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MOTTO

“ Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan ; Maka apabila kamu telah
selesai ( dari suatu urusan ), kerjakanlah dengan sunguh-sungguh ( urusan }
yang lain ™.

( Q.8. Alam Nasyrah ayat.6 dan7 )

“ Dunia hanya berjalan tiga hari, yaitu : Kemarin, yang kita tidak
berpengharapan apa-apa lagi darinya. Hari ini, yang harus kita peroleh kebaikan
dan kesuksesannya, Dan besok hari, yang tidak kita ketahui apakah kita termasuk
yang masih hidup atau yang tergolong sudah meninggal .

( Al Hasan Al Bashri )

certainly do not need reasons

Dualisme Cartesian
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ABSTRAKSI

Metode Rule-Based Reasoning adalah salah satu metode dalam sistem
pendukung keputusan yang didalamnya memiliki basis pengetahuan. Dalam
metode ini penyelesaian maselah berdasarkan pendekatan kecerdasan buatan
menggunakan teknik penyelesaian masalah berdasarkan pada aturan-aturan yang
terdapat pada basis pengetahuan.

Penelitian yang dilakukan yaitu membangun suatu aplikasi representasi
basis pengetahuan yang menggunakan metode Rule-Based Reasoning.
Implementasi sistem dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman php
dan menggunakan MySQL scbagai basis data untuk menyimpan pengetahuan
sebelumnya.

Hasil akhir dari penelitian Tugas Akhir ini adalah suatu aplikasi dengan
metode berbasis aturan. Aplikasi ini dapat membantu menyederhanakan
pernyataan-pernyataan menjadi aturan-aturan yang lebih sederhana yang berguna
dalam pengambilan keputusan tertentu untuk berbagai macam masalah yang telah

memiliki basis pengetahuan sebelumnya.

Kata Kunci : Representation, Rule-Based Reasoning, CNF (Conjunctive normal

Jorm).
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hampir setiap waktu semua orang berhadapan dengan suatu masalah
dalam hal pengambilan keputusan. Di zaman sekarang konsep Sistem Pendukung
Keputusan telah berkembang dengan pesat. Banyak sekali metode yang telah
digunakan untuk membantu manusia dalam mengambil sebuah keputusan yang
tepat. Jenis kasus yang terjadi saat ini semakin beranekaragam dan kompleks serta
cukup sulit, sehingga dalam mengambil sebuah keputusan yang tepat orang sering
kali mengalami kesulitan jika tidak menggunakan metode pengambilan keputusan
yang sesuai. Salah sata metodc yang cukup mudah dan sering digunakan adalah
sistem berbasis aturan.

Sistem berbasis aturan adalah salah satu teknik penyelesaian masalah
berdasarkan pada pengetahuan yang berbentuk aturan-aturan. Aturan-aturan yang
disimpan dalam basis pengetahuan akan menjadi pedoman dalam mengambil
sebuah keputusan dari suatu masalah yang ada. Dalam menerangkan masalah
digunakan aturan (rule). Aturan tersebut terdiri dari dua bagian yaitu IF dan
THEN, dimana IF merupakan kondisi yang mungkin benar atau tidak benar,
sedangkan THEN adalah kesimpulan atau tindakan yang dilakukan jika kondisi
benar.

Basis pengetahuan berisi pengetahuan-pengetahuan dalam penyelesaian
masalah di dalam domain tertentu. Apabila pengetahuan direpresentasikan dengan
aturan (Rule Based Reasoning), terdapat 2 metode penalaran yang dapat
digunakan yaitu penalaran maju (Forward Chaining) dan penalaran mundur
(Backward Chaining) [KUSO03].

Beberapa kelebihan yang dimiliki oleh metode berbasis aturan antara lain
modifikasi dan perawatan relatif mudah, setiap aturan bersifat independent dari

aturan yang lainnya. Selain itu terdapat juga kelemahan dari metode ini seperti




pengetahuan yang kompleks membutuhkan aturan yang sangat banyak. Sistem
dengan banyak aturan mempunyai keterbatasan dalam proses pencarian,

Salah satu kendala dalam sistem berbasis aturan seperti di atas adalah
untuk pengetahuan yang kompleks akan membutuhkan lebih banyak aturan dalam
menyelesaikan suatu permasalahan. Untuk mengatasi kendala tersebut dibutuhkan
manajemen sistem yang dapat mengelola basis pengetahuan yang sifatnya
kompleks serta dapat mentransformasikan aturan yang diberikan oleh wser ke
dalam bentuk klausa yang dapat dipahami oleh computer, schingga para
pengambil keputusan dapat mengambil keputusan menjadi_ lebih mudah dan lebih
baik lagi.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah didapatkan rumusan masalah yaitu
bagaimana membangun sebuah aplikasi representasi dari basis pengetahuan yang
berbasis pada aturan yang bersifat dinamis, sehingga wser dapat membangun

sistem dengan aturan-aturan yang kompleks.

1.3 Batasan Masalah
Dalam melaksanakan suatu penelitian diperiukan adanya batasan masalah
agar tidak menyimpang dari tujuan awalnya sehingga tujuan awalnya dapat
tercapai. Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut :
a. Operator yang digunakan untuk penalarannya hanya And, Or and Not.
b. Penalaran yang digunakan dalam sistem ini adalah penalaran berbasis
aturan (Rule Base Reasoning), dengan menggunakan metode penalaran
maju (Forward Chaining).

¢. Pernyataan yang dimasukan user hanya { frase saja.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah membangun sebuah aplikasi representasi dari
basis pengetahun untuk sistem pendukung keputusan dengan metode berbasis

aturan,




1.5 Manfaat Penclitian
Dengan penelitian yang di lakukan ini diharapkan dapat memberikan
manfaat sebagai benkut
a. Membantu user dalam mengambil keputusan yang lebih baik lagi.
b. Memberikan kemudahan bagi user dalam hal mengolah basis pengetahuan

berdasarkan aturan-aturan yang telah di tentukan sebelumnya.

1.6 Metodologi Penclitian

Metodologi penelitian yang digunakan datam penelitian sebagai berikut :
1.6.1 Metode pengumpulan data

Metode pengumpulan data merupakan metode untuk mengumpuikan data-
data yang diperiukan dalam penelitian dan penyelesaian tugas akhir. Metode
tersebut antara lain studi pustaka yaitu pengumpulan data dengan pembelajaran

atau studi, analisis dan dokumentasi literatur, atau sumber catatan lain.

