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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 untukmembangun sebuah toolyang 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 tool 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.
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BAB I

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 Networks) 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 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. [SIA05]

Salah satu toolbox 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 toolbox 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.



1.4 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 SyarafTiruan 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 diperlukan

dalam penelitian sesuai dengan data yang ada di lapangan. Metodologi penelitian
adalah ilmu mengenai jalan yang dilewati untuk mencapai pemahaman [MAR07].

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 keperluan 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.

c. Implementasi (coding).

Implementasi pada perangkat lunak {software) menggunakan teknologi

Java.

d. Proses pengujian sistem

Proses pengujian dilakukan terhadap perangkat lunak yang telah dibangun.



BAB II

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 dasamya 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 akhirtersebut.

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)

A^/J^CNeucleus) __V~--
Dpndrit

Synapsis

Sel 2

(Neuron-2)

Gambar 2.1 Sel SyarafBiologis [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 Adan B, di mana yang satu adalah serabut akson

dari neuron A dansatunya 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]

Input dari
neuron-

neuron

yang lain

bobot

bobot
•». Outpjt *e

neuron-

neufOT

^ yang Ian

Gambar 2. 2 Struktur Neuron Jaringan Syaraf Tiruan [KUS03]

Informasi (disebut dengan input) 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 (neuron layers). Biasanya
neuron-neuron pada satu lapisan akan dihubungkan dengan lapisan-lapisan

sebelum dan sesudahnya (kecuali lapisan input dan lapisan output). 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.

masukan keluaran

lapisan lapisan lapisan

masukan tersembuini kcluaran

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 dalambentukmatriks.

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 belajamya. 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. [KUS03]

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 output), 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 : [KUS03]
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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.

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 dengansingle layer net, namun pelatihannya lebih rumit.
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Gambar 2. 5 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 -rj.

Gambar 2.6 Competitive Net [KUS03]
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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. [SIA05]

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:

• Jaringan lapis tunggal

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

;" 1 jikci mt >$

j'lutii- ' ') /?,':/ -6 _ ,v(-v v ft

1 jit, w, 0 (2-1)

• Apabila terjadi kesalahan untuk pola masukan pelatihan bobot akan

disesuaikan dengan formula:

w^new) = Wj (old)+ aiXj (2.2)



T adalah nilai target +1 atau -1

Xi

Weights

Inputs

o W7 NV Summation

\ Node

Activatio

Function

n

•

yi J•

j

•

Bias

, wn /
Xn &

Gambar 2. 8 Target

a = Vv^X, + W2X2 + ... + WNXN + Bias

Output = Threshold (a)

y- -1, untuk semua a < 0

Dimana Threshold (a) ={ 1>untuksemuaa>0
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(2.3)

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 stepfunction ( undak

biner ) untuk mengkonversi suatu variabel yang bernilai kontinue ke suatu output

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

y(x) := temp.*— 1, jika x > 0

temp-*—0, otherwise (2.4)



17

Gambar 2. 9 Fungsi Aktivasi Undak Biner JST

2.2.1 Algortima Pelatihan Perceptron

Misalkan

s adalah vektor masukan dan t adalah target keluaran

a adalah laju pemahaman (learning rate) yang ditentukan

9 adalah threshold yang ditentukan

Algoritma pelatihan perceptron adalah sebagai berikut:

1. Inisialisasi semua bobot dan bias (umumnya w< = b = 0)

Tentukan laju pemahaman ( = a ). Untuk penyederhanaa, biasanya a diberi

nilai = 1

2. Selama ada elemen vektor masukan yang respon unit keluarannya tidak sama

dengan target, lakukan:

a. Set aktivasi unit masukan Xj = s; (i=l, ..., n)

b. Hitung respon unit keluaran :

net= ]Tvi--£ (2'5)

.' / Hhi ve- 9

fnifii = (i iika -#•• j.'fV-- /9

1 iika net-. 9 (2-6)

c. Perbaiki bobot pola yang mengandung kesalahan (y ^ t) menurut

persamaan:

Wj (baru) = Wj (lama) + Aw (i=l, ..., n) dengan Aw = a t Xj (2.7)

b (baru) = b (lama) + Ab dengan Ab = a t (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 4- 0.

c. Kecepatan iterasi ditentukan pula oleh laju pemahaman (=o dengan 0<a<1)
yang dipakai. Semakin besar harga a,semakin sedikit iterasi yang diperlukan.
Akan tetapi jika a terialu 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 III

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 tools atau alat untuk membangun struktur Jaringan Syaraf Tiruan
(JST) model perceptron.

