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SUBTOPIK 1 TOPIK SESI INI 

A. Kemampuan Akhir Yang Diharapkan

Setelah mempelajari modul ini, diharapkan mahasiswa mampu :
1. Memahami penerapan KM pada beberapa kasus perusahaan
2. Membuat usulan alternative penerapan dengan mengambil kasus di sekitar lingkungan mahasiswa baik dengan menggunakan CBR atau RULE 
3. Penengembangan chat boat, system pakar

B. Uraian dan Contoh 

Bab ini membahas langkah demi langkah membangun sebuah knowledge based system (KBS) dengan menggunakan sistem berbasis aturan yang telah dibahas dalam Bab. 3. Sebagai contoh permasalahan akan diambil kasus pada Health Maintenance Organization (HMO).

HMO adalah sebuah organisasi yang memberikan layanan kesehatan bagi anggotanya, misalnya layanan pengobatan, layanan panggilan ambulan dsb. Setiap anggota telah membayar semua biaya secara pre-paid. Untuk menjamin bahwa masalah kesehatan serius akan mendapatkan prioritas layanan, seorang manajer telah menempatkan seseorang untuk melakukan screening awal terhadap pasien. Screening dilakukan dengan cara berkonsultasi dengan Sistem Pakar untuk menentukan status dan jenis layanan yang tepat bagi pasien.

Langkah-langkah Membangun KBS
LANGKAH 1: Isolasi area bagi KBS
Untuk membatasi permasalahan pada sistem pakar yang akan dibangun harus diberikan batasan organisasi dan juga layanan yang dapat diberikan oleh sistem. Sebagai contoh, untuk sistem HMO, batasan struktur organisasi dan layanan ditunjukkan dalam Gambar 12.1
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Gambar 12.1 Blok diagram organisasi dan layanan HMO

LANGKAH 2: Target Keputusan
Salah satu metode data mining yang umum digunakan adalah pohon keputusan. Metode pohon keputusan mengubah fakta yang sangat besar menjadi pohon keputusan yang merepresentasikan rule. Pohon keputusan adalah salah satu metode klasifikasi yang paling populer karena mudah untuk diinterpretasikan oleh manusia. Konsep dari pohon keputusan adalah mengubah data menjadi model pohon keputusan (decision tree) dan aturan-aturan (rule). Proses pada pohon keputusan adalah mengubah bentuk data (tabel) menjadi model pohon keputusan, mengubah model pohon keputusan menjadi aturan (Jayanti, et al., 2008). Manfaat utama dari penggunaan pohon keputusan adalah kemampuannya untuk mem-break down proses pengambilan keputusan yang kompleks menjadi lebih sederhana sehingga pengambilan keputusan akan lebih menginterpretasikan solusi permasalahan. Pohon keputusan juga berguna untuk mengeksplorasi data, yaitu menemukan hubungan tersembunyi antara sejumlah calon variabel input dengan sebuah variabel target.


Setelah permasalahn dibatasi, langkah selanjutnya adalah menentukan target keputusan bagi sistem pakar. Pasien pada umumnya membutuhkan bantuan untuk kasus penyakit yang baru diderita (new case) atau penanganan berkelanjutan dari penyakit yang sudah lama diderita (follow-up case). Atau mungkin juga pasien yang lain hanya membutuhkan informasi atau layanan lain, sedangkan mereka yang bukan merupakan anggota akan diarahkan untuk ikut serta dalam keanggotaan HMO ini. Karena itu dapat ditentukan 3 hal yang menjadi faktor utama yang menentukan target keputusan (Lihat Gambar 4.2), yaitu:
· HMO status: Bagaimana status keanggotaan dari pasien? Deklarasi keanggotaan dari pasien akan diikuti dengan validasi nomor id.
· Reason: Apa alasan datang ke HMO? Apakah new case, followup case, information seeking atau other visit?
· Problem: Bagaimana keseriusan dari kondisi pasien sekarang? Dalam hal ini dapat diidentikasi dari temperature dan symptom yang lain.
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Gambar 12.2: Blok diagram target keputusan HMO

LANGKAH 3: Membuat Dependency Diagram (Diagram Ketergantungan)
Dependency Diagram dibuat seperti ditunjukkan dalam Gambar 12.3. Sebuah sistem pakar berfungsi untuk menunjukkan hubungan atau ketergantungan antara inputan pertanyaan, rule-rule, nilai-nilai dan rekomendasi yang dibuat oleh prototype sistem berbasis pengetahuan.


LANGKAH 4: Membuat Tabel Keputusan
Pohon keputusan adalah salah satu metode belajar yang sangat populer dan banyak digunakan secara praktis. Metode ini merupakan metode yang berusaha menemukan fungsi-fungsi pendekatan yang bernilai diskrit (Suyanto,2007). Adapun yang menjadi konsep pohon keputusan adalah mengubah data yang ada pada tabel keputusan menjadi sebuah pohon keputusan dan aturan-aturan keputusan (Rule-ruke).
Struktur tabel keputusan terdiri dari empat bagian utama yakni :
1. Condition Stub.
2. Condition Entry.
3. Action Stub.
4. Action Entry.

