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ABSTRAKSI

Setiap kota di Jawa Timur memiliki keragaman motif batik yang menjadi ciri khasnya. Minimnya pengetahuan tentang motif batik Jawa Timur menjadikan masyarakat tidak paham tentang batik Jawa Timur. Yang sering terdengar hanya batik dari daerah jawa tengah yaitu batik Jogja, Solo dan Pekalongan yang sangat populer. Dengan banyaknya variasi motif batik dan hampir di setiap batik Jawa Timur ada kesamaan motif sulit untuk membedakan dari setiap kota di Jawa Timur. Berdasarkan hal tersebut, diusulkan sebuah sistem pakar yang dapat membantu mengidentifikasi motif batik jawa timur dengan metode Backward Chaining berdasarkan ciri setiap kota di Jawa Timur. Formulasi permasalahan ke dalam Backward Chaining dengan menggunakan 114 ciri input yang masing-masing mewakili motif batik setiap daerah dan 1 output yang mewakili 29 daerah. Pembelajaran dengan backward chaining menggunakan 440 rule. Berdasarkan rule pembelajaran kemudian dilakukan proses identifikasi motif batik. Metode ini terdiri dari 2 tahap, yang pertama adalah tahap pencarian aturan, dan tahap kedua adalah proses pengecekan validitas rule yang telah diperoleh dari tahap pertama. Pencarian aturan dimulai dari kemungkinan aturan dengan 1 premis sampai aturan dengan banyak premis. Jika aturan dengan 1 premis telah valid, maka tidak perlu dicari aturan dengan premis banyak. Dengan adanya sistem pakar identifikasi motif batik jawa timur yang menggunakan metode Backward Chaining dapat mengambarkan tingkat kecocokan seorang pakar terhadap masalah yang sedang dihadapi. Hasil pengujian diperoleh 100% fungsionalitas sistem pakar identifikasi motif batik jawa timur sesuai dengan daftar kebutuhan sistem yang mempunyai tingkat akurasi sebesar 100%.
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ABSTRACT

Each city is East Java has various Batik pattern as it’s trademark. However, there is lacking knowledge of these signature patterns among people. Central Java batik, namely batik Jogja, Solo, and Pekalongan are very popular. However, despite the many batik pattern variations, there is a similarity between the patterns that difficult to distinguish which pattern is from which city in East Java. Therefore, an expert system was proposed to help identify the patterns of East Java batik. Backward Chaining is based on the characteristics of each city in East Java. The formulation of the Backward Chaining is by using 114 characteristic inputs. Almost all of the characters represent batik patterns in each region and 1 output represents 29 regions. This backward chaining method uses 440 rules. Based on the learning rules then the process of identifying batik patterns is carried out. This method consists of 2 stages, the first is the stage of finding rules, and the second stage is the process of checking the validity of rules that have been obtained from the first stage. The Rule searching starts from possible rules with 1 premise to rules with multiple premises. If a rule with 1 premise is valid, then there is no need to look for rules with many premises. With the existence of an expert system for identifying the patterns of East Java batik using the Backward Chaining method can illustrate the suitability of an expert for the problem being faced. The test results obtained 100% functionality of expert system in identifying east java batik patterns that run in accordance with the list of system requirement that has an accuracy rate of 100%.
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1. 
2. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Batik merupakan salah satu warisan nenek moyang yang  telah  di  akui  dunia.  Batik  sudah merupakan bagian dari masyarakat Indonesia sejak dulu. Hampir seluruh daerah di Indonesia memiliki ciri khas motif batik sendiri. Setiap motif tersebut memiliki berbagai macam makna dan sejarah dari daerah tersebut. Dengan beragamnya motif batik masyarakat Indonesia banyak yang tidak mengerti asal batik dan sejarahnya. Masyarakat Indonesia hanya mengenal batik dari daerah seperti batik solo, jogja dan pekalongan. Di karenakan masyarakat sering membeli dan mendengar dari daerah tersebut. Dengan adanya masalah tersebut bisa di selesaikan dengan sistem pakar yang bisa digunakan untuk mengenali perbedaan motif dan ciri khas batik dari masing-masing daerah. Dengan demikian diharapkan masyarakat memahami tentang batik daerah Jawa Timur. Proses ini melalui tahapan pengambilan gambar batik yang akan di identifikasi motif dan coraknya untuk di cocokan dengan data yang sudah ada dan diolah dengan metode Backward Chaining. Selanjutnya hasil dari pencocokan tersebut akan mendapatkan informasi tentang batik dan asal daerahnya untuk di berikan kepada user.

3. LANDASAN TEORI
3.1. Sistem Pakar
Sistem pakar merupakan suatu sistem komputer yang diciptakan dengan kemampuan setara dengan para pakar khususnya dalam hal pengambilan suatu keputusan. Kepakaran sendiri memiliki arti sebagai pengetahuan yang ekstensif dan spesifik yang didapatkan melalui rangkaian pelatihan, membaca dan pengalaman. Pengetahuan tersebut akan membuat seorang pakar dapat m emecahkan suatu permasalahan dengan lebih baik dan cepat dibanding seorang non-pakar (Lestari D, 2012).

3.1.1.  Konsep Dasar Sistem Pakar
Menurut Efraim Turban (2014 dalam Lestari D, 2012), konsep dasar sistem pakar mengandung keahlian, ahli, pengalihan keahlian, inferensi, aturan dan kemampuan menjelaskan. Keahlian adalah suatu kelebihan penguasaan pengetahuan di bidang tertentu yang diperoleh dari pelatihan, membaca atau pengalaman. Contoh bentuk pengetahuan yang termasuk keahlian adalah : 
a.	Fakta-fakta pada lingkup permasalahan tertentu.
b.	Teori-teori pada lingkup permasalahan tertentu.
c.	Prosedur-prosedur dan aturan-aturan berkenaan dengan lingkup permasalahan tertentu.
d.	Strategi-strategi global untuk menyelesaikan masalah.
e.	Meta-knowledge (pengetahuan tentang pengetahuan).
Bentuk-bentuk ini memungkinkan para ahli untuk dapat mengambil keputusan lebih cepat dan lebih baik daripada seseorang yang bukan ahli. Seorang ahli adalah seseorang yang mampu menjelaskan suatu tanggapan, mempelajari hal-hal baru seputar topik permasalahan (domain), menyusun kembali pengetahuan jika dipandang perlu, memecah aturan-aturan jika dibutuhkan, dan menentukan relevan tidaknya keahlian mereka. Pengalihan keahlian dari para ahli ke komputer untuk kemudian dialihkan lagi ke orang lain yang bukan ahli, merupakan tujuan utama dari sistem pakar. Proses ini membutuhkan 4 aktivitas yaitu : 
a.	Tambahan pengetahuan (dari para ahli atau sumber-sumber lainnya).
b.	Representasi pengetahuan (ke komputer).
c.	Inferensi pengetahuan.
d.	Pengalihan pengetahuan ke user.
Pengetahuan yang disimpan di komputer disebut dengan nama basis pengetahuan. Ada 2 tipe pengetahuan, yaitu fakta dan prosedur (biasanya berupa aturan). Salah satu fitur yang harus dimiliki oleh sistem pakar adalah kemampuan untuk menalar. Jika keahlian-keahlian sudah tersimpan sebagai basis pengetahuan dan sudah tersedia program yang mampu mengakses basisdata, maka komputer harus dapat diprogram untuk membuat inferensi. Proses inferensi ini dikemas dalam bentuk motor inferensi (inference engine).
Sebagian besar sistem pakar komersial dibuat dalam bentuk rule-based systems, yang mana pengetahuannya disimpan dalam bentuk aturan-aturan. Aturan tersebut biasanya berbentuk IF-THEN. Fitur lainnya dari sistem pakar adalah kemampuan untuk merekomendasi. Kemampuan inilah yang membedakan sistem pakar dengan sistem konvensional.

3.1.2.  Karakteristik Sistem Pakar
Ada berbagai karakteristik sistem pakar yang membedakan sistem pakar dengan sistem yang lain. Berikut merupakan karakteristik sistem pakar:
1.	High Performance
Sistem pakar harus dapat bekerja pada level kompetensi yang sama atau lebih baik dari seorang pakar.
2.	Adequate Response Time
Sistem pakar harus dapat bekerja dan menghasilkan solusi atau kesimpulan lebih cepat dari seorang pakar.
3.	Good reliability
Sistem pakar harus dapat dipercaya dimana solusi yang dihasilkan tidak cenderung atau mengacu pada satu hal atau keadaan tertentu saja.
4.	Understandable
Sistem pakar harus dapat menjelaskan setiap solusi yang dihasilkan sebagaimana juga seorang pakar dapat menjelaskan setiap kesimpulan.
5.	Flexibility
Karena pengatahuan terus berkembang dan berubah, maka sebuah sistem pakar juga harus memiliki mekanisme untuk menambah, merubah dan memperbarui pengetahuan yang ada di dalamnya.
6.	Hepotesis
Sistem pakar dapat melakukan serangkaian hipotesa yang dapat dibandingkan dan tidak bertentangan dengan hipotesa dari seorang pakar dalam masalah yang nyata.