Gambaran umum perangkat lunak tool untuk struktur Jaringan Syaraf
Tiruan (JST) model perceptron dapat dilihat pada gambar 3.1.

Gambar 3.1 Gambaran Umum Sistem

19
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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 tool 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. Copyfile .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 (output) 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,, X2, ..., X„) yang akan dibangun, setelah itu user harus
memasukan nilai variabel input berupa bilangan biner ataupun bipolar.

fungsi

aktifasi

Y= f(net)
_p, 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 t adalah target keluaran (±1). Fungsi
aktifasi mempunyai kemungkinan nilai -1, 0, dan 1. Untuk nilai threshold 6 yang

ditentukan adalah berdasarkanpada persamaan3.2.

Net = Si XjWj + b

1 jika u-r -0

<-l nka im-.-e

.(3.1)

(3.2)
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Langkah 4 : Hitung respon untuk unitoutput:

(3.3)

Langkah 0

Langkah 1

Langkah 2

Langkah 3

Langkah 4

net = V V V.

1 !1>M -,V/ - 0

tntt'h ' 0 iiku 0 •_ '.'»•.' - 0

'-! jikti iwt -U (3-4)

Langkah 5 : Perbaiki bobot dan bias pola jika terjadi kesalahan, y4-1. Jika pada
setiap epoh diketahui bahwa keluaran jaringan tidak sama dengan

target yang diinginkan, maka bobot harus di ubah menggunakan

ramus :

Aw; = a t Xi = t Xj (karena a = 1). Bobot baru = bobot(lama) + Awf

Langkah 6 : 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:

Ambil bobot dari hasil pembelajaran,

Untuksetiap vektor x, lakukan langkah 2-4,

Set nilai aktivasi dari unit masukan, Xj = s*; i=l,....,n,

Hitung total masukan ke unit keluaran, Net =Si xiwi+ b,

Gunakan fungsi aktivasi, Y = f(net).



BAB IV

PENGEMBANGAN SISTEM

4.1 Analisis Kebutuhan Sistem

4.1.1 Analisis Kebutuhan Masukan

Analisis kebutuhan masukan dibutuhkan untuk membangun Jaringan

SyarafTiruan 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.

b. Nilai variabel input.

c. Bobot awal.

d. Alpha.

e. Threshold.

f. Maksimum epoh.

g. Target (output).

4.1.2 Analisis Kebutuhan Keluaran

Analisis kebutuhan keluaran tool 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 tool 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



25

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 use 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

1.
Manajemen input

data awal

User dapat memasukkan data seperti

jumlah variabel input, nilai variabel

input, bobot, alpha (learning rate),

threshold, maksimum epoh dan target

(output).

User

(pengguna)

2. Lihat about

Userdapat melihat halaman About

yang berisi informasi mengenai

program danprogrammer.

User

(pengguna)

3. Lihat help

User juga dapat melihat halaman Help

untuk melihat panduan penggunaan

tool untuk JST model perceptron.

User

(pengguna)



5.

6.

7.

8.

Proses pelatihan

Input nilai

variabel uji

Proses pengujian

Membuat

struktur jaringan

Simpan hasil

pelatihan dan

pengujian

User dapat melakukan proses

pelatihan perceptron setelah

melakukan memasukkan data.

User dapat memasukkan data nilai

variabel input uji.

User dapat melakukan proses

pengujian setelah melakukan proses

pelatihan.

User dapat membuatstrukturjaringan

setelah memasukkan kebutuhan input

data seperti jumlah variabel input,

nilai variabel input, bobot, alpha

(learning rate), threshold, maksimum

epoh dan target (output).

Userdapat melakukan penyimpanan

file hasil perhitungan pelatihan dan

pengujian perceptron.

26

User

(pengguna)

User

(pengguna)

User

(pengguna)

User

(pengguna)

User

(pengguna)

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 :
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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 memperiihatkan 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 tool

untuk JST model perceptron. Objek yang berkaitan dengan sequence ini

adalah sebagai berikut:

Aktor

ClassBoundary

Clas Control

Clas Entity

Keterangan

User

Home

creatc/M/?2tfAwalActionPerformed()

Tab InputData

1. User mengawali sequence ini dengan

memanggil method

buttonlnputActionPerformed ().