Condition Stub
Bagian ini berisi kondisi yang akan diseleksi.
Condition Entry
Bagian ini berisi kemungkinan dari kondisi yang diseleksi, ayituterpenuhi (diberi simbol ‘Y’) dan tidak terpenuhi (diberi simbol ‘N’). Setiap kondisi yang diseleksi akan mempunyai dua kemungkinan kejadian, yaitu terpenuhi dan tidak terpenuhi. Bila ada x kondisi yang diselesi, maka akan terdapat N kemungkinan kejadian.
Action Stub
Action stub berisi pernyataan-pernyataan yang akan dikerjakan baik kondisi yang diselesi terpenuhi maupun tidak terpenuhi.
Action Entry
[bookmark: _GoBack]Action entry digunakan untuk memberi tanda tindakan mana yang akan dilakukan dan mana yang tidak akan dilakukan.
Tabel keputusan diturunkan dari dependency diagram pada Gambar 4.3. Karena dalam gambar tersebut terdapat tiga segitiga, maka akan terdapat 3 tabel keputusan. Tabel keputusan untuk Set 1 (Rule 1-5) adalah sebagai berikut:

[image: https://3.bp.blogspot.com/-ttV1y3YXido/WUo-IPsFfdI/AAAAAAAAQbA/zo9bU2NkoSss8gxcXKRBoqLwXb_a7cC4wCLcBGAs/s1600/4.3%2BDependency%2Bdiagram%2BHMO.png]
Gambar12.3 Dependency diagram HMO

[image: https://4.bp.blogspot.com/-xaD7pbK0sIc/WUo-UBE_9pI/AAAAAAAAQbE/ckmCt9ucsnEpokCb0X7Y6_OWhyVwNBPjgCLcBGAs/s1600/plan.png]
[image: https://1.bp.blogspot.com/-CEunx2ncgZI/WUo-b13NFPI/AAAAAAAAQbI/_ECcUAGfaUsGDQoj5TbHIarr3IkqSYL_QCLcBGAs/s1600/tabel%2Bkeputusan%2Bset%2B1.png]












Tabel Keputusan Set 1
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Penyederhanaan Tabel Keputusan Set 1

LANGKAH 5: Menulis IF-THEN Rule
Selanjutnya, berdasarkan tabel keputusan yang telah direduksi dapat diturunkan sistem berbasis aturan seperti ditunjukkan di bawah ini:
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Menulis IF-THEN Rule

LATIHAN Berdasarkan contoh di atas, buatlah tabel keputusan dan IF-THEN rule untuk Set 2 dan Set 3!

SOAL LATIHAN
Setelah lulus dari SMA, Julaikah memiliki keinginan untuk melanjutkan studi ke pergiuruan tinggi di bidang komputer. Namun karena bidang computer memiliki beberapa displin ilmu, maka Julaikah harus berkonsultasi dengan sistem pakar untuk menentukan pilihan yang tepat bagi dia. Buatlah sebuah sisrtem pakar utuk membantu Julaikah menentukan pilihannya dengan kriteria sebagai berikut:

Disiplin ilmu yang direkomendasikan meliputi : Programmer Komputer, Ilmu Komputer (Computer Science), Teknisi Komputer atau bidang lain selain komputer.

Tiga hal utama sebagai penentu keputusan adalah:
· Tes Aptitute (ok, not-ok) yang meliputi: tes kemampuan matematika (Ya, Tidak) dan tes kemampuan programming (Ya, Tidak).
· Tes Minat(Bagus, sedang,rendah) yang meliputi : minat pada computer (Ya, Tidak), minat pada kemampuan reparasi (Ya, Tidak) dan minat pada pemecahan masalah (Ya, Tidak).
· Kemampuan finansial (Ya, Tidak).

Maka berdasarkan kriteria di atas tentukan rule-rule dengan menggunakan sistem berbasis aturan(rule-bassed system), dengan urutan proses(dianjurkan) sebagai berikut:
· Tentukan Dependency Diagram untuk kasus di atas
· Tentukan Tabel Keputusan untuk kasus di atas
· Tentukan Rule-Rule untuk menyelesaikan kasus di atas.







Dependency Diagram
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	Rule 1 
	If Attitude = Ya And Finansial=Ya And Minat=Bagus Then Keputusan = Programmer 

	Rule 2 
	If Attitude = Ya And Finansial=Ya And Minat=Sedang Then Keputusan = Teknisi Komputer 

	Rule 3 
	If Attitude = Ya And Finansial=Ya and Minat=Rendah Then Keputusan = Ilmu Komputer 

	Rule 4 
	If Attitude = Ya And Finansial=Tidak Then Keputusan = Bahasa 

	Rule 5 
	If Attitude =Tidak Then Keputusan = Sastra 

	
	

	Rule 6 
	If Matematika= Ya Or Programming=Ya Then Attitude=Ya 

	Rule 7 
	If Matematika= Tidak And Programming=Tidak Then Attitude=Ya 

	Rule 8 
	If Komputer=Ya And Reparasi=Ya And Pemecahan Masalah=Ya Then Minat=Bagus 

	Rule 9 
	If Komputer=Ya And Reparasi=Ya And Pemecahan Masalah=Tidak) Then Minat=Sedang 

	Rule 10 
	If Komputer=Ya And Reparasi=Tidak And Pemecahan Masalah=Ya Then Minat=Sedang 

	Rule 11 
	If Komputer=Ya And Reparasi=Tidak And Pemecahan Masalah=Tidak Then Minat=Rendah 

	Rule 12 
	If Komputer=Tidak And Reparasi=Ya And Pemecahan Masalah=Ya Then Minat=Sedang 

	Rule 13 
	If Komputer=Tidak And Reparasi=Ya And Pemecahan Masalah=Tidak Then Minat=Rendah 

	Rule 14 
	If Komputer=Tidak And Reparasi=Tidak And Pemecahan Masalah=Ya Then Minat=Rendah 

	Rule 15 
	If Komputer=Tidak And Reparasi=Tidak And Pemecahan Masalah=Tidak Then Minat=Rendah 



