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ABSTRAK

DETEKSI HURUF TULISAN TANGAN MENGGUNAKAN
JARINGAN SARAF TIRUAN BACKPROPAGATION

DWI FERNANDUS TURNIP
(06.12.608)

Jurusan Teknik Elektro 5-1, Konsentrasi Teknik Komputer dan Informatika
Fakultas Teknologi Industri, Institut Teknologi Nasional Malang
J1. Rava Karanglo Km 2 Malang

Email : nice TiveC202@vahoo_com

Dosen Pembimbing 1 : Irmalia Suryani Farandisa, 8T, MT
Dosen Pembimbing II : Yuli Wahyuni, ST, MT

Ada beberapa tipe jaringan saraf, namun hampir semuanya memiliki komponen yang
sama. Jaringan saraf tiruan terdini dari newron yang saling berhubungan dengan neuron-
neuron |ainnya, dimana neuron-neuron tersebul mentransformasikan informasi yang ditenma
melalul sambungan keluarnya menuju neuron-neuron lain. Hubungan ini dikenal dengan
sebutan bobot. Algoritma pelathan jaringan saral perambatan galat mundur terdini atas dua
langkah, vaitu perambatan maju dan perambatan mundur, Perambatan maju dimulai dengan
memberikan pola masukan ke lapisan masukan Pola masukan ini merupakan nila1 aktivasi
unit-unit masukan, Dengan mclakukan perambatan maju di hitung nilai aktivasi pada unit-
unit dilapisan herikutnya Pada setiap lapisan, tiap unit pengolah melakukan pemjumlahan
berbobot dan menerapkan fungsi sigmoid untuk menghitung keluarannya. Setelah didapat
nilai keluarannya maka akan dihitung kembali nilai yang baru dengan perambatan mundur,
Penggunaan Backpropagation Network terdin dan 2 tahap, vaitu tahap belajar atau pelatihan,
dimana pada tahap ini pada backpropagation diberikan sejumlah data pelatihan dan target
dan tahap pengujian atau penggunaan, pengujian dan penggunaan dilakukan setelah
backprapapation selesal belajar.

Kata Kunci: Tulisan tangan, ckstraksi ciri, jaringan saraf tiruan, backpropagation.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Penuhisan huruf menggunakan tulisan tangan pada media kertas tidak
sejalan dimana lingkungan sedang gencar-gencarnya untuk dilestarikan (leh
karena tu perlu adanya media yang dapat membantu mengurangl penggunaan
kertas. Media tersebut dapat berupa komputer atau PC dimana user tidak lagi
menulis melainkan mengetik. Namun permasalahan vang ditemukan selanjutnyva
adalah bahwa tidak semua user dapat mengetik dengan baik dan lancar ke dalam PC
menggunakan keyboard Sehingga diperlukan suat teknologi dimana user dapat
mengetik selavaknva menulis tulisan tangan menggunakan kertas namun media
yang digumakan bukan lagi kertas, melainkan suam teknologi vang terintegrasi
Teknologr yang menjadi titik berat pada skripsi im1 bukan ferletak pada hardware
melainkan pada software yang mampu mendeteksi huruf tulisan tangan menjadi
teks komputer.

[ dalam pendeteksian penulisan huruf menggunakan tangan menjadi
teks komputer diperlukan 2 metode, vang pertama adalah metode vang mampu
mengenall tulisan tangan dalam bentuk gambar menjadi suam matriks pengkodcan
Sedangkan metode vang kedua adalah metode yang mampu mengenali dan
mengklasifikasi berbagai macam matriks pengkodean menjadi suatu kelompok
matriks yang memiliki suatu kemiripan pola tertentu,

Dengan melihat metode yang pertama maka metode vang digunakan
adalah metode pencitraan dengan menggunakan metode tipografi vaitu sebuah
metode yang digunakan untuk mempelajarn mengenal seluk beluk huruf (forns) dar
berbagai macam pola bentuknya, Dan metode yang kedua adalah metode
backpropagation yang bertujuan unutk memproses dari berbagai macam huruf
tulisan tersebut menjadi desain publikasi atau hurul'cetak.

Gambaran diatas menjadi suatu pertimbangan bagi penulis untk
membuat judul “Defeksi Huryl Tuwlisan Tangan menggunokan Jaringan Sarafl
Tiruan Backpropagation™ sebagal upaya untuk mengembangkan dan menemukan

cara yang lehih efektif dan cepat didalam mengetik melalui sistem komputerisasi.




1.2 Rumusan Masgalah

Tugas skripsi ini membahas tentang deteksi huruf tulisan tangan dimana

penyusunannya didasarkan pada rumusan sebagai berikut :

b

Bagaimana membuat implementasi dimana inpuinya merupakan citra
yang dikonversikan menjadi teks digital 7

Bagaimana cara membuat suatu sistem untuk menganalisa huruf tulisan
tangan dengan menggunakan Jaringan Saraf Tiruzn 7

Bapaimana cara membuat suatu aplikasi deteksi huruf tulisan tangan
dengan menggunakan Visual Basic 6.0 7

Bagaimana menganalisis hasil vang diperoleh dan implementasi
pengenalan tulisan tangan ?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah vang ada pada penvusunan tugas akhir ini adalah

sebapai benikut ;

1.

b

Objek yang memjadh bahan pengujian dan penelitian adalah huruf abjad
dan bukan angka.

Huruf yang menjadi objek adalah huruf kecil bukan huruf besar atau
kapital.

Metode Backpropagation dengan menggunakan 1 layer tersembunyi dan
fungsi yang digunakan adalah fungsi sigmoid.

Perancangan sistem chlakukan berdasatkan algontma yang berlaku di
dalam Visual Basic 6.0.

Objek gambar berformat * bmp dan berukuran 10x10 pixel.

Implementasi yang digunakan untuk membuat aplikasi deteksi huruf
tulisan tangan adalah Aficrosoff Visual Basic 6.0

1.4 Tujuan dan Manfaat Penulisan

Adapun tujuan dart penulisan dalam penyusunan skripsi im adalah :

Agar dapat digunakan oleh beberapa wser (pengguna) untuk mengolah
tulisan tangan dalam bentuk file citra menjadi hurut cetak.

Untuk  mengmplementasikan  Metode  Backpropagation  dengan
menggunakan Fisual Basic 6.0,




3. Untuk mengetahui tingkat efisiensi memori file hasil deteksi citra dengan
Metode Backpropagation,

1.5 Metode Penelitian
Data merupakan sumber atau bahan mentah vang sangat berharga bagi
proses menghasilkan imformasi. Oleh sebab itu dalam pengambilan data perlu
dilakukan penanganan secara cermat dan hati-hati. schingga data vang diperoleh
dapat bermanfaat dan berkualitas.
Dalam pengumpulan data penulis menggunakan metode sebagal berikur .
1. Contoh / sumple
Teknik pengumpulan data dengan mengumpulkan beberapa
contoh atau sample dari beberapa tulisan tangan dari orang atau personaf
vang bersedia dijadikan objek langsung,
2. Obsevasi [ observation
Teknik penpumpulan data dengan mengadakan pengamatan atau
kegiatan yang sistematis terhadap objek yang dituju secara langsung.

1.6 Sistematika Penulisan
Agar lebih jelas dan mudah untuk dimengert, maks penulis akan
memberikan rangkuman dari pembuatan tugas aklur ini untuk membernikan
gambaran-gambaran pokok sebagai berikut :
BAB I. PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan secara umum mengenai latar belakang
masalah, permasalahan dengan batasan-batasan masalah vang

digunakan, tujuan, metode serta pembahasan tugas akhir ini,

BAB I1. LANDASAN TEORI
Pada bab ini akan disajikan landasan teon yang akan digunakan
sebagal penyelesaian permasalahan pada sistem yang dibuat.

BAB III. PERANCANGAN DAN PEMBUATAN PERANGRKAT
LUNAK

Bab ini membahas tentang perancangan wmum maupun uraian

lebih lanjut mengenai perancangan sistem dalam pembuatan
3




BAB TV.

BAB V.

perangkat lunak, Uraian perancangan sistem imi meliputi
perancangan data mengenai data input dan output sistem,
perancangan proses mengenal bagaimana sistem akan bekerja
dengan proses-proses dan implementasi yang akan digunakan

dalam pembuatan tugas akhir ini.

PENGUJTAN DAN ANALISA

Pada bab ini akan dibahas Implementasi vang akan berisi hasil
oulpui dari pengujian aphkasi. kemudian dianalisa kembali
apakah telah sesuai dengan wjuan pembuatan yang terdapat pada
bab [,

PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran.




2.1

BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

Jaringan Saraf Tirvan

Jarinpan Saraf Tirvan {(artificial newral network) atau disingkat JST, adalah
sistem komputasi dimana arsitektur dan operasi diifhami dari pengetahuan
tentang sel saraf biologis di dalam otak, vang merupakan salah satu representasi
buatan dari otak manusia yang selalu mencoba menstimulasi  proses
pembelajaran pada otak manusia tersebut, JST dapat digambarkan sebagai model
matematis dan komputasi untuk fungsi aproksimasi non-linier, klasifikasi dan
cluster dan regresi non-parametik atau sebuah simulasi dan koreksi model saraf
biologi.

Model saral’ ditunjukkan dengan kemampuan dalam emulasi, analisis,
prediks:, dan asosiasi. Kemampuan yang dimiliko JS'| dapat digunakan untuk
belajar dan menghasilkan aturan atau operasi dari beberapa contoh atau input
yang dimasukkan dan membuat prediksi tentang kemungkinan oufput yang akan
muncul atau menvimpan karakteristik dari input yang disimpan kepadanya.

