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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1
Kecerdasan Buatan
Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) adalah suatu bidang ilmu komputer yang mendayagunakan komputer sehingga dapat berprilaku cerdas (T.Sutojo, Vincent Suhartono 2011: 1).

Kecerdasan buatan meyelesaikan permasalahan dengan mendayagunakan komputer untuk memecahkan masalah yang kompleks dengan cara mengikuti proses penalaran manusia. Kecerdasan buatan memiliki tujuan untuk menciptakan komputer yang lebih cerdas, mengerti tentang kecerdasan, dan membuat mesin yang lebih berguna. Dorongan utama dari kecerdasan buatan adalah mengembangkan fungsi normal komputer yang digabungkan dengan kecerdasan manusia, seperti member alasan, menarik kesimpulan, belajar dan memecahkan masalah. Teknologi kecerdasan buatan dipelajari dalam beberapa bidang, seperti : Robotika dan Sistem Sensor, Penglihatan Komputer (Computer Vision), Sistem Saraf Tiruan (Artificial Neural System), Agen Cerdas (Intelligent Agent), Pengenalan Suara (Speech Recognition), permainan (Game Playing) dan Sistem Pakar (Expert System).
2.2
Pengertian Sistem Pakar

Sistem pakar pertama kali dikembangkan oleh komunitas AI pada pertengahan tahun 1960. Sistem pakar yang muncul pertama kali adalah General Purpose Problem Solver (GPS) yang dikembangkan oleh Newel & Simon. Pengertian sistem pakar menurut beberapa pakar antara lain adalah sebagai berikut: “Sistem Pakar adalah  suatu sistem yang dirancang didepan komputer dengan cara meniru proses-proses pemikiran yang digunakan oleh seorang pakar untuk menyelesaikan masalah– masalah tertentu yang biasanya memerlukan keahlian seorang pakar. ”.[Turban (1995:4)]. Sistem pakar merupakan salah satu bagian dari kecerdasan buatan yang akhir-akhir ini mengalami perkembangan yang sangat pesat. Sistem ini dirancang untuk dapat menirukan keahlian seorang pakar dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan suatu permasalahan baik di bidang kesehatan, bisnis, ekonomi, keuangan dan sebagainya. 

Sistem pakar merupakan program komputer yang mampu menyimpan pengetahuan dan kaidah dari domain pakar yang khusus. Dengan bantuan sistem pakar seorang yang awam atau tidak ahli dalam suatu bidang tertentu akan dapat menjawab pertanyaan, menyelesaikan masalah dan mengambil keputusan yang biasanya dilakukan oleh seorang pakar. 

Untuk merancang suatu sistem pakar tentu saja diperlukan tahapan-tahapan tertentu. [Muhammad Arhami (2005:206)].

Keuntungan dan kekurangan bila menggunakan sistem pakar, Sistem pakar juga memiliki beberapa keuntungan yaitu (Arhami, 2005):
1. Menjadikan pengetahuan dan nasihat lebih mudah didapat.

2. Menigkatkan output dan produktivitas.

3. Menyimpan kemampuan dan keahlian pakar.

4. Meningkatkan penyelesaian masalah yaitu menerusi paduan pakar, penerangan sistem pakar khas.

5. Menigkatkan reliabilitas.

6. Memberikan respons (jawaban) yang cepat.

7. Merupakan paduan yang intelligence (cerdas)

8. Dapat bekerja dengan informasi yang kurang lengkap dan mengandung ketidakpastian.

9. Intelligence database (basis data cerdas), bahwa sistem pakar dapat digunakan untuk mengakses basis data dengan cara cerdas.
Dan sistem pakar ini juga memiliki beberapa kelemahan, antara lain (Arhami, 2005) :
1. Biaya yang diperlukan untuk membuat dan memelihara sangat mahal.
2. Sulit dikembangkan system pakar yang benar-benar berkualitas tinggi. Hal ini tentu saja erat kaitannya dengan ketersediaan pakar di bidangnya.
3. Sistem pakar tidak dapat 100% bernilai benar.

