3.1

BAB III REPRESENTASI PENGETAHUAN

Basis pengetahuan dan kemampuan wuntuk melakukan penalaran
merupakan bagian terpenting dari sistem yang menggunakan kecerdasan
buatan.

Meskipun suatu sistem memiliki banyak pengetahuan, namun tidak
memiliki kemampuan untuk menalar, tentu akan menjadi percuma saja.
Demikian pula sebaliknya, apabila suatu sistem memiliki kemampuan
yang sangat handal untuk menalar, namun basis pengetahuan yang
dimilikinya tidak cukup, maka solusi yang diperolehpun menjadi tidak
maksimal.

LOGIKA

Logika adalah bentuk representasi pengetahuan yang paling tua.

Proses logika adalah proses membentuk kesimpulan atau menarik suatu
inferensi berdasarkan fakta yang telah ada (Gambar 3.1).

Input dari proses logika berupa premis atau fakta-fakta yang diakui
kebenarannya sehingga dengan melakukan penalaran pada proses logika
dapat dibentuk suatu inferensi atau kesimpulan yang benar pula.

Input: Output:
Premis ——— Proses — Inferensi
atau — Logika —> atau
Fakta — —> Konklusi

Gambear 3.1. Proses Logika

Ada 2 penalaran yang dapat dilakukan untuk mendapat konklusi:

1.

Penalaran Deduktif.

% Penalaran dimulai dari prinsip umum untuk mendapatkan konklusi
yang lebih khusus.

% Contoh:
Premis Mayor : Jika hujan turun saya tidak akan berangkat kuliah.
Premis Minor : Hari ini hujan turun.
Konklusi : Hari ini saya tidak akan berangkat kuliah.

Penalaran Induktif.
% Penalaran dimulai dari fakta-fakta khusus wuntuk mendapatkan
kesimpulan umum.
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Contoh :

Premis-1 : Aljabar adalah pelajaran yang sulit.
Premis-2 : Geometri adalah pelajaran yang sulit.
Premis-3 : Kalkulus adalah pelajaran yang sulit.
Konklusi : Matematika adalah pelajaran yang sulit.

Pada penalaran induktif ini, munculnya premis baru bisa
mengakibatkan gugurnya konklusi yang sudah diperoleh. Sebagai
contoh, misalkan muncul premis-4 pada contoh diatas:

Premis-4 : Optika adalah pelajaran yang sulit.

Premis tersebut, menyebabkan konklusi: “Matematika adalah pelajaran
yang sulit”, menjadi salah. Hal itu disebabkan ‘Optika” bukan
merupakan bagian dari ‘Matematika’. Sehingga apabila kita
menggunakan penalaran induktif, sangat dimungkinkan adanya
ketidakpastian.

3.1.1 LOGIKA PROPOSISI

Proposisi adalah suatu pernyataan yang dapat bernilai benar (B) atau
salah (S). Simbol-simbol seperti P dan Q menunjukkan proposisi. Dua atau
lebih proposisi dapat digabungkan dengan menggunakan operator logika:

Operator Logika Proposisi

a. Operator Negasi : — (not);

>

Operator NOT digunakan untuk memberikan nilai negasi (lawan) dari
pernyataan yang telah ada. Tabel 3.1 menunjukkan tabel kebenaran
untuk operator NOT.

Contoh :

P = Hari ini hujan

Not P = Hari ini tidak hujan

b. Operator Konjungsi : A (and);

>
>

Operator AND digunakan untuk mengkombinasikan 2 buah proposisi.
Hasil yang diperoleh akan bernilai benar jika kedua proposisi bernilai
benar, dan akan bernilai salah jika salah satu dari kedua proposisi
bernilai salah. Tabel 3.2 menunjukkan tabel kebenaran untuk operator
AND.

Contoh :
P = Mobil saya berwarna hitam
Q = Mesin mobil berwarna hitam itu 6 silinder

R =P A Q = Mobil saya berwarna hitam dan mesinnya 6 silinder
R bernilai benar , jika P dan Q benar

c. Operator Disjungsi: v (or);

>

Operator OR digunakan untuk mengkombinasikan 2 buah proposisi.
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» Hasil yang diperoleh akan bernilai benar jika salah satu dari kedua
proposisi bernilai benar, dan akan bernilai salah jika kedua proposisi
bernilai salah. Tabel 3.3 menunjukkan tabel kebenaran untuk operator
OR.

