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KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat diperoleh pada Analisa dan rancang bangun Sistem
Pakar Untuk Pcngenalan Tokoh Wayang Kulit Purwa Menggunakan Neuro Fuzzy

adalah sebagai berikut :

1. Sistem pakar untuk pengenalan tokoh wayang kulit purwa menggunakan
metode Neuro Fuzzy telah berhasil dibangun. Sistem tersebut dibuat
berbasis website dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP,
database yang digunakan adalah MySQL, sehingga proses update
informasi menjadi lebih terorganisir dengan baik dan dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja.

2. Secara teoritis, penerapan Neuro Fuzzy dapat membantu mengidentifikasi
tokoh wayang kulit purwa. Secara praktis, manfaat yang dapat diperoleh
dari penelitian ini adalah memahami pembangunan sistem pakar untuk
identifikasi wayang kulit purwa dan memberikan kemudahan masyarakat
dalam mengenal maupun memperoleh informasi mengenai tokoh wayang

kulit purwa.



5.2 SARAN

Saran yang diberikan untuk pengembangan Sistem Pakar Untuk Pengenalan

Tokoh Wayang Kulit Purwa Menggunakan Neuro Fuzzyini lebih lanjut adalah :

1. Pada sistem pakar untuk pengenalan tokoh wayang kulit purwa
menggunakan Newro Fuzzy ini memiliki 5 varibel yakni hidung,
mahkota, mata, mulut, dan posisi kaki sehingga menambah kuantitas
variabel lain seperti warna wayang, posisi tangan, kelat bahu wayang,
kain wayang, dan lain-lain sangat diharapkan agar pengenalan tokoh
wayang lebih akurat.

2. Menambah kuantitas tokoh wayang kulit purwa lain yang belum dapat
teridentifikasi oleh sistem.

3. Menambah berita-berita atau informasi yang lebih detail terkait dengan

tokoh wayang kulit purwa.
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1 Pendahuluan
1.1 Tujuan

Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
(SKPL) ini merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan
perangkat lunak SIWAKUR (Sistem Pakar Untuk Pengenalan
Tokoh Wayang Kulit Purwa Menggunakan Neuro Fuzzy) untuk
mendefinisikan kebutuhan perangkat lunak yang meliputi_
antarmuka eksternal (antarmuka antara sistem dengan
sistem lain perangkat lunak dan perangkat keras, dan
pengguna), serta mendefinisikan fungsi perangkat lunak.
SKPL-SIWAKUR ini juga mendefinisikan batasan mengenai

perancangan perangkat lunak.
1.2 Lingkup Masalah

Perangkat Lunak SIWAKUR dikembangkan dengan tujuan

untuk:

1. Menangani identifikasi tokoh wayang kulit purwa
berdasarkan ciri mahkota, mata, hidung, mulut, dan
kaki.

2. Menangani display data wayang yang telah telah

diidentifikasi.

. Menangani pengelolaan ciri fisik wayang

. Menangani pengelolaan user oleh administrator

. Menangani pengelolaan data wayang kulit purwa

o U1 W

. Menangani pengelolaan pendaftaran user baru

Perangkat lunak SIWAKUR ini berjalan pada lingkungan

dengan basis website.
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1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan

Daftar definisi akronim dan singkatan :

Keyword/Phrase

Definisi

SKPL

Merupakan spesifikasi kebutuhan dari

perangkat lunak yang akan dikembangkan.

SKPL-SIWAKUR-
XXX

Kode yang merepresentasikan kebutuhan pada
SIWAKUR(Sistem Pakar Untuk Pengenalan
Tokoh Wayang Kulit Purwa Menggunakan Neuro
Fuzzy)dimana xxx merupakan nomor fungsi

| produk.

SIWAKUR

Perangkat 1lunak sistem pakar mengenai

pengenalan tokoh wayang kulit purwa.

Tnternet

Internet merupakan istilah umum yang
dipakai untuk menunjuk Network Global yang
terdiri dari komputer dan layanan servis
dan puluhan layanan informasi termasuk e-

mail, FTP, dan World Wide Web.

ERD

Entity Relationship Diagram  merupakan
teknis grafis/diagram yang menggambarkan

objek dan hubungan antar objek.

Administrator

Orang yang mengelola wuser vyang dapat
menggunakan perangkat lunak dan melakukan
pengelolaan sistem. Administrator memiliki

kata lain yaitu admin.

User

Dalam hal ini merupakan kata lain dari
pengguna. Pengguna meliputi tamu atau
orang vang terdaftar dalam sistem (non-

admin)
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1.4 Referensi

Referensi vyang digunakan pada perangkat lunak

tersebut adalah:

1. Masel Dale T., A. William, P. Judd Young and
Robert, 2009, A Rule-Based Approach to Predict

Forging Volume for Cost Estimation During Product

Design, The International Journal of Advanced
Manufacturing Technology, Volume 46, Numbers 1-4,
31-41.

2. Purnamawati, Mariska Marlia Dwi, Deskripsi
Perancangan Perangkat Lunak SIPARCE, Universitas
Atma Jaya Yogyakarta, 2010.

3. Sopacua, Stefanus Cendra Hogi, Deskripsi
Perancangan Perangkat Lunak PWKP, Universitas Atma
Jaya Yogyakarta, 2013.

4. Wibowo, Argo, Deskripsi Perancangan Perangkat
Lunak PrjHRD, Universitas Atma Jaya Yogyakarta,
2010.

5. Widyanata, Joseph Devy, Deskripsi Perancangan
Perangkat Lunak SiWaku, Universitas Atma Jaya

Yogyakarta.
1.5 Deskripsi umum (Overview)

Secara umum dokumen SKPL ini terbagi atas 3 bagian

utama. Bagian utama berisi penjelasan mengenai dokumen

SKPL tersebut yang mencakup tujuan pembuatan SKPL,
J&é ruang lingkup masalah dalam pengembangan perangkat
‘: lunak tersebut, definisi, referensi dan deskripsi umum

tentang dokumen SKPL ini.
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Bagian kedua berisi penjelasan umum tentang
perangkat lunak SIWAKUR yang akan dikembangkan,
mencakup perspektif produk vyang akan dikembangkan,
fungsi produk perangkat lunak, karakteristik pengguna,
batasan dalam penggunaan perangkat lunak dan asumsi
yang dipakai dalam pengembangan perangkat lunak SIWAKUR

tersebut.

