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ABSTRAKSI

Jaringan Syaraf Tiruan (JST) merupakan salah satu topik penelitian yang
menarik di bidang Kecerdasan Buatan. Hal ini disebabkan karena kemampuan
JST untuk meniru sifat sistem yang dimasukkan. Pada dasarnya JST mencoba
meniru cara kerja otak makhluk hidup, yaitu bentuk neuron-nya (sel syaraf).
Faktor kecerdasan dari syaraf tidak ditentukan di dalam sel tetapi terletak pada
bentuk dan topologi jaringannya.

Salah satu model JST yang sering digunakan untuk pembelajaran adalah
perceptron. Metode perceptron merupakan metode pembelajaran dengan
pengawasan dalam sistem jaringan syaraf. Dalam merancang jaringan neuron
yang perlu diperhatikan adalah banyaknya spesifikasi yang akan diidentifikasi.
Jaringan neuron terdiri dari sejumlah neuron dan sejumlah masukan.

Penelitian dilakukan untuk membangun sebuah oo/ yang digunakan untuk
membuat struktur Jaringan Syaraf Tiruan model perceptron. Sehingga dapat
membantu user dalam memahami teori sekaligus dapat memahami struktur JST
secara visual.

Hasil akhir dari penelitian skripsi ini adalah sebuah ool untuk membuat
struktur Jaringan Syaraf Tiruan model perceptron. Tool untuk struktur Jaringan
Syaraf Tiruan (JST) model perceptron dapat digunakan untuk melakukan proses
pelatihan dan pengujian serta menampilkan struktur jaringan perceptron.

Kata-kunci : Jaringan Syaraf Tiruan, Perceptron, Struktur Jaringan.




BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Komputer terpilih sebagai salah satu alternatif solusi dalam pengambilan
keputusan yang tepat dan akurat. Hasil kerja sistem komputer ini diakui lebih
cepat, teliti dan akurat dibandingkan dengan manusia, hal inilah yang mendorong
lahirnya Kecerdasan Buatan atau Artificial Intellegence.

Jaringan Syaraf Tiruan (Artificial Neural Nerworks) adalah salah satu
cabang ilmu dari bidang ilmu Kecerdasan Buatan. Jaringan Syaraf Tiruan (JST)
merupakan topik yang bagus untuk dijadikan  bahan penelitian  dibidang
Kecerdasan Buatan. Hal ini disebabkan karena kemampuan JST untuk meniru
sifat sistem yang dimasukkan. Pada dasarnya JST mencoba meniru cara kerja otak
makhluk hidup, yaitu bentuk neuron-nya (sel syaraf). Faktor kecerdasan dari
syaraf tidak ditentukan di dalam sel tetapi terletak pada bentuk dan topologi
jaringannya.

Salah satu model JST yang seting digunakan untuk pembelajaran adalah
perceptron. Metode perceptron merupakan metode pembelajaran dengan
pengawasan dalam sistem jaringan syaraf. Dalam merancang jaringan neurof
yang perlu diperhatikan adalah banyaknya spesifikasi yang akan diidentifikasi.
Jaringan neuron terdiri dari sejumlah neuron dan sejumlah masukan. [SIA0S5]

Salah satu foolbox yang sering digunakan dalam menyelesaikan model
Jaringan Syaraf Tiruan (JST) adalah Matlab. Kelebihan daripada Matlab yaitu
membantu seorang user dalam memecahkan suatu masalah khususnya dalam
perceptron, dimana software ini menyediakan fasilitas jenis-jenis roolbox yang
dapat mempermudah pekerjaan seorang user. Sedangkan kekurangannya adalah
data yang dimasukan disajikan dalam bentuk kurva, sehingga user hanya dapat
melihat hasil dari data yang dibuat tanpa mengetahui struktur jaringan pada

jaringannya.




Permasalahan dalam JST yang sering dihadapi wser adalah tidak dapat
memahami struktur pada jaringannya. Hal ini terjadi karena tidak didukung
dengan tersedianya suatu aplikasi yang dapat membantu user dalam memahami
struktur JST. Untuk dapat memahami struktur JST selain memahami teori juga
diperlukan pemahaman secara visual. Untuk itu diperlukan sebuah aplikasi yang
dapat membantu wser dalam memahami struktur JST model Perceptron.
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka pada penelitian ini akan dibangun

sebuah roo! untuk Jaringan Syaraf Tiruan model perceptron.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan permasalahan yang
akan diselesaikan yaitu :
a. Bagaimana meningkatkan pemahaman user dalam memahami Jaringan
Syaraf Tiruan model Perceptron.
b. Bagaimana membuat alat bantu (fool) untuk membuat Jaringan Syaraf
Tiruan model perceptron yang dapat memberikan visualisasi secara grafis.
¢. Bagaimana membangun aplikasi untuk mengimplementasikan struktur

Jaringan Syaraf Tiruan model Perceptron dengan menggunakan Java.

1.3  Batasan Masalah

Dalam melaksanakan suatu penelitian diperlukan adanya batasan agar
tidak menyimpang dari yang telah direncanakan sehingga tujuan yang sebenarnya
dapat tercapai. Batasan masalah yang dipetiukan yaitu :

1. Aplikasi ini dibuat untuk dijalankan pada desktop.

2. Program yang akan dibuat nantinya akan menampilkan struktur JST model
Perceptron.

3. Masukan yang diperlukan antara lain jumlah variabel inpur, nilai variabel
input, bobot, alpha (learning rate), threshold, maksimum epoh dan target
(output).

4. lterasi dilakukan terus hingga semua pola memiliki keluaran jaringan yang

sama dengan targetnya atau tercapainya epoh maksimum.




14 Tujuan Penelitian

Tujuan yang diharapkan dari penulisan tugas akhir ini adalah membangun
aplikasi untuk mengimplementasikan struktur Jaringan Syaraf Tiruan model
Perceptron dengan menggunakan bahasa pemrograman Java untuk meningkatkan

pemahaman user mengenai Jaringan Syaraf Tiruan model Perceptron.

1.5  Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini antara lain sebagai media pembelajaran bagi
user yang dapat membantu dalam memahami struktur Jaringan Syaraf Tiruan

model Perceptron.

1.6 Metodologi Penelitian

Dalam suatu penelitian, diperlukan metodologi agar data yang dipertukan
dalam penelitian sesuai dengan data yang ada di lapangan. Metodologi penelitian
adalah ilmu mengenai jalan yang dilewati untuk mencapai pemahaman [MARO7].

Metodologi penelitian yang akan dilakukan yaitu :

1.6.1 Studi Pendahuluan

Dalam studi pendahuluan, yang menjadi sasaran pokok adalah melihat
bagaimana variabel-variabel yang akan dipelajari. Pada objek penelitian, variabel-
variabel tersebut dipelajari melalui dokumentasi yang ada, seperti buku-buku
referensi mengenai JST model perceptron, menggunakan berbagai macam literatur
yang berhubungan dengan JST dan internet, selanjutnya sekaligus dipilih sampel

studi.

1.6.2 Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian tugas akhir
ini adalah metode kepustakaan, yaitu mengumpulkan data yang diperlukan dari
buku-buku referensi yang relevan dengan permasalahan yang dihadapi, serta data-

data yang didapatkan dari internet.




1.6.3 Perancangan Model

Setelah dilakukan studi pendahuluan, dapat diketahui variabel mana yang
sesuai antara teori dan kenyataan serta variabel mana yang tidak sesuai. Variabel-
variabel yang sesuai selanjutnya digunakan untuk pembuatan model dan program

komputer yang menyangkut hal-hal penerapan masukan dan keluaran.

1.6.4 Metode Pengembangan Perangkat Lunak
Setelah pengumpulan data, diperlukan metode untuk perancangan dan
pembuatan perangkat lunak. Metode pembuatan perangkat lunak yang digunakan
pada tugas akhir ini adalah :
a. Analisis Data
Analisis data dilakukan untuk mengolah data yang sudah didapat dan
mengelompokkan data sesuai dengan kebutuhan perancangan. Analisis
data yang akan dilakukan adalah pembuatan neuron, analisis jaringan,
membangun struktur Jaringan Syaraf Tiruan serta membangun algoritma
pembelajaran.
b. Desain
Tahap ini merupakan tahap penerjemahan dari keperiuan data yang telah
dianalisis ke dalam bentuk antarmuka yang mudah dimengerti oleh user.
Desain yang akan dilakukan adalah desain struktur Jaringan Syaraf Tituan
dan desain visual jaringan.
¢. Implementasi (coding).
Implementasi pada perangkat lunak (software) menggunakan teknologi
Java.
d. Proses pengujian sistem

Proses pengujian dilakukan terhadap perangkat lunak yang telah dibangun.




1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penyusunan tugas akhir ini, sistematika penulisan dibagi menjadi

beberapa bab sebagai berikut :

BAB I Pendahuluan, bab ini berisi pembahasan masalah umum yang meliputi
latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika

penulisan.

BABII Perceptron, bagian ini memuat landasan teori yang berfungsi sebagai
sumber atau alat dalam memahami permasalahan yang berkaitan dengan
teori Jaringan Syaraf Tiruan, definisi Jaringan Syaraf Tiruan, cara kerja
komponeti Jaringan Syaraf Tiruan, konsep belajar Jaringan Syaraf Tiruan,
arsitektur Jaringan Syaraf Tiruan, fungsi aktivasi atau fungsi transfer, dan

Jaringan Syataf Tiruan model perceptron serta pelatihan perceptron.

BAB HI Model Sistem, bagian ini memuat urajan tentang gambaran umum
model sistem yang diusulkan meliputi proses instalasi sistem, proses
pembuatan arsitektur jaringan, proses sefting data, dan terakhir proses

pelatihan dan pengujian pada sistem.

BAB 1V Perancangan Sistem, pada bab ini membahas mengenai perancangan
sistem diagram UML (Unified Modelling Language), perancangan struktur
Jaringan Syaraf Tiruan, perancangan visual jarigan dan implementasi
perangkat lunak yang dibuat dan memuat dokumentasi atau tampilan form-

form yang telah dibangun.

BAB V Pengujian, bab ini membahas tentang analisis kinerja dari perangkat
lunak. Pada bagian ini mengulas analisis hasil pengujian terhadap sistem
yang dibandingkan dengan kebenaran dan kesesuaiannya dengan

kebutuhan perangkat lunak yang telah dituliskan pada bagian sebelumnya.




BAB VI Penutup, membuat kesimpulan-kesimpulan yang merupakan rangkuman
dari hasil analisis kinerja pada bagian sebelumnya dan saran yang perlu
diperhatikan berdasarkan keterbatasan yang ditemukan dan asumsi-asumsi

yang dibuat selama pembuatan tool untuk JST model Perceptron.




BAB 11
PERCEPTRON

2.1 Teori Jaringan Syaraf Tiruan (JST)
2.1.1 Definisi Jaringan Syaraf Tiruan (JST)

Saat ini bidang kecerdasan buatan dalam usahanya menirukan intelegensi
manusia, belum mengadakan pendekatan dalam bentuk fisiknya melainkan dari
sisi yang lain. Pertama-tama diadakan studi mengenai teori dasar mekanisme
proses terjadinya intelegensi. Bidang ini disebut ‘Cognitive Science’. Dari teori
dasar ini dibuatlah suatu model untuk disimulasikan pada komputer, dan dalam
perkembangannya yang lebih lanjut dikenal berbagai sistem kecerdasan buatan
yang salah satunya adalah jaringan syaraf tiruan. Dibandingkan dengan bidang
ilmu yang lain, jaringan syaraf tiruan relatif masih baru. Sejumlah literatur
menganggap bahwa konsep jaringan syaraf tiruan bermula pada makalah Waffen
McCulloch dan Walter Pitts pada tahun 1943. Dalam makalah tersebut mereka
mencoba untuk memformulasikan model matematis sel-sel otak. Metode yang
dikembangkan berdasarkan sistem syaraf biologi ini, merupakan suatu langkah
maju dalam industri komputer. [NAS09]

Elemen yang paling mendasar dari jaringan syaraf adalah sel syaraf. Sel-
sel syaraf inilah membentuk bagian kesadaran manusia yang meliputi beberapa
kemampuan umum. Pada dasarnya sel syaraf biologi menerima masukan dari
sumber yang lain dan mengkombinasikannya dengan beberapa cara,
melaksanakan suatu operasi yang non-linear untuk mendapatkan hasil dan
kemudian mengeluarkan hasil akhir tersebut.

Jaringan syaraf tiruan dapat dibayangkan seperti otak buatan yang dapat
berpikir seperti manusia dan juga sepandai manusia dalam menyimpulkan sesuatu
dari potongan-potongan informasi yang diterima. Khayalan manusia tersebut
mendorong para peneliti untuk mewujudkannya. Komputer diusahankan agar bisa

berpikir sama seperti cara berpikir manusia. Caranya adalah dengan melakukan




peniruan terhadap aktivitas-aktivitas yang terjadi di dalam sebuah jaringan syaraf
biologis. [KUS03]

Salah satu contoh pengambilan ide dari jaringan syaraf biologis adalah
adanya elemen-elemen pemrosesan pada jaringan syaraf tiruan yang saling
terhubung dan beroperasi secara paralel. Ini meniru jaringan syaraf biologis yang
tersusun dari sel-sel syaraf (neuron). Cara kerja dari elemen-elemen pemrosesan
jaringan syaraf tiruan juga sama seperti meng-encode informasi yang diterimanya.

