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BAB III 

LANDASAN TEORI 

 

3.1 Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligent) 

  Kecerdasan buatan adalah salah satu cabang ilmu 

komputer yang mempelajari dan meniru cara berfikir 

manusia dan diimplemtasikan pada mesin (komputer). 

Menurut John McCarthy (1956), cerdas berarti memiliki 

pengetahuan ditambah pengalaman, penalaran (bagaimana 

membuat keputusan dan mengambil tindakan), moral yang 

baik  (Dahria, 2008). Artificial Intelligence (AI) 

memiliki tujuan untuk menciptakan komputer-komputer yang 

dapat berpikir lebih cerdas dan membuat mesin lebih 

berguna (Ramadhan, 2011). 

  Beberapa definisi lain mengenai kecerdasan buatan 

yang dikemukakan oleh para ahli sebagai berikut 

(Harihayati & Kurnia, 2012): 

a. Menurut H.A Simon (1987), kecerdasan buatan 

(artificial intelligence) merupakan kawasan 

penelitian, aplikasi, dan instruksi yang terkait 

dengan pemrograman komputer untuk melakukan hal yang 

dalam pandangan manusia adalah cerdas. 

b.  Menurut Rich and Knight (1991), kecerdasan buatan 

(artificial intelligence) merupakan sebuah studi 

tentang bagaimana membuat komputer melakukan hal-hal 

yang pada saat ini dapat dilakukan lebih baik oleh 

manusia. 

  Bidang-bidang yang termasuk dalam kecerdasan 

buatan antara lain adalah sistem pakar (expert system), 

pengolahan bahasa alami (language processing), 

3.1 Kecerdasan BuBuaatan (Artificial Intelligegentn )

 Kececerdasan buatatan n adadalah salah satu u cabang ilmu

komputerr yang mememmpelajajararii dadann memeninirur  caraa berfikir 

manusisia daann diiimplemtatasisikakann pada mesinin (kompmputer). 

Mennurut JoJohnhn McCCaarthy (1956), cerddasas bere arartti memmili iki

pepengetetahahuauan dditambah pengalaman, penalararan ((babagag immana a

membbuauat keeputusan dan mengambil tindakan), mororalal yanng

baikik ((Dahria, 2008). Artificial Intelligeg ncnce (AI))

memimillikiki tujuan untuk menciptakan komputer-kompputerer yyang

dapapat berpikir lebih cerdas dan membuat mesiin lelebiihh

beb rgunna (Ramadhan, 2011).

  Beberapa definisi lain mengenai kecerdasann buauatann

yang dikemukakkanan ooleleh para aahlhlii sebagai bberikukutt

(H(Harihayati & Kurnia, 2001212):

a.a. MeM nurut H.A Simon (1987), kecerdasan bbuauatatan

((ara titifificicial iintntelligence) memerurupap kakann kakawawassan

pepenelilititianan, apaplilikasisi,, dadann inststruruksksii yang ttererkkait 

dedengnganan ppememroogrgraman kkomo puter untuk memelakukukakann hahall yang 

dalam pandangan manusiia adalalah cerdas. 

b. Menurut Rich and KKnight ((1991), kecerdasan buatan 

(artificial intelligegence) merupakan sebuah studi 

tentang bagaimana membbuat komputer melakukan hal-hal

yang pada saat ini dappatt dilakukan lebih baik oleh 
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pengenalan ucapan (Speech Recognition), Robotika 

(Robotics), dan jaringan saraf tiruan (Neural network) 

(Durkin, 1994). 

