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ABSTRAK

RANCANG BANGUN APLIKASI JARINGAN SARAF TIRUAN UNTUK DIAGNOSA
PENYAKIT PADA SPECIES BURUNG PUNGLOR BERBASIS WEB

Bagus Santoso, NIM 07.12.630
Dosen Pembimbing : M. Ibrahim Ashari, ST, MT dan Sotyohadi, ST

Semua species burung punglor terkenal mudah terserang penyakit, penyakit tersebut dapat
diketahui dari gejala-gejala yang ditimbulkan. Sehingga dibutuhkan suatu aplikasi perangkat
lunak untuk mengidentifikasi jenis penyakit pada burung punglor dan memberikan solusi kepada
user cara menangani penyakit tersebut.

Aplikasi ini dibangun menggunakan algoritma jaringan saraf tiruan backpropagation yang
sudah dilatih mampu memberikan diagnosa penyakit dengan cukup baik. Serta untuk membantu
user mendiagnosa penyakit pada punglor peliharaanya, sistem juga dibangun berbasis web agar
dapat diakses dengan mudah.

Aplikasi ini dapat mengidentifikasi 9 penyakit dengan 22 jenis gejala pada burung punglor.
Dan terdapat beberapa informasi mengenai burung punglor yang dapat menambah pengetahuan
pengguna aplikasi.

Kata Kunci: jaringan saraf tiruan, backpropagation, web, penyakit burung punglor

iii



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, yang telah memberikan
berkat-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan Skripsi ini dengan baik
dan lancar.

Laporan Skripsi ini merupakan salah satu persyaratan akademik dalam
menyelesaikan program Strata 1 Jurusan Teknik Elektro, Konsentrasi Komputer
& Informatika, Institut Teknologi Nasional Malang. Adapun judul laporan Skripsi
ini adalah:

RANCANG BANGUN APLIKASI JARINGAN SARAF TIRUAN
UNTUK DIAGNOSA PENYAKIT PADA SPECIES BURUNG PUNGLOR
BERBASIS WEB
Selanjutnya pada kesempatan ini penulis juga menyampaikan rasa terimakasih
yang sebesar-besarnya kepada pihak—pihak yang telah banyak membantu penulis
selama penyusunan tugas akhir, diantaranya :
1. Bapak Ir. Yusuf Ismail Nakhoda, MT selaku Ketua Jurusan Teknik
Elektro S-1 ITN Malang.
2. Bapak Dr. Aryuanto Soetedjo, ST, MT selaku Sekertaris Jurusan Teknik
Elektro S-1 ITN Malang.
Bapak M. Ibrahim Ashari, ST, MT selaku Dosen Pembimbing I
Bapak Sotyohadi, ST selaku Dosen Pembimbing II
Bapak Ir. Yusuf Ismail Nakhoda, MT, selaku Dosen Wali.
Orang tua serta keluarga yang telah memberikan dukungan untuk selalu

S kAW

berdoa, berusaha dan nasehat yang telah diberikan sampai saat ini.
Seluruh dosen dan pegawai ITN Kampus 2 Malang.
8. Semua teman-teman Mahasiswa Elektro ITN Malang.

~

9. Semua pihak yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi

ini yang tidak bisa penulis sebutkan satu persatu.
Penulis berharap agar buku laporan Skripsi ini dapat memberikan banyak
manfaat bagi semua pihak yang membutuhkan, khususnya bagi rekan-rekan

mahasiswa. Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan laporan ini masih

iv



banyak kekurangan, oleh karena itu mohon maaf apabila dalam buku ini terdapat
hal-hal yang kurang berkenan dihati para pembaca.
Penulis juga mengharap koreksi, kritik serta saran-saran yang bermanfaat

demi kesempurnaan buku Laporan Skripsi ini.

Malang, Agustus 2012

Penulis



HALAMAN JUDUL

DAFTARISI

LEMBAR PERSETUJUAN

ABSTRAK

KATA PENGANTAR

DAFTAR ISI

DAFTAR TABEL

DAFTAR GAMBAR

BAB I PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang...........
1.2. Rumusan Masalah......

1.3. Batasan Masalah........

1.6. Metodologi Penelitian

1.7. Sistematika Penulisan

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Punglor.......................

2.1.1. Definisi ................

...............................................................................

...............................................................................

...............................................................................

...............................................................................

...............................................................................

...............................................................................

...............................................................................

...............................................................................

...............................................................................

2.1.2. Jenis — jenis Penyakit pada Burung Punglor ............cccocoovveennnnn...

2.2. Jaringan Saraf Tiruan.

2.2.1. Definisi .................

...............................................................................

...............................................................................

e
1

ii



2.2.2. Arsitektur Jaringan Saraf Tiruan.................ccccooovereeeeevvieiieeinne. 10

2.2.3. Proses Pembelajaran .............ccoooeveiviviineiieieiiecieeee e, 12
2.3. Backpropagation (Propagasi Balik).................cccococooevviiviicee. 12
2.3.1. Arsitektur Backpropagarion .......................ccceceeeeerecvereeeenioreeneenen. 13
2.3.2. Fungsi AKGVASI .........oooeeivieeieiieieieceeeeeeeeceeeese e eees e see s 14
2.3.3. Algoritma Backpropagation ......................cceeovveeeveveoreveserereresessereressens 14
2.4. Optimalisasi Arsitektur Backpropagation......................cococoeeeveeerermrernnn.. 18
2.4.1. Pemilihan Bobot dan Bias...............cccooovvevvvvieerinieeeee e, 18
2.4.2. Jumlah Unit Tersembunyi..................ccoovuvemeveeeeireeeeeeeseeeeeeeeeeere s 19
2.4.3. Lama TEIASE ......cc.cerereieiceeeeeeeete et e e 19
2.5. Borland DelIphi...........ccooocrierieiniienceceeeee et e e 19
2.5.1. Pengenalan Delphi ...............ccoooooiiivoiiieeeeeeee oo, 19
2.5.2. Lingkungan Kerja Delphi (IDE) ...........c.ccooovuimmieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn 20
2.5.3. Delphi dan Aplikasi Database .....................ooooveeeeeererereeeroserseern, 21
26 MYSQL ...ttt neen 21
2T PHP ..ottt et et 21
2.8 APACKE ...ttt e 22
BAB IIT PERANCANGAN SISTEM 23
3.1. Deskripsi Sistem.............. e et eeen oo 23
3.2, ANalisis SiStEIMN..........ocovreiiieieiteteeeececeee ettt es e ee s 23
3.2.1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak.................cocoooovuveeeveeesrennnn. 23

vil



3.2.2. Pegolahan Data ............c.oeeeeieeeeririiceiece e 24

3.3, Perancangan SiSteImM..........c.c.ocveviveemiieiriieei e eeeeeee e eeeeee e e ereneeenas 24
3.4. Desain SiStEM .......c.c.ocermriiirireirieeirneeieee et enaes 25
3.5. Gambaran Umum Perangkat Lunak .................cococoooooovmerieeenieeeeean, 25
3.6. Proses Jaringan Syaraf Tiruan Backpropagation.....................ceeeee..... 26
3.6. 1. ATSIEKIUT .......oovieiccreee et 26
3.6.2. Penetapan Masukan (JHput) ...............cccooeeuveceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneresnn. 27
3.6.3. Proses Pelatihan ..............cocoouvvierirmeniiceececeeece e 27
3.6.3.1 Inisialisasi Bobot dan Bias Awal Nyugen Widrow ...................... 28
3.6.3.2 Feedforward ..o 29
3.6.3.3 BACKDIODAGALION .......coneereeeeeeerereererereeescesssveesessseaeesessaseseseses 30
3.6.3.4 Update BODOL .......c.coeovuviririemnereeeeeeeieeieseeee e eesee e ee e 32
3.6.4 Proses PENGUJIAN ..............c.oueveieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee oo 33
3.7. Perancangan Form Utama ....................o.oovueurereeereeeeeeeeseeesereresessserens 35
3.8. Struktur Basis Pengetahuan (Knowledge Base) ..o, 39
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 43
4.1, IMPIEMENTAST ..o e s e 43
4.1.1. Perangkat Keras ........cccocveuiieeecuiericeeeeeereeeeeeeeeese e eeeseses e 43
4.1.2. Perangkat Lunak ..............c.cooouviomuivieiiiiceeeeee e ee e 43
4.2. Implementasi PIOZIaM .................oooviuieeeeeeeereeeee e eeee e e 43
4.2.1. SruKtUT DAta .......ccoveveiiniiiieieeieste e e ses s 44
4.2.2. Prosedur Menghitung Faktor SKala (B) .............ccoveeovvoveereiennn 46
4.2.3. Prosedur Inisialisasi Bobot Awal Nguyen Widrow ............c..o.......... 47



4.2.4. Prosedur Inisialisasi BOBOL ...........cooovveeeeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeev s 47

4.2.5. Prosedur Feedforward ................cemeeeeeeeeeieieeeseieseeseas 48

4.2.6. Prosedur HItuNG E7ror ..........coooeeeeeeereeieeeeeeeeeeeeeeeeee e, 49

4.2.7. Prosedur Backward..................cuveeicrceoeierieesreseeissesesesssssesesennes 51

4.2.8. Prosedur Update BODOL ...........ccoouivivieeeeeeeceeiceeeieeeeeeeeeeeeeeereenan 52
4.3. Implementasi Program ............cccccoeveuiicuinineoeeeceeeceeeeeeeeeeeveeae e 54
4.4. Penetapan Keluaran (QuIpUL) ................ocoouoeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesrnen 56
4.5. Hasil dan Pembahasan ..o 57
4.6 Proses Pelatihan ...............ccccooorruveeeieceieeceieeeceeeeeeeeee e 57
4.7 Analisa Hasil ..............cccoovioimiiniiieeeeee s 58
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 59
5.1 KeSIMPUIAD......c.oiiiiieiiceeececec et ere e 59
520 SAIAN ...ttt n e 59
DAFTAR PUSTAKA 60
LAMPIRAN - LAMPIRAN



DAFTAR TABEL

BAB III PERANCANGAN SISTEM
Tabel 3.1. Pembentukan Aturan Penyakit Pada Burung Punglor......................

Tabel 3.2. Pengurutan Gejala untuk Penyakit Pada Burung Punglor ...............



DAFTAR GAMBAR

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Gambar 2.1 Jaringan Sarag dengan Lapisan Tunggal ................ccoccovvnne... 10
Gambar 2.2 Jaringan Saraf dengan Banyak Lapisan ................ccccocoveueueunnn..e. 11
Gambar 2.3 Jaringan Saraf dengan Lapisan Kompetitif .............c.cococovrevnnn.... 11
Gambar 2.4 Arsitektur Backpropagation ...................ueeeeeeveeseeeeeorereseesnenns 14

BAB Il PERANCANGAN SISTEM

Gambear 3.1. Desain Sistem Jaringan Saraf Tiruan Backpropagation untuk
Mendiagnosa Penyakit pada Burung Punglor .......................... 25

Gambar 3.2. Diagram Alir Sistem Secara Umum .............co.ooovoeveverirenn 26

Gambar 3.3. Diagram Alir Proses Pelatihan Jaringan Saraf Tiruan
Backpropagation ......................cooovveeeeeeeeeeeeeeeeeesereeereeeer e 28

Gambar 3.4. Diagram Alir Proses Inisialisasi Bobot dan Bias Awal Nguyen

WIAIOW ...t 29

Gambar 3.5. Diagram Alir Proses Feedforward................ccoomerommeeeeeererrnn, 30
Gambar 3.6. Diagram Alir Proses Backpropagation....................oooeoe.n....... 32
Gambar 3.7. Diagram Alir Proses Perubahan Bobot...............c..cooevevueveinnnn.. 33
Gambar 3.8. Diagram Alir Proses Pengujian Jaringan Saraf Tiruan................ 34
Gambar 3.9. Form Menu untuk Diagnosa Penyakit Burung Punglor............... 35

Gambar 3.10. Form Menu Web untuk Diagnosa Penyakit Burung Punglor .... 36
Gambar 3.11. Rancangan Form Pelatihan ...............c.cooooooooeoeeooeoeooo] 37

Gambar 3.13. Rancangan Form Diagnosa Penyakit pada Web....................... 38

xi



Gambar 3.14. Rancangan Form Hasil Diagnosa Penyakit pada

Tampilan Web ..., 39

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Gambar 4.1. Source Code Struktur Data Jaringan Saraf Tiruan....................... 44
Gambar 4.2. Source Code Hitung Faktor Skala...............c.coccoovcemeeererennnn.. 46
Gambar 4.3. Prosedur Inisialisasi Bobot Awal Nguyen Widrow ..................... 47
Gambar 4.4. Prosedur Inisialisasi Bobot dan Bias awal.................cco.ocooveuenn.... 49
Gambar 4.5. Prosedur Feedforward.......................oooeeeoeorseereseeoreeeeseeeereresrnns 51
Gambar 4.6. Prosedur HItUNG EFFor ..............oooveeeeeeeeeeeeeeeeeeeees oo 51
Gambar 4.7. Prosedur BaCAWArd .....................cooeeeeeeeeeeenereeeereeeeeeesereeeeesron. 52
Gambar 4.8. Prosedur Perbaharui Bobot ...................coooooeveeeeeereen, 54
Gambar 4.9. Tampilan Form Login AAmin................cccocoveoroeovererereressrann, 54
Gambar 4.10. Tampilan Form Utama AdMin............ccoooovoveveveeeooeereeeeos 54
Gambar 4.11. Tampilan Form Utama pada Halaman Web...............ooo......... 55

Gambar 4.12. Tampilan Halaman Web untuk Mendiagnosa Burung Punglor. 56

Gambar 4.13. Tampilan Hasil Diagnosa pada Halamn Web ... 56
Gambar 4.14. Proses Memasukkan Data Penyakit dan Gejala........................ 57
Gambar 4.15 Tampilan Hasil Data Training ................cocovvevevevevsreeserernnn 58

il



BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hobi memelihara dan merawat burung berkicau sudah sejak lama digemari
oleh masyarakat Indonesia. Banyak alasan kenapa burung khususnya dari species
punglor menjadi burung peliharaan yang paling diminati. Beberapa alasannya
adalah sekedar untuk mendengar kicavannya, usaha breeding burung, bisnis
burung, melatih burung, dil. Selain itu popularitas burung punglor cenderung
stabil karena meliki ciri khas yang unik saat berkicau.

