BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dewasa ini perkembangan perangkat keras (hardware) dan perangkat
lunak (software) komputer vyang semakin pesat, sangat mendukung
pengembangan sistem secara umum dan sistem-sistem yang berbasis pengetahuan
(knowledge based) yang merupakan sub-sistem dari kecerdasan awatan (artificial
intelegence). Domain-domain permasalahan yang tadinva 4 hanwa dapat
diselesaikan oleh seorang pakar atau orang vang ahli dalam bidémg terten‘?,Saat
ini sudah mulai banyak yang memanfaatkan sisténi pakan, untuk bantu

penyelesaian problema-problema yang kerap kali muncul pada doﬁﬁy‘[’ersebu‘[.

Sistem pakar adalah merupakan salah‘§atu,.cabang k ‘%}asan buatan yang
mempelajari bagaimana meniru ghra berpikir séerang p Qlam menyelesaikan
suaru permasalahan membual keputisan mau@ mengambil kesimpulan
sejumlah fakta, kajian pokokidalam sisten pa}@%alah bagaimana mentransfer

pengetahuan yang dimiliki oleh §@orang pa dalam komputer, dan bagaimana

membuat keputusan atau mengambil pulan berdasarkan pengetahuan itu.

Fa)

Dengan menyimpan mlormast @ digabungkan dengan himpunan aturan

hardwareyang sCpenuhnya bisa meniru beberapa fungsi otak manusia. Contohnya
sistem pakar perawatan mesin mobil, sistem pakar penanganan anak autis, sistem
pakar diagnose penyakit kanker.

Berdasarkan uraian di atas maka penulis tertarik untuk mengembangkan
Aplikasi Sistem Pakar Budidaya Anggrek hybrid Dengan Sistem Konvensional
” Dengan dibuatnya sistem pakar ini diharapkan dapat membantu memecahkan

permasalahan dalam budidaya anggrek Aybrid.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang maka masalah yang akan diidentifikasi
adalah:
1. Bagaimana cara membantu menentukan jenis fase budidaya anggrek
hybrid yang disesuaikan dengan lahan yang dimiliki?
2. Bagaimana menyesuaikan cara budidaya dengan iklim lokal?
3. Bagaimana cara melakukan perawatan yang sesuai dengan umur dan jenis
anggrek hybrid yang dibudidayakan?
4. Bagaimana membantu pembudidaya dalam dnelakukan  serta

penanggulangan penyakit atau hama dan faktor penyebabnya anggrek

hybrid? V’
<

1.3  Maksud dan Tujuan Peneletian *Y’
Setelah menguraikan latar belakangsdan perumusan@ salah di atas maka
selanjutnya akan diuraikan makglid dai tujuan daa pen,@;l ini.
1.3.1 Maksud penelitian : CO
Maksud pembuatan Aplikasi Sistein r Budidaya Anggrek hybrid
Dengan Sistem Konyensional adalah seba, c@srikut'
1. Sebagai alal bantu apablla&&) permasalahan yang dihadapi dalam
budidaya anggrek aphrid.
% dan penggemar anggrek Ahybrid untuk

“Lujnandpcmbuatan Aplikasi Sistem Pakar Budidaya Anggrek hybrid
Dengan Sistem Konvensional adalah sebagai berikut:
1. Dengan adanya aplikasi ini, dapat mengetahui teknik dalam budidaya
anggrek hybrid yang sesuai dengan bidang usaha yang ditekuni.
2. Dengan adanya aplikasi ini, dapat mengetahui cara menciptakan iklim
lokal untuk jenis anggrek Aybrid vang akan dibudidayakan.
3. Dengan adanya aplikasi ini, dapat membantu perawatan yang sesuai

dengan umur dan jenis anggrek /ybrid yang dibudidayakan.