KECERDASAN BUATAN
Pada bagian ini kita mulai dengan menggambarkan perspektif historis AI, bidang ilmu komputer yang berkaitan dengan desain dan pengembangan sistem komputer yang menunjukkan kemampuan kognitif mirip manusia. Artificial Intelligence (AI) mengacu pada memungkinkan komputer untuk melakukan tugas yang menyerupai kemampuan berpikir manusia. Sama seperti KM dan kecerdasan manusia, AI dikaitkan dengan pengetahuan. Definisi untuk AI berkisar dari: sistem yang bertindak seperti manusia, sistem yang berpikir seperti manusia, sistem yang berpikir secara rasional, hingga sistem yang bertindak secara rasional (Russell dan Norvig 2002). Sistem yang bertindak seperti manusia merujuk pada mereka yang lulus Turing Test, yang mengacu pada komputer yang lulus tes oleh seorang interogator manusia, yang tidak dapat mengetahui apakah respons datang dari seseorang atau tidak. Sistem yang berpikir seperti manusia merujuk pada program komputer yang inputnya ke perilaku keluaran cocok dengan manusia, misalnya ketika memecahkan masalah, seperti bermain catur atau melakukan diagnosis medis. Sistem yang berpikir rasional merujuk pada mereka yang mengikuti logika tertentu untuk menyelesaikan masalah karakteristik yang memungkinkan mereka untuk beroperasi secara mandiri dalam lingkungan mereka, dan bahkan beradaptasi dengan perubahan dalam menghadapi ketidakpastian.
Biasanya komputer melakukan tugas berulang yang logis dengan sangat baik, seperti perhitungan aritmatika yang kompleks dan pengambilan dan penyimpanan basis data. Satu karakteristik umum dari tugas-tugas komputer konvensional ini adalah sifat algoritmiknya, yang berarti bahwa mereka menggunakan instruksi yang dirancang secara tepat dan logis untuk menghasilkan output yang benar dan berbeda. Manusia, sebaliknya, unggul dalam memecahkan masalah menggunakan simbol-simbol yang makna tertentu dapat dilampirkan, seperti memahami makna sebuah puisi. Inteligensi buatan berurusan dengan manipulasi simbol-simbol ini. Oleh karena itu, definisi kami sendiri tentang AI (Becerra-Fernandez et al. 2004) dalam istilah yang lebih spesifik adalah:
RULE BASE SYSTM
Secara tradisional, pengembangan sistem berbasis pengetahuan telah didasarkan pada penggunaan aturan atau model untuk mewakili pengetahuan domain. Pengembangan sistem tersebut membutuhkan kolaborasi ahli materi pelajaran dengan insinyur pengetahuan, yang terakhir bertanggung jawab untuk elisitasi dan representasi pengetahuan pakar. 
Proses pengembangan sistem aplikasi pengetahuan membutuhkan kemunculan pengetahuan dari pakar dan mewakilinya bentuk yang dapat digunakan oleh komputer. Proses ini disebut rekayasa pengetahuan. Insinyur pengetahuan biasanya membangun sistem aplikasi pengetahuan dengan terlebih dahulu mewawancarai pakar domain dan mewakili pengetahuan tersebut lebih umum dalam serangkaian heuristik, atau aturan praktis. Para ahli mengembangkan aturan praktis ini selama bertahun-tahun pengalaman praktis dalam memecahkan masalah. Agar komputer memahami aturan-aturan ini, kami mewakilinya sebagai aturan produksi atau pernyataan IF-THEN. Sebagai contoh: JIKA jumlah karyawan kurang dari 500, KEMUDIAN perusahaan adalah bisnis kecil adalah salah satu aturan yang diperiksa oleh SOS Advisor untuk memastikan perusahaan tersebut memenuhi syarat untuk program peminjamang(contoh). Aturan adalah paradigma representasi pengetahuan yang paling umum digunakan, mungkin karena penerapannya yang intuitif. Bagian IF adalah kondisi (juga premis atau anteseden), yang menguji nilai kebenaran dari serangkaian asersi. Jika pernyataan itu benar, maka THEN bagian dari aturan (juga tindakan, kesimpulan, atau konsekuensi) juga disimpulkan sebagai fakta.

CASE BASE REASONING SYSTEM
Meskipun pendekatan aturan untuk representasi pengetahuan telah menghasilkan banyak contoh sistem aplikasi pengetahuan yang sukses, banyak dari sistem ini semakin didasarkan pada implementasi metodologi penalaran berbasis kasus.
Case-based reasoning (CBR) adalah teknik kecerdasan buatan yang dirancang untuk meniru pemecahan masalah manusia. CBR didasarkan pada model memori dinamis Schank (1982). Tujuannya adalah untuk meniru cara manusia memecahkan masalah. Ketika dihadapkan dengan masalah baru, manusia mencari ingatan mereka untuk masalah masa lalu yang menyerupai masalah saat ini dan mengadaptasi solusi sebelumnya untuk "menyesuaikan" masalah saat ini. CBR adalah metode penalaran analogis yang memanfaatkan kasus atau pengalaman lama dalam upaya menyelesaikan masalah, mengkritik solusi, menjelaskan situasi anomali, atau menafsirkan situasi (Aamodt dan Plaza 1994; Kolodner 1991, 1993; Leake 1996; Watson 2003). Sistem aplikasi pengetahuan berbasis kasus yang khas akan terdiri dari proses berikut:
1. Cari perpustakaan perpustakaan untuk kasus serupa. Ini hanya menggunakan mesin pencari yang memeriksa hanya kasus yang sesuai dan bukan seluruh perpustakaan kasus, karena mungkin cukup besar.
2. Pilih dan ambil kasing yang paling mirip. Masalah baru diselesaikan dengan mengambil kembali kasus yang sebelumnya dialami. Ini menyiratkan memiliki sarana untuk membandingkan setiap kasus yang diperiksa dengan masalah saat ini, mengukur kesamaan mereka, dan entah bagaimana memeringkat mereka dalam mengurangi urutan kesamaan.
3. Adaptasi solusi untuk kasus yang paling mirip. Jika masalah saat ini dan kasus yang paling mirip tidak cukup mirip, maka solusinya mungkin harus disesuaikan agar sesuai dengan kebutuhan masalah saat ini. Masalah baru akan diselesaikan dengan bantuan solusi lama yang telah disesuaikan dengan masalah baru.
4. Terapkan solusi yang dihasilkan dan dapatkan umpan balik. Setelah solusi atau klasifikasi dihasilkan oleh sistem, itu harus diterapkan pada masalah. Efeknya pada masalah dimasukkan kembali ke sistem CBR untuk klasifikasi solusinya (sebagai keberhasilan atau kegagalan).
5. Tambahkan masalah yang baru diselesaikan ke pustaka kasus. Pengalaman baru kemungkinan akan berguna dalam pemecahan masalah di masa depan. Langkah ini membutuhkan pengidentifikasian jika case baru layak ditambahkan ke perpustakaan dan menempatkannya di lokasi yang sesuai di perpustakaan case.