» Contoh:
P = Seorang wanita berusia 25 tahun
Q = Lulus Perguruan Tinggi Informatika

R =P v Q = Seorang wanita berusia 25 tahun atau
Lulus Perguruan Tinggi Informatika
R bernilai benar bila salah satu P atau Q benar

Implikasi : = (if-then);

» Implikasi: Jika P maka Q akan menghasilkan nilai salah jika P benar dan
Q salah, selain itu akan selalu bernilai benar. Tabel 3.4 menunjukkan
tabel kebenaran untuk operator Implikasi.

> Contoh:
P = Mobil rusak
Q = Saya tidak bisa naik mobil

R =P =>Q = Jika Mobil rusak Maka saya tidak bias naik mobil
R bernilai benar jika P> dan Q benar.

Ekuivalensi / Biimplikasi / Bikondisional : < (if and only if /Jika dan

hanya Jika)

» Ekuivalen akan menghasilkan nilai benar jika P dan Q keduanya benar
atau keduanya salah. Tabel 3.5 menunjukkan tabel kebenaran untuk
operator ekuivalensi.

» Contoh :
P = Hujan turun sekarang
Q = Saya tidak akan pergi ke pasar

R = Q < P =Saya tidak akan pergi ke pasar jika dan hanya jika
Hujan turun sekarang
R akan bernilai benar jika P dan Q benar atau jika P dan Q salah

KONVERSI LOGIKA PROPOSISI KE DALAM BENTUK KLAUSA (CNF)

>

Sebelum dilakukan inferensi pada logika proposisi dengan resolusi,
maka suatu logika proposisi harus diubah (dikonversi) ke dalam bentuk
khusus yang dikenal dengan nama conjunctive normal form (CNF).
Bentuk CNF ini memiliki ciri-ciri sebagai berikut:
v' Setiap kalimat merupakan disjungsi literal.
v Semua kalimat terkonjungsi secara implisit.
Untuk mengubah suatu kalimat logika proposisi ke dalam bentuk CNF,
dapat digunakan langkah-langkah sebagai berikut:
(1) Hilangkan implikasi dan ekuivalensi.

a. x >y menjadi —xvy.

b. x &y menjadi (—xVvy)A (myVvx).
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(2) Kurangi lingkup semua negasi menjadi satu negasi saja.
a. —(—x) menjadi X
b. = (xvy) menjadi (—xA=y)
c. m(xAy) menjadi (—xVv-y)
(3) Gunakan aturan assosiatif dan distributif untuk mengkonversi
menjadi conjunction of disjunction.
a. Assosiatif: (AvB)vC=Av (BvQO).
b. Distributif: (AAB)vC=(AvC) A (BvO).
(4) Buat satu kalimat terpisah untuk tiap-tiap konjungsi.

RESOLUSI LOGIKA PROPOSISI

> Resolusi merupakan suatu teknik pembuktian yang lebih efisien, sebab
fakta-fakta yang akan dioperasikan terlebih dahulu dibawa ke bentuk
standar yang sering disebut dengan nama klausa.

» Pembuktian suatu pernyataan menggunakan resolusi ini dilakukan dengan
cara menegasikan pernyataan tersebut, kemudian dicari kontradiksinya dari
pernyataan-pernyataan yang sudah ada.

> Resolusi adalah suatu aturan untuk melakukan inferensi yang dapat
berjalan secara efisien dalam suatu bentuk khusus conjunctive normal form
(CNF).

» Pada logika proposisi, prosedur untuk membuktikan proposisi P dengan
beberapa aksioma F yang telah diketahui, dengan menggunakan resolusi.

» Algoritma resolusi :

(1) Konversikan semua proposisi F ke bentuk CNF.
(2) Negasikan P, dan konversikan hasil negasi tersebut ke bentuk klausa.