Ada satu faktor yang menghambat perkembangan dari species punglor
yaitu virus dan penyakit. Hal tersebut dapat disebabkan oleh beberapa faktor yaitu
pola makan yang tidak tepat, kebersihan kandang yang tidak higienis, faktor
lingkungan, atau bahkan disebabkan oleh virus.

Sebenarnya tiap penyakit pada punglor sebelum menjadi parah umumnya
menunjukkan gejala-gejala penyakit yang diderita, tetapi masih dalam tahap yang
ringan. Namun pemilik sering mengabaikan hal ini karena tidak mengetahuinya,
dan menganggap gejala tersebut sudah biasa terjadi, sampai pada suatu saat timbul
gejala yang sangat parah, sehingga sudah terlambat untuk ditangani.

Para ahli dalam hal ini mempunyai kemampuan untuk menganalisa gejala-
gejala penyakit pada burung tersebut, tetapi untuk mengatasi semua persoalan
yang dihadapi pemilik atau peternak terkendala oleh waktu dan banyaknya
pemilik yang mempunyai masalah dengan peliharaannya. Oleh karena itu, pada
penelitian ini akan dibuat suatu aplikasi jaringan saraf tiruan yang memberikan
informasi mengenai penyakit pada burung dan dapat mendiagnosa gejala-gejala
penyakit pada burung berkicau, khususnya pada species punglor, sekaligus
memberikan solusi penanggulangannya, yang nantinya dapat mengurangi atau
memperkecil risiko kerugian bagi pemilik atau sampai menimbulkan kematian.
Implementasi jaringan saraf tiruan ini dibuat berbasis Web agar dapat diakses dan

dimanfaatkan masyarakat secara luas.



Pada penelitian ini digunakan metode Backpropagation, sedangkan
persoalan yang dibahas mengenai penyakit pada species punglor dan gejala-gejala
yang menyertainya. Jaringan saraf tiruan ini dibuat berbasis Web dengan
menggunakan PHP dan basis data Mysql yang sangat ringan dan mudah diakses.
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh pemilik untuk
mendiagnosa penyakit pada variant punglornya, sehingga pemilik tidak harus
menunggu kehadiran seorang pakar hewan untuk mendiagnosa penyakit pada
burung.

Dalam  skripsi ini akan diterapkan algoritma pembelajaran
Backpropagation untuk memprediksi penyakit pada burung punglor.
Backpropagation merupakan suatu metode untuk melakukan pelatihan terhadap
lapisan-lapisan kompetitif yang terawasi, dimana diperlukan data pelatihan dalam
prosesnya. Jaringan dalam Backpropagation bersifat multilayer. Jadi, minimal
terdapat sebuah input layer, hidden layer, dan output layer.

Penggunaan algoritma Backpropagation dalam sistem ini ditujukan untuk
meminimalkan error pada keluaran yang dihasilkan jaringan dengan targetnya.
Apabila keluaran jaringan memberikan hasil yang salah, maka penimbang
(weight) dikoreksi agar error dapat diperkecil sehingga tanggapan jarigan saraf

tiruan selanjutnya diharapkan dapat mendekati nilai yang benar.

1.2 Rumusan Masalah
Dalam skripsi ini, ruang lingkup permasalahan dibatasi pada bagaimana
membuat program aplikasi dalam bentuk perangkat lunak (soffware) yang
dipergunakan untuk mengidentifikasi penyakit pada burung punglor beserta solusi
penanganannya dalam usaha memberikan masukan bagi pemilik maupun pihak-
pihak yang terkait.
Karena permasalahan penyakit pada burung punglor cukup kompleks
maka permasalahan pada skripsi ini dapat dirumuskan sebagai berikut :
1. Bagaimana mengidentifikasi penyakit pada burung punglor serta
penanggulangannya?
2. Bagaimana membangun perangkat lunak program aplikasi dalam
menanggulangi penyakit pada burung punglor?



1.3 Batasan Masalah
Permasalahan yang akan dibahas dalam penulisan ini dibatasi pada:

1. Aplikasi dibuat dengan jaringan saraf tiruan menggunakan metode
Backpropagation.

2. Program aplikasi yang dibuat hanya berfungsi untuk mengidentifikasi
penyakit pada burung punglor setelah terjadi gejala-gejala.

3. Solusi yang dihasilkan hanya berupa cara penanganan setelah penyakit
teridentifikasi.

4. Aplikasi ini dirancang hanya untuk species burung punglor.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penulisan skripsi ini adalah :
1. Mengidentifikasi pada burung punglor dengan menggunakan aplikasi
jaringan saraf tiruan, beserta solusi penanggulangannya.
2. Membuat program aplikasi sebagai pengganti pakar dengan
mensubtitusikan pengetahuan manusia ke dalam bentuk sistem sehingga

dapat dipakai orang banyak untuk menangani pada burung punglor

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diambil dari pelaksanaan penelitian ini adalah:
1. Bagi para Ahli peternakan dan Masyarakat

a. Membantu tugas para ahli peternakan untuk memudahkan
pengenalan jenis penyakit serta tepat dalam mengambil tindakan.

b. Membantu masyarakat, khususnya pemilik untuk mengetahui
penyakit yang menyerang burung punglor, sehingga upaya
pengobatan penyakit dapat secara cepat dan tepat.

c. Sistem yang dibuat diharapkan dapat membantu meringankan
beban tenaga dan meningkatkan produktifitas kerja ahli
peternakan.



2. Bagi Penulis

a. Untuk menambah wawasan dan ilmu pengetahuan di luar
lingkungan kampus yang berhubungan dengan program studi yang
dipilih.

b. Untuk menambah pengetahuan sebelum terjun langsung ke dunia
kerja dan ke tengah masyarakat untuk mengabdikan ilmu yang
dipelajari di bangku kuliah.

3. Bagi Ilmu Pengetahuan

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan bagi
pengembangan ilmu di bidang informatika.

b. Menggali solusi alternatif dan menambah kepustakaan di bidang
ilmu komputer.

¢. Menambah kepustakaan di bidang ilmu peternakan.

1.6 Metodologi Penelitian
1. Studi literatur dan survei
Pengumpulan data yang dilakukan dengan mencari bahan-bahan
kepustakaan,referensi, dan survei lapangan dari berbagai sumber sebagai
landasan teori yang ada hubunganya dengan permasalahan yang dijadikan
objek penelitian.
2. Analisa Kebutuhan Sistem
Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar
didapatkan kerangka global yang bertujuan untuk mendefinisikan
kebutuhan sistem di mana nantinya akan digunakan sebagai acuan
perancangan sistem.
3. Perancangan dan Implementasi
Berdasarkan data dan informasi yang telah diperoleh serta analisa
kebutuhan untuk membangun sistem ini, akan dibuat rancangan kerangka
global yang menggambarkan mekanisme dari sistem yang akan dibuat
dan diimplementasikan kedalam sistem.



4. Eksperimen dan Evaluasi

Pada tahap ini, sistem yang telah selesai dibuat akan diuji coba, yaitu

pengujian berdasarkan fungsionalitas program, dan akan dilakukan

koreksi dan penyempurnaan program jika diperlukan.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini,

maka sistematika penulisan disusun sebagai berikut :

Bab I

Bab II

Bab III

Bab IV

BabV

: Pendahuluan

Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian,
Pembatasan Permasalahan, Metode Penelitian dan Sistematika

Penulisan.

: Tinjauan Pustaka

Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan yang

berhubungan dengan penelitian yang dilakukan.

: Perancangan dan Analisa Sistem

Dalam bab ini berisi mengenai analisa kebutuhan sistem baik
software maupun hardware yang diperlukan untuk membuat
kerangka global yang menggambarkan mekanisme dari sistem
yang akan dibuat.

: Pembuatan dan Pengujian Sistem

Berisi tentang implementasi dari perancangan sistem yang telah

dibuat serta pengujian terhadap sistem tersebut.

: Penutup

Merupakan bab terakhir yang memuat intisari dari hasil
pembahasan yang berisikan kesimpulan dan saran yang dapat
digunakan sebagai pertimbangan untuk pengembangan

penulisan selanjutnya.



BABII

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Punglor
2.1.1 Definisi

Punglor atau biasa disebut anis adalah salah satu species burung yang

hidup di berbagai Negara di asia seperti Bangladesh, Bhutan, Cambodia, China,
India, Laos, Malaysia, Myanmar, Nepal, Pakistan, SriLanka, Thailand, dan
Vietnam. Punglor jadi primadona pecinta burung karena memiliki ciri khas yang

menarik minat pecinta burung. Setiap punglor di suatu Negara akan berbeda
karakteristiknya karena dipengaruhi oleh suhu dan iklim di Negara tersebut.

Punglor memiliki beberapa jenis, yaitu:

L.

Anis Merah (Zoothera citrina) yaitu punglor yang paling banyak diminati
untuk dikembangkan. Selain karena suaranya yang mendayu-dayu, gaya
ocehannya bisa membuat orang takjub. Kepalanya bergerak kekiri dan
kekanan alias bergaya teler. Berwarna merah bata dan hitam kebiru-biruan
serta warna putih di bagian sayap.

Anis Kembang (Zoothera interpres) yaitu punglor yang memiliki ciri warna
putih totol hitam di bagian dada, serta hitam pekat pada sayap dan warna
merah di bagian kepala. Habitat aslinya berada di hutan primer di daerah
Jawa Barat, Kalimantan, NTB, Cina dan India.

Anis Siberia (Zoothera sibirica) yaitu punglor yang memiliki ciri warna
biru kehitaman dan memiliki ciri khas alis putih di dekat mata. Anis ini
berasal dari Cina dan bermigrasi saat musim dingin. Biasa ditemukan di
daerah pegunungan Jawa, Sumatra, dan sebagian Kalimantan.

Anis Sisik (Zoothera dauma) yaitu memilliki ciri warna menyerupai sisik
dan memiliki suara lembut, pendek dan mengalun. Biasa ditemukan di
pegunungan Sumatra.

Anis Kuning (Zoothera obscurus) yaitu burung anis yang memiliki warna

sesuai namanya yaitu kuning. Bersuara berisik saat berkelompok dan



bersuara lemah pendek saat menyendiri. Biasa ditemukan di hutan
sekunder Siberia hingga Mongolia.

6. Anis Hibrida yaitu hasil perkawinan antara anis merah dan anis kembang
yang dilakukan pecinta anis di Indonesia. Di pasaran biasa disebut anis
blorok atau anis macan.

Klasifikasi punglor adalah sebagai berikut:

Kingdom : Animalia
Phylum : Chordata
Classis : Aves
Subclassis  : Carinatae
Ordo : Passeriformes
Subordo : Passeri
Pavordo : Passerida

Superfamilia : Muscicapoidea
Familia : Turdidae

Genus : Zoothera

2.1.2 Jenis-jenis Penyakit pada Punglor

Mendeteksi penyakit pada punglor tidaklah mudah karena burung ini tidak
selalu boleh dipegang dan melihatnya pun dari jarak yang tidak dekat, selain itu
sama seperti burung yang lain punglor tidak memberikan isyarat atau gejala-gejala
yang jelas dan setelah sakit baru nampak perubahannya. Penyakit bisa disebakan
karena kondisi sekitar dan virus. Adapun jenis-jenis penyakit yang dapat
menyerang punglor, yaitu:

1. Abes (Bengkak), yaitu penyakit pada kaki yang terluka akibat terkena
bagian sangkar yang tajam dan menyebabkan infeksi. Gejala-gejalanya
adalah:

a) Kaki terlihat bengkak
b) Burung tampak lesu

2. Berak Darah, yaitu penyakit yang menyerang usus hingga menyebabkan

peradangan dan luka pada usus. Gejala-gejalanya adalah:
a) Burung tampak lesu



b) Sayap terkulai dan jatuh kebawah
¢) Kotoran berwarna kemerahan karena darah
d) Burung tidak mau bertengger dan berdiri di lantai sangkar
3. Berak Kapur, yaitu penyakit yang disecbabkan kurangnya kebersihan tempat
makan dan minum sehingga pakan dan minuman tercampur kuman dan
bakteri. Gejala-gejalanya adalah:
a) Burung tampak lesu
b) Warna bulu menjadi kusam
¢) Nafsu makan menurun
d) Kotoran menjadi encer dan berwarna putih
€) Burung sering mengantuk dan kedinginan
4. Cacingan, yaitu penyakit yang disebabkan kotoran yang jarang dibersihkan
yang mengundang kerumunan lalat. Gejala-gejalanya adalah:
a) Burung tampak lesu
b) Nafsu makan menurun
¢) Kotoran menjadi encer dan berlendir
d) Burung menjadi lumpuh
5. Bronchitis, yaitu penyakit pada pernapasan, Pada burung penyakit ini
disebabkan karena angin yang masuk pada sangkar terlalu berlebihan.
Gejala-gejalanya adalah:
a) Burung tampak lesu
b) Batuk
c) Sesak nafas
d) Sewaktu bernafas berbunyi d tenggorokan
e) Nafsu makan menurun
6. Susah Buang Kotoran, penyakit ini disebabkan karena sampah-sampah
seperti kaki dan sayap serangga, biji buah yang keras yang tercampur pada
pakan sehingga mengganggu system pencernaan burung ini. Gejala-
gejalanya adalah:
a) Burung tampak lesu
b) Nafsu makan menurun

¢) Ada sisa kotoran pada anus burung



7.

Newcastle Deases (ND), yaitu penyakit yang disebabkan oleh virus
Tutorfurens. Penyakit ini menyebabkan burung tidak lagi mampu
mengoceh atau berbunyi. Gejala-gejalanya adalah:

a) Sesak nafas

b) Nafsu makan menurun

¢) Kotoran berwarna hijau kekuningan
Masuk Angin, yaitu penyakit yang disebabkan suhu di sekitar sangkar yang
terlalu dingin. Gejala-gejalanya adalah:

a) Burung tampak lesu

b) Bulu kusut dan tidak rapi

¢) Burung tidak mau makan sama sekali

d) Kotoran menjadi berair
Radang Mata, penyakit ini disebabkan kotoran berupa debu, pasir atau
serbuk yang mengenai mata burung sehingga menyebabkan luka. Gejala-
gejalanya adalah:

a) Mata membengkak dan berair

b) Kelopak mata melekat dan susah terbuka

¢) Burung tampak lesu

d) Burung tampak kebingungan

2.2 Jaringan Saraf Tiruan
2.2.1 Definisi

Jaringan Saraf Tiruan (JST) merupakan representasi buatan dari otak

manusia yang selalu mencoba untuk mensimulasikan proses pembelajaran pada

otak manusia tersebut. Istilah buatan disini digunakan karena jaringan saraf ini

diimplementasikan dengan menggunakan program komputer yang mampu

menyelesaikan sejumlah proses perhitungan selama proses pembelajaran.

yaitu:
1.