Developing Knowledge Management System
Di sini kami menjelaskan bagaimana membangun sistem aplikasi pengetahuan. Kami menggunakan banyak contoh dan kotak untuk meningkatkan pengalaman belajar. Bagian selanjutnya membahas berbagai jenis sistem aplikasi pengetahuan, dan contoh spesifik disajikan pada bagian selanjutnya.
Implementasi yang efektif dari sistem aplikasi pengetahuan membutuhkan metodologi yang dipikirkan secara matang. Case-Method Cycle (Kitano 1993; Kitano dan Shimazu 1996) adalah metodologi yang menggambarkan pendekatan berulang untuk secara efektif untuk mengembangkan CBR dan sistem aplikasi pengetahuan secara umum. Siklus-Metode Kasus menjelaskan enam proses berikut:
1. Proses pengembangan sistem — Proses ini didasarkan pada pendekatan rekayasa perangkat lunak standar, dan tujuannya adalah untuk mengembangkan sistem aplikasi pengetahuan yang akan menyimpan kasus baru dan mengambil kasus yang relevan.
2. Proses pengembangan perpustakaan - Tujuan pengembangan proses ini dan mengelola perpustakaan kasus skala besar yang akan cukup mendukung domain yang dimaksud.
3. Proses operasi sistem — Proses ini didasarkan pada rekayasa perangkat lunak standar dan prosedur manajemen basis data relasional. Tujuannya adalah untuk menentukan instalasi, penyebaran, dan dukungan pengguna dari sistem aplikasi pengetahuan.
4. Proses penambangan basis data — Proses ini menggunakan teknik aturan-pendugaan dan analisis statistik untuk menganalisis perpustakaan kasus. Langkah ini dapat membantu menyimpulkan hubungan baru antara data, yang dapat diartikulasikan untuk meningkatkan sistem aplikasi pengetahuan.
5. Proses manajemen — proses ini menjelaskan bagaimana proyek harus dibentuk dan dukungan organisasi apa yang akan diberikan kepada proyek.
6. Proses transfer pengetahuan — Proses ini menjelaskan sistem insentif yang akan diterapkan untuk mendorong penerimaan dan dukungan pengguna sistem aplikasi pengetahuan. Langkah ini akan memastikan bahwa pengguna akan merasa perlu menambah pustaka kasus dengan kasus baru.