4. Dengan adanya aplikasi ini, dapat membantu pembudidaya dalam

melakukan perawatan serta penanggulangan penyakit anggrek aybrid

1.4 Batasan Masalah
Dalam hal ini tidak semua jenis yang akan dibahas oleh Aplikasi Sistem Pakar
Budidaya Anggrek Hybrid Dengan Sistem Konvensional, berikut ini adalah
batasan masalah antara lain:
1. Sistem pakar budidaya anggrek Aybrid dengan sistem konvensional, hanya
menjelaskan anggrek /ybrid yang bisa dibudidayakan dit lridonesia.
2. Sistem pakar budidaya anggrek hybrid dengan sistern Kofivensional, tidak
menjelaskan cara budidaya yang menggunakand@lal-alat laborat@
1.5 Metodologi Penelitian Y(ygv
Adapun Aplikasi Sistem Pakar Budidaya Anggrek rid Dengan Sistem
Konvensional yang melalui bebgfapa fahapaaitin &x
a. Observasi dengan nielakukan pengamiatan %tuk memperoleh data dan
informasi dengan mendatangl pusat b 'Z;a anggrek hybrid dibeberapa
kota yang memiliki geografis yan %eda.
b. Wawancara ‘Wailu menguinp &2 data dengan cara melakukan tanya
jawab secara langsung l«@a pemilik green house mengenai hal — hal
litian.

aitan deng

aahh maupun dari internet. Materi yang dipelajari terkait dengan
-aplikasifdin sistem pakar, standar operasional prosedur budidaya anggrek
hybrid, perhitungan aspek keuangan budidaya anggrek Aybrid, panduan
budidaya anggrek hybrid, teknik budidaya sesuai dengan jenis anggrek
hybrid yang sesuai dengan calon tempat budidaya dan sebagainya.

d. Implementasi, Setelah tahap perancangan sistem, selanjutnya dilakukan
konversi rancangan sistem ke dalam kode-kode bahasa pemrograman yang
diinginkan. Pada tahap ini dilakukan pembuatan komponen-komponen

sistem yang meliputi modul program, antarmuka dan basis data.



e.

Pengujian, Tahap pengujian ini dilakukan untuk mendapatkan serta
memastikan bahwa perangkat lunak yang dihasilkan adalah valid dan

sesuai dengan kebutuhan yang telah dideskripsikan.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

1.

Bab satu pendahuluan, menjelaskan tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah maksud dan tujuan, batasan masalah, metodologi
pengembangan sistem, sistematika penulisan. k

Bab dua landasan teori, membahas tentang teori-igoridyvang digunakan
penulis untuk membangun sistem vyaitu kofisep basis data, Ee?yasa
perangkat lunak, konsep sistem pakar, teosl budidaya @ybriaﬁ

sistem pakar

Bab tiga analisa sistem, membahas  analisis ~&al aplikasi yang
dibangun, antara lain : mpuz‘/output pada swten@r asalahan dari sistem,
penyebab masalah, séftahatil 2ndlisis, %

Bab empat perancangan, memb ('Spenjelasan mengenai deskripsi
sistem, bag@imalir informasi, §5 ntext Diagram (DCD), Data Flow

Diagram (DED ), Entity lk&
angan bhasis data danéc gan antarmuka.

nship Diagram (ER-Diagram) serta

p implementasi, menjelaskan tentang lingkungan implementasi
) basis data, dan menerapkan hasil implementasi pengembangan

e dalam bahasa pemrograman PHP.

Bab endmni penutup, membahas tentang kesimpulan yang didapatkan

seldfna melakukan pengembangan Aplikasi Sistem Pakar Budidaya
Anggrek hybrid Dengan Sistem Konvensional dan saran-saran yang ada

kaitannya dengan pengembangan apklikasi ini agar dapat berguna.
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2.1 Anggrek 4]

Suku anggrek-anggrekan atau Orchidaceae merupakan satu suku
tumbuhan berbunga dengan anggota jenis terbanyak. Jenis-jenisnya tersebar luas
dari daerah tropika basah hingga wilayah sirkumpolar, meskipun sebagian besar
anggotanya ditemukan di daerah tropis. Kebanyakan anggota_suku ini hidup
sebagai epifit, terutama yang berasal dari daerah tropis. fAnggiek \di daerah
beriklim sedang biasanya hidup di tanah dan membenfuk" ufiibi sebag%»cara
beradaptasi terhadap musim dingin. Organ-organnya yang cenderin al dan
"berdaging" (sukulen) membuatnya tahan menghadapi tekanan l@%’édiaan air.
Anggrek epifit dapat hidup dari embun dan udara lembab. ,.k?’