3.1.3.  Struktur Sistem Pakar
[image: ]Sistem pakar terdiri dari dua bagian pokok, yaitu: lingkungan pengembangan (development environment) dan lingkungan konsultasi (consultation environment). Lingkungan pengembangan digunakan sebagai pembangun sistem pakar baik dari segi pembangunan komponen maupun basis pengetahuan. Lingkungan konsultasi digunakan oleh seseorang yang bukan ahli untuk berkonsultasi (Kusumadewi, 2003:113-115). Struktur sistem pakar ditunjukkan pada gambar 2.1

Gambar 2.1 Struktur Sistem Pakar

Komponen-komponen yang terdapat dalam arsitektur/struktur sistem pakar pada gambar di atas dijelaskan sebagai berikut:
a.	Antarmuka Pengguna (User Interface)
Antarmuka merupakan mekanisme yang digunakan oleh pengguna dan sistem pakar untuk berkomunikasi. Antarmuka menerima informasi dari pemakai dan mengubahnya ke dalam bentuk yang dapat diterima oleh sistem. Selain itu antarmuka menerima dari sistem dan menyajikannya ke dalam bentuk yang dapat dimengerti oleh pemakai.
b.	Basis Pengetahuan
Basis pengetahuan mengandung pengetahuan untuk pemahaman, formulasi, dan penyelesaian masalah.
c.	Akuisisi Pengetahuan (Knowledge Acquisition)
Akuisisi pengetahuan adalah akumulasi, transfer, dan transformasi keahlian dalam menyelesaikan masalah dari sumber pengetahuan ke dalam program komputer. Dalam tahap ini knowledge engineer berusaha menyerap pengetahuan untuk selanjutnya ditransfer ke dalam basis pengetahuan. Pengetahuan diperoleh dari pakar, dilengkapi dengan buku, basis data, laporan penelitian, dan pengalaman pemakai.
d.	Mesin/Motor Inferensi (Inference Engine)
Komponen ini mengandung mekanisme pola pikir dan penalaran yang digunakan oleh pakar dalam menyelesaikan suatu masalah. Mesin inferensi adalah program komputer yang memberikan metodologi untuk penalaran tentang informasi yang ada dalam basis pengetahuan dan dalam workplace, dan untuk memformulasikan kesimpulan.
e.	Workplace/Blackboard
Workplace merupakan area dari sekumpulan memori kerja (working memory), digunakan untuk merekam kejadian yang sedang berlangsung termasuk keputusan sementara.
f.	Fasilitas Penjelasan
Fasilitas penjelasan adalah komponen tambahan yang akan meningkatkan kemampuan sistem pakar, digunakan untuk melacak respon dan memberikan penjelasan tentang kelakuan sistem pakar secara interaktif melalui pertanyaan.
g.	Perbaikan Pengetahuan
Pakar memiliki kemampuan untuk menganalisis dan meningkatkan kinerjanya serta kemampuan untuk belajar dari kinerjanya. Kemampuan tersebut adalah penting dalam pembelajaran terkomputerisasi, sehingga program akan mampu menganalisis penyebab kesuksesan dan kegagalan yang dialaminya dan juga mengevaluasi apakah pengetahuan-pengetahuan yang ada masih cocok untuk digunakan di masa mendatang.

3.1.4.  Keuntungan dan Kelemahan Sistem Pakar
(Arhami, 2010 dalam Lestari D, 2012) Mengatakan secara garis besar, banyak manfaat yang dapat diambil dengan adanya sistem pakar, antara lain :
1.	Memungkinkan orang awam bisa mengerjakan pekerjaan para ahli.
2.	Bisa melakukan proses secara berulang secara otomatis.
3.	Menyimpan pengetahuan dan keahlian para pakar.
4.	Meningkatkan output dan produktivitas.
5.	Meningkatkan kualitas.
6.	Mampu mengambil dan melestarikan keahlian para pakar (terutama yang termasuk keahlian langka).
7.	Mampu beroperasi dalam lingkungan yang berbahaya.
8.	Memiliki kemampuan untuk mengakses pengetahuan.
9.	Memiliki reliabilitas.
10.	Meningkatkan kepabilitas sistem komputer.
11.	Memiliki kemampuan untuk bekerja dengan informasi yang tidak lengkap dan mengandung ketidakpastian.
12.	Sebagai media pelengkap dalam penelitian.
13.	Meningkatkan kapabilitas dalam penyelesaian masalah.
14.	Menghemat waktu dalam pengambilan keputusan.
Disamping memiliki beberapa keuntungan, sistem pakar juga memiliki beberapa kelemahan, antara lain :
1.	Biaya yang diperlukan untuk membuat dan memeliharanya sangat mahal.
2.	Sulit dikembangkan. Hal ini tentu saja erat kaitannya dengan ketersediaan pakar dibidangnya.
3.	Sistem Pakar tidak 100% bernilai benar.

3.2. Knowledge-Based System (KBS)
Basis pengetahuan berisi pengetahuan-pengetahuan dalam penyelesaian masalah, di dalam domain tertentu. Ada 2 bentuk pendekatan basis pengetahuan yang sangat umum digunakan, yaitu : 
1.	Penalaran berbasis aturan (Rule-Based Reasoning).
Pada penalaran berbasis aturan, pengetahuan direpresentasikan dengan menggunakan aturan berbentuk : IF-THEN. Bentuk ini digunakan apabila memiliki sejumlah pengetahuan pakar pada suatu permasalahan tertentu, dan si pakar dapat menyelesaikan masalah tersebut secara berurutan. Disamping itu, bentuk ini juga digunakan apabila dibutuhkan penjelasan tentang jejak (langkah-langkah) pencapaian solusi.
2.	Penalaran berbasis kasus (Case-Based Reasoning). 
Pada penalaran berbasis kasus, basis pengetahuan akan berisi solusi-solusi yang telah dicapai sebelumnya, kemudian akan diturunkan suatu solusi untuk keadaan yang terjadi sekarang (fakta yang ada). Bentuk ini digunakan apabila user menginginkan untuk mengetahui lebih banyak lagi pada kasus-kasus yang hampir sama (mirip). Selain itu, bentuk ini juga digunakan apabila user telah memiliki sejumlah situasi atau kasus tertentu dalam basis pengetahuan (Sajja & Akerkar, dalam Iriani, 2015).

3.2.1.  Representasi Pengetahuan
Dalam Sistem Pakar, pengetahuan yang telah diuraikan, direpresentasikan kedalam bentuk yang dapat diproses oleh komputer. Terdapat dua bentuk representasi pengetahuan, yaitu :
A. Propositional Logic
Propositional logic merupakan salah satu bentuk (bahasa) representasi logika yang paling tua dan paling sederhana. Dengan cara ini beberapa fakta dapat digambarkan dan dimanipulasi dengan menggunakan aturan-aturan aljabar Boolean. Propositional logic membentuk statement sederhana atau statement yang kompleks dengan menggunakan propositional connective, dimana mekanisme ini menentukan kebenaran dari sebuah statement kompleks dari nilai kebenaran yang direpresentasikan oleh statement lain yang lebih sederhana. Beberapa operator penghubung dasar yang seringkali dipakai dalam propositional logic ditunjukkan dalam Tabel Operator Penghubung, sedangkan tabel kebenaran untuk masing-masing operator dapat dilihat pada Tabel 2.1.
[image: ]Tabel 2.1. Tabel Operator Penghubung

[image: ]Tabel 2.2. Tabel Kebenaran
Pemahaman antara operator penghubung dan tabel kebenaran dapat dijelaskan dengan menggunakan kalimat sederhana (kecuali operator implikasi material). Misalnya, seseorang sedang memegang dua buah benda, pensil dan penghapus. Lalu orang tersebut mengatakan: “saya sedang memegang pensil dan penghapus”. Maka diketahui bahwa peryataan tersebut adalah BENAR (TRUE). Jika kemudian orang tersebut mengatakan: “saya sedang memegang pensil dan tinta”, maka kita tahu bahwa pernyataan tersebut SALAH (FALSE). Tetapi jika ia mengubah pernyataan menjadi: “saya sedang memegang pensil atau tinta”, maka pernyataan tersebut adalah BENAR (TRUE). Satu-satunya kaitan antara operator dan tabel kebenaran yang tidak dapat dijelaskan dengan menggunakan kalimat sederhana adalah implikasi material. Tetapi bukan berarti nilai dari tabel kebenaran tidak benar, karena tabel kebenaran implikasi material telah teruji benar dalam aljabar boolean. Arti dari operator penghubung adalah hubungan variabel dengan operator penghubung dalam propositional logic dapat diartikan seperti dalam [image: ]tabel 2.3.
Tabel 2.3. Tabel Operator Penghubung
B. Predicate Calculus
Kalkulus predikat, disebut juga logika predikat memberi tambahan kemampuan untuk merepresentasikan pengetahuan dengan lebih cermat dan rinci. Istilah kalkulus disini berbeda dengan istilah kalkulus dalam bidang matematika. Suatu proposisi atau premis dibagi menjadi dua bagian, yaitu ARGUMEN (atau objek) dan PREDIKAT (keterangan). Argumen adalah individu atau objek yang membuat keterangan. Sedangkan predikat adalah keterangan yang membuat argumen dan predikat. Dalam suatu kalimat, predikat bisa berupa kata kerja atau bagian kata kerja. Representasi pengetahuan dengan menggunakan predicate calculus merupakan dasar bagi penulisan bahasa pemrograman PROLOG. Misalnya sebuah proposisi:
Rumput berwarna hijau
Dapat dinyatakan dalam bentuk predicate calculus:
berwarna(rumput, hijau)
Seperti terlihat dalam contoh di atas, dengan menggunakan predicate calculus statemen/kalimat yang lebih kompleks dapat direpresentasikan lebih baik daripada menggunakan propositional logic. Beberapa contoh lain:
Proposition : Manusia menjelajah Mars
Predicate calculus : Jelajah(manusia, mars)
Proposition : Jono menyukai Rebeca
Predicate calculus : suka(jono, rebeca)
Proposition : Rebeca cantic
Predicate calculus : cantik(rebeca)
1. Variabel
Dalam predicate calculus huruf dapat digunakan untuk menggantikan argumen. Simbol-simbol juga bisa digunakan untuk merancang beberapa objek atau individu. Contoh:
x = Jono, y = Rebeca, maka pernyataan
Jono menyukai Rebeca dapat ditulis dalam bentuk predicate calculus: suka(x,y).
Dalam beberapa hal variabel dibutuhkan agar pengetahuan dapat diekspresikan dalam kalkulus predikat sehingga nantinya dapat dimanipulasi dengan mudah dalam proses inferensi.
2. Fungsi
Predicate calculus memperbolehkan penggunaan simbol untuk mewakili fungsi-fungsi. Contoh: 
ayah(Jono)=Santoso, ibu(Rebeca)=Rini.
Fungsi juga dapat digunakan bersamaan dengan predikat. Contoh:
teman(ayah(Jono),ibu(Rebeca)) = teman(Santoso,Rini)
3. Operator
Predicate calculus menggunakan operator yang sama seperti operatoroperator yang berlaku pada propositional logic dengan contoh:
Diketahui dua buah statement sebagai berikut:
suka(Jono,Rebeca)
suka(Dani,Rebeca)
Pada 2 predikat diatas, terdapat dua orang menyukai Rebeca. Untuk memberikan pernyataan adanya kecemburuan di antara mereka, maka:
Jika suka(x,y) AND suka(z,y), maka TIDAK suka(x,z).
Atau
suka(x,y) ∧ suka(z,y) → ∼ suka(x,z)
[image: ]Dalam predicate calculus di atas, pengetahuan yang tersirat adalah :
Jika dua orang pria menyukai wanita yang sama, maka kedua pria itu pasti tidak saling suka (saling membenci).

