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Abstrak
Wayang kulit purwa merupakan seni pertunjukan tradisi Indonesia yang berjaya pada masa lampau. Seiring
dengan perkembangan teknologi hiburan, pertunjukan wayang kulit mulai tergeser. Kecanggihan teknologi
tersebut kemudian dianggap lebih modern dan praktis dijangkau oleh masyarakat. Kurangnya ahli dan sedikit
sumber informasi tentang wayang kulit purwa menjadi penyebab lain kurangnya minat masyarakat terhadap
budaya sendiri. Kondisi ini menjadi masalah bagi perkembangan warisan budaya Jawa karena dapat
mengakibatkan kepunahan tradisi. Berdasarkan permasalahan tersebut akan lebih baik jika ada sistem pakar
yang dapat memberikan informasi dan mengidentifikasi tentang wayang kulit purwa. Penelitian ini bertujuan
untuk membantu menangani masalah tersebut. Sitem pakar ini akan dibangun dengan tujuan mengenali tokoh
wayang purwa berdasarkan variabel ciri jenis mata, bentuk hidung, mulut wayang, bentuk mahkota, dan kaki.
Sistem pakar ini menerapkan metode neuro-fuzzy dalam basis aturan. Output dari sistem ini adalah
menampilkan identifikasi tokoh wayang berdasakan ciri-cirinya. Sistem ini dibangun berbasis website untuk
memudahkan masyarakat dalam mengakses aplikasi ini dimanapun dan kapanpun.
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1. PENDAHULUAN
Wayang kulit adalah salah satu bentuk perwujudan kebudayaan tradisional dari Jawa selain kebudayaan lain
yang berupa lagu dan tarian (Dwiandiyanta et al., 2012). Pada sebuah pertunjukan wayang, tokoh wayang kulit
terkadang sangat susah dikenali karena memiliki banyak jenis, warna dan bentuk tersendiri. Hal ini disebabkan
oleh keanekaragaman teknik pembuatan dan tatahan wayang yang begitu rumit. Bentuk dan pewarnaan wayang
menentukan karakter tokohnya. Sebagai contoh dalam wayang kulit jenis Purwa, tokoh jahat selalu dilukiskan
dengan warna merah (Purbasari, 2012). Contoh lainnya adalah bahwa tokoh wayang kulit purwa yang memiliki
bentuk figur yang luruh seperti Janoko menggambarkan watak ksatria yang rendah hati (Sukimo, 2009).

Pada era modern, pertunjukan wayang kulit purwa di Indonesia mulai tergeser dengan adanya perubahan
teknologi komunikasi, perubahan sosial, nilai, dan dunia perdalangan dalam pertunjukan wayang. Kecanggihan
teknologi dalam media hiburan tersebut kemudian dianggap lebih modern dan tidak kuno (Soetarno, 2011).
Pemikiran ini tentu saja menambah masalah bagi eksistensi wayang kulit purwa. Pergeseran gaya hidup tersebut
menyebabkan semakin kurangnya minat pengenalan tokoh wayang kulit purwa pada generasi muda.
Permasalahan ini dapat berakibat pada kepunahan tradisi bangsa (Widyanata, 2011).

Berdasarkan permasalahan tentang pengenalan tokoh wayang kulit dan eksistensinya yang kurang diminati oleh
generasi muda, maka diperlukan suatu tindakan untuk mengantisipasi hal tersebut. Tindakan yang dapat
dilakukan untuk mengantisipasi hal tersebut adalah dengan mengenalkan tokoh wayang kulit kepada generasi
muda pada setiap aspek media pembelajaran. Guna menambah daya tarik, maka hendaknya sebuah media
pembelajaran tersebut menggunakan sistem berbasis informasi (Septa & Khoiri, 2010).

Seiring berkembangnya jaman muncul berbagai macam sistem yang berkembang dan diciptakan guna membantu
mengidentifikasi suatu permasalahan (Kirmanli & Ercelebi, 2009). Sistem tersebut tidak hanya memberikan
informasi tentang sebuah objek, namun juga dapat menangani masalah pengenalan objek berdasarkan ciri-ciri
ataupun gejala (Patra et al., 2010). Sistem ini disebut sistem pakar. Sistem pakar dapat digunakan untuk
pengenalan, identifikasi masalah, dan memberikan output solusi berdasarkan masalah tersebut (Salim et al.,
2003).