2.1.1. Jenis-jenis Anggrek Hias @

Penyebutan jenis afigorek Hias (biasa dis#&an dengan nama genusnya
saja karena banyak sekali hibitida antar Spesi (&1 antar genus yang telah dibuat.
Akibatnya, penani@dn anggrek miemilj macam aturan khusus yang agak

"menyimpang" dari aturan penamazﬂb tani biasa. Berikut adalah nama-nama

genus a hias.populer: 0%

al Cattleya adalah genus yang terdiri dari 42 spesies anggrek yang

"Costa Rica hingga daerah tropis Amerika Selatan. Nama genus

dibuat pada tahun 1824 oleh John Lindley untuk menghormati
“Williami Cattley, yang telah berhasil membudidayakan.

- Genus ini terbagi menjafi dua kelompok, vaitu: Cattleyas bifoliate yang
terdapat di Amazon dan bagian barat Brasil dengan dua daun lebar yang
tumbuh dari masing-masing pseudobulb. Cattleyas monofoliate, yang
terdapat di n Brazil, Colombia, Panama, P

- Dendrobium, adalah salah satu marga anggrek epifif yang biasa digunakan
sebagai tanaman hias ruang atau taman. Bunganya sangat bervariasi dan

indah. Dendrobium relatif mudah dipelihara dan berbunga.

II-1
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- Pola pertumbuhan anggrek Dendrobium bertipe simpodial, artinya
memiliki pertumbuhan ujung batang terbatas. Batang ini tumbuh terus dan
akan berhenti setelah mencapai batas maksimum. Pertumbuhan ini akan
dilanjutkan oleh anakan baru yang tumbuh di sampingnya. Pada anggrek
simpodial ini terdapat penghubung vang disebut rhizoma atau batang di
bawah tanah. Dari rhizoma ini akan keluar tunas anakan baru. Di antara
rhizoma dan daun ada semacam umbi yang disebut pseudobulb (umbi
palsu). Ukuran maupun bentuk pseudobulb bervariasi.

- Anggrek Dendrobium membutuhkan sinar matahari deg@aii sédang sampai
tinggi, tergantung dari jenis Dendrobium. Apabila suliiteflalu tinggi dapat
dibantu dengan pengkabutan dengan pengbunaan ‘Sempro @ tuk

menghindari penguapan yang lebih besar.

- Grammatophyvlum, anggotanya termasuk anggrek Rapua,r’ sa

- Oncidium, termasuk di dalamnya_ amgerek “golden s ‘.»

- Phalaenopsis, kepopuler@nnyf mendekati De«% ium. Anggrek bulan
adalah salah satu jeniSnya: . CO

- Vanda, biasanya sebagai buniga potongg&v

2.1.2. Anggrek di ndonesia %
Spesies anggrek palmg$ k berasal dari daerah tropis. Hal ini
opis sangat cocok untuk pertumbuhannya.

; embdngan pesat anggrek di Indonesia baru dimulai pada abad ke-20.
Budidaya anggrek ini banyak dilakukan oleh orang Belanda. Pada dasawarsa
1900an mulai dilakukan penyemaian bibit anggrek didalam botol. Pada tahun
1923-1940, orang-orang Belanda yang menjajah Indonesia mulai membawa
berbagai jenis anggrek ke Indonesia dan menyilangkannya. Selain membawa
masuk anggrek luar Indonesia, mereka juga banyak membawa spesies anggrek
Indonesia ke Eropa dan mengembangkannya disana. Orang Belanda menjual
anggrek asli Indonesia kepada para pedagang besar yang berasal dari eropa dan

kemudian oleh para tengkulak dijual lagi di Eropa, terutama di Inggris.
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Setelah Indonesia merdeka dan orang pribumi mulai menguasai masalah
budaya anggrek, usaha untuk mengembangkan budidaya anggrek dimulai
kembali. Namun, sampai sekarang Indonesia masih belum termasuk produsen

anggrek yang besar dan masih kalah jauh dibandingkan Thailand.