Bagian ketiga berisi penjelasan secara lebih rinci
tentang kebutuhan perangkat lunak SIWAKUR yang akan
dikembangkan.

2 Deskripsi Kebutuhan
2.1 Perspektif produk

SIWAKUR merupakan perangkat lunak yang
dikembangkan untuk melakukan pengenalan tokoh wayang
kulit purwa. Sistem ini diharapkan dapat menjadi sarana
masyarakat dan akademis untuk mengetahui tokoh wayang
kulit purwa dengan teknik pembelajaran metode neuro-

fuzzy.

Perangkat lunak SIWAKUR ini berjalan pada
multiplatform berbasis web, dan dibuat menggunakan

bahasa pemrograman PHP Framework.

Pengguna akan berinteraksi dengan sistem melalui
antarmuka GUI (Graphical User Interface). Pada sistem
ini, seperti terlihat pada gambar 1, arsitektur
perangkat lunak yang digunakan berupa client server, di

mana semua data disimpan di server. User dapat
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mengakses data yang ada di server tersebut secara on-
line dengan memanggil web service pada website yang

tersedia di web server.

Pada aplikasi ini terdapat tiga buah role, vyaitu
admin, user, dan pakar. User dapat memilih ciri-ciri
tokoh wayang kulit purwa maupun mendaftar untuk
mendapatkan username dan password. Admin dan pakar
bertugas untuk melakukaan pengelolaan yang terkait
dengan identifikasi tokoh wayang kulit sesuai dcngan

hak akses yang telah ditentukan.

Input data yang dimasukkan akan disimpan dalam
database server, sehingga jika ada pencarian data, maka
data yang diinginkan akan dicari ke database server
yang selanjutnya dikirimkan ke client yang melakukan

request melalul web server.

"
X
i N

x 's

Web Server  Database Server

Gambar 1 Arsitektur Perangkat lunak SIWAKUR
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2.2 Fungsi Produk

Fungsi produk pengembangan perangkat lunak SIWAKUR

adalah sebagai berikut:
1. Fungsi Login (SKPL-SIWAKUR-01)

Fungsi Login merupakan fungsi yang digunakan oleh
user dengan role Admin untuk masuk ke dalam

sistem.

2. Fungsi Kelola Penggolongan Ciri Fislk Wayanyg
(SKPL-SIWAKUR-02)

a. Fungsi Add Ciri Fisik (SKPL-SIWAKUR-02-01)
Fungsi yang digunakan untuk menambahkan ciri
fisik.

b. Fungsi Edit Ciri Fisik (SKPL-SIWAKUR-02-02)
Fungsi yang digunakan untuk mengubah data
ciri fisik.

c. Fungsi Delete Ciri Fisik (SKPL-SIWAKUR-02-03)
Fungsi yang digunakan untuk menghapus ciri
fisik.

d. Fungsi Display Ciri Fisik (SKPL-SIWAKUR-02-
04)

Fungsi yang digunakan untuk menampilkan data
ciri fisik.
3. Fungsi Kelola Wayang (SKPL- SIWAKUR-03)

a. Fungsi Add Wayang (SKPL-SIWAKUR-03-01)

Fungsi yang digunakan untuk menambahkan
wayang.

b. Fungsi Edit Wayang (SKPL—SIWAKUR—O3—02)

Fungsi yang digunakan untuk mengubah data

wayang.
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c. Fungsi Delete Wayang (SKPL-SIWAKUR-03-03)
Fungsi yang digunakan untuk menghapus data
wavang.

d. Fungsi Display Wayang (SKPL-SIWAKUR-03-04)
Fungsi yang digunakan untuk menampilkan data
wayang.

4. Fungsi Kelola User (SKPL-SIWAKUR-04)

a. Fungsi Add User (SKPL-SIWAKUR-04-01)

Fungsi yang digunakan untuk menambahkan user
baru.

b. Fungsi Edit User (SKPL-SIWAKUR-04-02)

Fungsi yang digunakan untuk mengubah data
user.

c. Fungsi Delete User (SKPL-SIWAKUR-04-03)

Fungsi yang digunakan untuk menghapus data
user.

d. Fungsi Display User (SKPL-SIWAKUR-04-04)
Fungsi yang digunakan untuk menampilkan data
user.

5. Fungsi Daftar Baru (SKPL-SIWAKUR-05-01)

Fungsi yang digunakan untuk menambahkan user baru.
Fungsi ini digunakan wuntuk menambah user baru

dengan menginputkan data diri.

6. Fungsi Identifikasi Tokoh Wayang Kulit (SKPL-
SIWAKUR-06-01)

Fungsi yang digunakan untuk mengidentifikasi tokoh
wayang kulit purwa. Fungsi ini digunakan user

untuk mengetahui tokoh wayang kulit purwa.
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2.3 Karakteristik Pengguna

Karakteristik dari pengguna perangkat lunak SIWAKUR

adalah sebagai berikut:

a. User

1. Memahami pengoperasian Personal Komputer.

2. Mengerti tentang internet.
b. Pakar

1. Memahami pengoperasian Personal Komputer.

2. Mengerli lLenlang internet.

3. Mengerti dan menguasai tentang tokoh wayang kulit
purwa dan ceritanya.

4. Memahami tentang perhitungan dan relasi nilai
kepakaran dari masing-masing ciri fisik wayang.

Ec Admin

1. Mengerti tentang pengoperasian sistem.
2. Mengerti pengoperasian Komputer.

3. Mengerti tentang wayang kulit purwa.

2.4 Batasan-batasan

Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak

SIWAKUR tersebut adalah:

1. Semua user mengakses SIWAKUR melalui website.

2. Kebijaksanaan Umum

Kebijaksanaan umum berpedoman pada tujuan dari

pengembangaan perangkat lunak SIWAKUR.