Tambahkan ke himpunan klausa yang telah ada pada langkah 1.

(3) Kerjakan hingga terjadi kontradiksi atau proses tidak mengalami
kemajuan :

a. Seleksi 2 klausa sebagai klausa parent.

b. Bandingkan (resolve) secara bersama-sama. Klausa hasil resolve
tersebut dinamakan resolvent. Jika ada pasangan literal L dan —L,
eliminir dari resolvent.

c. Jika resolvent berupa klausa kosong, maka ditemukan kontradiksi.
Jika tidak, tambahkan ke himpunan klausa yang telah ada.

Contoh :
Diketahui basis pengetahuan (fakta-fakta yang bernilai benar) sebagai berikut:
1. P

2. PAQ)—>R
3. SvT)->Q
4. T

Buktikanlah kebenaran R!

21



>  Pertama-tama kita harus ubah dulu keempat fakta di atas menjadi bentuk
CNF. Konversi ke CNF dapat dilakukan sebagai berikut:

Kalimat Langkah-langkah CNF

1.P sudah merupakan bentuk P
CNF

2.PAQ)—>R o Menghilangkan implikasi:  —Pv -Q Vv R
- (PAQ)VR

(©)

Mengurangi lingkup
negasi:

(—|P V —|Q) V R
o Gunakan asosiatif:

—|PV—|QVR
3.SvT) > Q

o)

Menghilangkan implikasi: ~ —=Sv Q
- (SvT)vQ -TvQ

o)

Mengurangi lingkup
negasi:

(—|S AN —|T) Vv Q
o Gunakan distributif:
(=SvQ) A (=TVvQ)

4.T sudah merupakan bentuk T
CNF

» Kemudian kita tambahkan kontradiksi pada tujuannya, R menjadi —R
sehingga fakta-fakta (dalam bentuk CNF) dapat disusun menjadi:

P

—Pv-QvVvR

-SvQ

-TvQ

T

. =R

> Dengan demikian resolusi dapat dilakukan untuk membuktikan R
sebagaimana terlihat pada Gambar 3.2.

AN N e
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Gambear 3.2. Resolusi Pada Logika Proposisi

Contoh apabila diterapkan dalam kalimat:

v' P :Andianak yang cerdas.

v Q :Andirajin belajar.

v' R :Andiakan menjadi juara kelas.

v S : Andi makannya banyak.

v T :Andiistirahatnya cukup.

Kalimat yang terbentuk (basis pengetahuan) menjadi :

1. P : Andi anak yang cerdas.

2. PAQ)—>R : Jika Andi anak yang cerdas dan Andi rajin
belajar, maka Andi akan menjadi juara kelas.

3. SvT)—-Q : Jika Andi makannya banyak atau Andi istirahatnya
cukup, maka Andi rajin belajar.

4. T : Andi istirahatnya cukup.

Setelah dilakukan konversi ke bentuk CNF, didapat:

1. P : Andi anak yang cerdas.

2. -Pv-QvR : Andi tidak cerdas atau Andi tidak rajin belajar atau
Andi akan menjadi juara kelas.

3. =SvQ : Andi tidak makan banyak atau Andi rajin belajar.

4. -TvQ : Andi tidak cukup istirahat atau Andi rajin belajar.

5 T : Andi istirahatnya cukup.

6. —R : Andi tidak akan menjadi juara kelas.

Gambar 3.3 menunjukkan pohon aplikasi resolusi untuk kejadian di atas.
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Andi tidak cerdas, atau

Andi tidak rajin belajar,

atau Andi akan menjadi Andi tidak akan
juara kelas. menjadi juara kelas
Andi tidak cerdas, atau Andi anak yang
Andi tidak rajin belajar. cerdas

Andi tidak rajin belajar

Andi tidak cukup
istirahat, atau Andi
rajin belajar.

.

Andi tidak cukup Andi istirahat-
istirahat nya cukup

T

Gambar 3.3 Resolusi Pada Logika Proposisi dengan pernyataan lengkap.

3.1.2 LOGIKA PREDIKAT

% Logika predikat digunakan untuk merepresentasikan hal-hal yang tidak
dapat direpresentasikan dengan menggunakan logika proposisi.

