Teknologipintar.org
Volume 2 (8), 2022

Rancang Bangun Dialog Manager Menggunakan Semantic
Interpretation Pada Smiqga (Swamedikasi Interactive Question
Answering) System

Surya Husada
Informatika
*) suryahusada56@gmail.com

Abstrak

Swamedikasi merupakan upaya yang paling banyak dilakukan masyarakat untuk mengatasi gejala penyakit
sebelum mencari pertolongan dari tenaga kesehatan untuk mengatasi keluhan-keluhan penyakit ringan yang
dialami masyarakat seperti demam, nyeri, pusing, batuk, influenza, sakit maag, kecacingan diare dan lain-lain.
Minimnya pengetahuan masyarakat tentang obat-obatan yang dijual bebas maupun terbatas mengakibatkan
dapat terjadinya kesalahan dalam penggunaan obat-obatan dalam swamedikasi karena tidak adanya layanan
publik yang dapat digunakan untuk mengajukan pertanyaan tentang penggunaan obat-obatan secara benar yang
dapat diakses kapanpun dibutuhkan. Oleh karena itu, dibutuhkan sistem yang dapat menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang diajukan oleh user secara interaktif (Interactive Question Answering). Sistem tanya jawab
interaktif (IQA) mendukung setidaknya satu pertukaran informasi antara pengguna dengan sistem. Pada
penelitian ini dilakukan pembentukan dialog manager menggunakan semantic interpretation. Dialog manager
digunakan untuk menentukan ruang lingkup pertanyaan, dan menentukan respon yang akan diberikan kepada
pengguna. Semantic Interpretation adalah pembentukan representasi semantik dari pertanyaan/pernyataan
pengguna berdasarkan hasil proses POS(Part Of Speech) tagging. Pengujian interpretasi semantik dilakukan
untuk mendapatkan EAT pertanyaan/penyataan dan kata kunci agar sistem dapat melakukan pemahaman
dialog yang diharapkan dapat menghasilkan feedback ataupun jawaban yang tepat. Berdasarkan hasil pengujian
kalimat pertanyaan/pernyataan yang diinput oleh responden didapat hasil akurasi EAT (Expected Answer Type)
sebesar 100%, akurasi ekstraksi kata kunci sebesar 100% dan akurasi feedback sebesar 100%. Berdasarkan
hasil tersebut maka dialog manager menggunakan semantic interpretation cukup baik dalam pemahaman
kalimat dan memberikan respon pertanyaan atau penyataan yang diajukan oleh user.

Kata Kunci : swamedikasi, dialog manager, semantic interpretation

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mulai mengubah perilaku hidup
masyarakat dalam mendapatkan informasi (E. Putri, 2022), (Ristiandika Arrahman, 2021).
Segala permasalahan yang dihadapi akan dicari informasi pemecahannya melalui search
engine (Samanik & Lianasari, 2018). Salah satunya untuk mendapatkan informasi obat-
obatan untuk mengobati penyakit melalui internet dengan tanpa resep dokter. Hal ini
mendorong masyarakat untuk melakukan pengobatan sendiri atau yang dalam dunia
kesehatan disebut dengan istilah swamedikasi (Arwani & Firmansyah, 2013), (Firma Sahrul
B, 2017).

Swamedikasi merupakan upaya yang paling banyak dilakukan masyarakat untuk mengatasi
gejala penyakit sebelum mencari pertolongan dari tenaga kesehatan (Website & Cikarang,
2020), (Firmansyah M et al., 2017). Swamedikasi biasanya dilakukan untuk mengatasi
keluhan-keluhan dan penyakit ringan yang dialami masyarakat, seperti demam, nyeri,
pusing, batuk, influenza, sakit maag, kecacingan, diare, penyakit kulit dan lain-lain (N. U.
Putri et al., 2020), (Wulandari, 2018). Swamedikasi menjadi alternatif yang diambil

