a :Indikator power on tidak menvaia

Gejaia b ; Kabei power tidak terpasang benar !

Gejaia c : Tegangan listrik sering turun

Kerusakan yang dipeharuhi oleh gejaia tersebut adalah :

Masaiah kelistrikan : - gejaia a mempunyai MB = 0,8 dan MD = 0,1

- gejaia b mempunyai MB = 0,9 dan MD - 051

- gejaia c mempunyai MB = 0,8 dan MD = 0,1

Hasil pengujian :

Pada pengujian ini karena Masaiah kelistrikan dipengaruhi oleh tiga

gejaia, maka penghitungannya adalah sebagai berikut:

MB Gejaia a (MBa) = 0,80 MD Gejaia a (MDa) = 0,10

MB Gejaia b (MBb) - 0,90 MD Gejaia b (MDb) - 0,3 0

MB Gejaia c (MBc) - 0,80 MD Gejaia c (MDc) - 0,10

MBab - MBa + MBb * (1 - MBa) - 0,80 + 0,90 * (1 - 0,80) - 0,98

MDab = MDa + MDb * (1 - MDa) = 0,10 f 0,10 * (1 - 0,10) = 0,19

. MBabc = MBab + MBc * (1 - MBab) = 0,98 + 0,80 * (1 - 0,98) = 0,996

MDabc = MDab +- MDc * (1 - MDab) - 0,19 + 0,10 * (1 - 0,19) - 0,279

CFabc - MBabc - MDabc = 0,996 - 0,279 = 0,715

Setelah dilakukan pengujian pada sistem, didapatkan hasil yang sedikit

berbeda untuk penghitungan manual dan penghitungan oleh sistem (dapat
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dilihat pada gambar 6.3), hal ini dikarenakan sistem melakukan pembulatan

untuk angka desimal lebih dari dua digit menjadi angka desimal dua digit.

HmhJ O*agno»* 7.

Kerusakan -.Masaiah kesstrifcart

HW*JMB:Q93

HifaiMD.-0.27

Ni»aiCF:0 72

Solusi: 1. Cek kabei power dan stabffizer.,
apakah berfungsi dengan baft 2. Jika PC teiap
Ikiak matthkkp, ganii kabei power

Jumfah Record: 2

Kefcrar

'mmimimii

Menu'

Gambar 6.3 Tampilan hasil diagnosa pengujian ketiga

4. Pengujian untuk kerusakan yang dipengaruhi dua gejaia dimana salah satu

gejaia mempunyai niiai MB = i

Dipilih dua gejaia sebagai berikut:

Gejaia a : Layar monitor gelap dan bunyi beep berulang

Gejaia b : Hardware tidak terdeteksi BIOS

Kerusakan yang dipengaruhi oleh gejaia tersebut adalah :

Masaiah koneksi hardware : - gejaia a dengan MB = 0,9 dan MD = 0,05

- gejaia b dengan MB = 1 dan MD = 0
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Hasil pengujian :

Pada pengujian ini karena Masaiah koneksi hardware dipengaruhi

oleh dua gejaia, maka seharusnya penghitungan MD-nya menggunakan rumus

sebagai berikut: MDab ^ MDa + MDb * (1 - MDa)

akan tetapi karena ada salah satu gejaia dengan niiai MB = 1, maka MDab = 0.

Jadi penghitungan CF-nya adalah sebagai berikut :

MB Gejaiaa (MBa) - 0,90 MDGejaiaa (MDa) - 0,05

MB Gejaia b (MBb) - 1 MD Gejaia b (MDb) - 0

MBab = MBa + MBb * (1 - MBa) = 0,90 f ] * (1 - 0,90) = 1

MDab = 0

CF - MBab - MDab =1-0-1

Setelah dilakukan pengujian padasistem. didapatkan hasil yang sama

uniuk penghitungan manual maupun penghitungan oleh sistem (dapat dilihat

pada gambar 6.4), vaitu Masaiah koneksi hardware dengan CF = 1.

 



MH
•Mil

r. ttasft Oiaonos* r.

