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3 1 Kecerdasan Buatan (Artificiral Intelllgent)

Kecerdasan buatan adal ah sal ah satu cabang 11 nu
Konmputer vyang nenpelajari dan meniru cara berfikir
manusia dan dilnplentasikan pada nesin (konputer).
Menurut John MCarthy (1956), cerdas berarti nmem 1Kkl
penget ahuan ditanbah pengal anan, penalaran bagal mana
nmembuat keputusan dan nenganbi| ti1ndakan), noral yang
bal kK Cahria, 2008). Artificial Intelligence (Al)
mem |11 KI tujuan untuk nenci ptakan konput er-Konputer yang
dapat berpikir lebih cerdas dan nenbuat nesin |eblih
berguna Ranmadhan, 2011).

Beberapa definisi |aln nengenar kecerdasan buat an

yang di kenukakan oleh para ahli sebagal ber 1 kut
Hari hayat1 & Kurnia, 2012):
a. Menur ut H A SI non (1987), kecer dasan buat an
artiticial I ntell1gence) nmer upakan Kawasan
penel 1 t1 an, apl 1 kasi , dan 1 nstruksi yang terkailt

dengan penrograman kKomputer untuk mel akukan hal yang
dal am pandangan nmanusi a adal ah cerdas.
b. Menurut R ch and Knight 1991), kecerdasan buatan
arti1ficial I ntell1 gence) mer upakan sebuah stud
t entang bagal nrana nenbuat konputer nel akukan hal -ha
yang pada saat 1n dapat dilakukan |ebih baik oleh
marusi d.
Bi dang- bi dang yang termasuk dalam kecerdasan
buatan antara |ain adal ah sistem pakar (expert system,

pengol ahan bahasa al am (I anguage processi ng),
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pengenal an ucapan ( Speech Recogni ti on), Robot i ka

(Robotics), dan jaringan saraf tiruan (Neural network)
(Durkin, 1994).

3 2 Sistem Pakar

3 2.1 Pengertian Sistem Pakar

Beberapa definisi siIsten pakar nenurut para ahli adal ah

sebagal

d.

beri1 kut Latumakuli1ta, 2012):

Menurut Martin dan Oxman (1998), sisten pakar adal ah
sI stemr ber basi s komput er yang menggunakan
penget ahuan, fakta, dan teknik penalaran dalan
nenmecahkan nmasal ah, yang biasanya hanya dapat
di sel esatkan oleh seorang pakar dal am bl dang
tertentu.

Menurut Ignizio (1991), sistem pakar merupakan
b1 dang yang di ciri1 kan ol eh sistem berbasis
penget ahuan Know edge Base System, nenungkl nkan
komput er dapat berpi kir dan menganbi| keputusan dar
sekunpul an kai dah.

Menurut John Durkin (1994), sistem pakar adal ah
pr ogr ar Komput er yang di desal n unt uk meni ru
Kernuanpuan nenecahkan nasalah darl  seorany pakar.
Pakar adalah orang yang nmem |1kl Kkemanmpuan atau
nmengerti dal am nenghadapi suatu nasal ah. Lewat
pengal aman, seorang pakar nengenbangkan kenmanpuan
yang nenbuat nya dapat nenecahkan pernmasal ahan dengan
hasi | yang bal k dan ef1sien.

Menurut Qarratano dan Riley (2005), siIstem pakar
adal ah salah satu cabang kecerdasan buatan yang

nmenggunakan  penget ahuan- penget ahuan  khusus yang
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dimliki oleh seorang ahli untuk nenyel esai kan suatu
masal ah tertentu.

Konsep dasar sistem pakar adalah user atau pengguna
nmenyanpal kan 1 nformasi berupa rtakta kepada siIstem pakar,
kemudi an sistem akan nenberikan |awaban berupa saran
ber dasar kan penget ahuan kepakaran (Kurniasih et al., 2012)
Penmbangunan siI stem pakar nenbut uhkan akul sisi penget ahuan,
yal tu penyet ahuan pakar yang direpiesentasl kan pada sisten
komputer, Proses akuisisi yang dilakukan nenghasi| kan
penget ahuan dan disinmpan dalam basis pengetahuan sebuah
sistem pakar. Mka dari 1tu proses akulsisl pengetahuan
mem | 1 KI pengaruh besar terdahap kuali1tas basi s penget ahuan
yang Kenudi an berpengaruh pada output sistem Daniel &
Virginia, 2010).