2. Sistem melakukan insxansiasi dan

memanggil method

createlnputAwalActionPerformedQ

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

4.3.

Perceptron : Home

buttonlnputActionPerformed()

createlnputAwalActionPerformed()

tambah_input_awal()

batasiKarakterO()

cekJbrrnlnputAwaK)

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

Class Boundary

Class Control

User

Home

buttonNextActionPerformed ()
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c. 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

Class Boundary

Class Control

Class Entity

Keterangan

User

Home

buttonUjiActionPerformedQ

Tab Testing Data

1. User mengawali sequence ini

dengan memanggil method

buttonNextActionPerformed () pada

tab Input Data dan sistem akan

melakukan proses pelatihan.

2. Setelah itu user dapat melakukan

proses pengujian dengan

memasukkan nilai variabel input

baru dan memanggil method

buttonUjiActionPetformedQ.

3. Kemudian tab Testing Data akan

menampilkan hasil pengujian

perceptron.

Sequence diagram proses pengujian dapat dilihat pada gambar 4.5.
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buttonkiputAct§onPertcimed<)

create4vi*AwalActionPerionnBd()

bottonNextActionPei*)nTied<)

tambafijnput_»val()

batasiKarakterOI)

cekJbfmlnputAwal()

buBooNextActionPeifcrmecK)

buttonUjiActionPeriwmedf)
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initial()

makeYO

•feaming()

TestingO

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

Class Boundary

Class Control

User

Home

buttonNextActionPerformedQ
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Class Entity : Tab Network Structure

Keterangan : L User mengawali sequence ini dengan
memanggil method

buttonlnputActionPerformedQ.

2. Home melakukan instansiasi dan

memanggil method

createlnputAwalActionPerformedQ

untuk memproses input dari user dan

sistem akan membentuk struktur

jaringan.

3. Kemudian sistem memanggil method

buttonNextStrukturActionPerformedQ

dan sistem akan menampilkan struktur

jaringan.

Sequence diagram struktur jaringan dapat dilihat pada gambar 4.6.

Perceptron ,: Home :: tentuKOt**
:user

! buttonlnputActlonPertormedO

createlnputAwalActionPenomiedO

buttonNextActtonPerformed{)

initial) I

bentukObjek()

pantO

buttonNexlStrukturAclionPerfbrmecl()

Gambar 4. 6 Sequence Diagram Membuat Struktur Jaringan
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e. Sequence Diagram Lihat About.

Sequence Diagram lihat about menunjukkan interaksi user dengan

perangkat lunak untuk menuju halaman about. Objek yang berkaitan

dengan sequence ini adalah sebagai berikut:

Aktor

Class Boundary

Class Control

Class Entity

Keterangan

User

About

buttonAboutActionPerformedQ

Halaman About

1. User mengawali sequence ini

dengan memanggil method

buttonAboutActionPerformedQ.

2. Kemudian sistem akan menampilkan

halaman about.

Sequence diagram lihat about dapat dilihat pada gambar 4.7.

: user

: Perceptron : about

buttonAboutActionPerfbnned()

About()

jButton1ActionPerformed()

Perceptron()

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

Sequence Diagram lihat help menunjukkan interaksi user dengan

perangkat lunak untuk menuju halaman help. Objek yangberkaitan dengan

sequence ini adalah sebagai berikut:

Aktor

Class Boundary

Class Control

Class Entity

Keterangan

User

About

buttonHelpActionPerformedQ

Halaman Help

3. User mengawali sequence ini

dengan memanggil method

buttonHelpActionPerformedQ.

4. Kemudian sistem akan menampilkan

halaman help.

Sequence diagram lihat help dapat dilihat pada gambar 4.8.

: Perceptron

buttonHdpActionPerfornriecl()

Panduann()

buttonClosePancluActionPerfbmiecf()

Perception))

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

Class Boundary

Class Control

Class Entity

Keterangan

User

Home

buttonCetak2ActionPerformed()

Tab Testing Data

1. Setelah melakukan proses pelatihan

dan pengujian, user dapat

melakukan penyimpanan data

dengan memanggil

buttonCetaklActionPerformedQ.