 

3.2 Sistem Pakar 

3.2.1 Pengertian Sistem Pakar 

Beberapa definisi sistem pakar menurut para ahli adalah 

sebagai berikut (Latumakulita, 2012): 

a. Menurut Martin dan Oxman (1998), sistem pakar adalah 

sistem berbasis komputer yang menggunakan 

pengetahuan, fakta, dan teknik penalaran dalam 

memecahkan masalah, yang biasanya hanya dapat 

diselesaikan oleh seorang pakar dalam bidang 

tertentu.  

b. Menurut Ignizio (1991), sistem pakar merupakan 

bidang yang dicirikan oleh sistem berbasis 

pengetahuan (Knowledge Base System), memungkinkan 

komputer dapat berpikir dan mengambil keputusan dari 

sekumpulan kaidah.  

c. Menurut John Durkin (1994), sistem pakar adalah 

program komputer yang didesain untuk meniru 

kemampuan memecahkan masalah dari seorang pakar. 

Pakar adalah orang yang memiliki kemampuan atau 

mengerti dalam menghadapi suatu masalah. Lewat 

pengalaman, seorang pakar mengembangkan kemampuan 

yang membuatnya dapat memecahkan permasalahan dengan 

hasil yang baik dan efisien. 

d. Menurut Giarratano dan Riley (2005), sistem pakar 

adalah salah satu cabang kecerdasan buatan yang 

menggunakan pengetahuan-pengetahuan khusus yang 

3.2 Sistem Pakar

3.2.1 Pengertiann Sistem Pakar 

Beberapaa ddefinisi sisttemm pakakarar mmennurut paraa ahli adalah

sebagai beberikut (LLatatumumakullitta, 220112)2)::

a.. Menururut t MaM rtinin dan Oxman (1998)), sistetem m papakar ada alah 

sis ststemem bberbasis komputer yanng g memengnggunaakan

pepengngetaahuan, fakta, dan teknik pennala aranan dallama  

memeccahkan masalah, yang biasanya hahanya a dadapatt

diseselesaikan oleh seorang pakar dalaam m bibidad ng 

teerrtentu.  

b. Meenurut Ignizio (1991), sistem pakar mmerupakkanan 

biidang yang dicirikan oleh sistem bberbbaasiss 

pepengetahuan ((KnKnowo ledge Base SSysystem), memunungkgkinkakann

komputer ddapat bbererpipikik r dadann mengambibill kkeputusan dadariri 

sekumpulan kaidah. 

c.c. MeMenun rut John Durkin (1994), sistem pakarar aadadalalah

prrogograramm kokompmpututerer yyanangg dididedesasainin uuntntukuk mmeneniru

kekemamampmpuauann mememecahkhkan mmasallah ddarari seseororanang g ppakar. 

Pakak r adalah orang yang g memiliki kkemampuan atau

mengerti dalam meenghadapi suatu masalah. Lewat 

pengalaman, seorangg pakarr mengembangkan kemampuan 

yang membuatnya dapatt mememecahkan permasalahan dengan 

hasil yang baik dan effisisien.

d. Menurut Giarratano dann Riley (2005), sistem pakar
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dimiliki oleh seorang ahli untuk menyelesaikan suatu 

masalah tertentu. 

 

Konsep dasar sistem pakar adalah user atau pengguna 

menyampaikan informasi berupa fakta kepada sistem pakar, 

kemudian sistem akan memberikan jawaban berupa saran 

berdasarkan pengetahuan kepakaran (Kurniasih et al., 2012). 

Pembangunan sistem pakar membutuhkan akuisisi pengetahuan, 

yaitu pengetahuan pakar yang direpresentasikan pada sistem 

komputer, Proses akuisisi yang dilakukan menghasilkan 

pengetahuan dan disimpan dalam basis pengetahuan sebuah 

sistem pakar. Maka dari itu proses akuisisi pengetahuan 

memiliki pengaruh besar terdahap kualitas basis pengetahuan 

yang kemudian berpengaruh pada output sistem (Daniel & 

Virginia, 2010). 

3.2.2 Ciri-Ciri Sistem Pakar 

 Ciri-ciri sistem pakar adalah sebagai berikut (Daeli, 

2013) : 

a. Terbatas pada domain tertentu. 

b. Dapat memberikan penalaran untuk data-data yang 

tidak lengkap atau tidak pasti. 

c. Dapat menjelaskan alasan-alasan dengan cara yang 

dapat dipahami. 

d. Bekerja berdasarkan kaidah/rule tertentu. 

e. Basis pengetahuan dan mekanisme inferensi terpisah. 

f. Sistem dapat mengaktifkan kaidah secara searah yang 

sesuai, dituntut oleh dialog dengan penggunaan. 