2.1.3. Prospek dan Peluang Usaha Pembesaran Anggrek

Masa depan usaha pembesaran anggrek sangat prospektif apabila ditinjau
dari azas penawaran dan permintaan. Hingga saat ini, persediaan produk anggrek
lebih kecil dari pada permintaan pasar. Selalu terjadi kekurangan produk yang

akan dijual, baik botolan, kompot, seedling, tanaman remaja, shaupun tanaman

berbunga dalam pot (pot plant). v
Salah satu penyebab kekurangan preduk anggiek t ialah

pertumbuhan permintaan yang cepat dan tidak ‘disertal dengan Q/Sunbuhan dari
penyediaan produk anggrek. Dapgt dikatalsan jugabahwa ]@1 produksi anggrek
yang ada tidak dapat bisa tumbuh §SEcepat permin‘u@ asar. Hal ini berarti
peluang usaha pembesaranahggrek masili terbka l%r bagi para pendatang baru.
Setiap tahun, beratus jenis isilangans, ang; eﬂ%ru selalu dihasilkan untuk
melengkapi kolektor-kolektor “anggrek @gus untuk mengantisipasi tingkat
kejenuhan pasar. Q)

Usaha pembesaraniangsie ﬁqpat dilakukan pada beberapa tingkatan, yaitu

kom

ddlam satu pot. Bibit tersebut berasal dari bibityang baru
«dikelyafan dari botol. Kompot siap dikomersilkan setelah berusia 3-4
bulan.
2. Pot tunggal
Pot tunggal dibagi menjadi dua jenis.
- Pot tunggal berukuran 5-8cm. Tanaman muda yang ditanam dalam
pot ini disebut benih (seedling) dan siap dikomersilkan pada usia 3-

4 bulan
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- Pot tunggal berukuran 12-15cm. Tanaman muda yang ditanam
dalam pot ini disebut tanaman berukuran sedang (medium size).
Tanaman ini siap dikomersilkan pada usia 3-4 bulan setelah
dipindahkan dari pot ukuran 5-8 cm.

3. Tanaman berbunga
Tanaman berukuran sedang dalam pot ukuran 12-15 c¢m yang telah
dipelihara selama 3-4 bulan (untuk jenis dendrobium) akan segera
berbunga. Selain dalam pot berukuran 12-15 cm, tanaman dapat juga
dipindahkan ke dalam pot berukuran 18cm. Biasanyd pada pot ukuran
18cm ini, tanaman yang dihasilkan akan lebih besar dibandingkan bila
tanaman itu tetap pada pot ukuran 12-15 cm. @?’

2.1.4. Kunci Keberhasilan Usaha
Berdasarkan pengalaman, beberapa pesanipenting @ mengoptimalkan
keberhasilan dalam mengusahakan angoreks
1. Cintai bisnis yang diléikukan. .
2. Memiliki keinginariyane kuat untuk an yang terbaik.
3. Life skill vaitu beranggapan b i/l ini penting untuk membiayai

kehidupan keluarga anda.

4. Pilih lokasi yang tepal.
54" Ber bung di seg inen.
i kondisi lingkungan primer (seperti cahaya, suhu, RH, aliran
ulira) yagg nvaman.
Pleknik penyiraman, pemupukan, dan penggunaan pestisida dengan
“baik dafibenar.
8. Lakukan pengamatan atau observasi secara terus-menerus.
9. Amati perubahan cuaca (musim).
10. Amati pergerakan semu matahari (utara-selatan).
11. Kenali dengan baik saat yang tepat:
- Pengeluaran bibit/benih dari botol,
- Pembongkaran kompot ke single pot(seedling),

- pemindahan seedling ke pot remaja,



II-5

- Pemindahan tanaman remaja ke tanaman dewasa (fase
pembungaan, yaitu pada waktu pertumbuhan yang cepat dan
perakaran yang sangat aktif).

12. Ketahui bahwa perkembangbiakan anggrek jenis simpodial dapat

dilakukan dengan cara setek dan split.

2.1.5. Budidaya Anggrek Hybrid

Budidaya anggrek Hybrid yaitu anggrek dalam penyerbukan bunganya
dibantu oleh tangan manusia, tidak berkembang secara alamiiah sy Jenis-jenis
anggrek Hybrid di Indonesia vaitu: arachnis, cattleya, cymbidiuin, dendrobium
paphiopedilum, phalaenopsis, renanthera, vanda , @nciding. Dalam %aya

anggrek ada dua cara, yaitu secara konvengiomal dan “men an alat

laboratorium.
K\
O
é\,

Sebagian besar didIndonesia,/ budidaya %grek menggunakan cara

2.1.5.1 Budidaya Secara Konvénsionai

konvensional, karena setiap Grang bisa “dila ﬁ&% belajar, tidak memerlukan
pengetahuan khusus. Dalam penggunaan elatif mudah, karena menggunakan
alat-alat pertanian yang ada dipasmﬁ) edia tanam yang digunakan dapat
ditemukan dengan mudal. Beb@cara seperti split, keiki, tidak memerlukan