3. Keterbatasan Perangkat Keras
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Keterbatasan perangkat keras dapat diketahui

kemudian setelah sistem 1ini berjalan (sesuai

dengan kebutuhan) .

2.5 Asumsi dan Ketergantungan

Sistem ini dapat dijalankan berbagai perangkat

seperti PC, Notebook, Netbook.

3 Kebutuhan Khusus

3.1 Kebutuhan antarmuka eksternal

Kebutuhan antar muka eksternal pada perangkat lunak
SIWAKUR meliputi kebutuhan antarmuka pemakai, antarmuka
perangkat keras, antarmuka perangkat lunak, antarmuka

komunikasi.

3.1.1 Antarmuka pemakai

Secara umum,. pengguna berinteraksi dengan
antarmuka yang ditampikan dalam layar komputer dengan
format multiplatform berbasis web dan pilihan fungsi
dan form untuk pengisian data dan tampilan informasi

pada layar komputer.

3.1.2 Antarmuka perangkat keras

Antarmuka perangkat keras vyang digunakan dalam-

perangkat lunak SIWAKUR adalah:

1. PC(Komputer desktop) atau notébook yang terhubung

dengan internet.
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2.Keyboard‘

3. Mouse
3.1.3 Antarmuka perangkat lunak

Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam
mengoperasikan perangkat lunak SIWAKUR dapat dijabarkan

atau dijelaskan princiannya sebagai berikut ini:

a. Nama : MySQL 5
Sumber : Sun Microsystem
Sebagai database yang dibutuhkan dalam

mengoperasikan perangkat lunak SIWAKUR. Database
management system atau dikenal sebagai database
yang berguna untuk menyimpan data dari sistem.
Pembangunan perangkat lunak ini menggunakan

database management system dengan nama MySQL 5.

b. Nama : Apache

Sumber : Apache Software Foundation

Sebagai web server. Web server yang merupakan
sebuah perangkat lunak server yang berfungsi
menerima permintaan HTTP atau HTTPS dari klien
yang dikenal dengan web browser dan mengirimkan
kembali hasilnya dalam bentuk halaman-halaman web
yang umumnya berbentuk dokumen HTML dengan
menggunakan Apache. Apache adalah salah satu web
server yang paling populer, yang dapat menjalankan
script dari PHP. Web Server juga merupakan sebuah
komputer yang menyediakan layanan untuk internet.

Agar dapat memasukkan web yang telah rancang ke
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dalam internet, maka sebelumnya harus memiliki
ruangan terlebih dahulu dalam internet, dan
ruangan ini disediakan oleh server. Itulah mengapa

disebut Web Server

c. Nama : Firefox, Opera, Chrome
Sebagai web browser.

d. Nama : PHP
Sebagai bahasa pemrograman yang digunakan untuk
membangun sistem SIWAKUR.

e. Nama : Windows

Sebagai sistem operasi untuk perangkat desktop

3.1.4 Antarmuka Komunikasi

Antarmuka komunikasi  perangkat lunak  SIWAKUR
menggunakan TCP/IP karena perangkat ini digunakan untuk
mendukung mode sistem client-server dengan media

komunikasi internet.
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3.2 Kebutuhan fungsionalitas Perangkat Lunak

3.2.1 Aliran Informasi

3.2.2 DFD Level 0 SIWAKUR

Data_Users:

Data_Login

‘——-—Data_Ciri_Fisik_Wayan

ADMIN

1\nfo_Ciﬂ_Fisik_V\layang——

Info_Users: [
—Info_Login

info_Ciri_Fisik_Wayang

USER {—————Data_Fakta_Ciri_Fisik_Wayang

.

SIWAKUR

Info_Relasi_Wayang

3

Data_Ciri_Fisik_Wayang

|
Data_Waygng
|
Data_Relasi_Wayang

Data_Login

Inflo_Login

PAKAR

Info Wayjang————————pL

4

Info_Ciri_Fisik_Wayang———

Gambar 2 DFD Level 0 SIWAKUR

3.2.3 Entitas Data DFD lLevel 0

Entitas data vyang terlibat

SIWAKUR adalah sebagai berikut ini:

Tabel 1 Entitas Data DFD Level 0

dalam perangkat lunak

Nama Kode
Aministrator Admin
Pakar Pakar
User User
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3.2.4 Proses Data Level 0

Proses dalam perangkat lunak SIWAKUR yaitu menerima
permintaan berupa data-data dari administrator kemudian

memprosesnya menjadi informasi yang dikehendaki sesuai

permintaan dari pengguna.
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3.2.5 DFD Level 1 SIWAKUR

biner
“id_uhah
Info_Ciri_Fisik_Wayang—— L oo
Data_Ciri_Fisik_Wayan - = _
kategori_ciri
l Data_Ciri_Fisif Waypng
/l\  Wayang Dat.a_,Reiaai1
v 4 Inh_i.lsor_aam D e
USER Identifiasi |, 4 Dt Gper By |
Wayang ‘ _\d_\
Data_Fakia_Cid_Fisik_Wayang 4 (Data_Kategor_Ciri N
Data_Login Info| Ciri_Fisik_Wayang /{ _Rules
5.
Data_User_Baru Daftar User
Baru
Inln__Uu.el Baru f | —
Info Login
AN »
;
Gambar 3 DFD Level 1 SIWAKUR
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3.2.6

Entitas Data

Tabel 2 Entitas Data DFD Level 1

Nama Kode

Administrator Admin
User User

K 2.7 Proses

Proses yang terjadi pada DFD Level 1 mencakup beberapa

hagian yaitu:

1. Kelola users, merupakan fungsi yang digunakan
administrator untuk mengangani pengelolaan user
dalam basis data.

2. Kelola penggolongan ciri fisik wayang, merupakan
fungsi yang digunakan untuk menambahkan data ciri
fisik pada wayang.

3. Kelola Wayang, merupakan fungsi vyang digunakan
untuk menangani pengelolaan wayang dalam basis
data.

4. Identifikasi wayang, merupakan proses untuk
menangani identifikasi nama wayang kulit
berdasarkan ciri wayang oleh pengguna.