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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Pereeotron
: FiteCheck

buttortnputActionPerfoimedi)

oeatelnputAwalActionPeitomiedC)

butlonNextActionPeifofmed()

tamtah_input_awal()
„:

batasiKarakterO()

cek_formlnputAwal()
->>

; initial()

leamtng()

Testing()

createFiie(info, infoLatih)

, buttonCetak2ActionPenomiedO

;menultemCetakActionPeribmied( y

Gambar 4. 9Sequence 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

Class Boundary

Class Control

Class Entity

User

Home

buttonUjiActionPerformedQ

Tab Testing Data
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1. Setelah melakukan proses pelatihan,

user dapat melakukan pengujian data

dengan memasukkan input nilai

variabel uji dan memanggil

buttonUjiActionPerformedQ.

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

buttonbiputActionPertomied()

createmputAwa!ActfonPeriomied()

buttonNextActionPerfomied()

tamoahjnput_awal()

batasiKarakterOI)

cekJbrmlnputAwaK)

buttcnlljiActionPerfor*Tied()

initiate)

makeYO

ifeaming{)

Tes1ing()

Gambar 4. 10 Sequence Diagram Input Nilai Variabel Uji
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a. User memasukkan nilai variabel (nilai untuk x,, x2, xn) untuk proses

pengujian.
b. Kemudian sistem akan melakukan proses pengujian data berdasarkan

nilai variabel dan nilai bobot pada proses pelatihan.

c. Kemudian sistem mengakhiri kegiatan ini.

user

I mulai

sistem

terinstal

input data
pengujian

selesai

sistem

user melakukan

instalasi sistem

user memasukkan

data pd sistem

pelatihan

pengujian

Gambar 4.11 Activity Diagram instalasi sistem
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a setesat

Gambar 4.12 ^c/wfy Diagram tool untuk JST model perceptron

Pada gambar 4.12 diaxas 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 input dan melakukan
inisialisasi nilai bias danmemasukkan target (output).

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 (a) = 1, dan
Threshold (6) = 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

X, x2 b t

1 1 1 1

1 -1 1 -1

-1 1 1 -1

-1 -1 1 -1

Untuk threshold 0 = 0, maka fungsi aktifasinya :

,'/t !
<v

ii'^u- • n -ft wf.0

!t\i; I'Ci
(4.1)
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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 (=a dengan 0<a
<1) yang dipakai. Semakin besar harga a, semakin sedikit epoh yang diperlukan.
Akan tetapi jika a terialu 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

(X| x2 1) t net Y=f(net) (Awi Aw2 Ab) (wi w2 b)

Inisialisasi (0 0 0)

(I 1) 0 (1 1) (1 1)

(1 -1 1) -1 (-1 -1) (0 0)

(-1 1 1) (1 •1) (1 •1)

(-1 -1 1) -1 -3 -1 (0 0) (1 •1)

Pada input yang pertama (x x21) =(1 1 1). Nilai net dihitung berdasarkan bobot
yang sudah ada sebelumnya yaitu (w( w2 b) =(0 0 0). Maka net =Y,iXiwi +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)=0)
tidak sama dengan target yang diinginkan (dalam epoh ini target = 1), maka
bobot harus di ubah menggunakan rumus :

Awj = a t Xj = t x; (karena a = 1). Bobot baru = bobot (lama) + Aw, .(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 polaterbentuk dari persamaan :

xw +xw +b = 0(karena 9= 0), jadi terbentuk sebuah garis saja (4.3)
112 2

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

(xi x2 1) (wi w2 b)

(1 1 1) (1 1) Xi +x2 = -l

(1 -1 1) (0 2 0) 2x2 = 0

(-1 1 1) 0 1 -1) Xi + x2 = 1

(-1 -1 1) (1 1 -1) X] + x2 = 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

(xi x2 1) t net Y=f(net) (Awi Aw2 Ab) (wj w2 b)

Bobot yang dipero eh dari epoh pertama (1 1 -I)

(1 1 1) 1 1 1 (0 0 0) (1 1 -I)

(1 -1 1) -1 -1 -1 (0 0 0) (1 1 -1)

(-1 1 1) -1 -1 -1 (0 0 0) (1 1 -1)

(-1 -1 1) -1 -3 -1 (0 0 0) (1 1 -1)

Dalam epoh di atas, untuk semua pola nilai f(net) = t, sehingga tidak

dilakukan perubahan terhadap bobot. Karena f(net) = t untuk semua pola maka

jaringan sudah mengenai semua polasehingga epoh dihentikan.