4. Terkadang sistem tidak dapat membuat keputusan.

5. Pengetahuan tidak selalu didapat dengan mudah karena pendekatan tiap pakar berbeda.
2.3
Ciri-ciri Sistem Pakar


Sistem pakar merupakan program-program praktis yang menggunakan strategi heuristik yang dikembangkan oleh manusia untuk menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang spesifik (khusus), disebabkan oleh keheuristikannya dan sifatnya berdasarkan pada pengetahuan. Sehingga umumnya sistem pakar mempunyai ciri-ciri sebagai berikut (E. Turban, 1995) :

1. Terbatas pada domain keahlian tertentu.

2. Berdasarkan pada kaidah /rule tertentu.

3. Dapat digunakan dalam berbagai jenis komputer. 

4. Mudah dimodifikasi, yaitu dengan menambah atau menghapus suatu kemampuan dari basis pengetahuannya. 

5. Sistem dapat mengaktifkan kaidah secara searah yang sesuai, dituntun oleh dialog dengan pemakai. (Arhami, 2005:23)
2.4
Penyakit Ginjal

Penyakit gagal ginjal disebabkan oleh fungsi organ ginjal yang mengalami penurunan. Sehingga tidak dapat menyaring pembuangan elektrolit tubuh. Selain itu, organ ini juga tidak dapat menjaga keseimbangan antara cairan dan zat kimia tubuh, seperti sodium dan kalium didalam darah atau produksi urine.

2.4.1 Gagal Ginjal

Menurut pakar penyakit Gagal Ginjal itu adalah suatu penyakit dimana fungsi organ mengalami penurunan hingga akhirnya tidak lagi mampu bekerja sama sekali. Dalam hal ini penyaringan pembuangan elektrolit tubuh, menjaga keseimbangan cairan dan zat kimia tubuh seperti sodium dan kalium didalam darah atau produksi urine. 


Terjadinya gagal ginjal dosebabkan oleh beberapa penyakit serius yang diderita oleh tubuh yang mana secara perlahan-lahan berdampak pada kerusakan organ ginjal. Dan gejala umum yang dirasakan adalah :

1. Kadar gula diatas normal

2. Mual dan muntah

3. Penurunan kesadaran

4. Nafas bau

5. Anemia

6. Kulit menjadi kering

7. Bengkak pada mata

8. Sering kencing atau nokturia (terutama pada mallam hari)

9. Pembengkakan pada tungkai (edema)

10. Produksi urine menurun

11. Nyeri pinggang hebat/kolik, dll

2.4.2 Nefropati Diabetik

Menurut pakar nefropati diabetik terjadi akibat komplikasi diabetes dan hipertensi yang menyebabkan timbulnya penyakit ginjal. Gejala umum dari penyakit ini adalah :

1. Kadar gula diatas normal (diabetes)

2. Tekanan darah naik (hipertensi)

3. Lemas atau kurang berenergi

4. Nafsu makan menurun

5. Sering kram otot pada malam hari

6. Kaki bengkak, dll

2.4.3 Batu Ginjal


Menurut pakar penyakit batu ginjal ini adalah gumpalan kecil dan keras yang terbentuk didalam ginjal manusaia. Batu ginjal terbentuk dari mineral dan asam garam. Batu ginjal dapat disebabkan oleh berbagai hal. Pada sekenario yang umum, batu ginjal terbentuk ketika urine berkosentrasi, mineral mengkristal dan menggumpal. Sakit batu ginjal biasanya dimulai dari sisi tubuh atau punggung, dibawah pinggul serta bengkak ke perut bagian bawah dan pangkal paha. Rasa nyeri berubah seiring dengan pergerakan batu ginjal pada saluran urine. Gejala umum yang sering dirasakan pada penderita penyakit batu ginjal ini adalah :