% Pada logika predikat kita dapat merepresentasikan fakta-fakta sebagai
suatu pernyataan yang disebut dengan wff (well-formed formula).

% Misalkan diketahui fakta-fakta sebagai berikut:

Andi adalah seorang laki-laki : A

Ali adalah seorang laki-laki :B

Amir adalah seorang laki-laki :C

Anto adalah seorang laki-laki : D

Agus adalah seorang laki-laki : E

Pada contoh di atas, dapat dituliskan:
laki2(X)

dimana X adalah variabel yang bisa disubstitusikan dengan Andi, Alj,

Amir, Anto, Agus dan laki-laki yang lain.

%  Operator Logika Predikat
— (implikasi), — (not), A (and), v (or), V (untuk setiap), dan 3 (terdapat)

% Misalkan terdapat pernyataan-pernyataan sebagai berikut:

VVVVY

1. Andi adalah seorang mahasiswa.
2. Andi masuk Jurusan Elektro.
3. Setiap mahasiswa elektro pasti mahasiswa teknik.
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7.

8.

Kalkulus adalah matakuliah yang sulit.

Setiap mahasiswa teknik pasti akan suka kalkulus atau akan
membencinya.

Setiap mahasiswa pasti akan suka terhadap suatu matakuliah.
Mahasiswa yang tidak pernah hadir pada kuliah matakuliah sulit,
maka mereka pasti tidak suka terhadap matakuliah tersebut.

Andi tidak pernah hadir kuliah matakuliah kalkulus.

Kedelapan pernyataan di atas dapat dibawa ke bentuk logika predikat,
dengan menggunakan operator-operator logika predikat sebagai berikut:

1

~N o O bdw N

8.

. mahasiswa (Andi) .
. Elektro (Andi) .

. Vx:Elektro (x) >Teknik (x) .
. sulit (Kalkulus).

. Vx:Teknik (x) = suka (x,Kalkulus) vbenci (x,Kalkulus) .
. Vx:dy:suka(x,vy) .
. Vx:Vy:mahasiswa (x)Asulit (y) A—hadir(x,y)—>

—suka (x,V) .
—hadir (Andi,Kalkulus).

Andaikan kita akan menjawab pertanyaan:

“Apakah Andi suka matakuliah kalkulus?”

maka dari pernyataan ke-7 kita akan membuktikan bahwa Andi tidak

suka dengan matakuliah kalkulus. Dengan menggunakan penalaran
backward bisa dibuktikan bahwa:

—suka (Andi, Kalkulus)

sebagai berikut:

—suka (Andi, Kalkulus)

T (7, substitusi)
mahasiswa (Andi) A
sulit (Kalkulus) A
—hadir (Andi, Kalkulus)

T (1)
sulit (Kalkulus) A

—hadir (Andi, Kalkulus)

T (4)
—hadir (Andi, Kalkulus)
T (8)
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% Dari penalaran tersebut dapat dibuktikan bahwa Andi tidak suka dengan

matakuliah kalkulus.
«» Contoh 3.3:

Misalkan terdapat pernyataan-pernyataan sebagai berikut:

1.

2.
3.
4

o

Ita suka semua jenis makanan.

Pisang adalah makanan.

Pecel adalah makanan.

Segala sesuatu yang dimakan oleh manusia, dan manusia tidak mati
karenanya, dinamakan makanan.

Hendra adalah seorang laki-laki.

. Hendra makan jeruk, dan dia masih hidup.

Ubahlah ketujuh pernyataan di atas ke dalam bentuk logika predikat
sehingga dapat menjawab pertanyaan berikut :

“Apakah Ita suka jeruk ?”

KONVERSI LOGIKA PREDIKAT KE DALAM BENTUK KLAUSA

>  Algoritma konversi ke bentuk klausa (CNF):

1.
2.

Eliminira - b menjadi — a vb
Reduksi skope dari — sebagai berikut:
—(—a Ab)= —a v—b

—(—a vb)= —a A—Db

- Vx:P(x)= Ix:=P (x)

—3Ix:P(x) = Vx:—P(x)

Standarisasi variabel sehingga semua qualifiaer (v & 3) terletak pada
satu variabel yang unik.