Perkembangan sistem pakar terus ditingkatkan guna menyikapi permasalahan yang ada (Shiau, 2011). Sistem
pakar yang baik tentu saja harus dapat memiliki kemampuan pembelajaran terhadap masalah yang ada (Sharma
& Jain, 2012). Pembelajaran pada sebuah sistem pakar biasanya terletak pada metode yang ditanamkan dalam
mesin inferensi maupun basis aturan (Naser et al., 2008). Dalam kasus permasalahan pengenalan tokoh wayang
kulit ini, sistem pakar dapat digunakan untuk membantu pengenalan tokoh wayang kulit.
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Pembangunan sistem pakar yang baik tentu saja harus berdasarkan metode tertentu untuk menghasilkan
keputusan yang akurat. Metode Certainty Factor biasanya digunakan dalam mengolah data ketidakpastian dalam
sistem pakar diagnosis penyakit jantung (Gath & Kulkarni, 2012). Sebuah metode biasanya diterapkan dalam
rule-based guna mengidentifikasi permasalahan yang ada (Folorunso et al., 2012).

Metode certainty factor, pernah digunakan dalam sistem pakar oleh Widyanata (2011) untuk identifikasi
wayang kulit jawa. Metode ini diterapkan dalam basis aturan sistem pakar (Prasadl et al., 2011). Chowdhury et
al., (2011) juga menggunakan metode Neural Network untuk memprediksi penyakit Neonatal. Penelitian tersebut
membuktikan bahwa sistem pakar berguna membantu permasalahan disegala bidang dengan metode yang
berbeda (Chakraborty & Chakrabarti, 2008). Penggunaan beberapa gabungan metode neuro dan fuzzy menambah
tingkat keakuratan yang tinggi. Hal ini dibuktikan oleh penelitian Alshaban dan Rawaa Ali (2010).

Berdasarkan uraian tersebut penulis ingin membuat sistem pakar dengan menggunakan metode Neuro-Fuzzy.
Neuro-Fuzzy digunakan untuk menangani ketidakpastian nilai pada pemahaman mengenai pengenalan tokoh
wayang. Sistem ini akan dibangun berbasis web menggunakan bahasa pemograman PHP. PHP banyak dipakai
oleh kalangan web programer, karena kehandalan, kecepatan dalam pengaksesan, serta merupakan software yang
bersifat open source. Hal ini bertujuan untuk memaksimalkan penggunaan sistem secara efektif dan mudah
diakses dari manapun.

Penelitian terkait sistem pakar menggunakan metode Neuro-Fuzzy sudah banyak dilakukan. Sistem pakar
tersebut diantaranya berbasis desktop. Berdasarkan dari sekian banyaknya penelitian terkait dengan sistem pakar
dan sejauh yang penulis ketahui, belum ada sistem pakar yang dirancang berbasis website guna mengidentifikasi
tokoh wayang kulit purwa dengan metode Neuro-Fuzzy. Sistem pakar dalam penelitian ini menghasilkan output
berupa tokoh wayang kulit purwa.

2. TINJAUAN PUSTAKA
Pada hakekatnya wujud dari wayang adalah simbol kehidupan manusia, mulai dari penokohan ataupun adegan
dalam lakon. Pada perkembangaannya tersebut wayang kulit diyakini sebagai hiburan masyarakat Jawa yang
menarik karena tokoh dan watak dalam wayang kulit identik dengan sifat manusia. Kisah dalam pewayangan
pun beragam mulai dari epik Ramayana hingga cerita tentang Mahabarata (Widyanata, 2011).

