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MOTTO 

 

Tidak Ada yang Benar Maupun Salah karena Itu Semua 

Hanya Sebuah Semu Belaka 

Seperti pada segitiga sama sisi yaitu dengan alas segitiga, disudut satu adalah 

SALAH dan sudut satunya adalah BENAR semakin ke puncak segitiga maka 

benar dan salah semakin samar tak jelas mana yang benar atau mana yang salah 
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INTISARI 

 

Sistem Pengenalan Jenis Kodok Berbasis Frame 

 

Pengenalan jenis kodok merupakan kegiatan yang tepat untuk 

mengenalkan berbagai macam jenis kodok ke masyarakat, karena dewasa ini 

semakin jarang kita melihat kodok di sekitar ligkungan kita. Kodok merupakan 

salah satu hewan yang keberadaanya menandakan lingkungan kita sehat atau 

tidak, semakin sedikit kodok berarti lingkungkan kita kemungkinan tidak sehat. 

Masyarakat yang melihat kodok biasanya tidak tahu jenis kodok tersebut 

dikarenakan memang jarangnya informasi tentang kodok. 

Sebagai pengganti seorang pakar yang tidak berada di setiap tempat 

lingkungan ditemukanya kodok., maka dibutuhkan sebuah sistem untuk 

membantu melakukan pengenalan jenis kodok. Sistem yang dibuat menerapkan 

frame based system untuk metode representasi pengetahuan menggunakan frame 

based. Metode frame based  yang diterapkan digunakan untuk mendapatkan hasil 

pencarian yang tepat berdasarkan ciri morfologi yang ada pada kodok. 

Penelitian yang dilakukan menunjukkan sistem dapat mencari jenis kodok 

beserta keterangan yang mengikutinya berdasarkan ciri-ciri morfologinya dengan 

tepat. Sistem ini telah diuji pada 10 kasus yang ada, hasildari pengujian sistem ini 

menunjukkan tingkat akurasi sistem adalah 0.7 atau 70% dalam pengenalan jenis 

kodok berdasarkan ciri morfologinya. 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

  Perkembangan ilmu pengetahuan pada komputerisasi khususnya sistem 

pakar yang merupakan suatu sistem yang mengadopsi pengetahuan pakar ke 

komputer, sehingga komputer bisa membantu menyelesaikan permasalahan 

seperti diagnosa penyakit, pengenalan atau identifikasi barang atau binatang. 

Sistem pakar sendiri terdapat beberapa metode yang digunakan untuk representasi 

pengetahuan, salah satunya adalah metode frame based yang akan digunakan 

dalam penulisan ini. Penggunaan metode frame based pada sistem diharapkan 

akan tepat dalam pengenalan jenis-jenis kodok. 

Dunia amphibia khususnya kehidupan kodok pada zaman modern 

sekarang mulai mengalami krisis permasalahan populasi. Penurunan populasi 

kodok saat ini menjadi sebuah isu yang sering diperbincangakan bagi ilmuwan di 

bidang biologi dan lingkungan. Hal ini disebabkan dengan perilaku manusia yang 

sudah tidak peduli dengan lingkungan sekitar dengan membangun bangunan-

bangunan modern sembarangan tanpa memperdulikan efek lingkungan sekitar, 

penebangan hutan liar, pembuangan sampah baik organik maupun non organik ke 

sungai, menggunakan bahan kimia pemberantasan hama dan berbagai macamnya 

menjadi sebab penurunan populasi kodok.  

Masyarakat awam pada umumnya hanya mengenal kodok beberapa saja 

yaitu kodok yang mungkin tinggal di lingkungan sekitar rumah. Kodok sendiri 

merupakan jenis yang berkulit kasar yang mempunyai banyak jenis yang hampir 

mirip dengan ciri-ciri bentuk tubuh yang sama. Antara kodok satu dengan yang 

lainya perbedaan ini tampak pada jenis permukaan kulit dan bentuk tubuh yang 
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beragam, sehingga perlu untuk membedakanya yaitu dengan ciri-ciri morfologi 

pada kodok. 

Melihat hal tersebut penulis ingin membuat sebuah sistem pakar yang 

digunakan untuk pengenalan binatang amphibia khusunya jenis-jenis kodok. 

Sistem ini nantinya memberikan informasi berdasarkan bentuk morfologi pada 

kodok yang dimasukkan ke sistem. Sistem yang akan dibangun diharapkan dapat 

memberikan informasi yang dibutuhkan bagi semua orang dan melalui sistem 

yang dibuat ini beguna bagi pembelajaran mengenai jenis-jenis kodok disekitar 

kita. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Setelah melihat latar belakang dari penulisan tugas akhir ini maka 

disusunlah rumusan masalah yang ada. Masalah-masalah yang akan dibahas 

dalam  laporan ini yaitu: 

a. Bagaimana membangun suatu sistem pakar yang dapat mengenali jenis 

kodok berdasarkan ciri morfologi kodok? 

b. Apakah sistem berbasis frame tepat dan cocok untuk pengenalan jenis 

kodok berdasarkan ciri morfologi kodok ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Dalam melaksanakan penelitian diperlukan batasan-batasan masalah agar 

tidak menyimpang dari yang telah direncanakan sehingga tujuan utama dapat 

tercapai. Batasan masalah yang diperlukan, yaitu : 

a. Kodok yang diteliti merupakan jenis kodok dewasa yang termasuk Ordo 

Anura, family Bufonidae dan Ranidaedengan jumlah sekitar 10 spesies. 

b. Identifikasi dilakukan dengan berdasarkan bentuk morfologis kodok 

dewasa yaitu : tubuh, kepala, kulit, kaki, punggung, mata dan mulut. 
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1.4 Tujuan Penulisan 

 

Tujuan yang ingin dicapai dalam tugas akhir ini adalah membuat aplikasi 

perangkat lunak untuk melakukan pengenalan jenis kodok dengan menerapkan  

metode frame based agar dapat mempresentasikan pengetahuan  mengenai jenis-

jenis kodok secara komputerisasi. 