Vallu B.Rao dan Hayagriva V. Rao (1993) mendefinisikan jaringan saraf
sebagai sebuah kelompok pengolahan elemen dalam suatu kelompok vang
khusus membuat perrhitungan sendin dan memberikan hasilnya pada kelompok
kedua atau berikutnya. Setiap sub-kelompok menurut gilirannya harus membuat
perhitungan sendint dan memberikan hasilnya untuk subgrup atau kelompok
vang belum melakukan perhitungan. Pada akhirnya sebuah kelompok dari satu
atau beberapa pengolahan clemen tersebut menghasilkan keluaran (Quitpir) dan
jaringan,

Setiap pengolahan elemen membuatl perhitungan berdasarkan pada jumlah
masukkan (impwe). Sebuah kelompok pengolahan elemen disebut leper atau
lapisan dalam jaringan. lapisan pertama adalah impat dan vang terakhir adalah
output. Lapisan diantara lapisan mput dan lapisan output disebut denpan lapisan
tersernbunyi (Hidden Layer).

Jaringan saraf tiruan mcrupakan suatu bentuk arsitektur yang terdisitribusi
parare! dengan sgjumlah besar node dan hubungan antar-node tersebut. Tiap tlik
hubungan dari satu node ke node yang lain mempunyai harga vyang




diasosisasikan dengan bobot. Setiap node memiliki suatu nilai  yang
diasosiasikan sebagai nilal aktivasi node.

Salah satu organisasi vang dikenal dan sering digunakan dalam paradigma
jaringan saraf tiruan adalah perambatan Galat Mundur {backpropagaiion).
Sebelum dikenal adanva jaringan saraf perambatan Galat Mundur pada tahun
1950-1968an, dikenal dua paradigma penting yana nantinya akan menjadi dasar
dari jaringan saraf perambatan Galat Mundur, yakni percepiron  dan
Adaline'Madaline (adaptive linier neuronmultilaver adaiing),

Ada beberapa tipe jarigan saraf, namun hampir semuanya memiliki
komponen vang sama. Jaringan saraf tiruan terdiri dan neuron vang saling
berhubungan dengan neuron-neuron lainnya, dimana neuron-neuron tersebut
mentransformasikan informasi yang diterima melalui sambungan keluarnya
menyu neuron-neuron lam. Hubungan imi dikenal dengan sebutan bobol
Informasi tersebut disimpan pada suatu nilai tertentu pada bobot tersebut.
Struktur neuron pada jaringan saraf tiruan dapat dilihat pada pambar 2. 1:

&M‘_ Fungs: Aktvas ;
it il
Input g3 - Cuspurt e
mguron len z - » v - 5 THn S0,
it

(Gambar 2.1 Struktur neuron saraf

Pada strukiur diatas dijelaskan bahwa informasi (epwid) akan dikinm ke
neuron dengan bobot kedatangan tertentu, Input ini akan diproses oleh suatu
fungst perambatan vang akan menjumlahkan nilai-nilai semua bobot vang
datang. Hasil penjumlahan ini akan dibandingkan dengan suatu milal ambang
{threshold) tertentu melalui fungs aktivasi sehap neuron. Apabila input tersebut
melewati suatu nilai ambang tertenmu, maka neuron tersebut akan aktif, tapi
kalau tidak, maka neuron tersebut tidak akan aktit Apabiala neuron tersebut
diaktifkan, maka neuron tersebut akan menginm owpw melalw bobot-bobot
outputnya ke semua pewron vyang berhubungan dengannya. Demikian

seferusnya.




2.2

2.3

Sejarah Jaringan Saraf Tiruan

Diperkenalkan secara sederhana pada tahun 1943 oleh McCulloch dan Pitts
(Fausett; 1994), Pada saat itu McCulloch dan Pitts melalui beberapa komputast
mengeunakan rewron-newron sederhana dapat mengubshnya menjadi sebuah
sistem baru (disebut sistem newra/) yang mempunyai kemampuan komputasi
vang lebih baik, Selain itu McCulloch dan Pitts juga mengusulkan pembenan
bobot dalam jaringan yang dapat diatur untuk melakukan fungsi logika
sederhana. Beliau-beliau ini menpgunakan semacam fungsi aktivasi threshold
Pada tahun 1958, Rosenblatl beseria Minsky dan Papert mulai mengembangkan
model jaringan yang disebut dengan perceprron. Dalam model im mereka
mencoba untuk mengoptimalkan hasil iterasinya, Kemudian pada tahun 1960
Widrow dan Hoff mengembangkan model perceptron ini dengan
memperkenalkan aturan pelatihan jarmgan yang disebut aturan delta (sering juga
disebut kwadrar rata-rara rerkecily. Aturan tersebut akan mengubah bobot
percepiron apabila keluaran vang dihasilkan tidak lapi sesuai dengan target yang
telah ditetapkan. Hal inilah yang menyebabkan komputer dapat “belajar” dengan
sendirinya. Keeepatan belajar dapat diatur dengan menggunakan parameter
tertentu, Perkembangan selanjutnya dibuat oleh Rumelhart (1986) dengan
mencoba mengembangkan sistem layar tunggal (simgle laver) pada perceptron
menjadi sistem layar jamak (muwltifavers), vang kemudian disebut dengan sistem
backpropagation. Setelah itw, muncul beberapa model jaringan saraf tiruan lain
vang dikembangkan oleh Kohonen (1972), Hopfield (1982), dan lain-lain.

Arsitektur

Seperti telah dijelaskan sebelumnya bahwa newron-neuwron dikelompokkan
dalam lapisan-lapisan. Umumnya. neuron-neuron yang terletak pada lapisan
vang sama akan memiliki keadaan yang sama. Faktor terpenting dalam
menentukan kelakuan suatu neuron adalah fungsi aktivasi dan pola bobotnya.
Pada setiap lapisan yang sama, neuron-neuron akan memiliki fungsi akfivasi
yang sama. Jaringan saraf tiruan dengan menggunakan suatu aturan yang bersifat
menyeluruh (gererad rufe) dimana seluruh model jaringan memiliki konsep
dasar vang sama. Arsitektur sebuah jaringan akan menentukan keberhasilan
target yang akan dicapai karena tidak semua permasalahan dapat diselesaikan
dengan arsitektur yang sama.




I, Jaringan dengan lapisan tunggal (single layer net)
Jaringan dengan lapisan tunggal hanya memiliki sam lapisan dengan bobot
terhubung. Jaringan im hanva menerima input kemudian secara langsung akan

mengolahnya menjadi output tanpa harus melalui lapisan tersembunyi (hidden
laver).

Nilai input

Lapisan [nput

Matriks Bobot

Lapisan Cutput

Nilai Output

Gambar 2 2 Janingan saraf dengan lapisan tunggal,

Pada pambar 2.1 diatas, lapisan input memiliki 3 neuron, yaitu X1, X2 dan
X3, Sedangkan lapisan output memibiki 2 newron, yaitu Y1 dan Y2, Neuron-
neuron pada kedua lapisan saling berhubungan. Seberapa besar hubungan antara
2 neuron ditentukan oleh bobot vang bersesuaian, Semua unit input akan

dihubungkan dengan setiap unit output.

2. laringan dengan banyak lapisan (mufrifoyer net)

Jaringan dengan banvak lapisan memiliki satu atau lebih lapisan yang
terletak diantara lapisan input dan lapisan output seperti terlibat pada Gambar
2.3, Umumnya terdapat lapisan bobot-bobot yvang terletak antara dua lapisan
vang berscbelahan. Janngan dengan banvak lapisan 1m dapat menyelesatkan
permasalahan yang lebih sulit daripada dengan lapisan tunggal, dengan
pembelajaran yang lebih rumit.




Matriks Bobot Pertama |
|

Lapisan Tersembunyi

Matriks Bobot Kedua

Lapisan Output

Nilai Output

Gambar 2.3 Jaringan saraf dengan banyak lapisan.

3. Janngan dengan lapisan kompetitif (competirif laver net)

Hubungan antar neuron pada lapisan kompetitif imi tidak diperlihatkan pada
diagram arsitektur, Gambar 2.4 menunjukkan salah satu contoh arsiektur
jaringan dengan lapisan kompetitif vang memiliki bobot —n.
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Gambar 2.4 Jaringan saraf dengan kompetitif.




2.4

Jaringan saraf tirvan memiliki sejumlah besar kelebihan dibandingkan
dengan metode perhitungan lainnva (sistem pakar, statistik, dll) vaitu:

. Kemampuan mempresentasikan pengetahuan secara fleksibel. JST dapat
menciptakan sendin representasi melalui pengaturan din sendin atau
kemampuan belajar (self organizing).

2. Kemampuan mengakuisis: pengetahuan walaupun dalam kondisi adanya
gangguan dan ketidakpastian. Hal ini dikarenakan JST mampu melakukan
generalisasi, abstraksi, dan eksiraksi tergadap properti statistik dari data.

3. Kemampuan mentolerir suatu distorsi (eror-juudt). Dimana gangguan kecil
pada data dapat dianggap hanya noise (guncangan) belaka,

4. Kemampuan memproses pangetashuan secara cfisien karcna memakai
sistem paralel, maka waktu vang diperlukan untuk mengoperasikannya
menjadi lebih singkat.