lImudata.org 1



Teknologipintar.org
Volume 2 (8), 2022

masyarakat untuk efisien dalam hal biaya (Setri & Setiawan, 2020), (Mertania & Amelia,
2020). Minimnya pengetahuan masyarakat tentang obat-obatan yang dijual bebas maupun
terbatas mengakibatkan dapat terjadinya kesalahan dalam pengambilan keputusan dalam
penggunaan obat-obatan dalam swamedikasi (Lestari & Wahyudin, 2020), (E. Putri & Sari,
2020). Permasalahan dari minimnya pengetahuan masyarakat ini adalah tidak adanya
layanan publik yang dapat digunakan untuk mengajukan pertanyaan tentang penggunaan
obat-obatan dalam swamedikasi secara benar yang dapat diakses kapanpun dibutuhkan. Oleh
sebab itu, diperlukan adanya sistem yang dapat menjawab otomatis pertanyaan-pertanyaan
yang diajukan oleh user secara interaktif (Interactive Question Answering) tentang
pengetahuan swamedikasi.

Berdasarkan hal tersebut maka fokus pada penelitian ini terletak pada pembentukan dialog
manager menggunakan semantic interpretation. Dialog manager digunakan untuk
menentukan ruang lingkup pertanyaan, dan kemudian menentukan respon yang akan diberikan
kepada pengguna. Semantic Interpretation adalah pembentukan representasi simantik dari
pertanyaan atau jawaban pengguna berdasarkan hasil dari proses POS (Part Of Speech).

Hasil penelitian ini diharapkan diperoleh Dialog Manager untuk menguraikan kalimat yang
dimasukan oleh user sesuai aturan tata-bahasa sehingga dapat dilakukan identifikasi ide dari
sebuah kalimat apakah sebuah pertanyaan, pernyataan atau yang lainnya dengan
menggunakan interpretasi semantik untuk membangun skenario dialog (Dialog Manager)
tentang swamedikasi penyakit ringan. Dialog manager dengan menggunakan Semantic
Interpretation tersebut akan di implementasikan pada sistem tanya jawab
swamedikasi (Swamedikasi Interactive Question Answering atau SMIQA) otomatis untuk
memberikan pedoman dan bantuan kepada masyarakat sebagai dasar dalam melaksanakan
swamedikasi penyakit ringan.

KAJIAN PUSTAKA

Natural Language Processing (NLP)

Natural Language Processing (NLP) adalah penerapan ilmu komputer, khususnya linguistik
komputasional (computational linguistics), untuk mengkaji interaksi anatara komputer
dengan bahasa (alami) manusia (Apriyanti & Ayu, 2020), (Firmansyah et al., 2017). NLP
berupaya memecahkan masalah untuk memahami bahasa alami manusia, dengan segala
aturan gramatika dan semantiknya, dan mengubah bahasa tersebut menjadi representasi
formal yang dapat diproses oleh computer (Suprayogi et al., 2021), (Samanik, 2021).

Question Answering System dan Interactive Question Answering

Question Answerring System merupakan sistem otomatis yang menghasilkan jawaban dari
pertanyaan yang menggunakan bahasa alami manusia (Fithratullah, 2021). QA System
menyediakan sebuah antarmuka untuk interaksi manusia terhadap komputer (HCI) melalui
teks, gambar atau ucapan, dengan tujuan memenuhi jawaban dari pertanyaan yang diajukan
sebanyak mungkin (Dakwah et al., 2021), (Robot, 2007). Question Answering System adalah
salah satu tugas pemrosesan bahasa alami (NLP) dari beberapa tugas umum lainnya.
Interactive Question Answering System (IQA) merupakan sistem QA yang mendukung
setidaknya satu pertukaran informasi antara pengguna dan sistem, dan memungkinkan
pengguna untuk mengkontrol atas konten yang ditampilkan dan tindakan yang diambil (H
Kara, 2014), (Firmansyah et al., 2018).
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Kata

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kata merupakan unsur bahasa yang
diucapkan atau dituliskan yang merupakan perwujudan kesatuan perasaan dan pikiran yang
dapat digunakan dalam berbahasa. Contohnya sakit, pusing, tidur, datang, malam dan
sebagainya (Pratama, 2018), (Asia & Samanik, 2018).

