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INTI SARI

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.

Kata Kunci : Wayang Kulit Purwa, Sistem Pakar, Neuro Fuzzy.



ABSTRACT

Shadow puppets prototype is a traditional Indonesian art performances that
debuted in the past. Along with the development of entertainment technology,
puppet show began shifting. Technological sophistication is then considered to be
more practical and accessible to modern society. Lack of expertise and a bit of
shadow play resources purwa be another cause of the lack of public interest in
their own culture. This condition is a problem for the development of cultural
heritage because it can lead to the extinction of Javanese tradition.

Based on these problems would be better if there is an expert system
which can provide information and identify about wayang kulit prototype. This
study aims to help address the problem. Openness experts will be built with the
aim of recognizing character traits puppet prototype based on variable kinds of
eyes, shape of the nose, mouth puppets, crown shape, and legs.

The expert system is implemented in the method of Neuro Fuzzy rule base.
The output of this system is Based on a puppet show identification characteristics.

The system is built based on the community website to facilitate access this
application anywhere and anytime.

Key words: Wayang Kulit Purwa, Expert System, Neuro Fuzzy.
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