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PendahuluanPendahuluan

Knowledege dapat didefinisikan sebagai “ pemahaman
terhadap sesuatu melalui proses atau pengalaman atau
apresiasi pembelajaran”. Knowledge dapat juga timbul
akibat akumulasi sejumlah fakta, aturan prosedural
atau heuristik.atau heuristik.
Fakta, adalah representasi kebenaran sebuah
pernyataan tentang sebuah subjek atau domain.
Aturan prosedural, adalah aturan yang menerangkan
tentang sebuah aksi secara berurutan.
Heuristik, adalah sebuah aturan yang didasarkan
kepada pengalaman bertahun-tahun.
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IntelejensiIntelejensi

Intelejensi adalah implikasi dari kemampuan
seseorang untuk mempelajari dan
mengimplimentasikan pengetahuan. 
Dua hal yang berkaitan dengan intelejensi adalah :
Memori, memori mengindikasikan kemampuanMemori, memori mengindikasikan kemampuan
untuk menyimpan dan mengambil pengalaman
yang tersimpan untuk kepentingan dimasa yang 
akan datang.
Pembelajaran, representasi kemampuan untuk
mempelajari pengetahuan dengan menggunakan
metoda instruksi atau belajar.
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ExperienceExperience

Experience (pengalaman) berhubungan dengan
pemahaman bahwa pengembangan dilakukan
melalui kegiatan dimasa lalu. Knowledge dapat
dikembangankan melalui percobaan dandikembangankan melalui percobaan dan
pengalaman yang berhasil dilakukan. Percobaan
dan pengalaman dapat mengantarkan menjadi
seorang Expertise (ahli).
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TeoriTeori PsikologiPsikologi

Teori psikologi mencoba untuk mengidentifikasikan secara
terstruktur dan terproses bahwa sangat erat hubungannya
antara kemampuan unjuk kerja dengan keahliannya. Hal ini
menjadi latar belakang sangat baik untuk dapat lebih
memahami knowledge dan expertise. 

Dua komponen utama dari teori psikologi adalah :
• Experimental Psicology, disini yang dipelajari adalah teori

tentang proses terjadinya intelejensi manusia.
• Artificial Intelegence, disini yang dipelajari adalah

komputer yang menggunakan kecerdasan buatan sebagai
dasar prosesnya.
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Data, Data, InformasiInformasi dandan KnowledgeKnowledge

Data adalah sebuah representasi fakta yang tidak
terorganisasi dan tidak diproses. Biasanya di alam nyata data 
bersifat statik. Data dapat merupakan representasi dari
sekumpulan potongan fakta tentang sebuah kejadian. 
Informasi dapat dipertimbangkan sebagai agregasi (turunan) 
dari data (data yang diproses) memberikan kemudahan untukdari data (data yang diproses) memberikan kemudahan untuk
pihak pengambil keputusan dalam mengambil keputusannya.
Knowledge adalah turunan dari informasi. Knowledge adalah
pemahaman manusia terhadap sesuatu yang telah
didapatkan melalui proses pembelajaran dan pengalamannya. 
Knowledge bukanlah informasi, namun knowledge didapatkan
dari penurunan informasi seperti halnya informasi didapatkan
dari penurunan data.
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PenggunaanPenggunaan TeknologiTeknologi
Level Penggunaan Teknologi Kegunaan

Data Pengumpulan Data Pemrosesan Data

Information Mengintegrasikan dan meringkas Pengelolaan Informasi

Knowledge Menemukan/menciptakan

Pengetahuan,  menampilkan

kembali

Manajemen Pengetahuan

/ Menyelesaikan Masalah
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Data, Informasi dan Pengetahuan dipergunakan untuk mengambil kebijakan



KlasifikasiKlasifikasi KnowledgeKnowledge

Cara lain untuk mengklasifikasikan knowledge 
adalah dengan mengetahui apakah tacit atau
explicit ?
Tacit knowledge biasanya didapatkan dari hasil
pemikiran manusia melalui pengalamannya.pemikiran manusia melalui pengalamannya.
Explicit knowledge adalah pengetahuan yang 
sudah didokumentasikan dalam sebuah buku, 
laporan, lembar kerja, dsb.
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KerangkaKerangka PemikiranPemikiran