1. Nyeri yang parah pada sisi tubuh atau punggung, dibawah pinggul

2. Nyeri yang menyebar ke bagian bawah tubuh dan pangkal paha

3. Nyeri pada saat buang air kecil

4. Urine berwarna pink atau merah

5. Mual dan muntah

6. Deman dam mengigil, dll

2.4.4 Pielonefritis


Menurut pakar penyakit ginjal jenis Pielonefritis ini adalah infeksi bakteri pada salah satu ginjal atau kedua ginjal. Infeksi ini biasanya berasal dari daerah kelamin yang naik ke kandung kemih. Pada saluran kemih yang sehat, naiknya infeksi ini biasanya bisa dicegah oleh aliran air kemih yang akan membersihkan organisme dan oleh penutupan ureter ditempat masuknya ke kandung kemih. Gejala biasanya timbul secara tiba-tiba berupa :

1. Demam dan mengigil

2. Nyeri punggung

3. Mual dan muntah

4. Sering berkemih, dll
2.4.5 Tuber Kolosis Ginjal

Menurut pakar penyakit Tuber Kolosis Ginjal ini adalah kerusakan ginjal dan infeksi di sekitar ginjal. Sebelum menyerang daerah ginjal biasanya penyakit ini dimulai dari Tuberkolosis paru-paru (TBC).  Gejala umum yang dirasakan biasanya adalah :

1. Penurunan Kesadaran

2. Demam dan mengigil

3. Penurunan berat badan

4. Urine berwarna merah atau pink, dll

2.4.6 Obstruksi Saluran Kemih

Menurut pakar obstruksi saluran kemih adalah suatu keadaan dimana terhambatnya aliran urine baik secara permanen atau tidak akibat adanya hambatan yang berupa batu, tumor maupun pengaruh karena infeksi. Gejala umum yang biasanya dirasakan adalah ;

1. Nyeri tekan di daerah ginjal

2. Sering Berkemih

3. Nyeri pinggang hebat atau kolik, dll
2.5
Teori Metode Dempster-Shafer

Metode Dempster-Shafer pertama kali diperkenalkan oleh Dempster, yang melakkukan percobaan model ketidakpastian dengan range probabilities dari pada sebagai probabilitas tunggal. Kemudian pada tahun 1976 Shafer mempublikasikan teori  Dempster itu pada sebuah buku yang berjudul Mathematical Theory Of Evidence. Dempster-Shafer Mathematical Theory Of Evidence, menunjukkan suatu cara untuk memberikan bobot keyakinan sesuai fakta yang dikumpulkan. Pada teori ini dapat membedakan ketidakpastian dan ketidaktahuan. Teori Dempster-Shafer  adalah representasi, kombinasi dan propogasi ketidakpastian, dimana teori ini memiliki beberapa karakteristik yang secara intutitif sesuai dengan cara berfikir seorang pakar, namun dasar matematika yang kuat.

Teori Dempster–Shafer merupakan generalisasi dari teori Bayesian probabilitas subjektif. Dimana kebutuhan probabilitas yang akan dibutuhkan untuk setiap pertanyaan dari keinginan, fungsi kepercayaan berdasarkan pada tingkat kepercayaan ( percaya diri atau percaya ) untuk sebuah pertanyaan dalam probabilitas sebuah pertanyaan tertentu. Derajat kepercayaan dapat memiliki atau tidak memiliki properti matematika dari probabilitas, berapa banyak perbedaan yang bergantung dari seberapa dekat 2 buah pertanyaan berelasi. Tempatkan di jalur lain, yang merupakan jalur untuk merepresentasikan epistemic plausibilitas, tetapi hal tersebut dapat memberikan hasil jawaban yang kontradiksi dimana dapat dihasilkan menggunakan teori probabilitas.

Melalui formalisasi sebuah derajat kepercayaan (dan juga diferensikan secara umum) merupakan sebuah representasi sebagai fungsi kepercayaan dari pada distribusi probabilitas Bayesian. Nilai probabilitas diberikan untuk sekumpulan dari kemungkinan daripada sebuah acara tunggal. melalui perbandingan tersebut ditetapkan dari fakta dimana secara natural menyandikan barang bukti sesuai dengan keinginan dari proporsi.