 

 

menyampaikan informasi bbererupa fafaktkta kepada sistem pakar, 

kemudian sistem akakan memberikan jawawaban berupa saran 

berdasarkan pengngetahuan kekepakaran (Kurniasihh et al., 2012).

Pembangunan ssistem pakar memembubututuhkhkanan akuisisi pep ngetahuan, 

yaitu pengngetahuan papakakar yang diri epepreresesentntasa ikan padada sistem 

komputeer, Prososese  akuisisisisii yangg ddilakukann menghaasilkan

pengeetahuaann dadan didisimpan dalam basis ppene getatahuhuana  sebe uah

siststem ppakakaar. Maka dari itu proses akuisisisi pepenggete ahuuan

meemilikiki pennggaruh besar terdahap kualitas basis pengngetetahuaan

yyang kkeme uddian berpengaruh pada output sistem (Dannieiel &&

Virggininia, 2010). 

33.22.2 Cirri-Ciri Sistem Pakar

 Ciri-ciri sistem pakar adalah sebagai berikut (Daaeeli,, 

2020131 ) ::

a.a Terbatas pada domain tterrttentu. 

b.b. Dapat memberikan penalaran untuk data-dataa yyanang 

titidadakk llengngkkapp atatauau ttidak ppasastiti..

cc. DaDapat meenjnjelelaskakan alalasasanan-alaasasan dedengn an carraa yang 

dadapap tt didipapahhami.

d. Bekerja berdasarkan kaidahh//rule tertentu.

e. Basis pengetahuan dadan mekannisme inferensi terpisah.

f. Sistem dapat mengakttifkan kaidah secara searah yang

sesuai, dituntut oleh h diaalog dengan penggunaan.
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3.2.3 Modul Penyusun Sistem Pakar 

 Menurut Staugaard (1987), sistem pakar disusun oleh 

tiga modul utama yaitu (Nurhidayati, 2010): 

a. Modul Penerimaan Pengetahuan (Knowledge Acquisition 

Mode) 

 Knowledge engineer berperan untuk melakukan proses 

pengumpulan pengetahuan-pengetahuan yang akan 

dimasukan ke dalam sistem pakar. 

b. Modul Konsultasi (Consultation Mode) 

Pada modul ini, user berinteraksi dengan sistem 

dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diajukan 

oleh sistem. 

c. Modul Penjelasan (Explanation Mode) 

Modul ini menjelaskan proses pengambilan keputusan 

oleh sistem (bagaimana suatu keputusan diperoleh). 

3.2.5 Kelebihan Sistem Pakar 

 Menurut Arhami (2005), sistem pakar memiliki banyak 

kelebihan sebagai berikut (Saputra, 2011):   

a. Menjadikan pengetahuan dan nasehat mudah didapat. 

b. Meningkatkan output dan produktivitas. 

c. Menyimpan kemampuan dan keahlian pakar. 

d. Meningkatkan penyelesaian masalah, menerusi paduan 

pakar, penerangan, sistem pakar khas. 

e. Meningkatkan reliabilitas. 

f. Memberikan respons (jawaban yang cepat). 

g. Merupakan panduan yang intelligence (cerdas). 

h. Dapat bekerja dengan informasi yang lengkap dan 

mengandung ketidakpastian. 

i. Intelligence database (basis data cerdas), bahwa 

sistem pakar dapat digunakan untuk mengkases basis 

data dengan cara cerdas. 

gg ( g q

Mode)

 Knowledge eengineer berperan untuk k melakukan proses r

pengumpupulan penggete ahuan-pengetahuan yang akan

dimaasukan kek ddala am ssisistetemm papakakar.r. 

b. MoModul KoKonsulltatasi (Consultation MModode)

Padaa mmododul iinini, user berinteeraraksi dedengngan ssistemr

ded ngnganan menenjawab pertanyaan-pertanyaanan yanangg did ajuku an 

ololeheh siistem.

c.. Modull Penjelasan (Explanation Mode)

Modudul ini menjelaskan proses pengambilan keppututusu an 

olleeh sistem (bagaimana suatu keputusan diperroleheh). 