5. Daftar user baru, merupakan proses untuk
manangani pendaftaran user Dbaru dengan role
pengguna.
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3.2.8 DFD Level 2 Kelola Users

—Data_Users Data_Users
Info_Users m‘ Info_Users
. _ a w i

—  ADMIN

‘—Info_Users /E - \

3
dit User Data_Users

I——Data_Users

Gambar 4 DFD level 2 Kelola Users

3.2.9 Entitas Data Kelola User

Entitas yvang terlibat dalam proses Kelola User ini

adalah administrator

3.2.10 Proses Kelola User

Proses yang terjadi dalam DFD level 2 proses Kelola

User ini dikelompokkan atas beberapa bagian yaitu:

1. Edit Users, merupakan proses yang digunakan untuk
merubah atau update data user dalam tabel users.
2. Delete Users, merupakan proses untuk menghapus

data user dalam tabel users.
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3. Show Users, merupakan proses untuk menampilkan

data semua user dalam tabel users

3.2.11 DFD Level 2 Kelola Penggolongan Ciri Fisik
Wayang

23. e
Data_Menu Add Cini Fisik Info_Ciri_Fisik_Wayang

refasi

Data_Ciri_Fisik_Wayang

—Login_Valid—»( Menu Dala_Menu———A
S

b o Info_Ciri_Fisik_wayang

Data_Relasi_Wayang

Data_Ciri_Fisik_Wayang—

Info_Ciri_Fisik_Wayan

—  cini_fisik G——L ‘_ﬂ
Data_Ciri_Fisik_Wvayang

=

Data_Ciri_Fisik_Wayang
Data_Ciri_Fisik_Wayang

24,
Simpan Cini
Flsik

Data_Ciri_Fisik_Wayang

Data Ciri Fisik_Wayang X
Info_Ciri_Fisik_Wayang

Info_Ciri_Fisik_Wayang

PAKAR
d ata_Menu

L Data_Ciri_Fisik_Wayang

2.1.
Edit Ciri Fisik

Info_Ciri_Fisik_Wayang

Data_Cini_Fisik_Wayang——

Gambar 5 DFD Level 2 Kelola Penggolongan Ciri Fisik
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3.2.12 Entitas Data Kelola Penggolongan Ciri Fisik

Entitas yang terlibat dalam proses Kelola Ciri Fisik

ini adalah administrator dan pakar.

3.2.13 Proses Kelola Penggolongan Ciri Fisik

Proses yang terjadi dalam DFD level 2 proses Kelola
Penggolongan Ciri Fisik ini dikelompokkan atas 3 bagian

yaitu:

1. Add Ciri Fisik, adalah proses untuk memasukkan

data ciri fisik yang selanjutnya akan disimpan

dalam data ciri fisik dalam tabel data ciri fisik.

2. Edit Ciri Fisik, adalah proses untuk merubah data
ciri fisik dalam database.
3. Delete Ciri Fisik, adalah proses untuk menghapus

‘data ciri fisik yang tidak diperlukan.

4. 3impan Ciri Fisik, adalah proses untuk menyimpan
data ciri fisik wayang yang sudah mengalami proses

edit, delete, ataupun add.
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3.2.14 DFD Level 2 Kelola Wayang

Data_Wayang | Data_Wayang
info_Wayang: Add ?I;,L'y ang info_Wayang
[—*—Data_Wayang Data_Wayang——
info_Wayang b info_Wayan
- Edit Wayang Dy
’f—Data_Wayang-“ /’v_,i—oata_Wayang——ﬁ y
y

34, '
Display )4—Info» ‘Wayang—— wayang
wayang

4

ata_Wayang———
3.3.
r—info_Wayang Delete < Info_Wayang

Wayang

PAKAR lag—  Info_Wayan

——Data_Wayang

Gambar 6 DFD Level 2 Kelola Wayang

3.2.15 Entitas Data Kelola Wayang

Entitas yang terlibat dalam proses Kelola Wayang ini

adalah pakar.
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3.2.16 Proses Kelola Wayang

Proses yvang terjadi adalah sebagai berikut ini:

1. Add Wayang, adalah proses untuk memasukkan data wayang
yang selanjutnya akan disimpan dalam data wayang.

2. Edit Wayang, adalah proses untuk merubah data wayang
dalam database.

3. Delete Wayang, adalah proses untuk menghapus data
wayang yvang tidak diperlukan.

4. Display Wayang, merupakan proses untuk menampilkan

data semua wayang dalam tabel wayang.
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4 Entity Relationship Diagram (ERD)

Gambar 7 Entity Relationship Diagram
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1 Pendahuluan
1.1 Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak
(DPPL) bertujuan untuk mendefinisikan perancangan
perangkat lunak yang akan dikembangkan. Dokumen DPPL
tersebut digunakan oleh pengembang perangkat lunak

sebagai acuan untuk implementasi tahap berikutnya.
1.2 Ruang Lingkup

Perangkat Lunak ini dikembangkan dengan tujuan

untuk:

1. Menangani identifikasi tokoh wayang kulit purwa
berdasarkan ciri mahkota, mata, hidung, mulut, dan
kaki.

2. Menangani display data wayang yang telah telah
diidentifikasi.

3. Menangani pengelolaan ciri fisik wayang

4. Menangani pengelolaan user oleh administrator

5. Menangani pengelolaan data wayang kulit purwa

6. Menangani pengelolaan pendaftaran user baru

Sistem ini akan berjalan pada lingkungan dengan

platform website.
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1.3 Definisi dan Akronim