4.2.6 Perancangan Visual Jaringan

Desain visualisasi Jaringan Syaraf Tiruan Model 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 SarafTiruan ditentukan oleh3 hal yangpaling mendasar:

1. Pola hubungan antarneuron (arsitekturjaringan),

2. Metode untuk menentukan bobot penghubung (learning atau training

method), dan

3. Fungsi aktivasi.



49

Berdasarkan contoh pada penentuan parameter diatas, dapat kita tentukan

visual struktur jaringan seperti gambar 4.13 di bawah ini:

fungsi

aKti'as>

1 1 ne*
, >= «,•*:;

s -

b

-I

i i

Gambar 4.13 Perancangan Visual Jaringan

ou*pu:

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 Data, tab hasil
pelatihan, tab tabel 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 (tenxang program dan programmer) dan menu Help
(panduan penggunaan program/ Gambar 4.14 menunjukkan rancangan antar
muka halaman Home rancang bangun tool untuk struktur JST model Perceptron.
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^J

Gambar 4.15 Rancangan Antar Muka Halaman Input Data

Pada rancangan antarmuka 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.

c. 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 rancanganantar muka hasil data
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f
Too i-rt„< JST Mode Percepvo~

File Operation Help

i,- — JJWWSW9WN

Input Print About Help Home

Home Input Data Result Data Epoch Table Testing Data Network Structure

i Perceptron Calculation

Show Information

j Informasi Hasil Perceptron

Jumlah Epoch

Alpha

Bobot TAMP IL INFORMASI

Threshold

Target

* '. ;

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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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 user

mengklik tombol testing untuk melakukan proses pengujian data pada sistem.

Gambar 4.18 menunjukkan rancangan antar muka pengujian data.
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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 ^nt.-c JST Mcde Percepvo- I -^ !;c ••nxt^am^

File Opeiation Help

Input Print About Help Home

Home Input Data Result 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 tool untuk

struktur JST model Perceptron dan programmer. User dapat menghubungi
programmer jika terdapat kesulitan dalam menjalankan atau mengembangkan
program. Gambar 4.20 menunjukkan rancangan antarmukahalaman about.



' • 1

ifcctiT Tcol untuk ,S~ tv'ooel 3e-ceot!on 1 <=> &\m!3jl\

About

BERISI TENTANG PROGRAM DAN PROGRAMMER

Close

j

56

Gambar 4. 20 Rancangan Antar Muka Halaman About

h. Antar Muka Halaman Help

Halaman help adalah halaman yangberisikan manual dan cara penggunaan

tool untuk struktur JST model Perceptron. Gambar 4.21 menunjukkan rancangan

antarmuka halaman help.

-snduar. ^e-go_-aar> I. ±£ -"<_ Jm«£3iimJ

Pandttan

BERISI PANDUAN PENGGUNAAN TOOL

Close

Gambar 4. 21 Rancangan Antar Muka HalamanHelp
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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

yangdibuat benardan sesuai dengan perancangan yang disiapkan.

4.3.1 Batasan Implementasi

Pada implementasi tool 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 anxarmuka 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 tombol 3 menu, yaitu menu Input 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. 23 Implementasi Antar Muka Halaman Input Data
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c. 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 text 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 tool 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 tooluntukJSTmodel perceptron.
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Gambar4. 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 user pada halaman input data. Gambar 4.27 menunjukkan

implementasi antar muka halaman network structure tool untuk JST model

perceptron.
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Gambar 4. 27 Implementasi Antar Muka HalamanNetwork Structure

g. Halaman About

Halaman aboutadalah 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 mukahalamanabout.
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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 tool untuk JST

model perceptron.

a. Method Proses Inisialisasi

Method ini berfungsi untuk menginisialisasi semua data yang telah

dimasukkan oleh user. Berikut adalah implementasi method proses

inisialisasi.

private void initial() {
info += "\n >»»»»» PROSES INISIALISASI

<««««« \n\n";
//inisial isi node/nilai variabel input
try {

x = new

int[tabelInputAwal.getRowCount()] [Integer.parselnt(j umVarInp
ut.getText())];

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

for (int j =0; j <
Integer.parselnt(jumVarInput.getText()); j++) {

x[i] [j] =
Integer.parselnt(tabellnputAwal.getValueAt(i,
j) .toStringO ) ;