Vx:P(x) v Vx:Q(x) menjadi

Vx:P(x) VvV Vy:Q(y)

Pindahkan semua qualifier ke depan tanpa mengubah urutan relatifnya.
Eliminasi qualifier ™ 3 ".

Vx: Ay:P(y,x) menjadi Vx: P(S(x),x)

Buang semua prefiks qualifier “v".

Ubah menjadi conjunction of disjunctiuon:

(a Ab)vc= (avb)A (b vce)

Bentuk klausa untuk tiap-tiap bagian konjungsi.

Standarisasi variabel di tiap klausa
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> Andaikan ada pernyataan: “Setiap orang yang mengenal Hitler,
maka ia akan menyukainya atau berpikir bahwa orang yang
membunuh orang lain itu gila ”. Apabila dibawa ke bentuk wff:

VX: [orang(x) A kenal(x,Hitler)]
— [suka(x,Hitler) v (Vy:3z: bunuh(y,z) — gila(x,y))]

» Konversi ke bentuk klausa:
1. Vx: — [orang(x) A kenal (x,Hitler)] v

[suka (x,Hitler) v (Vy: = (dz:bunuh(y,z)) Vv
gila(x,y))]

2. Vx: [—orang(x) Vv —kenal (x,Hitler)] v

[suka (x,Hitler) v (Vy: (Vz: —bunuh(y,z)) Vv gila(x,y))]

3. sesuai
4, Vx:Vy:Vz: [-orang(x) vV —kenal (x,Hitler)] v
[suka (x,Hitler) v (=bunuh(y,z)) v gila(x,y))]
sesuai
6. [—orang(x) Vv —kenal(x,hitler)] v

[suka(x,Hitler) v (=bunuh(y,z)) v gila(x,y))]

7. —orang(x) v —kenal (x,Hitler)
v suka (x,Hitler) v —mbunuh(y,z) v gila(x,vy)

sesuai

sesuai

% Resolusi Pada Logika Predikat

> Resolusi pada logika predikat pada dasarnya sama dengan resolusi
pada logika proposisi, hanya saja ditambah dengan unufikasi.

» Pada logika predikat, prosedur untuk membuktikan pernyataan P
dengan beberapa pernyataan F yang telah diketahui, dengan
menggunakan resolusi, dapat dilakukan melalui algoritma sebagai
berikut:

1. Konversikan semua proposisi F ke bentuk klausa.

2. Negasikan P, dan konversikan hasil negasi tersebut ke bentuk
klausa. Tambahkan ke himpunan klausa yang telah ada pada
langkah 1.

3. Kerjakan hingga terjadi kontradiksi atau proses tidak
mengalami kemajuan:

a. Seleksi 2 klausa sebagai klausa parent.

b. Bandingkan (resolve) secara bersama-sama. Klausa hasil
resolve tersebut dinamakan resolvent. Jika ada pasangan
literal T dan [JT2 sedemikian hingga keduanya dapat
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dilakukan wunifikasi, maka salah satu T1 atau T2 tidak
muncul lagi dalam resolvent. T1 dan T2 disebut sebagai
complementary literal. Jika ada lebih dari 1 complementary
literal, maka hanya sepasang yang dapat meninggalkan
resolvent.

c. Jika resolvent berupa klausa kosong, maka ditemukan
kontradiksi. Jika tidak, tambahkan ke himpunan klausa yang
telah ada.

% Contoh:

» Misalkan terdapat pernyataan-pernyataan sebagai berikut :

1. Andi adalah seorang mahasiswa.

Andi masuk Jurusan Elektro.
Setiap mahasiswa elektro pasti mahasiswa teknik.
Kalkulus adalah matakuliah yang sulit.
Setiap mahasiswa teknik pasti akan suka kalkulus atau akan
membencinya.
Setiap mahasiswa pasti akan suka terhadap suatu matakuliah.