33.2.2.5 Kellebihan Sistem Pakar 

MMenuru ut Arhami (2005), sistem pakar memilikii babanyakak 

kekellebihan sebagagaii bberikut (S( aputrara, 2011): 

a. Menjadikan pengetahuann dan nasehat mudah didapatat.

b.b MeMeningkatkan output dan produktivitas. 

c.c. MeMenynyimimpapann kekemamampmpuauan n dadan kekeahahlilianan ppakakarar..

d.d. MeMeniningngkakatktkanan penyeyelesaaiian mmasalalah,h, mmenenererususii ppaduan 

pakkar, penerangan, ssistemm pakar khas.

e. Meningkatkan reliabbilitas. 

f. Memberikan respons (jawabaan yang cepat). 

g. Merupakan panduan yaang inntelligence (cerdas).

h. Dapat bekerja dengann iinformasi yang lengkap dan

mengandung ketidakpastiian.



15 
 

3.2.6 Kekurangan Sistem Pakar 

Menurut Arhami (2005), sistem pakar memiliki kelemahan 

sebagai berikut (Saputra, 2011) : 

a. Masalah dalam mendapatkan pengetahuan dimana 

pengetahuan tidak selalu bisa didapatkan dengan 

mudah, kadangkala pakar dari masalah yang kita 

buat tidak ada, atau kalaupun ada kadang-kadang 

pendekatan yang dimiliki pakar berbeda-beda. 

b. Untuk membuat suatu sistem pakar yang benar-benar 

berkualitas tinggi sangatlah sulit dan memerlukan 

biaya yang sangat besar untuk pengembangan dan 

pemeliharaannya. 

c. Boleh jadi sistem tidak dapat membuat keputusan. 

d. Sistem pakar tidaklah 100% menguntungkan, walaupun 

seorang tetap tidak sempurna atau tidak selalu 

benar. Oleh karena itu perlu diuji ulang secara 

teliti sebelum digunakan. Dalam hal ini peran 

manusia tetap merupakan faktor dominan.  

3.3 Metode Inferensi 

3.3.1 Pohon Keputusan (Decision Tree) 

 Pohon keputusan (Decision Tree) merupakan salah satu 

teknik representasi pengetahuan yang dapat digunakan untuk 

membuat hierarki berdasarkan klasifikasi obyek. Pohon 

keputusan terdiri dari node dan cabang. Node menyimpan 

informasi, sedangkan cabang merupakan penghubung node yang 

berisi pertanyaan “ya” atau “tidak”.  

 

 

p p g

pengetahuan titidak selalu bbisisa didapatkan dengan

mudah, kkadadangkala pakar dari mmasa alah yang kita 

buat ttidak ada, atau kalaupun ada kadang-kadang 

peenndekatanan yyana g didimimililikiki pakakarar berbeda-bebeda.

b.. Untuk membbuauatt suatu sistem pakakarar yanang benaar-benar

berkrkuaualil tas ttinggi sangatlah ssulit ddanan memerrlukan

bibiayaya yayang sangat besar untuk pepengemembabangngan dan 

pepemelliharaannya. 

c.c Bolleh jadi sistem tidak dapat membuat kekepututusasan.n  

d.d SiSistem pakar tidaklah 100% menguntungkan,, waalalaupu un 

sseorang tetap tidak sempurna atau tidaak k seselal luu 

benar. Oleh karena itu perlu diuji ulangg secararaa

teliti sebelum digunakan. Dalam hal ini peperann

manusia tetatapp memerupakan faktktoror dominan.

