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INTISARI
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Pengenalan Tokoh Pewayangan Mahabharata Gagrag Wayang Purwa
Ngayogyakarta

Wayang merupakan salah satu warisan budaya peninggalan nenek moyang
kita, terutama yang berada di daerah pulau Jawa. Kisah- klsah yang diangkat di
dalamnya seringkali menginspirasi cara berpikir orang m
banyak nilai—-nilai moral yang ditanamkan. Dunia wayan
suatu interaksi tersendiri dengan berbagai falsafa
panduan bagi kehidupan masyarakat.

Saat ini pakar mengenai tokoh pewa
sehlngga untuk membantu mengidentifikas

ulit ditemukan,

wayang sesuai dengan ciri-Ci
terkait dengan tokoh pe cul beserta dengan nilai keyakinan
jawaban yang dihitung men ertainty factor.

Kata kunci : jaringan se ertainty factor, sistem pakar, tokoh wayang
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Wayang merupakan salah satu warisan budaya peninggalan nenek moyang
kita, terutama yang berada di daerah pulau Jawa. Dahulu wayang sangatlah
popular di kalangan masyarakat, baik sebagai suatu pentas kesenian, sarana
komunikasi sosial antar masyarakat, ataupun sebuah industri hiburan yang cukup

menjanjikan. Kisah—kisah yang diangkat di dalamnya s

gkali menginspirasi
cara berpikir orang menjadi lebih baik, karena b
ditanamkan. Dunia wayang seakan bisa menjadi

berbagai falsafah yang kadang juga menjadigpan ehidupan masyarakat.

lebih panjang dari ukuran tangan

yang dari kulit kerbau ini diberi warna

dalang. Namun dalam perkembangannya sekarang ini, orang sudah mulai
melupakan tentang kehadiran dari wayang, terlebih lagi para generasi—generasi
muda yang kurang peduli terhadap apa yang telah diwariskan oleh leluhur Kita.
Berangkat dari keprihatinan itulah, penulis mencoba membuat sebuah sistem
untuk pengenalan tokoh-tokoh pewayangan. Sistem tersebut diharapkan dapat
memberi informasi bagi masyarakat atau para pencinta pewayangan yang
membutuhkan bantuan dalam hal memahami nilai—nilai filosofis dari tiap tokoh

pewayangan.



1.2 Rumusan Masalah

Masalah-masalah yang akan dibahas pada penelitian ini adalah :

a. Bagaimana membangun sistem pakar dengan certainty factor (CF)
sebagai pengukur tingkat keyakinan dan berbasis jaringan semantik
untuk implementasi pengetahuan terkait tokoh-tokoh pewayangan
kitab Mahabharata?

b. Bagaimana tingkat keakuratan sistem pakar dengan CF sebagai
pengukur tingkat keyakinan dan menggunakan representasi

pengetahuan jaringan semantik?

1.3 Tujuan Penelitian
Dengan diadakannya penelitian ini, dih

a. Menciptakan sistem pakar denge

b. Batasan tokoh yang dipakai dalam penelitian ini adalah tokoh wayang

pria.

c. ldentifikasi tokoh pewayangan dilakukan dengan berdasarkan pada dua
elemen utama yaitu elemen fisik (mata, hidung, mulut, posisi wajah,
bentuk tangan/driji) dan elemen busana (mekhuta, jubbah, kelatbahu,
dodot (bentuk jarik),), dan sistem tidak bisa melakukan penambahan

atribut identifikasi.



d. Metode representasi pengetahuan yang digunakan adalah jaringan
semantik, dan penggunaan certainty factor (CF) untuk menyikapi nilai
ketidakpastian dengan bobot penilaian 0.2, 0,4, 0,6, 0,8, 1.0.

e. Penghitungan CF yang digunakan sistem adalah menggunakan

formula CF Combine, dengan kedua nilai CF yang diperhitungkan > 0.