Pada era modern, pertunjukan wayang kulit di Indonesia mulai tergeser dengan adanya teknologi dan
perkembangan media-media hiburan (Marajaya, 2010). Media-media tersebut muncul dalam wujud kecanggihan
teknologi. Kecanggihan teknologi dalam media hiburan tersebut kemudian dianggap lebih modern dan praktis
dijangkau oleh masyarakat. Pemikiran ini tentu saja merupakan masalah bagi perkembangan warisan budaya
Jawa karena dapat mengakibatkan kepunahan tradisi. Pemikiran tersebut merupakan suatu indikasi adanya
pergeseran pola hidup masyarakat.

Seiring berkembangnya jaman muncul berbagai sistem yang mengadopsi kemampuan analisis seorang ahli ke
komputer guna membantu mengambil keputusan (Arnott & Pervan, 2008).Tujuan diciptakan sistem ini agar
komputer dapat membantu mengidentifikasi dan membuat solusi berdasarkan masalah yang dihadapi seperti
yang dilakukan oleh para ahli (Stivaros et al., 2010). Sistem ini kemudian digunakan guna memperoleh solusi
terhadap permasalahan yang dihadapi tanpa harus menyewa seorang ahli (Akinnuwesi & F.M.E, 2009). Sistem
ini kemudian disebut sistem pakar. Berdasarkan hal tersebut maka sistem pakar harus memiliki metode guna
membantu memberikan solusi yang tepat (Farajpour & Zerehnazi, 2013).

Metode yang dapat digunakan pada sistem pakar sangat banyak, beberapa diantaranya menggunakan metode
logika fuzzy. Logika fuzzy berbeda dengan logika crips dan metode lain, dimana logika ini biasa hanya mengenal
dua keadaan yaitu “ya” dan “tidak”. Logika Fuzzy lebih meniru cara berpikir manusia dengan menggunakan
konsep sifat kesamaran suatu nilai (Wagholikar et al., 2012). Teori himpunan
Fuzzy pada suatu objek dapat menjadi anggota dari banyak himpunan dengan derajat keanggotaan yang berbeda
dalam masing-masing himpunan (Kaur & Goyal, 2012).

Pembangunan sistem pakar yang baik tentu saja harus berdasarkan metode tertentu untuk menghasilkan
keputusan yang akurat (Amelia et al., 2009). Metode Certainty Factor digunakan oleh (Gath & Kulkarni, 2012)
dalam mengolah data ketidakpastian dalam sistem pakar diagnosis penyakit jantung. Menurut Folorunso et al.,
(2012) sebuah metode biasanya diterapkan dalam rule-based guna mengidentifikasi permasalahan yang ada.
Sebuah metode juga dapat mengeksplorasi dengan teknik pendekatan untuk menemukan output yang tepat.
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Berbeda dengan metode certainty factor, penggabungan metode Backpropogation dan Neural-Network
digunakan oleh Prasadl et al., (2011) pada aplikasi sistem pakar mendiagnosa penyakit asma di India. Metode
Neuro-Fuzzy ini juga dapat diterapkan dalam basis aturan sistem pakar (Ephzibah & Sundarapandian, 2012).
Chowdhury et al., (2011) juga menggunakan metode Neural-Network untuk memprediksi penyakit Neonatal.
Penggunaan beberapa gabungan metode neuro dan fuzzy menambah tingkat keakuratan yang tinggi. Hal ini
dibuktikan oleh penelitian Alshaban dan Rawaa Ali (2010).

Penelitian tersebut membuktikan bahwa sistem pakar berguna membantu permasalahan disegala bidang dengan
metode yang berbeda (Chakraborty & Chakrabarti, 2008). Berdasarkan dari beberapa hal di atas maka penulis
mencoba untuk membuat sistem pakar yang dapat dijadikan sarana untuk melakukan identifikasi tokoh wayang
dengan metode logika Neuro-Fuzzy. Sistem pakar ini diharapkan dapat membantu masyarakat untuk
mengidentifikasi tokoh wayang. Sistem pakar ini akan berbasis website sehingga diharapkan masyarakat dapat
mengakses sistem ini dengan mudah.