}

}
//inisial bias
b = new int[tabellnputAwal.getRowCount()];
for (int i = 0; i < b.length; i++) {

b[i] =
Integer.parselnt (tabellnputAwal.getValueAt(i,
Integer.parselnt(jumVarInput.getText())).toStringO);

}
// inisial target;
t = new int[tabellnputAwal.getRowCount()];
for (int i = 0; i <

tabellnputAwal.getRowCount(); i++) {
t[i] =

Integer.parselnt(tabellnputAwal.getValueAt(i,
(tabellnputAwal.getColumnCountO - 1)).toString());

}
//menampilkan nama node pada text area
for (int i = 0; i < x[0].length; i++) {

info += " x" + (i + 1) + " ";

}
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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("#########•#####");
Object[] hsl_akhr = new

Object[tabel_hasil.getColumnCount()];
Object[] barisKosong = new

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

int jml_node =
Integer.parselnt(jumVarlnput.getText()) ;

tabel_hasil.setRowCount(0);

for (int j = 0; j < x[0].length; j++) {
barisKosong[(jml_node + 3 + jml_node + 1 + 1 +

j)] = w[j];

}
barisKosong[(jml_node + 3 + jml_node + 1 + jml_node

+ 1)] = bb;
tabel_hasil.addRow(barisKosong);

info += "\n\n »»»»» PROSES PEMBELAJARAN

«««<<<< \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 += " y_in = " + bb + " + "; //

menampilkan hasil net k text area
for (int j = 0; j < x[0].length; j++) {

y__in += (w[j] ) * (x[i] [j] );
hsl_akhr[j] = x[i][j];
if (j == 0) {

info += w[j] + "*" + x[i][j];
} else {

info +="+"+ w[j] + "*" +

x[i] [j];
}

hsl_akhr[jml_node] =b[i];
hsl_akhr[(jml_node +1)] = t= t- r -i i
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y_in =
Double.parseDouble(df.format(y_in) .replace(', ', '.'));

y_in = Double.parseDouble(df.format(y_in
+ bb) .replace (',', '.T)); // 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 j = 0; j < x[0].length;

j++) I
barisKosong!(jml_node + 3 +

jml_node + 1 + 1 + j)] = w[j];
dw[j] =

Double.parseDouble(df.format(IRate * t[i] *
x[i][j]).replace(',', '.'));

hsl_akhr[(jml_node + 4 + j)] =
dw[jl;

info += " W" + (j + 1) + " = " +
w[j] + " + " + IRate + " * " + t[i] + " * " + x[i][j] + " =
" + df.format(w[j] + (IRate * t[i] * x[i][j])) + "\n";

w[j] =

Double.parseDouble(df.format(w[j] + (IRate * t[i] *
x[i][j])).replaceC,', '.'));

hsl_akhr[(jml_node + 3 +
jml_node + 1 + 1 + j)] =w[j];

}
//nyari bobot bias baru
info += " Bobot Bias Baru :\n";

info += " b = " + bb + " + " + IRate

+ '•*" + t[i] +" = " + df. format (bb + (IRate * t[i])) +
"\n";

//masukin nilai bbl k tabel_hasil

(dBB)
barisKosong[(jml_node + 3 + jml_node

+ 1 + jml_node +1)] = bb;
bbl = (IRate * t[i]);
hsl_akhr[(jmlnode + 3 + jml_node +

1)] = bbl;
bb += bbl;

bb =

Double.parseDouble(df.format(bb).replace(',', '.'));
//masukin nilai bbb k tabel_hasil

(BB)
hsl_akhr[(jml_node + 3 + jml_node +

1 + jml_node + 1)] = bb;



70

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

bobotAkhir.setText(bbt);

bobotUj i.setText(bbt);

nilThresholdlnfo.setText(df.format(threshold));
for (int i = 0; i < t.length; i++) {

trg += " t" + (i + 1) + "= " + t
i II II .