Jaringan syaraf biologis merupakan kumpulan sel-sel syaraf (neuron).
Neuron mempunyai tugas mengolah informasi. Komponen-komponen utama dari
sebuah neuron dapat dikelompokkan menjadi tiga bagian, yaitu:

1. Dendrit. Dendrit bertugas untuk menerima informasi.
2. Badan sel (soma). Badan sel berfungsi sebagai tempat pengolahan
informasi.

3. Akson (neurit). Akson mengirimkan impuls-impuls ke sel syaraf lainnya.

Sel-1
(Neuron-1)

Dendrit

Dendrit
Synapsis

Sel-2
(Neuron-2)

Gambar 2. 1 Sel Syaraf Biologis [KUS03]

Pada gambar 2.1 dapat diperhatikan sebuah neuron menerima impuls-
impuls sinyal dari neuron yang lain melalui dendrit dan mengirimkan sinyal yang
dibangkitkan oleh badan sel malalui akson akson dari sel syaraf biologis ini
bercabang-cabang dan berhubungan dengan dendrit dari sel syaraf lainnya dengan
cara mengirimkan impuls melaui sinapsis. Sinapsis adalah unit fungsional antara
dua buah sel syaraf, katakanlah A dan B, di mana yang satu adalah serabut akson
dari neuron A dan satunya lagi dendrit dari neuron B. [KUS03]




2.1.2 Cara Kerja Komponen Jaringan Syaraf Tiruan

Ada beberapa tipe jaringan syaraf tiruan, tetapi hampir semuanya memiliki
komponen yang sama. Sama halnya seperti otak manusia, jaringan syaraf juga
terdiri dari beberapa neuron, dan ada hubungan antara neuron tersebut. Neuron-
neuron tersebut akan mentransformasikan informasi yang diterima melalui
sambungan keluarnya menuju ke neuron-neuron yang lain. Pada JST hubungan ini
dikenal dengan nama bobot. Informasi tersebut disimpan pada suatu nilai tertentu

pada bobot tersebut. [KUS03]

bobot
Fungsi aktivasi bo

Input dari Cutput neuron-
neuron- < E - :... neuron

:::;o[r;m | ———P»  yang lain

Gambar 2. 2 Struktur Neuron Jaringan Syaraf Tiruan [KUSO03]

Informasi (disebut dengan impuf) akan dikirim ke neuron dengan bobot
kedatangan tertentu. Input ini akan diproses oleh suatu fungsi perambatan yang
akan menjumlahkan nilai-nilai semua bobot yang datang. Hasil penjumlahan ini
kemudian akan dibandingkan dengan suatu nilai ambang (threshold) tertentu
melalui fungsi aktivasi setiap neuron. Apabila input tersebut melewati suatu nilai
ambang tertentu, maka neuron tersebut akan diaktifkan, tetapi jika tidak maka
neuron tersebut tidak akan diaktifkan. Apabila neuron tersebut diaktifkan, maka
neuron tersebut akan mengirimkan output melalui bobot-bobot output-nya ke
semua neuron yang berhubungan dengannya. Hal ini dilakukan secara terus
menerus. [KUS03]

Pada jaringan syaraf, neuron-neuron akan dikumpulkan dalam lapisan-
lapisan (layer) yang disebut dengan lapisan neuron (reuron layers). Biasanya
neuron-neuron pada satu lapisan akan dihubungkan dengan lapisan-lapisan
sebelum dan sesudahnya (kecuali lapisan inpur dan lapisan oufpur). Informasi

yang diberikan pada jaringan syaraf akan dirambatkan dari lapisan ke lapisan,
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mulai dari lapisan input sampai ke lapisan output melalui lapisan yang lainnya,
yang sering dikenal dengan nama lapisan tersembunyi (hidden layer), tergantung
pada algoritma pembelajarannya, bisa jadi informasi tersebut akan dirambatkan

secara mundur pada jaringan.

masuhan Kkeluaran

laprSan lapTsan lapTsan

masukan teesembuny i keluaran

Gambar 2. 3 Jaringan Syaraf Dengan Tiga Lapisan [KUS03]

Beberapa jaringan syaraf ada juga yang tidak memiliki lapisan tersembunyi, dan

ada juga yang neuron-neuronnya disusun dalam bentuk matriks.

2.1.3 Konsep Belajar Jaringan Syaraf Tiruan

Ciri utama yang dimiliki oleh sistem jaringan syaraf tiruan adalah
kemampuan untuk belajar. Agar berfungsi seperti yang diinginkan, jaringan tidak
diprogram seperti yang dilakukan pada sistem komputer sekarang ini, melainkan
harus diajari.

Berdasarkan fungsi masukan keluarannya, fungsi jaringan syaraf tiruan
ditentukan oleh parameternya (bobot-bobot koneksi). Untuk kasus yang diketahui
fungsi pemetaannya, bobot-bobot tersebut dapat berharga tetap dan ditentukan
pada waktu perancangan. Tetapi pada kebanyakan kasus, parameter jaringan yang
cocok belum diketahui, dan jaringan harus mencari sendiri besarnya bobot

tersebut atau ditentukan secara acak.
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Suatu proses penyesuaian parameter secara berurutan dilakukan, dengan
tujuan mendekati fungsi yang diinginkan. Proses penyesuaian parameter inilah
yang disebut dengan proses belajar dalam sistem jaringan syaraf tiruan. Proses
belajar dikategorikan dalam dua jenis :

1. Dengan pengawasan (supervised learning),
2. Tanpa pengawasan (unsupervised learning).

Proses belajar dengan pengawasan memerlukan keluaran target atau
jawaban yang diperlukan dalam proses belajar sebagai dasar penghubung bobot.
Jaringan diajar untuk menyelesaikan persoalan-persoalan yang terdapat dalam
paket belajarnya. Selama belajar apabila jaringan mengeluarkan jawaban yang
salah, maka besar kesalahan dapat dicari, yaitu beda keluaran aktual dan
acuannya. Sedangkan dalam belajar tanpa pengawasan, jaringan akan mengubah
bobot-bobotnya, sebagai tanggapan terhadap masukan, tanpa memerlukan
keluaran acuan. [KUSO03]

2.1.4 Arsitektur Jaringan Syaraf Tiruan

Dalam jaringan syaraf, neuron-neuron dikelompokan dalam lapisan-
lapisan yang umumnya setiap lapisan yang sama akan memiliki keadaan yang
sama pula. Apabila neuron-neuron dalam suatu lapisan (misalkan lapisan
tersembunyi) akan dihubungkan dengan neuron-neuron pada lapisan lain
(misalkan lapisan oufpuf), maka setiap neuron pada lapisan tersebut (misalkan
lapisan tersembunyi) juga harus dihubungkan pada setiap neuron pada lapisan
yang lainnya (misalkan lapisan output). Ada beberapa arsitektur jaringan syaraf,
antara lain : [KUSO03]
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1. Jaringan lapis tunggal (single layer net).
Jaringan yang memiliki arsitektur ini hanya memiliki satu buah lapisan
bobot koneksi. Jaringan lapisan tunggal terdiri dari unit-unit input yang
menerima sinyal dari dunia luar, dan unit-unit output dimana kita bisa

membaca respons dari jaringan syaraf tiruan tersebut.

. . - Nilal input

Lapisan inpur

Natriks bobot

Lapisan output

v v
. - Nilal eutpur

Gambar 2. 4 Single Layer Net [KUS03]

2. Jaringan multilapis (multi layer net).
Merupakan jaringan dengan satu atau lebih lapisan tersembunyi dan
memiliki kemampuan lebih = dalam  memecahkan masalah bila

dibandingkan dengan single layer net, namun pelatihannya lebih rumit.
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Nilal input

Lapisan input

Xaniks bobot
pertama

Lapisan rersembuni

Naniks bobot
Ledua

Lapisan output

~Nilal ourpur

Gambar 2. § Multi Layer Net [KUS03]

3. Jaringan kompetitif (competitive net).
Pada jaringan ini sekumpulan neuron bersaing untuk mendapatkan hak

menjadi aktif. Dari gambar berikut bobot-bobotnya ditunjukan oleh —7.

Gambar 2. 6 Competitive Net [KUS03]
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2.1.5 Fungsi Aktivasi atau Fungsi Transfer

Fungsi Aktivasi adalah fungsi yang menggambarkan hubungan antara
tingkat aktivasi internal (summation function) yang mungkin berbentuk linear atau
nonlinear. Fungsi aktivasi lebih tepat digunakan untuk mengaktifkan neuron bila
telah melewati suatu ambang tertentu (threshold), pengaktifan ini dilakukan
terhadap bobot total penjumlahan beberapa nilai bobot yang datang.

Berikut fungsi-fungsi aktivasi yang biasanya digunakan dalam sistem

jaringan syaraf :

a. Fungsi linier atau identitas

b. Fungsi step biner

¢. Fungsi bipolar

d. Fungsi saturating linear

e. Fungsi symmetric saturating linear
f.  Fungsi sigmoid biner

g. Fungsi sigmoid bipolar

Gambar 2. 7 Fungsi Aktivasi JST
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2.2 Jaringan Syaraf Tiruan Model Perceptron

Model jaringan perceptron ditemukan pertama kali oleh Rosenbatt (1962)
dan Minsky — Papert (1969). Model tersebut merupakan model yang memiliki
aplikasi dan pelatihan yang paling baik pada era tersebut. Perceptron merupakan
salah satu bentuk jaringan sederhana, perceptron biasanya digunakan untuk
mengklasifikasikan suatu pola tipe tertentu yang sering dikenal dengan pemisahan
secara linear. Pada dasarnya perceptron pada jaringan syaraf dengan satu lapisan
memiliki bobot yang dapat diatur. Dapat digunakan dalam kasus untuk mengenali
fungsi logika “dan” dengan masukan dan keluaran bipolar. [SIA0S5]

Arsitektur jaringan perceptron mirip dengan arsitektur jaringan Hebb.
Jaringan terdiri dari beberapa unit masukan (ditambah sebuah bias), dan memiliki
sebuah unit keluaran. Hanya saja fungsi aktivasi bukan merupakan fungsi biner
(atau bipolar), tetapi memiliki kemungkinan nilai -1, 0 atau 1.

Algoritma yang digunakan oleh aturan perceptron ini akan mengatur
parameter-parameter bebasnya melalu proses pembelajaran. Fungsi aktivasinya
dibuat sedemikian rupa sehingga terjadi pembatasan antara daerah positif dan
negatif.

Perceptron memiliki kemampuan lebih baik daripada algoritma
pembelajaran Hebb. Perceptron memiliki karakteristik sebagai berikut :

o Jaringan lapis tunggal

o Fungsi aktivasi : Fungsi tanga bipolar dengan suatu nilai batas tetap (q)

1 ik e o8

jen= 0 jika -6 w2 b

e Apabila terjadi kesalahan untuk pola masukan pelatihan bobot akan
disesuaikan dengan formula :

wi(mew) = wilodd)+ ax; L (2.2)
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o T adalah nilai target +1 atau -1

Weights
W,

Summation Activation
X Node Function
>
Inputs
Xn i
Gambar 2. 8 Target

a= W1X1 + WzXz + ..t WNXN + Bias
Output = Threshold (a)

-1, untuk semua a <0

Dimana Threshold (a) = {

1, untuk semua a >0

Perceptron merupakan pengembangan aturan Hebb dimana terdapat tiga
bagian yaitu unit sensor (dengan aktivasi biner), unit-asociator (dengan aktivasi
biner), dan unit respon (dengan aktivasi bipolar). Bobot dari unit sensor tetap,
sedangkan unit asosiator berubah. Fungsi aktivasinya nilai bobot unit-asociator
diperbaharui selama masih ada error berdasarkan, a adalah laju pembelajaran dan
t adalah target keluaran (+1). Anggota kelas berespon 1 sedangkan bukan anggota
kelas terespon -1. Dan fungsi aktifasi yang digunakan adalah step function ( undak
biner ) untuk mengkonversi suatu variabel yang bernilai kontinue ke suatu output

biner ( 0 atau 1), seperti pada gambar berikut ini :

y(x) = |tempe—1, jikax >0

temp <4 O, Otherwise ....................................... (2.4)
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Gambar 2. 9 Fungsi Aktivasi Undak Biner JST

2.2.1 Algortima Pelatihan Perceptron

Misalkan

s adalah vektor masukan dan  adalah target keluaran

a adalah laju pemahaman (Jearning rate) yang ditentukan

0 adalah threshold yang ditentukan

Algoritma pelatihan perceptron adalah sebagai berikut :

1. Inisialisasi semua bobot dan bias (umumnya w; = b = 0)
Tentukan laju pemahaman ( = o ). Untuk penyederhanaa, biasanya o. diberi
nilai =1

2. Selama ada elemen vektor masukan yang respon unit keluarannya tidak sama
dengan target, lakukan :
a. Set aktivasi unit masukan x; =s; (i1, ..., n)

b. Hitung respon unit keluaran :

NELE S vw o e (2.5)
RIS
ik wer - 4
toei= 0 gikn =d were d
b dika OT B e e s (2.6)

c. Perbaiki bobot pola yang mengandung kesalahan (y # t) menurut
persamaan :
w; (baru) = w; (lama) + Aw (i=1, ...,n) dengan Aw =a tx; ........ (2.7)
b (baru) = b (lama) + Abdengan Ab=at .. ...l (2.8)
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Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam algoritma tersebut :

a. Iterasi dilakukan terus hingga semua pola memiliki keluaran jaringan yang
sama dengan targetnya (jaringan sudah memahami pola). Iterasi tidak berhenti
setelah semua pola dimasukkan seperti yang terjadi pada model Hebb.

b. Pada langkah 2(c), perubahan bobot hanya dilakukan pada pola yang
mengandung kesalahan (keluaran jaringan # target). Perubahan tersebut
merupakan hasil kali unit masukan dengan target dan laju pemahaman.
Perubahan bobot hanya akan terjadi kalau unit masukan 7 0.

c. Kecepatan iterasi ditentukan pula oleh laju pemahaman (=a dengan 0 <a <1)
yang dipakai. Semakin besar harga o , semakin sedikit iterasi yang diperlukan.
Akan tetapi jika a terlalu besar, maka akan merusak pola yang sudah benar

sehingga pemahaman menjadi sedikit lambat.