Daftar definisi akronim dan singkatan:

Keyword/Phrase Definisi

DPPL

Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak
disebut juga Software Design Description

(SDD) merupakan deskripsi dari perancangan

produk/perangkat lunak yang akan
dikembangkan.
Database Merupakan tempat penyimpanan data.
SIWAKUR Nama aplikasi yang dikembangkan.
1.4 Referensi
Referensi yang digunakan pada perangkat lunak
tersebut adalah: '
1. Purnamawati, Mariska Marlia  Dwi, Deskripsi
Perancangan Perangkat Lunak SIPARCE, Universitas
Atma Jaya Yogyakarta, 2010.
2. Sopacua, Stefanus Cendra Hogi, Deskripsi
Perancangan Perangkat Lunak PWKP, Universitas
Atma Jaya Yogyakarta, 2013.
3. Wibowo, Argo, Deskripsi Perancangan Perangkat
Lunak PrjHRD, Universitas Atma Jaya Yogyakarta,
2010.
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4. Widyanata, Joseph Devy, Deskripsi Perancangan
Perangkat Lunak SiWaku, Universitas Atma Jaya

Yogyakarta.

2 Perancangan Arsitektur

Halaman Utama
Login
Pakar User Admn
Kelola Ciri Fisik Kelola Wayang Kelota Ciri Fisik Identifikasi Wayang Kelola Users Kelola Ciri Fisik
Wayang Kulit Purwa

Gambar 1 Rancangan Arsitektur
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3 Perancangan Data (Data Design)

Informatika

3.1 Dekomposisi Data
3.1.1 Deskripsi Entitas Data User
 Nama Tipe Panjang Keterangan
Id User Variable 30 ID user, Primary
Character key
Nama Variable 50 Nama Ilengkap dari
Character pengguna
L_"iAJ“éérname Variable 100 Username dari
Character pengguna
Tempat lahir Variabel 50 Tempat lahir dari
Character pengguna
Tanggal lahir Date = Tanggal lahir
pengguna
Alamat Variabel 50 Alamat rumah
Character pengguna
Pekerjaan Variabel 50 Pekexrjaan dari
Character pengguna
Email Variahel 50 Fmail penggquna
Character
Role Variabel 50 Hak autorisasi
Character pengguna, hak
akses pengguna
dalam sistem
Photo Text - Photo dari
pengguna
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3.1.2 Deskripsi Entitas Wayang

, - Nama Tipe Panjang |  Keterangan
;Idﬂwéyang Variabel 20 Idr Wayang,‘
Character Foreign key
Nama Variabel 50 Nama dari wayang
Character
Jenis kelamin Variabel 5 Jenis kelamin
Character wayang
Kesatrian Variabel 50 Kesatrian
Character
Watak Variabel 50 Watak dari
Charactcer Wayang
Senjata Variabel 50 Nama senjata
Character yang digunakan
Nama lain Variabel 50 Nama lain dari
Character wayang,
panggilan
Nama ayah Variabel 50 Nama ayah
Character
Nama_ibu Variabel 50 Nama ibu
Character
Kelahiran Text - Kelahiran
Peran Text - Peran wayang
dalam cerita
purwa
Kematian Text - Kematian
Gambar Text - Gambar dari
wayang
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3.1.3 Deskripsi Entitas Ciri Fisik Wayang

‘Nama Tipe Panjang Keterangan
Id Ciri ’Variabel 30 Id Ciri, Foreign
Character key
Kategori wayang | Variabel 50 Kategori
Character
Gambar Text F= Gambar
Ketarangan Text = Keterangan
identitas wayang
3.1.4 Deskripsi Entitas Relasi
Nama Tipe Panjang Keterangan
Id_relasi Variabel 20 Id relasi, Primary
Character Key
Id Wayang Variabel 20 Id wayang pada tabel
Character wayang
Id ciri Variabel 20 Id ciri pada tabel
Character fisik
3.1.5 Deskripsi Entitas Kategori_ciri
Nama Tipe Panjang Keterangan
Id kategori Variabel 10 Id kategori, Priméry
Character Key
Kategori Variabel 50 kategori pada tabel
Character kategori_ciri
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Deskripisi Entitas Rules

= Nama Tipe Panjang Keterangan

Id rules Integer 50 Id rules, Primar&j

Key

Hidung Enum Tidak Field hidung pada
Mirip, tabel rules
Ragu-Ragu,
Mirip

Mahkota | Enum Tidak | Field mahkota pada
Mirip, tabel rules
Ragu-—-Raqu,
Mirip

Mata Enum Tidak Field mata pada
Mirip, tabel rules
Ragu-Ragu,
Mirip

Mulut Enum Tidak Field mulut pada
Mirip, tabel rules
Ragu-Ragu,
Mirip

Posisi_Kaki Enum Tidak Field posisi kaki
Mirip, pada tabel rules
Ragu-Raqgu,
Mirip

Program Studi Magister Teknik

Informatika

DPPL ~ SIWAKUR

12/ 31

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




3.1.7 Deskripsi Entitas Biner

Nama Tipe Panjang Keterangan

vId_rulés Integer 50 Id rules; Primary/
Key

Hidung Varchar 50 Field hidung pada
tabel biner

Mahkota Varchar 50 Field mahkota pada
tabel biner

Mata Varchar 50 Field: mata pada
tabel biner

Mulut Varchar 50 Field mulut pada
tabel biner

Posisi_Kaki Varchar 50 Field posisi kaki
pada tabel biner

3.1.8 Deskripsi Entitas Id Ubah

Nama

Tlpe T Panjang

Keterangan

Id rules

Integer 11

Id rules dari tabein

rules
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4 Perancangan Antarmuka