alat tapi memerl@ ketelian saja. Sementara itu, dengan cara

2.1.5.2-Budidaya Anggrek Menggunakan Alat Laboratorium

Salah satu cara budidaya menggunakan alat laboratorium yang paling
popular di Indonesia yaitu kultur jaringan, dengan tujuan menghasilkan tanaman
yang bersifat unggul. Dari hasil kultur jaringan yang sudah dapat di nikmati, yaitu
hasil modifikasi media tanam untuk sebuk bunga. Sementara itu, terdapat
kelemahan adalah memerlukan investasi awal yang besar, seperti pembuatan
laboratorium dan peralatan pendukung nya. Selain itu untuk menekuni jenis
budidaya ini dibutuhkan keahlian khusus.
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2.2 Sistem Pakar "

Salah satu cabang ilmu komputer yang sangat 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, mencari informasi secara lebih
akurat, atau membuat komputer lebih mudah digunakan dengan tampilan yang
menggunakan bahasa natural sehingga mudah dipahami. Saldh ‘satu bagian dari
sistem kecerdasan buatan adalah sistem pakar dimana sistent palér adalali bagian

WRaran

dari ilmu Kecerdasan buatan yang secara spesifik berugaha mengadapsi

seseorang di bidang tertentu ke dalam suatu sistemeatau program ko

Seorang pakar adalah orang yang memipunyal ‘keahlj alam bidang
tertentu, yaitu pakar yvang mempunyai knowm/odge atau kel@z%uan khusus yang
orang lain tidak mengetahui @fau fmampu dalam bedarlg yang dimilikinya.
Knowledge dalam sistem pakar munckififsaja seoreﬁg ahli, atau knowledge vang
umumnya terdapat dalam bukin, majalah. dan é& ang mempunyai pengetahuan

tentang suatu bidang,

Fakta Knowledge Base

Keahlian

Mesin Inferensi

Sistem Pakar

Gambar 2.1 Konsep dasar fungsi sistem pakar "
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Seorang pakar dengan sistem pakar mempunyai banyak perbedaa. Darkin

(1994) mengemukakan perbandingan kemampuan antara seorang pakar dengan

sebuah sistem pakar seperti pada Tabel 2.1 dibawah ini :

Tabel 2.1 Perbandingan kemampuan seorang pakar dengan sistem pakar

(1]

Facror Human Expert LExpert System
Time availability Hari kerja Setiap saat
Geografis Lokal / tertentu Dimana saja
Keamanan Tidak tergantikan Dap gl catity
Perishable/dapat habis Ya Tidak &?’
Performansi Variable Konsisien &?V’
Kecepatan Variable Ko%b&?’
Biaya Tinggi

A4

P

g"yfngkau

Y:O

2.2.1 Ciri-Ciri dan Kategori Masalah Si (g’akar

Sistem pakarmerupakan prog@program praktis yang menggunakan

strategi  heuristik yang adikemba

ai-permasalahan

dan sifatn&

pakar bersifat :

penyelesaian.

oleh manusia untuk menyelesaikan
v‘!e spesifik  (khusus), disebabkan oleh

ang berdasarkan pada pengetahuan sehingga

ipformasi yang handal, baik dalam menampilkan langkah-

maupun dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan tentang proses

2. Mudah dimodifikasi, vaitu dengan menambah atau menghapus suatu

kemampuan dari basis pengetahuannya.

3. Heuristik dalam menggunakan pengetahuan (yang sering kali tidak

sempurna) untuk mendapatkan penyelesaiannya.

4. Dapat digunakan dalam berbagai jenis komputer.

5. Memiliki kemampuan untuk beradaptasi.




I1-8

Secara umum, ada beberapa kategori dan area permasalahan sistem pakar,

yaitu :
1.

Interpretasi

Yaitu pengambilan keputusan atau deskripsi tingkat tinggi dari
sekumpulan data mentah. Termasuk diantaranya juga pengawasan,
pengenalan ucapan, analisis citra, interpretasi sinyal dan beberapa analisis
kecerdasan.