7. Mahasiswa yang tidak pernah hadir pada kuliah matakuliah
sulit, maka mereka pasti tidak suka terhadap matakuliah
tersebut.

8. Andi tidak pernah hadir kuliah matakuliah kalkulus.

» Kedelapan pernyataan di atas dapat dibawa ke bentuk logika
predikat, dengan menggunakan operator-operator logika predikat,

AR

*a

sebagai berikut :

9. mahasiswa (Andi) .

10. Elektro (Andi) .

11. Vx:Elektro (x) >Teknik (x) .

12. sulit (Kalkulus) .

13. Vx:Teknik (x) = suka (x,Kalkulus) v benci (x,Kalkulus) .
14. Vx:dy:suka (x,y) .

15. vx:Vy:mahasiswa(x)asulit(y) A —hadir(x,y)— —suka(x,y).
16. —hadir(Andi,Kalkulus).

> Kita dapat membawa pernyataan-pernyataan yang ada menjadi
bentuk klausa (CNF) sebagai berikut:

mahasiswa (Andi) .

Elektro (Andi) .

—Elektro(xl) v Teknik (x1).

. sulit (Kalkulus).

—Teknik (x2) v suka (x2,Kalkulus) vbenci (x2,Kalkulus).

. suka(x3,f1(x3)).

. —mahasiswa(x4) v —sulit(yl) v hadir(x4,yl) v —suka(x4,y1).
8. —hadir(Andi,Kalkulus).

» Apabila ingin dibuktikan apakah Andi benci kalkulus, maka kita
bisa lakukan dengan ~membuktikan: benci(AndiKalkulus)

menggunakan resolusi terlihat pada gambar 3.4.

\]O\U‘I»bu)[\)}—‘
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—benci (Andi, Kalkulus) 5
\Adi/)@
3 — Teknik (Andi) v suka (Andi,Kalkulus)
w
—Elektro(Andi) v suka (Andi,Kalkulus) 2
7 suka (Andi, Kalkulus)
wll; Kalkulus/yl
1 —mahasiswa (Andi) v —sulit (Kalkulus) v hadir (Andi,Kalkulus)
—sulit (Kalkulus) v hadir (Andi,Kalkulus) 4
hadir (Andi,Kalkulus) 8

Gambear 3.4. Resolusi Pada Logika Predikat

3.2 POHON

4+ Pohon merupakan struktur penggambaran pohon secara hirarkis.
+ Struktur pohon terdiri-dari node-node yang menunjukkankan obyek,
dan arc (busur) yang menunjukkan hubungan antar obyek (Gambar

3.5).

()
(B) () (D)
O 00O OOW

Gambar 3.5. Struktur Pohon
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3.3 JARINGAN SEMANTIK

+ Jaringan semantik merupakan gambaran pengetahuan grafis yang
menunjukkan hubungan antar berbagai obyek.

+ Jaringan semantik terdiri-dari lingkaran-lingkaran yang menunjukkan
obyek dan informasi tentang obyek-obyek tersebut.

+ Obyek disini bisa berupa benda atau peristiwa. Antara 2 obyek
dihubungkan oleh arc yang menunjukkan hubungan antar obyek.
Gambar 3.6. merupakan contoh representasi pengetahuan dengan
menggunakan jaringan semantik.

Jjumlahny

uny

Gambar 3.6. Contoh Jaringan Semantik

4+ Salah satu kelebihan dari jaringan semantik adalah ‘bisa mewariskan’.
Sebagai contoh, pada gambar 3.6 ada garis yang menghubungkan
antara budi dengan laki-laki, dan laki-laki ke makhluk hidup. Sehingga
apabila ada pertanyaan: Apakah Budi makhluk hidup? maka kita bisa
merunut garis dari makhluk hidup, kemudian ke laki-laki, dan
akhirnya ke Budi. Sehingga terbukti bahwa Budi adalah makhluk
hidup.

+ Sistem jaringan semantik ini selalu tergantung pada jenis masalah yang
akan dipecahkan.
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+ Jika masalah itu bersifat umum, maka hanya memerlukan sedikit
rincian.