4.1.1 Antarmuka Halaman Utama Sistem

4.1 Sketsa Perancangan Antarmuka dan Deskripsi

SISTEM PAKAR IDENTIFIKASI WAYANG KULIT PURWA
SIWAKUR

Khusus Pengunjung

asuk item

e e,
e et

Login Form

Usename

Password

Gambar 2 Rancangan Antarmuka Halaman Utama Sistem

Form ini digunakan user untuk masuk kedalam sistem
pakar atau mendaftar menjadi anggota dari sistem pakar
ini. Pada bagian login digunakan untuk user yang sudah
mendaftar pada sistem ini dan tercatat pada database.
Setiap user yang akan login diarahkan ke halaman home

administrator atau home pengguna sesuai dengan role.
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4.1.1.1 Deskripsi Menu Masuk Sistem :

Menu 1ini digunakan Jjika user ingin menuju ke
halaman identifikasi wayang kulit. Pada saat menu

dipilih maka halaman tersebut akan ditampilkan.
4.1.1.2 Deskripsi Menu Daftar Baru

Menu ini digunakan Jjika wuser ingin menuju ke
halaman daftar baru. Pada saat menu dipilih maka

halaman daftar baru akan ditampilkan
4.1.1.3 Deskripsi Tombol Login

Halaman ini digunakan untuk masuk kedalam sistem.
Pada saat button ini ditekan maka akan dilakukan proses
login. Pada saat login berhasil maka form 1lain akan

ditampilkan sesuai dengan role masing-masing.
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4.1.2 Antarmuka Identifikasi Wayang

SISTEM PAKAR IDENTIFIKASI WAYANG KULIT PURWA

i Home | RiwaystPembuatWeh tdentifikasi Wayang I Wayang Klit Purwa

Teknik Identifikasi Wayang Kulit Purwa

Identifikasi Hidung

Identifikasi Mahkota

SELAMAT DATANG Identifikasi Mata

cIefe

SISTEM PAKAR Identifikasi Mulut
WAYANG KULIT PURWA

Identifikasi Posisi Kaki

Gambar 3 Rancangan Antarmuka Identifikasi Wayang

4.1.2.1 Deskripsi Identifikasi Wayang

Halaman antarmuka ini akan ditampilkan apabila
pengguna memilih menu Masuk Sistem pada halaman utama.
Halaman ini merupakan rancangan antarmuka identifikasi
wayang. Halaman ini berfungsi untuk  memberikan
informasi mengenai cara-cara konsultasi menggunakan
sistem ini. Pada halaman ini user diminta mengisi nilai
kepastian dari setiap variabel yang ada. Guna
mendapatkan hasil identifikasi maka user akan diminta

untuk menekan tombol Identifikasi.
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4.1.3 Antarmuka Rancangan Antarmuka Riwayat Pembuat Web

SISTEM PAKAR IDENTIFIKASI WAYANG KULIT PURWA

|

| ti Riwayat Pembuat Web ii Wdentifikasi Wayang 'i Wayang Kt Purwa
i i 4 i
About Us
“ SELAMAT DATANG
Sistem Identifikasi Wayang Kulit
SISTEM PAKAR Purwa ini dikembangkan oleh:
WAYANG KULIT PURWA Nama -

Contact :

e

Gambar 4 Rancangan Antarmuka Riwayat Pembuat Web

4.1.3.1 Deskripsi Antarmuka Riwayat Pembuat Web

Antarmuka ini merupakan rancangan form antarmuka
Riwayat Pembuat Web. Pada rancangan form antarmuka ini
menjelaskan tentang pembuat sistem dan kontak email
yang dapat dihubungi terkait dengan sistem ini. Pada
halaman ini terdapat 4 tab yakni : Home, Identifikasi
Wayang, Riwayat Pembuat Web, dan Wayang Kulit Purwa

dimana masing-masing tab terhubung ke halaman tersebut.
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4.1.4 Antarmuka Wayang Kulit Purwa

SISTEM PAKAR IDENTIFIKASI WAYANG KULIT PURWA

% Hore ;3 Riwayat Pembiiat Web : Identifikasi Wayang % Wayang Kulit Purwa ‘
¢ i i LI SN
Dari sumber it puraca dapat sehagai berikut
i wawns b dani kat lawa zaman
- - & yekti i kesadaran pribadi 2011).
SELAMAT DATANG PPN O ]
manusia yangdbeftalmsulhtelekmaldannml (Nadi;ah 2012).
SISTEM PAKAR Semfafskmh&madahhbonﬂavangtxhztmmmmhwm
WAYANG KULIT PURWA tokoh pada dan satah saty bemmuk

teater tradlsonal yang paling tua, biasa wayang ini dimainkan oleh seorang dalang. Wayang memiliki
berbagal banyak janis, salah satu dari jenis tersebut adalah wayang kulit purwa Wayang kulit prewa adalah

wayang yang pada kkab Ramayana dan Mahabharata.
Pendapat para ahfi, istiah purwa tersebut berasal dari kata parwa yang berarti bagian dari cerita Ramayana
Df kalangan Jawa, orang-orang tua kata purwa sering diartikan

puhpnrhaarﬁwammndulusumdengan pengertian tersebut, maka wayang purwa diartikan puta
sebagai wayang yang menyajikan cerita-cerita 2aman dahulz Widayat (2008).

Wayang purwa adalah safah satu contoh bentuk perpaduan kebudayaan hasil unsur kebudayasn pra-
Hindhu dengan unsur kebudayaan Hindhu. Perrunjukan wayang kullt purwa pada jJaman dahulu digunakan
umtuk keperfuan ruwatan yang tetap lestari dan masih banyak dilakukan masyarakat yang sampai saat ini.

Gambar 5 Rancangan Antarmuka Wayang Kulit Purwa

4.1.4.1 Deskripsi Antarmuka Wayang Kulit

Antarmuka Gambar 5 merupakan rancangan form
antarmuka wayang kulit purwa. Pada rancangan form
antarmuka ini terdapat sejarah mengenai wayang kulit
purwa. Form ini ditujukan untuk memberi informasi
kepada user mengenai wayang kulit purwa. Pada halaman
ini terdapat 4 tab yakni : Home, Identifikasi Wayang,
Riwayat Pembuat Web, dan Wayang Kulit Purwa dimana

masing-masing tab terhubung ke halaman tersebut.