3.2.2.  Membangun Knowledge-Based System (KBS)
Knowledge Based System (KBS) atau sistem berbasis pengetahuan merupakan bagian dari Kecerdasan buatan Artificial Intelligence (AI). KBS memiliki kemampuan untuk melakukan komputasi, penyimpanan, proses berfikir, dan penyimpanan pengetahuan (Sajja & Akerkar, dalam Iriani, 2015). KBS dapat diimplementasikan untuk membantu pakar (expert) menjawab pertanyaan-pertanyaan tanpa menghabiskan waktu, dapat dilakukan dimanapun, dan kapanpun. Hal ini karena pengetahuan yang mereka miliki disimpan terlebih dahulu ke dalam Knowledge Based (Basis Pengetahuan). KBS sendiri terdiri dari Knowledge Based (KB) dan mesin inferensi yang berfungsi sebagai mesin pencari pengetahuan. KB sendiri dapat berupa repository pengetahuan dengan berbagai bentuk. KBS dapat berupa sistem yang pengetahuannya diupdate secara otomatis (machine learning) atau diupdate secara manual (manual update). 

3.2.3.  Langkah - langkah Membangun  Knowledge Based System  (KBS)
Dalam Membangun KBS ini akan membahas langkah demi langkah membangun sebuah knowledge based system (KBS) dengan menggunakan sistem berbasis aturan. 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. Berikut bagan organisasi HMO:



Gambar 2.2. Bagan Organisasi HMO
Dalam membangun Knowledge Base System membutuhkan beberapa langkah sebagai berukut :
LANGKAH 1: Isolasi Area Permasalahan Bagi KBS
Dalam melakukan langkah yang pertama yaitu  isolasi area permasalahan bagi KBS yang gunanya untuk membatasi permasalahan pada sistem pakar yang akan dibangun harus diberikan batasan organisasi dan juga layanan yang dapat diberikan oleh sistem. Sebagai contoh berdasarkan gambar 2.1 area permasalahannya dibatasi pada service function, sehingga batasan struktur organisasi dan layanan ditunjukkan dalam Gambar 2.2.
[image: D:\KULIAH\ASIA\#TA\HMO SERVICE.JPG]

Gambar 2.3 Blok diagram organisasi dan layanan HMO
LANGKAH 2: Menentukan Target Keputusan
[image: ]Setelah permasalahan 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).
[image: ] 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 2.3), yaitu:

Gambar 2.4. Blok diagram target keputusan HMO
Target Keputusan: karena pd HMO pasien membutuhkan bantuan, layanan baru untuk penyakit baru (new case), atau layanan baru untuk penyakit baru (new case), atau penanganan berkelanjutan (follow-up case), maka dapat ditentukan 3 faktor utama yang menentukan target keputusan :
0. HMO status: Bagaimana status keanggotaan dari pasien? Deklarasi keanggotaan dari pasien akan diikuti dengan validasi nomor id.
0. Reason: Apa alasan datang ke HMO? Apakah new case, follow-up case, information seeking atau other visit?
0. Problem: Bagaimana keseriusan dari kondisi pasien sekarang? Dalam hal ini dapat diidentikasi dari temperature dan symptom yang lain.
LANGKAH 3: Membuat Dependency Diagram (Diagram etergantungan)
Dependency Diagram HMO dibuat seperti ditunjukkan dalam Gambar 2.4.









Gambar 2.5. Dependency diagram HMO
LANGKAH 4: Membuat Tabel Keputusan
Tabel keputusan diturunkan dari dependency diagram pada Gambar 2.5. 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: ]Tabel 2.4 Plan Tabel Rule Set 1

Berdasarkan plan tabel di atas maka tabel keputusan untuk rule set 1 sebanyak 12 baris. Baris dalam tabel keputusan merupakan kombinasi dari semua nilai yang ada.

[image: ]Tabel 2.5. Tabel  Keputusan Set 1
[image: ]
Dari tabel keputusan di atas maka akan menjadi tabel reduksi keputusan rule set 1. Tabel Reduksi keputusan untuk rule set 1 menjadi 6 baris. Baris dalam tabel penyederhanaa keputusan merupakan kombinasi dari semua nilai yang ada.

Tabel 2.6. Reduksi Tabel Keputusan Rule Set 1
[image: ]

LANGKAH 5: Menulis IF-THEN Rule
Selanjutnya, berdasarkan tabel keputusan yang telah direduksi dapat diturunkan sistem berbasis aturan seperti ditunjukkan pada tabel 2.7







[image: ]Tabel 2.7. Tabel IF-Then Rule

Untuk Kasus HMO, proses membutuhkan pembentukan plan dan tabel keputusan sebanyak 3 kali. Untuk rule set 2 dan rule set 3 menggunakan proses yang hampir sama dengan pembentukan rule set 1, sehingga bisa digambarkan sama persis dengan rule set 1. 

3.3. Mesin Inferensi
Inference Inferensi merupakan proses untuk menghasilkan formasi dari fakta yang diketahui atau diasumsikan. Inferensi adalah konklusi logis (Logical Conclusion) atau implikasi berdasarkan informasi yang tersedia. Dalam sistem pakar proses inferensi dilakukan dalam suatu modul yang disebut Inference Engine (Mesin Inferensi) (Ratna, 2009 dalam Dinda, 2012).
Mesin inferensi berfungsi untuk memandu proses penalaran terhadap suatu kondisi, berdasarkan pada basis pengetahuan yang tersedia. Di dalam mesin inferensi terjadi proses untuk memanipulasi dan mengarahkan kaidah, model, dan fakta yang disimpan dalam basis pengetahuan dalam rangka mencapai solusi atau kesimpulan. Dalam prosesnya, mesin inferensi menggunakan strategi penalaran dan strategi pengendalian. Fungsi  Inferensi Engine adalah :


1. Memberikan pertanyaan kepada user.
2. Menambah jawaban pada Working Memory (Blackboard).
3. Menambahkan fakta baru dari suatu rule (hasil inferensi).
4. Menambahkan fakta baru tersebut pada Working Memory.
5. Mencocokkan fakta pada Working Memory dengan rule.
Ada dua metode dasar yang bisa digunakan oleh mesin inferensi dalam mencari kesimpulan untuk mendapatkan solusi bagi permasalahan yang dihadapi sistem pakar, yaitu runut maju (Forward Chaining) dan runut balik (Backward Chaining). 
Forward Chaining merupakan metode pencarian yang memulai proses pencarian dari sekumpulan data atau fakta, dari fakta-fakta tersebut dicari suatu kesimpulan yang menjadi solusi dari permasalahan yang dihadapi. Mesin inferensi mencari kaidah-kaidah dalam basis pengetahuan yang premisnya sesuai dengan fakta-fakta tersebut, kemudian dari aturan-aturan tersebut diperoleh suatu kesimpulan. Runut maju memulai proses pencarian dengan data sehingga strategi ini disebut juga data–driven. 
Backward Chaining merupakan metode pencarian yang arahnya kebalikan dari runut maju. Proses pencarian dimulai dari tujuan, yaitu kesimpulan yang menjadi solusi dari permasalahan yang dihadapi. Mesin inferensi mencari aturan-aturan dalam basis pengetahuan yang kesimpulannya merupakan solusi yang ingin dicapai, kemudian dari aturan-aturan yang diperoleh, masing-masing kesimpulan dirunut balik jalur yang mengarah ke kesimpulan tersebut. Jika informasi-informasi atau nilai dari atribut-atribut yang mengarah ke kesimpulan tersebut sesuai dengan data yang diberikan maka kesimpulan tersebut merupakan solusi yang dicari, jika tidak sesuai maka kesimpulan tersebut bukan merupakan solusi yang dicari. Runut balik memulai proses pencarian dengan suatu tujuan sehingga strategi ini disebut juga goal–driven.
3.3.1. Proses Reasoning
Penalaran adalah proses berpikir yang bertolak dari pengamatan indera (pengamatan empirik) yang menghasilkan sejumlah konsep dan pengertian. Berdasarkan pengamatan yang sejenis juga akan terbentuk proposisi–proposisi yang sejenis, berdasarkan sejumlah proposisi yang diketahui atau dianggap benar, orang menyimpulkan sebuah proposisi baru yang sebelumnya tidak diketahui. Proses inilah yang disebut menalar.
Dalam penalaran, proposisi yang dijadikan dasar penyimpulan disebut dengan premis (antesedens) dan hasil kesimpulannya disebut dengan konklusi (consequence).
Contoh:
Jika dipanaskan, besi memuai.
Jika dipanaskan, tembaga memuai.
Jika dipanaskan, emas memuai.
Jika dipanaskan, platina memuai.
∴ Jika dipanaskan, logam memuai
Dari contoh diatas dapat dikatakan bahwa penalaran ialah gerak pikiran dari proposisi dan seterusnya, (hingga proposisi terakhir = kesimpulan). Jadi penalaran adalah suatu proses pikiran. Sebuah penalaran terdiri dari premis dan kesimpulan.