Jaringan saraf tiruan disusun sama seperti jaringan pada saraf biologis,

Pengolahan informasi terjadi pada elemen-elemen pemrosesan (neuron-
neuron).

Sinyal antara dua buah neuron diteruskan melalui perantara koneksi.



3. Setiap perantara koneksi memiliki bobot terasosiasi.

4. Setiap neuron menerapkan sebuah fungsi aktivasi terhadap masukan
jaringan (jumlah sinyal input berbobot). Tujuannya adalah untuk
menentukan sinyal keluaran. Fungsi aktivasi yang digunakan biasanya
adalah fungsi yang nonlinier.

Adapun cara belajar jaringan saraf tiruan adalah, ke dalam jaringan saraf
tiruan dimasukkan informasi yang sebelumnya telah diketahui hasil keluarannya.
Masukan dilakukan lewat node (simpul) atau unit masukan. Bobot-bobot antar
koneksi dalam suatu arsitektur diberi nilai awal, lalu jaringan saraf tiruan
dijalankan. Bobot-bobot akan digunakan untuk proses belajar dan mengingat
informasi. Pengaturan bobot dilakukan secara terus-menerus dengan

menggunakan aturan tertentu sampai diperoleh keluaran yang diharapkan.

2.2.2 Arsitektur Jaringan Saraf Tiruan
Hubungan antar neuron dalam jaringan saraf mengikuti pola tertentu pada
arsitektur jaringan sarafnya. Arsitektur jaringan saraf dibagi menjadi tiga, yaitu:
1. Jaringan saraf dengan lapisan tunggal (single layer net)
Jaringan dengan lapisan tunggal hanya memiliki satu lapisan dengan
bobot-bobot terhubung. Jaringan ini hanya menerima input, kemudian
secara langsung akan mengolahnya menjadi ouput tanpa harus melalui
lapisan tersembunyi. Dalam gambar 2.1 menunjukkan arsitektur jaringan

saraf dengan lapisan tunggal.

Nilai Input i
Lapisan input

Lapisan output

Nilai Output

Gambar 2.1 Jaringan Saraf dengan Lapisan Tunggal
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2. Jaringan saraf dengan banyak lapisan (multilayer net)
Jaringan dengan banyak lapisan memiliki satu atau lebih lapisan yang
terletak diantara lapisan input dan lapisan output (memiliki satu atau lebih
lapisan tersembunyi). Jaringan saraf dengan banyak lapisan ini dapat
menyelesaikan permasalahan yang lebih sulit, dengan pembelajaran yang
lebih rumit pula. Dalam gambar 2.2 menunjukkan arsitektur jaringan saraf

dengan banyak lapisan.

Lapisan input

Bobot Pertama

Lapisan
tersembunyi

Bobot Kedua

Lapisan sutput

Gambar 2.2 Jaringan Saraf dengan Banyak Lapisan

3. Jaringan saraf dengan lapisan kompetitif (competitive layer net)
Hubungan antar neuron pada lapisan kompetitif ini tidak diperlihatkan
pada diagram arsitektur. Dalam gambar 2.3 menunjukkan contoh arsitektur

Jaringan dengan lapisan kompetitif yang memiliki bobot 1.

Gambar 2.3 Jaringan Saraf dengan Lapisan Kompetitif
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2.2.3 Proses Pembelajaran

Jaringan saraf tiruan akan mencoba untuk mensimulasikan kemampuan
otak manusia untuk belajar. Perubahan yang terjadi selama proses pembelajaran
adalah perubahan nilai bobot. Nilai bobot akan bertambah, jika informasi yang
diberikan oleh neuron tersampaikan, sebaliknya jika informasi tidak disampaikan
oleh suatu newuron ke neuron lain, maka nilai bobot yang menghubungkan
keduanya akan dikurangi. Pembelajaran dilakukan pada masukan yang berbeda,
maka nilai bobot akan diubah secara dinamis hingga mencapai suatu nilai yang
seimbang. Terdapat dua metode pembelajaran, yaitu:

1. Pembelajaran terawasi (supervised learning)
Metode pembelajaran pada jaringan saraf tiruan disebut terawasi jika
keluaran yang diharapkan telah diketahui sebelumnya.

2. Pembelajaran tak terawasi (unsupervised learning)

Metode ini tidak memerlukan target keluaran. Selain itu tidak dapat

ditentukan hasil yang diharapkan selama proses pembelajaran!".

Dalam proses pembelajaran, learning rate adalah sebuah variabel yang
nilainya diantara 0 sampai 1, yang berguna untuk menentukan laju pembelajaran.
Sedangkan max epoch adalah batas maksimum perulangan untuk setiap pola
pelatihan.

2.3 Backpropagation (Propagasi balik)

Backpropagation merupakan algoritma pembelajaran yang terawasi dan
biasanya digunakan dengan banyak lapisan untuk mengubah bobot-bobot yang
terhubung dengan neuron-neuron yang ada pada lapisan tersembunyi. Algoritma
Backpropagation menggunakan error output untuk mengubah nilai bobot-
bobotnya dalam arah mundur (backward). Untuk mendapatkan error ini, tahap
perambatan maju (feedforward) harus dikerjakan terlebih dahulu. Terdapat
parameter-parameter penentu dalam pembelajaran Jaringan Saraf Tiruan, yaitu:

1. Maximum epoch
Menentukan berapa iterasi pembelajaran yang akan dilakukan pada
Jaringan Saraf Tiruan. Semakin besar maximum epoch, maka tingkat

kesalahan Jaringan Saraf Tiruan akan semakin menurun. Namun,
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penentuan maximum epoch yang terlalu besar akan menyebabkan Jaringan
Saraf Tiruan terlalu mengikuti pola data pelatihan dan meningkatkan
kesalahan yang mungkin terjadi ketika Jaringan Saraf Tiruan diberikan
data masukan dari permasalahan sebenarnya. Hal ini disebut overfitting.

2. Laju pembelajaran (o)

Laju pembelajaran menunjukkan seberapa cepat Jaringan Saraf
Tiruan akan menyesuaikan diri dengan data pelatihan yang diterimanya.
Learning rate Merupakan salah satu parameter pelatihan untuk
menghitung nilai koreksi bobot pada waktu proses pelatihan. Nilai o ini
berada pada range 0 (nol) sampai 1 (satu). Semakin besar nilai dari
learning rate, maka proses pelatihan akan berjalan semakin cepat. Namun,
apabila nilai learning rate terlalu besar, pada umumnya proses pelatihan
dapat melampaui keadaan optimal, yaitu pada saat dicapai nilai error yang
paling minimal. Dengan kata lain, learning rate mempengaruhi ketelitian
jaringan suatu sistem. Semakin besar learning rate, maka Kketelitian
Jaringan akan semakin berkurang. Sebaliknya, apabila learning rate-nya
semakin kecil, maka ketelitian jaringan akan semakin besar atau
bertambah dengan konsekuensi proses pelatihan akan memakan waktu

yang lama.

2.3.1 Arsitektur Backpropagation

Jaringan ini memiliki satu lapis masukan ditambah dengan sebuah bias,
satu atau lebih lapisan tersembunyi (hidden layer) ditambah dengan sebuah bias,
dan satu lapisan keluaran. Setiap lapis memiliki neuron-neuron (unit-unit). Di
antara neuron pada lapis berikutnya dihubungkan dengan model koneksi yang
memiliki bobot-bobot (weights).
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Unit input

Gambar 2. 4 Arsitektur Backpropagation

Berdasarkan gambar 2.4, v;; merupakan bobot dari neuron input layer x; ke
neuron hidden layer z;, dimana v); merupakan bobot yang menghubungkan bias
dari neuron input layer ke hidden layer. Sedangkan wj merupakan bobot dari
neuron hidden layer z; ke neuron output layer y,, dimana w;x merupakan bobot

dari bias di neuron hidden layer ke neuron output layer.

2.3.2 Fungsi Aktivasi

Ada beberapa fungsi aktivasi yang sering digunakan dalam Jaringan Saraf
Tiruan. Penggunaan fungsi aktivasi dalam algoritma Backpropagation harus
berupa fungsi yang dapat diturunkan. Biasanya menggunakan fungsi aktivasi
Sigmoid. Dalam metode Backpropagation, fungsi aktivasi yang sering digunakan
adalah fungsi Sigmoid Biner (Binary Sigmoid), yang mempunyai jangkauan nilai
antara 0 (nol) sampai 1 (satu). Nilai dari keluaran dan masukan ada diantara 0
(nol) sampai 1 (satu). Persamaan fungsinya adalah :

f) = =5 @1)
fungsi turunannya adalah :
fG) = af(x)[1 - f(x)] (2.2)

Learning rate (o) merupakan laju pembelajaran dan e adalah bilangan euler.

2.3.3 Algoritma Backpropagation
Pelatihan sebuah jaringan backpropagation terdiri dari tiga langkah, yaitu
pelatihan pola masukan secara feedworward, backpropagation dari kumpulan
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kesalahan, dan penyesuaian bobot. Pelatihan dilakukan berulang-ulang dan
berhenti jika telah mencapai batas iterasi maksimum yang ditentukan dan nilai
error kurang dari Mean Square Error (MSE). Ketepatan algoritma
Backpropagation ditentukan dengan Mean Square Error (MSE). Semakin kecil
nilai MSE maka dapat dianggap bahwa arsitektur jaringan semakin baik. MSE
dihitung dengan persamaan 2.3

1
MSE = > Z(tp —)? 2.3)

dimana p adalah jumlah neuron (unit) keluaran, t adalah target, dan y adalah
keluaran.
Algoritma pelatihan backpropagation adalah sebagai berikut :
1. Bobot awal ditentukan secara acak dengan nilai nilai sekecil mungkin,
misalnya [-0,01,0,01].
2. Inisialisasi error target, jumlah hidden layer, learning rate, dan jumlah
maksimum epoch.
3. Selama (epoch<maksimum epoch) dan (MSE<target error), maka :
a. Lakukan feedforward untuk setiap pasangan pelatihan :
1) Tiap-tiap unit masukan (x;, i=1,2,.,n) menerima sinyal dan
menyalurkan sinyal ini ke semua unit lapisan tersembunyi.
2) Tiap-tiap unit tersembunyi (z;, j=1,2,...,p) menjumlahkan perkalian
nilai masukan dan bobot sinyal masukan dengan Persamaan 2.4

n

z_in; = vy + inv;j (24)
i=1

Gunakan fungsi aktivasi untuk menghitung outpunya yaitu :
z; = f(z _iny) (2.5)
Lalu kirimkan sinyal tersebut ke semua unit di lapisan atasnya.

3) Tiap-tiap unit keluaran (yx ; k=1,...,m) akan menjumlahkan bobot

sinyal keluaran dengan Persamaan 2.6.
y_ing = vy, + Z Zj Wik (2.6)

Gunakan fungsi aktivasi untuk menghitung sinyal keluaran.
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Yi = f(y _ing) 2.7)

b. Lakukan propagasi balik untuk masing-masing pasangan pelatihan :
1) Tiap-tiap unit keluaran (yx ; k=1l,...,m) menerima target yang

berkesesuaian dengan pola pelatihan, hitung informasi kesalahan.

O = (te — Yif' (¥ i) (2.8)

Kemudian hitung koreksi bobot, digunakan untuk ‘memperbaharui

Wik (Persamaan 2.9).

Awj, = adyz; 2.9)

hitung koreksi bias untuk memperbaiki bobot bias (woy).
Awyy, = ady (2.10)
Kemudian kirimkan nilai 6, ke seluruh unit yang berada pada
lapisan di bawahnya (backward).

2) Tiap-tiap unit tersembunyi (Z; ; j=1,...,p) menjumlahkan input delta

dari unit lapisan atasnya.
m
6_inj = Z 6ijk (2.11)
k=1

Kalikan fungsi ini dengan turunan fungsi aktivasi untuk menghitung

informasi kesalahan

6;=6 Adnf '(y_inj) (2.12)
Hitung koreksi bobot untuk memperbaiki Vij.
Av;j = adjx; (2.13)

Hitung koreksi bobot bias untuk memperbaiki vy;.
Av,; = ag; (2.14)
c. Perbaiki bobot dan bias

Tiap-tiap unit keluaran (yx ; k=1,...,m) memperbaiki bobot dan bias
(G=0.....,p).

wik(baru) = wj,(lama) + Awj, (2.15)
Tiap-tiap unit tersembunyi (Z ; 1,...,p) memperbaiki bobot dan bias (i ;
0,...,n).

vij(baru) = v;j(lama) + Av;; (2.16)
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1) Jika iterasi mencapai maksimum, maka berhenti.

Setelah proses pelatihan, tahap pengujian jaringan saraf
backpropagation diaplikasikan dengan hanya menggunakan tahap
perambatan maju (feedforward) dari algoritma pelatihan. Prosedur
pelatihannya adalah sebagai berikut :

a) Inisialisasi bobot yang diperoleh dari proses pelatihan jaringan.

b) Tiap-tiap unit masukan (x;; i=1,2,...,n) menerima sinyal dan

menyalurkan ke semua unit lapisan tersembunyi.
c) Tiap-tiap unit tersembunyi (z;; j=1,...,p) menjumlahkan perkalian

nilai masukan dan bobot sinyal masukan.

n
Zin; = Voj + XiVij (2.17)
i=1
Gunakan fungsi aktivasi untuk menghitung keluaran, yaitu:
zj = f(z _inj) (2.18)

d) Tiap-tiap unit keluaran (yy; k=1,...,m) akan menjumlahkan bobot

sinyal keluaran.
y _ink = Vor t+ Z Zr Wik (2.19)
i

Gunakan fungsi aktivasi untuk menghitung nilai keluaran.
Yi = f(y Jing) (2.20)
Jika yi > 0,5 maka y=1, else y;=0.
Keterangan dari simbol-simbol :

t = keluaran vector target, t=(t1,... xk,...,xm)

ok = informasi tentang kesalahan pada unit y, yang disebarkan
kembali ke unit tersembunyi

] = informasi tentang kesalahan dari lapisan keluaran ke unit
tersembunyi z;

a = learning rate

X; = unit masukan i

Voj = bobot awal bias pada lapisan tersembunyi j

Vij = bobot menuju hidden

z = unit tersembunyi j
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z_in; = masukan ke jaringan z;

Wox = bobot awal bias pada menuju keluaran
Wik = bobot menuju keluaran
Yk = unit keluaran i

y_iny = masukan jaringan ke y

e = error tiap pasangan

2.4 Optimalitas Arsitektur Backpropagation
2.4.1 Pemilihan Bobot dan Bias

Bobot awal akan mempengaruhi apakah jaringan mencapai titik minimum

lokal atau global, dan seberapa cepat konvergensinya. Bobot yang menghasilkan

nilai turunan fungsi aktivasi yang terlalu kecil sebaiknya dihindari, demikian pula

nilai bobot awal tidak boleh terlalu besar karena nilai turunan fungsi aktivasinya

menjadi sangat kecil.