Proyeksi

Yaitu memprediksi akibat-akibat yang dimungkinkan déri Sliuasi-situasi
tertentu, diataranya peramalan, prediksi demografis, peranialan ekonomi,
prediksi lalu lintas, estimasi hasil, militer, gemasaran atan p ‘@%alan
keuangan.

Diagnosis ~

Yaitu menentukan sebab malfunesi. dalam sw@l‘*kompleks yang
didasarkan pada gej ala-ge_lala fang feramair dlg@r va medis, elektronis,
mekanis, dan d1ag051s perangkat ftihakd %

Desain &Yv

Yaitu menentukan konfigurasi k %en -kompenen sistem yang cocok
dengan tujudi-thjuan kinega &zn‘[u vang memenuhi kendala-kendala
tertentu. Diantaranya layoé@grkult dan perancangan bangunan.

S

an dghgan kondisi awal tertentu, diantaranya adalah perencanaan

n, Aomunikasi, militer, pengembangan produk, routing, dan

-“nanajeien proyek.

Monitoring

Yaitu membandingkan antara tingkah laku suatu sistem yang teramati
dengan tingkah laku yang diharapkan darinya, misalnya Computer Aided
Monitoring System.

Debugging dan repair

Yaitu menentukan dan mengimplementasikan cara-cara untuk mengatasi

malfungsi, di antaranya memberikan resep obat terhadap suatu kegagalan.
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8. Instruksi
Yaitu mendeteksi dan mengoreksi defisiensi dalam pemahaman domain
subjek, di antaranya melakukan instruksi untuk diagnosis, debugging dan
perbaikan kerja.

9. Pengendalian
Yaitu mengatur tingkah laku suatu environment yang kompleks seperti
kontrol terhadap interpretasi-interpretasi, prediksi, perbaikan dan
monitoring kelakuan sistem.

10. Seleksi

Yaitu mengidentifikasi pilihan terbaik dari | sekumpulan”  (/ist)

kemungkinan. ;\V’

11. Simulasi
Yaitu pemodelan interaksi antara komponen-kompone@.

Pengetahuan dari _sueitu Sistemfpakat mur@yn dapat direpresentasikan

2.2.2 Konsep Umum Sistem,Pélkar

dalam sejumlah cara. “Salah satu met d& ang paling umum untuk

merepresentasikan__pengetahuan adala%%lam bentuk tipe aturan (rule)

IF..THEN (jika.....maka). Q)

Turban (1995) menya%&ahwa konsep dasar dari suatu sistem pakar
e

ung Wgberapa unsur

en, yaitu keahlian, ahli, pengalihan keahlian,
inféreagi , dan kemampuan menjelaskan. Keahlian merupakan suatu
pefiguas pengetahiuan di bidang tertentu yang didapatkan dari pelatihan,
engalaman. Contoh bentuk pengetahuan yang merupakan keahlian

1. Fakta-fakta pada lingkup permasalahan tertentu.

2. Teori-teori pada lingkup permasalahan tertentu.

3. Prosedur-prosedur dan aturan-aturan berkenaan dengan lingkup
permasalahan tertentu.

4. Strategi-strategi global untuk menyelesaikan masalah.

5. Meta-knowledge (pengetahuan tentang pengetahuan).



II-10

2.2.3 Struktur Sistem Pakar

Struktur sistem pakar disusun oleh dua bagian utama, yaitu lingkungan
pengembangan  (development environment) dan lingkungan konsultasi
(consultation environment). Lingkungan pengembangan sistem pakar digunakan
untuk memasukkan pengetahuan pakar ke dalam lingkungan sistem pakar,
sedangkan lingkungan konsultasi digunakan oleh pengguna yang bukan pakar

guna memperoleh pengetahuan pakar.

2.2.4 Antarmuka Pengguna (User Interface)

User interface merupakan mekanisme yang digunakan oléh penggina dan
sistem pakar untuk berkomunikasi. Antarmuka menesiina informasi dari akai
dan mengubahnya ke dalam bentuk yang dapat diterima olely 8is @ain itu
antarmuka menerima informasi dari sistem dafi menyajikanny %@ alam bentuk
vang dapat dimengerti oleh pemakai. Menurut McLeod , pada bagian ini
terjadi dialog antara program dén pémakal, vans m gkinkan sistem pakar
menerima instruksi dan afiformasi * (#pur) dan C@makai, juga memberikan

informasi (output) kepada pemakai. &
&
&

Basis pengetahuan e %pdung pengetahuan untuk pemahaman,
lgi

2.2.5 Basis Pengetahuan

enyelesaian mgsylah. Komponen sistem pakar ini disusun atas dua
itu fakta dan aturan. Fakta merupakan informasi tentang obyek
da m ardl perm salahan tertentu, sedangkan aturan merupakan informasi tentang
card ' meinperoleh fakta baru dari fakta yang telah diketahui.