5. Kemampuan uniuk memperoleh pengetahuan melalui pembelajaran darni
pengalaman,

Perambatan Galat Mundur (Backpropagation)

Jaringan perambatan galat mundur (backpropagation) merupakan salah satu
algoritma vang sering digunakan dalam menyelesaikan masalah-masalah yang
rumit, Hal ini dimungkinkan karena jaringan dengan algoritma ini dilatih dengan
menggunakan metode belajar terbimbing, Pada jaringan diberikan sepasang pola
vang terdiri atas pola masukkan dan pola vang diinginkan Ketika suatu pola
diberikan kepada jaringan. bobot-bobot diubah untuk memperkecil perbedaan
pola keluaran dan pola yvang diinginkan, Latihan ini berulang-ulang schingga
scmu pola vang diketahui jaringan dapat memenuhi pola vang diinginkan.

Algoritma pelatithan jaringan saraf perambatan galat mundur terdiri atas dua
langkah, yartu perambatan maju dan perambatan mundur. Langkah perambatan
maju dan perambatan mundur ini dilakukan pada jaringan untuk setiap pola yang
dibenkan selama jaringan mengalami pelatthan. Janngan perambatan galat
mundur sendiri terdiri atas tiga lapisan atau lebih rumil unit pengolah. Gambar
2.5 menunjukkan jaringan perambatan galat mundur dengan tiga lapisan
pengolah, bagian bawah scbagal masukan, bagian tengah disebut sebagai lapisan
tersembunyi dan bagan atas disebut lapisan keluaran. Ketiga lapisan im
terhubung secara penubh,
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Gambar 2.5 Tiga lapisan jaringan perambatan galat mundur,

Perambatan maju dimulai dengan membenkan pola masukan ke lapisan
masukan. Pola masukan ini merupakan nilai aktivasi umit-umt masukan. Dengan
melakukan perambatan maju di hitung nilai aktivasi pada unit-unit dilapisan
berikutnya. Pada setiap lapisan, tiap unit pengolah melakukan penjumlahan
berbobot dan menerapkan fungsi sigmoid untuk menghitung keluarannya.

Untuk menghitung milai penjumlahan berbobot digunakan rumus

S.] - En:"'.l“ﬁ:
i=0

Dengan |

a; Masukan yang berasal umt i

Wjj

Bobot sambungan dari unit i ke unit
setelah nilm §; dilitung Fungsi sigmoid diterapkan pada §; untuk

membentuk f5;). Fungsi sigmoid ini mempunyai persamaan:

F(S)=__ 1
1+e ™
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Gambar 2.6 Langkah perambatan maju.

Hasil perhitungan f(S;) ini merupakan nilai aktivasi j. Nilai im dikirim ke
seluruh keluaran unit j. Setelah perambatan maju selesai dikerjakan maka
jaringan siap melakukan perambatan mundur.

Yang dilakukan pada langkah perambatan mundur adalah menghitung galat
dan mengubah bobot-bobol pada semua interkoneksinya, Disini palat dihitung
pada senua unit pengolah dan bobotpun diubah pada semua sambungan
Perhitungan dimulai dari lapisan keluaran dan mundur sampai lapisan masukan.
Hasil keluaran dari perambatan maju akan dibandingkan dengan hasil keluaran
vang diinginkan. Berdasarkan perbedaan ini kemudian dihitung galat untuk tiap-
tiap lapisan pada jaringan. Pertama-taman dihitung galat untuk lapisan keluaran
(Gambar 27a), kemudian bobot-bobot setiap sambungan yang menuju ke
lapisan keluaran disesuaikan Setelah itu dihitung harga galat pada lapisan
tersembunyi (Gambar 2.7b) dan dihitung perubahan bobot yang menuju ke
lapisan tersembunyi. Demikian proses dilakukan mundur sampai ke lamsan
masukan secara iteratif.

Jika | adalah salah satu unit pada lapisan keluaran maka galat lapisan
keluaran dapat dihitung dengan rumus :

6j = (t-a)f (S)
Dengan
Tj = Keluaran yvang diinginkan dari unit |
Keluaran dar unit j

5=
I

f'(8) = Turunan dari fungsi sigmoid
5 = Hasil penjumlahan berbobot
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Gambar 2.7 fungsi sigmeid beserta turunannya.

Jika j adalah suatu lapisan tersembunyi, maka galat lapisan tersembunyi

dapat dihitung dengan menggunakan rumus :

Wt s

Swii = néa,

Dengan
Aw;; @ Perubahan hobot dari unit i ke unit j

T Laju belajar’konvergensi
@) ¢ Galat lapisan tersembunyi
ai : Masukan yang berasal dari unit i

Varniabel 7 menyatakan sualu konstanta belajar vang berharga antara 0.25-
0,75, NMilai ini menunjukkan kecepatan belajar dari jaringan. Nilai yang terlalu
tingg dapat nenyebabkan janngan menjadi tidak stabil sedangkan nilai vang
terlalu kecil dapat menjadikan waktu belajar yang lama Oleh karena itu
pemilihan nilai 1 harus seoptimal mungkin agar didapatkan proses belajar vang
cepat,

Jaringan perambatan mundur dilatih dengan metode belajar terbimbing
Pada metode ini jaringan diberi sekurnpulan pasangan pola vang terdin dari pola
masukan dan pola vang diinginkan. Pelatihan dilakukan berulang-ulang sehingga
dihasilkan jaringan yang membenkan tanggapan yang benar terhadap semua
masukannya. Nilai 'benar' disini ditunjukkan dengan nilai RMS/SSE galatnya
vang biasanya mempunyai nilai dibawah 0,1, Dengan nilai RMS/SSE di bawah

0,1 maka jaringan sudah boleh dikatakan terlatih.
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Untuk mempercepat waktu pelatthan, prosedur perubahan bobot
dimodifikasi dengan menggunakan momentum. Dalam perubahan bobot
menggunakan momentum nilai bobot ke t+1, hasilnya juga ditentukan oleh nilai
bobot ke (t) dan ke (t-1), vaitu selisihnya yang dikalikan dengan suatu konstanta
momentum (m) vang bermilai antara 0 dan 1.

Kecepatan pelatihan juga dapat ditingkatkan dengan menggunakan laju
belajar yang dapat berubah adaptif sclama pelatihan. Jika galal yang muncul
lebih besar dari galat iterasi sebelumnya maka nilai bobot, prasikap, keluaran,
dan galat vang baru disimpan serta laju belajar harus ditingkatkan,

' P
| o R |
I = - o : —— - " :
| G TR e L= e —— = -
. T | S TG e ":?l -
| - ):__..-r' i — ‘:\-\"’H’:—_\___ ¥ o P I
¢ z oAy s
= ——— T | I SRR e Fi X
N = Ao O = .
= i {
T o’ o B _::'.!I i Ve I * I > |
L]
. : Y

Gambar 2.8 Tiga lapisan perambatan galat mundur

Algoritma selengkapnya pelatiban janngan buckpropagation adalah sebaga
berikut:

Langkah 0  ; Inisialisai bobot-bobot (tetapkan dalam nilai acak kecil).

Langkah 1 - Bila syarat berhenti adalah salah, kerjakan langkah 2 sampai
9.

Langkah2  ; Untuk setiap pasangan pelatihan, kerjakan langkah 3- 8
14




Umpan maju ;
Langkah 3 : Tiap unit masukan (x;, 1=1,..., n) menerima isyvarat masukan

x; dan diteruskan ke unit-umit tersembunyi.

Langkah 4 : Tiap unit tersembunyi (z. j=1...., p) menjumlahkan isyarat
masukan terbobol.

M
I _im=ver+ ) Xy
=1

Dengan menerapkan fungsi aktivasi hitung

Z; = fiz-iny)

dan kirim isvarat ini ke unit-unit keluaran
Langkah 5 : Tiap umt keluaran (v, k=l,... m} menjumlahkan isyarmat
masukan berbobaot,

F
¥ ihE= Wkt Z 2k
kel
Dengan menerapkan fungsi aktivasi hitung,
yi =~ F(y_img)

Perambatan Balik Galat:
Langkah6 Tiap umt keluaran (ye, k=1.. m) mencrima pola sasaran
berkaitan dengan pola pelatihan masukannya. Hitung galat

informasi ¢

G ={t— )y _in)
Hitung koreksi bobot dan prasikapnya .

| =




Awi= adyx;
Awp= 00k

Langkah 7  : Tiap unit tersembunyi (zi, j=1,... p) menjumlahkan delta
masukannya (dari unit-unit di lapizan atasnya).

(5" _”’?r = Z (i‘]-‘ir':m'
k=1
Hitung galat informasinya;
6 = &_in; I (x _iny)
Hitung koreksi bobot dan prasikapnya.:
Avij= ud %
Perbaharui bobot dan prasikap:
Langkah § . Tiap umit keluaran (v, k=1, ..., m} memperbaharui bobot-
bobot dan prasikapnya (j=0.1, ..., p}

Wik (baru) = w , (lama) + Aw

Tiap unit tersembunyi (z;, =1, ..., p) memperbaharu bobot
dan prasikapnya (=01, .. n)

vii (baru) = v (lama) + Av;
Langkah 9 . Uji syarat berhenti,
Prosedur pembaharuan  bobot-bobot  dapat dimodifikasi  dengan

menggunakan momentum Dengan menambahkan momentum ke dalam rumus

pembaharuan bobot, biasanya konwvergensi akan lebih cepat dicapai. Dalam
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pembaharuan bobot menggunakan momentum, nilai bobot pada iterasi ke (t+1)
ditentukan oleh nilai bobot pada iterasi ke-t dan ke-{t-1).