Nguyen dan Widrow (1990) mengusulkan cara membuat inisialisasi bobot

dan bias ke unit tersembunyi sehingga menghasilkan iterasi lebih cepat.

Bila diketahui : n = jumlah unit masukan

p = jumlah unit tersembunyi

B = faktor skala = 0.7’{/;-)

Algoritma penentuan bobot dan bias :

1.

Inisialisasi semua bobot (v;(lama)) dengan bilangan acak dalam interval
[-0,05,0,05]

. Hitung
oy 1= Jvf, + 02 4t 02 @21)
Bobot yang dipakai sebagai inisialisasi
ij = &ﬁfma) (2.22)

Bias yang dipakai sebagai inisialisasi vo; = bilangan acak antara — dan p.



2.4.2 Jumlah Unit Tersembunyi

Menentukan jumlah lapisan pada hidden layer dan menentukan jumlah
unit tiap lapisannya adalah sangat sulit. Secara teoritis ditunjukkan bahwa jaringan
dengan sebuah hidden layer sudah cukup bagi backpropagation untuk mengenali
sembarang perkawanan antara masukan dan target dengan tingkat ketelitian yang
ditentukan. Jumlah unit tersembunyi dapat ditentukan dengan melakukan
beberapa percobaan (trial and error). Tetapi penambahan jumlah hidden layer
kadangkala membuat pelatihan menjadi lebih mudah.

2.4.3 Lama Iterasi

Tujuan utama penggunaan backpropagation adalah untuk mendapatkan
keseimbangan antara pengenalan pola pelatihan secara benar dan respon yang
baik untuk pola lain yang sejenis (disebut pengujian). Jaringan dapat dilatih terus
menerus hingga semua pola pelatihan dikenali dengan benar. Tapi hal tersebut
tidak menjamin jaringan akan mampu mengenali pola pengujian dengan tepat.

Umumnya data dibagi menjadi dua bagian saling asing, yaitu pola data
yang dipakai sebagai pelatihan dan data yang dipakai untuk pengujian. Perubahan
bobot dilakukan berdasarkan pola pelatihan. Akan tetapi selama pelatihan,
kesalahan yang terjadi dihitung berdasarkan semua data (pelatihan dan pengujian).
Selama kesalahan ini menurun, pelatihan terus dijalankan Akan tetapi jika
kesalahannya meningkat, pelatihan tidak ada gunanya untuk diteruskan lagi.

2.5 Borland Delphi
2.5.1 Pengenalan Delphi

Borland Delphi 7 adalah bahasa pemrograman visual yang dirilis oleh
Borland Internasional, dan merupakan pengembangan dari bahasa pemrograman
Pascal dan Borland Delphi sebelumnya. Delphi 7 mempunyai banyak tambahan
fitur baru dibandingkan versi sebelumnya, sehingga Delphi 7 telah menjadi
lingkungan pengembangan yang cukup kompleks.

Dalam penciptaan bahasa Borland Delphi 7 ini, Borland Internasional

bertujuan menjadikannya sebagai solusi e-business, yang salah satu ujung
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tombaknya adalah Web-service, disisi lain untuk aplikasi berdatabase Borland 7
sudah cukup proposional dibandingkan versi sebelumnya.

Borland Delphi adalah program untuk membuat aplikasi berbasis
Microsoft Windows secara cepat dan mudah. Borland Delphi menyediakan too/
untuk membuat aplikasi sederhana sampai aplikasi yang kompleks, baik untuk
keperluan pribadi maupun untuk keperluan instansi/perusahaan dengan sistem
yang lebih besar. Adapun kemampuan lain Borland Delphi 7 di antaranya :

1. Memiliki sarana pengembangan yang bersifat grafis (Visual).

2. Berorientasi objek (object oriented).

3. Dapat bekerja did dalam sistem operasi Windows.

4. Dapat menghasilkan program aplikasi berbasis Windows.

5. Mampu memanfaatkan program aplikasi berbasis Windows, seperti grafis,
multimedia, internet, multitasking, dan sebagainya.

Borland Delphi berbasiskan Object Oriented Programming (OOP) dan
dikembangkan dengan basis Visual yang berarti menggunakan sarana grafis untuk
mengembangkannya. Borland Delphi berorientasi pada objek-objek yang dipisah-
pisah, sehingga disebut pemrograman berorientasi objek. Borland Delphi juga
bersifat modular programming, karena kode-kode program letaknya tersebar di
dalam modul-modul (objek-objek) yang terpisah.

2.5.2 Lingkungan Kerja Delphi (IDE)

Lingkungan pengembangan terpadu atau Intergrated Development
Environment (IDE) dalam program Delphi terbagi menjadi enam bagian utama,
yaitu, Main Window, Toolbar, Component Palette, Form Designer, Code Editor,
dan Object Inspector. IDE merupakan sebuah lingkungan di mana semua tombol
perintah yang diperlukan untuk mendesain aplikasi, menjalankan,dan menguji
sebuah aplikasi disajikan dengan baik untuk memudahkan pengembangan
program. Sebagai sarana interaktif, Delphi menyediakan bermacam-macam
komponen interface aplikasi yang berupa tombol, menu dropdown maupun pop-
up, kotak teks, kotak gambar, radio button, checkbox, scrollbar, listbox,
combobox, dan panel. Dalam pemrograman Delphi terdapat beberapa elemen
pemrograman, antara lain: Identifier, tipe data, dan scope.
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2.5.3 Delphi dan Aplikasi Database

Delphi menyediakan object yang sangat kuat, canggih, dan lengkap,
sehingga memudahkan pemrogram dalam merancang, membuat, dan
menyelesaikan aplikasi database yang diinginkan. Selain itu juga dapat
menangani data dalam berbagai format database, misalnya format MS-Access,
Sybase, Oracle, FoxPro, Informix, DB2, dan lain sebagainya. Format database
yang dianggap asli dari Delphi adalah Paradox dan dBase.

2.6 MySQL

MySQL merupakan Relational Database Management System (RDBMS)
yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi General Public Lisence (GPL).
Dimana setiap orange bebas untuk menggunakan MySQL, namun tidak boleh
dijadikan sebagai produk yang bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakan
turunan salah satu konsep utama dalam database sejak lama,yaitu Structure Query
Language (SQL).

SQL adalah sebuah konsep pengoperasian database, terutama untuk
pemilihan atau seleksi dan pemasukan data, yang memungkinkan pengoperasian
data dikerjakan dengan mudah secara otomatis.

MySQL adalah salah satu jenis database yang sangat terkenal, karena
MySQL menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk mengakses-nya.
Keandalan suatu sistem database (DBMS) dapat diketahui dari cara kerja
optimizer-nya dalam melakukan proses perintah-perintah SQL, yang dibuat oleh
user ataupun program-program aplikasinya. Sebagai database server, MySQL
dapat dikatakan lebih unggul dibandingkan dengan database server yang lainnya
dalam query data.

2.7 PHP

PHP adalah bahasa pemrograman yang memungkinkan para web
developer untuk membuat aplikasi web yang dinamis dan cepat. PHP merupakan
singkatan dari “Hypertext Prepocessor”. PHP ditulis dan diperkenalkan pertama
kali sekitar tahun 1994 oleh Rasmus Lerdorf melalui situsnya untuk mengetahui

siapa saja yang telah mengakses ringkasan online-nya.
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Untuk dapat berjalan, PHP membutuhkan web server, yang bertugas untuk
memproses file-file php dan mengirimkan hasil pemrosesan untuk ditampilkan di
browser client. Oleh karena itu, PHP termasuk server-side scripting (script yang
diproses di sisi server). Web server sendiri adalah software yang diinstall pada
computer local ataupun computer lain yang berada di jaringan intranet/internet
yang berfungsi untuk melayani permintaan-permintaan web dari client.

Karakteristik yang paling unggul dan paling kuat dalam PHP adalah
lapisan integrasi database (database integration layer). Database yang didukung
PHP antara lain : Oracle, Adabas-D, Sybase, FilePro, mSQL, MySQL, Informix,
Solid, dBase, ODBC, Unix dbm, dan PostgreSQL. Contoh script PHP sederhana
terdapat pada Listing 1.

Listing 1 : Contoh Script PHP
<html>

<head>

<title>coba PHP </title>
</head>

<body>

<?

Echo “belajar PHP”;

>

</body>

</html>

2.8 Apache

Server HTTP Apache atau Server Web/WWW Apache adalah web server
yang dapat dijalankan di banyak sistim operasi (Unix, BSD, Linux, Microsoft
Windows dan Novell Netware serta platform lainnya) yang berguna untuk
melayani dan memfungsikan situs web. Protokol yang digunakan untuk melayani
fasilitas web/www ini menggunakan HTTP.

Apache memiliki fitur-fitur canggih seperti pesan kesalahan yang dapat
dikonfigur, autentikasi berbasis basis data, serta didukung antarmuka pengguna
berbasis grafik (GUI) yang memungkinkan penanganan server menjadi mudah.
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BAB III

PERANCANGAN SISTEM

3.1 Deskripsi Sistem

Deskripsi sistem merupakan gambaran tentang sistem yang akan dibuat.

Langkah-langkah untuk mendiagnosa penyakit pada burung punglor melalui

sebuah sistem, sehingga dihasilkan keluaran berupa kesimpulan tentang penyakit

yang menyerang punglor serta solusi untuk mengatasi penyakit tersebut.

3.2 Analisis Sistem
3.2.1 Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak

Beberapa spesifikasi kebutuhan yang dibutuhkan dalam rancangan

perangkat lunak ini antara lain :

1.

Dapat menerima obyek dari pakar berupa nama penyakit, gejala penyakit,
serta solusi sebagai masukan untuk pelatihan.
Dapat melatih sistem untuk mengenali pola-pola penyakit sesuai dengan

aturan Jaringan Saraf Tiruan Backpropagation.

3. Dapat menyimpan bobot-bobot hasil pelatihan dalam file pelatihan.

Dapat menerima masukan dari user berupa gejala-gejala penyakit sebagai
masukan untuk dapat mendiagnosa penyakit.

Dapat membaca pola pelatihan sesuai aturan Jaringan Saraf Tiruan
Backporpagation.

Dapat menghasilkan keluaran jika aturan sudah sesuai dan masukan gejala
yang dimasukkan telah dikenali dalam proses pelatihan.

Dapat memberikan laporan hasil diagnosa.
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3.2.2 Pengolahan Data

Data yang digunakan dalam aplikasi adalah data gejala penyakit punglor.
Data tidak dibatasi, karena tergantung dari jumlah data, dimana data langsung
dimasukkan ke dalam aplikasi tanpa harus mengalami perubahan. Pengolahan

data hanya mengubah data gejala penyakit ke dalam bentuk biner, yaitu bentuk

matrik 1x22, untuk menghasilkan suatu pola yang digunakan sebagai masukan

data Jaringan Saraf Tiruan. Dengan membedakan apakah gejala bernilai true (1)

atau false (0). Alur pengolahan data yang dilakukan dalam aplikasi antara lain :

Langkah 1

Langkah 2

Langkah 3

Langkah 4

Langkah 5

Langkah 6

: Mengambil data gejala yang sudah disimpan dalam berkas.

. Setelah gejala diambil, maka masukan matrik akan mengubah
gejala dalam bentuk matrik diikuti munculnya target yang telah
ditentukan sebelumnya.

: Selesai memasukkan gejala, lakukan dengan masukan untuk

pelatihan jaringan saraf.

: Masukkan jumlah hidden layer, maksimum epoh, target error,

dan learning rate.

: Setelah memasukkan data-data yang dibutuhkan dalam jaringan

saraf, kemudian tekan tombol proses untuk memproses jaringan.

: Kemudian muncul hasil dari segala proses yang telah dilakukan.

3.3 Perancangan Sistem
Rancangan dan langkah-langkah yang dilakukan dalam memberikan

diagnosis penyakit burung punglor menggunakan Jaringan Saraf Tiruan

Backpropagation.
Penelitian dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut :
1. Mempelajari metode yang digunakan, yaitu Backpropagation dan

penyakit pada burung punglor.

2. Menganalisa dan merancang sistem dengan menggunakan hasil

pembelajaran pada tahap sebelumnya.

3. Membuat sistem berdasarkan analisis dan perancangan yang dilakukan.

4. Uji coba sistem.

5. Evaluasi hasil uji coba.
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3.4 Desain Sistem
Sebelum membangun sebuah sistem, perlu merancang desain sistem
terlebih dahulu, untuk dapat mempermudah pembuatan sistem, dan memberikan

gambaran umum tentang sistem tersebut. Dijelaskan pada gambar 3.1

| LOGIN MENGAMBIL DATA
JARINGAN SARAF i »
ADMIN TIRUAN UNTUK DATABASE
L DIAGNOSA PENYAKIT | |
¥ SPECIES ;
MEMPERBARUI DATABASE | | /Dt PUNGLOEURUNG PERBARUI DATABASE

A

A A
nasi | GEJALA
AGNasA | PENYAKIT

USER

Gambar 3.1 Desain Sistem Jaringan Saraf Tiruan Backpropagation untuk

Mendiagnosa Penyakit pada Burung Punglor

3.5 Gambaran Umum Perangkat Lunak

Sistem yang dikembangkan adalah implementasi dari algoritma
Backpropagation dalam bentuk aplikasi untuk mendiagnosa jenis penyakit pada
burung punglor. Sistem akan mendiagnosa gejala yang diberikan oleh user dan
akan memberikan keluaran berupa hasil diagnosa penyakit terhadap gejala-gejala
tersebut.