3.3.2.  Backward Chaining
Pada penalaran mundur (Backward Chaining), inference engine memilih suatu aturan dan menganggapnya sebagai masalah yang harus diselesaikan. Dengan menggunakan perangkat aturan inference engine mulai mengevaluasi dari variabel sasaran, kemudian diikuti dengan pemilihan salah satu submasalah untuk dievaluasi, dan submasalah yang terpilih akan dievaluasi sebagai masalah baru. Inference engine terus mencari submasalah untuk menjadi masalah baru yang akan dievaluasi sampai dengan tidak ada lagi submasalah yang ditemui. 
 Penalaran maju bergerak lebih cepat dari penalaran mundur karena penalaran mundur tidak harus mempertimbangkan semua aturan dan tidak membuat beberapa putaran melalui perangkat aturan. Penalaran mundur sangat sesuai digunakan jika : 
a. Terdapat variabel sasaran berganda (Multiple Goal Variable) 
b. Terdapat banyak aturan. 
c. Semua atau hampir semua aturan tidak harus diuji dalam proses mencapai pemecahan 
 Contoh kasus identifikasi binatang
· Menyusui = ya
· Jumlah kaki = 4
· Berdarah = panas
· Makanan = binatang
· Warna bulu = berbintik
· Tinggi = 20 cm

[image: ] Tabel 2.8. Tabel Contoh Backward Chaining
Pada saat awal fakta yang diketahui dalam database (Working Memory) kosong, Fakta yang diketahui: ( ). Identifikasi Binatang, bahwa goal yang diharapkan adalah Goal: (Binatang). Dengan melihat semua rule yang ada pada knowledge-based didapatkan bahwa rule yang dapat menurunkan goal tersebut adalah: R1, R5, R6, R7, R8, R9 dan R10.  Eksekusi dimulai dari rule 1. 



Tabel 2.9. Tabel Eksekusi Rule 1
[image: ]Rule 1: If Menyusui = tidak and Kaki > 4 and Warna bulu = polos Then Binatang = belalang
Premise pertama dari rule tersebut (menyusui=tidak) diuji dan ternyata tidak ada nilai menyusui ditemukan dalam working memory. Karena tidak ada rule yang dapat menurunkan nilai dari premise menyusui, maka sistem akan bertanya kepada user melalui antar muka apakah termasuk binatang menyusui?, Selanjutnya user memberi respon dengan menambahkan fakta pada database Fakta yang diketahui: ( (Menyusui = ya) ) Evaluasi menunjukkan bahwa premise pada rule 1 tidak sesuai dengan fakta pada working memory, karena itu R1 tidak dapat diproses.
Dalam proses eksekusi tersebut bisa mendapati banyak eksekusi untuk mendapatkan fakta yang benar. Proses ini memakan waktu yang lama dan panjang. Sehingga bisa gambarkaan secara langsung hasil akhirnya seperti pada Tabel 2.10 
[image: D:\KULIAH\ASIA\#TA\a.JPG]Tabel 2.10. Tabel Eksekusi Rule 7 dan Rule 8

Karena goal binatang telah diketahui, maka binatang dikeluarkan dari goal. Kemudian stack menjadi kosong, proses Backward Chaining berhenti sampai di sini.
Dalam melakukan proses Backward Reasoning, digunakan 2 jenis struktur data yaitu Stack dan Queue:
· Stack, digunakan untuk menampung Goal reasoning
· Queue, digunakan untuk menampung antrian Rule yang akan di eksekusi
Urutan Backward Chaining untuk kasus identifikasi binatang digambarkan sebagai berikut :

[image: ]
Gambar 2.6. Urutan Eksekusi Rule Dengan Backward Chaining

3.4. Flowchart
Flowchart adalah adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara suatu proses (instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program. Berikut ini adalah beberapa simbol yang digunakan dalam menggambar suatu flowchart  ditunjukkan pada Tabel 2.11
Tabel 2.11. Simbol Flowchart
[image: ]
Tabel 2.11 Lanjutan
[image: ]
Flowchart merupakan bagan alir program (Program Flowchart) merupakan bagan yang menjelaskan secara rinci langkah-langkah dari proses program. Bagan alir program dibuat dari derivikasi bagan alir sistem. Bagan alir program dapat terdiri dari dua macam, yaitu bagan alir logika program (Program Logic Flowchart) dan bagan alir program komputer terinci (Detailed Computer Program Flowchart). Bagan alir logika program digunakan untuk menggambarkan tiap-tiap langkah di dalam program komputer secara logika. Bagan alir logika program ini dipersiapkan oleh analis sistem.

3.5. Website
Secara terminologi, website adalah kumpulan dari halaman-halaman situs, yang biasanya terangkum dalam sebuah domain atau subdomain, yang tempatnya berada di dalam World Wide Web (WWW) di Internet. Sebuah halaman web adalah dokumen yang ditulis dalam format HTML (Hyper Text Markup Language), yang hampir selalu bisa diakses melalui HTTP, yaitu protokol yang menyampaikan informasi dari server website untuk ditampilkan kepada para pemakai melalui web browser. Semua publikasi dari website-website tersebut dapat membentuk sebuah jaringan informasi yang sangat besar. (Nurhasana, 2010)
Teknologi website saat ini menggunakan metode Model View Controller (MVC). MVC adalah suatu pola yang membagi aplikasi menjadi 3 bagian, yaitu Model, View dan Controller serta memisahkan antar bagian dan membuat tata interaksi di antaranya. MVC pertama kali dikenalkan Trygve Reenskaug, pengembang software Smalltalk pada Xerox Palo Alto Research Center, tahun 1979. Konsep ini membantu memisahkan antara akses data (data access) dengan logika bisnis (Bussiness logic). MVC dibagi atas 3 komponen, yaitu :
1. Model
Model mewakili data dan aturan yang berkaitan dengan akses dan perubahan terhadap data. Pola MVC memiliki Layer yang disebut dengan Model yang mempresentasikan dat yang digunakan oleh aplikasi sebagai proses bisnis yang diasosiasikan terhadapnya. Dengan memilahnya sebagai bagian yang terpisah, seperti penampungan data, persistence, serta proses manipulasi, terpisah dari bagian lain aplikasi.
Terdapat beberapa kelebihan dalam pendekatan ini. Pertama, membuat detail dari data dan operasinya dapat ditempatkan pada area yang ditentukan (Model) dibanding tersebar dalam keseluruhan lingkup aplikasi. Hal ini akan menguntungkan dalam proses maintenance aplikasi. Kedua, dengan pemisahan total antara data dengan implementasi Interface, komponen Model dapat digunakan kembali oleh aplikasi lain yang memiliki kegunaan yang hampir sama. Berikut ini merupakan contoh dari penerapan metode MVC pada bagian Model pada perancangan aplikasi sebuah website.




[image: ]Tabel 2.12. Penerapan Metode MVC pada Bagian Model
Data-data yang ada di dalam adalah sebuah Model dari informasi yang dicari, tetapi dalam bentuk umum dan universal. Data tersebut akan disajikan sebagai informasi melalui View dan Controller.
2. View
View mengandung keleseluruhan detail dari implementasi user interface. View juga menerjemahkan isi dari Model. View mendefenisikan bagaimana data dari Model akan ditampilkan. Jika data dari Model berubah, View harus meng-update tampilan yang dibutuhkan. Yang dilakukan dengan Push Model (View mendaftarkan diri ke Model untuk mendapat notifikasi perubahan data), atau Pull Model (View bertanggung jawab memanggil Model ketika butuh mengambil data terbaru). Disini juga komponen grafis menyediakan representasi proses internal aplikasi dan menuntun alur interaksi user terhadap aplikasi. Hanya View yang merupakan layer yang berintraksi dengan user. 
Penggunaan Layer View memiliki kelebihan di antaranya adalah, mempermudah penggabungan divisi desain dalam development team. Berkonsentrasi pada style, look dan feel. Dan juga memiliki Layer View yang terpisah memungkinkan ketersediaan Multiple Interface dalam aplikasi. Secara keseluruhan memiliki tampilan yang berbeda namun mengeksekusi komponen Model sesuai fungsionalitas yang diharapkan. Berikut contoh penerapan metode MVC dibagian View pada perancangan aplikasi.