32.2Qri-AQri1 S stem Pakar
Gri-cir1 sistem pakar adal ah sebagal beri kut (Daell
2013)

a. Terbatas pada donain tertentu.
Dapat nenberi kan penalaran untuk data-data yang
t1dak | engkap atau t1dak pasti

c. Dapat nenjelaskan al asan-al asan dengan cara yang
dapat di paham .

d. Bekerja berdasarkan kaidah/rule tertentu.

e. Basl s penget ahuan dan nekani sne | nferensi terpisah.

. SIistem dapat nengaktifkan kai dah secara searah yang
sesual, dituntut ol eh dialog dengan penggunaan.

13



3. 2.3 Modul Penyusun Sistem Pakar

Menurut Staugaard (1987), sistem pakar disusun ol eh

tiga nodul utama yaitu (Nurhidayati, 2010):

a.

Modul Peneri nmaan Penget ahuan (Know edge Acquisition
Vbde)

Knowl edge engl neer berperan untuk nelakukan proses
pengunpul an penyget ahuan- penget ahuan yang akan
di masukan ke dal am si stemr pakar.

Modul Konsultasi (Consultation Mde)

Pada modul 1ni, wuser Dberinteraksi dengan sisten
dengan nenjawab pertanyaan-pertanyaan yang di aj ukan
ol eh sIstem

Modul Penj el asan (Expl anati on Mode)

Modul 1 ni nenjel askan proses penganbi |l an keputusan

ol en siIstem (bagal mana suat u keput usan di perol eh).

3.2.5 Kel ebi han Si st em Pakar

Menurut Arham (2005), sistem pakar nmem |1kl banyak

kel ebl han sebagal beri kut Saputra, 2011)

a. Men) adi kan penget ahuan dan nasehat nudah di dapat
b. Meni ngkat kan out put dan produktivitas.
. Menyl npan kKemanpuan dan Keahl 1 an pakar

. Meni ngkat kan penyel esal an nasal ah, nenerusl paduan

pakar, penerangan, sistenr pakar khas.

. Meni ngkatkan relirabil1tas.
. Menber 1 kan respons () awaban yang cepat).
y. Merupakan panduan yang I ntelligence cerdas)

h. Dapat bekerja dengan 1 nformast yang |engkap dan

mengandung ket dakpast1 an.

i. Intelligence database (basis data cerdas), bahwa

si stem pakar dapat digunakan untuk nengkases basis

dat a dengan cara cerdas.
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3. 2.6 Kekurangan Sistem Pakar
Menurut Arham (2005), sistem pakar nem |iki kel emahan
sebagai beri kut (Saputra, 2011)

a. Masal ah dalam nendapatkan pengetahuan di nana
penget ahuan tidak selalu bisa didapatkan dengan
nmudah, kadangkal a pakar dari rmasalah yang kita
buat ti1dak ada, atau kalaupun ada kadang-kadang
pendekat an yang dim |1 ki pakar berbeda- beda.

b. Untuk nmenbuat suatu siIstem pakar Yyang benar-benar
berkual1tas tinggl sangatlah sulit dan nenmerl ukan
bl aya yang sangat besar untuk pengenbangan dan
pemnel | har aannya.

c. Boleh jadi sistemtidak dapat nenbuat keputusan.

d. St stem pakar tidakl ah 100% nengunt ungkan, wal aupun
seorang tetap tidak senpurna atau tidak selalu
benar. O eh karena 1tu perlu diuj1 wulang secara
teliti sebelum digunakan. Dalam hal 1n peran

manusi a tetap nmerupakan faktor dom nan.
3.3 Met ode I nferensi

3.3.1 Pohon Keputusan (Decision Tree)

Pohon Keputusan Declsion Iree) nerupakan salah satu
tekni K representast pengetahuan yang dapat di gunakan untuk
menbuat  hi erarki berdasar kan Kkl asi f1 kasi obyek. Pohon
Keputusan terdiri dari node dan cabang. Node nenyl npan
I nformasi, sedangkan cabang nerupakan penghubung node yang

beri1si pertanyaan “ya” atau “tidak”.
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Ganbar 3 1 : Contoh pohon keputusan