Dari masukan tersebut akan dikelompokkan ke dalam 9 jenis penyakit,
sehingga akan terdapat 9 neuron pada lapisan keluaran jaringan saraf. Pada tahap
pembelajaran menggunakan metode feedforward, lalu akan dihitung besarnya
nilai error. Jika kesalahan yang ditargetkan belum didapat, maka dilakukan
backpropagation. Jaringan terdiri dari satu lapisan masukan dengan 22 neuron,
satu hidden layer, dan satu lapisan keluaran dengan 9 neuron. Data dilatih hingga
mendapatkan error yang minimum, bila nilai error minimum, maka bobot akan
disimpan dalam data penyimpanan. Tempat penyimpanan menggunakan database
MySQL.
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Pada tahap pengujian sistem, dengan menggunakan bobot-bobot akhir
yang telah diperoleh selama proses pembelajaran, maka dihasilkan
pengelompokan terhadap data pengujian.

Langkah-langkah untuk mendiagnosa penyakit pada burung punglor
menggunakan Jaringan Saraf Tiruan Backpropagation ditunjukkan pada diagram
alir dalam gambar 3.2, dengan tahapan sebagai berikut :

1. Data masukan (inpur) adalah gejala-gejala klinis penyakit.

2. Proses algoritma backpropagation terdiri dari proses pelatihan dan
pengujian data.

3. Keluaran (outpuf), merupakan hasil diagnosis penyakit pada burung

[ ]

Proses Algoritma
Backpropagation

[

Gambar 3.2 Diagram Alir Sistem Secara Umum

3.6 Proses Jaringan Saraf Tiruan Backpropagation
Proses dibagi menjadi tiga, yaitu proses membuat arsitektur jaringan,

proses pelatihan, dan proses pengujian.

3.6.1 Arsitektur

Arsitektur dari backpropagation terdiri dari lapisan masukan (input layer),
lapisan tersembunyi (hidden layer), dan lapisan keluaran (output layer). Arsitektur
jaringan saraf yang digunakan terdiri dari 22 unit neuron pada lapisan masukan



dan 9 unit neuron pada lapisan keluaran. Jumlah neuron pada lapisan tersembunyi

(hidden layer) adalah n, dimana n akan dicoba dalam beberapa nilai.

3.6.2 Penetapan Masukan (Inpuf)

Data masukan yang digunakan dalam aplikasi ada dua jenis. Masukan data
pertama adalah data gejala penyakit dan masukan data kedua adalah Jaringan
Saraf Tiruan untuk pelatihan jaringan.

Masukan data gejala yang digunakan akan dijadikan data biner, berupa
matrik ordo 1x22. Hasil pengolahan data gejala penyakit digunakan sebagai
masukan data pelatihan jaringan saraf.

3.6.3 Proses Pelatihan

Algoritma pelatihan backpropagation terdiri dari tiga langkah, yaitu:
langkah maju (feedforward), propagasi balik (backpropagation), dan perubahan
bobot. Langkah-langkah terdapat pada gambar 3.3, yaitu :

1. Mulai.

2. Tentukan kesalahan yang ditargetkan, epoh maksimum, dan neuron

hidden.

Masukan data yang akan dilatih.

Inisialisasi bobot awal, yang berkisar antara -0,05 sampai 0,05.

Tentukan parameter epoh sama dengan 0 (nol).

Lakukan feedforward setelah jaringan terisi bobot.

Hitung kesalahan antara pola keluaran dan pola target.

Apakah kesalahan keluaran lebih besar dari kesalahan yang ditargetkan?

Jika ya, lakukan langkah 9, jika tidak, maka lakukan langkah 10.

9. Lakukan backpropagation.

10. Proses berhenti, bobot dan bias akhir pelatihan disimpan, dan siap untuk
digunakan dalam proses pengujian.

11. Selesai.

P N 0w
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/et Parameter JST 7

/ Dt Pelsihmn /
:
| Inisialisasi Bobot awal |

}

I Epoch:-0 |

poch < Max
epoch

L Feed Forward j
|

| Hitug Emor |

rror > Target
Error
Ya

l Backpropagation l

Tidak

| Inc (Epoch) |
T

!

| Perbarui Bobot dan Bias |
le

v
/ Bobot Pelatihan 7

Gambar 3.3 Diagram Alir Proses Pelatihan Jaringan Saraf Tiruan

Backpropagation

3.6.3.1 Inisialisasi Bobot dan Bias Awal Nguyen Widrow
Inisialisasi digunakan untuk menentukan nilai bobot dan bias awal dari
unit masukan ke unit tersembunyi. Bertujuan untuk mempercepat iterasi.
Untuk proses inisialisasi terdapat pada gambar 3.4, yaitu :
1. Mulai.
2. Inisialisasi semua bobot dengan bilangan acak antara -0,05 sampai 0,05.
3. Tentukan jumlah unit masukan dan unit tersembunyi.
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4. Hitung faktor skala menggunakan rumus =0.77%/p.

5. Inisialisasi bias awal dari unit masukan ke unit tersembunyi, dengan nilai

[-B. B1.
6. Hitung || Vj|] menggunakan persamaan 2.21.
7. Inisialisasi kembali bobot baru menggunakan persamaan 2.22.

Inisialisasi bobot dalam interval [-0.05, 0.05]

Input neuron dan
hidden neuron

| Hitung faktor skala (B) ]

8. Selesai.

Inisialisasi bias awal dalam interval [-B, ]

Hitung || Vj ||
I Inisialisasi kembali nilai bobot baru. l

Bobot dan
bias baru

Gambar 3.4 Diagram Alir Proses Inisialisasi Bobot dan Bias Awal Nguyen
Widrow

3.6.3.2 Feedforward

Proses yang dilakukan dalam tahap ini adalah menjumlahkan perkalian
antara masukan dengan bobot yang ada dan menghitung nilai aktivasinya untuk
kemudian hasilnya digunakan untuk masukan lapisan yang ada di atasnya.
Langkah-langkahnya terdapat pada gambar 3.5, yaitu :

1. Mulai.

2. Kalikan seluruh data masukan dengan bobot acak pada masing-masing
bobot koneksi yang terhubung dengan masukan neuron. Lalu jumlahkan
seluruh bobot yang menuju unit tersembunyi yang sama.

3. Aktivasikan hasil penjumlahan pada masing-masing neuron di lapisan
tersembunyi, sehingga keluaran berada antara 0 (nol) dan 1 (satu).
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4. Kalikan seluruh data hasil aktivasi masing-masing newron pada lapisan
tersembunyi dengan bobot masing-masing bobot koneksinya. Lalu
Jjumlahkan seluruh vektor bobot yang menuju keluaran.

5. Aktivasikan hasil penjumlahan pada tiap neuron lapisan keluaran,
sehingga keluaran akan bernilai antara 0 (nol) dan 1 (satu).

6. Selesai.

Mulai

<Forj:-owjumhh nearen hidden
v

< For i:=0 to jumlsh neurcn input

i

l Hidden[j} Hiddenfj] + @nputli} * Bobotnputfi]) ]

é__

Hidden[j}= Aktivasi(Hiddenfj ) l

Q

<Fwt-omjmnhhmonompm e
v

<For j:=0 to jumlah neuron hidden

| Output[k}~ Outpuk] + (Hidden(j} * BobotOutput kD |

CZ}_*

] Outputfk]= Aktivasi(Outputfk]) [

Gambar 3.5 Diagram Alir Proses Feedforward

3.6.3.3 Backpropagation
Proses yang dilakukan dalam tahap ini adalah perhitungan informasi
kesalahan pada tiap neurorn masing-masing lapisan, dimulai dari kesalahan pada
lapisan keluaran hingga lapisan tersembunyi. Informasi kesalahan berguna untuk
menghitung faktor peubah bobot yang digunakan untuk memperbaiki bobot lama.
Langkah-langkah backpropagation terdapat pada gambar 3.6, yaitu :
1. Mulai.
2. Hitung selisih antara target pelatihan dengan keluaran. Selisih disebut
error. Kalikan selisih dengan keluaran yang telah diaktivasi dengan fungsi



turunan aktivasi. Hasil perkalian merupakan faktor kesalahan pada lapisan
keluaran dan akan digunakan untuk menghitung faktor kesalahan pada
lapisan tersembunyi, serta untuk menghitung faktor peubah bobot.

. Hitung besar faktor peubah bobot terbaru dengan mengalikan learning rate
dengan lapisan tersembunyi dan error pada lapisan keluaran.

. Masing-masing faktor kesalahan di keluaran dikalikan dengan bobot lama
yang terkoneksi dengan neuron lapisan keluaran. Lalu hasil perkalian pada
semua koneksi pada newron dijumlahkan. Faktor kesalahan ini akan
digunakan untuk menghitung peubah bobot dari lapisan masukan ke
lapisan tersembunyi.

. Mengalikan learning rate dengan lapisan masukan dan error (pada lapisan
tersembunyi) untuk mendapatkan nilai faktor peubah bobot baru pada tiap

vektor.

. Selesai.
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< For k:=0 to jumlah neuron output >

| ErrorOutput[k]=(target[k]-Output[K]) * ActivationDerivativ(Output[K]) ]

< For j:=0 to jumlah neuron hidden>

L DeltOutputfj,k]=LearningRate * ErrorOutput(k] * Hidden(j] l

<For j:=0 to jumlah neuron hidden >

y

<For k:=0 to jumlah neuron output >

!

l ErrorHidden(j]=ErrorHidden[j} HErrorOutpu[k]*BobotOutputfj k]) |

l ErrorHidden[j]=ErrorHidden[j] * ActivationDerivativ(Hidden[j]) |

< For i:=0 to jumlah reuron input >

L DeltaHidden(i j}=LeamingRate * ErrorHidden(j} * Input(i] |

Gambar 3.6 Diagram Alir Proses Backpropagation

3.6.3.4 Update Bobot
Hasil dari proses backpropagation adalah nilai faktor peubah bobot yang
digunakan untuk melakukan perubahan bobot baru. Langkah-langkah dalam
update bobot terdapat pada gambar 3.7, yaitu :
1. Mulai.
2. Perbaiki nilai bobot untuk tiap koneksi menuju lapisan keluaran dengan
cara menjumlahkan nilai bobot lama dengan peubah bobot yang telah
dihitung pada proses backpropagation.



3. Perbaiki nilai bobot ke lapisan tersembunyi dengan menjumlahkan nilai
bobot lama dengan peubah bobot yang telah dihitung pada proses
backpropagation.

4. Selesai.

< For k:= 0 to jumlah neuren output\<
v
< For ji=0to jumlah neuron hidden >+
v
l BobotOmpm[j.k]:=Bobot0.nmei,k]+chhiBoboc0utpmlj,k];

i

k

<Fotj:==0 to jumlah euron hidden S«
v
<Fm' i:= 0 to jumlzh rouron input
v
| BobotHidden(i,j):=BobotHidden[i,j}+ KorckaiBobotHiddeni, jj;

Gambar 3.7 Diagram Alir Proses Perubahan Bobot

3.6.4 Proses Pengujian
Tahap pengujian Jaringan Saraf Tiruan Backpropagation dilakukan
dengan tahap feedforward dari algoritma pelatihan. Dalam proses pengujian, hasil
keluaran jaringan tidak diproses ke backpropagation. Langkah-langkah pengujian
terdapat pada gambar 3.8, yaitu :
1. Mulai.
2. Inisialisasi bobot-bobot yang diperoleh dari proses pelatihan jaringan.
3. Masukkan data pengujian.
4. Kalikan seluruh data masukan pada neuron masukan dengan bobot acak
pada masing-masing bobot yang terhubung dengan neuron masukan. Lalu

Jjumlahkan seluruh vektor bobot menuju neuron tersembunyi.
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5. Aktivasikan hasil penjumlahan pada masing-masing neuron di lapisan
tersembunyi, sehingga keluaran akan bernilai antara 0 (nol) dan 1 (satu).

6. Kalikan seluruh data hasil aktivasi masing-masing reuron lapisan
tersembunyi dengan bobot masing-masing koneksi bobot keluaran. Lalu
Jumlahkan seluruh vektor bobot yang menuju neuron keluaran.

7. Aktivasikan hasil penjumlahan pada masing-masing neuron di lapisan
keluaran, sehingga keluaran akan bernilai antara 0 (nol) dan 1 (satu).

o

Keluaran berupa hasil diagnosis penyakit.

o

Selesai.

Mulai

< For j:=0 to jumlah neuron hidd -
-

< For i:=0 to jumlah neuron input

+

I Hidden([j]= Hidden[j] + (Input[i] * Bobotinput(i,j]) I

@i'}

[ Hidden[j]= Aktivasi(Hlidden(j]) I

P

<Fork:—0w' lah p

<

< For j:=0 to jumlah nouron hidden -

!

l Output[k]= Output[k] + (Hidden{j] * BobotOutput[j,k]) I

D

L Output[k]= Aktivasi(Output(k]) |
.
/ Hasil dingnosis /
Sclosai

Gambar 3.8 Diagram Alir Proses Pengujian Jaringan Saraf Tiruan
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3.7 Perancangan Form Utama
Perancangan form digunakan untuk menghubungkan perangkat lunak
dengan pengguna, agar dapat dioperasikan. Berikut adalah gambar rancangan
menu untuk mendiagnosa penyakit pada burung punglor. Terdapat pada gambar
3.9.
¢ Tampilan menu utama pada halaman admin
Tampilan ini berada pada halaman admin (pada software Delphi 7).

Mastor Master Training Tes Training Setting Usor
Pengisian Data
I Mastsr Penyakit I l Training Proses Pelathan Master User
[ Master Gejala l LData Training l l Data Pelathan

Gambar 3.9 Form Menu untuk Diagnosa Penyakit Burung Punglor



¢ Tampilan menu utama pada halaman pengguna (user)
Tampilan ini berada pada halaman web. Terdapat pada gambar

3.10.
Diagnosa Penyakit Seputar
Beranda urung Punglot. | B Punglor
Penyakit
Pada Species Burung
“Pungtor
Copyright

Gambar 3.10 Form Menu Web untuk Diagnosa Penyakit Pada Burung Punglor
a. Rancangan Form Pelatihan
Pada rancangan form ini terdiri dari tombol Master Penyakit, Master
Gejala, Pengisian Data Training, Data Training, Proses Pelatihan, Data
Pelatihan, dan Master User. Terdapat pada gambar 3.11.
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Aplikasi Diagnosa Penyakit Burung Punglor

Mastor Mastor Treining Tos Training Setting User
I Master Penyakit J I Pen"g_lr::g::gaw Proses Pelatihan I Master User I

il

[ Master Gejala | l Data Training | Data Petatihan

Hitungan
Backpropagation Hasl
Emor
Pelatihan Data Tos
Dengan Data Training Kesimpulan
| Proses | [ Stop | [ swr |

Gambar 3.11 Rancangan Form Pelatihan

b. Rancangan Form Diagnosa Penyakit (terdapat pada halaman web)
Pada rancangan ini berada pada halaman web. Terdiri dari 3 menu utama
pada web (Beranda, Diagnosa Penyakit Pada Burung Punglor, dan
Informasi Tentang Burung Punglor), radio button, dan tombol Simpan.
Terdapat pada gambar 3.12.