Program Studi Magister Teknik DPPL — SIWAKUR 18/ 31
Informatika

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik {nformatika




4.1.5 Antarmuka Admin Hal Utama

SISTEM PAKAR IDENTIFIKAS! WAYANG KULIT PURWA

LOG OUT

“ SELAMAT DATANG é Profil User
ADMIN® N

O O Kelola Ciri Fisik

Gambar 6 Rancangan Antarmuka Admin Hal Utama

4.1.5.1 Deskripsi Antarmuka Admin Hal Utama

Pada antarmuka ini merupakan rancangan antarmuka
untuk admin. Ketika user 1login dan dikenali sebagai
admin maka sistem akan menampilkan halaman ini. Pada
halaman ini terdapat 3 tab yakni: Profile user, Kelola

Ciri Fisik Wayang, Kelola User.
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4.1.6 Antarmuka Admin Kelola Ciri Fisik

SISTEM PAKAR IDENTIFIKAS WAYANG KULIT PURWA

LOG OUT
“ SELAMAT DATANG / > Kelola Ciri Fisik
ADMIN” \
O Nama Text
Gambar Taxt
. Ketcrangan Tent
N ((comet ]

Gambar 7 Rancangan Antarmuka Admin Kelola Ciri Fisik

Antarmuka ini digunakan untuk admin dalam
mengelola ciri fisik wayang kulit purwa. Dalam form ini

terdapat 2 button yaitu “ADD”, “SAVE”, dan “Cancel”.

4.1.6.1 Deskripsi Antarmuka Add Kelola Ciri Fisik

Button “ADD” digunakan untuk menambah data. Pada
form ini user diminta mengisikan pada kolom textbox
kemudian ketika button add ditekan maka data yang

diinputkan akan masuk kedalam database.

4.1.6.2 Deskripsi Antarmuka Save Kelola Ciri Fisik

Button "“SAVE” digunakan untuk menyimpan data yang

telah diubah. Pada form ini user diminta untuk memilih
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Fisik

akan dilakukan.

4.1.7 Antarmuka Admin Kelola User

data yang berada dalam database akan berubah.

4.1.6.3 Deskripsi Antarmuka Cancel Kelola Ciri

data yang akan diubah. Ketika button save ditekan maka

Button “Cancel” digunakan untuk membatalkan proses yang

SISTEM PAKAR IDENTIFIKAS! WAYANG KULIT PURWA

“ SELAMAT DATANG
ADMIN“

O

LOG OUT

Kelola User

e

Text
Test
Text
Text

Oelete

Rancangan ini

merupakan

dalam mengelola user.

antarmuka

Gambar 8 Antarmuka Admin Kelola User

untuk

admin
Dalam form ini terdapat 2 button

yaitu “EDIT” dan “DELETE”.
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4.1.7.1 Deskripsi Antarmuka Edit User

Button “EDIT” digunakan untuk mengubah data.
form ini wuser diminta wuntuk memilih data vyang
diubhah. Ketika button edit ditekan maka data

berada dalam database akan berubah.

4.1.7.2 Deskripsi Antarmuka Delete User

Button “DELETE” digunakan untuk menghapus
yang sudah ada. Ketika button delete ditekan maka

yang ada didalam database akan terhapus.

4.1.8 Antarmuka Pakar Hal Utama

SISTEM PAKAR IDENTIFIKASI WAYANG KULIT PURWA

/> Profil User

“ SELAMAT DATANG \

PAKAR" / > Kelola Ciri Fisik
Ao

O
M [ -

Q Kelola Ciri Wayang

LOG OUT

Pada

akan

yang

data
data

Gambar 9 Antarmuka Pakar Halaman Utama

Pada antarmuka ini merupakan rancangan antarmuka

untuk pakar. Ketika user login dan dikenali sebagai
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pakar maka sistem akan menampilkan halaman ini. Pada
halaman ini terdapat 4 tab yakni: Profil User, Kelola

Ciri Fisik Wayang, Kelola Wayang, Kelola Ciri Wayang.

4.1.9 Antarmuka Pakar Kelola Wayang

SISTEM PAKAR IDENTIFIKAST WAYANG KULIT PURWA

LOG OUT

“ SELAMAT DATANG

()
PAKAR \
* Gambar Text
Keterangan "lm
(s ] ([concet ]

Kelola Wayang

Gambar 10 Rancangan Antarmuka Pakar Kelola Wayang

Antarmuka ini merupakan rancangan antarmuka pakar
untuk mengelola wayang. Dalam form ini terdapat 3

button yaitu “ADD”, “EDIT”, dan “DELETE”.

4.1.9.1 Deskripsi Antarmuka Add Wayang

Button “ADD” digunakan untuk menambah data. Pada
form ini user diminta mengisikan pada kolom textbox
kemudian ketika button add ditekan maka data yang

diinputkan akan masuk kedalam database.
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4.1.9.2 Deskripsi Antarmuka Edit Wayang

Button “EDIT” digunakan untuk mengubah data. Pada
form ini user diminta untuk memilih data yang akan
diubah. Ketika button edit ditekan maka data yang

berada dalam database akan berubah.

4.1.9.3 Deskripsi Antarmuka Delete Wayang

Button “DELETE” digunakan untuk menghapus data
yang sudah ada. Ketika button delete dilLekdu tuaka dala

yang ada didalam database akan terhapus.

4.1.10 Antarmuka Pakar Ciri Wayang

SISTEM PAKAR {DENTIFIKASt WAYANG KULIT PURWA

LOG OUT

“ SELAMAT DATANG V/ ) Kelola Ciri Wayang
PAKAR“ \

Gambar Text
Keterangan Text

Gambar 11 Antarmuka Pakar Ciri Wayang
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Antarmuka ini merupakan rancangan antarmuka pakar
untuk mengelola wayang. Dalam form ini terdapat 2

button yaitu “EDIT” dan “Cancel”.