• Tacit knowledge� sulit ditranslasikan secara

formal, personal, sulit dikomunikasikan, dan

merupakan akar dari semua pengetahuan (80%)

• Explicit knowledge� telah dikodifikasi, 
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Explicit knowledge telah dikodifikasi, 

diekspresikan secara formal dan bahasa, mudah

dibagikan dan disimpan, dapat dinyatakan dengan

kata-kata dan algoritma, tapi hanya mengandung

sedikit pengetahuan (20%)



Model Epistemologi Organisasi

von Krogh dan Roos

• Membedakan antara pengetahuan individu dan
pengetahuan sosial

• Pengetahuan berada baik pada individu di dalam
sebuah organisasi dan pada tingkat sosialnya, yaitu
hubungan antar individu-individu
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hubungan antar individu-individu
• Pengetahuan tidak mungkin ada apabila tidak ada

yang mengetahui
• Hubungan yang erat antara pengetahuan dan

pengguna pengetahuan



Model Epistemologi Organisasi

von Krogh dan Roos

Faktor penentu kesuksesan KM dalam organisasi:

1. Mind-set individu

2. Komunikasi dalam organisasi

3. Struktur organisasi

4. Hubungan antar anggota
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3. Struktur organisasi

4. Hubungan antar anggota

5. Manajemen sumber daya



Model Pengetahuan
Nonaka dan Takeuchi 

• Bentuk pengetahuan (tacit/explicit) dan berbagi

pengetahuan, keduanya dibutuhkan untuk

menciptakan pengetahuan dan menghasilkan

inovasi

12

inovasi

• Faktor kunci keberhasilan inovasi pada

perusahaan Jepang adalah pendekatan tacit

pada KM



Model Pengetahuan
Nonaka dan Takeuchi 

Proses penciptaan pengetahuan:

• Selalu diawali dari individu

• Pengetahuan personal/privat

• Ditranslasi menjadi pengetahuan organisasi

publik yang tersedia bagi orang lain
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Ditranslasi menjadi pengetahuan organisasi

publik yang tersedia bagi orang lain

• Proses bersifat kontinu, interaktif, dan spiral –

interaksi antarapengetahuan tacit dan explicit



Model Pengetahuan
Nonaka dan Takeuchi 

Konversi pengetahuan:

1. Tacit � tacit = proses sosialisasi

2. Tacit � explicit = proses eksternalisasi

3. Explicit � explicit = proses kombinasi
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3. Explicit � explicit = proses kombinasi

4. Explicit � tacit = proses internalisasi



Model Spiral Pengetahuan
Nonaka dan Takeuchi 

tacit explicit
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sosialisasisosialisasi eksternalisasieksternalisasi

internalisasiinternalisasi kombinasikombinasi

tacit

explicit



Model Pengetahuan
Nonaka dan Takeuchi 

Proses sosialisasi:

• Berbagi pengetahuan secara langsung

• Pengetahuan tetap bersifat tacit

• Contoh: brainstorming
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• Contoh: brainstorming



Model Pengetahuan
Nonaka dan Takeuchi 

Proses eksternalisasi:

• Memberikan bentuk yang terlihat dari

pengetahuan tacit

• Memerlukan perantara untuk mentransform
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• Memerlukan perantara untuk mentransform

pengetahuan

• Contoh: jurnalis



Model Pengetahuan
Nonaka dan Takeuchi 

Proses kombinasi:

• Mengkombinasikan potongan-potongan

pengetahuan explicit ke dalam bentuk baru

• Pengetahuan yang ada diurutkan dan
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• Pengetahuan yang ada diurutkan dan

disistematiskan dalam sistem pengetahuan

• Contoh: presentasi



Model Pengetahuan
Nonaka dan Takeuchi 

Proses internalisasi:

• Learning by doing

• Mengubah pengetahuan dan pengalaman

yang dibagikan menjadi model mental 
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yang dibagikan menjadi model mental 

individu sebagai basis dari pengetahuan

tacitnya

• Contoh: sistem database



Arsitektur Knowledge

Arsitektur knowledge dapat dianggap sebagai awal
dari berbagi knowledge. 
Infrastrukturnya dapat dilihat sebagai kombinasi
antara Manusia, isi/proses dan teknologi. 
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Komponen ini tidak dapat dipisahkan dan berdiri
sendiri.