1.6.2 Metode pengembangan sistem
Metode pengembangan sistem disusun berdasarkan hasil dari data yang
telah diperoleh, yang meliputi :
1. Analisis masalah
Tahap analisis masalah yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu
pertama melakuakan identifikasi masalah yang diangkat dalam
penelitian ini yaitu tentang ‘motede berbasis aturan. Kedua analisa
penyebab masalah, masalah yang diangkat dalam penelitian ini timbul
dikarenakan untuk basis pengetahuan yang kompleks akan
membutuhkan lebih banyak aturan-aturan dalam menyelesaikan
masalah maka dibutuhkan sistem yang dapat mengelola basis
pengetahuan yang kompleks. Ketiga model basis pengetahuan, model
basis pengetahuan yang dipakai untuk menyelesaikan masalah yang

ada yaitu penalaran betbasis pada aturan (Rule Based Reasoning).




2. Analisis kebutuhan sistcm
Tahap analisa kebutuhan sistem yang dilakukan dalam penelitian 1m
yaitu melakukan analisa terhadap kebutuhan input, proses, kebutuhan
output dan kebutuhan antarmuka.

3. Perancangan Sistem
Tahap perancangan sistem yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu
mendefinisikan kebutuhan yang menggambarkan arus data dalam
sistem yang penggunaannya sangat membantu untuk memahami
sistern secara logika, tersruktur dan jelas berupa UML (Unified
Modeling Language).

4, Implementasi
Tahap implementasi yang dilakukan dalam. penelitian ini yaitu
penerapan dari konsep yang telah dibuat sebelumnya ke dalam bentuk
program dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP.

5. Pengujian Sistem
Pada tahap pengujian sistéem ini pengujian dilakukan bersamaan
dengan perbaikan sistem, sehingga ketika sistem diuji dan menemukan
kesalahan(bug) maka perbaikan segera dilakukan. Hal ini berulang
sampai sistem ini tidak ditemukan kesalahan lagi dan sesuai dengan

yang diharapkan.

1.7 Sistematika Penelitian

Dalam penyusunan laporan tugas akhir ini, dibagi menjadi beberapa bab
yaitu sebagai berikut:

Bab I Pendahuluan pada bab ini terdapat enam sub bab yang
mengemukakan tentang garis besar masalah dalam penelitian ini mengenai
penalaran basis aturan pada basis pengetahuan, yang meliputi latar belakang
masalah, Tumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.




BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Basis Pengetahuan (Knowledge Base)

Basis pengetahbuan berisi pengetahuan-pengetahuan dalam penyelesaian
masatah didalam domain tertentu. Ada dua bentuk pendekatan basis pengetahuan
yang sangat umum digunakan, yaitu [KUS03]:

a. Penalaran berbasis aiuran (Rule-Based Reasoning)
Pada penalaran berbasis aturan, pengetahuan direpresentasikan dengan
menggunakan aturan berbentuk IF-THEN. Bentuk- ini digunakan untuk
menyelesaiakan permasalahan secara berurutan. Disamping itu, bentuk ini
juga digunakan apabila dibutuhkan penjelasan tentang jejak (langkah-langkah)

dalam pencapaian solusi.

b. Penalaran berbasis kasus (Case-Based Reasoning)
Pada penalaran berbasis kasus, basis pengetahuan akan berisi solusi-solusi
yang telah dicapai sebelumnya, kemudian akan dihasilkan suatu solusi untuk
keadaan yang terjadi sekarang (fakta yanga ada). Bentuk ini digunakan apabila
user menginginkan untuk tahu lebih banyak lagi pada kasus-kasus yang
hamper sama(mirip). Selain ith bentuk ini juga digunakan apabila sistem telah

memiliki sejumlah situasi atau kasus tertentu dalam basis pengetahuan.

2.2 Motor Inferensi ( mesin inferensi )

Mesin inferensi adalah bagian yang mengandung mekanisme fungsi
berfikir dan pola-pola penalaran sistem yang digunakan oleh seorang pakar.
Mekanisme ini akan menganalis suatu masalah tertentu dan selanjutnya akan
mencari jawaban atau kesimpulan terbaik. Mesin inferensi akan memulai
pelacakanya dengan mencocokan kaidah-kaidah dalam pengetahuan dengan fakta-
fakta yang ada dalam basis pengetahuan.




Ada dua cara vang dapat dikerjakan dalam melakukan inferensi, yaitu
[KUSO03]:
a. Forward Chaining( pelacakan maju )
Pencocokan fakta atau pernyataan dimulai dari bagian sebelah kiri (IF dulu).
Dengan kata lain, penalaran dimulai dari fakta terlebih dahulu untuk menguji

kebenaran hipotesis.

b. Backward Chaining
Pencocokan fakta aturan atau pernyataan dimulai dari sebetah kanan ( THEN
dulu). Dengan kata lain, penalaran dimulai darai hipotesis terlebih dahulu, dan
untuk menguji kebenarannnya hipotesis tersebut dicari harus dicari fakta-fskta

yang ada dalam basis pengetahuan.

2.3 Logika

Logika adalah bentuk representasi pengetahuan yang paling tua. Pada
dasamya proscs logika adalah proses membentuk kesimpulan atau menarik
inferensi berdasarkan fakta yang telah ada (Gambar 2.1). Input dari proses logika
berupa premis atau fakta-fakta yang diakui kebenerannya sehingga dengan
melalukan penalaran pada proses logika dapat dibentuk suatu inferensi atau

kesimpulan yang benar pula.

Input : Ourtput :
P . — Sp— — Inf; .
remis Proses nieramnsl
atau — - atau
Fakta —_— _ —_— Konkiusi

Gambar 2.1 Proses togika

Ada 2 penalaran yang dapat dilakukan untuk mendapatkan konklusi atau
kesimpulan :
a. Penalaran Deduktif
Penalaran dimulai dari prinsip umum untuk mendapatkan kesimpulan yang
lebih khusus.




b. Penalaran Induktif
Penalaran dimulai dari fakta-fakta khusus untuk mendapatkan kesimpulan
yang umum. Pada penalaran induktif ini munculnya pernyataan baru dapat

mengakibatkan hilangnya kesimpulan yang sudah diperoleh sebelumnya.