Dalam hal mengembangkan perpustakaan kasus (langkah 2 di atas), prosesnya juga dapat dijelaskan dalam istilah subproses berikut (Kitano dan Shimazu 1996):
1. Pengumpulan Kasus — Proses ini mencakup pengumpulan kasus benih, yang memberikan tampilan awal aplikasi. Misalnya, untuk sistem SQUAD yang dijelaskan dalam Kotak 6.1, pengembang memulai dengan 100 kasing kasus. Kaset benih ini digunakan untuk menentukan format untuk pengumpulan kasing masa depan dan untuk desain struktur basis data. Kasing kasus biasanya tidak mengikuti struktur yang telah ditentukan, sedangkan koleksi kasing berikutnya akan mengikuti format yang ditentukan. Jumlah kasus benih dapat bervariasi sesuai dengan aplikasi, seperti yang akan kita lihat dalam bab ini, dan bahkan dapat dihasilkan secara artifisial dengan membuat permutasi dari kasus yang tersedia, seperti yang dibahas dalam studi kasus nanti dalam bab ini.
2. Ekstraksi Nilai-Nilai dan Formasi Hierarki — Langkah ini sangat penting untuk mengindeks dan mengatur perpustakaan kasus. Tujuan dari fase ini adalah untuk menggali atribut yang mendefinisikan representasi kasus dan pengindeksan. Fase ini akan berupaya membuat daftar atribut yang mendefinisikan setiap kasus, daftar nilai untuk setiap atribut, dan kemungkinan pengelompokan atribut tersebut. Selain itu, hubungan antar atribut juga harus didefinisikan. Setelah hierarki ditentukan, kepentingan relatif dari setiap atribut ditentukan. Keputusan ini biasanya mencerminkan domain implementasi.
3. Umpan Balik — Fase ini akan memberikan umpan balik yang diperlukan bagi mereka yang memasok kasus ke sistem CBR, sehingga kualitas kasus dapat ditingkatkan.
Ada beberapa batasan praktis untuk pengembangan sistem aplikasi pengetahuan. Ini terkait dengan fakta bahwa sebagian besar sistem ini dikembangkan untuk melayani masalah domain khusus-tugas dan biasanya tidak terintegrasi dengan sistem perusahaan organisasi. Batasan lain juga ada — misalnya, untuk sistem aplikasi pengetahuan yang didasarkan pada teknologi CBR, batasan berikut ini berlaku (Kitano dan Shimazu 1996):
1. Keamanan: Kasus dapat mencakup informasi sensitif. Sistem aplikasi pengetahuan harus mempertimbangkan penggabungan langkah-langkah keamanan, termasuk kontrol akses sesuai dengan peran pengguna. Jika sistem aplikasi pengetahuan tidak memasukkan langkah-langkah keamanan, sistem mungkin tidak menyadari nilai maksimalnya.
2. Skalabilitas: Sistem aplikasi pengetahuan harus mewakili jumlah kasus yang cukup besar sehingga sebagian besar pengalaman baru terwakili dalam sistem berbasis kasus. Ini berarti sistem aplikasi pengetahuan harus mencapai saturasi sebelum penempatannya. Mencapai kejenuhan sistem berarti bahwa kebanyakan kasus tipikal sudah pernah dilaporkan dalam sistem. Jumlah kasus yang diperlukan untuk mencapai perubahan titik jenuh menurut domain. Untuk SQUAD, yang dibahas sebelumnya, untuk mencapai titik ini diperlukan pencantuman sekitar 3.000 kasus setiap tahun, jumlah yang kemudian dikurangi menjadi 1.000 per tahun. Semakin kompleks domain, semakin tinggi pentingnya menjaga pertumbuhan basis kasus. Jelas, pertumbuhan berkelanjutan dari perpustakaan kasus juga akan memerlukan penggunaan skema pengindeksan kompleks, yang dapat mengakibatkan penurunan stabilitas sistem.
3. Kecepatan: Ketika ukuran kasus perpustakaan  tumbuh menjadi representasi yang lebih komprehensif dari lingkungan nyata, biaya komputasi dan pencarian juga akan meningkat. Oleh karena itu, pengembang sistem aplikasi pengetahuan harus mempertimbangkan penggunaan skema pengindeksan kompleks yang akan menjamin waktu pengambilan kasus dan tingkat kinerja yang dapat diterima.
Selain itu, sistem aplikasi pengetahuan mungkin tidak dapat menyelesaikan semua masalah yang mereka hadapi. Secara khusus, mendiagnosis masalah mungkin semakin sulit di lingkungan yang kompleks, sebagaimana dibuktikan oleh tragedi Space Shuttle Columbia. Mendiagnosis segala sesuatu yang salah atau mungkin salah dalam lingkungan seperti itu mungkin tidak dimungkinkan dengan sistem seperti yang sudah dijelaskan. Teknologi baru perlu dikembangkan untuk mencegah insiden di lingkungan teknik yang kompleks.
Beberapa sistem berbasis aturan dapat menderita dari keterbatasan lain, yaitu kurangnya skalabilitas. Teknologi lain menawarkan serangkaian batasan yang berbeda. Tetapi pada dasarnya, manfaat yang dibawa oleh penerapan sistem aplikasi pengetahuan ke organisasi melebihi keterbatasan mereka, dan mereka akan terus memberikan keunggulan kompetitif bagi organisasi yang terus menerapkannya.
Penelitian menunjukkan bahwa help desk TI bergerak cepat dari sejumlah besar pengikat tiga cincin ke beberapa jenis sistem berbasis pengetahuan. Gerakan ini mengkonfirmasi sebagian tesis studi eksplorasi ini bahwa basis pengetahuan menjadi bagian penting dari help desk TI. Pertanyaan penting yang masih harus diselidiki adalah manfaat relatif CBR dan RBR untuk tugas ini.
Sistem Pakar Didefinisikan
Jackson (1999) menyatakan bahwa sistem pakar adalah program komputer yang diturunkan dari Artificial Intelligence (AI). Tujuan AI adalah untuk memahami kecerdasan dengan membangun program komputer, atau cangkang, yang menunjukkan perilaku cerdas. AI lebih lanjut memusatkan perhatian pada konsep dan metode inferensi simbolik, atau penalaran, dan bagaimana pengetahuan itu akan digunakan untuk membuat kesimpulan itu akan terwakili di dalam mesin.
Jackson (1999) lebih lanjut menyatakan bahwa sistem pakar dapat sepenuhnya memenuhi kesenjangan pengetahuan dalam suatu domain atau dapat bertindak sebagai asisten untuk membantu ahli domain dalam memecahkan masalah yang kompleks. Biasanya, sistem pakar digunakan dalam beragam bidang pengetahuan, seperti kedokteran internal, kimia organik, dan aplikasi bisnis seperti help desk TI. Tugas sistem pakar mencakup interpretasi data, diagnostik seperti kerusakan mesin, analisis senyawa kimia kompleks, konfigurasi sistem komputer, dan untuk digunakan dalam robotika.
Program komputer konvensional dapat ditulis untuk memasok beberapa pengetahuan domain yang diperlukan yang diperlukan oleh seorang individu. Namun, ada perbedaan besar dalam cara sistem pakar dapat dibedakan dari program aplikasi konvensional ini.
Pertama, sistem pakar "mensimulasikan penalaran manusia" tentang domain masalah yang diberikan tetapi tidak mensimulasikan domain itu sendiri. Kedua, sistem pakar melakukan "penalaran atas representasi" pengetahuan manusia sambil mempertahankan kemampuan untuk melakukan perhitungan numerik dan / atau pengambilan data. Ketiga, program konvensional memecahkan masalah menggunakan metodologi algoritme yang ketat sementara sistem pakar menggunakan "metode heuristik atau perkiraan" yang tidak menjamin bahwa jawabannya akan benar-benar benar dan akan berhasil. Ini "heuristik atau metode perkiraan" lebih dikenal sebagai aturan praktis (Jackson, 1999). 
Jackson (1999) melanjutkan bahwa ada perbedaan antara jenis lain dari program kecerdasan buatan dan sistem pakar. Pertama, sistem pakar menangani masalah yang membutuhkan banyak keahlian manusia. Program AI lainnya terutama berurusan dengan masalah matematika abstrak dan, sebagian besar, dianggap kendaraan penelitian. Kedua, sistem pakar, karena berusaha memecahkan masalah yang berhubungan dengan keahlian manusia, harus menunjukkan tingkat kinerja yang tinggi dalam hal kecepatan dan keandalan untuk mempertahankan kegunaannya. Ini karena masalah-masalah yang berhubungan dengan keahlian manusia, misalnya menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan kinerja komputer, membutuhkan solusi dalam jangka waktu singkat karena volume masalah yang dihadapi dalam satu hari. Program AI hanya itu, program, yang digunakan sebagai kendaraan penelitian. Akhirnya, Jackson menyarankan bahwa sistem pakar harus "mampu menjelaskan dan membenarkan solusi atau rekomendasi" untuk memberikan kepercayaan pengguna bahwa jawaban yang diambil dari sistem pakar, pada kenyataannya, benar.
Englemore dan Feigenbaum (1993) menyatakan bahwa AI berkaitan dengan konsep dan metode inferensi simbolik, atau penalaran, oleh komputer, dan bagaimana pengetahuan ini akan digunakan untuk mewakili kesimpulan ini dalam sistem komputer itu sendiri. Englemore dan Feigenbaum melanjutkan bahwa setiap sistem pakar terdiri dari dua bagian utama: basis pengetahuan; dan mesin penalaran, atau inferensi.
Luger dan Stubblefield (2002) menyatakan bahwa basis pengetahuan sistem pakar berisi pengetahuan faktual dan heuristik. Pengetahuan faktual adalah pengetahuan tentang domain tugas yang dibagikan secara luas dan, biasanya ditemukan dalam buku dan jurnal. Selanjutnya, pengetahuan faktual ini umumnya disepakati oleh para ahli dalam domain tertentu.
Pengetahuan heuristik adalah pengetahuan kinerja yang kurang ketat, lebih pengalaman, dan lebih menghakimi. Pengetahuan yang dimiliki manusia itulah yang mendasari kemampuan kita untuk merumuskan “tebakan yang baik”. Formalisasi dan organisasi pengetahuan dikenal sebagai representasi pengetahuan.
Studi eksplorasi dalam disertasi ini membahas dua paradigma terpenting yang digunakan dalam sistem pakar. Paradigma ini adalah alasan berdasarkan hukum dan kasus.

