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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 ungkinan tidak sehat.

Masyarakat yang melihat kodok biasanya tid jenis kodok tersebut

dikarenakan memang jarangnya informasi tentang k

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 ataugidentifikasi 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



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 darimspenulisan \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,morfelogi kodok?
b. Apakah sistem, berbasis frame tepat dan cocok untuk pengenalan jenis

kodok berdasarkan ciri.morfologi kodok ?

1.3 BatasanuMasalah

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.



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.

15 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 melakukanyproses . wawancara dengan mengacu pada SW1H
(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



1.6

frame based, yang akan dipakai sebagai acuan dalam penyelesaian

masalah.

. 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.

. 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.

. 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 Sserta kelengkapan sistem pakar yang
dibangun berdasarkan analisa hasil testing dan membuat rekomendasi serta

kesimpulan hasil testing.

Sistematika Penulisan

Berdasarkan? permasalahan yang akan dibahas, maka disusun sistem

penulisan sebagai berikut:

Bab1: 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.



Bab 3:

Bab 1V:

Bab V:

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.

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.

Kesimpulan dan Saran

Bab ini berisi kesimpulan dari tugasiakhir.dan saran untuk program
yang telah dibuat beserta pengembanganya untuk masa mendatang.



BAB 5
KESIMPULAN

51  Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, dapat disimpulkan

sebagai berikut

1.

Sistem yang dibangun telah dapat mengenali jenis koadok berdasarkan ciri
morfologi yang disusun berbasis frame, dan dijawab oleh pengguna
berdasarkan morfologi kodok yang dililhat,pengguna.

Hasil coba sistem pakar untuk‘pengenalan jenis kodok mendapatkan hasil

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

5.2 Saran

Saransyang“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.

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.

43



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.

44



DAFTAR PUSTAKA

Cheong, Yu Chye., & Jarzabek, Stanislaw. (1999). Frame-based Method for
Customizing Generic Software Architectures. Los Angeles USA.

Durkin, John. (1994). Expert System Design and Development. London : Prentice
Hall International Edition, Inc.

and reptiles in Indonesia issues
4(1):60-87

Iskandar,Djoko.T., (1998 Amfibi
— LIPL

n Bali. Indoensia : Puslitbang Biologi

Johar, Ashahar., Desty Dwitia. (2011). Implementasi Metode Frame
Untuk Mendidgfiocssa Gangguan Kepribadian Dramatik Menggunakan
Sistem Pakar. Yogyakarta : Seminar Nasional Aplikasi Teknologi
Informasi

Martin, James., & Oxman, Steven. (1988). Building Experts System. Englewood
Clifs, NJ : Prentice Hall

Ramadhan, Mukhlis., (2011). Sistem Pakar Dalam Mengidentifikasi Penyakit
Kangker Pada Anak Sejak Dini Dan Cara Penanggulangganya. STMIK
Triguna Dharma : Jurnal SAINTIKOM

45



Steiner, Thomas., Britsch, Benhard., & Bourguiner, Louis. (2003). A Frame-based
Knowledge Management Tool for Hospitality Front Desk. Switzerland.
University of Applied Sciences Valais.

46



	sampul
	SISTEM PENGENALAN JENIS KODOK BERBASIS FRAME
	PERNYTAAN KEASLIAN

	HALAMAN PERSETUJUAN

	HALAMAN PENGESAHAN

	UCAPAN TERIMA KASIH
	MOTTO
	INTISARI
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL


	abstrak
	bab 1
	BAB 1 PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang
	1.2 Rumusan Masalah
	1.3 Batasan Masalah
	1.4 Tujuan Penulisan
	1.5 Metode Penelitian
	1.6 Sistematika Penulisan


	bab 5
	pustaka