+ Jika ternyata masalah itu banyak melibatkan hal-hal lain, maka di
dalam jaringan awalnya diperlukan penjelasan yang lebih rinci lagi.

4+ Gambar 3.7. menunjukkan rincian dari node awal Budi, apabila Budi
hendak pergi ke berbagai tempat. Node Budi dihubungkan dengan
node baru, yaitu pergi.

kebun
binatang

Gambear 3.7. Perluasan Jaringan Semantik

34 FRAME

+ Frame merupakan kumpulan pengetahuan tentang suatu obyek
tertentu, peristiwa, lokasi, situasi, dll.

+ Frame memiliki slot yang menggambarkan rincian (atribut) dan
karakteristik obyek.

+ Frame biasanya digunakan untuk merepresentasikan pengetahuan
yang didasarkankan pada karakteristik yang sudah dikenal, yang
merupakan pengalaman-pengalaman.

+ Dengan menggunakan frame, sangatlah mudah untuk membuat
inferensi tentang obyek, peristiwa atau situasi baru, karena frame
menyediakan basis pengatahuan yang ditarik dari pengalaman.
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Gambar 3.8. Frame

Pada Gambar 3.8 menunjukkan frame alat-alat transportasi. Frame
tersebut memiliki 3 slot, yaitu alat-alat transportasi di udara, di darat
dan di laut. Ada beberapa slot yang bernilai tetap, adan pula yang
tidak tetap (prosedural). Slot yang bernilai tetap misalkan jumlah roda
pada sedan (4). Jenis slot lainnya bersifat prosedural, artinya slot yang
memungkinkan penambahan informasi baru yang bisa ditambahkan
pada aturan IF. Misalnya informasi tentang kecepatan perjalanan,
pengisian tangki bahan bakar, atau pemakaian bahan bakar tiap km.

3.5 NASKAH (SCRIPT)

+

Script adalah skema representasi pengetahuan yang sama dengan

frame, yaitu merepresentasikan pengetahuan berdasarkan karakteristik

yang sudah dikenal sebagai pengalaman-pengalaman.

Perbedaannya, frame menggambarkan obyek sedangkan script

menggambarkan urutan peristiwa.

Dalam menggambarkan urutan peristiwa, script menggunakan slot

yang berisi informasi tentang orang, obyek, dan tindakan-tindakan

yang terjadi dalam suatu peristiwa. Elemen-elemen script meliputi:

1. Kondisi input, yaitu kondisi yang harus dipenuhi sebelum terjadi
atau berlaku suatu peristiwa dalam script.

2. Track, yaitu variasi yang mungkin terjadi dalam suatu script.

32



6.

Prop, berisi obyek-obyek pendukung yang digunakan selama
peristiwa terjadi.

Role, yaitu peran yang dimainkan oleh seseorang dalam peristiwa.
Scene, yaitu adegan yang dimainkan yang menjadi bagian dari
suatu peristiwa.

Hasil, yaitu kondisi yang ada setelah urutan peristiwa dalam script
terjadi.

Berikut ini adalah contoh script kejadian yang ada di “Ujian Akhir”:

1.
2.
3.

4.

Kondisi Input : Mahasiswa terdaftar untuk mengikuti ujian.

Jalur (track) Ujian tertulis matakuliah Kecerdasan Buatan
Prop (pendukung) lembar soal, lembar jawab, presensi,
pena, dll.

Role (peran) : Mahasiswa, Pengawas

Adegan (Scene) : Terdiri dari 5 adegan

a. Adegan (Scene)-1 : Persiapan pengawas.

