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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

 Indonesia merupakan negara dengan kebudayaan yang sangat beragam. 

Keberagaman budaya Indonesia tersebut harus dilestarikan karena merupakan jati 

diri bangsa. Salah satu kebudayaaan Indonesia adalah permainan tradisional, 

dimana setiap daerah memiliki permainan tradisional. Permainan tradisional  

merupakan salah satu hasil budaya yang besar nilainya bagi anak-anak dalam 

rangka berfantasi, berkreasi, berolahraga dan sebagai sarana berlatih untuk hidup 

bermasyarakat, keterampilan, kesopanan serta ketangkasan. Secara alamiah, 

permainan tradisional mampu menstimulasi berbagai aspek perkembangan anak 

yaitu motorik, kognitif, emosi, bahasa, sosial, spiritual, ekologis dan nilai-nilai atau  

moral (Misbach, 2006). 

 Permainan tradisional mempunyai makna sesuatu (permainan) yang 

dilakukan dengan berpegang teguh pada norma dan adat kebiasaan yang ada secara 

turun-temurun dan dapat memberikan rasa puas atau senang bagi si pelaku  

(Permuseuman, 1998). Di Indonesia, lebih dari seratus permainan tradisional 

tersebar di seluruh wilayah yang berbeda-beda.  Terdapat 250 jenis permainan 

tradisional di daerah Sunda, 212 jenis di daerah Jawa, 50 jenis di Lampung dan 

lebih dari 300 jenis permainan tradisional yang ditemukan di berbagai daerah 

lainnya (Alif, 2012).   

 Saat ini, dokumentasi tentang permainan tradisional dilakukan dalam bentuk 

buku seperti buku yang diterbitkan oleh Direktorat Permuseuman dengan judul 

Permainan Tradisional Indonesia pada tahun 1998 (Permuseuman, 1998), maupun 

dalam bentuk website. Proses pencarian informasi permainan tradisional melalui 

internet diperkirakan menjadi sulit karena banyaknya dokumen web yang ada 

namun hanya sedikit yang dapat digunakan, selain itu disertai dengan hasil 

pencarian yang minim, atau bahkan tidak didapatkan hasil. Sedangkan pengetahuan 
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tentang permainan tradisional sangat penting untuk mudah ditemukan dalam 

pencarian mengingat permainan tradisional merupakan salah satu aset budaya 

Indonesia dan memiliki nilai-nilai luhur kehidupan  masyarakat. Untuk mengatasi 

masalah tersebut dilakukan representasi pengetahuan untuk permainan tradisional 

Indonesia berbasis Semantic web, dengan menggunakan Semantic web proses 

pencarian informasi tentang permainan tradisional akan lebih relevan dengan kata 

kunci dan sistem juga mampu memahami makna dari sebuah informasi yang 

ditampilkan. 

 Semantic web merupakan perkembangan dari WWW (World Wide Web) yang 

dikemukakan pertama kali oleh De Troyer dan Leune pada tahun 1998. Semantic 

web mencakup dokumen atau bagian dari dokumen, menggambarkan hubungan 

eksplisit antara setiap hal dan berisi informasi. Arsitektur Semantic web dibangun 

di atas lapisan web yang sudah distandarisasi oleh W3C, dimana dikelompokkan 

dalam 3 lapisan yaitu (1) level metadata, (2) level ontologi dan (3) level logika 

(Hyvönen, 2012). Dengan adanya beberapa lapisan ini, maka setiap website dapat 

memberikan arti dan metadata yang lebih kompleks yang dapat diterjemahkan oleh 

mesin atau sistem secara otomatis. Adanya struktur ini pula dapat menghubungkan 

antara data yang satu dengan yang lain membentuk Linked data (Susanto, Virginia, 

& Proboyeti, 2018) 

 W3C (World Wide Web Consartium) yang mendefinisikan format metadata 

adalah Resource Description Framework (RDF). Tiap unit dari RDF terdiri dari 3 

komposisi yaitu subject, predicate  dan object. Digunakan OWL (Ontology Web 

Language) yang merupakan infrastruktur Semantic web untuk mendeskripsikan arti 

dan relasi dari beberapa istilah. Pencarian arti dan relasi dari beberapa istilah 

menggunakan SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language) untuk 

pencarian data triple ( Setiawan, 2012) 

  Dalam penelitian ini, digunakan metode Web Semantic Design Method 

(WSDM) yang dapat membantu perancangan sistem. WSDM adalah metodologi 

desain untuk mengembangkan aplikasi semantik web. Web Semantic Design 

Method (WSDM) merupakan metode yang menggunakan audience-driven sebagai 
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pendekatan. Terdapat lima fase dalam metodologi WSDM, yaitu : Mission 

Statement Specification, Audience Modeling, Conceptual Modeling, 

Implementation Design  dan Implementation. Semua fase tersebut berurutan di 

mana output dari setiap fase menjadi input untuk fase lainnya (Nazir, 2017). 

