BAB1

PENDAHULUAN

masalah kerusakan komputer seperti kerusakan pada hardware dan kerusakan

pada software.

Kemajuan ilmu pengetahnan dalam teknelogt komputer saat ini dapar
membanty kehidupan  manusia, dengan  memanfaatkan  kemajuan  teknologl



dibidung komputer dapat dibunt suaty softwure sistem pakar untuk menangani
kerusakan terhadap Notebook yang diharapkan dapat mempermudah masyarakat
owam dalam mendapatkon informasi secars mudah untuk mengetshui dan
mengerti kerusakan-kerusakan pada Notebook dan cara penanganannya.

Dengan alasan inilah penulis skripsi dengan judul * Analisis

envirenment) digunakan untuk memasukkon pengetaliuan pakar ke dalam
lingkungan sistem pakar dan lingkungan konsultasi (consultation
environment) digunakan  oleh  pengguna  yang bukan  pokar  guna
memperaleh pengetahuan pakar.

2. Sistem pakar menggunakan runut maju (forward chaining)



3. Sistem pakar ini dapat menyajikan solusi / Keterungan  berdasarkan

kondisi vang dimasukkan user.

4. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembustan aplikasi adalah
php,wml, dan menggunakan database MySql..

Program Studi Strata 1 Jurusan Teknik Informatika pada STMIK
AMIKOM Yopgyakarta.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penellitian ini adalah :
I. Membanty masyarakat awam mengetahui  masalah  kerusakan  pada
Notebook dan cars penanganannya sant terjadi kerusakan pada Notebook.

3. Metode Kearsipan { Documeniation )

Penyusun melakukan pengumpulan data dengan cara membaca dan
mempelajari data-data arsip yang sudah ado yang berhubungan dengan
permasalahon yang ditelit.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulison ini dimaksedikan agar pembahasan dan penyelesaian
menjadi lebih rinci, sistematis dan lebih memudahkan dalam penalaran masalah.
Adapun sistematika penulisan sebagai berilout ;

Bab V : Penutup

Puda akhir bab ini berisi tentang kesimpulan dan sarn,



BAB 11

DASAR TEORI

2.1 Kecerdasan Buatan (Artificial Intefligence)

u yang mempelajari cara membuat
o~ akukan oleh manusia (Minsky.

kawasan penelitiangaplikash da instruksi yang
wropraman Komputer untuk nielakukan Sesiiady hal yang dalam

sin adalah cerdas (H.A Simon, 1987).

d Knight {1991 mendefinisiknn kecerdasan

ng bagaimana membuat komputer melakukan ha
kan lebib baik ofeh manusia.’

8 tiga tujusn kecerdasan buaten, yoity 4 membust kompater lebih

ngerti tentang kecerdasan, dan membuy

. Yang

it mengerti  dard
nenea memaohami pesan yang kentr _. n-ambigu. menanggapi dengan
cepal dan baik atas situssi mlnran dalam memecahkan

masalah serma menyelesaikannya dengan efeknt {Winson dan Prendergast, 1994).

L Bousring, 5 Kom, Sistem Pakar Teori dan Aplikasi, (Yogyakarts - Andi Offset, 2006) hal 3-4
2 Fhidd hal 34
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