T r i

}
nilTarget.setText(trg);
TextArealnfo.setText(info);

}
if (epoch == epohMaksimum) (

stop = true;

}

}
} catch (Exception e) {

// JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Terjadi Kesalahan Pelatihan Pada : \n" + e);

}

}

c. 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("#########.#####");
infoLatih += "\n >»»»»» PROSES PENGUJIAN

««««<« \n\n";

try {

xUji = new
Double[tabel_uji.getRowCount()][Integer.parselnt(jumVarlnput
.getText())];

for (int i = 0; i < tabel_uji.getRowCount();

i++) {
for (int j =0; j <

Integer.parselnt(jumVarlnput.getText()); j++) f
xUjifi][j] =

Double.parseDouble(tabel_uji.getValueAt(i, j).toString() );
}

}
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for (int i = 0; i < xUji[0].length; i++) {
infoLatih += " x" + (i + 1) + "

}
infoLatih += "\n";

for (int i = 0; i < xUji.length; i++) {
for (int j = 0; j < xUji[0].length; j++)

//inisialisasi node

infoLatih += xOji[i][j] + '

}
infoLatih += "\n";

•• •
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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) +

infoLatih += " y_in = " + bb + " + ";
for (int j = 0; j < xUji[0].length; j++) {

y_inUji += (w[j]) * (xUji[i][j]);
if (j == 0) {

infoLatih += w[j] + "*" +

} else {

infoLatih +="+"+ w[j] + "*" +

xUji[i] [j];

xUj i [i] [j];

)

}

y_inUj i =
Double.parseDouble(df.format(y_inUji).replace(',', '.'));

y_inUj i =
Double.parseDouble(df.format(y_inUji + bb).replace(',',
'.')); //mencari nilai net

infoLatih += " = " + y_inUji + "\n";
haUji = fct.makeY(y_inUji, threshold); //

mencari output jaringan
infoLatih += " Output Jaringan = " + haUji +

"\n";

TextlnfoUj i.setText(infoLatih);

}
TextlnfoUji.setText(infoLatih);

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

"Terjadi Kesalahan Pengujian Pada : \n" + e);

}

}



72

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 strukturjaringan.

/*
* DILARANG MENGHAPUS ATAU MENGEDIT COPYRIGHT INI.
+

* Copyright 2010 zhazha_moet@yahoo.co.id
* All rights reserved.

* 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 : Compaq CQ41

* OS : Windows 7 Home Basic

* Java : Java 1.6

*/
package Core;

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

*

* Sauthor Liza Afriyanti

*/
public class bentukObjek extends javax.swing.JPanel {

public int jum;

public bentukObjek() {

}

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

}

public bentukObjek(int jml) {
jum = jml;

}

@0verride

public void paint(Graphics g) {

// atribute lingkaran/node
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int diameterX = 50;

int diameterY = 50;

int jarakAntarLingkaran = 30;

//border

int jarakPalingAtas = 40;
int jarakPalingKiri = 90;

//kotak y_in
int sisiKotak = 50;

int jarakLingDanKotak = 150;

int mulaiKotakX = jarakPalingKiri + diameterX +

jarakLingDanKotak;

int mulaiKotakY = (int) ((0.5 * ((jum * diameterY) +

((jum - 1) * jarakAntarLingkaran)) + jarakPalingAtas) - (0.5
* sisiKotak));

//node dan garis
int akhirGarisX = mulaiKotakX;

int akhirGarisY = (int) (0.5 * ((jum * diameterY) +
((jum - 1) * jarakAntarLingkaran)) + jarakPalingAtas);

for (int i = 0; i < jum; i++) (
int jarakAtas = jarakPalingAtas + i * (diameterY

+ jarakAntarLingkaran);

if (i == 0) I

jarakAtas = jarakPalingAtas;

}

int mulaiLingkaranX = jarakPalingKiri;
int mulaiLingkaranY = jarakAtas;

g.drawOval(mulaiLingkaranX, mulaiLingkaranY,
diameterX, diameterY);

g.drawString("X" + (i + 1), mulaiLingkaranX +
20, mulaiLingkaranY + 30);

int mulaiGarisX = mulaiLingkaranX + diameterX;
int mulaiGarisY = (int) (mulaiLingkaranY + (0.5

* diameterY));

g.drawLine(mulaiGarisX, mulaiGarisY,
akhirGarisX, akhirGarisY);

g.drawString("W" + (i + 1), mulaiGarisX + 15,
mulaiGarisY + 5);

}

g.drawRect(mulaiKotakX, mulaiKotakY, sisiKotak,
sisiKotak);

g.setFont(new Font("", Font.PLAIN, 30));

g.drawString("+", mulaiKotakX + 17, mulaiKotakY +
32) ;

//garis y_in
int mulaiGaris2X = 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.drawStringC'l", 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, mulaiGaris4Y);

g.drawString("y = f(net)", mulaiGaris4X + 30,
mulaiGaris4Y - 4);

g.drawString("F", mulaiGaris4X - 30, mulaiGaris4Y);

)

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

public void run() {

new bentukObjek(4).setVisible(true);

}

});

}
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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 tool 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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h. 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 input biner dan target bipolar.