Tabel 2.13. Penerapan Metode MVC pada Bagian SZ
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Metode MVC merupakan sebuah metode yang digunakan untuk merancang sebuah website sehingga menjadi website yang menyajikan informasi yang sesuai dengan kebutuhan user. Pada metode ini, bagian View merupakan bagian untuk menyajikan informasi dari data yang telahdisesuaikan dengan kebutuhan informasi user, informasi yang akan disajikan lebiih spesifik karena sudah berdasarkan keinginan dari user yang akan mencari data.
3. Controller
Controller menerjemahkan interaksi user dengan View ke dalam aksi terhadap Model. Dalam aplikasi client GUI, intraksi pengguna dapat berbentuk klik pada button atau pemilihan menu. Layer ini menyediakan detail alur program dan transisi layer, bertanggung jawab akan penampungan events yang dibuat oleh user dari View dan melakukan update terhadap komponen Model menggunakan data yang dimasukkan oleh user. Kelebihan penggunaan Layer Controller secara terpisah adalah, untuk menampung detail dari transisi layer, komponen View dapat di desain tanpa harus memperhatikan bagian lain secara berlebih. Dan juga, melakukan update terhadap komponen Model, detail tersebut dihapus dari layer presentasi. Berikut contoh dari penerapan metode MVC dibagian Controller pada perancangan aplikasi. (Dwi Lidya, 2014)
Tabel 2.14. Penerapan Metode MVC pada bagian Controller
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3.6. Motif Batik
Lita (2017) Batik buatan dari kota Malang (biasa disebut Batik Malangan) hingga saat ini masih belum begitu familiar bagi masyarakat Indonesia seperti batik jawa lainnya karena masih relatif baru. Namun penggalian motif batik Malangan masih terus diusahakan oleh pemerintah kota Malang bersama organisasi-organisasi terkait lainnya seperti dinas koperasi dan UKM, Dinas Perindustrian dan Perdagangan (Disperindag), Perbankan termasuk oleh lembaga pendidikan. Disperindag kota Malang sendiri memiliki binaan UKM batik dan KUB Batik. KUB (Kelompok Usaha Bersama) atau biasa dipraktis KUBE adalah kelompok warga yang dibentuk oleh warga sendiri yang telah dibina melalui proses kegiatan PROKESOS (Program Kesejahteraan Sosial) untuk melaksanakan kegiatan kesejahteraan sosial dan usaha ekonomi dalam semangat kebersamaan sebagai sarana untuk meningkatkan taraf kesejahteraan sosialnya. Berikut bebrapa jenis motif batik Jawa Timur dan sejarahnya :
A. Batik Madura 
	Sejarah batik Madura tidak terlepas dari peran kerajaan Pamelingan di Pamekasan, Madura. Kerajaan Pamelingan memiliki keraton bernama mandilaras yang menjadi pusat pemerintahan pada saat itu di bawah kendali Pangeran Ronggosukowati. Dalam banyak referensi dikatakan bahwa motif batik leres merupakan motif batik madura dengan menonjolkan garis melintang simetris, selaras dengan motif batik jawa pada umumnya yaitu batik solo, batik pekalongan, maupun batik yogyakarta. Motif batik madura cenderung menyajikan warna yang berani seperti warna biru, kuning, merah dan hijau daun. Warna yang dihasilkan pada kain terbuat dari bahan pewarna alami soga alam, seperti mengkudu dan tingi digunakan sebagai pewarna merah. Adapun kota” besar di Madura yang memiliki ciri khas batik sendiri diantaranya :
1. Pamekasan dengan motif bunga atau daun dan cenderung menggunakan warna yang cerah.
2. Sumenep dengan motif bunda dan cenderung berwarna kalem atau gelap seperti batik Jogja dan Solo.
3. Bangkalan dengan motif tumbuhan dan hewan dan dikombinasi warna merah, kuning, hijau atau semua dalam satu kain.
4. Sampang dengan motif flora dan fauna dengan menggunakan kain sutra beda dengan yang lainnya.
B. Batik Jombang
Batik yang satu ini masih terbilang baru, di mana baru dikembangkan pada tahun 2000. Pada awal perkembangannya, motif batik Jombang banyak yang menggunakan motif tawang dan kaning dengan warna dasar yang sangat khas kota Jombang, yakni merah dan hijau (jombang, ijo abang alias hijau dan merah). 
C. Batik Tuban
Motif – motif pada batik Tuban sangat dipengaruhi oleh nilai – nilai budaya jawa, islam, dan tiongkok. Sedangkan pengaruh islam pada motif batik tulis Tuban terlihat pada motif dengan nama yang religious seperti kijing miring. Dahulu batik tulis ini hanya digunakan untuk upacara-upacara tradisional masyarakat Tuban seperti sedekah bumi, pernikahan, pemakaman. Adapun motif khas tuban yakni natural yang banyal di pengaruhi alam sekitar.
D. Batik Bojonegoro
Bermula dari ide bupati Bojonegoro, Drs. H. Suyoto, M. Si., yang terinspirasi dari pengakuan batik Indonesia oleh UNESCO pada tanggal 2 Oktober 2009, maka Tahun 2010 lewat dukungan istri Bupati Bojonegoro, Maffudoh Suyoto, Tim Penggerak PKK Bojonegoro mengadakan lomba desain batik. Dari ratusan karya yang masuk, akhirnya sembilan desain ditetapkan sebagai motif batik Bojonegoro, alias Jonegoroan. Adapun ciri dari batik jonegoroan yakni:
1. Motif Padi
2. Motif Kilang Minyak
3. Motif Bunga Jati
4. Motif Kayangan Api
5. Motif jagung
6. Motif Mliwis Putih
7. Motif Tembakau
8. Motif Wayang Thengul
9. Motif Sapi
E. Batik Magetan
Mulai tahun1970-an sejarah batik sidomukti magetan dimulai, batik tulis mulai berkembang di magetan. Kegiatan membatik sendiri di kerjakan oleh masyarakat magetan yang mempunyai potensi besar dalam hal seni membatik. Adapun ciri yang sangat menonjol dari motif batik magetan yaitu pring (bambu) dan ada lain seperti motif Cucak rowo, motif pring temu rose, motif parang rusak.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Identifikasi Motif Batik Jawa Timur
Dalam analisa masalah pada pameran “Jatim Fair 2018” ditemukan bahwasanya pengetahuan masyarakat tentang motif batik masih kurang khususnya batik Jawa Timur. Banyak alasan yang membuat masyarakat tidak paham akan batik dari Jawa Timur. Pada saat pameran mereka sering bertanya tentang produk batik yang dijual berasal dari daerah mana, sehingga para pelaku industri batik harus menjelaskan satu persatu produk mereka. 
Dari contoh kasus pameran bisa dilihat bahwa banyak masyarakat yang jarang mengetahui motif batik. Dengan begitu masyarakat hanya bisa membeli produk batik tanpa mengetahui motif dan asal daerahnya. Sehingga batik Jawa Timur kurang popular di pasar nasional.

3.2. Flowchart Sistem
Dalam analisa sistem disini akan dibahas bagaiamana sistem kerja dari sistem yang akan dibuat untuk menangani masalah yang sudah dibahas sebelumnya yang menggunakan metode Backward Chaining. Untuk lebih mudah memahami di tunjukan dengan flowchart yang terlampir di lampiran A. Dari flowchart tersebut dapat di bangun KBS(Knowladge Based System) yang mempunyai lima langkah dalam pembuatannya.
A. LANGKAH 1: Isolasi Area Permasalahan identifikasi motif batik
Untuk membatasi permasalahan pada sistem pakar masalah identifikasi motif batik yang akan dibangun harus diberikan batasan masalah dan juga layanan yang dapat diberikan oleh sistem dengan Gambar 3.1:
[image: Gambar 3]
Gambar 3.1. Permasalah Motif Batik
dari gambar 3.1 dapat di ketahui batik mempunyai 3 input yang bisa dijadikan bahan penelitian yaitu kain, motif, dan metode. Dalam penelitian ini berfokus pada motif untuk menentukan asal daerahnya yang di tandai dengan garis putus-putus maka bisa dibuat isolasi area yang sesungguhnya yang ditunjukkan pada Lampiran B. Pada lampiran B isolasia area yang terbentuk dibagi menjadi 3 bagian yaitu bagan asal daerah yang memiliki nilai D1-D29, motif batik yang memiliki nilai MB1-MB58, motif daerah yang memiliki nilai M1-M58, ciri batik yang memiliki nilai C1-C114.
Dari isolasi area permasalah motif batik terlampir pada Lampiran B maka terdapat tabel keterangan nilai area permasalahan yang di lampirkan pada Lampiran C.

B. LANGKAH 2: Menentukan Target Keputusan
Setelah permasalahan dibatasi, langkah selanjutnya adalah menentukan target keputusan bagi sistem pakar. Motif Batik pada umumnya mempunyai ciri ciri sendiri setiap kota. Karena itu dapat di kelompokan menjadi 29 kota di jawa timur pada tabel 3.1 di bawah ini:

	NO
	KOTA
	KECAMATAN
	PELAKU USAHA
	MOTIF

	1
	Pamekasan
	Bugih
	Batik vita
	Daun Tela

	 
	 
	Gladak anyar
	Batik Nargis
	Bunga Tulip

	2
	Sumenep
	Pajagalan
	Apollo
	Aneka Bunga

	
	
	
	
	

	 
	 
	Batuan
	Mustika Kembang
	Soga

	 
	 
	 
	 
	Dinasti

	3
	Bangkalan
	Mlajah
	Pesona Batik 
	Aneka tumbuhan 

	 
	 
	Kemayoran
	Trisna Art
	Penyu laut

	4
	Sampang
	Polagan
	Batik Asri
	Flora laut

	 
	 
	Dalpenang
	Batik Madura Flovea
	Fauna laut

	5
	Jombang
	Kepatihan
	Batik Griya 
	Langit 

	 
	 
	Diwek
	Batik Sekar Jati
	Kaning

	6
	Tuban
	Perbon
	Batik H.M Sholeh
	Gedog

	 
	 
	Kebonsari
	Batik Ayu
	Adat Tuban

	7
	Bojonegoro
	Sumberejo
	Batik Mareli Jaya
	Padi

	 
	 
	 
	 
	Kilang minyak

	 
	 
	 
	 
	Bunga jati

	 
	 
	 
	 
	Kayangan api

	 
	 
	Sumbang
	Batik Tita 
	Jagung

	 
	 
	 
	 
	Mliwis putih

	 
	 
	 
	 
	Tembakau

	 
	 
	 
	 
	Wayang tengul

	 
	 
	 
	 
	Sapi

	8
	Magetan
	Kebonagung
	Batik Mutiara
	Pring 

	 
	 
	 
	 
	Cucak rowo

	 
	 
	Plaosan
	Batik Sido Mukti
	Pring temu rose

	 
	 
	 
	 
	Parang rusak

	9
	Ponorogo
	Mangkujayan
	Batik Lesoeng
	Reog

	 
	 