Kalimat

Kalimat adalah bagian terkecil ujaran atau teks (wacana) yang mengungkapkan pikiran yang
utuh secara ketatabahasaan (Nindyarini Wirawan, 2018). Dalam wujud lisan kalimat diiringi
oleh alunan titinada, disela oleh jeda, diakhiri oleh intonasi selesai, dan diikuti oleh
kesenyapan (Keanu, 2018). Dalam wujud tulisan kalimat dimulai oleh huruf kapital dan
diakhiri dengan titik, tanda tanya, atau tanda seru (Nurmalasari & Samanik, 2018). Di dalam
kalimat disertakan pula berbagai tanda baca yang berupa spasi atau ruang kosong, koma,
titik koma, titik dua, dan atau sepasang garis pendek yang mengapit bentuk tertentu.

Kalimat Pertanyaan

Pertanyaan dipakai jika penutur ingin memperoleh informasi atau reaksi (jawaban) yang

diharapkan (Gita & Setyaningrum, 2018). (Biasanya, intonasi menurun; tanda baca tanda

tanya). Pertanyaan sering menggunakan kata tanya seperti apa, bagaimana, dimana,

mengapa, berapa, dan kapan. Kalimat Tanya adalah kalimat yang bertujuan untuk

mendapatkan informasi, biasanya kalimat ini diakhiri dengan pemberian tanda tanya (?).

Adapun macam-macam kata tanya dan gunanya adalah (Sidig & Manaf, 2020), (Sulistiani

& Aldino, 2020), (Sidiq et al., 2015):

1. Apa yaitu kata tanya untuk menanyakan hal, orang atau barang. Contohnya apa yang
dilakukan disana ?

2. Siapa yaitu kata tanya untuk menanyakan orang atau nama barang. Contohnya siapa
namamu ?

3. Kapan, bilamana yaitu kata tanya untuk menanyakan waktu. Contohnya kapan anda

pergi ke Banjarmasin ?

Dimana yaitu kata tanya untuk menanyakan tempat. Contohnya dimana rumahmu ?

5. Mengapa yaitu kata tanya untuk menanyakan sebab. Contohnya mengapa bisa terjadi
banjir ?

6. Bagaimana yaitu kata tanya untuk menanyakan keadaan, cara, proses. Contohnya
bagaimana pemerintah menyelesaikan krisis ekomoni saat ini ?

e

Kalimat Pernyataan

Kalimat pernyataan dipakai jika penutur ingin menyatakan sesuatu dengan lengkap pada
waktu ia ingin menyampaikan informasi kepada lawan berbahasanya (Fithratullah, 2019),
(Webqual, 2022).

Jawaban
Jawaban berasal dari kata jawab yang berarti sahutan atau balas. Jawaban berarti sahutan,
balasan atau tanggapan dari suatu pertanyaan (Hartanto et al., 2022), (Gerai et al., 2021).

Dialog

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), dialog adalah percakapan (Siregar &
Utami, 2021). Percakapan dapat disajikan dalam bentuk karya tulis (Safitri et al., 2019),
(Ramdan & Utami, 2020). Dialog merupakan percakapan antara dua orang atau lebih, atau
dialog juga dapat diartikan sebagai komunikasi yang mendalam yang mempunyai tingkat
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dan kualitas yang tinggi yang mencakup kemampuan untuk mendengarkan dan juga saling
berbagi pandangan satu sama lain (Wahyudi & Utami, 2021), (Agustina & Utami, 2021).

Interpretasi Semantik

Interpretasi semantik bertujuan untuk menerjemahkan kalimat menjadi bentuk representasi
yang disebut logical form, sedangkan contextual interpretation akan menerjemahkan logical
form ke dalam bentuk representasi lain yang disebut knowledge representation atau final
meaning representation (Yudha & Utami, 2022), (Prayoga & Utami, 2021).