Kerusakan ; Masaiah Voneksi hardware

Niiai MB: I 00

mmmj-.ooo

N3aiCF:t.OO

Sofust :1, Periksa bunyi beep, bunyi beep yens
terjadi merupakan kode informasi kerusakan. 2.
Ttep merek BOS memHM koue2 beep tersenefirl.

Cek informasi kode beep dengan mengakses

sftus penyecSa S\OS \ersebut

Jumlth Record: 2

Kejuar

iMMiMMMaMlaMniai9M*MMM«*i

wmmm

Gambar 6.4 Tampilan hasil pengujiankeempat
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5. Pengujian tanpa memilih satupun gejaia

Dalam pengujian ini tidak dipilih satupun gejaia kerusakan jadi tidak ada

satupun kerusakan komputer dalam basis pengetahuan yang dipengaruhi.

liasil pengujian :

Karena tidak ada gejaia yang dipilih. maka kerusakan yang

(lipcn/'aiulii juga tidak ada Sehingga hasilnya kosong, untuk lebih jelasnya

lihat pada gambar 6.5.

 



•.-. Oasfi Qtagnosa =.

Kerusakan:

HifaiMB:

HflaiMO:

Nflat CF:

Solusi:

Jumteh Record ;0

t 1

Kekiar

Gambar 6.5 Tampilan hasil pengujian kelima
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6.1.2 Proses Olah Data

Tujuan dari pengujian pada proses olah data adalah untuk menguji apakah

proses olah data ini bisa melakukan proses tambah data, ubah data, dan hapus data

dengan benar. Cara pengujiannya adalah dengan melakukan proses tambah data,

ubah data, dan hapus data untuk data gejaia. data kerusakan, dan data basis

pengetahuan.

untuk pengujian proses olah data ini terdapat tiga kategori, yaitu proses

tambah data, proses ubalVdata, dan proses hapus data:

I. Tambah data

Proses tambah data baik data gejaia, data kerusakan, maupun data basis

pengetahuan mempunyai prosedur yang hampir sama.
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Misalnya untuk menambah data gejaia :

id Gejaia : 17

Gejaia : Hardware tidak terdeteksi BIOS

maka pada halaman data gejaia piiih menu tambah data (lihat gambar 6.6) untuk

menampilkan halaman olah data gejaia seperti ditunjukkan pada gambar 6.7,

kemudian isikan data tersebut diatas lalu piiih tombol Ok dan hasilnya akan

ditampilkan pada halaman data gejaia seperti ditunjukkan pada gambar 6.8.

i ill

z Bala €ejaia Piranti Per»we*«* :;

Wftesord;1

tdGepta.t

Gejaia jlrwSkator power oritwafc i-neny

JumJah Record: 17

ierctoas

Menu

1 Date Selanliiws

2 DataSebelumnye

3

4 Ubah Data

5 Hapus L^a

Menu!

Gambar6.6 Tampilan haiaman data gejaia

 



W Oe)ate:

Gejaia:

Hardware IkJaV terdetsksi BiOS

:atai

OD

Zl

Ok:

Gambar 6.7 Tampilan proses tambah data gejaia

1 s Data ««j«**«f«o« Pe«K<j«e« k

Id Record: 17

Id Gejaia: 17

Gejaia: Hardware rtdak tsrdeteksi BiOS

Jumfaft Record: 17

Kenrfeaft
BM

Gambar 6.8 Tampilan hasil proses tambah data
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2. Ubah Data

Proses ubah data baik data gejaia, data kerusakan, maupun data basis

pengetahuan memiliki prosedur yang hampir sama.

Misalkan akan dilakukan proses ubah data kerusakan dengan Id Kerusakan

= 1dan isi dari Kerusakan diubah dari Masaiah kelistrikan menjadi Masaiah

tegangan listrik, maka pada halaman data kerusakan piiih menu Ubah data

(lihat gambar 6.9) lalu akan ditampilkan halaman olah data kerusakan (lihat

gambar 6.10). isi bagian yang ingin diubah lalu plih tombol Ok untuk meiihat

hasilnya (lihat gambar 6. i 1).

'.««
i :

a Oata Kerusakan Piranti Pemroses r.