	 
	 
	Sekar jagaf

	 
	 
	Suridikraman
	Basik Soemowarso
	Djarot asem

	 
	 
	 
	 
	Klitk

	10
	Pacitan
	Sukoharjo
	Batik Saji
	Mengkudu

	 
	 
	 
	 
	Hayati

	 
	 
	Baleharjo
	Batik Keraton Mas
	Karang laut

	11
	Madiun
	Kartoharjo
	Batik Murni
	Kenanga

	 
	 
	 
	 
	Keris

	 
	 
	 
	 
	Porang

	 
	 
	Taman
	Batik Sriwerdari
	Beras tumpah

	 
	 
	 
	 
	Serat jati

	12
	Lamongan
	Kauman
	Batik Kacio
	Burung slempang

	 
	 
	 
	 
	Gapuro tanjung

	 
	 
	 
	 
	Kodok

	
	
	
	
	

	 
	 
	Paciran
	Batik Mutiara
	Paten

	 
	 
	 
	 
	Gendang

	13
	Nganjuk
	Payaman
	Batik Rizky
	Sera rumput

	 
	 
	 
	 
	Sunduk sate

	 
	 
	 
	 
	Sido mukti tungkak

	 
	 
	Sukumoro
	Batik Kirani
	Daun rambat

	 
	 
	 
	 
	Bunga akasia

	 
	 
	 
	 
	Anjuk ladang

	14
	Trenggalek
	Sumbergedong
	Batik Rahayu
	Cengkeh

	 
	 
	 
	 
	Parang cengkeh

	 
	 
	Ngentrong
	Batik Ngentrong
	Bunga kapas

	 
	 
	 
	 
	Anggrek bulan

	15
	Gresik
	Karangpoh
	Batik Sang Surya
	Loh bandeng

	 
	 
	Bedilan
	Batik Shella
	Rusa bawean

	 
	 
	 
	 
	Mahkota giri

	16
	Kediri
	Banaran
	Batik Salma
	SLG

	 
	 
	 
	 
	Bulatan

	 
	 
	Mojoroto
	Batik Danar
	Titik titik

	 
	 
	 
	 
	Burung garuda

	17
	Tulungagung
	Tamanan
	Batik Misuwur
	Buket ceprik

	 
	 
	 
	 
	Lereng buket

	 
	 
	 
	 
	Kotongan

	 
	 
	Kedungwaru
	Batik Satrio Manah
	Kembang belinjo

	 
	 
	 
	 
	Sido luhur

	 
	 
	 
	 
	Merak biru

	18
	Sidoarjo
	Lemah putro
	Batik Namiro
	Berah utah

	 
	 
	Jetis
	Batik Jetis
	Kembang tebu

	 
	 
	 
	 
	Hewan

	19
	Mojokerto
	Kranggan
	Batik Nabila
	Teratai

	 
	 
	Megarsari
	Batik Yogaya
	Buah maja

	 
	 
	 
	 
	Surya majapahit

	20
	Blitar
	Sentul
	Batik Nitnot
	Tumbuhan 

	 
	 
	 
	 
	Ikan gurami

	 
	 
	Kepanjenkidul
	Batik Bodro
	Ikan koi

	 
	 
	 
	 
	Singo barong

	 
	 
	 
	 
	Lumbu

	21
	Pasuruan
	Purworejo
	Batik Megaria
	Daun sirih

	 
	 
	 
	 
	Burung kepodang

	
	
	
	
	

	 
	 
	Panggungrej
	Batik Najwa
	Bunga anggrek

	22
	Malang
	Blimbing
	Batik Blimbing
	Candi candi

	 
	 
	 
	 
	Topeng

	 
	 
	Klojen
	Batik Celaket
	Bunga teratai

	 
	 
	 
	 
	Tugu malang

	 
	 
	 
	 
	Kucecwara

	23
	Probolinggo
	Kademangan
	Batik Manggur
	Bayu

	 
	 
	 
	 
	Angin

	 
	 
	Sukoharjo
	Batik Kencana Ungu
	Anggur

	 
	 
	 
	 
	Mangga

	24
	Lumajang
	Tompokersan
	Batik Karima
	Sulur

	 
	 
	 
	 
	Pisang

	 
	 
	Tekung
	Batik Sharma
	Burung penglor

	 
	 
	 
	 
	Gelombang

	25
	Situbondo
	Bungatan
	Batik Rengganis
	Kerang laut

	 
	 
	 
	 
	Daun bakau

	 
	 
	Dawuhan
	Batik Maulana
	Ubur ubur

	26
	Bondowoso
	Badean
	Batik Luboku
	Daun singkong

	 
	 
	Angkringanku
	Batik Ijen
	Daun tembakau

	27
	Jember
	Patrang
	Batik Rolla
	Tembakau

	 
	 
	 
	 
	Kakao

	 
	 
	 
	 
	Buah naga

	 
	 
	Kaliwates
	Batik Razarus
	Burung 

	 
	 
	 
	 
	Kupu kupu

	28
	 
	Sobo
	Batik Osing Ningrat
	Kangkung setikes

	 
	 
	 
	 
	Paras gempal

	 
	 
	 
	 
	Motif ukel

	 
	 
	Singonegara
	Batik Matahari
	Gajah oleng

	 
	 
	 
	 
	Gedeg

	29
	Surabaya
	Wonokromo
	Batik Mirota
	Ikan sura

	 
	 
	 
	 
	Buaya


C. LANGKAH 3: Membuat Dependency Diagram 
Dependency Diagram untuk permasalahan motif batik ditunjukkan dalam Lampiran D. pada Lampiran D diagram dependency terbentuk 60 rule set.

D. LANGKAH 4: Membuat Tabel Keputusan
Tabel keputusan diturunkan dari dependency diagram pada Lampiran E Karena dalam gambar tersebut terdapat enam puluh segitiga, maka akan terdapat 60 tabel keputusan. Sebagai contoh tabel keputusan untuk Set 1 (Rule 1-29) adalah sebagai berikut:
Tabel 3.2 Plan Tabel Rule Set 1

	Plan Tabel Rule Set 1

	PLAN
	D = 29

	
	Row = 29



Berdasarkan plan tabel di atas maka tabel keputusan untuk rule set 1 sebanyak 29 baris. Baris dalam tabel keputusan merupakan kombinasi dari semua nilai yang ada. Dari Plan table rule set 1 di atas maka didapat table keputusan pada Tabel 3.3 dibawah :

Tabel 3.3. Tabel  Keputusan Rule Set 1
	Rule
	MB
	D

	A1
	MB1
	D1

	A2
	MB2
	D1

	A3
	MB3
	D2

	A4
	MB4
	D2

	A5
	MB5
	D3

	A6
	MB6
	D3

	A7
	MB7
	D4

	A8
	MB8
	D4

	A9
	MB9
	D5

	A10
	MB10
	D5

	A11
	MB11
	D6

	A12
	MB12
	D6

	A13
	MB13
	D7

	A14
	MB14
	D7

	A15
	MB15
	D8

	A16
	MB16
	D8

	A17
	MB17
	D9

	A18
	MB18
	D9

	A19
	MB19
	D10


	A20
	MB20
	D10

	A21
	MB21
	D11

	A22
	MB22
	D11

	A23
	MB23
	D12

	A24
	MB24
	D12

	A25
	MB25
	D13

	A26
	MB26
	D13

	A27
	MB27
	D14

	A28
	MB28
	D14

	A29
	MB29
	D15

	A30
	MB30
	D15

	A31
	MB31
	D16

	A32
	MB32
	D16

	A33
	MB33
	D17

	A34
	MB34
	D17

	A35
	MB35
	D18

	A36
	MB36
	D18

	A37
	MB37
	D19

	A38
	MB38
	D19

	A39
	MB39
	D20

	A40
	MB40
	D20

	A41
	MB41
	D21

	A42
	MB42
	D21

	A43
	MB43
	D22

	A44
	MB44
	D22

	A45
	MB45
	D23

	A46
	MB46
	D23

	A47
	MB47
	D24

	A48
	MB48
	D24

	A49
	MB49
	D25

	A50
	MB50
	D25

	A51
	MB51
	D26

	A52
	MB52
	D26

	A53
	MB53
	D27

	A54
	MB54
	D27


	A55
	MB55
	D28

	A56
	MB56
	D28

	A57
	MB57
	D29

	A58
	MB58
	D29


Untuk kasus motif batik, proses membutuhkan pembentukan plan dan tabel keputusan sebanyak 60 kali. Untuk Tabel  Keputusan Rule Set 1, samapi dengan Tabel  Keputusan Rule Set 60 menggunakan proses yang hampir sama dengan pembentukan Tabel  Keputusan Rule Set  1, sehingga bisa digambarkan dengan sama persis terhadap Tabel  Keputusan Rule Set selanjutnya.
E. LANGKAH 5: Menulis IF-THEN Rule
Selanjutnya, berdasarkan tabel keputusan yang telah didapat pada table keputusan Rule Set 1 diatas maka diturunkan sistem berbasis aturan seperti ditunjukkan pada tabel 3.4:
	R1
	IF MOTIF BATIK=MB1 THEN DAERAH=D1