1.2. Rumusan Masalah 

     Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, maka rumusan masalah adalah 

sebagai berikut : 

1) Bagaimana  merepresentasikan pengetahuan permainan tradisional berbasis 

semantic web dengan menerapkan  metode Web Semantic Design Method 

(WSDM) ? 

2) Bagaimana pengetahuan permainan tradisional Indonesia dapat membentuk 

linked data ? 

3) Bagaimana memodelkan pengetahuan permainan tradisional ke dalam 

bentuk   Ontology Web Language (OWL) ? 

4) Bagaimana memvalidasi pemodelan OWL yang dihasilkan dengan 

menggunakan fasilitas reasoned (HermiT) di Protégé dan menguji 

competency question ? 

1.3. Batasan Masalah 

    Agar penelitian ini lebih terarah maka peneliti hanya membatasi hal sebagai 

berikut : 

1) Pemodelan data dilakukan berdasarkan studi literatur buku “Permainan 

Tradisional Indonesia” terhadap permainan tradisional Indonesia 

(Kebudayaan, 1998).  

2) Peneliti hanya berfokus pada pemodelan ontologi dalam bentuk taksonomi.  
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1.4. Tujuan Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan membangun sistem berbasis Semantic web untuk 

menampilkan pengetahuan tentang permainan tradisional Indonesia yang akurat 

dan detail dengan menggunakan metode Web Semantic Design Method (WSDM). 

1.5. Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat dari penelitian ini adalah: 

1) Menambah pengetahuan kepada pengguna tentang permainan tradisional di 

Indonesia. 

2) Memudahkan pengguna yang ingin mengetahui tentang permainan 

tradisional yang ada di Indonesia. 

1.6 Metodologi Penelitian 

 Metode yang digunakan oleh penulis sebagai berikut :  

1) Teknik Pengumpulan Data 

Metode yang digunakan dalam teknik pengumpulan data ini adalah studi 

pustaka. Metode ini dilakukan dengan mengumpulkan referensi dan sumber 

bacaan yang berhubungan dengan topik penelitian. 

2) Analisis dan Perancangan 

Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan analisis terlebih dahulu  

dan merancang semantic web dengan menggunakan Web Semantic Design 

Method  (WSDM). 

3) Pengujian 

Pengujian sistem ini bertujuan untuk memastikan bahwa sistem dapat 

ditampilkan. 

1.7 Sistematika Penelitian 

Bab I Pendahuluan 
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 Pada bab ini dibahas mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, dan sistematika penelitian yang dilakukan dalam 

penelitian ini. 

Bab II Landasan Teori 

 Pada bab ini dibahas secara umum mengenai teori - teori dasar, konsep dan 

definisi dari semantic web, RDF, permainan tradisional, SPARQL, dan WSDM. 

Teori-teori ini akan menjadi acuan untuk dilakukan perancangan penelitian ini. 

Bab III Perancangan Sistem 

 Pada bab ini dijelaskan rancangan sistem yang akan dibangun, kebutuhan 

yang digunakan untuk melakukan penelitian ini, rancangan pengetahuan dalam 

membangun ontologi, rancangan antarmuka website dan rancangan pengujian 

sistem. 

Bab IV Implementasi dan Analisis 

 Berisi tentang hasil penerapan ontologi dan website permainan tradisional, 

pengujian terhadap ontologi dan analisis dari ontologi yang dibangun. 

Bab V Kesimpulan 

 Berisi kesimpulan dari hasil implementasi dan analisis serta saran dalam 

pengembangan selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan implementasi dan analisis dalam penelitian ini, dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut : 

a. Metode WSDM (Web Semantic Design Method) dapat diterapkan dalam 

memodelkan pengetahuan permainan tradisional Indonesia. 

b. Sistem yang dibangun dapat menampilkan pengetahuan permainan 

tradisional Indonesia dan dapat menampilkan informasi tambahan dari 

DBpedia. 

c. Pengetahuan permainan tradisional Indonesia dapat diterapkan dalam 

semantic web berbasis OWL. 

5.2 Saran 

 Saran untuk pengembangan dan perbaikan sistem yang diajukan oleh 

penulis sebagai berikut : 

a. Penambahan data permainan tradisional dari provinsi lain seperti Papua 

Barat, Banten, Kepulauan Bangka Belitung, Gorontalo, Maluku Utara, 

Kalimantan Utara, Sulawesi Barat dan Kepulauan Riau. 

b. Perlu adanya penambahan gambar untuk setiap permainan tradisional. 

c. Perlu adanya penambahan pada opsi pencarian agar lebih memudahkan user 

dalam mencari permainan tradisional. 

d. Perlu adanya penambahan untuk properti permainan yaitu “aturan 

permainan” agar informasi yang ditampilkan pada sistem lebih detail. 

e. Perlu untuk mengubah properti yang berupa string menjadi integer pada 

sistem agar proses pencarian terhadap properti yaitu ”berjumlah” dan 

“berusia” lebih akurat. 
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f. Perlu adanya Thesaurus berupa referensi agar sistem dapat menampilkan 

persamaan antarpermainan tradisional. 
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