Algoritma pelatihan perceptron lebih baik dibandingkan model Hebb karena :

1. Setiap kali sebuah pola dimasukkan, hasil kekurangan jaringan dibandingkan
dengan target yang sesungguhnya. Jika terdapat perbedaan, maka bobot akan
dimodifikasi. Jadi tidak semua bobot selalu dimodifikasi dalam setiap
iterasinya.

2. Modifikasi bobot tidak hanya ditentukan oleh perkalian antara target dengan
masukan, tapi juga melibatkan suatu laju pemahaman (learning rate) yang
besarnya bisa diatur.

3. Pelatihan dilakukan berulang-ulang untuk semua kemungkinan pola yang ada
hingga jaringan dapat mengerti polanya (ditandai dengan samanya semua
keluaran jaringan dengan target keluaran yang diinginkan). Satu siklus
pelatihan yang melibatkan semua pola disebut epoch. Dalam jaringan Hebb,
pelatihan hanya dilakukan dalam satu epoch saja. Teorema konvergensi
perceptron menyatakan bahwa apabila ada bobot yang tepat, maka proses

pelatihan akan konvergen ke bobot yang tepat tersebut.




BAB 111
MODEL SISTEM

Dalam penelitian ini akan dibangun sebuah sistem perangkat lunak untuk
tool membangun struktur Jaringan Syaraf Tiruan (JST) model perceptron.
Aplikasi yang dibangun merupakan aplikasi yang berbasis desktop. Model tool ini
merupakan fools atau alat untuk membangun struktur Jaringan Syaraf Tiruan
(JST) model perceptron.

Gambaran umum perangkat lunak fool untuk struktur Jaringan Syaraf

Tiruan (JST) model perceptron dapat dilihat pada gambar 3.1.

Gambar 3. 1 Gambaran Umum Sistem
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Dari gambar 3.1 diatas dapat dibagi menjadi beberapa bagian, yaitu
instalasi sistem, arsitektur jaringan, setting data dan terakhir sistem dapat
digunakan untuk membangun struktur jaringan melalui proses pengujian dan

pelatihan.

3.1 Proses Instalasi Sistem
Untuk dapat menggunakan fool untuk struktur Jaringan Syaraf Tiruan
(JST) model perceptron, maka sistem harus di-install terlebih dahulu. Pada tahap
ini terdapat langkah-langkah yang harus dilakukan, antara lain :
1. Install java
Aplikasi desktop tool ini memiliki ekstensi .jar yang artinya bahwa tool ini
dikembangkan ~ dengan bahasa pemrograman java, sehingga untuk
menjalankannya dibutuhkan aplikasi java jre. Untuk menginstal jre dapat
dilakukan dengan cara menginstal aplikasi seperti menginstal aplikasi
biasa.
2. Copy file jar
Setelah jre terinstal maka langkah selanjutkan mencopy-kan file jar ke
komputer. Setelah itu aplikasi dapat dijalankan dengan double-klik pada
file.
Setelah melakukan proses di atas, maka sistem telah ter-install sepenuhnya
dan siap untuk membangun struktur Jaringan Syaraf Tiruan (JST) model

perceptron.

3.2 Proses Pembuatan Arsitektur Jaringan

Pada proses pembuatan arsitektur jaringan, user harus mempunyai
rancangan data yang akan digunakan untuk membangun sebuah struktur jaringan.
Data (input) yang dibutuhkan seperti alpha, bobot, threshold, bias, jumlah variabel
input, nilai variabel input dan target (outpur) yang nantinya akan digunakan dalam

proses pelatihan dan pengujian sistem.
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Pada gambar 3.2 menjelaskan bagaimana struktur akan dibangun
berdasarkan input data yang akan dimasukan oleh user. User akan menentukan
jumlah variabel input (X, Xz, ..., Xa) yang akan dibangun, setelah itu user harus

memasukan nilai variabel input berupa bilangan biner ataupun bipolar.

fungsi
aktifasi

net Y = f(net)
5 _j_ _» output

Gambar 3. 2 Arsitektur JST Model Perceptron

Kemudian user memasukkan nilai bobot (umumnya nilai bobot adalah 0)
dimana sistem akan memperbaharui nilai bobot selama masih ada error
berdasarkan a adalah laju pembelajaran dan  adalah target keluaran (£1). Fungsi
aktifasi mempunyai kemungkinan nilai -1, 0, dan 1. Untuk nilai threshold 0 yang
ditentukan adalah berdasarkan pada persamaan 3.2.

Net = Zi Xiwj + | T O U OO PO PP PPPP P PP (31)

Ty 2 N ’
1 sika ner - H

foien= 0 gtka —8_ et 2 #

]‘_] f}'i\.{i Ner —E ....................................
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33 Proses Setting Data

Setelah aplikasi dapat dijalankan, langkah selanjutnya memberikan data
yang dibutuhkan pada aplikasi sehingga aplikasi dapat menjadi suatu sistem yang
dapat digunakan untuk membangun struktur J aringan Syaraf Tiruan (JST) model
perceptron. Pada langkah ini, user harus memasukkan data yang sudah dirancang
pada proses pembuatan arsitektur Jaringan seperti jumlah variabel input, nilai

variabel input, alpha, bobot, threshold, bias, dan target (outpur).

3.4  Proses Pelatihan dan Pengujian pada Sistem
3.4.1 Proses Pelatihan

Pada proses pelatihan setiap kali pola dimasukkan, hasil keluaran jaringan
dibandingkan dengan target awal. Jika terdapat perbedaan, maka bobot akan
dimodifikasi. Pelatihan terus dilakukan berulang-ulang untuk semua kemungkinan
pola yang ada hingga jaringan dapat mengerti polanya (ditandai dengan samanya
semua keluaran jaringan dengan target keluaran yang diinginkan).

Misalkan s sebagai vektor masukan, ¢ adalah target keluaran, a adalah laju
pemahaman, 6 adalah nilai threshold. Perhatikan algoritma untuk pelatihan
perceptron di bawah ini :

Langkah 0 : Inisialisasi semua bobot dan bias (umumnya w; = b = 0 ). Set laju
pembelajaran a ( 0 < a < 1) (untuk penyederhanaan set o =1).
Kemudian set epoh = 0.

Langkah I : Selama kondisi berhenti benilai FALSE atau selama ada elemen
vektor masukan yang respon unit keluarannya tidak sama dengan
target (y # t), lakukan langkah-langkah 2 — 6.

Langkah 2 : Untuk setiap pasangan (s, t), kerjakan langkah 3 — 5. Pada langkah
ini epoh = epoh + 1. Epoh atau iterasi akan berhenti jikay = t atau
tercapainya epoh maksimum.

Langkah 3 : Set aktivasi unit masukan Xi=si(i=1,..,n)




Langkah 4

Langkah 5

Langkah 6
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: Hitung respon untuk unit output :

net=Nxw -6 e (3.3)

1 Gika omer 0

fivens 0 ik 0 nero !

ki P £ O I RILTIRIR LT (3 4)

. Perbaiki bobot dan bias pola jika terjadi kesalahan, y # t. Jika pada

setiap epoh diketahui bahwa keluaran jaringan tidak sama dengan
target yang diinginkan, maka bobot harus di ubah menggunakan

Tamus !

Aw; = a.t x; = t x; (karena a = 1). Bobot baru = bobot(lama) + Aw;

- Test kondisi berhenti, jika tidak terjadi perubahan bobot pada epoh

tersebut maka kondisi berhenti TRUE, namun jika masih terjadi

perubahan maka kondisi berhenti FALSE

3.4.2 Proses Pengujian

Proses pengujian merupakan tahap penyesuaian terhadap bobot yang telah

terbentuk pada proses pelatihan. Algoritma untuk proses pengujian adalah sebagai

berikut :

Langkah O
Langkah 1
Langkah 2
Langkah 3
Langkah 4

- Ambil bobot dari hasil pembelajaran,

: Untuk setiap vektor x, lakukan langkah 2 — 4,

- Set nilai aktivasi dari unit masukan, x; = s;; i=1,....,n,

. Hitung total masukan ke unit keluaran, Net =%; xiwi+b,

: Gunakan fungsi aktivasi, Y = f(net).




BAB 1V
PENGEMBANGAN SISTEM

4.1  Analisis Kebutuhan Sistem
4.1.1 Analisis Kebutuhan Masukan

Analisis kebutuhan masukan dibutuhkan untuk membangun Jaringan
Syaraf Tituan model Perceptron. Tool untuk struktur JST model perceptron hanya
memiliki satu level akses, yaitu pengguna. Kebutuhan masukan dari user
dibutuhkan untuk menentukan struktur jaringan. Masukan yang dibutuhkan
adalah:

a. Jumlah variabel input.

s

Nilai variabel input.
Bobot awal.

Alpha.

Threshold.

Maksimum epoh.

- o o o

g. Target (output).

4.1.2 Analisis Kebutuhan Keluaran

Analisis kebutuhan keluaran ool untuk JST model perceptron yaitu hasil
perhitungan proses pelatihan dan pengujian serta gambar struktur Jaringan Syaraf
Tiruan (JST) model perceptron yang dapat membantu user dalam memahami JST

model perceptron.

4.1.3 Analisis Kebutuhan Proses

Kebutuhan proses dalam pembuatan fool untuk struktur Jaringan Syaraf
Tiruan (JST) model perceptron antara lain proses input data untuk pembentukan
jaringan. Kebutuhan proses tool untuk JST model perceptron adalah sebagai

berikut :

24
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a. Proses input data ke sistem. Input berupa parameter JST model perceptron
seperti jumlah variabel input, nilai variabel input, bobot, alpha (learning
rate), threshold, maksimum epoh dan target (output).

b. Proses perhitungan data dan pembentukan jaringan. Setelah semua data
dimasukkan kemudian diproses untuk menghasilkan perhitungan
perceptron dan struktur jaringan dapat divisualisasikan ke bidang yang

ada.

4.1.4 Analisis Kebutuhan Use Case

Use case adalah proses-proses yang terjadi dalam suatu sistem. Use case
menggambarkan bagaimana seseorang akan menggunakan/memanfaatkan sistem.
Kebutuhan wuse case yang diperlukan pada tool untuk JST model perceptron dapat
dilihat pada tabel 4.1 dibawah ini.

Tabel 4. 1 Tabel Kebutuhan Use Case

No | Nama Use Case Requirement Aktor

User dapat memasukkan data seperti

jumlah variabel input, nilai variabel

Manajemen input User
1. input, bobot, alpha (learning rate),
data awal ) (pengguna)
threshold, maksimum epoh dan target
(output).
User dapat melihat halaman 4bout
» . .. - - User
2. Lihat about yang berisi informasi mengenai
(pengguna)
program dan programmer.
User juga dapat melihat halaman Help U
ser
3. Lihat help untuk melihat panduan penggunaan
(pengguna)

tool untuk JST model perceptron.




26

User dapat melakukan proses U
, , , ser
4. | Proses pelatihan | pelatihan perceptron setelah
(pengguna)
melakukan memasukkan data.
s Input nilai User dapat memasukkan data nilai User
‘ variabel uji variabel input uji. (pengguna)
User dapat melakukan proses
. User
6. | Proses pengujian | pengujian setelah melakukan proses
. (pengguna)
pelatihan.
User dapat membuat struktur jaringan
setelah memasukkan kebutuhan input
. Membuat data seperti jumlah variabel input, User
" | struktur jaringan | nilai variabel input, bobot, alpha (pengguna)
(learning rate), threshold, maksimum
epoh dan target (outpur).
Simpan hasil User dapat melakukan penyimpanan U
ser
8. pelatihan dan file hasil perhitungan pelatihan dan
i » (pengguna)
pengujian pengujian perceptron.

4.1.5 Kebutuhan Antar Muka

Perancangan antar muka dilakukan dengan menggunakan komponen Java

(Swing dan AWT) dan Netbeans 6.8. Penggunaan komponen Java Swing, AWT

dan Netbeans 6.8 merupakan pilihan yang tepat untuk mengimplementasikan

perangkat lunak, dengan tampilan yang indah dan memudahkan pengguna untuk

menggunakan sistem, dan sifat orientasi objek dan modularisasi dari Java juga

membuat programmer lebih mudah untuk memisahkan tampilan dari kode,

sehingga memudahkan pengembangan perangkat lunak. Kebutuhan antar muka

yang diperlukan antara lain :




&

4.1.6
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Antar muka halaman home, sebagai halaman utama sistem.