	R2
	IF MOTIF BATIK=MB2 THEN DAERAH=D1

	R3
	IF MOTIF BATIK=MB3 THEN DAERAH=D2

	R4
	IF MOTIF BATIK=MB4 THEN DAERAH=D2

	R5
	IF MOTIF BATIK=MB5 THEN DAERAH=D3

	R6
	IF MOTIF BATIK=MB6 THEN DAERAH=D3

	R7
	IF MOTIF BATIK=MB7 THEN DAERAH=D4

	R8
	IF MOTIF BATIK=MB8 THEN DAERAH=D4

	R9
	IF MOTIF BATIK=MB9 THEN DAERAH=D5

	R10
	IF MOTIF BATIK=MB10 THEN DAERAH=D5

	R11
	IF MOTIF BATIK=MB11 THEN DAERAH=D6

	R12
	IF MOTIF BATIK=MB12 THEN DAERAH=D6

	R13
	IF MOTIF BATIK=MB13 THEN DAERAH=D7

	R14
	IF MOTIF BATIK=MB14 THEN DAERAH=D7

	R15
	IF MOTIF BATIK=MB15 THEN DAERAH=D8

	R16
	IF MOTIF BATIK=MB16 THEN DAERAH=D8

	R17
	IF MOTIF BATIK=MB17 THEN DAERAH=D9

	R18
	IF MOTIF BATIK=MB18 THEN DAERAH=D9

	R19
	IF MOTIF BATIK=MB19 THEN DAERAH=D10

	R20
	IF MOTIF BATIK=MB20 THEN DAERAH=D10

	R21
	IF MOTIF BATIK=MB21 THEN DAERAH=D11

	R22
	IF MOTIF BATIK=MB22 THEN DAERAH=D11

	R23
	IF MOTIF BATIK=MB23 THEN DAERAH=D12

	R24
	IF MOTIF BATIK=MB24 THEN DAERAH=D12

	R25
	IF MOTIF BATIK=MB25 THEN DAERAH=D13

	R26
	IF MOTIF BATIK=MB26 THEN DAERAH=D13

	R27
	IF MOTIF BATIK=MB27 THEN DAERAH=D14

	R28
	IF MOTIF BATIK=MB28 THEN DAERAH=D14


	R29
	IF MOTIF BATIK=MB29 THEN DAERAH=D15

	R30
	IF MOTIF BATIK=MB30 THEN DAERAH=D15

	R31
	IF MOTIF BATIK=MB31 THEN DAERAH=D16

	R32
	IF MOTIF BATIK=MB32 THEN DAERAH=D16

	R33
	IF MOTIF BATIK=MB33 THEN DAERAH=D17

	R34
	IF MOTIF BATIK=MB34 THEN DAERAH=D17

	R35
	IF MOTIF BATIK=MB35 THEN DAERAH=D18

	R36
	IF MOTIF BATIK=MB36 THEN DAERAH=D18

	R37
	IF MOTIF BATIK=MB37 THEN DAERAH=D19

	R38
	IF MOTIF BATIK=MB38 THEN DAERAH=D19

	R39
	IF MOTIF BATIK=MB39 THEN DAERAH=D20

	R40
	IF MOTIF BATIK=MB40 THEN DAERAH=D20

	R41
	IF MOTIF BATIK=MB41 THEN DAERAH=D21

	R42
	IF MOTIF BATIK=MB42 THEN DAERAH=D21

	R43
	IF MOTIF BATIK=MB43 THEN DAERAH=D22

	R44
	IF MOTIF BATIK=MB44 THEN DAERAH=D22

	R45
	IF MOTIF BATIK=MB45 THEN DAERAH=D23

	R46
	IF MOTIF BATIK=MB46 THEN DAERAH=D23

	R47
	IF MOTIF BATIK=MB47 THEN DAERAH=D24

	R48
	IF MOTIF BATIK=MB48 THEN DAERAH=D24

	R49
	IF MOTIF BATIK=MB49 THEN DAERAH=D25

	R50
	IF MOTIF BATIK=MB50 THEN DAERAH=D25

	R51
	IF MOTIF BATIK=MB51 THEN DAERAH=D26

	R52
	IF MOTIF BATIK=MB52 THEN DAERAH=D26

	R53
	IF MOTIF BATIK=MB53 THEN DAERAH=D27

	R54
	IF MOTIF BATIK=MB54 THEN DAERAH=D27

	R55
	IF MOTIF BATIK=M55 THEN DAERAH=D28

	R56
	IF MOTIF BATIK=MB56 THEN DAERAH=D28

	R57
	IF MOTIF BATIK=MB57 THEN DAERAH=D29

	R58
	IF MOTIF BATIK=MB58 THEN DAERAH=D29



Untuk kasus motif batik, proses membutuhkan pembentukan IF-Then Rule sebanyak 60 kali. Untuk IF-Then Rule Rule Set 1, sampai dengan IF-Then Rule Rule Set 60, dan menggunakan proses yang hampir sama dengan pembentukan IF-Then Rule Rule Set 1, sehingga bisa digambarkan dengan sama persis terhadap rule set selanjutnya. 

3.3. Penerapan Backward Chaining
Proses Backward Chaining  memulai dari konklusi yang diharapkan menuju fakta-fakta yang mendukung konklusi tersebut. Merupakan goal driven, proses bertujuan untuk membuktikan sebuah goal khusus dengan cara melakukan pengecekan terhadap fakta-fakat (premis). Proses akan berhenti apabila goal telah terbukti atau tidak ada lagi yang sesuai. Apabila pakar memulai dari hipotesis solusi dan mencoba mencari fakta-fakta untuk membuktikannya maka pilihkan backward chaining. Pada kasus gangguan ibu hamil yang sudah di rancang KBSnya maka kita bisa menerakan backward chaining. Dalam contoh kasus seseorang mempunyai batik bermotif Bugih dan ingin mengetahui asal batiknya. Maka backwarcd chainingnya di tunjukkan Tabel 3.5.

[image: ]Tabel 3.5. Tabel Antrian Rule untuk Goal Solusi

Pada saat awal fakta yang diketahui dalam database (working memory) kosong, Fakta yang diketahui: (User Interface). Identifikasi motif batik, bahwa goal yang diharapkan adalah Goal: (Daerah). Dengan melihat semua rule yang ada pada knowledge-based didapatkan bahwa rule yang dapat menurunkan goal tersebut adalah: R1,sampai dengan R58. Eksekusi dimulai dari rule 1 di tunjukan Table 3.6. 

[image: ]Table 3.6. Tabel Eksekusi Rule 1

Rule 1: IF Matif Batik = MB1 THEN Daerah =D1
[image: 4]Premise pertama dari rule tersebut (Motif Batik = MB1) diuji dan ternyata tidak ada nilai MB1 ditemukan dalam working memory. Karena tidak ada rule yang dapat menurunkan nilai dari premise MB1, maka sistem akan bertanya kepada user melalui antar muka apa Motif Batik Anda ?, Selanjutnya user memberi respon dengan menambahkan fakta pada database Fakta yang diketahui: (Motif Batik = MB1) Evaluasi menunjukkan bahwa premise pada rule 1 sesuai dengan fakta karena itu R1 dapat diproses.

3.4. Implementasi Sistem Pakar Identifikasi Batik Jawa Timur
Implementasi sistem pakar identifikasi batik Jawa Timur dibangun berbasis website. Implementasi antarmuka pada sistem ini berbasis website dikarnakan banyak orang yang lebih interaktif terhadap mengakses website dibandingkan dengan berbasis android dan desktop yang penggunaannya harus selalu menyimpan dalam perangkat mereka yang bisa mengurangi daya tampung aplikasi pada perangkat pengguna.
 Di dalam web ini interaksi sistem di bagi menjadi dua, yaitu tampilan web untuk  user umum dan tampilan aplikasi pengelolah. Tampilan web untuk user umum di dalamnya terdapat berbagai menu yang apabila ingin memakainya harus registrasi terlebih dahulu dengan menu register. Proses penggunaan web ini bisa di simpulkan dalam gambar 4.1
[image: 4]

Gambar 4.1 Stuktur Menu dalam Sistem
Pada gambar 4.1 menjelaskan alur tentang web sistem pakar yang dimana memiliki 3 fokus user, admin dan guest, dimana user memiliki fitur identifikasi dan tampilan katalog, sedangkan admin miliki fitur update & delete ( Kelola Pengguna) dimana admin bisa menghapus data user yang tidak terpakai atau berlebih yang terkahir guest dimana fitur yang dimiliki hanya tampilan katalog saja.
3.4.1. Implementasi KBS (Knowledge-Based-Sistem) Sistem Pakar Identifikasi Motif Batik Jawa Timur
Knowledge-Based-Sistem berisi pengetahuan - pengetahuan dalam penyelesaian masalah di dalam domain tertentu. Penalaran dalam sistem pakar identifikasi batik jawa timur berbasis website ini menggunakan penalaran berbasis aturan, yang dalam hal ini pengetahuan direpresentasikan dengan menggunakan aturan berbentuk : IF-THEN. Bentuk ini digunakan apabila memiliki sejumlah pengetahuan pakar pada suatu permasalahan tertentu, dan si pakar dapat menyelesaikan masalah tersebut secara berurutan. Disamping itu, bentuk ini juga digunakan apabila dibutuhkan penjelasan tentang jejak (langkah-langkah) pencapaian solusi. Dalam contoh gambar 4.2 di bawah 
Gambar 4.2. Menu Awal Identifikasi
[image: Hasil]Di dalam menu cari tahu batik anda tersebut menuntut para user untuk memilih ciri batik yang ada di 4 kategori Goal bisa di dapat setelah user mengisi ciri yang akan di tampilkan pada gambar 4.3 di bawah:
Gambar 4.3. Hasil Pencarian
Gambar 4.3 adalah hasil pencarian identifikasi motif batik beserta sejarah batik dari kota tersebut dan beberapa contoh ciri batik lainnya.