Secara umum Dempster-Shafer ditulis dalam interval: [Belief, Plausibility]. Belief (Bel) adalah ukuran kekuatan evidence dalam mendukung suatu himpunan prorosisi. Jika bernilai 0 maka mengindikasikan bahwa tidak ada evidence, dan jika bernilai 1 menunjukkan adanya kepastian. Plausibility (Pls) akan mengurangi tingkat kepastian dari evidence. Plausibility bernilai 0 sampai 1. Jika yakin akan X’ maka dapat dikatakan bahwa Bel(X) = 1, sehingga rumus di atas nilai dari Pls(X) = 0.
Menurut Giarratano dan Riley fungsi Belief  dapat diformulasikan dan ditunjukkan pada persamaan (1):
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Dan Plausibility dinotasikan pada persamaan (2):
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Dimana :


Teori Dempster-Shafer menyatakan adanya frame of discrement yang dinotasikan dengan simbol [image: image3.png](@)



. frame of discrement merupakan semesta pembicaraan dari sekumpulan hipotesis sehingga sering disebut dengan environment yang ditunjukkan pada persamaan (3):
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[image: image9.png]Bel (X) = Belief (X)
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Dimana :


Environment mengandung elemen-elemen yang menggambarkan kemungkinan sebagai jawaban, dan hanya ada satu yang sesuai dengan jawaban yang dibutuhkan. Kemungkinan ini dalam teori Dempster-Shafer disebut dengan power set dan dinotasikan dengan P[image: image5.png](@)



, setiap elemen dalam power set ini memiliki nilai interval antara 0 sampai 1.

[image: image10.png]= frame of discrement atau environment
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Sehingga dapat dirumuskan pada persamaan (4) :
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[image: image11.png]P(0) = power set
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Dengan :

[image: image12.png]m{e} =1.0



Mass function (m) dalam teori Dempster-shafer adalah tingkat kepercayaan dari suatu evidence (gejala), sering disebut dengan evidence measure sehingga dinotasikan dengan (m). Tujuannya adalah mengaitkan ukuran kepercayaan elemen-elemen θ. Tidak semua evidence secara langsung mendukung tiap-tiap elemen. Untuk itu perlu adanya probabilitas fungsi densitas (m). Nilai m tidak hanya mendefinisikan elemen-elemen θ saja, namun juga semua subsetnya. Sehingga jika θ berisi n elemen, maka subset θ adalah 2n. Jumlah semua m dalam subset θ sama dengan 1. Apabila tidak ada informasi apapun untuk memilih hipotesis, maka nilai :
Apabila diketahui X adalah subset dari θ, dengan m1 sebagai fungsi densitasnya, dan Y juga merupakan subset dari θ dengan m2 sebagai fungsi densitasnya, maka dapat dibentuk fungsi kombinasi m1 dan m2 sebagai m3, yaitu ditunjukkan pada persamaan (5) :
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Dengan :
m1 (X) adalah mass function dari evidence X
m2 (Y) adalah mass function dari evidence Y
m3(Z) adalah mass function dari evidence Z
κ  adalah jumlah conflict evidence
2.6
Perancangan Mesin Inferensi


Pada sistem ini inferensi dilakukan untuk menentukan tingkat resiko penyakit ginjal berdasarkan sekumpulan fakta-fakta tentang suatu gejala dan faktor resiko penyakit ginjal (g1) yang memiliki nilai densitas g1 (m1) berdasarkan hasil pemeriksaan pasien. kemudian dilakukan perhitungan mass function (m) berdasarkan nilai densitas g1 (m1) (2). Selanjutnya dilakukan pengecekkan banyaknya gejala dan faktor resiko yang ada, jika = 1 maka akan langsung ditemukan diagnosa penyakit {x}, tapi jika jawaban 2 maka makan dilakukan perhitungan untuk tiap gejala & faktor resiko (gi) dan dengan nilai densitas         gi (mi {y}). 