3. METODE PENELITIAN
Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data atau studi pendahuluan pada analisis dan perancangan
sistem. Dalam hal ini ada berbagai macam misalnya:

1. Observasi atau Pengamatan
Metode ini dilakukan melalui pengamatan dan pencatatan terhadap objek secara langsung untuk
mendapatkan data yang sesuai dengan kondisi yang sebenarnya serta mengobservasi data-data
yang berhubungan dengan pengembangan sistem pakar

2. Studi Literatur
Metode ini dilakukan melalui pengamatan dan pencatatan terhadap objek secara langsung untuk
mendapatkan data yang sesuai dengan kondisi yang sebenarnya serta mengobservasi data-data yang
berhubungan dengan pengembangan sistem pakar ini.

3. Wawancara
Dengan melakukan wawancara dengan pakar yang memberikan solusi atau penanganan masalah
terkait dengan permasalahan wayang serta bertujuan untuk memperoleh data yang akan digunakan
dalam sistem ini secara tepat dan mendekati keakuratan tinggi.

Langkah-langkah dalam proses analisis dan perancangan sistem pakar neuro-fuzzy untuk pengenalan tokoh
wayang kulit purwa adalah sebagai berikut ini:

1. Analisis
Pada tahap ini akan dilakukan analisis kebutuhan pengguna serta akan melakukan analisis terhadap
faktor-faktor yang menjadi penentu dalam pengambilan keputusan untuk pengembangan aplikasi
sistem pakar ini.

2. Perancangan
Pada tahap ini akan dilakukan proses perancangan mulai dari perancangan fungsionalitas sampai
dengan perancangan antarmuka. Perancangan antarmuka yang akan dilakukan meliputi antarmuka
untuk masukan serta antarmuka sebagai keluaran sistem

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada pembahasan ini akan dijelaskan konsep perancangan neuro-fuzzy untuk sistem pakar pengenalan tokoh
wayang kulit purwa:

Langkah 1 :
Mengumpulkan data wayang kulit purwa, misal : Gatutkaca, Antasena, Arjuna, Kresna, Puntadewa, dll

Langkah 2 :
Mengidentifikasi ciri fisik wayang kulit purwa dari data yang sudah di dapat, misal : Janaka memiliki ciri :
memakai “gelungan mangkara”, berhidung “walimiring”, mulut salitan, jangkahan (Sukimo, 2009). Berikut ini
adalah beberapa contoh identifikasi tokoh wayang kulit purwa dapat dilihat dari tabel berikut ini (Widyanata,
2011):
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Tabel 1. Pengelompokkan Tokoh Wayang

Langkah 3: Rancangan Arsitektur Aplikasi Sistem Pakar

Gambar 1. Rancangan Arsitektur Aplikasi Sistem Pakar

Pada sisi client menggunakan browser untuk mengakses aplication srever kemudian untuk mendapatkan
hasil identifikasi tokoh wayang maka akan dicari di dalam database server.

NO NAMA KESATRIAN CIRI-CIRI GAMBAR
1 Raden

Gatutkaca
Pringgadani  Mata thelengan

 Hidung bentulan
 Mulut salitan
 Mahkota gelung sapiturang
 Posisi kaki jangkahan raton

2 Raden
Antasena

Randu Kumbala
 Mata thelengan
 Mulut salitan
 Hidung bentulan
 Posisi kaki jangkahan satria
 Mahkota gelung mangkara

3 Raden Arjuna Madukara  Mata liyepan
 Hidung walimiring
 Mulut salitan
 Mahkota gelung mangkara
 Posisi kaki pocong banyakan

4 Batara Kresna Dwarawati
 Mata liyepan
 Hidung walimiring
 Mulut salitan
 Memakai mahkota makuta
 Posisi kaki pocong

semenningrat
5 Puntadewa Amarta

 Mata liyepan
 Hidung walimiring
 Mulut salitan
 Mahkota gelung keling
 Posisi kaki pocong banyakan
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Langkah 4 : Analisis Flow Chart Sistem Pakar
Flow chart dijelaskan pada gambar berikut ini:

Gambar 2. Analisis Flow Chart Sistem Pakar

Flow chart dimulai ketika terdapat input nilai berupa crips atau angka tegas dari masing-masing inputan. Dalam
hal ini terdapat 5 inputan yakni mata, mulut, hidung, mahkota, dan kaki. Nilai fuzzy didapat dari masing-masing
masukan, dengan fungsi keanggotaan fuzzy yang sudah ditentukan. Proses ketiga adalah proses kombinasi
dari semua nilai fuzzy yang mungkin. Dalam hal ini sistem sudah menentukan operator yang digunakan yakni
“AND” atau “OR”. Proses terakhir merupakan data keluaran neuro-fuzzy. Data tersebut diperoleh dari proses
berikutnya yakni menghitung nilai keluaran pada jaringan neural ini dengan fungsi sigmoid sehingga didapatkan
nilai keluaran yang berkisar antara 0 sampai 1. Flow chart tersebut didasarkan pada analisis terhadap teori yang
digunakan oleh (Astawa, 2010)

Gambar 3. Teori Neuro-Fuzzy (Astawa, 2010)

Metode neuro-fuzzy memiliki struktur sederhana dari operasi min-max, memiliki kontrol dalam beban komputasi
yang berat (Kaur & Kaur, 2012). Proses inferensi Fuzzy biasanya terdiri dari empat langkah yang berurutan
yakni (Torrubia & Blanc, 2010) mengevaluasi anteseden untuk setiap aturan, mendapatkan kesimpulan untuk
setiap aturan, mengumpulkan kepastian dari anteseden, dan DefuzzifIkasi (Faith & Uzoka, 2009).
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Langkah 4 : Analisis DFD Level 0 Sistem Pakar

Gambar 4. Analisis DFD Level 0 Sistem Pakar

Pada DFD Level 0 ini Pengguna melakukan input ke sistem berupa data ciri fisik wayang. Data ciri fisik
wayang berupa mata, hidung, mahkota, mulut dan mahkota. Sistem mengeluarkan output ke pengguna
berupa info fisik wayang, hasil identifikasi wayang kulit, dan info detail wayang. Hasil identifikasi
wayang didapat dari input data fisik wayang oleh user.

Langkah 5 : Perancangan Antarmuka Sistem Pakar

Gambar 5. Perancangan Antarmuka Sistem Pakar Wayang Kulit Purwa

Pada rancangan antarmuka sistem ini terdapat beberapa tab yakni “Halaman Utama”, “Identifikasi
Wayang”, “About Us”, dan “Wayang Kulit Purwa”. Tab wayang kulit purwa berisi tentang info detail
sejarah wayang. Tab ini digunakan untuk menunjukkan kepada pengguna mengenai info wayang kulit
purwa.
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Gambar 6. Perancangan Antarmuka Sistem Pakar Identifikasi Wayang Kulit Purwa

Pada rancangan antarmuka sistem ini terdapat beberapa tab yakni “Halaman Utama”, “Identifikasi Wayang”,
“About Us”, dan “Wayang Kulit Purwa”. Tab identifikasi wayang digunakan untuk pengguna dalam
menginputkan data ciri fisik wayang. Data ciri fisik tersebut berupa mata, hidung, mulut, mahkota, dan kaki.
Pada halaman ini, pengguna diminta untuk memilih satu gambar yang merupakan bagian dari data ciri fisik
wayang kulit purwa.

5. KESIMPULAN
Sistem pakar ini dibangun berbasis website untuk memudahkan masyarakat dalam mengakses aplikasi ini
dimanapun dan kapanpun. Penelitian ini menggunakan metode neuro-fuzzy sehingga pengguna dapat dengan
mudah mengenali suatu tokoh wayang kulit purwa. Metode neuro-fuzzy merupakan penggabungan antara metode
neuro dan fuzzy. Fuzzy digunakan untuk menganalisis data yang memiliki ketidakpastian dan metode neuro
digunakan untuk pengenalan tokoh wayang sehingga mendekati keakuratan. Proses pembelajaran jaringan syaraf
pada basis pengetahuan yang berisi aturan-aturan fuzzy diharapkan memberikan tingkat obyektivitas yang lebih
tinggi terhadap pengenalan tokoh.
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