Diagnosa Penyakit 7
rung Pun:

Seputar
rung Punglor

Pada Species Burung

Kode [
Gejala. Y T
Penyakit o o
O O
o O
o O
Copyright

Gambar 3.12 Rancangan Form Diagnosa Penyakit pada Tampilan Web

c. Rancangan Form Tampilan Hasil Diagnosa Penyakit (terdapat pada
halaman web)
Pada rancangan ini berada pada halaman web. Terdiri dari 3 menu utama
pada web (Beranda, Diagnosa Penyakit Burung Punglor, dan Informasi
Tentang Burung Punglor), dan tombol Lihat Hasil Diagnosa. Terdapat
pada gambar 3.13.
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Pada Species Burung

Hasil Diagnosa

Kode [ ]
Nema [ ]

Copyright

Gambar 3.13 Rancangan Form Hasil Diagnosa Penyakit pada Tampilan Web

3.8 Struktur Basis Pengetahuan (Knowledge Base)
Basis pengetahuan terdiri dari kumpulan data atau fakta-fakta yang
digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang khusus. Basis pengetahuan

yang digunakan dalam sistem ini berupa aturan nama penyakit dan gejala
penyakit. Dijelaskan pada tabel 3.1 dan tabel 3.2 berikut.

Tabel 3.1 Pembentukan Aturan Penyakit Burung Punglor

No

Kode Penyakit

Nama Penyakit

Gejala

001

Abes (Bengkak)

a) Kaki terlihat bengkak
b) Burung tampak lesu

002

Berak Darah

a) Burung tampak lesu

b) Sayap terkulai dan jatuh kebawah

¢) Kotoran berwarna kemerahan karena darah

d) Burung tidak mau bertengger dan berdiri
di lantai sangkar

003

Berak Kapur

a) Burung tampak lesu




b) Warna bulu menjadi kusam

¢) Nafsu makan menurun

d) Kotoran menjadi encer dan berwarna putih
¢) Burung sering mengantuk dan kedinginan

004

Cacingan

a) Burung tampak lesu
b) Nafsu makan menurun
¢) Kotoran menjadi encer dan berlendir

d) Burung menjadi lumpuh

005

Bronchitis

a) Burung tampak lesu

b) Batuk

¢) Sesak nafas

d) Sewaktu bernafas berbunyi d tenggorokan
e) Nafsu makan menurun

006

Susah Buang
Kotoran

a) Burung tampak lesu
b) Nafsu makan menurun

¢) Ada sisa kotoran pada anus burung

007

Newcastle Deases

(ND)

a) Sesak nafas
b) Nafsu makan menurun
c¢) Kotoran berwarna hijau kekuningan

008

Masuk Angin

a) Burung tampak lesu
b) Bulu kusut dan tidak rapi
c¢) Burung tidak mau makan sama sekali

d) Kotoran menjadi berair

009

Radang Mata

a) Mata membengkak dan berair

b) Kelopak mata melekat dan susah terbuka
¢) Burung tampak lesu

d) Burung tampak kebingungan




Tabel 3.2 Pengurutan Gejala untuk Penyakit Burung Punglor
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No Kode Gejala
Gejala
1 GO1 Kaki terlihat bengkak
2 G02 Burung tampak lesu
3 GO3 Sayap terkulai kebawah
4 G04 Kotoran berwarna kemerahan karena darah
5 GOS Burung tidak mau bertengger
6 G06 Warna bulu menjadi kusam
7 GO07 Nafsu makan menurun
8 GO8 Kotoran menjadi encer dan berwarna putih
9 G09 Burung sering mengantuk dan kedinginan
10 G10 Kotoran menjadi encer dan berlendir
11 Gl11 Burung menjadi lumpuh
12 G12 Batuk
13 G13 Sesak nafas
14 Gl14 Sewaktu bernafas berbunyi d tenggorokan
15 G15 Ada sisa kotoran pada anus burung
16 G16 Kotoran berwarna hijau kekuningan
17 G17 Bulu kusut dan tidak rapi
18 G18 Kotoran menjadi berair
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19 G19 Burung tidak mau makan sama sekali

20 G20 Mata membengkak dan berair

21 G21 Kelopak mata melekat dan susah terbuka
22 G22 Burung tampak kebingungan




BAB1V
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi

Lingkungan implementasi yang akan dijelaskan pada sub bab ini adalah
lingkungan perangkat keras dan lingkungan perangkat lunak yang digunakan
untuk sistem diagnosis jenis penyakit pada burung punglor menggunakan JST
Backpropagation.

4.1.1 Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan dalam perancangan aplikasi diagnose
penyakit pada burung punglor menggunakan JST Backpropagation adalah :

1. Prosesor Intel Atom Inside™ CPU N2550 @1,5 GHz IMB L2

cache
Memori 1016 MB RAM
Harddisk kapasitas 250 GB
Monitor 10,1 >’
Keyboard

AN O i

Mouse

4.1.2 Perangkat Lunak
Perangkat keras yang digunakan dalam perancangan aplikasi diagnosa
penyakit pada burung punglor menggunakan JST Backpropagation ini adalah :
1. Sistem Operasi Windows XP
2. Borland Delphi 7
3. MySQL
4

. Dreamweaver 8

4.2 Implementasi Program
Pada sub bab ini akan dibahas mengenai implementasi dari sistem diagnosa
penyakit pada burung punglor menggunakan JST Backpropagation.

43



4.2.1.Struktur Data

Untuk memudahkan dalam implementasi jaringan saraf tiruan, penentuan
struktur data harus dilakukan dengan baik. Struktur data yang digunakan dalam
proses jaringan saraf tiruan dapat dilihat dalam Gambar 4.1.

const
MaxlIterasi = 63000,
MaxUnitMasukan =42;
MaxUnitHidden = 100;
MaxUnitKeluaran = 12;
MaxJumlahData = 10000,
var
X : array[1..MaxUnitMasukan ] of Extended;
X Data : array[1..MaxUnitMasukan, 1..MaxJumlahData] of double;

T : array[1..MaxUnitKeluaran ] of Extended;
T : array[1..MaxUnitKeluaran ] of Integer;

T_Data : array[1..MaxUnitKeluaran, 1..MaxJumlahData] of double;

Y_hitung : array[1..MaxUnitKeluaran, 1..MaxJumlahData] of double;
w,delta w,w_min : array[0..MaxUnitHidden,1..MaxUnitKeluaran] of

double;

v,delta v,v_min : array[0..MaxUnitMasukan,1..MaxUnitHidden] of
double;

std_min : real,;

Z,z in : array[1..MaxUnitHidden] of double;

y_iny : array[1..MaxUnitKeluaran] of double;

delta : array[1..MaxUnitKeluaran] of double;

delta_in : array[1..MaxUnitHidden] of double;

deltaHidden : array[1..MaxUnitHidden] of double;

JumlahData : integer;
JumlahMasukanUnit : integer;
JumlahHiddenUnit : integer;
JumlahKeluaranUnit : integer;




iterasi : integer;

MaxMasukan,
MaxKeluaran : real;

Zj : array[0..MaxUnitMasukan-1,0.. MaxUnitHidden-1] of
Extended;
Vj : array[0..MaxUnitMasukan] of Real;

Beta,maxError : Extended;
Alpha : real;
MaxEpoch : integer;

Epoch : Integer;
ErrorVal : Extended;
ThresHold : Extended;
str_ : string;
showlogs : Boolean;

Gambar 4.1 Source code Struktur Data Jaringan Saraf Tiruan

Berikut adalah penjelasan dari struktur data yang terdapat dalam Gambar 4.1 :

1.

Ndata merupakan jumlah newron masukan. Berupa ketetapan yang bernilai 22
dikarenakan jumlah masukan yang akan dimasukankan ke dalam sistem
berjumlah 22 neuron.

. Nhidden adalah jumlah neuron hidden. Berupa ketetapan yang bernilai 100

dikarenakan jumlah hidden neuron yang akan dimasukankan maksimal 100

neuron.

. Ntarget merupakan jumlah neuron keluaran. Berupa ketetapan yang bernilai 9

dikarenakan jumlah keluaran yang akan dihasilkan oleh sistem sebanyak 9

neuron.

. X berisi inFormasi mengenai nilai dari unit masukan.

. Z,V,DeltaV
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6. V},Voj,Zin,Zj berisi inFormasi mengenai nilai bobot, bias, dan nilai keluaran
dari lapisan masukan ke lapisan tersembunyi

7. Wik berisi inFormasi mengenai nilai bobot dari lapisan tersembunyi ke lapisan

keluaran

8. Wok,Yin, Yk berisi inFormasi mengenai bias dan nilai keluaran dari lapisan

hidden ke lapisan keluaran

9. Delta,DeltaWok berisi inFormasi mengenai faktor kesalahan unit keluaran dan

nilai perubahan bias dari lapisan tersembunyi ke lapisan keluaran.

10.DeltaWjk berisi inFormasi mengenai nilai perubahan bobot dari lapisan

tersembunyi ke lapisan keluaran.

11.Deltaln,DeltaNet,DeltaVoj berisi inFormasi mengenai faktor kesalahan di unit
tersembunyi serta inFormasi nilai perubahan bobot dan bias lapisan masukan ke

lapisan tersembunyi.

12.T merupakan inFormasi mengenai nilai target.

4.2.2 Prosedur Menghitung Faktor Skala ()
Prosedur untuk menghitung nilai faktor skala (B) dapat dilihat dalam
Gambar 4.2.

procedure initParam();
begin
Randomize;
DecimalSeparator :='.";
beta = (0.7 *(power(JumlahHiddenUnit,(1/42))));
epoch =0;
std min =1;
iterasi =0;

JumlahInputUnit :=42;

JumlahHiddenUnit := 15;
JumlahOutputUnit := 12;
MaxEpoch := MaxIterasi;
end:

Gambar 4.2 Source Code Hitung Faktor Skala
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Prosedur di atas berfungsi untuk menghitung faktor skala yang akan
digunakan pada inisialisasi bobot dan bias awal Nguyen Widrow.

4.2.3 Prosedur Inisialisasi Bobot Awal Nguyen Widrow

Prosedur InitBobot dalam Gambar 4.3 merupakan prosedur inisialisasi
bobot awal Nguyen Widrow yang bertugas untuk membuat inisialisasi bobot dan
bias awal dari unit-unit yang berada pada lapisan masukan ke unit-unit yang
berada pada lapisan tersembunyi sehingga meghasilkan iterasi lebih cepat. Bobot
diinisialisasi secara acak dengan rentang nilai antara -0.05 sampai 0.05 dapat
dilihat dalam Gambar 4.3.

procedure initBobot();
var i,j: integer;
temp : real;
begin
//init bobot awal untuk metode nguyen widrow
for i:= 0 to JumlahMasukanUnit-1 do
for j:= 0 to JumlahHiddenUnit-1 do
begin
Randomize;
temp := RandomRange(-5,5)/100;
Zj[ij] = (temp);
end;

end;

Gambar 4.3 Prosedur Inisialisasi Bobot Awal Nguyen Widrow

4.2.4 Prosedur Inisialisasi Bobot

Setelah diperoleh nilai bobot dan bias acak awal dari lapisan masukan ke
lapisan tersembunyi, maka nilai bobot dan bias tersebut dimodifikasi
menggunakan metode Nguyen Widrow. Tahap selanjutnya adalah
menginisialiasai nilai awal bobot dan bias dari unit-unit yang berada pada lapisan

tersembunyi ke unit-unit yang berada pada layer keluaran. Bobot diinisialisasi
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secara acak dengan nilai berkisar antara -0,05 sampai 0,05. Prosedurnya
ditunjukkan dalam Gambar 4.4.

procedure NewBobot();

var i,j: integer;
temp : real;
tempBeta :real;

begin

//init bobot awal untuk metode nguyen widrow
initBobot();

//hitung VJ
for i:= 0 to JumlahMasukanUnit-1 do
begin
temp :=0;
for j:= 0 to JumlahHiddenUnit-1 do
begin
temp := temp + sqr(Zj[i,j]) ;
end;
Vij[i] := roundVal( sqrt(temp)) ;

end;

//Hitung VJ Baru
for i:= 0 to JumlahMasukanUnit-1 do
for j:= 0 to JumlahHiddenUnit-1 do
begin
VIi,j] = ((Beta * Zj[i,j])/Vili] );
end;
//Generate random value Wjk
for i:= 0 to JumlahHiddenUnit-1 do
for j:==1 to JumlahKeluaranUnit-1 do
begin
Randomize;
temp := RandomRange(-5,5)/100;




49

WI[i,j] := (temp);
end;

end;

Gambar 4.4 Prosedur Inisialisasi Bobot dan Bias Awal

4.2.5 Prosedur Feedforward

Prosedur Feedforward  merupakan prosedur yang bertugas untuk
mengaktifkan unit-unit yang berada pada lapisan tersembunyi dan lapisan
keluaran dengan menggunakan fungsi aktivasi pada persamaan 2.1. Prosedurnya
dapat dilihat dalam Gambar 4.5.

procedure feedforward();

var temp: Real;
temp2 : Extended ;
temp3 :Extended,;
i,j: integer;
begin
Application. ProcessMessages;
for j :=0to NLayer-1 do
begin
temp :=0;
fori := 0 to Ndata-1 do
begin
temp:= temp+(X[1]*V[},i]);
end;
Zin[j] := roundVal( voj[j] + temp );

end;

for j :=0to NLayer-1 do
begin

temp2 :=1/(1+exp(-Zinfj])) ;
Zj[j] :=roundVal( temp2 );




end;

for j :=0 to NKeluaran-1 do
begin
temp :=0;
for i :== 0 to Nhidden-1 do
begin
temp:= temp+(Zj[i]*Wjk[j.i]);
end;
Yin[j] := roundVal(Wok[j] + temp);;

end;

for j :=0to NKeluaran-1 do

begin

temp := roundVal( 1/(1+exp(-( Yin[j]))));
Yk[j] :==temp ;

end;