Id Record :1

id Kerusakan: 1

i Kerusakan:Masaiah kelistrfein

Solusi: 1. Cek kabei power dan stabilizer,
apakan berfungsi dengan balk 2. Jika PC tetap
tidak mar hidup, ganti kabei power

Jum*ah Record: 4

J

K&'iib&li

•f Oata Sefeinjutnya
2 Dais Sefoekwwnya

3 Tambah Data

4 Ubah Data

5 HanusPafca

Menu

Gambar 6.9 Tampilan halaman data kerusakan

 



T**» ABC
= Olah Data Kerusakan u

«Kerusakan:

1

Kerusakan:
jMasaiari tegangan Sstritf

IsoJusi:
1.Cek kabei power dan slamzsr, apakah
berfunosl dengan baik 2. *a PC tejap tidak
mauhidup, gantikabe! power

i Batal

Gambar 6.10 Tampilan halaman olah data kerusakan

j i- Bat* Kerusakan Piranti Pemroses;:
WRecordit

M Kerusakan .1

Kerusakan ;Masaiah tegangan fetrik

Solusi:1. Cek kstoef power 6mstsfcfer,
apakafri bertungsi dengan bask 2. ..Vska PCtetsr.
tWa*. rrnvj hfcfcip, ganti fcafce* power

Jumlah Record: 4

Ketrfoefi

Gambar 6.11 Tampilan hasil proses ubah data
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3. 1lapus data

Proses ubah data baik data gejaia, data kerusakan, maupun data basis

pengetahuan memiliki prosedur yang hampir sama.

Misalkan akan dilakukan pengujian untuk menghapus data basis

pengetahuan dengan Id Aturan =1, pada halaman data basis pengetahuan piiih

menu Hapus Data (lihat gambar 6.12} lain pada halaman olah data basis

pengetahuan akan ditampilkan data basis pengetahuan yang akan dthapusdihat

gambar 6.13). Pihh tombol Ok untuk menghapus data, tampilan haiaman data

basis pengetahuan akan menunjuk ke data iain(lihat gambar 6.14).

T,im

s B«« Afarart Pwanti Pemrose* s

j Id Record :i

Id Aturan; 1

Id Kerusakan: 1

td Gejaia :1

MifaiMB:G8

Hilar MO-.01

Jumlah Record: 6

Menu

i Dais Sstojytfiya

2 Data Sebeluinnya
3 Tambah Data

4 Ubah Data

5 Hapus Data

i KemtoaS Wlertu

Gambar 6.12 Tampilan halaman data basis pengetahuan

 



BABVD

KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 Kesimpulan

Setelah menyelesaikan aplikasi sistem pakar untuk mendiagnosa
kerusakan computer pada mobile device dengan menggunakan teknologi J2ME
ini, dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Aplikasi ini hanya dapat diakses dengan ponsei berbasis Java

2. Dengan menggunakan metode berorientasi objek untuk perancangan
sistem, memudahkan dalam pengembangan sistem secara keseluruhan,

sebagai contoh ketika ingin menambahkan suatu fungsi tertentu, cukup
dengan menambahkan fungsi tersebut ke dalam class. Demikian pula
ketika dhmpiementasikan dalam kode program, dengan menggunakan

pemrograman berorientasi objek, maka fungsi tambahan tersebut cukup
ditambahkan ke dalam class yang sesuai.

3. Aplikasi sistem pakar untuk dignosa kerusakan komputer pada mobile

device ini dapat membantu user dalam memperoleh informasi tentang

kerusakan komputer berdasarkan gejala-gejala kerusakan yang terjadi dan

bagaimana langkah-langkah perbaikannya, dengan fasilitas mobtle-nya
menjadikan aplikasi ini semakm mudah digunakan,

4. Dengan menggunakan bahasa Java sebagai bahasa pemrograman maka

aphkasi ini dapat dijalankan di berbagai platform sistem operasi seperti

Linux, Windows maupun Unix.
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LAMPIRAN