Setelah diketahui kemungkinan gejala & faktor resiko = 2 maka dilakukan proses (5), untuk X adalah subset dari θ, dengan m1 sebagai fungsi densitasnya dan Y juga merupakan subset dari θ dengan m2 sebagai fungsi densitasnya. Dilakukan pengecekan gejala & faktor resiko sampai habis, jika selesai maka (m) akan dipilih dari nilai maksimal diantara nilai (m) yang lainya dan berikutnya pencarian hasil diagnosa akan didapat berdasarkan nilai densitas terbesar, tapi jika tidak maka akan dilakukan pengecekan lagi terhadap gejala & faktor resiko yang ada sampai selesai proses pengecekan.
2.7
Data Flow Diagram

DFD (Data Flow Diagram) merupakan alat perancangan sistem yang berorientasi pada alur data dengan konsep dekomposisi dapat digunakan untuk penggambaran analisa maupun rancangan sistem yang mudah dikomunikasikan oleh profesional sistem kepada pemakai maupun pembuat program.
2.7.1
Simbol DFD (Data Flow Diagram)


Ada empat simbol pokok di dalam menggambarkan suatu DFD (Data Flow Diagram) dapat dilihat pada Tabel 2.2, dengan menggunakan simbol Yourdan dan DeMarco.
Tabel 2.1 Simbol – simbol pada DFD (Data Flow Diagram)

	No
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	1
	
	Terminator
	Entitas diluar sistem yang berkomunikasi / berhubungan langsung dengan sistem

	2
	
	Proses
	Komponen proses menggambarkan transformasi input menjadi output

	3
	
	Data Store
	Komponen ini digunakan untuk membuat model sekumpulan paket data dan diberi nama dengan kata benda bersifat jamak



	4
	
	Alur Data
	Alur data digunakan untuk menerangkan perpindahan data / paket data dari suatu bagian ke bagian lainnya.


2.7.2 Pembuatan DFD (Data Flow Diagram)


Dalam pembuatan DFD (Data Flow Diagram) harus konsisten terhadap kelompok DFD (Data Flow Diagram) lainnya. Profesional sistem menggambarkan DFD (Data Flow Diagram) berdasarkan tingkatan DFD (Data Flow Diagram) dengan tujuan agar DFD (Data Flow Diagram) yang dibuatnya itu mudah dibaca dan dimengerti oleh pemakai sistem.


Untuk memulai membuat DFD (Data Flow Diagram) dari suatu sistem daftarkan semua komponen yang terlibat (Entitas luar, proses, arus data dan simpanan data). Setelah semua terindentifikasi lanjutkan dengan melakukan langkah berikut :

a. Pembuatan konteks diagram (Context Diagram)

Konteks diagram adalah level tertinggi dalam sebuah DFD (Data Flow Diagram) dan hanya berisi satu proses yang merupakan representasi dari suatu sistem.

b. Pembuatan diagram level zero

Diagram level zero merupakan pemecahan dari konteks diagram menjadi bagian yang lebih terinci yang terdiri dari beberapa proses. Sebaiknya jumlah proses pada level ini dibatasi maksimal 9 proses untuk menghindari diagram yang sulit untuk dimengerti.
c. Pembuatan child diagram

Setiap proses pada diagram level 0 dipecah lagi agar didapat level yang lebih terinci (child diagram). Proses pada level 0 yang dipecah lebih terinci lagi disebut parent process.
d. Pengecekan kesalahan

Pengecekan kesalahan pada diagram dilakukan untuk melihat kesalahan yang terdapat pada sebuah DFD (Data Flow Diagram). Kesalahan yang umum terjadi dalam pembuatan DFD (Data Flow Diagram), yaitu :

· Proses mempunyai input tetapi tidak menghasilkan output

· Proses menghasilkan output tetapi tidak pernah menerima input

· Input yang masuk tidak sesuai dengan kebutuhan proses

· Data store tidak memiliki keluaran

· Data store tidak memiliki masukan

· Hubungan langsung antar entitas luar

· Masukan langsung antar entitas luar

· Keluaran langsung dari data store ke entitas luar

· Hubungan langsung antar data store
· Data masukan dan keluaran yang tidak bersesuaian dalam data store
2.8
Database


Database atau basis data adalah kumpulan informasi yang disimpan di dalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil query basis data disebut Database Management System (DBMS).