2.3.1 Logika Proposisi
Proposisi adalah suatu pernyataan yang dapat bernilai benar (B) atau salah
(S). simbol-simbol seperti P dan Q menunjukkan propesisi. Dua atau lebih
proposisi dapat digabungkan menggunakan operator logika, operator-operator
tersebut sebagai berikut :
a. Operator NOT (=)
Operator NOT digunakan 'untuk memberikan nijai. negasi (lawan) dari
pernyataan yang ftelah ada. Tabel 2.1 menunjukkan tabel kebenaran untuk

operator NOT.
Tabel 2.1 Tabel Kebenaran Operator NOT
P NOT (P)
B S
S B
Keterangan :

P : proposist atau pernyataan
B : pernyataan yang bernilai benar

S : pernyataan yang bernila) salah

b. Operator AND (A)
Disebut juga Konjungsi operator and digunakan untuk mengkombinasiakan 2
buah proposisi. Hasil yang diperoleh akan bernilai benar jika kedua proposisi
bernilai benar, dan akan bernilai salah jika salah satu dari atau kedua proposisi
bernilai salah. Tabel 2.2 menunjukkan tabel kebenaran untuk operator AND.
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Implikasi ( =2 )
Implikasi: jika P maka Q akan menghasilkan nilai salah jika P benar dan Q
salah, selain itu akan selalu bernilai benar. Tabel 2.4 menunjukkan tabel
kebenaran untuk operator implikasi

Tabel 2.4 Tabel Kebenaran Operator Implikasi

P Q P=>0Q
B B B
B S S
S B B
S S B

Keterangan :
P : proposisi atau pernyataan
Q : proposisi atau pernyataan
B : pernyataan yang bernilai benar

S : pemnyataan vang bernilai salah

Ekuivalen (<)
Ekuivalen akan menghasilkan nilai benar jika P dan Q keduanya benar atau
keduanya salah. Tabel 2.5 menunjukkan tabel kebenaran untuk operator
Ekuivalensi

Tabel 2.5 Tabel Kebenaran Operator Ekuivalensi

p Q P& Q
B B B
B S S
S B S
S S B




BAB III
ANALISIS SISTEM

3.1 Analisis Masalah

Salah satu kendala dalam sistem berbasis aturan adalah untuk pengetahuan

yang kompleks akan membutuhkan lebih banyak aturan dalam menyelesaikan

suatu permasalahan.
Contoh :

1. If A and B and € or D and E and F or G and H
then K.

2.1f A and Bor D and E and F or G then J.

3, If A and C or G then L.

4, 1If B and € then K.

5. I1If D or E then G.

6. If L and C and B or H and I or A then C.

7.If T and P and A or B and L and not E or C
and F and D or G and I and L and J or H then
R.

8. If S or G and H and V oxr A and C and D then B

9, If B and D or C and E and G or F and J and L

or C.and P and R and M or N then A,

10.If G and not K and L and A and H and I or J

and B and € or D and E and F and M or N then
X.

11.7If { not A And B ) then X.

12.1f ( A And B ) Or ( D And E &nd F } then X.
13.If A And ( B Or C }then D.

14.If If A And B And { C Or D} And E And ( F Or

G ) And H then Y.

15.If A2 Bnd ( ¢ Or D ) Bnd E Or H then Y,

12
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Dari beberapa contoh pernyataan di atas dapat dilihat bahwa semakin
beragam variabel dan operator maka basis pengetahuan semakin beragam juga hal
ini menjadikan suatu sistem menjadi semakin kompleks. Hal tersebut
menyebabkan manajemen dari suatu sistem yang berbasis pada aturan akan
menjadi lebih.

Dari pernyataan-peryataan diatas dapat disederhanakan lagi menjadi aturan
yang lebih kecil tetapi aturan ini tidak mengubah makna sesungguhnya dari
peryataan tersebut sehingga dalam memanajemen sistem akan menjadi lebih
mudah,

3.2 Model Basis Pengetahuan
Basis pengetahuan berisi pengetahuan-pengetahuan dalam penyelesaian
masalah didalam domain tertentu. Salah satu pendekatan yang digunakan dalam
basis pengetahuan dengan menggunakan Penalaran berbasis aturan (Rule-Based
Reasoning). Pada penalaran berbasis aturan, pengetahuan direpresentasikan
dengan menggunakan aturan berbentuk IF-THEN. Bentuk ini digunakan untuk
menyelesaiakan permasalahan secara berurutan. Disamping itu, bentuk ini juga
digunakan apabila dibutuhkan penjelasan tentang jejak (langkah-langkah) dalam
pencapaian solusi.
Contoh :
1. If A and B and ¢ or D and E and F or G and H
then K
Dari permryataan tersebut dapat di ubah menjadi aturan-aturan
e If A and B then K
e If D and E and F then K

¢ If G and H then K

2 Tf A and B or D and E and F or G or H and I
then L
Dari pernyataan tersebut dapat di ubah menjadi aturan-aturan

e If A and B and D and E and F then L
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BAB IV
PENGEMBANGAN SISTEM

Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak merupakan analisis terhadap semua

kebutuhan yang diperlukan dalam lingkup perangkat lunak yang akan

dikembangkan. Analisis kebutuhan yang dilakukan terhadap perangkat lunak akan

menghasilkan spesifikasi kebutuhan perangkat lunak tersebut.

4.1.1

Analisis Kebutuhan Input
Analisis kebutuhan input perangkat lunak ini sebagai berikut :

1. Data kasus, untuk menentukan nama dari kasus.

. Data variabel, untuk menentukan variabel-variabel yang berkaitan dengan

kasus.

3. Data nilai variabel, untuk menentukan nilai-nilai dari tiap variabel.

. Data basis pengetahuan, berisi aturan-aturan vyang terbentuk dari

peryataan-peryataan yang dimasukkan oleh pakar.

Anatisis Kebutuhan Output
Analisis kebutuhan output perangkat lunak ini sebagai berikut :

. Informasi kasus yang terdapat dalam basis pengetahuan.

. Informasi variabel yang berhubunggan dengan kasus yang di pilih atau

kasus yang akan diuji.