Antar muka untuk inpur data, halaman untuk memasukkan data seperti
jumlah variabel input, nilai variabel input, bobot, alpha (learning rate),
threshold, maksimum epoh dan target (outpur).

Antar muka untuk informasi hasil perhitungan, halaman untuk
menampilkan hasil perhitungan epoh .

Antar muka untuk tabel perhitungan epoh terkahir, halaman untuk
menampilkan tabel hasil perhitungan epoh yang terkahir.

Antar muka untuk proses pengujian, halaman yang berguna untuk
melakukan proses pengujian terhadap proses pembelajaran perceptron.
Antar muka untuk struktur Jaringan, halaman yang menampilkan struktur
Jjaringan.

Antar muka halaman about, merupakan halaman untuk memberikan
informasi mengenai program dan programmer.

Antar muka halaman help, merupakan halaman untuk panduan

penggunaan ool untuk JST model perceptron.

Kebutuhan Perangkat Lunak yang Dibutuhkan
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk pembuatan r00! JST model

perceptron adalah sebagai berikut :

1.

Sun Microsystem Java 2 Standard Edition SDK (J2SDK 1.6), berfungsi
untuk menjalankan aplikasi Java,

Integrated Development Environment (IDE) Netbeans 6.8, berfungsi
sebagai text editor dan compiler and debugging program.

Rational Rose Enterprise Edition, berfungsi untuk perancangan UML,
Adobe Photoshop CS3, berfungsi untuk mendesain icon, judul, dan

tampilan.
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4.1.7 Kebutuhan Perangkat Keras yang Dibutuhkan

Perangkat keras komputer yang dibutuhkan adalah perangkat keras yang
dapat mendukung perangkat lunak yang memiliki kemampuan atau tampilan
grafis yang cukup baik. Perangkat keras minimum yang digunakan pada rool
untuk JST model perceptron adalah :

1. Processor intel Pentium.

Memori 520 MB
Hardisk 120 GB
VGA 128 MB
Monitor resolusi 1280 x 800

S T

Mouse dan keyboard

4.2  Perancangan Sistem
4.2.1 Use Case Diagram

Pada rool untuk JST model perceptron, use case menjelaskan tentang
hubungan antara sistem dengan aktor. Hubungan ini dapat berupa inpur aktor ke
sistem ataupun output ke aktor. Gambar 4.1 berikut ini akan dijelaskan Use case

diagram yang terdapat dalam rancang bangun ool untuk JST model perceptron.
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lihat about
lihat heip proses pengujian
<<include>>
user
<<include>>
- 5 . input nitai variabel uji
membuat struktur jaringan manajemen input data awal

<<include>>

<<exend>>

proses peiatihan
simpan hasif perhitungan

Gambar 4. 1 Use Case Diagram Tool Untuk JST Model Perceptron

4.2.2 Class Diagram

Class diagram digunakan untuk melakukan visualisasi struktur kelas-kelas
dari suatu sistem dan merupakan tipe diagram yang paling banyak digunakan.
Class diagram juga dapat memperlihatkan hubungan antar kelas dan penjelasan
detail tiap-tiap kelas di dalam model desain (logical view) dari suatu sistem.
Selama proses desain, class diagram berperan dalam menangkap struktur dari
semua kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat.

Gambar 4.2 berikut ini adalah akan dijelaskan class diagram yang
digunakan untuk melakukan visualisasi struktur kelas-kelas yang terdapat dalam

rancang bangun fool untuk JST model perceptron.
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Gambar 4. 2 Class Diagram Tool untuk JST Model Perceptron

‘b(monclosePanduﬁcﬁonPevbnned()




31

4.2.3 Sequence Diagram

Sequence diagram digunakan untuk menjelaskan interaksi objek yang
disusun dalam suatu urutan waktu. Diagram ini secara khusus berasosiasi dengan
use case. Sequence diagram juga dapat memperlihatkan tahap demi tahap proses
yang seharusnya terjadi untuk menghasilkan sesuatu di dalam use case.

Pada bagian ini akan dijelaskan sequence diagram dari rancang bangun
tool untuk JST model perceptron. Dalam sequence diagram ini menggambarkan

interaksi antar objek pada sistem secara berurutan.

a. Sequence Diagram Manajemen Input Data Awal
Sequence Diagram manajemen input data awal menunjukkan interaksi
user dengan perangkat lunak untuk melakukan input data awal pada rool
untuk JST model perceptron. Objek yang berkaitan dengan sequence ini

adalah sebagai berikut :

Aktor : User

ClassBoundary :  Home

Clas Control . createlnputAwalActionPerformed()

Clas Entity ¢ Tab InpurData

Keterangan : 1. User mengawali sequence ini dengan
memanggil method

buttonInputActionPerformed ().

2. Sistem melakukan instansiasi dan
memanggil method
createlnputAwalActionPerformed()

untuk memproses input dari user.
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Sequence diagram manajemen input data awal dapat dilihat pada gambar
4.3.

- user : Perceptron - Home

buttoninputActionPerformed()

: createlnputAwaIActionPerfonned(} j

tambah_input_awal( )
batasiKarakter()( )

cek_forminputAwal( )

initial( )

Gambar 4. 3 Sequence Diagram Manajemen Input Data Awal

b. Sequence Diagram Proses Pelatihan
Sequence Diagram proses pelatihan menunjukkan interaksi user dengan
perangkat lunak untuk melakukan pelatihan perceptron berdasarkan input

data oleh user. Objek yang berkaitan dengan sequence ini adalah sebagai
berikut :

Aktor . User
Class Boundary : Home

Class Control . buttonNextActionPerformed ()
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Class Entity : Tab Result Data
Keterangan : 1. User mengawali sequence ini dengan
memanggil method

button]npulAclionPeiﬁ)rmed 0.

2. Home melakukan instansiasi dan
memanggil method
createInputAwalActionPeiformed()
untuk memproses inpur dari user.
Setelah itu wser memanggil method
bultonNextActionPeiformed () untuk
melakukan proses pelatihan pada
sistem.

3. Kemudian tab Result Data akan
menampilkan hasil pelatihan

perceptron.

Sequence diagram proses pelatihan dapat dilihat pada gambar 4.4.

< Perception _ Home _ function
_user
buttoninputActionPerformedy( )

)

i buttonNextActionPerformed )
tambah_input_awal( )

batasiKaraktery )
cek_oamnputAwak }
initial¢ )
makeY(
frearning( )

Gambar 4. 4 Sequence Diagram Proses Pelatihan
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¢. Sequence Diagram Proses Pengujian
Sequence Diagram proses pengujian menunjukkan interaksi user dengan
perangkat lunak untuk melakukan pengujian perceptron berdasarkan input

data oleh user. Objek yang berkaitan dengan sequence ini adalah sebagai

berikut :
Aktor : User
Class Boundary . Home
Class Control :  buttonUjiActionPerformed()
Class Entity : Tab Testing Data
Keterangan : 1. User mengawali sequence ini

dengan memanggil method
buttonNextActionPerformed () pada
tab Input Data dan sistem akan
melakukan proses pelatihan.

2. Setelah itu wser dapat melakukan
proses pengujian dengan
memasukkan nilai variabel input
baru dan memanggil method
buttonUjiActionPerformed().

3. Kemudian tab Testing Data akan
menampilkan hasil pengujian

perceptron.

Sequence diagram proses pengujian dapat dilihat pada gambar 4.5.
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Luser

buttoninputActionPerformed( )

createlnputAwalActionPerformed( }

buttonNextActionPerformed( )

tambah_input_awal( )
batasiKarakter()( )
cek_forminputAwal( )}
buttonNextActionPerformed( }
| . |

" initial( )

makeY(}
‘earming()

buttontUjiA ctionPerformed( )

;Tesn'ng()

Gambar 4. 5 Sequence Diagram Proses Pengujian

d. Sequence Diagram Struktur Jaringan
Sequence Diagram struktur jaringan menunjukkan interaksi user dengan
perangkat lunak untuk melakukan pembuatan struktur jaringan
berdasarkan input data oleh user. Objek yang berkaitan dengan sequence

ini adalah sebagai berikut :

Aktor 1 User
Class Boundary . Home
Class Control . buttonNextActionPerformed()
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Class Entity . Tab Network Structure
Keterangan . 1. User mengawali sequence ini dengan
memanggil method

buttonlnputActionPerformed().

2. Home melakukan instansiasi dan
memanggil method
createlnputAwalActionPerformed()
untuk memproses input dari user dan
sistem akan membentuk struktur
jaringan.

3. Kemudian sistem memanggil method
buttonNextStrukturActionPerformed()
dan sistem akan menampilkan struktur

jaringan.

Sequence diagram struktur jaringan dapat dilihat pada gambar 4.6.

buttonNextActionPerormed( )
initial( )
bentukObjek( )
 pang

buttonextStrukturActionPerformed( ) !

Gambar 4. 6 Sequence Diagram Membuat Struktur Jaringan
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e. Sequence Diagram Lihat About.
Sequence Diagram lihat about menunjukkan interaksi wser dengan

perangkat lunak untuk menuju halaman about. Objek yang berkaitan

dengan sequence ini adalah sebagai berikut :

Aktor . User

Class Boundary 1 About

Class Control . buttonAboutActionPerformed()

Class Entity :  Halaman About

Keterangan : 1. User mengawali sequence ini
dengan memanggil method

buttonAboutActionPerformed().
2. Kemudian sistem akan menampilkan

halaman about.

Sequence diagram lihat about dapat dilihat pada gambar 4.7.

; Perceptron : about

buttonAboutActionPerformed( ) l
> H

About( )
jButton1ActionPerformed( )

Perceptron( )

Gambar 4. 7 Sequence Diagram Lihat About
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f. Sequence Diagram Lihat Help.

Sequence Diagram lihat help menunjukkan interaksi wuser dengan
perangkat lunak untuk menuju halaman help. Objek yang berkaitan dengan

sequence ini adalah sebagai berikut :

Aktor . User

Class Boundary ¢ About

Class Control . buttonHelpActionPerformed()

Class Entity : Halaman Help

Keterangan : 3. User mengawali sequence ini
dengan memanggil method

buttonHelpActionPerformed().
4. Kemudian sistem akan menampilkan

halaman help.

Sequence diagram lihat help dapat dilihat pada gambar 4.8.

. Perceptron __panduan

. user
buttonHelpActionPerformed( )

Panduann( )

buttonClosePanduActionPerformed()

Perceptron( )

Gambar 4. 8 Sequence Diagram Lihat Help
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g. Sequence Diagram Simpan Hasil Perhitungan.
Sequence Diagram simpan hasil perhitungan menunjukkan interaksi user
dengan perangkat lunak untuk melakukan penyimpanan hasil perhitungan
setelah melakukan proses pelatihan dan pengujian. File akan disimpan
dalam bentuk dokumen. Objek yang berkaitan dengan sequence ini adalah

sebagai berikut :

Aktor 1 User

Class Boundary . Home

Class Control : buttonCetak2ActionPerformed()

Class Entity ¢ Tab Testing Data

Keterangan : 1. Setelah melakukan proses pelatihan

dan  pengujian, user  dapat
melakukan penyimpanan data
dengan memanggil
buttonCetak2ActionPerformed().

2. Kemudian sistem akan memberikan
form untuk konfirmasi lokasi
penyimpanan file dan file akan

tersimpan.

Sequence diagram simpan hasil perhitungan dapat dilihat pada gambar

4.9.
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- user - Perceotron L Home . FiteCheck
buttoninputActionPerformed( ) x
' createinputAwalActionPerformed( )
‘Z buttonhextActionPerformed( }
i tambah_input_awal( ) | ;
| batasiarakter(( ) 3
cek_forminputAwai( ) N
'} | | initia() ,
. | <
§ i !
' leaming( )
Testng()
‘; g
| | createFile(info, infolatin) |
‘v i
} . buttonCetak2ActionPerionmed()
i 5 \
. ' menultemCatakActionPerformed( ),

<

Gambar 4. 9 Sequence Diagram Simpan Hasil Perhitungan

h. Sequence Diagram Input Nilai Variabel Uji.
Sequence Diagram input nilai variabel uji menunjukkan interaksi user
dengan perangkat lunak untuk melakukan proses pengujian data. Objek

yang berkaitan dengan sequence ini adalah sebagai berikut :

Aktor . User
Class Boundary : Home
Class Control . buttonUjiActionPerformed()

Class Entity . Tab Testing Data
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Keterangan 1. Setelah melakukan proses pelatihan,
user dapat melakukan pengujian data
dengan memasukkan input nilai
variabel uji dan  memanggil
buttonUjiActionPerformed().

2. Kemudian sistem akan melakukan
proses pengujian berdasarkan input
nilai variabel dan bobot hasil

pelatihan.

Sequence diagram input nilai variabel uji dapat dilihat pada gambar 4.10.