Rumus pembaharuan bobotnya adalah sebagai berikut;

Wi I:t '|"D = Wi U) + ﬂah?_.j + u [ij l:t] - 1’\-‘_.1;“—] | ]

atau,

Awii (t+ 1) = abz, + pAwi(t)

dan,

vig (1) = vy (1) + adixi + p (i (t) - v (t-1)
atau

Avig(t+ 1} = udzi + pAvi(t)

X1 .. X, © Masukan
Y. Y, : Keluaran

Zy..Z, - Nilai lapisan terscmbunyi

Vi . Bobot antara lapisan masukan dan lapisan tersembunyi
Wik - Bobot antaral apisant ersembunyid an lapisank eluaran
a - Galat informasi

a . Konstanta berkelan] utan

il : Momentum

Kecepatan konverpensi juga dapat ditingkatkan dengan memodifikasi laju
belajar menjadi adaprive yang berubah selama proses pelatihan, Iika galat yang
muncul lebih besar daripada galat sebelumnya maka nilai bobot-bobot, prasikap,
keluaran, dan galat yang baru diabaikan, dan milai laju belajar diturunkan. Jika
galal yang muncul lebih kecil danpada galat sebelumnya, maka nilai bobot-
bobot, prasikap, keluaran, dan galat yang baru disimpan, dan laju belajar

ditingkatkan.
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Penggunaan Backpropagation Network terdiri dari 2 tahap:

1. Tahap belajar atau pelathan, di mana pada tahap 1m pada
backpropagation diberikan sejumlah data pelatihan dan target

2. Tahap pengujian atau penggunaan, pengujian dan penggunaan dilakukan
setelah backpropagation selesai belajar.

Sedangkan pada tahap belajar atau pelatthan dengan metode

backpropagarion terdiri dan tiga langkah, vaitu:

I, Data dimasukkan ke input jaringan (feedforward)

2. Perhitungan dan propagasi balik dan error yang bersangkutan

3. Pembaharuan (adjustment) bobot dan bias.

Microsoft Access

Microsoft Access Adalah sebuah program aplikasi basis dan komputer
relasional. Aplikasi ini merupakan anggota dari beberapa aplikasi microsoft
office, selain tentunya microsoft word, mcrosoft excel, dan microsoft
PowerPoint. Aplikasi ini menggunakan mesin basis data micresoft Jet Database
Engine, dan juga menggunakan tampilan grafis yang intuitif sehingga

memudahkan pengouna (user),

Pernvataan Keterangan
TABLE Untuk menyimpan data
QUERY Untuk memanipulasi data
FORM Untuk menampilkan data
REPORT Untuk membuat lap:;ran

Tabel 2.1 Daftar sejumlah permvataan Microsoft Access

Microsoft Access dapat menggunakan data vang disimpan didalam format
microsoft access. microsoft jet daotabase engine, microsofl sql sever, oracle
database, atau semua kontainer basis data vang mendukung standart ODBC,

Microsoft access mengizinkan pengembangan vang relatif cepat karena
semua tabel basis data, kuen, form. dan report disimpan di dalam berkas basis
data miliknya (* MDB), Untuk membuat Query, Access menggunakan Cuery
Design  Gnd, sebuah program berbasis gralils vang mengizinkan para
penggunanva untuk membuat query fanpa harus mengetahw  bahasa
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1.6

pemprograman SQL, Di dalam Query Design Grid, para pengguna dapat
memperlihatkan tabel basis data sumber dari query, dan memilih ficld-field
nama vang hendak dikembalikan oleh proses dengan mengklik dan menyeretnya
ke dalam grid Join juga dapat dibuat dengan cara mengklik dan menyeret field-
field dalam tabel ke dalam field dalam tabel lainnya. Access juga mengizinkan
pengguna untuk melihat dan memanipulasi kode SQL jika memang diperlukan.
Bahasa pemprograman yang lersedia di dalam Access adalah Microsoft
Visual Basic for Applications (VBA), seperti halnya dalam bebrapa aplikasi
Microsoft. Dua buah pustaka kompenen Compenent Object Model (COM),
untuk mengakses basis data pun disediakan, yaitu Data Access Object (DAO),
vang hanva dapat terdapat didalam Access 97, dan ActiveX Data Object (ADO)

vang tersedia dalam versi-versi Access terbany

Sejarah Microsoft Access

Microsoft merilis Microsoft Access 1.0 pada bulan November 1992 dan
dilanjutkan dengan menhs versi 2.0 pada tahun 1993 Microsoft menentukan
spesifikasi minimum untuk menjalankan Microsoft Access 2.0 adalah sebuah
komputer dengan sistem operasi Microsoft Windows 3.0, RAM berkapasitas 4
megabyte (6 megabyte lebih disarankan) dan ruangan kosong hard disk vang
dibutuhkan 8 megabyte (14 megabyte lebih disarankan). Versi 2.0 dari Microsoft
Access ini datang denpan wjuh buah disket floppy 3% inci berukuran 1.44
megabyte,

Perangkat lunak tersebut bekerja dengan sangat baik pada sebuah basis
data dengan banyak record tapi terdapat beberapa kasus di mana data menpalami
kerusakan, Sebagai contoh, pada ukuran basiz data melebihi 700 megabvte
sering mengalami masalah seperti ini (pada saat itu, memang hard disk yang
beredar masih berada di bawah 700 megabyte). Buku manual yang dibawanya
memperingatkan bahwa beberapa kasus tersebut disebabkan oleh driver
perangkal yang kuno atau konfigurasi yang tidak benar.

Nama kode {codename) yang digunakan oleh Access pertama kah adalah
Cirrus vang dikembangkan sebelum Microsoft mengembangkan Microsoft
Visual Basic, sementara mesin pembuat form antarmuka yanp digunakannya
dinamakan dengan Ruby, Bilf Grates melihat purwarupa (profotype) tersebut dan

memutuskan bahwa komponen bahasa pemrograman BAS/C harus
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dikembangkan secara bersama-sama sebagai sebuah aplikasi terpisah tapi dapat
diperluas. Proyek ini dinamakan dengan fluwnder. Kedua proyvek tersebut
dikembangkan secara terpisah, dan mesin pembuat form yang digunakan oleh
keduanya tidak saling cocok satu sama lainnya Hal tersebut berakhir saat
Micrasoft merilis Visual Basic for Applicarions (VBA).

2.7 Visual Basic 6.0

Bahasa Basic pada dasarmnya adalah bahasa yang mudah dimengerti sehingga
pemrograman di dalam bahasa Basic dapat dengan mudah dilakukan meskipun oleh
orang vang baru belajar membuat program. Hal im lebih mudah lagi setelah
hadimya Microsoft Visual Basic, yang dibangun dari ide ontuk membuat bahasa
yang sederhana dan mudah dalam pembuatan scriptnya (simple scripting language)
untuk graphic user interface vang dikembangkan dalam sistem operasi Microsoft
Windows,

Visual Basic merupakan bahasa pemrograman yang sangat mudah
dipelajari, dengan tekmk pemrograman visual yang memungkinkan penggunanya
untuk berkreasi lebih baik dalam menghasilkan suatu program aplikasi. Ini terlihat
dari dasar pembuatan dalam visual basic adalah FORM, dimana pengguna dapal
mengatur tampilan form kemudian dijalankan dalam script yang sangat mudzh.

Ledakan pemakaian Visual Basic ditandai dengan kemampuan Visual Basie
untuk dapat berinteraksi dengan aplikasi lain di dalam sistem operasi Windows
dengan komponen ActiveX Control, Dengan komponen ini memungkinkan
penguna untuk memanggil dan menggunakan semua model data yang ada di dalam
sistem operasi windows. Hal ini juga ditunjang dengan teknik pemrograman di
dalam Visual Basic yang mengadopsi dua macam jeris pemirograman yaitu
Pemrograman Visual dan (bject Oriented Programming (OOP).

Visual Basic 6.0 sebetulnya perkembangan dari versi sebelumnya dengan
beberapa pemambahan komponen yang sedang tren saat ini, seperti kemampuan
pemrograman internet dengan DHTIML (Dynamic Hyperlext Mark Language), dan
beberapa penambahan fitur database dan multimedia yang semakin baik Sampai
saat buku ini ditulis bisa dikatakan bahwa Visual Basic 6.0 masih merupakan pilih
pertama di dalam membuat program aplikasi vang ada di pasar perangkat lunak
nasional. Hal ini disebabkan oleh kemudahan dalam melakukan proses development
dari aplikasi vang dibuat.
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2.3

Interface Antar Muka Fisual Basic 6.0
Inferfiace anlar muka Fisual Basic 6.0, berisi menuw, toolbar, toolbox, form,
project explorer dan property seperli terlihal pada gambar 2.9 berikut:

Menn Toolbar Project Explorer

el
Fatirn il e ol Adiassl i
| e T P o e

Toolbox Tempat Form ' Property

(zambar 2.9 Interface antar muka Visual Basic 6.0,

Pembuatan program aphkasi menggunakan Visual Basic dilakukan dengan
membuat fampilan aplikasi pada form, kemudian diben scopt program di dalam
komponen-komponen yang diperlukan. Form disusun oleh komponen-komponen
yang berada di [Toolbox], dan setiap komponen yang dipakai harus diatur
propertinya lewat jendela [Property].