3. Informasi nilai variabel yang menjelaskan nilai dari tiap variabel.

4.1.3

. Informasi aturan-aturan yang telah terbentuk.

Analisis Kebutuhan Proses
Kebutuhan proses aplikasi ini sebagai berikut :

. Proses penerapan algoritma CNF dalam sebuah peryataan schingga aturan-

aturan yang diinginkan terbentuk.
15
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2. Proses pengujian terhadap data input dari user dengan data-data yang
terdapat dalam basis pengetahuan

4.1.4 Analisis Kebutuhan Antar muka Perangkat Lunak

Analisis kebutshan antar muka perangkat lunakmerupakan antar muka
untuk merepresentasikan hubungan antara perangkat lunak representasi basis
pengetahuan berbasis aturan dengan lingkungannya. Kebutuhan Antar muka yang
diperlukan sebagai berikut :

1. Antar muka Halaman Utama

Antar muka Data Kasus
. Antar muka Data Variabel
. Antar muka Data Nilai Variabel
. Antar muka Informasi Daftar aturan
. Antar muka Informasi Basis Pengetahuan

=~ a sl D

. Antar muka Informasi Hasil pengujian

4.1.5 Analisis Kebutuhan Daftar Use Case
Analisis kebutuhan daftar Use Case dalam perangkat lunak ini sebagai
berikut :
1. Use Case Manajemen Kasus
. Use Case Manajemen Variabel
. Use Case Manajemen Nilai Variabel
. Use Case Basis Pengetahuan
Use Case Lihat Daftar Aturan

= T ST I S

Use Case Pengujian

4.2 Perancangan Perangkat Lunak
42,1 Metode Perancangan

Langkah awal dalam membangun Aplikasi Representasi Basis Pengetahuan
Berbasis Aturan ini adalah dengan merancang diagram UML terlebih dahulu.
UML adalah sebuah standar untuk visualisasi merancang dan mendokumentasikan



sistem perangkat lunak. Dengan menggunakan UML dapat dibuat model untuk

semua jenis aplikasi perangkat lunak.

4.2.2 Perancangan Use Case Diagram

Perancangan Use Case Diagram berfungsi untuk menggambarkan
fungsonalitas yang diharapkan dari sebuah sistem dilihat dari prespektif pengguna
diluar sistem. Sebuah Use Case diagram mempreseniasikan interaksi yang terjadi
antara aktor dengan proses atau sistem yang dibuat.

Untuk menggambarkan aplikasi yang akan dibangun ini, Use Case

diagram tersebut dapat dilihat pada gambar 4.1

s<includer> <includur>
TN o
< L‘\"‘\___/‘/ ) L/)

mengolah_lasus mengolah varabel muegolah nilai variabel

\'x_._,...#‘/}
;{ I-\ ™.
Aldor \\\‘

)

mengolah basis pengetshuan

\\Melihaf Dattar Aturan
Py
(4
penguian

Gambar 4.1 Gambar Use Case Diagram

4.2.3 Perancangan Activity Diagram

Untuk menggambarkan aktivitas yang terjadi didalam sistem digunakan
activity diagram. Didalam activity diagram akan digambarkan berbagai aliran
aktifitas dalam sistem yang akan dibangun, bagaimana aliran aktifitas dalam
sistern, bagaimana aliran aktifitas berawal, desscision yang mungkin terjadi dan
bagaimana aktifitas itu berakhir.
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Activity diagram umumnya tidak menggambarkan secara detail urutan
proses, namun hanya memberikan gambaran global bagaimana urutan proses yang

terjadi. Gambaran activity diagram dalam keseluruhan sistem ini dapat dilihat

? muliai

L Tampil Halaman J

pada gambar 4.2.

Utama
)\’>pilih menu
\
¥ Y :
mengolah ( mengolah basis ‘) { melihat daﬂar\.‘\? pengujian
kasus pengetahwan 7/ . gturan S N

y -~
mengolah /
variabel

L g 4

mengolah nilai
variabel

Gambar 4.2 Gambar Activity Diagram Keseluruhan Sistem

Gambar 4.3 merupakan gambar activity diagram untuk Manajemen kasus.
Proses pembuatan kasus diawali dari halaman utama yang menuju halaman kasus.

Pada proses pembuatan, user memasukan kasus yang dibutubkan. Kasus-kasus

tersebut akan ditampilkan ke dalam tabel kasus,
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" Tampil Halaman |
| P
l Utama |

k!

" Pilih Manu
Kasus
Tampit Halaman
Kasus

pilih operasi
.
‘/_,/K/ ~
_._,.f"“"j W \N“‘a.
Masukkan | Pilih Menu Pilih Menu
MNama Kasus Edit Kasus Hapus Kasus
4
N ’ Tampil Halaman
T Tambah i [ Edit Kasus 3
l Kasus J ¥ ‘ Hapus
3 ; Kasus
. Edit Mama .
> Kasus
\\'g‘ (/,
S ‘ Edi Kasus ] 7
Y
\\'\ ,r/
Y '\xa; s
o glesal
£ )

Gambar 4.3 Gambar Activity Diagram Manajemen Kasus

Gambar 4.4 merupakan gambar actfvify diagram untuk Manajemen
variabel. Proses pembuatan variabel diawali dari halaman utama kemudian pilih
kasus yang ingin ditambahkan  variabelnya. Pada proses pembuatan, user
memasukan variabel yang dibutuhkan. Variabel tersebut akan ditampilkan ke

dalam tabel variabel.
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muncul daftar variabel yang tetah dimasukkan pada proses sebelumnya. Untuk
membentuk peryataan yang nantinya akan diproses menjadi aturan user memilih
variabel-variabel. Untuk melengkapi proses tersebut user menentukan negasi, nilai
variabel dan operator yang berlaku disetiap variabel. Setelah peryataan lengkap

maka akan diproses oleh sistem menjadi aturan-aturan yang lebih sederhana.

