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BAB |
PENDAHULUAN

1. 1. Latar Belakang
Indonesia merupakan negara yang dikenal dengan sejuta kebudayaan

dan karya seni yang beraneka ragam. Dari Sabang sampai Merauke memiliki ciri
khas budaya dan seni yang berbeda-beda. Seni dan kebudayaan Indonesia yang
beragam masih terus dijaga dan dilestarikan hingga saat ini. Baik oleh para
budayawan, pelaku seni, hingga masyarakat lokal. Seni adalah suatu karya yang
dibuat oleh manusia yang di dalamnya terdapat ‘unsur-unsur estetika atau
keindahan. Sedangkan pelaku seni adalah seseorang yang melakukan kegiatan
seni atas sebuah kesenian yang telah diciptakan oleh seorang seniman. Seni
sendiri terdiri dari beberapa macam, yaitu seni rupa, seni musik, seni teater, seni
tari, dan kerajinan tangan.

Indonesia negara-yang masyarakatnya memliliki keahlian dalam seni,
tetapi belum diketahui’ oleh banyak masyarakat umum dikarenakan minimnya
sistem yang menjadi jembatan bagi para pelaku seni untuk menyalurkan karya dan
memperkenalkan hasil karya ataupun prestasi yang diperoleh para pelaku seni ke
masyarakat umum. Agar masyarakat bisa mengenal karya mereka, maka dibuatlah
sistem ini agar dapat menambah pengetahuan baik di dalam negeri ataupun luar
negeri.

Sampai sekarang, belum tersedia sistem yang menyediakan informasi
para pelaku seni khususnya yang berbasis semantic web. Sedangkan sistem ini
sangat dibutuhkan bagi masyarakat karena dianggap dapat memberikan dampak
positif terhadap masyarakat dalam menambah pengetahuan dan wawasan
mengenai seni dan perkembangan web yang lebih baik. Sistem ini diharapkan
dapat memberikan informasi — informasi yang dibutuhkan oleh masyarakat di
Indonesia.

Sebelum membangun sebuah sistem berbasis semantic web, diperlukan

pemahaman yang lebih mengenai metodologi Methontology dan pemodelan OWL



yang menjadi dasar dalam pembuatan sistem ini. Sistem ini diharapkan dapat
memudahkan kerja manusia dalam menambahkan atau mengedit informasi yang

diinginkan.

1.2. Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang sudah dijabarkan, maka dibuatlah rumusan
masalah antara lain :
a) Bagaimana penerapan hasil pemodelan ontologi pelaku seni dapat diterapkan

dalam kerangka aplikasi berbasis semantic web.

b) Bagaimana pembangunan model ontologi untuk pelaku seni di Indonesia
berdasar pendekatan Methontology.

1.3. Batasan Masalah
Dalam penelitian <ini penulis membatasi masalah untuk mencegah
pembahasan yang lebih luas, adapun batasan masalah yaitu sistem dibangun untuk

menampilkan beberapa data para pelaku seni di Indonesia.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan ~dari penelitian ini adalah membangun sistem yang berbasis
semantic.web-untuk menampilkan data para pelaku seni di Indonesia
menggunakan pendekatan Methontology. Sistem yang dibangun akan
menyediakan informasi bagi masyarakat yang ingin mengetahui mengenai

beberapa para pelaku seni di Indonesia.

1.5. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah tersedianya sarana

informasi bagi masyarakat umum yang memiliki ketertarikan lebih mengenai para

pelaku seni di Indonesia yang berbasis semantic web. Sedangkan bagi sang



penulis adalah mengembangkan ilmu pengetahuan yang sudah didapatkan dari

kuliah.

1.6. Metodologi Penelitian

Berikut ini adalah beberapa langkah yang digunakan oleh penulis dalam

penelitian ini :

1.6.1. Mengumpulkan Data

Metode yang digunakan dalam pengumpulan data ialah Methontology,
Tahapan yang digunakan yaitu Spesifikasi, Knowledge Acquisition,
Konseptualisasi dan Implementasi. Pengumpulan data didasarkan dari data
yang ditemukan di buku “Seni Rupa” (Hilda Soemantri, Karsono H.
Saputra, Yusuf Affendi, Wage P. Wibowo, 2002),

1.6.2. Pembuatan Sistem

Setelah mengumpulkan data-data para pelaku seni di Indonesia, lalu
mengekstraksinya, membangun sebuah sistem dengan data yang sudah
didapatkan, dan diekstraksi menggunakan pendekatan Methontology
adalah-langkah selanjutnya.

1.6.3. Pengujian Sistem

Tahap-ini merupakan tahap pengujian sistem dan menganalisis hasil output
sistem seperti pengujian ontologi, apakah persepsi mesin dengan manusia
sudah tepat dan sesuai dengan yang diharapkan oleh pengguna, data yang
ditampilkan sudah valid, tampilan sudah sesuai dengan perancangan awal,

dan memastikan tidak ada error atau bug pada sistem yang dibangun.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini dibagi menjadi lima. BAB |
PENDAHULUAN, merupakan pendahuluan yang berisi tentang
gambaran umum dari pembangunan sistem. Pada pendahuluan terdapat
beberapa subbab yaitu latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan
sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI, berisi
tentang landasan teori-teori yang akan membantu dalam' pembangunan
sistem. Teori-teori yang digunakan dalam penelitian. ini  membahas
tentang pelaku seni, semantic web, ontology, on-to-knowledge, RDF, dan
SPARQL.

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, akan
menjelaskan rincian dari sistem yang akan dibangun. Perancangan sistem
dibangun berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan. Data tersebut
kemudian diubah menjadi daftar fakta yang akan digunakan untuk
pembuatan alur penyajian data, struktur data sistem, dan perancangan
antarmuka sistem.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN ANALISIS, berisi penjelasan dari
hasil sistem yang dibangun beserta capture dari tampilan sistem. Pada
bab ini juga akan menjelaskan tentang kelebihan dan kekurangan dari
sistem.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, merupakan bagian terakhir
yang berisi tentang kesimpulan dan saran. Kesimpulan merupakan

jawaban atas rumusan masalah yang terjadi.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

51. Kesimpulan
Berdasar hasil implementasi yang telah dibahas sebelumnya, maka

ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Representasi pengetahuan pelaku seni di Indonesia dimodelkan dengan
OWL menghasilkan kesimpulan yang mudah dipahami.

2. Pengetahuan pelaku seni di Indonesia yang telah tersimpan dalam sistem
sesuai dengan pengetahuan yang ada pada buku dan media internet yang telah
dibuktikan dari hasil validasi adalah true.

3. Informasi pelaku seni di Indonesia dapat direpresentasikan dengan
penerapan semantic web berbasis OWL.

4. Metodologi Methontology dapat diterapkan untuk memodelkan informasi
beberapa pelaku seni di Indonesia.

5. Sistem yang dibangun dapat menampilkan beberapa data pelaku seni

di Indonesia.
6. Sistem yang dibangun belum dapat menerapkan properti schema

untuk-class Person

5.2. Saran
Penulis menyadari bahwa aplikasi yang dibangun ini masih banyak

terdapat kekurangan, dan sangat dimungkinkan untuk dikembangkan lebih
lanjut. Berikut adalah saran untuk pengembangan :

1. Menambahkan atau melengkapi data mengenai pelaku seni.

2. Memperbaharui tampilan user interface.
3. Memperbaiki Ontology.
4

Menerapkan property schema untuk class Person.

33
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