Menu pada dasamya adalah operasional standar di dalam sistem operasi
windows, seperti membuat form baru, membuat project baru, membuka project dan
menyimpan project. [ samping itu terdapat fasilitas-fasilitas pemakaian visual
basic pada menu. Untuk lebih jelasnya Visual Basic menyediakan bantuan yang
sangal lengkap dan detail dalam MSDN.
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Toolbox benisi komponen-komponen yang bisa digunakan oleh suamu project
aktif, artinya isi komponen dalam foolbox sangat tergantung pada jems project yang
dibangun. Kamponen standar dalam toolbox dapat dilihat pada gembar 2.10 berikut ini.

G.&I'EI‘H

Pointer Arrow [ Rk ﬁ—'l Pichure

T ahel *'_A EBTH TextRovx

Frame - _|4'! Command Butron

CheckRox #——WF & ——  » Radio Burion

ComboBRox 4—@ EB—™ 71i«tRox

Horisontal Slider [¢———4 4 'I Vertieal Silder

Timer :'—.( Dirtvel istRox

Dt wiRox —__1 - Filel i«tRavy
Shane “‘—G ~ T ine
Tmace [@ m g ® DataControl

R —

2.9

Gambar 210 Komponen standar dalam Toolbox.

Konsep Dasar Pemrograman Dalam Visual Basie 6.0
Konsep dasar pemrograman Visual Basic 6.0, adalah pembuatan form

dengan mengikuti aturan pemrograman Property, Metode dan Event. Hal m

berarti:

(1) Property, Setiap komponen di dalam pemrograman Visual Basic dapat
diatur propertinya sesuai dengan kebutuhan aplikasi. Property vang tidak
boleh dilupakan pada setiap komponen adalah “Name”™, vang bararti nama
varnabel (komponen} yang akan digunakan dalam scripting. Properti
“Name” ini hanya hisa diatur melalui jendela Property, sedangkan nilai
peroperti yang lain bisa diatur melalui script seperti

Command1.Caption="Play™
Textl Text="Visual Basic™

Labell. Visible=False

It
=2




Timerl Enable=True

(2) Metode: Bahwa jalannva program dapat diatur sesuai aplikasi dengan
menggunakan metode pemrograman yang diatur sebagai aksi dan setiap
komponen. Metode imilah  tempat untuk  mengekpresikan  logpka
pemrograman dari pembuatan suatu prgram aplikasi.

(3) Event; Setiap komponen dapat beraksi melalul event, seperti event click
pada command button yang tertulis dalam lavar scnpt Command] Click,
atau  event Mouse Down pada picture yang tertulis  dengan
Picturel MouseDown. Pengaturan event dalam setiap komponen vang akan

menjalankan semua metode yang dibuat.

2,10 Membuat Project Baru

Untuk memulai pembuatan program aplikasi di dalam Visual Basic, yang
dilakukan adalah membuat project baru Projcct adalah sckumpulan form,
maodul, fungsi, data dan laporan yang digunakan dalam suatu aplikasi. Membuat
projret baru dapat dilakukan dengan memilih menu [File] == [New Project] atau
dengan menekan ikon [new project] puda Tovlbar yvang terletak di pojok Kiri
atas. Setelah itu akan muncul konfirmasi untuk jenis project darl program
aplikasi vang akan dibuat seperti terlihat pada gambar 2.11 berikut

Mew Project

X S
EETCTIEE AcveXEXE  AcverDiL  Acoved _ coed |
o |

Conbrol
& &

-] -
NN B B
'I.I'B-.l'q.mic alicei VE Wirad Activag Aoty

Manager Document 0l Documant Exe

3 H H H

DakaProjert  DHTML  [15 Applcation
Application

e . W

Gambar 2.11 Layar pemilihan jenis project.
Visual Basic 6.0 menyediakan 13 jenis project yang bisa dibual seperti
terlihat pada gambar 2,11 di atas. Ada beberapa project vang biasa digunakan

oleh banyak pengguna Visual Basic, antara lain:
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(h

(2)

(3)

(4)

(3)

(6)

(7)

(%)

(%)

Standard EXE: Project standar dalam Visual Basic dengan komponen-
komponen standar, Jenis project ini sangat sederhana, tetapi memiliki
keunggulan bhahwa semua komponennva dapat diakui oleh semua unit
komputer dan semua user meskipun bukan administrator. Pada buku ini
akan digunakan project Standard EXE  im, scbaga  konsep
pemrograman visualnya,

ActiveX EXE: Project ini adalah project ActiveX bensi komponen-
komponen kemampuan intuk berinteraksi dengan semua aplikasi di
sistem operasi windows,

ActiveX DLL: Project ini menghasilkan sebuah aplikasi library yang
selanjutnya dapat digunakan oleh semua aplikasi di sistem operasi
windows.

ActiveX Control: Project ini menghasilkan komponen-komponen baru
untuk aplikasi Visual Basic yang lain

VB Application Wizard: Project 1m memandu pengguna untuk
membuat aplikast secara mudah tanpa harus pusing-pusing dengan
perintah-perintah pemrograman,

Addin, Project seperti Standard EXE tetapl dengan berbagai macam
komponen tambahan vyang memungkinkan kebebasan kreasi dari
pengguna.

Data project: Project ini melengkapi komponennya dengan komponen-
komponen database, Sehingga bisa dikatakan project im memang
disediakan untuk keperluan pembuatan aplikasi databasc.

DHTML Application: Project ini digunakan untuk membuat aplikasi
internet pada sisi client (cléent side) dengan fungsi-fungsi DHTML.

TS Application: Project ini menghasilkan aphaksi miemet pada sis
server (server side) dengan komponen-komponen CGl (Common

Crateway Interfoce),

Selanjutnya pilih Standard EXE dan tekan [Ok], Lalu muncul tampilan dar

Standard Exe seperti pada gambar 2.11, Dengan demikian project sudah siap
dibuat. Dalam pembuatan project sebelumnya double click pada form vang
tcrbuat maka adak terlihat jendela tersembunyi (hidden windows) yang berupa

jendela untuk pembuatan program atau jendela kode (code windows), llal m
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Dapat dilakukan dengan cara memilih fkon jendela form atau jendela kode yang
ada di [Project Explorer]. Lihat pada gambar 2.12 dan gambar 2.13.
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Gambar 2,12 Jendela Form
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Gambar 2.13 Jendela Kode
Pada jendela form, pengguna dalam membangun tampilan dari program
aplikasi yang akan dibuat dengan mengatur komponen-komponen baik letak,
properti dan eventnya. Untuk mengambil suatu komponen dari [Toolbox] dapat
dilakukan dengan click komponen tersebut, kemudian chk atau tarik pada posisi
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yang benar pada form. Sebagai contoh mengambil label dari Toolbox dapat
dilakukan dengan cara seperti gambar 2, 14 di bawah 1,
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Gambar 2.14 Cara mengai label dari Toolbox

Langkah-langkah mengambnl label dani toolbox untuk dipasangkan dalam
form adalah sebagal berikut:

{1) Click ikon [Label] pada [ToolBox]
{2) Pindahkan ke posisi dimana label itu akan diletakkan
{3) Click dan tarik sampai ukurannya benar lalu lepaskan

Langkah berikutnya adalah memberikan teks pada label, musalkan “Hello

world”, maka piliha properti Caption, dan isi dengan Hello world. Hasil
tampilan program adalah sebagal berikut.
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Gambar 2.15 Layout pada form
Untuk menjalankan program click ikon Run ( ¥) pada toolbar atau pilth
menu [Run] >> [Start]. atau dengan tckan tombol [F5].

211 Thresholding

Thresholding adalah suatu cara untuk mengubah citra vang memiliki level
grayscale atau true colour menjadi citra dengan level wama vang lebih sedikit,
dalam kasus ini digunakan level wama bilevel. Citra bilevel adalah suatu citra
yang jumlah warnanya terbagi menjadi dua buah wama yaitu O (hitam) dan 1
{putih). Dengan menggunakan thresholding maka derajat keabuan bisa diubah
sesuai dengan keinginan. Proses tiresholding ini pada dasarnya adalah proses
pengubahan kuantisasi pada citra.

212  Scan
Pada proses scanming penulis menggunakan scan dengan kualitas gambar
yang baik dan dapat terlihat jelas. Hal ini dilakukan agar gambar yang
dihasilkan dan proses scan sample dapat terlihat jelas dan dapat diproses
lebih lanjut. Scanner vang digunakan adalah scanner Canon Lide 25 Untuk
mengetahui spesifikasi dari seanner adalah sebaga benkut:
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Gambar 2,16 Canon Lide 25 Scanner

Spesifikasi |
e Scanner type Flatbed.
» Optical resolution 1200 x 2400 dpi.
¢ Scanner element CIS (Contact Image Sensor),
e Light source 3-colour (RGB) LED.
¢ Selectable resolution®' 25 — 19200 dm (through software interpolation).
e Scanning bit depth
e (olour.
o Grayscale,
e 16-hit input, 8-bit output for each colour (RGB).
¢ |6-bit input, 8-bit output.
* Scanning Speed.
«  (olour,
e (iravscale,
e 16 msec/line (600 dpi), 32 msee/dine (1200 dpi).
s 5.3 msec/line (600 dpi), 10.6 msec/line {1200 dpi).
e Preview speed *' Approx. 16 seconds.
¢ Interface USB (1.1 equivalent)**,
e Max. document size A4, 216 x 297 mm.
¢ Scanner buttons (EZ buttons) 3 buttons: Copy, Scan, E-mail.
o  Weight Approx. 1.5 kg