SER s

Pengatahuan

i Tampi! HalamaaMerdse
t Fenge:ahuan

Tampil Dattar
Varnabel

Fillh Filih Pilih Nilai
Magasi Operator WVariabel

Vo vo i

5

Proses Jogika
Proposist

[_ Tampil pemyatazh

dan daftar aturan

v J\¢>ulang proses logika proposisi

tidak

Simpan Dasis
Pangetahuan

Selesai

Gambar 4.6 Gambar Activity Diagram Manajemen Basis Pengetahuan
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? Neul ai
Tampil Halaman
Utama

PHih Meny ]

Pangujian
\r
Tampil Halaman
i\ Pengujian
Tampil Datftar
Yariabsi

Pilih Warizbel J

Pilik
Nagasi

Pilih Nilai
Variabal

Proses pencocakan aturan dengan
aturan dalam basis pehgetahuan

Tampll hasil
1\ pengujian

{’g Selesai

Gambar 4.8 Gambar Activity Diagram Pengujian

]

42.4 Perancangan Tabel Basis Data

Basis data memerankan bagian yang penting dalam sistem karena
berfungsi sebagai penyimpanan basis pengetahuan. Dalam perencanaan sistem,
terdapat 7 tabel basis data yang masing-masing perinciannya dijelaskan sebagai
berikut :
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g. Tabel Daftar
Tabel daftar merupakan tabel yang berisi semua aturan beserta kesimpulan

sebelum aturan-aturan tersebut diproses. Struktur tabel daftar ditunjukan

pada tabel 4.7.
Tabel 4.7 Tabe! Daftar
No. | Nama Kolom Tipe Data Keterangan
1 id_ daftar Int(6) Primary Key
2 ; Negasi Enum(*0°,"1°)
3 id_nilai_variabel Int(6) Foreign Key
4 Operator text

4.2.5 Relasi Tabel

Dalam pembuatan sistem, relasi antar tabel bertujuan untuk menjelaskan
hubungan antar tabel disertai dengan bentuk hubungannya. Relasi antar tabel yang
digunakan untuk pembuatan sistem dapat dilihat pada Gambar 4.9.
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42.6 Rancangan Antar muka Perangkat Lunak
Perancangan antarmuka merupakan gambaran umum tampilan (inferface)
perangkat lunak yang akan dibangun, sehingga mempermudah dalam membangun
perangkat junak.
a. Rancangan Antarmuka halaman utama
Rancangan antarmuka ini merupakan halaman utama ketika aplikasi ini

diakses. (Gambar 4.10).

Header

RS —

Tampilan Semua Nama Kasus

Eooter

Gambar 4.10 Antarmuka Halaman Utama

b. Rancangan Antarmuka Halaman Kasus
Rancangan antarmuka Halaman kasus ini adalah halaman kasus Aplikasi
Representasi Basis Pengetahuan Berbasis Aturan. Halaman ini merupakan
pros¢s untuk melakukan input data kasus serta data kasus apa saja yang

telah ada dalam basis pengetahuan .(Gambar 4.11).




C.
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Tampilan Semua Data kasus

CFooter !
Rp— _

Gambar 4.11 Antar muka Halaman Kasus

Rancangan Antarmuka Halaman Variabel

Rancangan antarmuka menu variabel ini adalah halaman variabel Aplikasi
Representasi Basis Pengetahuan Berbasis Aturan, Halaman ini merupakan
proses untuk ‘melakukan input data variabel serta data variabel apa saja
yang telah ada dalam basis pengetahuan.(Gambar 4.12).
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.......................

| SV |

;
i i
i i

i b i
iTarnbah! { Cancel |

[ | |

Tampilan Sermia Data " anakel

Gambar 4.13 Antar muka Halaman Nilai Variabel

e. Rancangan Antarmuka Halaman Basis Pengetahuan
Rancangan antarmuka Halaman basis pengetahuan ini adalah halaman
basis pengetahuan Aplikasi Representasi Basis Pengetahuan Berbasis
Aturan. Halaman ini merupakan proses untuk melakukan input data basis
pengetahuan yang berupa sebuah peryataan dan selanjutkan dari peryataan
tersebut akan di rubah menjadi aturan-aturan.(Gambar 4.14).
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Tampilan Semma Atran

......................

......................

Gambar 4.15 Antarmuka Halaman Dafiar Aturan

g. Rancangan Antarmuka Halaman Pengujian
Rancangan antarmuka halaman pengujian ini adalah halaman penguian
Aplikasi Representasi Basis Pengetshuan Berbasis Aturan. Halaman ini
merupakan proses unfuk melakukan pengujian terhadap aturan-aturan yang
terdapat pada basis pengetahuan.{Gambar 4.16).
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Tampilae
Semus Dotz
N ass el

Tomyilzn Pemvatian vang zhan £

........................

[T —

Gambar 4.16 Antar muka Halaman Pengujian

4.3 Implementasi Perangkat Lunak

Implementasi antar muka dibuat sesederhana mungkin sehingga dapat
mempermudah user dalam menggunakan sistemn. Halaman ini memuat menu
utama yvang ada dalam sistem.
a. Halaman Utama

Halaman ini akan muncul pertama kali saat sistem di akses. Pada halaman
ini terdapat beberapa menu utama, yaitu menu kasus, menu basis pengetahuan,
menu daftar aturan dan menu pengujian. Implementasi dart halaman Utama
ditujukan pada Gambar 4.17.



b. Halaman Kasus

Halaman kasus

36

Gambar 4.17 Halaman Utama

merupakan halaman untuk menentukan kasus yang

dibutuhkan. User dapat memasukan kasus apa saja yang dibutuhkan. Selain itu
kasus dapat dihapus dan diubah sesuai kebutuhan. Daftar kasus dapat dilihat pada
tabel kasus. Implementasi halaman ini dapat dilihat pada gambar.4.18.

Tambah Kasus

Mama Kasus : Jantung

| Tembsh | | Cencsl !

Tampil Data Kasus

Nomor Hama kasus ACTION

halaman :

Gambar 4.18 Halaman Kasus
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¢. Halaman Variabel

Halaman variabel merupakan halaman untuk menentukan variabel. User
dapat memasukan variabel apa saja yang dibutuhkan. Selain itu variabel dapat
dihapus dan diubah sesuai kebutuhan. Daftar variabel dapat dilihat pada tabel
variabel. Implementasi halaman ini dapat dilihat pada gambar 4.19.