e Pengawas menyiapkan lembar soal.
e Pengawas menyiapkan lembar jawab.
e Pengawas menyiapkan lembar presensi.
b. Adegan-2 : Mahasiswa masuk ruangan.
e Pengawas mempersilahkan mahasiswa masuk.
e Pengawas membagikan lembar soal.
e Pengawas membagikan lembar jawab.
e Pengawas memimpin doa.
c. Adegan-3 : Mahasiswa mengerjakan soal ujian
e Mahasiswa menulis identitas di lembar jawab.
¢ Mahasiswa menandatangani lembar jawab.
e Mahasiswa mengerjakan soal
e Mahasiswa mengecek jawaban
d. Adegan-4 Mahasiswa telah selesai ujian.
e Pengawas mempersilahkan mahasiswa keluar ruangan.
e Mahasiswa mengumpulkan kembali lembar jawab.
e Mahasiswa keluar ruangan.
e. Adegan-5 : Pengawas mengemasi lembar jawab.
e Pengawas mengurutkan lembar jawab.
e Pengawas mengecek lembar jawab dan presensi.
e Pengawas meninggalkan ruangan.
Hasil:
e Mahasiswa merasa senang dan lega.
e Mahasiswa merasa kecewa.
e Mahasiswa pusing.
e Mahasiswa memaki-maki.
e Mahasiswa sangat bersyukur.
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3.6 SISTEM PRODUKSI

+

Sistem Produksi secara umum terdiri-dari komponen-komponen

sebagai berikut (Gambar 3.9):

1. Ruang keadaan, yang berisi keadaan awal, tujuan dan kumpulan
aturan yang digunakan untuk mencapai tujuan.

2. Strategi Kontrol, yang berguna untuk mengarahkan bagaimana
proses pencarian akan berlangsung dan mengendalikan arah

eksplorasi.
Keadaan | Aturan Tujuan
Awal
Strategi
Kontrol

Gambar 3.9. Sistem Produksi

Sistem Produksi ini merupakan salah satu bentuk representasi
pengetahuan yang sangat populer dan banyak digunakan adalah
sistem produksi.

Representasi pengetahuan dengan sistem produksi, pada dasarnya

berupa aplikasi aturan (rule) yang berupa:

1. Antecedent, yaitu bagian yang mengekspresikan situasi atau premis
(Pernyataan berawalan IF).

2. Konsekuen, yaitu bagian yang menyatakan suatu tindakan tertentu
atau konklusi yang diterapkan jika suatu situasi atau premis
bernilai benar (Pernyataan berawalan THEN).

Konsekuensi atau konklusi yang dinyatakan pada bagian THEN baru

dinyatakan benar, jika bagian IF pada sistem tersebut juga benar atau

sesuai dengan aturan tertentu.

Contoh:

IF lalulintas pagi ini padat
THEN saya naik sepeda motor saja

Apabila pengetahuan direpresentasikan dengan aturan, maka ada 2

metode penalaran yang dapat digunakan, yaitu:

1. Forward Reasoning (Penalaran Maju). Pelacakan dimulai dari
keadaan awal (informasi atau fakta yang ada) dan kemudian dicoba

untuk mencocokkan dengan tujuan yang diharapkan (Gambar
3.10).
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Tujuan Tujuan

Gambar 3.10 Penalaran Forward.

2. Backward Reasoning (Penalaran Mundur). Pada penalaran ini
dimulai dari tujuan atau hipotesa, baru dicocokkan dengan
keadaan awal atau fakta-fakta yang ada (Gambar 3.11).

Tujuan

Keadaan
Awal

Keadaan Keadaan
Awal Awal

Gambar 3.11 Penalaran Backward

+ Ada beberapa faktor yang mempengaruhi pemilihan backward atau
forward dalam memilih metode penalaran, antara lain:

1. Banyaknya keadaan awal dan tujuan. Jika jumlah keadaan awal

lebih kecil daripada tujuan, maka digunakan penalaran forward.

35




Sebaliknya, jika jumlah tujuan lebih banyak daripada keadaan awal,
maka dipilih penalaran backward.

. Rata-rata jumlah node yang dapat diraih secara langsung dari suatu
node. Lebih baik dipilih yang jumlah node tiap cabangnya lebih
sedikit.

. Apakah program butuh menanyai user untuk melakukan justifikasi
terhadap proses penalaran? Jika iya, maka alangkah baiknya jika
dipilih arah yang lebih memudahkan user.

. Bentuk kejadian yang akan memicu penyelesaian masalah. Jika
kejadian itu berupa fakta baru, maka lebih baik dipilih penalaran
forward. Namun, jika kejadian itu berupa query, maka lebih baik
digunakan penalaran backward.
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