_ Perceptron : Home - function

buttoninputActionPerformed( ) :

createinputAwatActionPerformed( )

buttonNextActionPerformed( )

tambeh_input_awal( }
batasiKarakter()( }

cek_forminputAwai( )
! ietial( )
makeY()

teaming()

buttonUjiActionPerformed( )

‘Testing()

Gambar 4. 10 Sequence Diagram Input Nilai Variabel Uji
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4.2.4 Activity Diagram

Activity diagram merupakan diagram yang menggambarkan alur kerja dari
sistem. Diagram ini merupakan suatu diagram dinamis yang menunjukkan
aktivitas beserta kejadian yang menyebabkan suatu objek berada dalam state
tertentu. Activity Diagram ini lebih menggambarkan transisi-transisi dan aktivitas-
aktivitas yang menyebabkan perubahan pada state objek. Simbol lingkaran berisi
warna hitam menandakan awal stare sedangkan simbol lingkaran berisi warna
hitam yang dilingkari oleh lingkaran bergaris hitam menandakan akhir state.

Pada bagian ini akan dijelaskan tentang aktivitas yang dilakukan oleh user.
Activity Diagram pembuatan 00! untuk JST model perceptron kegiatan di mulai
dari isntalasi sistem, sampai pelatihan dan pengujian.

1. Pelatihan data. Urutan aktivitas proses pelatihan data pada sistem dapat
dijelaskan sebagai berikut :

a. User melakukan instalasi sistem.

b. Setelah sistem terpasang user akan melakukan setting pada data.

¢. Kemudian User membuat struktur Jjaringan dengan memasukkan data

pada sistem seperti jumlah variabel input, nilai variabel inpur, bobot,
alpha (learning rate), threshold, maksimum epoh dan target (outpur).

d. Kemudian sistem akan meminta user untuk memasukkan nilai

variabel (nilai untuk x,, x,, Xn) dan target (OQuipur).

e. Sistem akan melakukan pelatihan berdasarkan data yang telah

dimasukkan.

f. Sistem menghasilkan keluaran berupa hasil perhitungan epoh terakhir

dan struktur jaringan yang di hasilkan.

g Kemudian sistem mengakhiri kegiatan ini.

2. Pengujian data. Urutan untuk proses pengujian data sama seperti pada
proses pelatihan, namun pada proses pengujian data, sistem tidak
melakukan iterasi dan bobot yang digunakan adalah bobot dari hasil

pelatihan. Urutan proses pengujian data adalah sebagai berikut :
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User memasukkan nilai variabel (nilai untuk x;, X, Xn) untuk proses
pengujian.

Kemudian sistem akan melakukan proses pengujian data berdasarkan
nilai variabel dan nilai bobot pada proses pelatihan.

Kemudian sistem mengakhiri kegiatan ini.

user sistem
. mulai
user meiakukan
instalasi sistem
sis(em
terinstal
user memasukkan
data pd sistem
pelaﬁhan
input 'data
pengujian
pengujian
‘ _selesat

Gambar 4. 11 Activity Diagram instalasi sistem
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. mulai
tempit hataman
Home
hatarsan
help
frasam
inpu data an
hataman halaman st about
perguan Jarngan
reset add row detate oW next J—
vanabel
tamp3 hatamans tampi haiamen
petstihen perguiian
rome

priet oud

.u\-ui

Gambar 4. 12 Activity Diagram tool untuk JST model perceptron

Pada gambar 4.12 diatas dijelaskan bahwa pada saat user pertama kali
menjalankan sistem user akan dihadapkan pada tampilan halaman Home,
kemudian sistem akan memberikan pilihan halaman input data, About dan Help.
Pada halaman input data, user memasukkan data yaitu jumlah variabel input, nilai
variabel input, alpha, threshold dan maksimum epoh. Sistem memberikan
beberapa pilihan tombol, yaitu tombol create untuk menginstansiasi input, tombol
reset untuk menset ulang input awal, tombol add row untuk menambah baris pada
tabel input, tombol delete row untuk menghapus baris pada tabel input, dan
tombol next untuk menuju ke halaman hasil pelatihan. Pada halaman pengujian
terdapat tabel untuk memasukkan nilai variabel untuk proses pengujian. Halaman
struktur jaringan akan memberikan gambar struktur jaringan perceptron.

Pada halaman ini terdapat beberapa tombol, yaitu tombol print untuk
menyimpan hasil perhitungan pelatihan dan pengujian kedalam bentuk dokumen,
tombol home untuk kembali ke halaman home, tombol about untuk menampilkan

halaman about dan terakhir tombol help untuk memanggil halaman panduan

penggunaan program.
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4.2.5 Perancangan Struktur Jaringan JST Model Perceptron

Langkah awal dalam perancangan neuron untuk membuat struktur JST
adalah representasi jumlah variabel input, alpha, threshold dan maksimum epoh.
Kemudian dilanjutkan dengan memasukkan nilai variabel inpur dan melakukan

inisialisasi nilai bias dan memasukkan target (outpuf).

a. Penentuan Parameter Jaringan Syaraf Tiruan
Sebagai contoh akan dibuat perceptron untuk mengenali fungsi logika
AND dengan masukan dan keluaran bipolar. Untuk inisialisasi awal tiap
parameter yang digunakan adalah bobot awal (w) = 0, Alpha (&) = 1, dan
Threshold (#) = 0. Contoh untuk perancangan neuron dan nilai neuron terdapat
pada tabel 4.2 berikut :

Tabel 4. 2 Tabel Parameter Masukan dan Target

Masukan Bias Target
Xy X2 b t
1 i 1 1
1 -1 1 -1
-1 1 1 -1
-1 -1 1 -1
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b. Proses Epoh
Epoh dilakukan terus hingga semua pola memiliki keluaran jaringan yang

sama dengan targetnya (jaringan sudah memahami pola). Perubahan bobot hanya
dilakukan pada pola yang mengandung kesalahan (keluaran jaringan # target).
Perubahan tersebut merupakan hasil kali unit masukan dengan target dan laju
pemahaman. Perubahan bobot hanya akan terjadi kalau unit masukan # 0.
Kecepatan epoh ditentukan pula oleh laju pemahaman (=o. dengan 0 <a
< 1) yang dipakai. Semakin besar harga a, semakin sedikit epoh yang diperiukan.
Akan tetapi jika o terlalu besar, maka akan merusak pola yang sudah benar
sehingga pemahaman menjadi sedikit lambat. Epoh untuk seluruh pola yang ada

disebut Epoh . Tabel 4.3 berikut menunjukkan hasil pada epoh pertama.

Tabel 4. 3 Epoh Pertama

Masukan target Perubahan Bobot Bobot Baru
xi x2 1 t net | Y=f(net) | (Aw; ~Aw, Ab) | (Wi W2 b)
Inisialisasi o 0 0
(r 1 1) 1 0 0 (1 1 H | 1 1)
a -1t D -1 1 1 (-1 1 -y 20 0
-1 1 1) -1 2 1 (1 -1 -1) 1 1 -
-1 -1 1 -1 -3 -1 © 0 0 T -1

Pada input yang pertama (x‘ X, 1)=(1 1 1). Nilai net dihitung berdasarkan bobot
yang sudah ada sebelumnya yaitu (w1 w, b)=(0 0 0). Makanet=JX;xi wi +b=

1(0) + 1(0) + 0 = 0, sehingga f(net) = f(0) = 0.
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c. Proses Perubahan Bobot
Dari hasil perhitungan diatas diketahui bahwa keluaran jaringan (f(net)y=0)
tidak sama dengan target yang diinginkan (dalam epoh ini target = 1), maka

bobot harus di ubah menggunakan rumus :
Aw; = a t X; =t X; (karena a = 1). Bobot baru = bobot (lama) + AW; ceeeerrerncne 4.2)

Input pola kedua dan seterusnya dihitung dengan cara yang sama. Pada

pola terakhir ( X X 1) = (-1 -1 1), nilai f(net) = -1 yang sama dengan targetnya.
Maka bobot tidak diubah. Hal ini dinyatakan dengan kondisi A W= 0. Garis

pemisah pola terbentuk dari persamaan :

X W FXW +b =0 (karena 8 = 0), jadi terbentuk sebuah garis saja ........... (4.3)

Persamaan garis pemisah untuk setiap pola hasil epoh dapat dilihat pada table 4.4

berikut :
Tabel 4. 4 Persamaan Garis Hasil Epoh
Masukan Bobot Baru
Persamaan Garis
x1 X2 D (wi w2 b
a 1 1) (1 1 1) X; +xp = -1
a -1 D © 20 2x,=0
-1 1 1) (1 [ X +tx2=1
-1 -1 D (1 I -1 X txp=1

Mengingat tidak semua f{net) pada tabel di atas sama dengan t, maka epoh
dilanjutkan pada epoh kedua. Semua pola kembali dimasukkan ke jaringan
dengan menggunakan bobot terakhir yang diperoleh sebagai bobot awalnya.

Diperoleh hasil epoh pada tabel 4.5 sebagai berikut :
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Tabel 4. 5 Epoh Kedua

Masukan target Perubahan Bobot Bobot Baru
x; x2 1 t net | Y=f(net) | (Aw; Aw, Ab) | (W w2 D)
Bobot yang diperoleh dari epoh pertama (1 1 -1)
a 1 1) 1 1 1 0 0 0 | 1 -1
a -1 1 -1 -1 -1 (v 0 0 | (1 I -D
-1 1 1) -1 -1 -1 © 0 0 | ( 1 -
-1 -1 D -1 -3 -1 0 0 0 | (1 1 -

Dalam epoh di atas, untuk semua pola nilai fnet) = t, sehingga tidak
dilakukan perubahan terhadap bobot. Karena f(net) = t untuk semua pola maka

jaringan sudah mengenal semua pola sehingga epoh_dihentikan.

4.2.6 Perancangan Visual Jaringan

Desain visualisasi Jaringan Syaraf Tiruan Mode! Perceptron didasarkan
pada rancangan struktur jaringan yang terdiri atas jumlah variabel (node/neuron)
dan nilai dari tiap-tiap variabel (node/neuron) yang dimasukkan oleh user sesuai
dengan kebutuhannya. Berdasarkan perancangan struktur jaringan, selanjutnya
input data digunakan sebagai data visual untuk struktur jaringan syaraf tiruan
model perceptron.

Seperti yang telah dibahas sebelumnya, sistem Jaringan Saraf Tiruan
merupakan analogi yang berkaitan erat dengan proses berpikir dalam otak
manusia. Jaringan Saraf Tiruan ditentukan oleh 3 hal yang paling mendasar :

1. Pola hubungan antarneuron (arsitektur jaringan),
2. Metode untuk menentukan bobot penghubung (learning atau training
method), dan

3. Fungsi aktivasi.
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Berdasarkan contoh pada penentuan parameter diatas, dapat kita tentukan

visual struktur jaringan seperti gambar 4.13 di bawah ini :

. fungsi
RTINS aktifasi
L P W ,
. net v=finet -
- V,;:‘-_‘::-_? T _“ | CUIRUE

Gambar 4. 13 Perancangan Visual Jaringan

4.2.7 Perancangan Antar Muka

Rancangan antar muka dari rancang bangun tool untuk struktur JST model
Perceptron terdiri dari antar muka halaman Home dan halaman Proses. Pada
halaman proses terdapat 6 (enam) tab pane, yaitu tab Input Dala, tab hasil
pelatihan, tab tabe! epoh terkahir, tab pengujian, dan tab struktur jaringan.

a. Antar Muka Halaman Home
Halaman Home merupakan halaman yang muncul pertama kali ketika user
menggunakan aplikasi. Pada rancang bangun tool untuk struktur JST model
Perceptron, halaman utama terdiri atas 3 menu, yaitu menu Input Data (untuk
inisialisasi data), menu About (tentang program dan programmer) dan menu Help
(panduan penggunaan program). Gambar 4.14 menunjukkan rancangan antar

muka halaman Home rancang bangun fool untuk struktur JST model Perceptron.
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[ Too untu< JST Mode Percepran 2 e
File  Operation Help
¢ Hame

JUDUL

ICO IO ICOn
"mthDmata" Abaut Help
Wakiu itm:s

Tanggal h-b-t

Gambar 4. 14 Rancangan Antar Muka Halaman Home

b. Antar Muka Halaman Input Data

Pada halaman inpur data user diberikan form untuk menentukan jumlah
variabel, nilai threshold dan nilaj alpha. Setelah itu user mengisi tabel data

variabel. Gambar 4.15 menunjukkan rancangan antar muka Input Data.
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Too uetek JST Mode Percepwron
Fiie Opeiation Help
Input Print About Help Home
Home Input Data  Resuit Data Epoch Table  Testing Data
x Iput Data
: npg Awal
’ Jumiah Variabel input
* Nilai Threshold
~ Nitai Alpha

Maksimum Epoh

; Cieate Reset

Tabel Input Nilai Variabel

1 0l Blas Target

Network Structure

Add Row

Delete Row

Next

Gambar 4. 15 Rancangan Antar Muka Halaman Input Data

Pada rancangan antar muka Input Data, terdapat beberapa untuk pengisian

parameter pembuatan jaringan, tombol Add Baris untuk menambah nilai dari

masing-masing variabel. Tombol Next untuk melanjutkan ke halaman hasil data.