Nama Kasus : Stroke

Tambah Yariabel

Hama veriabel i para

Tampil Data ¥Yariabel

No Nama vanabe! ACTION
1. Tekapan Darah il
2z Fenyakit tantung 11
2 Merakok 1
4 Disbatas [}
5 TIa [
6. Umur [
7 SEX I
B8 Obasitas 1"
8 sticke I
halasnan &
Gambar 4.19 Halaman Variabel

d. Halaman Nilai Variabel

Halaman nilai variabel merupakan halaman untuk menentukan nilai
variabel yang dibutubkan. User memasukan nilai variabel dari setiap vanabel
yang telah dipilih terlebih dahulu. Selain dapat ditambah nilai variabel dapat
dihapus dan diubah sesuai kebutuhan. Daftar nilai variabel dapat dilihat pada tabel

nilai variabel. Implementasi halaman ini dapat dilihat pada gambar 4.20.




Nama Kasus : Stroke
Tambah Nilai variabel

Navna vanabel i Tekanan Darah
Mamg Bilai vanabel : Sedang

| Tawboh | Cancel |

Tampil Data variabeal

165 Ailai Harmas Sub varisbel Kilat

1 Talkanan Darah Hrggs

2 Takanan Darah norm al

2 Fanyakit Jantung Ta

4 Penyahkit Jantung Tidak

k= Merokok Ya

& Mernkak Hdak

7 Diabeter ra

2 Diabetes Tidak

] TiA ra
10 Limur Tua

halsrman :

Gambar 4.20 Halaman Nilai Vanabel

¢. Halaman Daftar Aturan

ACTION

i -
i
i
1
il
i
1
1
I
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Halaman nilai variabel merupakan halaman untuk melihat semua aturan

yang telah terbentuk dari pernyataan  yang telah dimasukan oleh wuser.

implementasi halaman ini dapat dilihat pada gambar 4.21.




BABYV
PENGUJIAN

Dalam bab ini akan dijelaskan tentang pengujian Aplikasi Representasi
Basis Pengetahuan Berbasis Aturan yang telah dibangun. Dengan pengujian ini
diharapkan tingkat kesalahan baik dalam proses pengolahan data maupun dari

sistemn itu sendiri menjadi sangat kecil.

5.1 Pengujian pada Proses Konfigurasi Basis Pengetahuan

Halaman basis pengetahuan merupakan halaman untuk memproses
peryataan-peryataan yang dimasukkan oleh user menjadi aturan-aturan yang lebih
sederhana. User memilih terlebih dahulu kasus yang ingin dibuat pernyataannya,
setelah user memilih kasus akan tampil daftar variabel-variabel yang berhubungan
dengan kasus tersebut. Untuk membentuk variabel-variabel menjadi peryataan
user memilih variabel-variabelnya, setelah variabel dipilih, user menentukan
tanda kurung buka, tanda kurung tutup, negasi, nilai variabel dan operator yang
dipilih pada tiap variabel. Setelah pernyataan terbentuk dengan benar sistem akan
memproses peryataan tersebut menjadi aturan-aturan yang lebih sederhana.
Aturan-aturan ini dapat dilihat pada 3 tabel yaitu tabel aturan, tabel blok aturan
dan tabel kesimpulan Implementasi proses basis pengertahuan dapat dilihat pada
gambar 5.1.

40
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Gambar 5.1 Gambar Proses Penyerdehanaan Aturan
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o IF Merokok Ya AND Penyakit Jantung Ya AND
Umur Tua Ya THEN Diabetes Ya
o IF Stroke Tinggi AND SEX Laki~Laki THEN
Diabetes Ya
Sehingga dari pernyataan :
e IF Merokok Ya AND ( Obesitas Ya OR Penyakit

Jantung Ya AND Umur Tua )} OR Stroke Tinggi AND

SEX Laki-Laki THEN Diabetes Ya

Dapat disederhanakan menjadi aturan

o]

IF Merokok Ya AND Obesitas Ya THEN Diabetes
Ya

IF Stroke Tinggi AND. SEX Laki-Laki THEN
Diabetes Ya

IF Merokok ¥Ya AND Penyakit Jantung Ya AND
Umur Tua Ya THEN Diabetes Ya

Pseudocode dari proses penyerdehanaan proses pernyataan menjadi aturan

sebagai berikut :

}

j

}

}

stringQr € "OR";

stringAnd €"AND":

stringAnswer ;

debugCount €0;

Fungsi orQOperation(varA, varB) {
iLf(isAbleToParse (vardA) = true}f{

Else|

if {isAhleToParse (varB} = true){

Elsel

parsing3tring (vard};

stringfnswer{] € wvarh;

parsingString {varB):;

stringAnswer [] € varB;
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Fungsi andOperation(vard, varB} |
stringhns € null;
stringlAnswer{] € varA
stringAnd € varB;

}

Fungsi selve(string) {
if f{ada kurung buka, pada string){
newvar € parsingBracket{stxing);
} else {
newvar(] € string;
}

for (i = 0 to Jjumlah newVar){
if {ada kurung buka, pada newVarfil} |
solve (newVar[i]};
} else |
parsingString (newvVar[i] )
}
End for
}

Fungsi parsingBracket (string)} |
newVar;
arrStrSplity
count € 0;
stringTemp €null:
skip € false;

for (i = 0 to Jjumlah string) {
char = pisahkan string dari huruf ke 1;
if “(char = kosonhg dan skip = false) |
arrStrSplit[] € stringTemp;
stringTemp € kosong:
} else
if char = kurung tutup dan skip = false)
arrStrSplit [} € stringTemp;
stringTemp € kosong;
skip €true;
1 else |
stringTemp € char;
t
}

arrStrSplit[] € stringTemp:
bracket €checkBracket (arrStrSplit (0],
arrStrsplitli}y;
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if {(bracket = 0} |{
nonBracket € 1;
} else |

nonBracket € 0;
}

if (cek jika dalam arrStrSplit[bracket] masih
terdapat ©r}) |
var € arrstrSplitibracket};
if (cek jika jumlah nonBracket < bracket}
{
newvVarl] € arrStrSplit[nonBracket]
wor var[(0] . mon
arrStrSplit(2]:
newVar[] €SarrStrSplit[nonBracket]
momn var[l] L
arrStrSplitiZl:
V oelsgse |
newvar[] € wvarf{0) . " "
arrStrSplir[nonBracketl . " "
arrsStrSplit[2];
newvar [l € wvar[l] . ™" .
arrStrSplit [nonBracket] . " "
arrsStriplit[2];
b