1. DATAGEJALA

Gejaia Piranti Pemroses

\ i -"•» "**m^ **--«l i/C-UO

-^^ei^pwerjidjkj^
-^4^^^-^*^Jerjrjasanr^ber)ar
-44^^____orjel^^

KOmOOjflf J_unlva* e«-.t u ^»T__ ~jtogyuter tembat saat hnntm^

JL[JjgggnjgnJigtrik seeing turun

11 Ri/>C —._J i._- ~7_T-£4fiySme!a£orkan_£e^^
Jrj^Jdentrfikasi hardwarebenar

15 !-^™asanganjiardwa^
J6J_Pemasangan hardware sudahlaenaT
17 ! Hardware tir»a_ »<=u-r»-,v„i •. n<<-v-...Hardware tidak terdsteksi BIOS

b. Gejaia Piranti Input

i-i-S-_-L-____!ini^
o I -'^...u^ i i;j_, , . . . :^4^i^aMjWakjerdet^^

_3 | Tombol keyboard tidak berfungsi
_4_j_Mous» tidak terdeteksi pada control panel
5 ''IggMjggjjggJidakberfungsi

£PjJ_i_g_ydgkter^ekSi pada window explore
CDdfiye iambat ~

i §J-COdnyejrnen«£W

c. Gejaia Piranti Output
No Jgejaia

Monitor tidak mau hidup
Monitor mati saat Ojgunakan

90

 



Muncul bercak kebiruan pada sudut monitor
Monitor tampak buram dan serino terjadi kedipan

5 I Printer tidakmau mencetak
6 lampu indikator monitor mat)

Printer larobal mencetak
8 ] Hasil cetak tidak sampuma

Pada control panel printerterdeieksi
m

11

Speaker tidak mengeluarkan suara
Lampu indikator speaker roati

12 Sound card tidak terdetoksi
13 Pemasanqan kabetspeaker tidak benar

2. DATA KERUSAKAN

a. Kerusakan Piranti Pemroses

No ( Kerusakan Solusi

91

1 Masaiah kelistrikan 1 Cek koneksi kabel^e7ltealjr^kl_r7k^^
tersambung dengan baik
2. Jika menggunakan stabilizer, periksa apakah
stabilizer berfungsi baik saatdihidupkan
3. Pastikan power outietnya tidak bermasalah,
Anda dapat memeriksa dengan peraiatan tistrik
4. Apabiia PC tetap tidak mau hidup,
kemungkinan masaiah pada power. Gantiiah
kabei power denoan vang ham

!

!2 j Masaiah power supply

-r-T
Hiiangnya file penting
windows

Masatah koneksi hardware

1. Cek koneksi kabeTperiksa apakah kabei power
tersambung dengan baik
2. Periksa apakah kfpas power supplyatpst
berfungsi dan power outietnya tidak bermasalah
Anda bisa memehksanya dengan peraiatan listrik
3. Apabiia kipas PS tidak mau hidup,
kemungkinan masaiah pada PS. Ganti PS dencan
yangbaru

1 Restart windows dan paksakan menggunakan
normal mode. Jikaada kesalahan, windows akan
mengeluarkan pernyataan error, Anda dapat
konsuitasi dengan Microsoft dengan mengunjungi
situs http://support.microsoft.com/support.
2. Jika perfu anda dapat menginstal ulang
windows. Sebelum insta) ulang sebaiknya back-up
data penting He media penyimpan lain
1.Tiap merek BIOS punya kode bunyi beep
tereendiri, untuk mengetahui kerusakan komputer
dengarkan bagaimana bunyi beep terdengar pada
speaker.

2. Caninformasi bunyi beep pada situs penyedia
BIOS

 



j Masaiah koneksi fiopp

6 | Hardisk bermasalah

10

11

12

Kebanyakaa program ygdT
up-load saat start-up

Sumber daya memori
kurang memadat

Terjadi konflik antara
hardware dan software

Baterai CMOS habis

Update password
Fasilitas plug and play gagat

1 Cek BIOS, apukuh sotting floppy dnvo sudalt
benar. L/hat kapas/tas floppy yang larpasanu &-u
nama drive ya>tu A

2. Jikatloppv tak dikenali, cek tertebih dirtu
sambungan kabei case dan motherboard.
Mungkin belum terpasang dengan benar
3. Jika sambungan benar tapi floppy tidak

z^WzteteksUu^^ rusak
1. Cek setup.BIOS, apakah"rnasahTisa
mendeteksi hardisk
2. Jika harddisk tak dikenaii, pertama cek
sambungan kabei harddisk pada case dan
motherboard. Mungkin tidak lertancap ctenoan
benar a