¢. Antar Muka Halaman Hasil Data

Halaman hasil data adalah halaman hasil perhitungan pelatihan data dari

rancang bangun tool untuk struktur JST model Perceptron. Gambar 4.16

menunjukkan rancangan antar muka hasil data.
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_ Too wrtox 18T Mode: Percepron
File Operation Help
Input Print About

Home Input Data Result Data
; Perceptron Calculation

Informasi Hasil Perceptron

Jumlah Epoch
Alpha

Bobot
Threshold

Target

s oo M
Help Home
Epoch Table Testing Data Network Structure
Show Information
TAMPIL INFORMASI
Back Next

Gambar 4. 16 Rancangan Antar Muka Informasi Hasil Perhitungan

d. Antar Muka Halaman Tabel Epoh

Halaman tabel epoh ini akan menampilkan tabel hasil perhitungan proses

pelatihan epoh pada sistem. Gambar 4.17 menunjukkan rancangan antar muka

Tabel Epoh .
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Too urtux 35T Mode Percepron R M
Fite '(}V;;erahon Héip
Input Print About Help Home

Home Input Data Result Data Epoch Table  Testing Data Network Structure
| tast fpoch Table

1 v tias Targst (SN 1 C 1 (R I 480 dEas Sl ol &

TABEL EPOCH PERCEPTRON

Back Next

Gambar 4. 17 Rancangan Antar Muka Halaman Tabel Epoh

e. Antar Muka Halaman Pengujian Data
Halaman pengujian data adalah halaman untuk melakukan proses
pengujian data dari hasil pelatihan perceptron. Pada halaman ini terdapat tabel
untuk memasukkan data pengujian. Setelah data dimasukkan, kemudian wuser
mengklik tombol resting untuk melakukan proses pengujian data pada sistem.

Gambar 4.18 menunjukkan rancangan antar muka pengujian data.
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 Too writux IST Mode: Percepro” =B E‘!éﬁw
Fite Operation Help
Input Print About Help Home
. Home Input Data Resuilt Data Epoch Vable Testing Data Network Structure
c Testing Sample Show Training Information
; pelatihan Data Perceptron
Bobot
i
|
|
1 Testing Table TAMPILAN HASIL PENGU3IIAN
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|
; Testing Back Mext
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4

Gambar 4. 18 Rancangan Antar Muka Halaman Pengujian Data

f. Antar Muka Halaman Struktur Jaringan.
Pada halaman struktur jaringan terdapat sebuah panel untuk menampilkan
struktur jaringan. Gambar 4.19 menunjukkan rancangan antar muka pengujian

data.
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Too untex J5T Mode Percepton Lo b M
File Opélation Heip 7
Input Print About Help Home

Home Input Data  Resuit Data Epoch Table  Testing Data Network Structure

Network Structure

TAMPIL STRUKTUR JARINGAN

Back

Gambar 4. 19 Antar Muka Halaman Struktur Jaringan

g. Antar Muka Halaman About
Halaman about adalah halaman yang berisikan data tentang rool untuk
struktur JST model Perceptron dan programmer. User dapat menghubungi
programmer jika terdapat kesulitan dalam menjalankan atau mengembarngkan

program. Gambar 4.20 menunjukkan rancangan antarmuka halaman about.
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|

~About Tool untuk .87 Mocel Pecentron N

About

BERISI TENTANG PROGRANM DAN PROGRAMMER

Close

Gambar 4. 20 Rancangan Antar Muka Halaman About

h. Antar Muka Halaman Help
Halaman help adalah halaman yang berisikan manual dan cara penggunaan
tool untuk struktur JST model Perceptron. Gambar 4.21 menunjukkan rancangan
antarmuka halaman help.
" Sanduan Se-gg.-ase ’ ER R ; Lo & @;@J‘

Panduan

BERISI PANDUAN PENGGUNAAN TOOL

Ciose

Gambar 4. 21 Rancangan Antar Muka Halaman Help
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4.3 Implementasi Perangkat Lunak
Pada tahap implementasi, sistem dioperasikan dalam keadaan
sesungguhnya. Tujuan implementasi ini adalah untuk mengetahui apakah sistem

yang dibuat benar dan sesuai dengan perancangan yang disiapkan.

4.3.1 Batasan Implementasi

Pada implementasi ool untuk Jaringan Syaraf Tiruan (JST) model
perceptron akan dijelaskan bagaimana sistem ini bekerja, dengan memberikan
tampilan form-form dan tampilan output yang dibuat. Implementasi terdiri dari

implementasi antar muka dan implementasi prosedural.

4.3.2 Implementasi Antar Muka

Implementasi antarmuka merupakan tampilan antar muka sistem sesuai
dengan perancangannya. Implementasi antar muka dari tool untuk JST model
perceptron terdiri dari antar muka halaman Home, halaman Input Data, halaman
Result Data, halaman Table Epoch, halaman Testing Data, halaman Network

Structure, halaman About dan halaman Help.

a. Halaman Home
Halaman utama merupakan halaman yang muncul pertama kali ketika user
menggunakan aplikasi. Pada tool untuk JST model perceptron, halaman utama
terdiri atas tombo! 3 menu, yaitu menu Imput Data (untuk memasukkan
parameter), menu About (tentang program dan programmer) dan menu Help
(manual dan dokumentasi program). Gambar 4.22 menunjukkan implementasi

antar muka halaman Home tool untuk JST model perceptron.
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Gambar 4, 22 Implementasi Antar Muka Halaman Home

b. Halaman Input Data

tombol nexr untyk menuju Ke 'halaman hasil. Gambar 4.23 menunjukkan

implementasi antar muka halaman Home fool untuk JST mode] perceptron.
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Gambar 4. 23 Implementasi Antar Muka Halaman /nput Data

¢. Halaman Result Data
Pada halaman result data terdapat informasi hasil perhitungan perceptron
seperti jumlah epoh, alpha, bobot, threshold, dan target. Untuk hasil perhitungan
secara lengkap dapat dilihat pada fext area show information. Gambar 4.24

menunjukkan implementasi antar muka halaman result data tool untuk JST model

perceptron.
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Gambar 4. 24 Implementasi Antar Muka Halaman Informasi

d. Halaman Epoch Table
Pada halaman epoch table terdapat informasi hasil perhitungan proses
pelatihan perceptron pada epoh. Gambar 4.25 menunjukkan implementasi antar

muka halaman epoch table 100l untuk JST model perceptron.
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Gambar 4. 25 Implementasi Antar Muka Halaman Tabel Epoh

e. Halaman Testing Data
Pada halaman result data terdapat informasi hasil perhitungan pengujian
perceptron. Sebelum melakukan pengujian, user diharuskan untuk memasukkan
nilai variabel input untuk pengujian. Kemudian sistem akan melakukan proses
pengujian perceptron dengan menggunakan bobot hasil pelatihan. Untuk hasil
perhitungan secara lengkap dapat dilihat pada text area show Training
information. Gambar 4.26 menunjukkan implementasi antar muka halaman

training data tool untuk JST model perceptron.
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 Too For NS Percepron Noel S ,,E’_é__”‘
Fikr Proses Help
A 8 =
Input About Help Home

| Home InputDats ResukDama EpochTable TestingData Network Structure
i
i

Testing Samphe Show Testing Information

@w—n DataPerceptron
Bobot :

Testing Table

Back Next

Gambar 4. 26 Implementasi Antar Muka Halaman Testing Data

f. Halaman Network Structure
Pada halaman network structure terdapat gambar struktur jaringan
perceptron. Jumlah node/neuron tergantung pada jumlah input variable yang
dimasukkan oleh wuser pada halaman imput data. Gambar 4.27 menunjukkan
implementasi antar muka halaman. network structure tool untuk JST model

perceptron.
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Too For NI Percepiroe Kool 2 ;_Alﬁ
File Pioses Help 7 .
a o =
Input About Help Home

Homee InpuiData ResultDaka tpochTable TestingData Network Structure
i Metwork Struchare

+ Net F y=finel)

bias

Back

Gambar 4. 27 Implementasi Antar Muka Halaman Network Structure

g. Halaman About
Halaman about adalah halaman yang berisikan data tentang tool untuk JST
model perceptron dan programmer. User dapat menghubungi programmer jika
terdapat kesulitan dalam menjalankan atau mengembangkan program. Gambar

4.28 menunjukkan implementasi antar muka halaman about.
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12 Tool untuk 57 Yodel Sercentron
Rancang Bangun Tool Untuk 15T Model Perceptron
Sebuah Apiikasi Pembelajaran Sederhana

Product Version : 1.0
System Suport : Microsoft Windows 7 Home Basic

CopyRight :Liza Afrivanti [06523058)

9 Close

Gambar 4. 28 Implementasi Antar Muka Halaman About

h. Halaman Help

JavaVersion  :1.6.0_14 Netheans 6.8 Java HotSpot (TM)

i

e SO D |
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Halaman help adalah halaman yang berisikan manual dan cara penggunaan

tool untuk JST model perceptron. Gambar 4.29 menunjukkan implementasi antar

muka halaman help tool untuk JST model perceptron.

F2nduan Teego.a8n TecE LAk 15T Mogdel Perreptron =

e .
PANDUAN PENGGUNAAN PROGRAM
TOOL UNTUK JARINGAN SYARAF TIRUAN MODEL PERCEPTRON

1. PENDAHULUAN -

Tool untuk Jaringan Syaraf Tiruan (JS$ST) Model Perceptron adalah aplikasi
vanyg berguna sekagai media pembelajaran bagi user yang dapat membantu
dalam mengimplementasikan dan memahami struktur Jaringan Syaraf Tiruan.
Salah satu model JsT yang sering digunakan untuk pembelajaran adalah
perceptron. Metode perceptron merupakan metode pembelajaran dengan peng-
awasan dalam sistem jaringan syaraf. Dalam MErancang jaringan neuron yang
Perlu diperhatikan adalah banyaknya spesifikasi yang akan diidentifikasi
Jaringan neuron terdiri dari S$éjwnlah neuron dan sejumlah masukan

2. MENU-MEU

2.1 INPUT DATA
Merupakan menn untunk menuju halaman Input Data Awal. Input data awal
yanyg dimasukkan adalah Juwmlah variabel input, nilai variabel input. nilai
threshold. nilai aloha. nilai maksimum ewoh. dan tarmet toutvut) v
G Close

Gambar 4. 29 Implementasi Antar Muka Halaman Help
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4.3.3 Implementasi Prosedural

Implementasi prosedural merupakan implementasi pada pemrograman
sistem. Namun yang dijelaskan di sini adalah pemrograman Jaringan Syaraf
Tiruan pada Java, yang merupakan proses inti dalam pembuatan rool untuk JST

model perceptron.

a. Method Proses Inisialisasi
Method ini berfungsi untuk menginisialisasi semua data yang telah
dimasukkan oleh wuser. Berikut adalah implementasi method proses

inisialisasi.

private void initial() {
info += "\n >>>>>>>>>>> PROSES INISIALISASI
<<LLLLLLLL< \n\n";
//inisial isi node/nilai variabel input
try {

X = new
int[tabelInputAwal.getRowCount()][Integer.parselnt(jumVarInp
ut.getText ()) ]/

for (int 1 = 0; 1 <
tabelInputAwal .getRowCount (); i++) |

for (int j = 0; J <
Integer.parseInt(jumVarInput.getText()); J++) |

x[i1(031 =
Integer.parselnt(tabelInputAwal.getValueAt(i,
3).toString ()}

}

}

//inisial bias

b = new int[tabelInputAwal.getRowCount()];

for (int 1 = 0; i < b.length; i++) {

b[il =
Integer.parselnt(tabelInputAwal.getValueAt(i,
Integer.parselnt(jumVarInput.getText())).toString());

}

// inisial target;

t = new int[tabellnputBAwal.getRowCount()]};

for (int i = 0; i <
tabelInputAwal.getRowCount(); i++) {

t[i] =
Integer.parselnt(tabelInputAwal.getValueAt(i,
(tabelInputAwal.getColumnCount () -~ 1)) .toString(});

}

//menampilkan nama node pada text area

for {(int i = 0; i < x[0].length; i++) {
info += " x" + (i + l) + " ";
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//menampilkan nilai bias dan target pada text

area
info += " b t \n";
for (int i = 0; 1 < x.length; i++) {
for (int j = 0; § < x[0].length; j++) {
//inisialisasi node
info += x[1i1([(j] + " ",
}
//inisialisasi bias dan target
info += bf[i} + " "+ t[i] + "\n";
}
// initial bobot awal
W = new
double[Integer.parseInt(jumVarInput.getText())];
dw = new
double[Integer.parseInt(jumVarInput.getText())]; // variabel

untuk delta w
for (int i = 0; i < w.length; i++) {

dwli] = 0;
wli] = 0;
if (i == Q) {
info += "\n Bobot Awal (W) = [ " + w[i]
+ " "'
} else if (i == (w.length - 1)) {
info += w[i] + "™ ]\n";
I else {
info += w[i] + " Ly
}
}
// initial bobot bias
bb = 0;
info += " Bobot bias awal (bb} = [ " + bb + "
I\n";
// initial threshold dan learning rate (alfa)
lRate =
Double.parseDouble(nilAlpha.getText().trim());
info += " Learning rate (alfa) = " + lRate +
"\n";
threshold =
Double.parseDouble(nilThreshold.getText().trim());
info += " Threshold (tetha) = " + threshold +
"\I'l",'

} catch (Exception e) {
// JOptionPane.showMessageDialog(null, "Terjadi
Kesalahan Inisialisasi Pada : \n" + e);
}
}
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b. Method Proses Pelatihan
Method ini berfungsi untuk melakukan proses pelatihan data yang telah

diinisialisasikan. Berikut adalah implementasi method pelatihan.