3 3 2 Metode Forward Chal ning dan Backward Chal ni ng
A. Met ode Forward Chal ning

Forward chalning atau pelacakan alur mau adal ah

nmet ode pencari an berdasarkan data atau fakta yang

ada, penel usuran el al ul prem s-prems,

Kl ausa prem s sesual dengan situasi, nmaka di | akukan

penar i kan kesi mpul an. Pr oses penal ar an

nmencapal Kesl npul an tersebut di kendal | kan ol eh data

data driven).
B. Met ode Backward Chail ni ng
Backward chal ni ng atau pel acakan al ur rmnundur

nmet ode pencari an berdasarkan hipotesis atau dugaan,

penelusuran nelalur prems-prems yang dicocokan

dengan keadaaan awal untuk nenbukti kan hipotesis.

Proses penalaran tersebut dari hipotesis

mencaril takta-faktanya dan nenggunakan rule untuk

menval i dasi kebenaran tujuan (goal) mer upakan

proses yang di kendal i kan tujuan (goal driven).
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2.3 Website

Website bertujuan untuk nenberi kan akses terhadap
I Si pr oduk, kemungki nan t ransaksi, kol abor asi
fasilitas, dan I aI n-1aln. Vebsite mem | 1 ki
keanekaragamun ti1pe nedia, dokunmen dan format file
serta beroperasi tanpa bat asan, dapat mel akukan
penel | haraan dan peng-upda:e-an secara bebas. Untuk
nmel akukan perancangan situs web, hal yang perlu

di per hat1 kan adal ah sebagal beri kut (Supriyanto, 2007)

1. Tujuan penbuatan website secara spesltiK.

2. Sasaran atau audl ens

3. Situs harus nenaritk balk secara visual raupun
konposi si materi .

4. Manaj enen | nformasi yang ditanpi |l kan

5. Penat aan 1 nfornasi sehi ngga nenper nudah pencari an.

6. Mermet akan arus 1 nftornasi dengan nmedia kertas. Cara
I ni sangat nmenbantu |1 ka nengal am kesulitan dal an
vi sual | sasl I nf or masi dan nenghi ndar penat aan
ulang secara besar-besaran saat | Mpl erent asi .
Desal n website nenggunakan bahasa penrogramnan PHP.
PHF adal ah bahasa scripting yang nmenyatu dengan
HTML dan di)al ankan pada server side yaltu senua
si ntaks akan sepenuhnya di]alankan pada server,
sedangkan vyang dikirinkan ke Dbrowser, sehingga
orang lairn tidak dapat mnengetahur kode sunber yang
di gunakan untuk nendesain website (Ranadhan &
Nugr oho, 2009).
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2.4 Pengobat an Suku Dayak

Penget ahuan Tr adi si onal t er masuk karya

i ntel ektual di bidang pengetahuan dan teknol ogi yang
mengandung unsur karakteristik warisan tradisional
yang di hasi| kan, di kenbangkan, dan dipelihara oleh
komuni tas nasyarakat | okal atau nmsyarakat adat
Kusumandar a, 2011). Penmerintah |ndonesia sendiri
t el ah nmengakuir pentingnya nilal kekayaan 1 ntel ektua
yarny ada dal an f ol KI or at au ekspresi budaya
tradi st onal |Indonesia pada Undang-Undang Hak C pta
Nasi onal 1982 yaitu Pasal 10 UU No 6/1982 tentang Hak
Cipta, kenudian Pasal 10 UU No. 19/2002 tentany Hak
G pta, dan Pasal 13 Hak G pta tahun 2010 Lengan
adanya perli1ndungan hukum masyar akat adat yany
mem | 1 ki banyak netode pengobatan tradisional diaku

keber adaanya sebagal fol kl or | ndonesi a.
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