3. Jika sambungan sudah benar dan tidak
ftSkekS'' kemun9k,nan **-"**** anda rrremang

2 Muncufkan kotak dialog Systen configuration
uti/ities dengan cara kiik Start - Run
3. Ketik "msconftg" pada kotak open dan tekan
enter. Akan muncul kotak dialog Systen
configuration utilities
4. Kjik Startup padakotak dialog tst>. Hflanakan
tanda centang pada beberapa item yana tidak
soda anggap pedu. v"
5. Klik tombol Apply dan Ok untuk
mengaktifkaanya Klik Yes pada konfirmasi untuk
meresjMsistem

jAnda bisa menambah kap~^slnemmd~el^r
I 1. Buka kuna soket
| 2. Masukkan modui memori pada slot memon
^^cyataujekanj^^
1. Lakukan reinstai windows, tp sebe«unTiiu~tecF"
2. Jika seteian langkah tsb. komputer masih
"w>9alami ganguan, bawalab ke tekmsi komputer

_ctengaryy^ng^aru__ °'i^n.,

( Ada 2 aiternatrf:
i 1•Gunakan fasilitas Add/Remov« Hardware n*w~^f™*- Lakukan langkah be^^
!SrSL;_ rttl?Sf nC0ntr0J Panel ^^ munculjendela Control Panel, klik Add/Remove Hardware
!hif"^T* 0kan muncu' untuk mendeSs!hardware, jika berhasil akan muncul pesan

hardware ditemukan
2. Jika aftematif 1belum berhasil, setting BIOS
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c. Kerusakan Piranti Output

No Kerusakan Solusi

Masaiah power monitor

Ada medan magnet disekitar
monitor

Tabung katoda bermasalah"

Masaiah koneksi printer

Kerusakan head printer

Isi tinta habis

Masaiah keiistrikan speaker

1. Jika lampu indikator monitor tak menvaia.
Pastikan kabei power monitor terpasang denaan
benar

2. Jika lampu indikator pada monitor hidup 6an
berwarna orange dan berkedip-kedip Periksa
kabei video yang menghubungkan monitor
dengan CPU terpasang dengan benar
3. Jika dengan pengecekan diatas masaiah tak
Seralasi, beradi ada problem dengan video board
video adapter CRT. Cobaganti kartu gratis
dengan yang baru
Cobalah memakai fitur Degaussing yang ada
pada kontrol monitor

Permasaianan ini sering terjadi pada monitor
berusia lebih dari 3 tahun. Kemungkinan
disebabkan oieh fosfor pada tabung katoda.
Untuk mengatasinya iebihbaik berkomunikasi
dengan teknisi komputer karena berhubunaan
dengan komponen elektronik
1. Periksa katei power dan kabeTkoneka
terpasang ciengan benar
2. Periksa driver printer pada Control Panel
apakah terinscai dengan benar
3. Jika anda yakio koneksi sudah tepai rapi tidak
dapat mencetakberartiprinterrusak
Bersihkan head printer, jika sudah barsih tap't
tetap tidak dapat mencetak kemungkinan print
rusak

1. isi tangki tinta atau ganti tangki tinta dengan
yangbaru

2. Matetap tidak mau mencetak, kemungkinan
printer rusak

1. Cek koneksi kabei apakah kabeTrjowerdan"
kabei koneksi ke komputer teroasang denaan
benar

2. Jika speaker tetap tidak mau hidup,
*__I____S__ir__!^^ sPeaker

3. DATA BASIS PENGETAHUAN

a. Basts Pengetahuan Piranti Pemroses
idr Kerusakan

Masaiah kelistrikan
J^a. Gejaia

2

7

j Indikator power on tidak menvaia j 0,8
j Kabei power tidak terpasang ~T"~~
i-to-__L______ \^g^
j Perfu waktu iama berpindah antarT
i program j 06