3.3.33 Metode Inferensi 

3.3.3.11 Poohohon Keputusan (Decision Tree)

PoPohohonn kekepupututusasann ((DeDecicisisionon TTrereee)) memerurupapakakann sasallah h ssatu 

teknikk rrepepreresesentntasii pengetetahuauan yayang ddapapatat ddigigununakakaan untuk 

membuat hihierarki berdasarrkan klasifikasi obby kek. Pohon

keputusan terdiri dari nnode dann cabang. Node menyimpan 

informasi, sedangkan cabanng meruppakan penghubung node yang 

berisi pertanyaan “ya” atau “tidadak”.
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Gambar 3.1 : Contoh pohon keputusan 

3.3.2 Metode Forward Chaining dan Backward Chaining 

A. Metode Forward Chaining 

Forward chaining atau pelacakan alur maju adalah 

metode pencarian berdasarkan data atau fakta yang 

ada, penelusuran melalui premis-premis,  jika 

klausa premis sesuai dengan situasi, maka dilakukan 

penarikan kesimpulan. Proses penalaran untuk 

mencapai kesimpulan tersebut dikendalikan oleh data 

(data driven). 

B. Metode Backward Chaining 

Backward chaining atau pelacakan alur mundur adalah 

metode pencarian berdasarkan hipotesis atau dugaan, 

penelusuran melalui premis-premis yang dicocokan 

dengan keadaaan awal untuk membuktikan hipotesis. 

Proses penalaran tersebut dari hipotesis untuk 

mencari fakta-faktanya dan menggunakan rule untuk 

memvalidasi kebenaran tujuan (goal) merupakan 

proses yang dikendalikan tujuan (goal driven). 
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Gambar 3.1 : Contoh pohon keputusan

3.3.2.2 MMetoode Forward Chaining dan Backward Chaininng

A.A Meetode Forward Chaining

FForward chaining atau pelacakan alur majuu adallahh g

mmetode pencarian berdasarkan data atau fakkta yangg

adada, peneleluusuranan melaluii premimis-s premis,  jikikaa

klausa premis sesuaiai denenggan situasi, maka dilakuukakann

penarikan kesimpulan. Proses penalaran untntuuk 

mencncapapaiai kkesesimimpupulalan tersebutut ddikikenendadalilikakann oleheh ddaata

(data ddrivevenn)).

B. MeMetotodede BBackckward Chahaining

Backward chaining aattau peelacakan alur mundur adalah g

metode pencarian beerdasarkkan hipotesis atau dugaan, 

penelusuran melaluuii premmis-premis yang dicocokan 

dengan keadaaan awalal unntuk membuktikan hipotesis.

Proses penalaran terrssebut dari hipotesis untuk 

i f k f k d k l k
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2.3 Website 

 Website bertujuan untuk memberikan akses terhadap 

isi produk, kemungkinan transaksi, kolaborasi 

fasilitas, dan lain-lain. Website memiliki 

keanekaragaman tipe media, dokumen dan format file 

serta beroperasi tanpa batasan, dapat melakukan 

pemeliharaan dan peng-update-an secara bebas. Untuk 

melakukan perancangan situs web, hal yang perlu 

diperhatikan adalah sebagai berikut (Supriyanto, 2007) 

: 

1. Tujuan pembuatan website secara spesifik. 

2. Sasaran atau audiens. 

3. Situs harus menarik baik secara visual maupun 

komposisi materi. 

4. Manajemen informasi yang ditampilkan 

5. Penataan informasi sehingga mempermudah pencarian. 

6. Memetakan arus informasi dengan media kertas. Cara 

ini sangat membantu jika mengalami kesulitan dalam 

visualisasi informasi dan menghindari penataan 

ulang secara besar-besaran saat implementasi. 

Desain website menggunakan bahasa pemrograman PHP. 