Penggunaan saat ini dan Kemajuan dalam Sistem Pakar dan Akuisisi Pengetahuan menggunakan Rule-based Reasoning (RBR)
Representasi pengetahuan berbasis aturan adalah salah satu jenis yang paling banyak digunakan (Englemore dan Feigenbaum, 1993). Tapi apa sebenarnya Penalaran berbasis Rule? Crossman et al. (1995) menyatakan dengan memecah ini menjadi bagian-bagian individualnya, aturan adalah representasi pengetahuan tentang mana "pola informasi yang digunakan para ahli untuk membuat keputusan dan apa keputusan yang mengikuti." Penalaran berbasis aturan menawarkan seperangkat aturan yang berantai ke diberikan kesimpulan. Cara paling populer untuk mewakili pengetahuan ini adalah dengan menggunakan aturan "jika-maka". Crossman et al. nyatakan bahwa aturan ini dapat direpresentasikan dalam hubungan logis “p → q”. Dalam hubungan ini, "p" mewakili suatu kondisi atau serangkaian kondisi dan "q" mewakili suatu kesimpulan atau serangkaian kesimpulan. Himpunan relasi / kesimpulan ini, menurut Ignizio (1991), himpunan paling umum digunakan oleh sistem pakar, dan terutama dalam sistem pakar berbasis aturan. Strategi inferensi ini lebih dikenal sebagai "modus ponens" yang berarti bahwa jika A menyimpulkan B dan A benar, maka B benar.
Crossman et al. (1995) lebih lanjut menyatakan bahwa banyak algoritma yang berbeda telah dikembangkan untuk mendukung premis dasar penalaran berbasis aturan. Ada berbagai perbedaan dalam pendekatan ini dan semuanya berada dalam domain rekayasa pengetahuan.

Salah satu contoh yang diberikan oleh Crossman et al. adalah bahwa "aturan rantai maju memfasilitasi sintesis pemrograman, sedangkan aturan rantai belakang lebih cocok untuk analisis atau pencarian."
Jika jenis penalaran yang terlibat dalam domain yang menarik melibatkan penggunaan diagram alir atau pohon, maka penggunaan aturan adalah cara terbaik untuk melanjutkan. Namun, peraturan ini tidak; mewakili fakta atau data itu sendiri; mereka lebih mewakili alasan tentang fakta atau data. Sistem berbasis aturan menggunakan mesin inferensi yang merupakan algoritme yang mengatur apa yang dapat dilakukan aturan, kapan aturan itu diaktifkan atau dipicu, dan prioritas apa yang diberikan kepada masing-masing untuk dieksekusi. Aturan dalam sistem berbasis aturan juga dapat menghibur bentuk tertentu dari penalaran tidak pasti, misalnya, menambah atau mengurangi tingkat kepercayaan saat mengevaluasi hipotesis atau menyediakan mekanisme alternatif untuk menangani jalur penalaran lain (Crossman et al., 1995).
Perkakas berbasis aturan dan sistem pakar lainnya lebih dikenal sebagai cangkang. Keuntungan terbesar yang ditawarkan oleh sistem berbasis aturan adalah mereka memungkinkan pengguna untuk melihat aturan dalam format bahasa yang hampir alami dan memberikan penjelasan mengapa penjelasan dibuat.
Luger dan Stubblefield (2002) menyatakan bahwa upaya pertama untuk membangun sistem pakar menggunakan paradigma berbasis aturan, tidak mungkin sangat berhasil. Alasan utama untuk ini adalah karena ahli domain merasa sangat sulit untuk mengekspresikan pengetahuan diam-diam dalam istilah yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah spesifik. 