private void learning() {
DecimalFormat df = new

DecimalFormat ("$#####8#4 . F#4H4")
Object ([l hsl_akhr = new

Object [tabel hasil.getColumnCount()];
Object{] barisKosong = new

Object[tabel_hasil.getColumnCount()];
Object[] pemisah = new Object[1l];
Function fct = new Function();
int jml_node

Integer.parselnt(jumVarInput.getText());
tabel hasil.setRowCount (0);

for (int j = 0; j < x{[0].length; j++) {
barisKosong[ (jml node + 3 + jml node + 1 + 1 +
331 = wiil:
}
barisKosong[ (jml node + 3 + jml ncde + 1 + jml node
+ 1)] = bb; -
tabel hasil.addRow (barisKosong);

info += "\n\n >>>>>>>>>> PROSES PEMBELAJARAN
CCLLLLLLL< \n";
stop = false;
epoch = 0;
int ha;
try {
while (stop == false) {
epoch++;
int sama = 0;
double.y in = 0;
info += "\n =--=-> EPOCH KE-" + epoch + "\n";
for (int i = 0; i < x.length; i++) {
y.in= 0;

info += " Data ke- " + (i + 1) + "\n";
info 4= " y in = " + bb + " + "; //

menampilkan hasil net k text area
for (int j = 0; j < x[0].length; j++) {
y in += (w[j]) * (x[1][]]):
hsl_akhr(j] = =x[i1[3];
if (3 == 0) |
info += w([3j] + "*" + x[i1[]];
} else {
info += " + " + w[3] + "*" +
x[11(31:
}
}
hsl akhr({jml_nodel = blil:
hsl akhr{(jml_node + 1)] = tiil;
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y in =
Double.parseDouble(df.format(y_in).replace(',', U'Y) s

y_in = Double.parseDouble (df . format (y_in
+ bb).replace(',', '.")): // mencari nilai net

hsl akhr((jml_node + 2)] = y_in;

info += " =" + y in + "\n";

ha = fct.makeY(y in, threshold); //
menentukan nilai output jaringan

hsl akhr{(jml_node + 3)] = ha;
info += "™ Hasil aktivasi = " + ha +
"\n";
info += " Target = " + t[i] + "\n";
//Jika output jaringan != target (output)
if (ha !'= t[i]) |
//nyari bobot baru
info +=_" Bobot Baru : \n";
for (int § = 0; j < x[0].length;
j++) Ao

barisKosong[ (jml node + 3 +
jml node + 1 + 1 + 3)1 = wljl;

dwljl =
Double.parseDouble (df. format (1Rate * t£[il *
x[i1(3]) .ceplace(', "', ".")):

hsl_akhr[(jml_node + 4 4+ 3)] =
dwi{il;

info += " W" + (j 4+ 1) + " =" +
wijl + "+ " + lRate + " * " + t{i] + " * " o4 x[i] (31 + " =
" 4+ df.format (w[j] + (lRate * t[i] * x[i][31)) + "\n";

wijl =
Double.parseDouble (df.format (w{j] + (lRate * t{i] ~*
x[11(31))-replace(', ', '."});

hsl akhr([{jml_node + 3 +
jml node + 1 + 1+ 3)) =wljl:

}
//nyari bobot bias baru

info += " Bobot Bias Baru :\n";

info 4= " b =" + bb + " + " + 1lRate
F "ok m 4 £[i] + " = " + df.format(bb + (lRate * t[i])) +
"\n";

//masukin nilai bbl k tabel hasil
(dBB)

barisKosong! (jml node + 3 + jml_node
+ 1 + jml node + 1)] = bb; a

bbl = (lRate * t{il);

hsl akhr[{jml node + 3 + jml_node +
1)1 = bbl; -

bb += bbl;

bb =
Double.parseDouble(df.format(bb).replace(',', 'L

//masukin nilai bbb k tabel hasil
(BB)

hsl_akhr[(jml_node + 3 + jml _node +
1 + jml node + 1)] = bb;
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} else {
sama += 1;
for (int j = 0; 4§ < x{0].length;
Jt+)
hsl akhr[(iml node + 4 + 3)] =
wlil:
hsl_akhr[(jml node + 3 +
jml node + 1 + 1 + 3)1 = w(jl;
barisKosong((jml node + 3 +
wijl;
}
hsl akhr[(jml node + 3 + jml_node +

jml node + 1 + 1 + §)]

1)] = bb;
hsl_akhr{(jml node + 3 + jml node +
1 + jml_node + 1)] = bb;
barisKosong!{ (jml node + 3 + jml node
+ 1 + jml node + 1)] = bb;
}
tabel hasil.addRow(hsl akhr);
}

for (int 1 = 0; i < pemisah.length; i++) {

pemisah{i] = ("EPOH-" + (epoch + 1));
}
epohMaksimum =
Integer.parselnt (MaxEpoch.getText ()) ;
if (sama == tabelInputAwal.getRowCount ()) {
stop = true;
String bbt = "", trg = "";

jumIterasi.setText(df.format(epoch));

nilAlphaInfo.setText(df.format(lRate));

for (int i = 0; i < w.length; i++) {
bbt += " w" + (i + 1) + "= " 3 y[i]

}
bobotAkhir.setText (bbt) ;
bobotUji.setText (bbt) ;

nilThresholdInfo.setText(df.format(threshold));
for {int 1 = 0; i < t.length; i++) {
trg += 1) t" + (i + 1) _+_ "= ” + t[i]

}
nilTarget.setText (trg);
TextArealInfo.setText (info);
} else {
if (epoch < epohMaksimum) {
tabel hasil.addRow(pemisah);
tabel hasil.addRow (colom_ tabHasil);
//mengisi data pada tabel _hasil utk epoh i
tabel_hasil.addRow(barisKosong);
}
String bbt = "", trg = "";
jumIterasi.setText(df.format(epoch));
nilAlphaInfo.setText(df.format(lRate));
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for (int i = 0; i < w.length; i++) {
bbt += " w" + (1 + 1) + "= " + w[i]

}
bobotAkhir.setText (bbt);
bobotUji.setText (bbt);

nilThresholdInfo.setText (df.format (threshold));
for (int i1 = 0; i < t.length; i++) {
trg += [1] t“ _+_ (i + l) + ll= L1 + t[i]

}
nilTarget.setText (trg);
TextArealnfo.setText (info);
}
if (epoch == epohMaksimum) {
stop = true;

}

}
} catch (Exception e) {
// JOptionPane.showMessageDialog (null,

"Terjadi Kesalahan Pelatihan Pada : \n" + e};
}
}

¢. Method Proses Pengujian.
Method ini berfungsi untuk melakukan pengujian perceptron pada sistem
setelah proses pelatihan. Berikut adalah implementasi method proses

pengujian.

private void Testing() |

DecimalFormat df = new
DecimalFormat ("##E## 5444 #HEHE")

infolatih += "\n >>>>>>>>>>> PROSES PENGUJIAN
gL <<<<<< \n\n";

try {
xUji = new
Double[tabel_uji.getRowCount()][Integer.parselnt(jumVarInput
.getText {))1;
for (int i = 0; i < tabel uji.getRowCount():
i++) |
for (int 3 = 0; 3 <
Integer.parselnt (jumVarInput.getText ()); j++) |
xUji{i1{3]) =
Double.parseDouble (tabel uji.getValueAt (i, j).toString()):
}
}
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for {(int i = 0; 1 < xUji[0].length; i++) {
infolLatih += " x" + (i + 1) + " v,
}
infoLatih += "\n";
for (int i = 0; i < xUji.length; i++) {
for (int j = 0; Jj < xUji[0].length; J++) |
//inisialisasi node
infolatih += xUji({il{j1 + " "5
}
infoLatih += "\n";
}

int haUji;
Function fct = new Function():;
double y inUji = 0;
for (int i = 0; i < xUji.length; i++) {
y_inUji = 0;
infoLatih += "™ \n Data ke—- " + (i + 1) +
"\n\n";
infolatih += " y in = " + Dbb + "y,
for (int j = 0; j < xUji[0].length; j++) |
y inUji += (w([j]) * (xUji{il[31};
if (3 == 0) |
infolatih += w[j] + "*" +
xUji[i] (317

} else {
infoLatih += " + " + w[j] + "*" +
xU3i[i] (317
}
}
y_inUji =
Double.parseDouble (df.format (y inUji).replace(',', '.')):
y_inGji =

Double.parseDouble (df.format (y_inUji + bb).replace(',’,
'*.')); //mencari nilai net

infolatih += " = " + y inUji + "\n";
haUji = fct.makeY(y_ inUji, threshold); //
mencari output jaringan
infolLatih += " Qutput Jaringan = " + haUji +
"\I’l",‘
TextInfoUji.setText (infolatih);
}
TextInfoUji.setText (infoLatih);
} catch (Exception e) {
/7 JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Terjadi Kesalahan Pengujian Pada : \n" + e);
}
}
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d. Method Pembuatan Struktur Jaringan.
Method ini berfungsi untuk membuat struktur jaringan perceptron. Jumlah
neuron berdasarkan pada jumlah variabel input. Berikut adalah

implementasi method pembuatan struktur jaringan.

DILARANG MENGHAPUS ATAU MENGEDIT COPYRIGHT INI.

Copyright 2010 zhazha moet@yahoo.co.id
All rights reserved.

O

* Semua isi dalam file ini adalah hak milik dari
zhazha moet@yahoo.co.id

* Anda tak diperkenankan untuk menggunakan file atau
mengubah file

* ini kecuali anda tidak menghapus atau merubah lisence

ini.

*

* File ini dibuat menggunakan

* IDE : NetBeans

* NoteBook : Compag CQ41

* 0S : Windows 7 Home Basic
* Java : Java 1.6

*/

package Core;

import java.awt.Font;
import java.awt.Graphics;

/**
*
* @author Liza Afriyanti
*/
public class bentukObjek extends javax.swing.JPanel ({

public int jum;

public bentukObjek() {
}

public void setJumlah (int jumlah) {
jum = jumlah;

}

public bentukCbjek{int jml) {
Jum = jml;

}

@0verride
public void paint (Graphics g) {

// atribute lingkaran/node



int diameterX = 50
int diameterY = 50
int jarakAntarLing

//border
int jarakPalingAta
int jarakPalingKir

//kotak y in

int sisiKotak = 50

int jarakLingDanKo

int mulaiKotakX =
jarakLingbanKotak;

int mulaiKotakY =

’
I

karan = 30;

s = 40;
i = 90;

tak = 150;
jarakPalingKiri + diameterX +

({jum - 1) * jarakAntarLingkaran)) + jarakPalingAtas) -

* sisiKotak));

//node dan garis
int akhirGarisX
int akhirGarisY

I

i
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(int) ({(0.5 * ((jum * diameterY) +
) (0.5

mulaiKotakX;

(int) (0.5 * {({(jum * diameterY) +

((jJum - 1) * jarakAntarlLingkaran)) + jarakPalingAtas);

for (int 1 = 0; 1
int jarakAtas
+ jarakAntarLingkaran) ;

if (1 == 0) {
jarakAtas
}

int mulailingk
int mulailLingk

< Jum; i++) |

= jarakPalingAtas + i * (diameterY

= jarakPalingAtas;
aranX = jarakPalingKiri;
aranY = jarakAtas;

g.drawOval (mulailingkaranX, mulailLingkarany,

diameterX, diameterY):;
g.drawString ("
20, mulaiLingkaranY + 30);

int mulaiGaris
int mulaiGaris
* diameterY));

g.drawlLine (mul
akhirGarisX, akhirGarisY);
g.drawString ("
mulaiGarisY + 5);
}

g.drawRect (mulaiKo
sisiKotak);

g.setFont (new Font

g.drawString{("+",
32);

//garis y in
int mulaiGaris2X =

X" + (i + 1), mulailLingkaranX

X
Y

I

(int) (mulailingkaranyY +

aiGarisX, mulaiGarisY,

+

mulailingkaranX + diameterX;

(0.5

W" 4+ (1 + 1), mulaiGarisX + 15,

takX, mulaiKotakY, sisiKotak,

("", Font.PLAIN, 30));
mulaiKotakX + 17, mulaiKotakyY

mulaiKotakX + sisiKotak;

+
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int mulaiGaris2Y = (int) (mulaiKotakY + (0.5) *
sisiKotak) ;

g.drawLine (mulaiGaris2X, mulaiGaris2Y¥, mulaiGaris2X
+ 100, mulaiGaris2Y):

g.setFont (new Font ("Arial", Font.PLAIN, 12));

g.drawString ("Net"”, mulaiGaris2X + 30, mulaiGaris2Y
- 4);

//kotak fungsi aktifasi
g.drawRect (mulaiKotakX + sisiKotak + 100,
mulaiKotakY, sisiKotak, sisiKotak);

//lingkaran bawah/ bias

g.drawOval (mulaiKotakX + 4, mulaiKotakY + 100,
sisiKotak - 15, sisiKotak - 15);

g.drawString ("1", mulaiKotakX + 20, mulaiKotakY +
120);

//garis ke 3/ garis bias

int mulaiGaris3X = (int) (mulaiKotakX + (0.5 *
sisiKotak));

int mulaiGaris3Y = mulaiKotakY + sisiKotak;

g.drawline (mulaiGaris3X, mulaiGaris3Y, mulaiGaris3X,
mulaiGaris3Y + 100 - sisiKotak);

g.drawString ("bias", mulaiGaris3X + 5, mulaiGaris3y

+ 30} ;

//garis ke 4/ output

int mulaiGaris4X = mulaiKotakX + sisiKotak + 100 +
sisiKotak;

int mulaiGaris4Y = (int) (mulaiKotakY + (0.5) *
sisiKotak) ;

g.drawLine (mulaiGaris4X, mulaiGaris4Y, mulaiGaris4X
+ 100, mulaiGarisd4Y);

g.drawString ("y = f(net)", mulaiGaris4Xx + 30,
mulaiGaris4dy - 4);

g.drawString("F", mulaiGarisd4X = 30, mulaiGaris4Y);

}

public static void main{(String args{]) {
java.awt.EventQueue.invokelater (new Runnable () {

public void run() {
new bentukObjek(4).setVisible (true);



BAB V
PENGUJIAN

5.1 Pengujian Sistem

Sebelum sistem diterapkan pada lingkungan sebenarnya, maka diperlukan
evaluasi/pengujian terhadap berbagai aspek. Pengujian ini dilakukan agar
kemungkinan terjadinya kesalahan/error pada sistem dapat diidentifikasi sejak
awal. Pada tahap pengujian dan analisis foo/ untuk Jaringan Syaraf Tiruan (JST)
model Perceptron, dilakukan pembandingan antara kebenaran serta kesesuaian
program dengan kebutuhan sistem.