PHP adalah bahasa scripting yang menyatu dengan 

HTML dan dijalankan pada server side yaitu semua 

sintaks akan sepenuhnya dijalankan pada server,  

sedangkan yang dikirimkan ke browser, sehingga  

orang lain tidak dapat mengetahui kode sumber yang 

digunakan untuk mendesain website (Ramadhan & 

Nugroho, 2009).  

 

fasilitas, dan lain-lainin. Website memiliki 

keanekaragamanan tipe media, dokumenn dan format file

serta beerroperasi ttanpa batasan, daapap t melakukan

pemeliihaharaan danan penng-g-upupdadatee--anan secara bebebas. Untuk 

melaakukan peerarancncangan situs weweb,b, hal yanng g perlu

didiperhatatikikaan adaalalahh sebagai beririkukut (Supupririyayanto, 2007) 

:

1.. TuTujjuanan pembuatan website secara spesifiik.k  

2.2. Sasaaran atau audiens.

3.3. Siittus harus menarik baik secara visuaal mmaaupun 

kokomposisi materi.

4. MManajemen informasi yang ditampilkan 

5. PPenataan informasi sehingga mempermudah penccariaian. 

6. MeMemetakan araruus iinfnformasi ddenengan memedia kerttaas. Caarara 

ini sangat membantuu jij kaka mengalami kesulitan dalalamam 

visualisasi informasii dan menghindari penanatataaan 

ullanangg sesecacarara bbesar-besararann sasaatat iimpmplelemementntasasi. 

Desaiin websbsitite menggggununakakanan bahhasasaa pemrogramaann PPHP. 

PHPHPP adadalahah bahasaa scriptptiing yanngg memenynyatatu ddengan g

HTML dan dijalankaann padaa server side yaitu semua 

sintaks akan sepeenuhnya dijalankan pada server,

sedangkan yang diikirimkakan ke browser, sehingga 

orang lain tidak dappat mmengetahui kode sumber yang 

digunakan untuk menndeesain website (Ramadhan & 

N h 2009)
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2.4 Pengobatan Suku Dayak 

Pengetahuan Tradisional termasuk karya 

intelektual di bidang pengetahuan dan teknologi yang 

mengandung unsur karakteristik warisan tradisional 

yang dihasilkan, dikembangkan, dan dipelihara oleh 

komunitas masyarakat lokal atau masyarakat adat 

(Kusumandara, 2011). Pemerintah Indonesia sendiri 

telah mengakui pentingnya nilai kekayaan intelektual 

yang ada dalam folklor atau ekspresi budaya 

tradisional Indonesia pada Undang-Undang Hak Cipta 

Nasional 1982 yaitu Pasal 10 UU No.6/1982 tentang Hak 

Cipta, kemudian Pasal 10 UU No.19/2002 tentang Hak 

Cipta, dan Pasal 13 Hak Cipta tahun 2010 . Dengan 

adanya perlindungan hukum, masyarakat adat yang 

memiliki banyak metode pengobatan tradisional diakui 

keberadaanya sebagai folklor Indonesia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

yang dihasilkan, ddikikembangkakan,n  dan dipelihara oleh 

komunitas masysyarakat lokal ataauu masyarakat adat

(Kusumandarra, 2011).)  Pemerintah Indodonesia sendiri

telah mmengakui pentiinggnynya a ninilalaii kekayaan intelektual 

yangg ada ddalalamam ffollklor aatatauu ekspresii budaya

trradisionanall Indoneesisiaa padad UUndn ang-Undadangng Hakk Cipta 

Nasiononalal 19822 yaitu Pasal 10 UU No.6.6/1/ 9822 tetentang g Hak

Ciptpta,a, kememudian Pasal 10 UU No.19/200202 tenentatanng HHak 

CiCiptpta, dan Pasal 13 Hak Cipta tahun 200101 . DDengaan

adadaanyaa perlindungan hukum, masyarakat ada att yangg

mem milliki banyak metode pengobatan tradisionaal didiaka ui 

kebeeradaanya sebagai folklor Indonesia.