Dalamg@iudi kasus pada sistem berbasis pengetahuan terdapat beberapa
karakteristik yang dibangun untuk membantu kita di dalam membentuk
serangkaian prinsip-prinsip arsitekturnya. Prinsip tersebut meliputi :

1. Pengetahuan merupakan kunci kekuatan sistem pakar.

2. Pengetahuan sering tidak pasti dan tidak lengkap.

3. Pengetahuan sering miskin spesifikasi.

4. Amatir menjadi ahli secara bertahap.

5

Sistem pakar harus fleksibel.
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6. Sistem pakar harus transparan.
Sejarah penelitian bidang Al telah menunjukkan berulang kali bahwa pengetahuan

adalah kunci untuk setiap sistem cerdas (intellegence system).

2.2.6 Akuisisi Pengetahuan

Akuisisi pengetahuan adalah akumulasi, transfer dan transformasi keahlian
dalam menyelesaikan masalah dari sumber pengetahuan ke dalam program
komputer. Dalam tahap ini knowledge engineer berusahan menyerap pengetahuan
untuk selanjutnya ditransfer ke dalam basis pengetahuan. Pengefahuan diperoleh

dari pakar, dilengkapi dengan buku, basis data, laporan penelilianidan pengalaman

pemakai. Y’
<

2.2.7 Mesin Inferensi \ Yy
Mesin inferensi adalah pryyoygram lsompUteh vang m@j&ikan metodologi
untuk penalaran tentang inforrnaSi valie adardalam ba@) ngetahuan dan dalam
workplace dan untuk memfoﬁnulasikan kesimpulan.%
Berikut adalah pendekatan, untuk ntrol inferensi dan metode
penelusuran yang akan digunakan: %
1. Pelacakan ke'd€pan (forypard &%&ng)

Adalah pendekatan yang @toﬁ data (data-driven). Dalam pendekatan
D Th

kart dimulai formasi masukan, dan selanjutnya mencoba

amhbarkan kesimpulan. Pelacakan ke depan mencari fakta yang

ar deglgan IF dari aturan IF-THEN.

“SBbscrvasi A—» Aturan R— Fakta C \ / Kesimpulanl
Aturan R3

\Kesimpulan 2

Observasi B ~—— Aturan R2— Fakta DX‘ - RD P 4
uran

Fakta E/

Gambar 2.2 Proses forward chaining "
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2. Pelacakan ke belakang (backward chaining)
Adalah suatu rantai yang dilintasi dari suatu hipotesa kembali ke fakta
vang mendukung hipotesa tersebut. Backward chaining adalah proses
kebalikan dari forward chaining. Untuk menunjukkan fakta tersebut
digunakan untuk mendukung hipotesis. Analoginya, cara tersebut adalah
fakta dalam suvatu lingkungan/pengadilan vang digunakan untuk
membuktikan kesalahan terdakwa.

2.2.7.1 Binary Tree

Suatu pohon adalah suatu hierarki struktur yang (ordiet diri node
(simpul) yang menyimpan informasi suatu pedgctahinan ¢l cab#gg yang
menghubungkan node. Cabang disebut juga link ataw e an node
disebut vertek. Dengan berorientasi pada free, thas nod ?ﬁ ah node yang
tertinggi dalam hierarki glan daum. Sddkah palinQa ah. Tree dapat
dianggap sebagai suatuﬁpe Klfusus da, oy Xemantik yang setiap
nodenya, kecuali akar, Past” W€mpaiyai %.latu node orang tua dan
mempunyai nol ato W 18hih nodeanak” &

Bingry Tree maksimum nyai dua anak untuk setiap node,
dan sisi kirt damskanan dasi » &x]nak dibedakan. Jika node mempunyai
lebih dan satu orang fua Nga disebut dengan jaringan, hanya ada satu

Akar node

Lavel 1
cabang

node
Level 2

Level 3

daun

Gambar 2.3 Binary Tree !
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2.2.8 Workplace
Workplace merupakan area dari sekumpulan memori kerja (working
memory). Workplace digunakan untuk merekam hasil-hasil antara dan kesimpulan
vang dicapai. Ada 3 tipe keputusan yang dapat direkam, yaitu :
1. Rencana : Bagaimana menghadapi masalah.
2. Agenda : Aksi-aksi yang potensial yang sedang menunggu untuk
dieksekusi.