Knowledge Components
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Komponen Manusia

Manusia disini berarti pengetahuan dari pekerja, manajer, kustomer dan supplier.
Dalam tahap pertama arsitektur knowledge, tujuannya adalah mengevaluasi
informasi / dokumen yang ada yang digunakan manusianya, aplikasi yang
dibutuhkannya, orang yang biasa dijadikan sumber untuk penyelesaian masalah
jika masalah timbul, kolaborasi asosiasi yang ada, database yang biasa diakses.
Semua hal tersebut di atas dapat membantu untuk menciptakan profil pekerja,
yang mana dikemudian hari dapat dijadikan dasar untuk pengembangan sistem
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yang mana dikemudian hari dapat dijadikan dasar untuk pengembangan sistem
KM.



Komponen Teknologi

Sasaran dari komponen teknologi adalah untuk meningkatkan komunikasi menjadi
lebih baik untuk menjamin efektifitas pembagian knowledge. Teknologi
menyediakan banyak kesempatan untuk mengelola tacit knowledge pada area
komunikasi.

Jaringan komunikasi menciptakan hubungan diantara databse-databse yang
dibutuhkan. Disini terlihat bahwa komponen teknologi berarti bahwa secara
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dibutuhkan. Disini terlihat bahwa komponen teknologi berarti bahwa secara
totalitas memerlukan hardware, software dan sumberdaya manusia yang khusus.

Atribut yang diharapkan dari penggunaan teknologi adalah : akurasi, kecepatan,
reliabiliti,keamanan dan integritas.



Komponen Teknologi
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Proses Antarmuka Pengguna

Biasanya WEB broser merepresentasikan antarmuka antara pemakai
dengan sistem KM. Layer ini merupakan layer yang paling atas dalam
sebuah arsitektur KM. Tampilan yang digunakan dalam layer ini dapat
berupa teks, grafik, tabel, gambar dsb. 
Untuk memudahkan penggunannya. Pada layer antarmuka pengguna
seharusnya terlihat aliran perubahan dari tacit knowledge ke explicit 
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seharusnya terlihat aliran perubahan dari tacit knowledge ke explicit 
knowledge, kebutuhan transfer knowledge antara manusia dan
teknologi yang terlibat dalam pengambilan tacit knowledge dari para
ahli, disimpan ke dalam tempat penyimpanan knowledge, dan
mengolahnya untuk orang lain agar dapat menyelesaikan
permasalahan yang rumit. 



Merancang Antarmuka Pengguna

Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam merancang antaramuka
pengguna :
• Konsistensi,
• Relevansi,
• Kejelasan gambar
• Keterpakaian
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• Keterpakaian
• Mudah digunakan.



TopologiTopologi KMKM

27



MembuatMembuat KMKM

Membangun sendiri
• Memerlukan profesional yang siap pakai
• Biaya pengembangan tinggi
• Resiko tinggi
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• Keuntungan utama bisa disesuaikan

Membeli jadi
• Bisa cepat digunakan
• Biaya murah
• Penyesuaian tidak dapat dilakukan segera



MembuatMembuat KMKM

Membuat dengan bantuan pihak lain (Outsourcing)
Hal ini menjadi trend pada setiap organisasi dikarenakan
pihak organisasi dapat berkonsentrasi pada kekuatannya
saja, sedangkan perancangan teknologi dan area lain 
dikerjakan oleh pihak luar. Trend yang ada sekarang ke arah
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dikerjakan oleh pihak luar. Trend yang ada sekarang ke arah
siap pakai. Paket perangkat lunak yang sifatnya umum.
Keuntungan dengan menggunakan paket perangkat lunak
yang siap pakai:

• Waktu implementasi pendek
• Biaya pengembangan sangat rendah
• Tawaran Fleksibilitas tinggi
• Ketidaksesuaian aplikasi



ImplementasiImplementasi Intranet KMIntranet KM

Intranet melayani kebutuhan internal suatu
organisasi. Mata rantai pekerja knowledge dan  
manajer siang malam 24 jam dan mengotomatiskan
lalu lintas intraorganisasi.

30

Suatu organisasi memerlukan intranet jika:
• Suatu informasi yang besar untuk digunakan 

secara bersama antar sejumlah besar karyawan.
• Perpindahan Knowledge perlu dilaksanakan

cepat.