2.9 Entity Relationship Diagram (ERD)


Entity Relationship Diagram merupakan suatu model untuk menjelaskan antar data dalam basis data berdasarkan objek – objek dasar data yang mempunyai hubungan antar data, untuk menggambarkannya digunakan beberapa notasi dan simbol. Pada Tabel 2.3 akan ditunjukkan simbol – simbol yang terdapat di dalam ERD. 
Tabel 2.2 Simbol – simbol pada ERD

	Simbol
	Nama
	Keterangan

	
	Entitas
	Suatu objek yang dapat diidentifikasi dalam lingkungan pemakai

	
	Relasi
	Menunjukkan adanya hubungan di antara sejumlah entitas yang berbeda


	
	Atribut
	Berfungsi mendeskripsikan karakter entitas (atribut yang berfungsi sebagai key diberi garis bawah)

	
	Garis
	Sebagai penghubung antara relasi dengan entitas, relasi dan entitas dengan atribut


a. Entitas (Entity)


Entitas merupakan objek yang mewakili sesuatu yang nyata dan dapat dibedakan dari sesuatu yang lain (Fathansyah, 1999: 30). Simbol dari entity ini biasanya digambarkan dengan persegi panjang.
b. Atribut (Atribute)


Setiap entitas pasti mempunyai elemen yang disebut atribut yang berfungsi untuk mendeskripsikan karakter dari entitas tersebut. Isi dari atribut mempunyai sesuatu yang dapat mengidentifikasikan isi elemen satu dengan yang lain. Gambar atribut diwakili oleh simbol elips.

c. Kerelasian antar entitas


Hubungan antara sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entitas yang berbeda. Relasi dapat digambarkan sebagai berikut :


Relasi yang terjadi diantara dua himpunan entitas (misalnya A dan B) dalam satu basis data yaitu (Abdul Kadir, 2002: 48) 
· Satu ke satu (One to one)

Hubungan relasi satu ke satu yaitu setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B.

· Satu ke banyak (One to many)

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B, tetapi setiap entitas pada entitas B dapat berhubungan dengan satu entitas pada himpunan entitas A.
· Banyak ke banyak (Many to many)

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B.

2.10 Software Pendukung


Aplikasi Sistem Pakar Diagnosa Penyakit Ginjal Dengan Metode Dempster-Shafer ini memerlukan software agar dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan, dimana spesifikasi software yang digunakan antara lain sebagai berikut :

a. DBMS (Database Management System) untuk mengelolah data adalah XAMPP.

b. Program aplikasi adalah HTML dan PHP.
2.10.1 XAMPP


XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. XAMPP merupakan tool yang menyediakan paket perangkat lunak ke dalam satu buah paket. Dengan menginstall XAMPP maka tidak perlu lagi melakukan instalasi dan konfigurasi web server Apache, PHP, dan MySQL secara manual. XAMPP akan menginstalasi dan mengkonfigurasikannya secara otomatis untuk anda atau auto konfigurasi.


XAMPP merupakan salah satu paket instalasi Apache, PHP, dan MySQL instant yang dapat kita gunakan untuk membantu proses installasi ketiga produk tersebut. Selain paket installasi instant XAMPP versi 1.6.4 juga memberikan fasilitas pilihan pengguna PHP4 atau PHP5. Untuk berpindah versi PHP yang ingin digunakan juga sangat mudah dilakukan dengan menggunakan bantuan PHP-Switch yang telah disertakan oleh XAMPP, dan yang terpenting XAMPP bersifat free atau gratis untuk digunakan.


Mengenal bagian XAMPP yang biasa digunakan pada umumnya : htdoc adalah folder tempat meletakkan berkas-berkas yang akan dijalankan, seperti berkas PHP, HTML dan skrip lain. phpMyAdmin merupakan bagian untuk mengelola basis data MySQL yang ada di komputer. Control Panel yang berfungsi untuk mengelola layanan service XAMPP. Seperti menghentikan stop layanan, ataupun memulai start. Kepanjangan XAMPP yaitu Apache, PHP, MySQL, dan Perl.