1.5 Metode Penelitian
a. Akuisisi pengetahuan

i. Wawancara tak terstruktur

Pengetahuan diperolen melaluifwawancara langsung
dengan nara sumber seorang p
karawitan Puthut Santoso

proses wawancara deng 1 a BW1H (what, when,

ii. Observasi
Pengeta
bjek yang digunakan sebagai bahan
is wayang purwa gagrag Ngayogyakarta
iil.
buku, literatur dan sumber informasi dari
ernet membantu untuk melengkapi data yang telah diperoleh
ari proses wawancara dan observasi.
apigan Basis Pengetahuan

Sistem yang akan dibangun merupakan sistem berbasis
pengetahuan, dan rancangan basis pengetahuan tersebut dilakukan
dengan landasan terhadap hasil wawancara dan teori—teori yang
mendukung untuk menghasilkan suatu output yang tingkat validasinya
diharapkan mendekati data yang telah diberikan oleh pakar, yang
ditambah juga dengan jurnal dan buku. Hasil akuisisi dari
pengetahuan yang diperoleh akan diatur supaya dapat memberikan

basis pengetahuan yang mendekati dengan pengetahuan pakar.



Basis pengetahuan yang telah didapatkan tersebut, untuk
selanjutnya akan diolah untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi.
Dalam representasi pengetahuan ini menggunakan metode jaringan
semantik, yang akan dilanjutkan ke dalam pembuatan knowledge
based (KB), dimana KB merupakan representasi pengetahuan yang
didapat dari pakar. Sementara untuk menangani ketidakpastian perlu
dibuat aturan tersendiri tentang nilai-nilai dari ketidakpastian tersebut
Perancangan Antarmuka dan Inferensi

Antarmuka yang mudah dipahami akan sangat membantu

pengguna, yang kebanyakan adalah orang aw

Dalam sistem yang
akan dibangun ini, pengguna akan mem a mengenai tokoh
pewayangan, untuk selanjutnya i
beberapa jenis tokoh pewayangamnute sarkan pada data yang
dimasukkan oleh penggunaftersebut, dan hasilnya berupa informasi
singkat mengenai data

pewayangan.

yang tersedia.

Evaluasi

Tahap ini bertujuan untuk menentukan ketepatan serta
kelengkapan sistem pakar yang dibangun berdasarkan analisa hasil
testing dan membuat rekomendasi serta kesimpulan hasil testing.
. Report
Pada tahapan ini merupakan proses pembuatan laporan secara

keseluruhan mengenai sistem yang telah dibuat dalam bentuk



kesimpulan, rekomendasi dan saran dalam perbaikan sistem, sehingga

untuk kemudian hari sistem tersebut dapat disempurnakan lagi.

1.6 Sistematika Penulisan

Bab 1 Pendahuluan, berisi penjelasan mengenai latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, spesifikasi program,
metodologi penelitian, dan sistematika penulisan laporan Tugas Akhir.

Bab 2 Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, berisi uraian teori yang
digunakan dalam penelitian yaitu, Sistem Pakar, Representasi Pengetahuan,

Certainty Factor (CF), dan Wayang Purwa.

Bab 3 Perancangan Sistem, berisi peranc
program, dan juga perancangan antarmuka pen

Bab 4 Implementasi Sistem, berisiggim perangkat lunak dan
k yang telah dirancang.

program yang telah dibuat



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil implementasi, analisis sistem, dan proses identifikasi sistem
kepada responden yang dipilih, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :
1. Sistem tersebut dapat dibangun dengan menggunakan representasi
pengetahuan jaringan semantik dan menggunakan CF (Certainty Factor)

untuk memberi nilai keyakinan jawaban.

2. Hasil ujicoba pada sistem, dengan did
identifikasi yang dilakukan pakar dan i
menunjukkan nilai keakuratan sistepa

3. Adanya threshold (ambang ba sebesar 0.90 cukup efektif

untuk mengatasi tingkat keniiripa ari setiap tokoh ketika semua

proses identifikasi terpgnuhi

5.2 Saran

grbaikan
@h susnya pada bagian pemberian solusi/kesimpulan program.

data yang lebih detail mengenai basis pengetahuan pada
sistem, khususnya mengenai gambar dan keterangan dari tokoh
pewayangan.

3. Pengembangan basis pengetahuan sistem, dimana nantinya basis
pengetahuan tokoh pewayangan yang ada tidak hanya terbatas pada tokoh

pewayangan dari kitab Mahabharata.
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