Pada proses scanning yang dilakukan didalam scanner terdapat 2 cara yaitu
dengan cara mengklik pada komputer dengan menggunakan aplikasi CanoScan
Teolbox, Cara kedua adalah dengan menekan tombol Scan yang teradapat pada
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bagian depan dari Scanner Canon Lide 25, Berikut adalah tampilan dari aplikasi

Canoscan Toalhox,

e ansagE Tool:

20000
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Gambar 2.17 Tampilan Aplikasi CanoScan Toolbox
Setelah Program CanoScan terinstal lakukan proses scanming dengan cara
menjalankan aplikasi tersebut. Pada menu terdapat berbagali macam submenu
seperti Copy, Print, Mail, OCR, Save, PDF, Scan-1, Scan-2, Setting. Untuk
Menu yang digunakan disini ialah menu scan. Klik scan-1 untuk memulai proses

SCanming.
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Gambar 2,18 Tampilan aplikasi Scan-1

Pada menu Scan tahap selanjuinya adalah dengan melakukan proses
scanning. Klik tombol scan untuk menjalankan progam. Lihat Gambar 2.18.
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Gambar 3.192 Tampilan Proses Scaning

30




3.1

3.2

3.3

3.3.1

BAB 1T
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Analisa Sistem

Pemahaman konsep dasar dari pembuatan aplikasi dengan metode
buckpropapation sangat diperlukan, Maka dari ilu diperlukan referensi guna
sebagai penvokong pembuatan aplikasi yang akan dirancang dibangun dan
diimplementasikan. Data vang digunakan dalam pengujian ini merupakan data
yang bervariasi yang telah disimpan ke dalam database. Database tersebut berisi
informasi tentang data atau cin dan masing-masing huruf. Sample atau contoh
dari tulisan tangan berjumlah 50 sample dan untuk pemahaman mengenai
kesulitan sangat dibutuhkan guna efisiens: di dalam pembuatan aplikasi. Karena
dari aspek tersebut aplikasi dapat dibuat semaksimal mungkin.

Deskripsi Umum Sistem

Aplikasi yang dikembangkan dalam skripsi imi adalah Aplikasi Deteks
Huryf Tulisan Tangan yang dapat mengidentifikasi tulisan tangan seseorang
Dalam mendeteksi tulisan tangan dibutuhkan masukan vaitu data atau cin dan
masing-masing huruf. Pengguna (wser) hanya perlu memasukan file gambar
hasil tulisan vang telah di scan ke dalam aplikasi. Sistem vang akan melakukan
presentase kemiripan tiap huruf terhadap huruf yang ada di dalam database
dengan metode hackpropagation dan mencari nila error yang didapat. Dengan
adanya  aplikasi ini  diharapkan wser dapat  mengetahui  dan
mengimplementasikan metode dari backpropagation ke dalam duma kerja.

Fitur Aplikasi
Pada fitur tampilan terdapat beberapa form yaitu ;
‘Trainning
Pada menu Trainning terdapat submenu yang terdiri dari fmage Processing,
Weight Initiafize dan rraiming. Fungsi dan [mage Processing adalah proses
dimang tiap gambar huruf dikenali yaitu dan abjad a sampai z. Setelah /mage
Processing selesai dijalankan langkah selanjutnya adalah melakukan perintah

Weight initialize. Proses ini bertujuan untuk mengenali pembobot yang akan
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3.3:2

333

3.4

dimasukkan. Setelah nilai telah dimasukkan, maka dapat dilakukan proses

training.

Test

Pada menu test terditi dan beberapa submenu, diantaranya adalah Image
Processing, Detect dan Exit. Pada saat submenu Image Processing diklik maka
akan muncul pola biner dari tiap-tiap nilai masukkan, Setelah itu dilakukan lagi
proses detect. Proses ini bertujuan untuk mengetahui hasil {oufpur) dan proses
keseluruhan program. Bila pola biner cocok dengan dafabase maka akan muncul

tampilan hasil horuf vang ditnginkan.

Exit
Setelah semua proses selesal maka klik tombol Exir untuk keluar dan

program.

Analisa Kebutuhan Sistem
Untuk perangkat yang akan digunakan merancang aplikasi ini adalah
sebagai berikut
1. Laptop Intel Core 13 M380.
2. RAM DDR3 2 Gigabyte (GB),
3. Hardisk 360 Gigalbyte.
4, VGA card onboard.
5. Scanner Canon Lide 25.
Selain perangkat yang digunakan sebagai pembuatan aplikasi,
membutuhkan spesifikasi perangkat-perangkat lunak sebagar berikut :
1. Operating System Windows 7.
2. Microsoft Visual Basic 6.0,
3. Micrososoft Access 2007.

Teknik Pengumpulan Data

Dalam teknik pengumpulan data penulis menggunakan beberapa sample
tulisan dari beberapa orang, Data yang sudah terkumpul tersebut lalu di scan dan
divlah ke dalam database. Pada hasil crop tiap-tiap huruf berukuran 10x10 pixel
lalu disimpan kedalam ojek gambar yang berkekstensi * bmp. Dalam gambar 3.1
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menunjukkan contoh dan beberapa sample tulisan tangan. Alur pengolahan data

vang dilakukan dalam aplikasi antara lain :

Langkah 1
Langkah 2

Langkah 3

Langkah 4
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j z

Gambar 3.1 Contoh Sample

- Inisialisasi bobot dari data sampie yang sudah ada.
- Setelah melakukan inisialisasi bobot masukkan nilai pembobot

dan lakukan proses fest.

- Selesan memasukkan nilai pembobot maka akan muncul pola

yang nantinva akan di fest untuk mendapatkan nilai outputnya.

: Bila hasil output telah didapatkan dan sesuai dengan data yang

ada didalam database maka deteksi huruf telah berhasil. Akan
tetapi jika di dalam proses fesf tersebut belum ditemukan hasil
outputnya maka proses detcksi belum bisa dikatakan berhasil

dan harus di uji lagi.
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3.6

3.6.1

3.7

3.8

Prapengolahan

Yang dilakukan pada tahap ini adalah menyederhanakan citra sehingga siap
untuk dianalisis. Pada proses prapengolahan ini, citra objek warna diubah
menjadi keabuan kemudian diambangkan. Citra hasil proses pengambangan
adalah citra biner dengan latar-belakang berwarna hitam dan bagian latar depan
yang merupakan citra yang akan diproses berwarna pulth. Setelah itu dicari
batas atas. batas bawah, batas kanan, dan batas kin dan citra dan mengubah
ukuran citra menjadi berukuran 10x10 piksel. Citra inilah yang siap untuk

dianalisis pada proses ekstraks1 ciri.

Ekstraksi Ciri

Citra hasil prapengolaban, dibagi memadi 10 bans dan 10 kolom. Pada
setiap kotak dilakukan penghitungan piksel, bila ditemukan jumliah piksel 1
berwarna hitam, maka kotak tersebut diben nilai nol, bila tidak maka kotak

tersebut diberi nilai satu, Hasilnya disimpan dalam matriks 10x10.

Perancangan Nistem
Rancangan dan langkah-langkah vang dilakukan dalam memberikan deteksi
huruf tulisan tangan menggunakan Jaringan saral’ Tiruan Seckpropagation.
Penelitian dilakukan dengan langkah-langkah sebagai benikut
1. Mempelajari metode yang digunakan, vaitu Backprepagation dan huruf
tulisan tangan.

)

Menganalisa dan merancang sistem dengan menggunakan  hasil
pembelajaran pada tahap sebelumnya.

3, Membuat sistem berdasarkan analisis dan perancangan vang dilakukan.
4. Uji coba sistem.

5. Evaluasi hasil uji coba.

Desain Sistem Aplikasi

Pada bagian desain Sistem Aplikasi ini akan diuraikan mulai dari suatu
sistem vang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan yang ada. Bagian m {erdin
alas gambaran alur sistem dalam bentuk flowchart dan penjelasan dan setiap
tahapan dalam gambaran alur sistem.
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3.9

[nput Process Output |
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Gambar 3.2 Gambar Desain Sistem

Gambaran Umum Peranghat lunak

Sistem vang dikembangkan adalah implementasi dar algoritma
backpropagation dalam bentuk aplikasi untuk medeteks: huruf tulisan tangan.
Sistem akan mendeteksi huruf tulisan tangan yang di dapat dari beberapa sample
tulisan tangan dan akan memberikan keluaran berupa hasil dan proses deteksi
tersebul.

Dan masukkan tersebut akan dikelompoklkan manjadi 26 buah huruf. Pada
tahap pembelajaran menggunakan metode feedforward, lalu akan dilhitung
besamya nilai error. Jika kesalahan yang ditargetkan belum didapat, maka
dilakukan backpropagation dan  dilatth hingga mendapatan error yang
minimum. Bila nilai error minimum, maka bobol akan disimpan dalam data
penyimpanan. Tempat penyimpanan menggunakan microsofl access.

Pada tahap pengnjian sistem, dengan menggunakan bobot-bobot akhir yang
telah diperoleh selama proses pembelajaran, maka dihasilkan pengelompokan
terhadap data pengujian,

Langkah-langkah untuk memprediksi huruf tulisan tangan menggunakan
jaringan saraf tiruan backpropagation diilustrasikan dalam gambar 3.3 dengan
tahapan sebagai berikut |

1, Data masukkan (imput) gambar scan huruf tulisan tangan,
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2. Proses algoritma hackpropagation terdin dani proses pelatihan dan
pengujian data
3. Keluaran (Owrpur), merupakan hasil dan proses deteksi.