 

1.5 Metode Penelitian 

 

Pengumpulan data yang digunakan mengacu pada bidang ilmu sistem 

pakar, yaitu : 

a. Akuisisi pengetahuan 

i. Wawancara tak terstruktur 

Pengetahuan diperoleh melalui wawancara dengan narasumber 

dari komunitas pecinta binatang dan dalam tugas akhir ini khususnya 

kodok dan melakukan proses wawancara dengan mengacu pada 5W1H 

(what, when, where, who, why, dan how). 

ii. Observasi 

Pengetahuan diperoleh dengan melakukan penelitian secara 

langsung terhadap objek yang digunakan sebagai bahan penelitian, 

yaitu kodok  

iii. Studi Pustaka 

Jurnal, buku, literatur dan sumber – sumber informasi dari 

internet membantu untuk melengkapi data – data mengenai jenis-jenis 

kodok. 

b. Repesentasi Pengetahuan 

Pengetahuan yang didapat merupakan hasil akuisisi dari pengetahuan 

yang diperoleh dari seorang pakar yang selanjutnya akan diolah dalam 

database  untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi. Dalam 

representasi pengetahuan ini menggunakan sistem pakar yang berbasis 
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frame based, yang akan dipakai sebagai acuan dalam penyelesaian 

masalah.  

c. Perancangan Antarmuka 

Antarmuka yang mudah dipahami akan sangat membantu pengguna 

yang nantinya ditujukan bagi masyarakat umum. Perancangan antarmuka 

yang efektif sangat penting agar pengguna bisa menggunakannya dengan 

baik.   

d. Pengkodean 

Tahapan ini merupakan proses memasukkan basis pengetahuan yang 

ada ke dalam sistem dengan cara membuat program menggunakan bahasa 

pemrograman yang sesuai untuk rancang bangun sistem pakar. 

e. Evaluasi 

Sistem yang telah selesai dibuat akan dikenai pengujian untuk menguji 

tingkat akurasi sistem dengan mengacu pada pakar dan data yang tersedia 

untuk menentukan ketepatan serta kelengkapan sistem pakar yang 

dibangun berdasarkan analisa hasil testing dan membuat rekomendasi serta 

kesimpulan hasil testing. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Berdasarkan permasalahan yang akan dibahas, maka disusun sistem 

penulisan sebagai berikut: 

Bab 1 :  Pendahuluan 

Berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode/pendekatan dan sistematika 

penulisan dari laporan tugas akhir. 

Bab 2 :  Tinjauan Pustaka 

Tinjauan pustaka berisikan teori pendukung seperti frame based 

yang digunakan untuk kasus pengenalan kodok. 
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Bab 3:  Analisis dan Perancangan Sistem 

Berisi perancangan sistem secara keseluruhan dari pembuatan 

program tugas akhir, yaitu meliputi pemilihan sistem operasi dan 

bahasa pemrograman, perancangan basis pengetahuan, 

perancangan basis data, mekanisme inferensi, perancangan modul 

dan strukturnya. 

Bab IV:  Implementasi dan Analisis Sistem 

Pada bab ini penulis menguraikan implementasi sistem dalam 

bentuk program yang dibuat untuk pengguna. Bab ini berisi hasil 

riset konfigurasi awal dan implementasi sistem serta penerapan 

Frame Based. 

Bab V:  Kesimpulan dan Saran 

 Bab ini berisi kesimpulan dari tugas akhir dan saran untuk program 

yang telah dibuat beserta pengembanganya untuk masa mendatang. 
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BAB 5  

KESIMPULAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

 Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, dapat disimpulkan 

sebagai berikut 

1. Sistem yang dibangun telah dapat mengenali jenis kodok berdasarkan ciri 

morfologi yang disusun berbasis frame dan dijawab oleh pengguna 

berdasarkan morfologi kodok yang dililhat pengguna. 

2. Hasil coba sistem pakar untuk pengenalan jenis kodok mendapatkan hasil 

0.7 atau 70%. Ketepatan sistem tersebut bisa dikatakan cukup baik. 

 

5.2 Saran 

 

 Saran yang diberikan penulis untuk pengembangan sistem selanjutnya 

adalah : 

1. Pengembangan sistem dapat dilakukan proses akusisi pengetahuan 

yang lebih lengkap yaitu dengan menambahkan berbagai jenis 

keanekaragaman kodok sehingga sistem dapat menjadi lebih lengkap 

mengenai jenis-jenis kodok. Penambahan tentang ciri-ciri morfologi 

dapat lebih diperinci ke bagian yang lebih kecil pada tubuh kodok. 

2. Perbaikan dalam penambahan detail keterangan,foto jenis  kodok,  

habitat dan penyebaran kodok atau lainya bisa lebih diperluas sehingga 

keterangan lebih lanjut bisa menjadi lebih komplit. 
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3. Sistem bisa diubah menjadi berbasis web sehingga penambahan jenis 

kodok bisa dilakukan dengan online dan dapat ditambahkan basis 

pengetahuanya oleh berbagai macam pakar dengan pengetahuanya. 
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