} else {

if (cek jika jumlah nonBracket < bracket]
{
newVar[] € arrStrsSplit[nonBracket]
' B arrStrSplit(bracket] . " "
arrstrsplit[2];
} else {
newvVar|[] € arrstrSplit[bracket] . "
* o arrstrSplit[nonBracket] . ™ "
arrstrSplit(2];
}
}
return newVar;
End For
}

Fungsi checkBracket (vard, varbB] |
bracket € -1;

isEmpty € false;

varBSplit € warB;

if (cek jika varBSplit{0] = Or atau varBSplit[0] =
Bnd 3y |

bracket € 0;
} else |

bracket € 1:
}

return bracket;
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Fungsi parsingString(string} {
if {cek jika dalam string masih terdapat Or) {
var € stringOr;
orOperation{var[0], var[l]):;
} else
if (cek jika dalam string masih terdapat And)
var € string;
andOperation(var[Q), varilj};
} else |
stringAnswer[] € string;
}

}

Fungsi isAbleToParse(string) {

able ¢ false;

if {cek jika dalam string masih terdapat Or) {
able € true;

}

if [cek jika dalam string masih terdapat And) {
able €& false;

}

return able;

)

Fungsi removeSpace(string) {
space € false;
stringSebelumnya € kosong;
for (i = 0 to Jjumlah string)i{
char € string;

if {cek jika char = null dan string Sebelumnya
null}{

}lelse {
Tenp € char;
}
stringSebelumnya <€-char:;

}

return temp;
End For
}

Fungsi showhAnswer () |
stringAnswer € stringAnswer;

for {i = stringBnswer to no = wval}/{

tempf[] € removeSpace{val);
¥

{
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stringAnswer € temp;
jawab € stringAnswer;
sLringAnswer € null;
return jawab;

5.2 Proses Inferensi

Pada proses inferensi aturan, wser akan menguji aturan-aturan yang terdapat
dalam basis pengetahuan yang diperoleh pada proses sebelumnya. Pada proses
inferensi ini user memasukkan pernyataan seperti pada proses sebelumnya tetapi
tanpa menyertakan kesimpulan dari pemyataan tersebut kemudian pernyataan
tersebut akan dibentuk aturan-aturan yang lebih sederhana melalui bentuk CNF.
Dari aturan tersebut akan dicocokan dengan aturan-aturan yang terdapat pada
basis pengetahuan. Hasil akhir dari proses inferensi ini adalah kesimpulan dari

tiap aturan. Implemetasi proses inferensi dapat dilihat pada gambar 5.2 dan 5.3
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for (1 =0 to count($_PDST[id_variabe1]}} i
stringVar2 € $ POST[not][i] $_POST[nilai_variabellf[il;

}

lihat_id_aturan € mysql_query{"select DISTINCT{1d aturan)
from blok aturan®};

while (id_aturan = mysgl_fetch array(lihat id aturanj) {
lihat blok aturan € mysgl query("
select negasi, id nilai variabel from blok aturan
where id aturan = 'id_aturan[O]'

“’};

while (blok _aturan =
mysql fetch assoc({lihat_blok_aturan}} {
temp aturan(] = blok_aturan;
}

data blok_aturan[]} = array({"id aturan” => id_aturan{0},
"isi® => temp aturan}:
temp aturan = null;
1

foreach (jawaban2 as no => val)} i
if {(is array(val)) {
foreach {val as n => ¥} {
if {count{v) == 2) {
variable = v{1};

not = 0;

1 else |
variable = v[0]:
ot = '1;

}

temp aturan_uji[] =
array{"negasi" =>not,
"idhnilai_variabel“ ="
varlable);

} elze {
if {countiv) == 2} {
variable = v[1];
not = 0;
} else {
variable = v[0];
not = 1;

}
temp_aturan_uji(] =
array("negasi" => not, "id nilai variabel"
=>» variable];
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data_blok_aturan_uji[] =
array{"isi" => temp_aturan_uji):
temp_aturan_uji = null;

// pengecekan dari data base

foreach (data blok_aturan uji as no => blok_aturan_uji) {
foreach {data blok_ aturan as id => blok aturan) /{

if (blok_aturanLuji[isi] == blok aturan[isi}) |
array kes{]) € blok_aturan["id_aturan™];
} else |

array_kes[] € "-1";
}

// tampil jawaban

foreach {array_ kes as no => val) |
id aturan € val;

if {id aturan €« "_1my |
string kesimpulan € " kesimpulan.tidak ada *;
! else |
likhat kesimpulan = mysgl_ query{"
select * from kesimpulan, aturan
where
kesimpulan.id kesimpulan =
aturan.id kesimpulan and
aturan.id_aturan_= 'id aturan'

"y

kesimpulan =
mysql_fetch_array[1ihat_kesimpulan};
negasi kesimpulan € "0";
negasi_kesimpulan €kesimpulaninegasil;
id variabel_kesimpulan €
kesimpulan[id nilai_ variabel}];
string kesimpulan € "“;

if (negasi kesimpulan == "0") ({
string kesimpulan € "NOT";
} else |
string kesimpulan € "";
}
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lihat id nama_variabel = mysgl_guery("”

")

select * from nilai_variabel, variabel,
kasus
whare
nilai_variabel.id variabel =
variabel.id variabel and
variabel,id kasus = kasus.id_kasus
and
kasus.id kasus = $ksss and
nilai variabel.id nilai_variabel =
'$id_wvariabel_kesimpulan®

variabel =

mysql_fetch_array[Slihat_idrnama_variabel):

string_kesimpulan =

variabel [nama_variabel]

variabel [nama_nilai variabell:

Tabel 5.1 Tabel Hasil Pengujian

| No Pernyataan Aturan
1 | IfA And B And C Then D e I[fA And BAnd C Then D
2 | IfAAnd BOr CThenD o [fAAndBThenD
e IfCThenD
3 |IfFAOrBthenC o IfAThenC
e IfBThenC
4  fAandBandCorDandFandF | IfAand Band CthenK
or Gand Hthen K o IfDand E and F then K
o I[fGandHthenkK
5 |IFAand(BorC)thenD e IfAand BthenD
o IfBandCthenD
6 IF(AandB)or(Cand DandE) e IfAandBthenF
then F o IfCandDand E then ¥
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If A and B and ( C or D Y and E and
(ForG)and H then I