Akhirnya, Luger dan Stubblefield (2002) menyimpulkan bahwa skema representasi pengetahuan yang paling banyak digunakan untuk sistem pakar adalah berbasis aturan. Biasanya, aturan itu sendiri tidak akan memiliki kesimpulan tertentu tetapi akan ada beberapa tingkat kepastian bahwa kesimpulan itu akan berlaku jika kondisinya berlaku. Ada teknik statistik yang digunakan untuk menentukan kepastian ini. Sistem berbasis aturan, apakah mereka memiliki kepastian atau tidak, biasanya mudah dimodifikasi. Kepastian ini membuatnya relatif sederhana untuk memberikan jejak bermanfaat dari penalaran sistem. Jejak-jejak ini dapat digunakan dalam memberikan penjelasan tentang apa yang dilakukannya.
Perlu dicatat bahwa alasan berbasis aturan digunakan dalam lingkungan help desk terutama sebagai peningkatan teknologi berbasis kasus (Luger dan Stubblefield, 2002).

Penggunaan saat ini dan Kemajuan dalam Sistem Pakar dan Akuisisi Pengetahuan menggunakan Case-based Reasoning (CBR)
Case-based reasoning (CBR) adalah paradigma Artificial Intelligence (AI) untuk pemecahan masalah dan penggunaan kembali pengetahuan yang menggunakan contoh serupa sebelumnya untuk memecahkan masalah saat ini. Selanjutnya, CBR menarik kemampuannya untuk mencari ingatannya untuk solusi dan memperoleh yang baru tanpa harus memahami prinsip-prinsip yang mendasari domainnya (Kolodner, 1993).
Namun, untuk menjelaskan cara kerja CBR, kita harus terlebih dahulu memahami makna kasus. Watson (2002, hlm. 27) mendefinisikan case sebagai:
Kasus adalah catatan pengalaman yang mengandung pengetahuan, yang bisa eksplisit dan diam-diam. Misalnya, mereka dapat menjadi kasus dalam pengertian hukum; mereka dapat berupa riwayat kasus pasien dalam pengertian medis, rincian pinjaman bank, atau deskripsi situasi pemecahan masalah peralatan.
Watson melanjutkan dengan menggambarkan apa yang terdiri dari kasus hukum, riwayat kasus medis, pinjaman bank dan catatan pemecahan masalah. Pertama, ia menyatakan bahwa deskripsi terdiri dari "masalah hukum, gejala pasien, detail pinjaman, dan masalah peralatan". Dia menyimpulkan dengan menyatakan bahwa hasil atau solusi dari masing-masing uraian ini terdiri dari "putusan atau putusan, perlakuan, hasil pinjaman, dan perbaikan teknis".
Kolodner (1993) menyatakan bahwa suatu kasus lebih lanjut dapat digambarkan sebagai laporan dari suatu peristiwa, cerita, atau beberapa catatan yang biasanya terdiri dari masalah yang menggambarkan keadaan dunia ketika kasus itu terjadi dan solusi yang menyatakan solusi yang berasal dari masalah itu. Ini berarti bahwa CBR mendapatkan solusi dari kasus-kasus sebelumnya saja dan memperoleh kasus-kasus baru untuk meningkatkan dan mengembangkan kemampuan pengambilan keputusannya.
Lebih jauh, representasi suatu kasus memiliki berbagai bentuk, seperti contoh atau bahkan cerita, selama itu dapat dikenali oleh seorang pemikir dalam domain tertentu. Secara semantik, sebuah kasus mewakili sepotong pengetahuan tertentu dan konteksnya, di mana kasus tersebut akan diambil untuk membangun solusi untuk masalah baru. Ini berarti bahwa kita dapat melihat penalaran berbasis kasus sebagai proses mengingat serangkaian kasus sebelumnya dan membuat keputusan berdasarkan perbandingan antara mereka dan situasi baru.

Kolodner (1993) melanjutkan dengan membahas kelebihan dan kekurangan menggunakan CBR dalam pengembangan pengetahuan. Kolodner menegaskan bahwa CBR memungkinkan pemikir untuk mengajukan solusi atas masalah dengan cepat, menghindari waktu yang diperlukan untuk memperoleh jawaban-jawaban itu dari awal. Sebagai contoh, seorang dokter yang mengingat diagnosis lama atau perawatan mengalami manfaat ini. Pemikir berbasis kasus, seperti halnya pemikir lainnya, harus mengevaluasi solusi yang diusulkan; memulai upaya memecahkan masalah karena dapat menghasilkan proposal dengan mudah. Hal ini tentu terungkap selama evaluasi aplikasi CBR yang disebut CASEY (aplikasi CBR pertama Kolodner), yang menunjukkan percepatan dua urutan besarnya ketika masalah telah terlihat di masa lalu.
CBR memungkinkan pemikir untuk mengajukan solusi dalam domain yang tidak sepenuhnya dipahami oleh pemikir. Banyak domain yang mustahil untuk dipahami sepenuhnya, sering kali karena banyak yang bergantung pada perilaku manusia yang tidak terduga. CBR memungkinkan asumsi dan prediksi dibuat berdasarkan apa yang berhasil di masa lalu tanpa memiliki pemahaman yang lengkap tentang masalah atau masalah.
CBR memberi pemikir sarana untuk mengevaluasi solusi ketika tidak ada metode algoritmik yang tersedia untuk evaluasi. Menggunakan kasus, dalam hal ini, sangat membantu ketika ada banyak hal yang tidak diketahui, membuat jenis evaluasi lain menjadi tidak mungkin atau paling tidak sulit. Solusi dievaluasi dalam konteks situasi serupa sebelumnya. Sekali lagi, pemikir melakukan evaluasinya berdasarkan apa yang berhasil di masa lalu (Kolodner, 1993).
Metodologi penyelesaian masalah CBR sama dengan cara manusia menyelesaikan masalah ketika ada situasi ketika seseorang menghadapi situasi atau masalah baru, orang itu akan sering merujuk pada pengalaman masa lalu dari masalah yang sama.
(Pal dan Shiu, 2004). Pal dan Shiu melanjutkan bahwa konsep CBR sangat menarik karena fakta bahwa itu sangat mirip dengan perilaku pemecahan masalah manusia dan dengan demikian akan menghilangkan tugas analisis mendalam dari domain masalah di mana sejarah tersedia. Akhirnya, Pal dan Shiu menyimpulkan bahwa penggunaan metode ini mengarah pada keuntungan bahwa CBR dapat didasarkan pada "pengetahuan dangkal" dan tidak memerlukan upaya rekayasa pengetahuan yang diperlukan oleh sistem berbasis aturan.