3.4.2. Implementasi Konsultasi Sistem Pakar Identifikasi Motif Batik Jawa Timur
Implementasi konsultasi pada sistem pakar identifikasi batik jawa timur ini memiliki interaksi sistem yang di dalamnya terdapat berbagai menu yang apabila belum menjadi member harus registrasi terlebih dahulu dengan mengisi form register. Berikut urutan pemakaian website sistem identifikasi batik Jawa Timur
A. Halaman Utama Website
Halaman utama merupakan form utama pada saat member atau yang belum member mengakses sistem pakar ini. Form ini di gunakan oleh user secara umum, di menu home user terdapat menu kumpulan batik dan menu login. Form menu utama di tunjukkan pada gambar 4.4
[image: C:\Users\Rama\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\Pop UP Menu Awal.PNG][image: Awal]
Gambar 4.4 Form Menu Utama
Pada gambar 4.4 adalah tampilan utama yang berisikan katalog batik Jawa Timur yang terdiri dari 29 kota. Dan pup op gambar akan menerangkan motif beserta ciri yng ada di dalam batik tersebut.
B. Form Login
Pada fom ini member harus melakukan registrasi dengan masukkan username dan password untuk dapat memulai sistem tersebut. Terdapat satu button, yaitu button login. Form menu login pengguna di tunjukkan pada gambar 4.5
[image: 4]
Gambar 4.5 Form Menu login
C. Form Daftar Akun Baru 
Form ini di gunakan untuk membuat akun baru bagi user yang belum terdaftar. Tampilan form di tunjukkan pada gambar 4.6
[image: 4]
Gambar 4.6 Form Menu Registrasi Pengguna
Pada halaman regristrasi user akan di minta mengisi nama lengkap, nama user, kata sandi dan mengulangi kata sandi.
D. Form Identifikasi
Form ini akan menampilkan 4 kategori ciri dan list ciri yang tersedia Di lihat pada gambar 4.7
[image: 4]
Gambar 4.7 Form Menu Identifikasi
Pada gambar 4.7 user yang sudah login bisa melakukan identifikasi dengan cara memilih ciri dan user bisa langsung melihat hasil dari pencarian ciri batik tersebut.
E. Form Hasil
[image: Hasil]From ini hanya menampilkan hasil pencarian yang sudah dilakukan. Di tunjukkan pada gambar 4.8
	
Gambar 4.8 Form Hasil Pencarian Batik Anda
Pada gambar 4.8 user akan mendapatkan informasi dan sejarah dari profil kota tersebut.

3.5. Pengujian Data Sistem Pakar Identifikasi Motif Batik Jawa Timur
Pengujian di lakukan dengan masyarakat. Dalam pengujian program ini akan di lakukan dengan membandingkan hasil dari sistem dengan hasil dari pakar. Berikut adalah tabel pengujian program yang dapat di lihat pada tabel 4.1 yang terlampir pada Lampiran F.    
Bedasarkan hasil pengujian yang terdapat pada lampiran F tabel 4.1 dapat di simpulkan  bahwa sebanyak 20 orang yang menguji sistem ini mengatakan bahwa aplikasi ini sudah valid, dengan akurasi sistem yang di hitung menggunakan rumus            Hasil100
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Berdasarkan perhitungan di atas tingkat akurasi dalam sistem pakar sungguh penting, dikarenakan membuat sistem pakar haruslah sesuai dengan pakar yang menangani masalah tersebut. Sehingga aplikasi yang nantinya akan di pakai masyarakat bisa akurat tanpa ada kesalahan dari sistem dengan pakarnya.

4. PENUTUP
4.1. Kesimpulan
Bedasarkan hasil pembahasan pada bab sebelumnya mengenai pembahasan sistem pakar untuk mendiagnosa masalah motif batik dengan menggunakan backward chaining, maka dapat di ambil beberapa kesimpulan bahwa :
1. Metode Backward Chaining dapat membantu mengenali motif batik dari daerah khususnya jawa timur dengan mengambil beberapa ciri-cirinya.
2. Dengan adanya sistem pakar motif batik yang menggunakan metode Backward Chaining ini dapat mengambarkan tingkat kecocokan pakar terhadap masalah yang sedang dihadapi karna hasil pengujian, diperoleh hasil 100% fungsionalitas sistem pakar identifikasi motif batik.
4.2.  Saran
Mengingat  berbagai keterbatasan yang ada pada sistem ini, maka ada beberapa saran yang perlu di perhatikan pada implementasi sistem pakar untuk motif batik selanjutnya :
1. Di harapkan pengembangan sistem pakar motif batik ini dapat menambahkan data ciri-ciri motif lebih lengkap dari instansi pemerintah yang terkait dengan perijinan sehingga mendapatkan hasil yang  lebih akurat.
2. Di harapkan pembuatan aplikasi ini dapat di implementasikan pada pemrograman berbasis desktop atau android agar aplikasi sistem pakar ini dapat dengan mudah di gunakan oleh siapapun dan di manapun.
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Plan  Number of  Values  

 Member Status(Ok,Not - ok)  2  

Reason(New - case. Follow - up - case, Information - other)  3  

Problem(Serious, Non - serious)  2  

Row = 2x3x2 = 12  

 

Condition s  
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Rule  Member  Status  Reason  Problem  Concluding   Recommendation  for support level  

A 1    O k  new - case  serious  level - 1  

A 2   O k  new - case  non - serious  level - 2  

A 3   O k  follow - up - case  serious  level - 1  

A 4   O k  follow - up - case  non - serious  level - 3  

A 5    O k  information - other  serious  information - other  

A 6   O k  information - other  non - serious  information - other  

A 7    not - ok  new - case  serious  non - member  

A 8   not - ok  new - case  non - serious  non - member  
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Rule  Member  Status  Reason  Problem  Concluding   Recommendation  for support level  

A 9   not - ok  follow - up - case  serious  non - member  

A 10  not - ok  follow - up - case  non - serious  non - member  

A11  not - ok  information - other  serious  non - member  

A 12  not - ok  information - other  non - serious  non - member  
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Rule  Member  Status  Reason  Proble m  Concluding  Recommendation   for support level  

B 1    ok  new - case  serious  level - 1  

B 2   ok  new - case  non - serious  level - 2  

B 3   ok  follow - up - case  serious  level - 1  

B 4   ok  follow - up - case  non - serious  level - 3  

B 5   ok  information - other  –  information - other  

B 6   not - ok  –  –  non - member  
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Rule 1  If           Then  member - status = ok AND reason  = new - case  OR reason = follow - up - case AND problem = serious   support = level - 1  

Rule 2  If         Then  member - status = ok AND reason  = new - case AND problem = non - serious   support = level - 2  

Rule 3  If         Then  member - status = ok AND reason =  follow - up - case AND problem =  non - serious   support = level - 3  

Rule 4  If     Then  member - status = ok AND   reason = information - other  support = information - other  

Rule 5  If   Then  member - status = not - ok   support =  non - member  
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Goal  Rule  Working Memory  User Interface  

Binantang  R1,R5,R6,R7,R8,R9, R 10  ()  -  
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Goal  Rule  Working Memory  User Interface  

Binantang  R1,R5,R6,R7,R8,R9, R 10  ()  -  

R1   Menyusui=tidak  ()  Apakah termasuk  binatang menyusui? Ya  

R1 tdk cocok  Menyusui = ya   
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SIMBOL  NAMA  FUNGSI  

 TERMINATOR  Permulaan /  akhir program  

 GARING ALIR   (FLOW LINE)  Arah aliran program  

 PREPARATION  Proses  inisialisasi/pemberian harga  awal  

 PROSES  Proses perhitungan/proses  pengolah data  
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 INPUT / OUTPUT DATA  Proses input/output data,  parameter, informasi  

 PREDEFINED PROCESS   (SUB PROGRAM)  Permulaan sub  program/proses  menjalankan sub program  

 DECISION  Perbandingan pernyataan,  penyeleksian data yang  memberikan pilihan untuk  langkah selanjutnya  

 ON PAGE  CONNECTOR  Penghubung bagian -   bagian  flowchart yang berada pada  satu halaman  

 OFF PAGE CONNECTOR  Penghubung bagian -   bagian  flowchart yang berada pada  halaman berbeda  
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Merek   Sepat u  Siz e  Warn a  Baha n  Stok  Harg   a  

Adida s  √  √  -  -  √  

Puma  √  √  √  -  √  

Nike  √  √  √  -  √  

New Era  √  √  √  -  √  
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Merek  Sepatu  Bagian  Keterangan  

Adidas  Size  Diperlukan  

Warna  Diperlukan  

Bahan  Diperlukan  

Stok  Diperlukan  

Harga  Diperlukan  
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Merek  Sepat u    Siz e    Warn a    Baha n    Sto k    Harg a  

Adida s  √  √  √  -  √  

Puma  √  √  √  -  √  

Nike  √  √  √  -  √  

NewEra  √  √  √  -  √  
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Goal  Rule  Working  Memory  Us er  Interface  

Daerah  R1,R2,R3 ,R4,R5,R6,R7,R8,R9,R10,R11,R12,R13, R14,R15,R16,R17,R18,R19,R20,R21,R22,R23,R 24,R25, R26,R27,R28,R29,R30,R31,R32,R3,  R34,R35,R36,R37,R38,R39,R40,R41,R42,R43,R 44,R45,R46,R47,R48,  R49,R50,R51,R52,R53,R54,R55,R56, R58  {}   
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Goal  Rule  Working Memory  User  Interface  

Daerah  R1,R2,R3 ,R4,R5,R6,R7,R8,   R9,R10,R11,R12,R13, R 14,   R15,R16,R17,R18,R19,R20,R21 R22,R 23,R24,R25,R26,   R27,R28,R29,R30,R31,R32,R3 3 , R 34, R35,R36,R37,R38,R39,R40,R41,R42, R43,R44,R45,R46,R47,R48,R 49,R50, R51,R52,R53,R54,R55,R56,R57, R58  {}        -  

 R1, P1 Motif Batik = MB1  {}  Motif Batik ?  MB1  

 R1 Firing  Motif ba tik = MB1  Daerah = D1   
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HASIL PENCARIAN BATIK ANDA
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English Name  Connective  Symbol  

Conjunction  AND  ^  

Disjunction  OR  v  

Negation  NOT  ~  

Material  Implication  If - Then  →  

Material equivalence  Equals  ↔  

 