Data sample
Faruf ;
whean tangan

Backpropagation

l

Cutput hasll ;
deteksi huruf #
tulisan fangan 7

Selezai |

Proses Algoritma ‘

s

Gambar 3.3 Diagram Alir sistem secara umum

3.10 Penejelasan Desain Sistem
3.10.1 Input Tulisan Tangan
Pengenalan citra pada gambar sangat penting didalam penelitian ini. Dari
hasil sample yang didapat penulis mengambil beberapa sample yang nantinya
akan diproses untuk mendapatkan pola vang lerbaik. Pada contoh gambar diatas
dijelaskan bahwa proses inputan yang dilakukan adalah berupa sumpfe tulisan
tangan. Sebagal contoh pada gambar 3 4 merupakan sample huruf yang telah di

FOOA.
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Gambar 3.4 Contoh sample huruf
Pada huruf “C™ telah diakukan proses croping dengan ukuran panjang 6 cm
dan Ichar 6 ¢m dengan piksel berukuran 118x118 piksel. Setelah itu proses
selanjutnya adalah melakukan proses resize pada piksel. Untuk proses resize
piksel yang berukuran 118x118 akan dirubah menjadi 10x10 piksel dengan 10
baris dan 10 kolom. Berikut adalah gambar hasil dari proses resize :

Gamha.r 3.5 Hasil Proses Hesize

Setelah dilakukan proses resize, terlihat jelas perbedaan gambar dari hurof
pertama dan kedua (gambar 3.4) dan (gambar 3.5). proses penyimpanan gambar
tersebut berckstensi * bmp dan berukuran 10x10 piksel.

Penctapan Masukan (Tnpu)

Data masukkan yang digunakan didalam aplikasi terdin dan dua jems.
Masukan data pertama adalah data semple huruf tulisan tangan dan masukan
data vang kedua adalah jaringan saraf tiruan untk pelatihan jaringan. Data
sample huruf tulisan tangan yang digunakan akan dijadikan data Ainer. Hasil
pengolahan data sample digunakan sebagai masukan data pelatihan jaringan

saraf tirgan,
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3.12 Proses Jaringan Saraf Tirean Backpropagation
Proses dibagi menjadi tign, yaitu proses membuat arsitektur jaringan, proses

pelatihan dan proses pengujian.

3.121 Arsitektur

Arsitektur darl backpropapation terdirt dan lapisan masokkan (mpuf faver),
lapisan tersembunyi (hidder layer), dan lamisan keluaran (owpwr laver).
Argitektur jaringan saraf vang digunakan terdiri dari neuron, Suwatu algoritma
belajar dar jaringan saraf tiruan tergantung dan arsitektur atau struktur dan
jaringan saraf terscbut. Dengan arsitektur tersebut menggambarkan jumlah
neuron dan hubungan bobot yang dipakai. Secara umum arsitektur jaringan saraf
dapat dibedakan menjadi tiga kelas vang berbeda, vaitu ;

1. Jaringan umpan-maju lapisan tunggal (single layer feedforward

retwork/Perceptrorn),
2. Jaringan umpan-maju lapisan jamak (multilayver perceptron).

3. Jaringan saraf tiruan recurrent.

Inpuit Layver Chatpul Laver

Bias Hidden Bias (it

Gambar 3.6 Arsitektur jaringan saraf tiruan Backpropagation

Proses belajar dar jaringan saraf perambatan-balik (Hackpropagation) im
secara garis besar adalah setelsh menerima masukan pada lapisan masukan,
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maka masukan itu akan dirambatkan melewati setiap lapisan diatasnya hingga
suatu keluaran dihasilkan oleh jaringan. Keluaran vang dihasilkan oleh jarmgan
akan dibandingkan dengan acuan keluaran, sehingga suastu galat akan
dibangkitkan. Selanjutnva, jarmgan akan melewatkan turunan dar galat tersebut
ke lapisan tersembunyt dengan menggunakan sambungan berbobot yang masih
belum diubah nilainva. Kemudian setiap neuron pada lapisan tersembunyi akan
menghitung jumlah bobot dan galat vang dirambatbalikkan sebelumnya. Galat
perambatan-balik inilah yang memberi nama jaringan ini sebagai jaringan
perambatan-balik {(backpropagation), Setelah masing-masing ncuron dani lapisan
tersembunyi dan lapisan keluaran menemukan besarmya galat, maka neoron-
neuron ini akan mengubah nilai bobotnva untuk mengurangi besarnva galat,
Proses imi berlangsung terus-menerus hingga galat yang dihasilkan oleh jarningan
tersebut mendekat nol. Janngan saraf jenis milah vang digunakan dalam tugas

akhir ini.

3.12.2 TProses Pelatihan
Algoritma pelatihan backpropagation terdiri dari tipa langkah, yaim:
langkah maju (feedforward), propagasi balik (hackpropagation), dan perubahan
bobot.
Lanpkah-langkah terdapat pada gambar 3.7 yaitu:
1. Mulai.
Tentukan kesalahan vang ditargetkan, epoh maksimum, dan neuron hidden.
Masukan data yang dilatih.
Inisialisasi hohot awal, vang berkisar antara -0, 05 sampai 0,05.
Tentukan parameter epoh sama dengan 0 (nol),
Lakukan feedforward setelah janngan lensi bobol
Hitung kesalahan antara pola keluaran dan pola target,
Apakah kesalahan keluaran lebih besar dari kesalahan vang ditargetkan?
Jika va lakukan langkah 9, jika tidak, maka lakukan langkah 10.
9. Lakukan backpropagation.
10, Proses berhenti, bobot dan hias akhir pelatihan disimpan dan siap untuk

LA R U A

digunakan dalam proses pengujian.

11. Selesai
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{7ambar 3.7 Diagram alir proses pelatihan jaringan saraf tiruan backpropagarion
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3.13  Flowchart Aplikasi

Flowchart adalah penggambaran dari langkah-langkah dan urut-urutan

prosedur dan suatu program. Hfowcharr dapat berfungsi untuk memecahkan

masalah kedalam segmen-segmen vang lebith kecil dan menolong dalam

menganalisis alternatil-alternatl lain dalam pengoperasian suatu program.
Dalam gambar 3.8 berkut in1 menunjukkan flowchart dari keseluruhan sistem.
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Proceaaing

o

| Input

Trainning i

" Belawsl
I‘-\,_ LR 0-%:8 _.}:

Gambar 3.8 Flowchart Aplikasi

3.13.1 Penjelasan Flowchart
Alporitma dari flowchart pada aplikasi Deteksi Hurof ini dapat dijabarkan
sebagai berikut :

L.

Mulai untuk menjalankan program/aplikas:.

2, Data fnpur merupakan data dan beberapa sampfe yang telah dimasukkan

ke dalam darabase.

Image Processing merupakan proses pengenalan gambar scan huruf dan
tiap-tiap huruf yang didapal dari beberapa sample yang sudah ada didalam
database yaitu huruf abjad dari a sampai hurut z.

Input Value merupakan pemberian nilai pembobot yang telah disesuaikan
dengan nilai konstanta yang berlaku pada metode backpropagation vaitu
bernilai antara 0,25 sampai 0,75,
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3.14

5.  Trainning bertujuan untuk mendapatkan nilai error vang ada. Nilai “henar
disim ditumjukkan dengan nilai RMS/SSE  galatnya vang biasanva
mempunyai nilai di bawah 0.1. Dengan nilai RMS/SSE di bawah 0,1 maka
Jjaringan sudah boleh dikatakan terlatih.

6. Testing vang bensikan penntah up kelayakan dan proses (ramning. Jika
hasil yang didapat sudah memenuhi syarat vaitu nilai RMS/S5E dibawah
0,1 maka akan tampak huruf abjad tersebut. Jika nilai RM5/55E diatas 0,1
maka jaringan masih belum bisa dikatakan terlatih dan harus dilakukan
proses input value yaitu proses pemberian mlai bobot,

7. Qurput Hasil merupakan hasil akhir dari proses deteksi horuf

8 Selesai untuk mengakhin program/aphkasi.

Perancangan Jaringan Saraf Tiruan

Jaringan Saraf Buatan yang dibuat dalam program aplikasi di sini dirancang

dengan struktur sebagai benkut ;

a. Terdiri atas tiga lapisan newron, yaitu lapisan imput (input laver), satu
lapisan tersembunyi (Aidden faver), dan lapisan output {owipur layer).

b. Lapisan input terdiri atas lima sewron. Kelima neuren mm menjadh
penghubung antara jaringan dengan lingkungannya dan tidak melakukan
perubahan apapun terhadap data atau sinyal vang diperolehnya. Setiap
newron pada lapisan input im diben nomor urut 1 hingga 5 dan
seterusnya

¢, Lapisan tersembunyi terdiri atas sepuluh buah newron. Setiap newron
diberi nomor urut 6 hingga 13. Setiap rewron pada lapisan ini menerima
sinyal aktivas: berupa akumulasi perkahian antara hasil keluaran neuron-
neuron pada lapisan sebelumnya (lapisan impwt) dengan bobot. yang
dikoreksi dengan nilai bias.

Keluwaran dari setiap newron pada lapisan imi merupakan fungsi dan
sinyal aktivasl, dimana pada aplikasi ini digunakan fungsi sigmaid.

d. Lapisan eutput terdin atas dua buah nmewron, yang berkarakteristik sama
dengan neuron-neuron pada lapisan tersembunyi, kecuah pada sumber
sinval masukannya. Newron pada lapisan inl mendapat masukan berupa
sinval dari  newron-newron  pada  lapisan  scbelumnya  (lapisan

tersembunyi),
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3.15

e. Nilai awal bobot dan bias ditentukan melalui proses randomisasi dalam

interval bilangan vang batas-batasnya bisa diset sebelumnya.