4.1.10.1 Deskripsi Antarmuka Edit Ciri Wayang

Button “EDIT” digunakan untuk mengubah data. Pada
form ini wuser diminta untuk memilih data yang akan
diubah. Ketika button edit ditekan maka data vyang

berada dalam database akan berubah.

4.1.10.2 Deskripsi Antarmuka Cancel Ciri Wayang

Button “CANCEL” digunakan untuk membatalkan proses yang

sudah ada.

4.1.11 Antarmuka Pakar Ciri Fisik Wayang

SISTEM PAKAR IDENTIFIKAS! WAYANG KULIT PURWA

LOG ouT
4 o
“ SELAMAT DATANG Kelola Ciri Fisik
PAKAR“ \

(:) o .
Gambar Text
Keterangan Text

(e ]

Gambar 12 Rancangan Antarmuka Pakar Kelola Ciri Fisik
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o
:

Antarmuka ini digunakan untuk  pakar dalam
mengelola ciri fisik wayang kulit purwa. Dalam form ini

terdapat 2 button yaitu “ADD”, “SAVE”, dan “Cancel”.

4.1.11.1 Deskripsi Antarmuka Add Kelola Ciri Fisik

Button “ADD” digunakan untuk menambah data. Pada
form ini user diminta mengisikan pada kolom textbox
kemudian ketika button add ditekan maka data yang

diinputkan akan masuk kedalam database.

4.1.11.2 Deskripsi Antarmuka Save Kelola Ciri Fisik

Button “SAVE” digunakan untuk menyimpan data yang
telah diubah. Pada form ini user diminta untuk memilih
data yang akan diubah. Ketika button save ditekan maka

data yang berada dalam database akan berubah.

4.1.11.3 Deskripsi Antarmuka Cancel Kelola Ciri
Fisik
Button “Cancel” digunakan untuk membatalkan proses yang

akan dilakukan.
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4.1.12 Antarmuka Daftar Baru Pengunjung

SISTEM PAKAR IDENTIFIKASI WAYANG KULIT PURWA

f I i i i -
i HalomanUtama | AboutUs : DaftarBaru | SstemPakar | WayangKult |
il I i i

Selamat Datang

“ SELAMAT DATANG “ [P )

SISTEM PAKAR
WAYANG KULIT PURWA

Nama

Alamat

Gambar 13 Rancangan Antarmuka Daftar Baru Pengunjung

Antarmuka ini merupakan rancangan antarmuka daftar
pengunjung. Button “ADD” digunakan pengunjung untuk
mendaftarkan username dan password supaya terdaftar

sebagai user.
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4.1.13 Antarmuka Super Admin Hal Utama

SISTEM PAKAR IDENTIFIKASI WAYANG KULIT PURWA

LOG OUT

“ SELAMAT DATANG Profil User
SUPER ADMIN*

O )

/ > :
Kelota User
N

Gambar 14 Antarmuka Halaman Utama Super Admin

Pada antarmuka ini merupakan rancangan antarmuka
untuk super admin. Ketika user login dan dikenali
sebagali admin maka sistem akan menampilkan halaman ini.
Pada halaman ini terdapat 3 tab yakni: Profile user,

Kelola Ciri Fisik Wayang, Kelola User
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4.1.14 Antarmuka Super Admin Kelola Ciri Fisik

SISTEM PAKAR IDENTIFIKASt WAYANG KULIT PURWA

LOG OUT

“ SELAMAT DATANG g 3 Kelola Ciri Fisik
SUPLR ADMIN® N

=)
O [ Nama Text
Gambar Text
¥Keterangan Text
(== (o ]

Gambar 15 Rancangan Antarmuka Super Admin Kelola Ciri Fisik

Antarmuka ini digunakan untuk super admin dalam
mengelola ciri fisik wayang kulil purwa. Dalam form ini

terdapat 3 button yaitu “ADD”, “SAVE”, dan “Cancel”.

4.1.14.1 Deskripsi Antarmuka Add Kelola Ciri Fisik

Button “ADD” digunakan untuk menambah data. Pada
form ini user diminta mengisikan pada kolom textbox
kemudian ketika button add ditekan maka data yang

diinputkan akan masuk kedalam database.

4.1.14.2 Deskripsi Antarmuka Save Kelola Ciri Fisik

Button “SAVE” digunakan untuk menyimpan data yang

telah diubah. Pada form ini user diminta untuk memilih

Program Studi Magister Teknik DPPL - SIWAKUR 29/ 31
Informatika

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika




data yang akan diubah. Ketika button save ditekan maka

data yang berada dalam database akan berubah.

4.1.14.3 Deskripsi Antarmuka Cancel Kelola Ciri
Fisik

Button “Cancel” digunakan untuk membatalkan proses yang

akan dilakukan.

4.1.15 Antarmuka Super Admin Kelola User

SISTEM PAKAR IDENTIFIKASt WAYANG KULIT PURWA

LOG OUT

“ SELAMAT DATANG /3 Kelola User
SUPER ADMIN“ \
text Text
text Text
(L] Delete

Gambar 16 Antarmuka Admin Kelola User

Rancangan ini merupakan antarmuka untuk super
admin dalam mengelola user. Dalam form ini terdapat 2

button yaitu “EDIT” dan “DELETE”.
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4,1.15.1 Deskripsi Antarmuka Edit User

Button “EDIT” digunakan untuk mengubah data. Pada
form ini wuser diminta untuk memilih data yang akan
diubah. Ketika button edit ditekan maka data yang
berada dalam database akan berubah.
4.1.15.2 Deskripsi Antarmuka Delete User

Button “DELETE” digunakan untuk menghapus data
yang sudah ada. Ketika button delete ditekan maka data
yang ada didalam database akan terhapus.
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