MB j MD
0,1

0,1

c/.
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Masaiah power
supply

L^-Xl^S^S^Jstlikserjr^t^un I 0.8 \ 0.1

Hiiangnya file penting
dalam windows

i Masaiah koneksi
i hardware

Masaiah koneksi
floppy

6 | Hardisk bermasalah

10

Kebanyakan program
yg di up-ioad saat
start-up

Somber daya memon
kurang memadai

Terjadi konfiik antar
hardware

Batersi CMOS nabis

11 i Update password
! Fasilitas plug and play

12 | gagal

f Versi BIOS harus di
13 j up-date

1 i Indikator power ontidak menyaia
i Kabe) power terpasang benar
I layar monitor gelap dan bunyi

4 j beepberuianu
] Windows merekomendasikan

menggunakan safe mode

i Layar monitor geiapdan bunyi
4 i beep ber\rian$

i Pemasangan hardware belum
15 j benar
17 Hardware tidak terdeteksi BIOS?

j layar monitor gelap dan bunyi
4 j beep beruiano

j BIOS melaporkan pesan 'Floppy
11 i drive failure'

j layar monitor geiap dan bunyi
4 Sbeepberuiaog

) BIOS melaporkan pesan
10 } 'Harddisk failure'

j Komputer iambat saat booting

jCgmputer iambat saat booting
Perluwakiu lamaberpindah antar
program

i Perlu waktu fama berpindah antar
t j program

i hUenambah software atau
JLJJSfdware baru
12 j Identiftkasi hardwarebenar '~"~~~
z}^JM!QS^^^^B^SJa^belh_ | 0,92
14 •' Password BIOS iupa "T 0.85

8

16

16

17

Menambah software atau
hardware baru

| Pemasangan hardware sudah
j benar

Pemasangan hatrdware~«udih~
benar

Uacdwarejjdek terdeteksi BIOS

b. Basis Pengetahuan Piranti Input
fdr Kerusakan

Keyboard tidak
terdeteksi komputer

Keyboard kotor
Mouse tidak
terdeteksi komputer

W_L Gejaia
Saat booting muncul pesan
kesalahan

Keyboard itdak terdeteksi pada
JjcgntTOlpanel
-—T' ~ ' ••••• in— — i ,i — . ,,

'Ji>fI>bgn<e^>oan^^
Saat booting muncul pesarT

_kesalahan

0,9

~0~9
0,02

u,o i

0,85 j 0,05

0,9 «: 0.01

-9_?_L
0,85

0,3 }

0.9 !

-JLL

-ML
0,02

o\oi

A5i

Ml.

0,05

u\o__;

MB I MD

0,9 ; 0.01

*.05

 



4 i Mousekotor
l Masaiah koneksTCD™

5 j drive
{Optik pada CD "drive"
' kotor

4

T

6

IMouse tidak terdeteksi pada
JS°ntroi pane!

I- TomboiJ__^jggjidak"berfunqsi
( CD drive tidak terdeteksi pada

-l^il^ff explorer
i

7 j CD drive tambat
CD drive mengeiuarkan bunyi
berisik

Basis Pengetahuan Piranti Output
MJu Kerusakan

| Masafah poweP
1 i monitor

_ (

i Ada medanTnagnet
2 L*§§kitar monitor

I Tabung katoda
3 L&enmasalah____

| Masaiah koneksi
printer

i Kerusakan head
printer

!sj tinta hahis

Masalahkelistrikan
speaker

8

4

JMpnitprjidak mau hidup

Muncul bercak keblruin pada""""~~'T
lpdunnpnitor__ |
Monitoriamjpakt^n^ffTse^m >
^ad[kedipan |

(B_O_§_L^_0tetjn«ncejak___
J-J-______L________L______k£e^^ '
! Pada control panel printer ~~
Lie£deteksj___

] Speaker tidak mengeiuarkan"
' suara

0.8

0 75

96

v

0

0.1

0.1

i 0

-£<___.

0,2

O^ t

0,3

J-LSL

°A

0,9 ~1. OjOS

 