If Aand Band C and E and F
and H then |
IfAand Band C and E and G
and H then |
IfAand Band D and E and F
and H then |
IfAandBand D and Eand G
and H then I

If Aand { C or D) and E or H then
B

IfAand Cand E then B
If A and D and E then B
Ifdthe B

IfAOr(BAnd COr D) And E Or
(FAnd GOrH) And 1 ThenJ

I£ A ThenlJ

If B And C And E Then J
If F And GAnd I Then]J
IfH And1 ThenJ

If D And E Then J

10

IfAAdBAnd (COrD AndE)
OrGAnd FOrH And I ThenJ

If A And B And C Then ]

If G And F Then J

[fH And I ThenJ

If A And B And D And E Then
J




BAB VI
PENUTUP

6.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan maka
penulis dapat mengambil beberapa kesimpulan, sebagai berikut :

1. Aplikasi Representasi Basis Pengetahuan dengan menggunakan metode
berbasis aturan ini dapat membantu user dalam menyelesaikan beberapa
masalah dalam pencarian solusi berdasarkan aturan-aturan yang telah
ada di dalam basis pengetahuan.

2. Dengan mengubah pernyataan menjadi beberapa aturan, maka proses
infernsi tidak melalui proses resolusi dengan menggunakan conjunctive
normal form (CNF).

6.2  Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah pennlis kerjakan, terdapat
kelemahan-kelemahan pada sistem yang penulis telah bangun, meliputi :
1. Dalam proses pembentukan pernyataan sistem hanya mampu menangani
satu tingkat atau satu buah kurung dalam tiap pernyataan.
2. Komponen-komponen dalam - pembentukan pernyataan seperti tanda
buka kurung, operator not, operator and, operator or dan tanda tutup
kurung disusun lebih dinamis lagi agar lebih memudahkan user dalam

proses pembentukan peryataan.

Kelemahan-kelemahan di atas memerlukan saran agar Aplikasi
Representasi Basis Pengetahuan Berbasis Aturan menjadi lebih baik, saran
tersebut sebagai berikut:

1. Sebaiknya dalam proses mengubah pernyataan menjadi aturan-aturan

ditambahkan hukum De Morgan.
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2. Sebaiknya penggunaan operator menjadi lebih bervariasi, tidak hanya
operator and, or dan not saja, sehingga sistem ini menjadi lebih
kompieks.

3. Scbaiknya aplikasi ini dapat menangani proses pernyataan yang

bertingkat.
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a. Tabel Kasus
Tabel Kasus merupakan tabel yang mendefinisikan kasus-kasus apa saja

yang terdapat dalam sistem. Struktur tabel kasus ditunjukan pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 Tabel Kasus
No. | Nama Kolom Tipe Data Keterangan
1 id_kasus Int(6) Primary Key
2 nama_ kasus l Text

b. Tabel Variabel
Tabel Variabel merupakan tabel yang mendefinisikan variabel-variabel
apa saja yang dibutuhkan dalam setiap kasus. Struktur tabel variabel
ditunjukan pada tabel 4.2.

Tabel 4.2 Tabel Variabel
['No. [ Nama Kolom Tipe Data Keterangan |
1 id_variabel Int(6) Primary Key
2 | nama_variabel Text
B id._kasus Int(6) Foreign Key B

¢. Tabel Nilai Variabel
Tabel Nilai Variabel merupakan tabel yang mendefinisikan nilai variabel

dari setiap variabel. Struktur tabel nilai variabel ditunjukan pada tabel 4.3.

Tabel 4.3 Tabel Nilai Variabel

=1

No. | Nama Kolom Tipe Data Keterangan
1 |id_pilai_variabel Int(6) Primary Key
2 | nama nilai_variabel | Text

3 id_variabel Int(6) Foreign Key
4 | id_kasus [nt(6) Foreign Key
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d. Tabel Kesimpulan
Tabel kesimpulan merupakan tabel yang mendefinisikan kesimpulan dari
tiap aturan yang ada. Struktur tabel kesimpulan ditunjukan pada tabel 4.4

Tabel 4.4 Tabel Kesimpulan
No. | Nama Kolom Tipe Data Keterangan
1 id_ kesimpulan Ini(6) Primary Key
2 | Negasi Enum(*0°,’1")
3 id nilai_variabel Int(6) Foreign Key

e. Tabel Blok Aturan

Tabel Blok Aturan merupakan tabel yang mendefinisikan aturan-aturan

yang ada. Struktur tabel aturan ditunjukan pada tabel 4.6.

Tabel 4.5 Tabel Blok Aturan
No. | Nama Kolom Tipe Data Keterangan
1 id_blok aturan Int{(6) Primary Key
2 | Negasi Enum(‘07,"1")
3 | id_nilai_variabel Int(6) Foreign Key
4 {id_aturan Int(6) Foreign Key
f. Tabel Aturan

Tabel aturan merupakan tabel yang mendefinisikan aturan beserta

kesimpulan yang telah dibentuk sebelumnya. Struktur tabel aturan

ditunjukan pada tabel 4.6.
Tabel 4.6 Tabel Aturan

No. | Nama Kolom Tipe Data Keterangan
1 id_aturan Int(6) Primary Key
2 id_aturan Enum(‘0’,’1%}
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g- Tabel Daftar
Tabel daftar merupakan tabel yang berisi semua aturan beserta kesimpulan

sebelum aturan-aturan tersebut diproses. Struktur tabel daftar ditunjukan

pada tabel 4.7.
Tabel 4.7 Tabel Daftar
No. [ Nama Kolom Tipe Data Keterangan
1 id _ daftar Int(6) Primary Key
2 Negasi Enum(“0°,”1")
3 id_nilai_variabel Int(6) Foreign Key
4 Operator text

4.2.5 Relasi Tabel

Dalam pembuatan sistem, relasi antar tabel bertujuan untuk menjelaskan
hubungan antar tabel disertai dengan bentuk hubungannya. Relasi antar tabel vang
digunakan untuk pembuatan sistem dapat dilihat pada Gambar 4.9.