Gambear 4.5 Prosedur Feedforward

4.2.6 Prosedur Hitung Error

Nilai keluaran (y) yang diperoleh dari proses feedforward, digunakan
untuk menghitung inFormasi error pada lapisan keluaran. Dalam Gambar 4.6
menunjukkan prosedur untuk menghitung error pada lapisan keluaran. Nilai error
ini digunakan untuk mendapatkan nilai koreksi bobot pada lapisan keluaran yang
nantinya digunakan untuk menghitung nilai bobot baru pada lapisan keluaran.

procedure hitungError() ;

var
temp : real;
Jjrinteger;
begin
temp :=0;
for j := 0 to NKeluaran-1 do
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begin

temp := temp + sqr(T[j] - Yk[j]);
end;
ErrorVal :=(temp/2);

end;

Gambar 4.6 Prosedur Hitung Error

4.2.7 Prosedur Backward

Prosedur untuk melakukan proses bacward terdiri dari perhitungan faktor
kesalahan di unit keluaran, perhitungan nilai perubahan bobot lapisan tersembunyi
ke lapisan keluaran, perhitungan perubahan bias lapisan tersembunyi ke lapisan
keluaran, perhitungan faktor kesalahan di unit tersembunyi, perhitungan nilai
perubahan bobot lapisan masukan ke lapisan tersembunyi, dan perhitungan
perubahan bias lapisan masukan ke lapisan tersembunyi. Prosedur backward dapat
dilihat dalam Gambar 4.7.

procedure backward();
var i,j : integer;
temp : Extended,

begin
Application. ProcessMessages;
for j :=0 to NKeluaran-1 do
begin
Deltafj]:=round Val((T(j]- Yk[i])*( Yk[i])* (1-YK[j]));

end;

for j :=0 to NKeluaran-1 do
begin
fori := 0 to NLayer - 1 do
begin
DeltaWjk[j,i]:=roundVal(Delta[j] *Zj[i] * Aplha);

end;
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end;

for j :=0 to NKeluaran-1 do
begin
DeltaWok[j]:=roundVal( Aplha * Delta[j]);

end;

for j:=0to NLayer - 1 do
begin
temp :=0;
for i := 0 to NKeluaran - 1 do
begin
temp:=temp+(Delta[i]*Wjk][i,j]* Aplha);
end;
Deltaln[j] :=roundVal(temp);

end;

for j =0 to NLayer-1 do
begin
DeltaNet[j]:=roundVal(Deltaln[j]*((Zj[j])*(1-Zj[j]1)));

end;

for i:= 0 to Ndata-1 do

for j:= 0 to NLayer-1 do

begin
DeltaV([j,i}:=roundVal(Aplha*X[i}*DeltaNet[j]);
end;

end;

Gambar 4.7 Prosedur backward

4.2.8 Prosedur Update Bobot

Prosedur update bobot digunakan untuk menghitung bobot dan bias baru
dari unit-unit yang berada pada lapisan masukan ke unit-unit yang berada pada
lapisan tersembunyi, dan juga bobot dan bias baru dari unit-unit yang berada
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pada lapisan tersembunyi ke unit-unit yang berada pada layer
Prosedur perbarui bobot dan bias dapat dilihat dalam Gambar 4.8

procedure PerbaruiBobot ();

var i,j : integer;
temp : Extended;
begin
for i:= 0 to NLayer-1 do
begin
DeltaVoj[i}:=roundVal(Aplha*DeltaNet[i]);

end;

for i:= 0 to Ndata-1 do

for j:=0 to NLayer-1 do

begin

V[j,i]:= roundVal(V[j,i]+ DeltaV[j,i]);
end;

for i:= 0 to NLayer-1 do
begin
Voj[i]:=roundVal(Voj[i] + DeltaV[j,i] );

end;

for i:= 0 to NKeluaran-1 do
for j:= 0 to NLayer-1 do

begin
Wijk[i,j]:=round Val(Wjk{i,j]+DeltaWik([i,j]);
end;

for j =0 to NKeluaran-1 do
begin
wok[j] := roundVal(wok(j] + DeltaWok[j]);

end;

keluaran.
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end;

Gambar 4.8 Prosedur perbarui bobot

4.3 Implementasi Program

Berdasarkan perancangan tampilan pada sub bab 3, maka dihasilkan Form

yang terdiri dari :

1:

2.

“IDENTIFIKASI PENYAKIT PADA BURUNG PUNGLOR

Tampilan F“orm Admin

Pada halaman /ogin, akan diminta nama wuser dan password untuk dapat

melakukan manajemen data. /“orm login dapat dilihat Dalam Gambar 4.9

& Login Admin

Silahkan login terlebih dahulu untuk melakukan manajemen data.

Username e
Password | - 1
Gambar 4.9 Tampilan Form Admin
Tampilan Form Utama

Menampilkan menu-menu yang dapat dipilih oleh admin untuk dapat
menjalankan aplikasi. Terdapat pada gambar 4.10.

SelamatD:  HALAI

Gambar 4.10 Tampilan Form Utama






3. Tampilan Form Utama pada Halaman Web
Menampilkan menu-menu yang dapat dipilih oleh pengguna untuk dapat
menjalankan program. Terdapat pada gambar 4.11.

g £
NGLOR®

@ MEeNU Home

! & Home

* INFORMASI

* KONSULTAS!

S RANTOAN Punglor atau biasa disebut anis adalah salah satu species burung yang hidup di berbagai Negara

di asia seperti Bangladesh, Bhutan, Cambodia, China, India, Laos, Malaysia, Myanmar, Nepal,

Pakistan, SriL.anka, Thailand, dan Vietnam. Punglor jadi primadona pecinta burung karena
AT memiliki eiri khas yang menarik minat pecinta burung, Satiap punglor di suatu Negara akan

@ DarTar PENY berbeda karakteristiknya karena dipengaruhi oleh suhu dan ildim di Negara tersabut. Punglor

Gambar 4.11 Tampilan Form Utama pada Halaman Web

1. Tampilan pada halaman pengguna (web)
Langkah-langkahnya adalah :
1) Pilih menu Konsultasi.
2) Masukkan nama, alamat, umur, dan pekerjaan.
3) Pilih gejala yang sesuai pada radio button yang ada. Setelah itu
klik tombol Simpan.
Terdapat pada gambar 4.12.
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f E—lDEI\TlFle\SI PENYAKIT PADA BURUNG PUNGLOR

@ MENU HoME

kd Proses Diagnosis gejala Penyakit

> INFORMASI o
#HANTURY S Pilih a gej ala penyakityangdialamj burung punglor anda

@ Darrar PENYaKaT

> ABES (BENGKAK) 1 | Batuk dengan dahak riak kemerahan | o ®

? BERAK DARAH a . Burung tidak mau bertengger dan berdiri di lantai it o ®

> BERAK KAPUR | sangk‘“, . | | —

> CACINGAN 3 Kotoran berwarna kemerahan karena darah ‘r O ®

> BRONCHITIS - 4 ‘ Burung tampak lesu 7 "% § =

> SuSAH BUANG KOTORAN  PumahPunclor ldentifikasi Penvalit padaburune | O | © |

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Web untuk Mendiagnosa Penyakit Punglor

2. Tampilan Form Hasil Diagnosa Penyakit pada halaman web
Setelah memasukkan gejala-gejala penyakit, lalu menekan tombol Simpan,
maka akan ditampilkan hasil diagnosa penyakit beserta solusi untuk

menanganinya. Terdapat pada gambar 4.13.

*,L BviAH PUNGILOR

SLADENTIFIKASTI PENYAKIT PADA BURUNG PUNGLOR

p—

ENT » KAMI

@ MEeNU HoME o < .

s & Hasil Diagnosis *
T Gejala Yang Dipilih :

3 DAFTAR PENYAKIT

B PPy pmme's

Gambar 4.13 Tampilan Hasil Diagnosa pada Halaman Web

4.4 Penetapan Keluaran (Qutput)

Jika hasil output berada pada kisaran 0 < output < 0,5 maka hasil output
tersebut dapat dikategorikan pada nilai O atau false, sementara jika nilai owput
berada pada kisaran 0,5 > oufput < 1 maka hasil output tersebut dikategorikan
pada nilai 1 atau /rue. Penentuan nilai inilah yang nantinya akan menentukan pola

gejala penyakit pada masing-masing penyakit apakah bernilai fa/se atau true.



4.5 Hasil dan Pembahasan

Untuk memperoleh struktur Jaringan Saraf Tiruan yang terbaik yang
digunakan untuk diagnosis penyakit, maka dilakukan pengujian terhadap sistem.
Pengujian dilakukan dengan melatih jaringan Saraf tiruan dengan parameter-
pamameter yang berbeda, yang nantinya akan diambil satu struktur jaringan yang
terbaik yang digunakan untuk melakukan prediksi jenis penyakit pada burung

punglor.

4.6 Proses Pelatihan
Untuk proses pelatihan, langkah yang harus dilakukan adalah memasukkan

data-data penyakit, beserta gejala-gejalanya. Seperti yang terdapat pada gambar
4.14.

7y Progress Complete..

Data Gejala Penyakit | Data Pelatihan | Pelatihan |
D Panyakit | Gejala -
» Abes (Bengkak) Kaki terfihat bengk.ak
b 2 Abes (Bengkak] Burung tampak lesu
| | 3 Besak Datsh Burung tampak lesu
| | 4 Berak Darsh Sayap terkula dan jatuh kebawah
| 5 Berak Datah Kotoran berwama kemerahan karena darah
n € Berak Darah Burung tidak mau beitengger dan berdin di lantai sangkar
|| 7 Berak Kapu Burung tampak lesu
| | B Berak Kapur Wama bulu menjadi kusam
| | 3 Berak Kapur Natsu makan menurn
| | 10 Berak Kapur Kotoran menjadi encer dan berwamna putih
i 11 Berak Kapur Burung sering mengantuk dan kedinginan
|| 12 Cacingan Burung tampak lesu
| 13 Cacingan Nafsu makan menurun
| | 14 Cacingan Kotoran menjadi encer dan berendr
| 15 Cacingan Burung menjadi lumpuh
| 16 Bionchitis Burung tampak lesu
a 17 Bionchitis Batuk
| | 18 Bronchitis Sesak nalas
H 19 Bronchitis Sewaktu bemnatas berbunyi d tenggorokan
| 20 Bronchitis Natsu makan menurun
| | 21 Susah Buang Kotoran Burung tampak lesu
| 22 Susah Buang Kotoran Natsu makan menurun
L 23 Susah Buang Kototan Ada sisa kototan pada anus burung
| 24 Newcastle Deases (ND) Sesak nafas
n 25 Newcastle Deases (ND) Nafsu makan menuun v
< >

Gambar 4.14 Proses Memasukkan Data Penyakit dan Gejala

Setelah memasukkan seluruh data penyakit beserta gejalanya, maka data
tersebut akan dilatih. Proses pelatihan tersebut dilakukan dengan cara memilih
gejala yang sesuai dengan jenis penyakit yang akan dilatih satu persatu. Pola yang
dimasukkan adalah : Ya (bernilai 1), dan Tidak (bernilai 0). Setelah selesai, maka

57



hasil kesimpulan, error, dan hasil perhitungan akan ditampilkan. Terdapat pada
gambar 4.15

1" Propress Complete..

Data Gejala Penyakit | Data Pelathan Pelathan

T17
118
T19

e e e e Y =N =L = = L P UGN " TN
PP PSP N G )

O0000O—- == - 0000~ === 000000000

T41
T42

e i
Stant Time : 11:28:52
DOuration : 0:0:5:437

=
P eHE A d L0000 - - - 0000000000 = = =

Epoch: Tatget Error:
{1000 joot £9 Pioses

Gambar 4.15 Tampilan Hasil Perhitungan

4.6 Analisa Hasil

Setelah mendapatkan arsitektur jaringan yang optimal, kemudian
dilanjutkan dengan pengujian terhadap data yang sudah pernah dilakukan
pembelajaran. Terdapat 9 data pengujian yang sudah dilakukan pembelajaran
sebelumnya. Bobot yang dipakai untuk pengujian adalah bobot dari hasil
pembelajaran dengan jumlah unit pada hidden layer sebesar 100 unit, nilai
learning rate sebesar 0.8, target error sebesar 0.01, dan max epoch sebesar 1000

(yang sudah ditentukan sebelumnya).
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BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Dari hasil percobaan dan pembahasan dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1. Dihasilkan perangkat lunak untuk mendiagnosa jenis penyakit pada burung punglor yang
dibangun menggunakan algoritma jaringan saraf tiruan backpropagation yang sudah
dilatih mampu memberikan diagnosa penyakit dengan cukup baik.

2. Adanya solusi dari seluruh penyakit pada burung punglor, yang terdapat pada halaman
web, yang dapat memberikan informasi tambahan pagi para pengguna aplikasi.

3. Dari hasil penelitian, arsitektur Jaringan Saraf Tiruan terbaik yang berhasil disusun adalah
jaringan saraf backpropagation yang terdiri atas lapisan input dengan 22 neuron, satu
lapisan tersembunyi dengan 100 neuron dan lapisan output dengan 9 neuron.

4. Dalam Jaringan Saraf Tiruan, semakin banyak jumlah input yang dihitung semakin lama
proses perhitungannya.

5.2 Saran
Adapun saran penulis untuk pengembangan penelitian di bidang yang sama adalah:

1. Penggunaan data pelatihan yang semakin banyak akan memberikan keakuratan jaringan
terhadap data uji. Pada penelitian ini masih membutuhkan data training dari masing-
masing penyakit yang lebih diperbanyak lagi sehingga dapat mewakili karakteristik data
yang akan diujikan.

2. Uji coba aplikasi dibandingkan dengan aplikasi sejenis dengan algoritma atau teknik-
teknik klasifikasi data yang lain (misalnya pohon keputusan, bayesian belief network dan
lain lain) dengan data yang sama sehingga dapat diketahui perbandingan kinerja satu sama
lain.