Ekstraksi Kata Kunci
Kata kunci adalah kata-kata yang dapat digunakan untuk menggambarkan isi dari pertanyaan
(Wahyuni et al., 2021), (Gustanti & Ayu, 2021). Kata kunci dapat menjadi kata-kata dalam
pertanyaan atau kata-kata lain yang berhubungan dengan kata-kata dalam pertanyaan. Kata
kunci akan digunakan untuk mengambil dokumen dan paragraf yang diperkirakan
mengandung jawaban atas pertanyaan. Dengan kata lain, kata kunci yang salah dapat
mengakibatkan tidak mengambil dokumen yang berisi jawabannya (R Arrahman, 2022),
(Pajar et al., 2017). Ekstraksi kata kunci dilakukan dengan melihat informasi POS dari setiap
kata dalam pertanyaan dan mengambil kata-kata dengan POS tag tertentu sebagai kata kunci
(MEMBIMBING Dan MENGUJI KP 2020.Pdf, n.d.), (Kutipan et al., n.d.). Untuk melakukan
dialog antara pengguna dengan sistem maka harus dilakukan suatu aturan dalam dialog.
Dengan menggunakan representasi semantik, maka sistem akan dapat mengenali jenis
kalimat yang dimaksudkan oleh pengguna sistem (Artikel, 2020), (Pustika, 2010).
1. Swamedikasi
Swamedikasi merupakan upaya yang paling banyak dilakukan masyarakat untuk
mengatasi gejala penyakit sebelum mencari pertolongan dari tenaga kesehatan lain dari
Swamedikasi adalah kegiatan pemilihan dan penggunaan obat baik itu obat modern,
herbal, maupun obat tradisional oleh seorang individu untuk mengatasi penyakit atau
gejala penyakit. Ada beberapa pengetahuan minimal yang sebaiknya dipahami
masyarakat karena merupakan hal penting dalam swamedikasi, pengetahuan tersebut
antara lain tentang mengenali gejala penyakit, memilih produk sesuai dengan indikasi
dari penyakit, mengikuti petunjuk yang tertera pada etiket brosur, memantau hasil terapi
dan kemungkinan efek samping yang ada.
2. Kategori Penyakit
Kategori penyakit yang dimuat pada pedoman penggunaan obat bebas dan bebas terbatas
dari departemen kesehatan tahun 2007 adalah : batuk, flu, demam, nyeri, sakit maag,
kecacingan, diare, biang keringat, jerawat, kadas / kurap dan panu, ketombe, kudis, kutil,
luka bakar, luka iris dan luka serut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan sistem yang telah didesain atau dirancang,
sehingga sistem yang telah dibuat dapat dioperasikan dan digunakan sesuai dengan
kebutuhan.
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Tampilan Program
Tampilan program dialog manager dapat dilihat pada gambar dibawabh ini.
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3

Gambar 1. Tampilan Program

Pengujian

Pengujian dilakukan dengan cara menginputkan kalimat pertanyaan atau pernyataan tentang
swamedikasi meliputi obat, penyakit dan gejala pada penyakit ringan. Pengujian yang
dilakukan yaitu pengujian EAT, kata kunci, dan feedback/jawaban.

Data Pengujian

Data yang digunakan dalam pengujian sistem adalah kalimat pertanyaan maupun pernyataan
yang diinputkan oleh user tentang swamedikasi penyakit ringan yang sudah memiliki tag
yang ada pada corpus swamedikasi yang telah dibuat. Kalimat pertanyaan maupun
pernyataan yang diinputkan berupa kalimat bahasa Indonesia yang baik dan benar.

Pengujian Kalimat

Pengujian kalimat dilakukan dengan memasukan 60 kalimat uji mengenai swamedikasi

penyakit ringan yang berupa kalimat pertanyaan maupun pernyataan menggunakan bahasa

Indonesia. Kalimat diuji menggunakan interpretasi semantik untuk mendapatkan EAT dan

kata kunci yang diharapkan dapat menghasilkan feedback ataupun jawaban yang tepat.

Pengujian EAT dilakukan untuk menentukan tipe pertanyaan maupun pernyataan dengan

hasil output berupa obat, penyakit, atau gejala. Pengujian Kata kunci dilakukan untuk

menentukan kata yang mengandung makna jawaban atas inputan kalimat dan menentukan

feedback/jawaban yang sesuai dengan kata kunci yang didapat. Hasil pengujian dari kalimat

pertanyaan atau pernyataan akan dilakukan pengukuran performansi. Pengukuran yang

digunakan adalah recall, precision, dan accuracy. Pengukuran recall digunakan untuk

mengetahui kemampuan sistem untuk memanggil dokumen yang relavan. Sedangkan

precision digunakan untuk mengetahui kemampuan sistem untuk tidak mengambil dokumen

yang tidak relavan. Dari hasil pengujian diperoleh beberapa kemungkinan ialah:

1. True Positive (TP) yaitu jawaban yang dihasilkan sistem benar

2. False Positive (FP) yaitu jawaban yang dihasilkan salah atau sistem tidak menghasilkan
jawaban

3. True Negative (TN) yaitu pertanyaan yang diajukan tidak sesuai dengan ketentuan dan
sistem tidak menghasilkan jawaban

4. False Negative (FN) yaitu pertanyaan yang diajukan tidak sesuai dengan ketentuan tetapi
sistem menghasilkan jawaban
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Berikut rumus yang digunakan untuk menghitung precision dan recall beserta accuracy pada
sistem :

Dari rumus precision, recall, dan accuracy maka dihasilkan masing-masing nilainya yang
ditunjukan pada tabel berikut ini:

Tabel 1. Hasil Pengujian Data Recall EAT

No | Pengujian | Jumlah Kalimat | Total Benar | Total Salah | Akurasi Recall

1 | Obat 50 50 0 100%

2 | Penyakit 50 42 8 84%

3 | Gejala 30 30 0 100%
Rata-Rata akurasi Recall 94,67%

Tabel 1. menunjukan hasil pengujian recall EAT, masing-masing berjumlah 50 kalimat
untuk obat dan penyakit, 30 kalimat untuk gejala. Dan diperoleh hasil pengujian EAT obat
sebesar 100%, EAT penyakit sebesar 84% dan EAT gejala sebesar 100%. Rata-rata akurasi
pengujian recall adalah 94,67%.

Tabel 2. Hasil Pengujian Data Recall Kata Kunci

No | Pengujian | Jumlah Kalimat | Total Benar | Total Salah | Akurasi Recall

1 | Obat 50 46 4 92%

2 | Penyakit 50 48 2 96%

3 | Gejala 30 49 1 98%
Rata-Rata akurasi Recall 95,33%

Tabel 2 menunjukan hasil pengujian recall kata kunci, masing-masing berjumlah 50 kalimat
untuk obat dan penyakit, 30 kalimat untuk gejala. Dan diperoleh hasil pengujian kata
kunci obat sebesar 92%, penyakit sebesar 96% dan gejala sebesar 98%. Rata-rata akurasi
pengujian recall kata kunci adalah 95,33%.

Tabel 3. Hasil Pengujian Data Recall Feedback

No | Pengujian | Jumlah Kalimat | Total Benar | Total Salah | Akurasi Recall

1 | Obat 50 47 3 94%

2 | Penyakit 50 41 9 82%

3 | Gejala 30 30 0 100%
Rata-Rata akurasi Recall 92%

Tabel 3 menunjukan hasil pengujian recall feedback, masing-masing berjumlah 50 kalimat
untuk obat dan penyakit, 30 kalimat untuk gejala. Dan diperoleh hasil pengujian feedback
obat sebesar 94%, penyakit sebesar 82% dan gejala sebesar 100%. Rata-rata akurasi
pengujian recall feedback adalah 92,33%.
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SIMPULAN

Dari hasil penelitian dan pembahasan yang dilakukan, dapat disimpulkan beberapa hal

sebagai berikut:

1. Interpretasi semantik dapat digunakan untuk mengurai dan mengidentifikasi kalimat
pertanyaan maupun pernyataan tentang swamedikasi penyakit ringan yang meliputi
gejala-gejala, penyakit dan obat untuk mendukung dialog antara pengguna dan sistem.

2. Penentuan EAT dan kata kunci berpengaruh terhadap hasil feedback ataupun jawaban
dari kalimat pertanyaan ataupun pernyataan yang diiputkan oleh user.

3. Feedback yang telah ditentukan cukup baik dalam pemberian respon pertanyaan atau
pernyataan pada sistem tanya jawab interaktif swamedikasi penyakit ringan

4. Tingkat akurasi yang dihasilkan pada pengujian EAT obat, gejala dan penyakit
menghasilkan rata-rata 94,67%

5. Tingkat akurasi yang dihasilkan pada pengujian kata kunci tentang swamedikasi
penyakit ringan menghasilkan rata-rata 95,33%

6. Tingkat akurasi yang dihasilkan pada pengujian feedback menghasilkan rata-rata 92%
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