ImplementasiImplementasi Extranet KMExtranet KM

Hubungan yang terbatas dan dikendalikan dengan mitra
dagang lain dan mengijinkan mereka untuk saling
berhubungan dan berbagi jenis pengetahuan berbeda. 
Intranets, extranets, dan e-commerce berbagi hal yang 
umum. 
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umum. 
Protokol Internet digunakan untuk menghubungkan para
pemakai bisnis; pada intranet administrator menentukan
akses dan kebijakan untuk suatu kelompok spesifik pemakai; 
pada extranet Business-to-Business ( B2B), perancang
sistem berpartisipasi pada setiap kegiatan kolaborasi 
perusahaan untuk meyakinkan ada antarmuka yang umum
dengan perusahaan yang bekerjasama.



ImplementasiImplementasi Groupware KMGroupware KM

Perangkat lunak membantu orang-orang untuk
bekerja sama ( terutama untuk organisasi terpisah-
pisah secara geografi ). Mendukung gagasan 
komunikasi, bekerja sama adalah memecahkan
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masalah, mengkoordinir arus pekerjaan dan
merundingkan solusi.
Groupware dapat digolongkan menurut:
• Para pemakai yang bekerja pada tempat yang 

sama atau di lokasi yang berbeda.
• Para pemakai bekerja bersama pada waktu yang 

sama atau berbeda waktu.



KomunikasiKomunikasi Groupware KMGroupware KM
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EE--BusinessBusiness

Membawa akses ke seluruh dunia melalui internet 
untuk saling menukarkan informasi antara 
pebisnis, antara orang-orang di dalam suatu
bisnis, dan antara suatu bisnis dengan klien nya. 
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bisnis, dan antara suatu bisnis dengan klien nya. 
Fokusnya adalah pada pemindahan dan 
pembagian pengetahuan.
e-business menghubungkan sistem bisnis utama 
dengan pelaku bisnis utama ( pelanggan, para
penyalur, penjual dll) melalui internet, intranets, 
dan extranets.



EE--BusinessBusiness

e-Business membantu ke arah penencapaian
tujuan seperti berikut:
• Mengembangkan products/services baru
• Memperoleh pengetahuan pemasaran terbaru
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• Memperoleh pengetahuan pemasaran terbaru
• Membangun kesetiaan pelanggan
• Memperkaya human capital dengan

mengarahkan dan memindahkan pengetahuan
secara instan

• Menggunakan teknologi yang ada untuk riset
dan pengembangan

• Memperoleh sisi kompetitif dan kepemimpinan
pasar.



PengembanganPengembangan SistemSistem KMKM

Langkah-langkah yang harus diikuti untuk membuat pengembangan sistem KM
berhasil secara berurutan adalah :
• Definisikan bagaimana sistem KM dapat mendukung dan sesuai dengan misi

organisasi,
• Peragakan bagaimana sistem dapat mendukung organisasi mencapai

tujuannya,
• Alokasikan sumberdaya yang memadai untuk proyek yang fisibel,
• Dukung efek positif dari sistem,
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• Dukung efek positif dari sistem,
• Tampilkan analisa biaya dan keuntungan dari teknologi sistem KM



PeninjauanPeninjauan SetelahSetelah Implementasi Implementasi KMKM

Beberapa pertanyaan yang perlu diperhatikan :
• Bagaimana sistem KM dapat mengubah akurasi / batas waktu dari pengambilan

keputusan ?
• Bagaiman efek dari sistem KM terhadap sikap para pengguna ?
• Apakah sistem menjadi penyebab perubahan organisasi ? jika ya, seberapa

konstruktifnya ?
• Apakah sistem telah mengubah biaya operasi dari bisnis ? jika ya, bagaimana

caranya ?
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caranya ?
• Bagaimana efek sistem KM terhadap hubungan diantara pengguna sistem ?
• Apakah sistem berpengaruh terhadap proses pengambilan keputusan

perusahaan ? apa hasil yang terukur sehingga dapat diperlihatkan ?



Google MapGoogle Map
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WikipediaWikipedia

39



EE--Library Library UnikomUnikom
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Blogger.comBlogger.com
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TerimakasihTerimakasih
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