Tampilan input data awal dapat dilihat pada gambar 5.2.
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Gambar 5.2 TampilanInput 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

(output). 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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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 dapatdilihat padagambar 5.4.
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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 input 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

networkstrukture secara lengkap. Tampilan network structure dapat dilihat pada

gambar 5.6.



Too Fo- NNS Percepvo" tv'ooel

File Pi oses Help

A 0 *>
Input About Help Home

Home Input Data Result Data Epoch Table Testing Data Network Structure

Network Structure

y=i(n»D

Gambar 5. 6 Tampilan Network Structure

81



82

5.1.2 Pengujian Tidak Normal

Dilakukan dengan memberikan masukan dengan spesifikasi yang tidak
diijinkan 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.

r* ~~

Message
• lltiajiillHf' WMMatl

AdaDatayang belum dimasukkan:
Silahkan Pei iksa Kembali:

OK

Gambar 5. 7 Peringatan Jika FieldKosong

Contoh penanganan kesalahan input jumlah variabel kurang dari 2, maka
akan muncul peringatan seperti pada gambar 5.8.
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Jumlah Variabel Inputminimal2 Neuron Input:
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Gambar 5. 8Peringatan Jika Jumlah Input Variabel Kurang dari 2
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Contoh penanganan kesalahan input jumlah karakter untuk field nilai

threshold lebih dari 4, maka akan muncul peringatan seperti pada gambar 5.9.

Messaqe <mmi»3Hm

1 Masukan Nilai Threshold Maksimal 4 Kar 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.

Messaqe

: Masukan Nilai Alpha Maksimal 4 Kar akter :

Nilai Alpha Maksimum 1!

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.

Vlessaae
ij®e&W*3»J^

Masukan 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 user ingin mencetak hasil perhitungan, maka akan muncul

peringatan seperti pada gambar 5.12.

r

Message

I Data Masih Kosong!

OK

ffflfflmwtrf&^S™$5f

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

Ada Kesalahan Masukan I

Silahkan Peiiksa Kembali:

OK

ItspMKtSim*!

Gambar 5.13 Peringatan Input Data Bertipe Data String

Contoh penanganan kesalahan salah satu masukan pada tabel input data

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

•'1 P'i^"<;aTe psBrWWuiOws»wr!|

Masukkan Data Pada Tabel Input Data Awal!

OK

Gambar 5.14 Peringatan Input Data Tabel Bertipe Data String
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A. JUDUL/TOPIK

Rancang Bangun Tool untuk JaringanSyaraf TiruanModel 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 dasamya JST mencoba

meniru cara kerja otak makhluk hidup, yaitu bentuk neuron-nya (sel syaraf). Faktor kecerdasan

dari syaraftidak ditentukan di dalam sel tetapi terletak padabentuk dantopologi jaringannya.

Salah satu permasalahan dalam JST yang dihadapi user 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 SyarafTiruan

model Perceptron dengan menggunakan Java.

3. Batasan Masalah

a. Aplikasi ini dibuat untuk dijalankan pada desktop.

b. Program yangakan dibuatnantinya akanmenampilkan struktur JST model Perceptron.

c. Perceptron padaJST memiliki bobot yang bisadiaturdan suatu nilai ambang (threshold).
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PENYELESAIAN MASALAH

1. Usulan

Membangun aplikasi untuk mengimplementasikan struktur JST model Perceptron dengan

menggunakan Java, meliputi:

a. Pembuatan Neuron.

b. Entry data.

c. Membangun struktur Jaringan Syaraf Tiruan.

d. Membangun algoritma pembelajaran.

e. Proses pengujian.

2. Langkah Penyelesaian

1. Analisis jaringan.

2. Desain struktur Jaringan Syaraf Tituan.

3. Desain visual jarigan.

4. Coding.

5. Pengujian sistem.

oret yang
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