Banyak sekali perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan untuk mengelola database dalam MySQL, salah satunya adalah phpMyAdmin. Dengan phpMyAdmin kita dapat membuat tabel, mengisi data dan lain-lain dengan mudah tanpa harus hafal perintahnya. Untuk mengaktifkan phpMyAdmin langkah-langkahnya adalah : yang pertama setelah XAMPP kita terinstall, kita harus mengaktifkan web server Apache dan MySQL dari control panel XAMPP. Yang kedua, jalankan browser kesayangan anda (IE, Mozilla Firefox, atau Opera) lalu ketikka alamat web berikut : http://localhost/phpmyadmin pada address bar lalu tekan Enter. Langkah ketiga apabila telah nampak interface phpMyAdmin anda bisa memulai dengan mengetikkan nama database, nama tabel dan seterusnya.

2.10.2 Pengertian HTTP

Pengertian HTTP atau definisi HTTP (HyperText Transfer Protocol) adalah sebuah protokol untuk meminta dan menjawab antara client dan server. Sebuh client HTTP seperti web browser, biasanya memulai permintaan dengan membuat hubungan TCP/IP ke port tertentu di tempat yang jauh (biasanya port 80). Sebuah server HTTP yang mendengarkan di port tersebut menunggu client mengirim kode permintaan yang akan meminta halaman yang sudah ditentukan, diikuti dengan pesan MIME yang memiliki beberapa informasi kode kepala yang menjelaskan aspek dari permintaan tersebut, diikuti dengan badan dari data tertentu.

HTTP berkomunikasi melalui TCP / IP. Klien HTTP terhubung ke server HTTP menggunakan TCP. Setelah membuat sambungan, klien dapat mengirim pesan permintaan HTTP ke server. HTTP digunakan untuk mengirimkan permintaan dari klien web (browser) ke web server, dikembalikan ke konten web (halaman web) dari server ke klien.

HTTP tidaklah terbatas untuk penggunaan dengan TCP/IP, meskipun HTTP merupakan salah satu protokol aplikasi TCP/IP paling populer melalui internet. Memang HTTP dapat diimplementasikan di atas protokol yang lain di atas internet atau di atas jaringan lainnya.
2.11.3 Pengertian HTML

HTML (HyperText Mark up Language) merupakan suatu metoda untuk mengimplementasikan konsep hypertext dalam suatu naskah atau dokumen. HTML sendiri bukan tergolong pada suatu bahasa pemrograman karena sifatnya yang hanya memberikan tanda pada suatu naskah teks dan bukan sebagai program.

Pengertian HTML bila dijabarkan berdasarkan kata-kata penyusunnya HTML dapat diartikan lebih dalam lagi menjadi:
· Hypertext
Link hypertext adalah kata atau frase yang dapat menunjukkan hubungan suatu naskah dokumen dengan naskah-naskah lainnya. Jika kita klik pada kata atau frase untuk mengikuti link ini maka web browser akan memindahkan tampilan pada bagian lain dari naskah atau dokumen yang kita tuju.
· Markup 
Pada pengertiannya di sini markup menunjukkan bahwa pada file HTML berisi suatu intruksi tertentu yang dapat memberikan suatu format pada dokumen yang akan ditampilkan pada World Wide Web.
· Language
Meski HTML sendiri bukan merupakan bahasa pemrograman, HTML merupakan kumpulan dari beberapa instruksi yang dapat digunakan untuk mengubah format suatu naskah atau dokumen.

Pada awalnya HTML dikembangkan sebagai subset SGML (Standard Generalized Mark-up Language). Karena HTML didedikasikan untuk ditransmisikan melalui media internet, maka HTML relatif lebih sederhana daripada SGML yang lebih ditekankan pada format dokumen yang berorientasi pada aplikasi.

2.10.4
Pengertian PHP


PHP adalah singkatan dari "PHP: Hypertext Preprocessor", yang merupakan sebuah bahasa scripting yang terpasang pada HTML. Sebagian besar sintaks mirip dengan bahasa C, Java dan Perl, ditambah beberapa fungsi PHP yang spesifik. Tujuan utama penggunaan bahasa ini adalah untuk memungkinkan perancang web menulis halaman web dinamik dengan cepat.
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