3. Aplikasi dapat dikembangkan lebih lanjut. Dimana jumlah masukan yang berupa variabel
pemeriksaan dan keluaran penyakit lebih diperbanyak.
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LISTING PROGRAM PROSES PERHITUNGAN JST BACKPROPAGATION
<?php
error_reporting(1),
class NeuralNetwork {
var $nodecount = array ();
var $nodevalue = array ();
var $nodethreshold = array ();
var $edgeweight = array ();
var $learningrate = array (0.1);
var $layercount = 0;
var $previous_weightcorrection = array ();
var $momentum = 0.8;
var $is_verbose = true;
var $trainInputs = array ();
var $trainOutput = array ();
var $trainDatalD = array ();
var $controlInputs = array ();
var $controlOutput = array ();
var $controlDatalD = array ();
var $weightsInitialized = false;
var Sepoch;
var $error_trainingset;
var $error_controlset;
var $success;

function NeuralNetwork($nodecount) {
if (!is_array($nodecount)) {
$nodecount = func_get_args();
}

$this->nodecount = $nodecount;
$this->layercount = count($this->nodecount);
}
function setLearningRate($learningrate) {
if (tis_array($leamingrate)) {
$leamingrate = func_get_args();

$this->learningrate = $learningrate;
}
function getLearningRate($layer) {
if (array_key_exists($layer, $this->leamingrate)) §
return $this->leamingrate[$layer];

return $this->learningrate[0];

function setMomentum($momentum) {
$this->momentum = $momentum,;

}
function getMomentum() {

return $this->momentum,;
}

function calculate($input) {
foreach ($input as $index => $value) {
$this->nodevalue[0}[$index] = $value;

// iterate the hidden layers
for ($layer = 1; $layer < $this->layercount; $layer ++) {



$prev_layer = $layer -1;

// iterate each node in this layer

for ($node = 0; $node < ($this->nodecount[$layer]); $node ++) {
$node_value = 0.0;
// each node in the previous layer has a connection to this node
// on basis of this, calculate this node's value

for ($prev_node = 0; $prev_node < ($this->nodecount[$prev_layer]); Sprev_node ++) {
\$inputnode_value = $this->nodevalue[$prev_layer][$prev_node];

$edge_weight = $this->edgeweight[$prev_layer][$prev_node][$node];
$node_value = $node_value + ($inputnode_value * $edge_weight);
}
// apply the threshold
$node_value = $node_value - $this->nodethreshold[$layer]{$node];

// apply the activation function
$node_value = $this->activation($node_value);

// remember the outcome
$this->nodevalue[$layer][$node] = $node_value;
}
)
// return the values of the last layer (the output layer)
return $this->nodevalue[$this->layercount - 1];
}

function activation($value) {
return tanh($value);

function derivative_activation($value) {
$tanh = tanh($value);
retumn 1.0 - $tanh * $tanh;
/freturn $value * (1.0 - $value);

}
function addTestData($input, Soutput, $id = null) {
$index = count($this->trainlnputs);
foreach ($input as $node => $value) {
$this->trainInputs[Sindex]{$node] = $value;
}

foreach (Soutput as $node => $value) {
$this->trainOutput[$index][$node] = $value;

}
$this->trrinDatalD{$index] = $id;
}
function getTestDatalDs() {

return $this->trainDatalD;

}
function addControlData($input, Soutput, $id = null) {
$index = count($this->controllnputs);
foreach ($input as $node => $value) {
$this->controlInputs{$index][$node] = $value;
}

foreach ($output as $node => $value) {
$this->controlOutput{$index][$node] = $value;



}

$this->controlDataID[$index] = $id;
}
function getControlDataIDs() {

return $this->controlDatalD;
}

function showWeights($force = false) {
if ($this->isVerbose() || $force) {
echo "<hr>";
echo "<br />Weights: <pre>".serialize($this->edgeweight)."</pre>";
echo "<br />Thresholds: <pre>".serialize($this->nodethreshold)."</pre>";
}

}

function setVerbose($is_verbose) {
$this->is_verbose = $is_verbose;

}

function isVerbose() {
return $this->is_verbose;

function load($filename) {
if (file_exists($filename)) {
$data = parse_ini_file($filename),
if (array_key_exists("edges”, $data) && array_key_exists("thresholds”, $data)) {
// make sure all standard preparations performed
$this->initWeights();
// load data from file
$this->edgeweight = unserialize($data'edges']);
$this->nodethreshold = unserialize($data['thresholds']);
$this->weightsInitialized = true;
// load IDs of training and control set
if (array_key_exists("training_data", $data) &&
amray_key_exists("control_data", $data)) {
// load the IDs
$this->trainDatalD = unserialize($data['training_data']);
$this->controlDatalD = unserialize($dataf'control_data']);
$this->controlInputs = array ();
$this->controlOutput = array ();
S$this->trainInputs = array ();
$this->trainOutput = array ();
}
retum true;
}
}
return false;
}
function save($filename) {
$f = fopen($filename, "w");
if (8f) {
fwrite($1, "[weights]");
fwrite($£, "\r\nedges = \"".serialize($this->edgeweight)."\"");
fwrite($f, "\r\nthresholds = \"" serialize($this->nodethreshold)."\"");
fwrite($f, “\r\n"),
fwrite($£, "[identifiers]”);
fwrite($f, "\r\ntraining_data = \"" serialize($this->trainDatalD)."\"");
fwrite($£, "\r\ncontrol_data = \"".serialize($this->controlDatalD)."\"");
felose(3f);



return true;

}

return false;
}
function train($maxEpochs = 500, $maxError = 0.01) {
if (!$this->weightsnitialized) {
S$this->initWeights();

}
if ($this->isVerbose()) {
/*echo "<table>";
echo
"<tr><th>#</th><th>emror(trainingdata)</th><th>error(controldata)</th><th>slope(error(controldata))</th></tr>";*
/
}
$epoch = 0;
$errorControlSet = array ();
$avgErrorControlSet = array ();
define(SAMPLE_COUNT, 10);
do {
/" echo "<tr><td colspan=10><b>epoch $epoch</b></td></tr>";
for ($i = 0; $i < count($this->trainInputs); $i ++) {
// select a training pattern at random
$index = mt_rand(0, count($this->trainlnputs) - 1);
// determine the input, and the desired output
Sinput = $this->trainInputs[$index];
$desired_output = $this->trainOutput[$index];
// calculate the actual output
Soutput = $this->calculate($input);
1/l echo "<tr><td></td><td>Training set $i</td><td>input= (" . implode(", *, Sinput) . ")</td>";
/" echo "<td>desired = (" . implode(", ", $desired_output) . ")</td>";
i echo "<td>output = (" . implode(", “, $output) .")</td></tr>";
// change network weights
$this->backpropagate(Soutput, $desired_output);
}

// buy some time
set_time_limit(300);
//display the overall network error after each epoch
$squaredError = $this->squaredErrorEpoch();
if (Sepoch % 2 ==0) {
$squaredErrorControlSet = $this->squaredErrorControlSet();
$errorControlSet[] = $squaredErrorControlSet;
if (count($errorControlSet) > SAMPLE_COUNT) {
$avgEmorControlSet[] = array_sum(array_slice($errorControlSet, -
SAMPLE_COUNT))/SAMPLE_COUNT;

}
list ($slope, Soffset) = $this->fitLine($avgErrorControlSet);
Scontrolset_msg = $squaredErrorControlSet;
} else {
Scontrolset_msg="";

}
if (Sthis->isVerbose()) {
/*echo
"<tr><td><b>$epoch</b></td><td>$squaredError</td><td>$controlset_msg";
echo "<script type="text/javascript™>window.scrolIBy(0,100);</script>";
echo "</td><td>$slope</td></tr>";



echo "</td></tr>";*/
flush();
ob_flush();
}
/I conditions for a 'successful' stop:
// 1. the squared error is now lower than the provided maximum error
$stop_1 = $squaredError <= $maxError || $squaredErrorControlSet <= $maxError,
// conditions for an ‘unsuccessful' stop
// 1. the maximum number of epochs has been reached
$stop_2 = $epoch ++ > $maxEpochs;
// 2. the network's performance on the control data is getting worse
$stop_3 = $slope > 0;
} while (!8stop_1 && !$stop_2 && I$stop_3);

$this->setEpoch($epoch);
$this->setErrorTrainingSet($squaredError),
$this->setEmorControlSet($squaredErrorControlSet);
$this->setTrainingSuccessful($stop_1);

if ($this->isVerbose()) {

* echo "</table>";*/

return $stop_1;
}
function setEpoch($epoch) {
$this->epoch = $epoch;
}

function getEpoch() {
retun $this->epoch;
}

function setErrorTrainingSet($error) {
$this->error_trainingset = $error;
}

function getErrorTrainingSet() {
return $this->error_trainingset;
}

function setErrorControlSet($error) {
$this->error_controlset = $error;
}

function getErrorControlSet() {
return $this->error_controlset;
}

function setTrainingSuccessful($success) {
$this->success = $success;
}

function getTrainingSuccessful() {
return $this->success;

}
function fitLine($data) {
$n = count($data);
if($n>1) {
$sum_y=0;
$sum x=0;
$sum_x2 =0;
$sum_xy=0;
foreach ($data as $x => $y) {
$sum_x += $x;



Ssum_y +=$y;
$sum_x2 += $x * $x;
$sum_xy += $x * $y;
}
// implementation of formula (12)
$offset = ($sum_y * $sum_x2 - $sum_x * $sum_xy) / ($n * $sum_x2 - $sum_x *

$sum_x);

// implementation of formula (13)
$slope = ($n * $sum_xy - $sum_x * $sum_y) / ($n * $sum_x2 - $sum_x * $sum_x);
return array ($slope, $offset);

} else §
return array (0.0, 0.0);

}

}

function getRandomWeight($layer) {
retum ((mt_rand(0, 1000) / 1000) - 0.5)/ 2;

}
function initWeights() {
// assign a random value to each edge between the layers, and randomise each threshold
i
/1. start at layer '1' (so skip the input layer)
for ($layer = 1; $layer < $this->layercount; $layer ++) {

$prev_layer = $layer -1;
/1 2. in this layer, walk each node
for (8node = 0; $node < $this->nodecount[$layer]; $node ++) {
// 3. randomise this node's threshold
$this->nodethreshold[$layer][$node] = $this->getRandomWeight($layer);
// 4. this node is connected to each node of the previous layer
for ($prev_index = 0; $prev_index < $this->nodecount[$prev_layer];
$prev_index ++) {
//'5. this is the 'edge’ that needs to be reset / initialised
$this->edgeweight[$prev_layer][$prev_index][$node] = $this-
>getRandomWeight($prev_layer);
/7 6. initialize the 'previous weightcorrection' at 0.0
$this->previous_weightcorrection[$prev_layer][$prev_index] = 0.0;

}

}
function backpropagate($output, $desired_output) {
$ermrorgradient = array ();
$outputlayer = $this->layercount - 1;
$momentum = $this->getMomentum();
// Propagate the difference between output and desired output through the layers.
for ($layer = $this->layercount - 1; $layer > 0; $layer --) {
for (3node = 0; $node < $this->nodecount[$layer]; $node ++) {
// step 1: determine errorgradient
if ($layer == Soutputlayer) {
// for the output layer:
/I 1a. calculate error between desired output and actual output
Serror = $desired_output[$node] - Soutput[$node];
// 1b. calculate errorgradient
$errorgradient]$layer][$node] = $this-
>derivative_activation(Soutput[$node]) * $error;
} else {



// for hidden layers:
// 1a. sum the product of edgeweight and errorgradient of the 'next'
layer
$next_layer = $layer +1;
$productsum =0,
for ($next_index = 0; $next_index < ($this->nodecount[Snext_layer]);
$next_index ++) {
$_errorgradient = Serrorgradient[$next_layer][$next_index];
$_edgeweight = $this-
>edgeweight[$layer][$node][$next_index];
$productsum = $productsum + $_errorgradient *
$_edgeweight;

// 1b. calculate errorgradient

$nodevalue = $this->nodevalue[$layer][$node];

$emrorgradient[$layer][$ncde] = $this-
>derivative_activation($nodevalue) * $productsum;

// step 2: use the errorgradient to determine a weight correction for each node
$prev_layer = $layer -1;
$learning_rate = $this->getLearningRate($prev_layer);
for ($prev_index = 0; $prev_index < ($this->nodecount{$prev_layer]);
$prev_index ++) {
// 2a. obtain nodevalue, edgeweight and learning rate
$nodevalue = $this->nodevalue[$prev_layer][$prev_index];
Sedgeweight = $this->edgeweight[$prev_layer][$prev_index][$node];
/7 2b. calculate weight correction
$weight_correction = $leamning_rate * $nodevalue *
Serrorgradient[$layer][$node];
// 2c. retrieve previous weight correction
$prev_weightcorrection = $this-~
>previous_weightcorrection[$layer][$node];
/1 2d. combine those ('momentum leaming') to a new weight
$new_weight = Sedgeweight + $weight_correction + $momentum *
$prev_weightcorrection;
// 2e. assign the new weight to this edge
$this->edgeweight[$prev_layer][$prev_index][$node] = $new_weight;
// 2f. remember this weightcorrection
$this->previous_weightcorrection[$layer][$node] =
$weight_correction;
}
// step 3: use the errorgradient to determine threshold correction
$threshold_correction = $learning_rate * -1 * $errorgradient[$layer][$node];
$new_threshold = $this->nodethreshold[$layer][$node] + $threshold_correction;

$this->nodethreshold[$layer][$node] = $new_threshold;

}
}
}
function squaredErrorEpoch() {
$RMSerror = 0.0;

for ($i = 0; $i < count($this->traininputs); $i ++) {
$RMSerror += $this->squaredError($this->trainlnputs[$i], $this->trainOutput[$i]);
}

$RMSerror = $RMSerror / count($this->trainlnputs);
return sqri{$RMSerror);



function squaredErrorControlSet() {

}

if (count($this->controlInputs) == 0) {
return 1.0;

}
$RMSerror = 0.0;
for (81 = 0; $i < count($this->controllnputs); $i ++) {
$RMSerror += $this->squaredError($this->controlInputs[$i], $this->controlOutput[$i]);
}

$RMSerror = $RMSerror / count($this->controllnputs);
return sqrti($RMSerror);

function squaredError($input, $desired_output) {

Soutput = $this->calculate($input),

$RMSerror = 0.0;

foreach (Soutput as $node => $value) {
//calculate the error
$error = Soutput[$node] - $desired_output[$node];
$RMSerror = $RMSerror + ($error * $error);

}
return $RMSerror;