Bergmann et al. (2003, p. 16) menyatakan bahwa "Dibandingkan dengan sistem pakar, sistem pendukung keputusan berbasis kasus tidak bergantung pada aturan yang dipasok oleh spesialis". Bergmann et al. percaya bahwa CBR lebih merupakan "pendekatan alami" di mana teknisi help-desk (atau spesialis lainnya) tidak pernah harus menyediakan aturan diagnostik atau untuk menentukan spesifikasi formal dari setiap proses keputusan yang digunakan untuk menentukan solusi untuk suatu masalah. Sistem pendukung keputusan CBR memiliki kemampuan untuk memperoleh dan mempertahankan pengetahuan karena sistem memiliki kemampuan untuk mempelajari kasus-kasus baru.
Pal dan Shiu (2004) menyatakan bahwa proses CBR dapat diabstraksi sebagai siklus yang terdiri dari empat langkah dasar (Gambar 1, Siklus CBR): (1) Pengambilan Kasus untuk menemukan kasus yang paling mirip yang akan mengatasi masalah baru , (2) Case Reuse untuk memanfaatkan case yang diambil untuk menyelesaikan masalah, (3) Case Revisi atau mengadaptasi untuk memodifikasi case yang diambil dengan harapan akan sesuai dengan masalah baru, dan (4) Retensi Kasus untuk mempertahankan kasus yang direvisi sebagai kasus baru dalam basis kasus setelah dikonfirmasi atau divalidasi.
Penelitian lain telah menyimpulkan bahwa empat langkah dasar dalam siklus CBR sebenarnya harus menjadi proses enam langkah dengan menambahkan fase Restore and Review.
[image: ]
Gambar Siklus CBR Cycle
Göker dan Roth-Berghofer (1999) percaya bahwa langkah-langkah dalam siklus CBR terkandung dalam dua siklus umum; Siklus Aplikasi dan Siklus Pemeliharaan. Siklus Aplikasi, yang berisi langkah Ambil, Penggunaan Kembali, dan Revisi, dilakukan setiap kali pengguna atau teknisi help-desk menyelesaikan masalah dengan sistem dukungan help-desk berbasis kasus. Jika solusi yang dihasilkan selama siklus Reuse tidak benar dan tidak dapat diperbaiki, teknisi help-desk harus menghasilkan solusi baru. Solusi baru ini digunakan selama fase ReCyle. Semua solusi baru yang dihasilkan dengan cara ini disimpan dalam buffer dan tersedia untuk teknisi help desk sebagai kasus yang belum dikonfirmasi. Kasing yang belum dikonfirmasi ini kemudian dikirim ke Siklus Pemeliharaan untuk diproses dan dimasukkan ke pangkalan kasus. Siklus Perawatan, yang berisi langkah Retain dan Perbaiki, jarang dilakukan. Biasanya,
fase pemeliharaan dilakukan pada interval tertentu untuk memperbarui basis kasus dengan case yang belum dikonfirmasi yang terkandung dalam buffer fase ReCycle. Ada dua langkah tambahan yang telah ditambahkan Göker dan Roth-Berghofer ke siklus CBR empat fase yang diterima secara umum. Ini adalah langkah-langkah ReCycle dan Perbaiki. Langkah ReCycle digunakan sebagai persimpangan antara Aplikasi dan Pemeliharaan Siklus dan berisi kasus yang tidak dikonfirmasi dikirim oleh Siklus Aplikasi. Kasing yang belum dikonfirmasi yang diambil dari buffer ReCycle ditempatkan pada langkah Perbaiki di mana kasus  tersebut diperbaiki dan ditulis berbasis kasus.

Misi utama dari langkah Perbaiki adalah untuk memastikan bahwa kasus dasar akurat. Ada lima pemeriksaan yang dinyatakan oleh Göker dan Roth-Berghofer (1999, p. 144) yang harus dilakukan sebelum kasing dapat ditambahkan ke pangkalan kasing. Ini adalah:
1. “Apakah itu merupakan alternatif yang layak yang belum ada dalam basis kasus
2. Apakah itu termasuk atau dapat dimasukkan oleh kasus yang ada,
3. Apakah dapat dikombinasikan dengan kasus lain untuk membentuk yang baru,
4. Apakah kasus baru akan menyebabkan ketidakkonsistenan, dan
5. Apakah ada kasing yang lebih baru sudah tersedia di kasing. ”
Roth-Berghofer dan Iglezakis (2001) juga percaya bahwa siklus CBR enam langkah adalah metode yang benar dan bahwa dua fase, Pemeliharaan dan Aplikasi, paling baik menggambarkan proses CBR yang benar untuk mengambil solusi dan memastikan bahwa mereka akurat dan kemudian menyimpannya. dalam basis kasus. Gambar 4 menunjukkan bagaimana fase Perawatan dan Aplikasi berinteraksi.

A. Daftar Pustaka

1. https://core.ac.uk/download/pdf/51097894.pdf
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