Pengujian dilakukan dengan mengisikan input ke dalam form-form yang
sudah dijelaskan pada BAB IV. Metode pengujian dengan melakukan pengujian

normal dan pengujian tidak normal.

5.1.1 Pengujian Normal

Dilakukan dengan memberikan masukan yang menurut spesifikasi awal
dan pengetahuan yang diijinkan. Setelah diberikan masukan yang sesuai,
dilakukan analisis pembandingan antara kebenaran masukan serta kesesuaian

program dengan kebutuhan sistem.

a. Halaman Home
Menu ini adalah menu untuk tampilan utama. Menu terdiri dari tombol
pilihan Input Data, About dan Help. Tampilan pada sistem dapat dilihat pada
gambar 5.1.
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Tewn For NSS Pe-cepton Mede: Pen o AWM
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Input Data About Help
CopyRight By
Liza Afriyanti { 06523058 } w 16:41:16
Telerik Informatik s UTT 26-06- 2010

Gambar S. 1 Tampilan Halaman Home

b. Hamalan Input Data Awal

Menu ini adalah menu untuk melakukan input data awal. Untuk
melakukan proses pelatihan dan pengujian perceptron, langkah pertama yang
harus dilakukan oleh user adalah memasukkan data awal seperti jumlah variabel
input, nilai variabel input, alpha (learning rate), threshold, maksimum epoh dan
target (output).

Misalkan untuk inisialisasi awal tiap parameter yang digunakan adalah
jumlah variabel input (x) = 2, bobot awal (w) = 0, alpha (a) = 0.8, threshold (6) =
0.5 dan maksimum epoh adalah 11 dengan inpur biner dan target bipolar.
Tampilan input data awal dapat dilihat pada gambar 5.2.
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Input Variable Table
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% Delete Row
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Gambar 5. 2 Tampilan Inpur Data Awal

c. Halaman Result data
Setelah user adalah memasukkan data awal seperti jumlah variabel input,
nilai variabel input, alpha (learning rate), threshold, maksimum epoh dan target
(outpuf). User dapat mengklik tombol Next. Kemudian sistem akan melakukan
proses pelatihan data dan menampilkan hasilnya pada text area show information.

Tampilan result data dapat dilihat pada gambar 5.3.
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Tae For MNS Percepror Mocel Pem _msml
File Pioses Help ' '
A 2 » j
Input About Help Home

" Mome InputData ResultData EpochTable TestingData  Network Structure

Result Data Show Information

) e
EIFEH -

Pelatihan Data Perceptron

Back Next
Gambar 5. 3 Tampilan Result data

d. Halaman Epoch Table
Setelah sistem melakukan proses pelatihan data, sistem akan menampilkan
perhitungan pelatihan data epoh tiap iterasi pada halaman epoch table. Tampilan

epoch table dapat dilihat pada gambar 5.4.
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Gambar 5. 4 Tampilan Epoh Table

e. Halaman Testing Data
User dapat melakukan proses pengujian data pada sistem setelah
melakukan proses pelatihan data. Pada halaman testing data terdapat tabel untuk
memasukkan nilai variabel untuk proses pengujian. Nilai bobot pada proses
pengujian didapat dari hasil proses pelatihan. Kemudian sistem akan
menampilkan hasil proses pengujian data pada text area show testing information.

Tampilan testing data dapat dilihat pada gambar 5.5.
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Gambar 5. 5 Tampilan Testing Data

f. Halaman Network Structure
Pada halaman ini user dapat melihat struktur jaringan. Struktur jaringan
terbentuk berdasarkan input data awal. Jumlah neuron terbentuk berdasarkan
jumlah variabel inputr yang dimasukkan oleh user. Panel network structure hanya
dapat menampilkan neuron kurang dari 5, akan tetapi user dapat mengklik tombol
show jika memasukkan jumlah neuron lebih dari 4 untuk menampilkan form
network strukture secara lengkap. Tampilan network structure dapat dilihat pada

gambar 5.6.
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Gambar S. 6 Tampilan Network Structure
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5.1.2 Pengujian Tidak Normal
Dilakukan dengan memberikan masukan dengan spesifikasi yang tidak
dijjinkan sehingga sistem akan memberikan reaksi lain. Reaksi sistem berupa
berupa peringatan (alert) atau penanganan kesalahan (error handling).
Penanganan kesalahan ini dilakukan untuk menangkap error yang terjadi
ketika salah satu field pada form masukan kosong atau ketidaksesuaian panjang
karakter. Contoh penanganan kesalahan input terdapat salah satu field kosong,

maka akan muncul peringatan seperti pada gambar 5.7.

—

Message lmé?mw‘

! f
Ada Data yang belum dimasukkan
Silahkan Periksa Kembali !

OK

Gambar 5. 7 Peringatan Jika Field Kosong

Contoh penanganan kesalahan input jumlah variabel kurang dari 2, maka

akan muncul peringatan seperti pada gambar 5.8.

—
*Aessage

o

Masukan Jumiah Variabel input Maksimal 1 Karakter !
Jumilah Variabel input minimal 2 Neuron nput : '

OK

Gambar 5. 8 Peringatan Jika Jumlah /nput Variabel Kurang dari 2
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Contoh penanganan kesalahan impur jumlah karakter untuk field nilai
threshold lebih dari 4, maka akan muncul peringatan seperti pada gambar 5.9.

td

Message e |

' 5 Masukan Nilai Threshold Maksimal 4 Kai akter ! ‘

OK

Gambar 5. 9 Peringatan Jumlah Karakter Nilai Threshold

Contoh penanganan kesalahan input untuk field nilai alpha lebih dari 1,

maka akan muncul peringatan seperti pada gambar 5.10.

.
“lessage

i

Masukan Nilai Alpha Maksimal 4 Karakter :
Nilai Alpha Maksimum 1!

i
OK
Gambar 5. 10 Peringatan Nilai Alpha Maksimum

Contoh penanganan Kesalahan input untuk field nilai maksimum epoh

harus lebih dari 1, maka akan muncul peringatan seperti pada gambar 5.11.

*dessage I*‘ﬁ“‘g‘_’”r

MMasukan Nilai Maksimum Epoh 3 Karakter ! :
Nilai Maksimum Epoh Harus Lebih Dari 1!

OK

Gambar 5. 11 Peringatan Nilai Epoh Maksimum
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Contoh penanganan kesalahan jika data pelatihan dan pengujian masih
kosong ketika wuser ingin mencetak hasil perhitungan, maka akan muncul

peringatan seperti pada gambar 5.12.

Message

[

% Data Masih Kosong !

OK

Gambar 5. 12 Peringatan Cetak Data

Contoh penanganan kesalahan salah satu masukan data adalah String,

maka akan muncul peringatan seperti pada gambar 5.13.

' “Message iml

Ada Kesalahan Masukan !
Silahkan Periksa Kembali !

0K

Gambar 5. 13 Peringatan /nput Data Bertipe Data String

Contoh penanganan kesalahan salah satu masukan pada tabel inpur data

adalah String, maka akan muncul peringatan seperti pada gambar 5.14.

‘dessage ‘mml )

Masukkan Data Pada Tabel input Data Awal ! |

OK

Gambar 5. 14 Peringatan Input Data Tabel Bertipe Data String
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5.2 Kelebihan Sistem

Berdasarkan pengujian sistem diatas dan dikomparasikan dengan alat
bantu (fool) Matlab, dapat diketahui kelebihan dari foo/ untuk Jaringan Syaraf
Tiruan (JST) model perceptron adalah :

1. Sistem dapat melakukan proses pelatihan dan pengujian berdasarkan input
data dari user seperti jumlah variabel input, nilai variabel input, alpha
(learning rate), threshold, maksimum epoh dan target (output).

2. Sistem dapat membuat struktur Jaringan Syaraf Tiruan Model Perceptron.
Jumlah neuron dapat dibentuk berdasarkan jumlah variabel input.

3. Sistem dapat membantu seorang user dalam memecahkan suatu masalah
khususnya dalam perceptron, dimana software ini menyediakan fasilitas

menu-menu yang dapat mempermudah pekerjaan seorang user.

5.3  Kelemahan Sistem

Sedangkan kekurangan dari fool untuk Jaringan Syaraf Tiruan (JST) model
perceptron adalah antarmuka yang kurang dinamis sehingga tampilan data pada
tabel epoh dan struktur jaringan tidak tersusun rapi jika data masukan terlalu
banyak (lebih dari 4 neuron).




6.1

BAB V1
PENUTUP

Kesimpulan

Dari hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat diambil

kesimpulan bahwa roo/ untuk Jaringan Syaraf Tiruan (JST) model Perceptron :

1.

6.2

Mampu melakukan proses pelatihan data berdasarkan nilai masukkan dari
user seperti jumlah variabel input, nilai variabel input, alpha (learning
rate), threshold, maksimum epoh dan target (outpur).

Mampu melakukan proses pengujian data berdasarkan nilai bobot yang
didapat dari proses pelatihan.

Sistem dapat membuat struktur Jaringan Syaraf Tiruan model perceptron.

Jumlah neuron terbentuk berdasarkan jumlah variabel input.

Saran

Saran-saran untuk pengembangan foo! untuk Jaringan Syaraf Tiruan (JST)

model Perceptron berdasarkan kesimpulan yang diperoleh adalah :

I.

Aplikasi akan lebih bagus lagi jika memiliki antarmuka yang dinamis
seperti dapat di-resizeable atau full screen, sehingga data-data dapat tertata
dengan rapi.

Diharapkan dalam pengembangan sistem selanjutnya dapat mencakup
beberapa metode Jaringan Syaraf Tiruan (JST) seperti model Hebb, model

Adaline, Back Propagation, dan lain-lain.
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A. JUDUL /TOPIK

Rancang Bangun Tool untuk Jaringan Syaraf Tiruan Model Perceptron

B. MASALAH
1. Latar Belakang

Jaringan Syaraf Tiruan (JST) merupakan topik yang hangat dibicarakan dan
mengundang banyak kekaguman dalam dasa warsa terakhir. Hal ini disebabkan karena
kemampuan JST untuk meniru sifat sistem yang di-input-kan. Pada dasarnya JST mencoba
meniru cara kerja otak makhluk hidup, yaitu bentuk neuron-nya (sel syaraf). Faktor kecerdasan
dari syaraf tidak ditentukan di dalam sel tetapi terletak pada bentuk dan topologi jaringannya.

Salah satu permasalahan dalam JST yang dihadapi wser adalah tidak dapat memahami
struktur pada jaringannya. Hal ini terjadi karena tidak didukung dengan tersedianya suatu
aplikasi yang dapat membantu user dalam memahami struktur JST. Untuk dapat memahami
struktur JST selain memahami teori juga diperlukan pemahaman secara visual. Untuk itu
diperlukan sebuah aplikasi handal yang dapat membantu user dalam memahami struktur JST
model Perceptron.

Salah satu bahasa pemrograman yang banyak digunakan adalah Java. Java telah
menerapkan konsep pemrograman berorientasi objek yang modern dalam implementasinya.
Dengan kemudahannya, Java dapat digunakan dalam perancangan pembuatan tool untuk JST

model Perceptron.

2. Rumusan Masalah

Bagaimana membangun aplikasi untuk mengimplementasikan struktur Jaringan Syaraf Tiruan

model Perceptron dengan menggunakan Java.

3. Batasan Masalah

a. Aplikasi ini dibuat untuk dijalankan pada desktop.
b. Program yang akan dibuat nantinya akan menampilkan struktur JST model Perceptron.

c. Perceptron pada JST memiliki bobot yang bisa diatur dan suatu nilai ambang (threshold).
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C. PENYELESAIAN MASALAH

1. Usulan

Membangun aplikasi untuk mengimplementasikan struktur JST model Perceptron dengan
menggunakan Java, meliputi :
a. Pembuatan Neuron.
b. Entry data.
Membangun struktur Jaringan Syaraf Tiruan.
d. Membangun algoritma pembelajaran.

e. Proses pengujian.

2. Langkah Penyelesaian

Analisis jaringan.
Desain struktur Jaringan Syaraf Tituan.
Desain visual jarigan.

Coding.

AN N

Pengujian sistem.
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