3. Solusi : Calon aksi yang akan dibangkitkan.

2.2.9 Fasilitas Penjelasan ‘

Fasilitas penjelasan adalah komponen tambahafl vang akanfineni Egtkan
kemampuan sistem pakar. Komponen ini meng@ambarkan pe sistem
kepada pemakai. Fasilitas penjelasan dapatsiienjelaskan p%%v sistem pakar
dengan menjawab pertanyaan-pertanyaansebagail berikut ( , 1995) :

1. Mengapa pertanyaan tertéﬁtu ditonyakanie €)Y sj pakar?
. Bagaimana kesimpuléh eitentu diperol€h? %

2
3. Mengapa alternatif {€ttentu ditolak” &
4. Apa rencanauntuk memperoleh p@saian?

R\

2.2.10 Perbaikan Pengetahuan <N\
emikiki ken@n untuk menganalisis dan meningkatkan

ki

rtaf kemampuan untuk belajar dan kinerjanya. Kemampuan tersebut
ad§lah peting dalain pembelajaran terkomputerisasi, sehingga program akan
ma aligis penyebab kesuksesan dan kegagalan ulang dialaminya.
2.3 Representasi Pengetahuan

Representasi pengetahuan merupakan kombinasi sistem berdasarkan dua
elemen, yaitu struktur data dan penafsiran prosedur untuk digunakan dalam
menyimpan struktur data. Bentuk pengetahuan dalam suatu area kepakaran

tertentu dapat di kategorikan sebagai berikut (Firebaugh, 1989) :
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1. Objek
Bentuk ini meliputi sifat-sifat objek secara fisik yang dapat diperoleh dari
pemyataan sederhana, aturan IF-THEN, dan daftar atribut dari objek
tersebut.

2. Kejadian
Bentuk ini meliputi aksi dan kejadian. Kejadian secara umum menentukan
suatu elemen waktu dan dapat menunjukkan sebab akibat.

3. Performance

Bentuk ini meliputi informasi tentang bagaimana mélakukan pekerjaan

tertentu. ‘

4. Meta-pengetahuan (Meta-knowledge) Y’
Meta-pengetahuan adalah pengetahuan ggang dimilikP si tentang
pengetahuan internalnya (Rolston,1988). *Y’

Teknik yang digunakan untuk representa,si pergetahuan yai{@

1. Rule , $
Fact (fakta) yang dituli's" olehhuser; merupakan%)erasi yang sangat penting
bagi sistem pakar. Opetasihtersebub mem m(an sistem untuk mengetahui
kondisi yang sedang terjadii, Oleh Q@na itu, sistem harus mempunyai
pengetahuan tanibalian agar/dapat &erja secara intelligent dengan fakta yang
ada untuk menyelesaikan sua ’\nasalah. Sebuah struktur pengetahuan yang

berikan informasi bagi beberapa aksi. Struktur rule secara lojik
menghubliigkan satu atau beberapa alasan (premise) yang terdapat dalam
pemyataan JIKA (/F) dengan satu atau lebih kesimpulan (conclusion) yang
terdapat dalam pernyataan MAKA (THEN). Sebagai contoh,

JIKA buku berwarna merah

MAKA saya menyukai buku
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Secara umum rule dapat mempunyai beberapa alasan yang digabungkan
dengan pernyataan AND (conjunction), atau pernyataan OR (disjunction) atau

dapat juga menggabungkan keduannya.

Rule dapat direpresentasikan ke dalam berbagai bentuk pengetahuan. Ada

beberapa tipe rule yang diuraikan sebagai berikut:

a) Relationship

Contoh : Jika saya mengantuk

Maka saya akan tidur

b) Recommendation

Contoh : Jika saya tidak bisa tidu

¢) Directive

Contoh :

d) Strateg)

s@lidak bisa tidur

cobalah membaca buku

Jika tidak bisa tidur
Dan badan terasa capai

Maka menderita penyakit insomia
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