Feedforward

Proses vang dilakukan dalam tahap wi adalah menjumlahkan perkalian

antara masukan dengana bobot yang ada dan menghitung milai aktivasinya untuk

kemudia hasilnya digunakan untuk masukkan lapisan yang ada di atasnva.
Langkah-langkahnya terdapat pada gambar 3.9 yaitu

1.
2.

Ln

Mulai

Kalikan seluruh data masukan dengan bobot acak pada masing-masing
bobot koneksi yang terhubung dengan masukan sewron. Lalu jumiahkan
seluruh bobot yang menuju unit tersembunyi yang sama.

Aktivasikan hasil penjumlahan pada masing-masing wewron dilapisan
tersembunyi, sehingga keluaran hasil dari deteksi huruf’

Kalikan seluruh data hasil aktivasi masing-masing newron pada lapisan
tersembunyi dengan bobot masing-masing bobot koncksinva, Lalu
jumlahkan seluruh vektor hobot yang menuju keluaran.

Aktivas1 hasil penjumlahan pada tiap newron lapisan keluaran, sehingga
keluaran hasil dari deteksi hurul’

Selesan.
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Gambar 3.9 Diagram Alir Proses Feedforward
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3.16  Backpropagation
Proses yang dilakukan dalam tahap ini adalah perhitungan informasi
kesalahan pada tiap mewron masing-masing lapisan, dimulai dan kesalahan pada
lapisan keluaran hingga lapisan tersembunyi, Inforrnast kesalahan berguna untuk
menghitung faaklor peubah bobol yang digunakan untuk memperbaiki bobot
lama,
Langkah-langkah backpropagation terdapat pada gambar 3.10, yaitu -

1. Mulai.

2,  Hitung selisih antara target pelatihan dengan keluaran, Selisih disebut error,
Kalikan selisih dengan keluaran yang telah diaktivasi dengan fungsi turnnan
atktivasi, Hasil perkalian merupakan faktor kesalahan pada lapisan keluaran
dan akan digunakan untuk menghittrng faktor kesalahan pada lapisan
tersembunyi serta untuk menghitung fakor peubah bobot.

3. Hitung besar faktor peubah bobot terbaru dengan mengalikan fearning rate
dengan lapisan tersembunyi (Aididen laver) dan error pada lapisan keluaran.

4, Masing-masing faktor kesalahan dikeluaran dikalikan dengan bobot lama
vang terkoneksi dengan seuron lapisan keluaran. Lalu hasil perkalian pada
semua koneksi pada newron dijumlabkan, Faktor kesalahan imi akan
digunakan untuk menghitung peubah bobot darn lapisan masukan ke lapisan
tersembunyi.

5 Mengalikan /earning rafe dengan lapisan masukan dan error {pada lapisan
tersembuny1) untuk mendapatkan nilai faktor peubah bobot baru pada tap
vektor,

6. Selesal,

45




fa
F=—r—— ¥

<" Fork:= 0t umish neuen Culput /}1
o :

v

| ErrorChd put|k]=(farget kCuiput (<)) * ActaationDerivativiCulput )

ey —

’\ For = O th jumiah redron hidder

CelmCutputi kd=leaming Rabe = EmorCutpufk] = Hiddendi]

by |

< Forj:=0to pamiah newran readen /,A ==
¥

¥
- "
4 Forki=0jumiah reuren ool ew— ————————

= .- =¥ - =
‘ Ermortidaen|=EmorHisden] i+ Emorcutput|k] Babotuputl k)

Jl’ - ek

¥a
¥

‘ ErvorHkideni=Emaf Hiddan]] * AdhationDedvatw{Hiddan] Tilah

4'\ For 5:=0 jumlah nauron Input \_‘_:-
" =4

: I

Deafta Hidden|i f=LaamingRate * ErmrHideenil] * Inpid[i]

Gambar 3.10 Diagram Alir Proses Backpropagation
46




3.17 Perubahan Bobot
Hasil dani proses backpropagaiion adalah nilai faktor peubah bobot yang
digunakan untuk melakukan perubahan bobot baru. Langkah-langkah dalam
update bobot terdapat pada gmbar 3.11, yaitu sebagai berikut

I, Mulai,

2. Perbaiki nilai bobot untuk tiap koneksi menuju lapisan keluaran dengan cara
memnjumiahkan nilai bobot lama dengan peubah bobot yang telah dihitung
pada proses backpropagation.

3. Perbmla milar bobot ke lapisan tersembunyi dengan memjumlahkan nila
bobot lama dengan peubah bobot yang telah dihitung pada proses
backpropagation,

4 Selesai.
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318

Proses Pengujian

Tahap pengujian Jaringan Saraf Tiruan backpropagaiion dilakukan dengan

ltahap feedforward dan algonitma pelatthan. Dalam proses pengujian, hasil

keluaran jaringan tidak diproses ke backpropagation. Langkah-langkah

pengujian terdapat pada gambar 3.12, vaitu :

1.

g

e

BAulai.

Inisialisasi bobot-bobot vang diperoleh dari proses pelatihan jaringan,
Masukan data pengujian.

Kalikan seluruh data masukan pada #ewron masukan dengan bobot acak
pada masing-masing bobot yvang terhubung dengan mewron masukan Lalu
jumlahkan seluruh vektor bobot menuju newron tersembunyi.

Aktivasikan hasil penjumlahan pada masing-masing sewron di lapisan
tersembunyi, sehingga keluaran hasil dari deteksi huruf.

Kahkan seluruh data hasil aktivast masimg-masing rewron  lapisan
tersembunyi dengan bobot masing-masing koneksi bobot keluaran. Lalu
jumlahkan selunrh vektor bobot yang menuju newron keluaran,

Aktivasikan hasil penjumlahan pada masing-masing newron dilapisan
keluaran sehingga keluaran akan bernilai antara 0 (nol) dan 1 (satu).
Keluaran berupa hasil deteksi huruf.

Selesai.
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3.19 Contoh perhitungan manual
Pembelajaran Mengunakan Backpropagation
Data masukan berupa huruf tulisan tangan dengan inputan 100 dan o 6.
Sebagai contoh gambar dibawah merupakan inputan dar hurut a:

Gambar 3.13 sample hurut a

B
i =
HE

B

Gambar 3.14 sample baris dan kolom

Dari gambar diatas akan di ambil pixe/ berukuran 10 dengan jumlah matriks
1010, dengan begitu lotal baris dan kolom berjumlah 100. Hasil im yang akan
menjadi inputan. Sebagai contoh perhitungan manual kita buat suatu algoritma
dengan inputan schagai berikut, Lihat tabel 3.1,
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Unit _Inppul',' _ Qutput
X1 0 I
il I 0
X3 1 | b
Tabel 3.1 Tabel data

Diketahui:

Pola Input 011

Output yang dinginkan ~ : 101

Konstanta belajar 0.4

Fungsi Aktivasi : Hx) g

Umpan Maju

Setelah melukan inisialisasi bobot tap unit masukan menerima isyarat

masukan X1 dan diteruskan ke unit tersembunyi (hidden layver), Lihat gambar

3,15,

Bias Hidden

Bias Output

Garmbar 3.15 Inisializasi nilai bobot
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Tiap umit tersembunyi menjumlahkan isyarar masukan terbobot. Rumus

vang digunakan

adalah

Z_il‘n

£ h IH; == 1.‘[..:. + Z __1‘-:.-1}{: mk_ﬂ perhltllnga]] }:’ﬂ_‘“g d‘ddpﬂt

i=1

0.5+ (1*0.8) + (1*0.7) + (0*0.5)
0,5 +0.8+0,7+0

0.4 + (1#0,3) + (1%0.8) + (0%0.5)
0,4+03+04+0
1.1

1 =039
T+e*

Setelah mendapatkan nilai Z, dan Z; maka langkah selamjutnya adalah

memumlahkan tiap unit keluaran isyarat masukan terbobot pada Y. Rumus yang

. P : ;
digunakan - = g+ Z -y maka perhitungan yang didapat adalah |

‘I"_il'll

Y_I'rl:;

Y

Y3

k=l

0.6 + (0,05%0.4)+ (0_39%0.5)
06 +002+0,195

0,815

0,5 + (0,05%0,6) - (0,39%0,7)
0,5+ 0,03 + 0,273

0,803

0,4 1 (0,05%0,8)  (0,39%0,5)
04+004+0.195

0635

._
Il

0,64
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Perambatan Galat Munduor

Tiap unit keluaran menenma pola sasaran berkartan dengan pola pelatihan

masukannnya. Rumus yang digunakan adalah & = (£ — ) /() _ine).

Maka perhitungan yvang didapat adalah ;

g1 = (1-0,64)* (0,64) * (1-0,64)

= 036*0,64*0236
= 0,08

52 = (0-0.47) * (0,47) * (1-0,47]

0,47 *0,47 * 0,53
= D11
g3

= 05%*05*%0,5
0,125

(1-0,5) * (0.50) * (1-0.50)

Hitung koreksi bobot dan prasikapnya .

AW, = 05%08%*0,05
AW: = 0,5%0,8%0739
AW, = 05*08

AW, = 0,5*%0,11 *0,05

AW, = 05%0,11*% 0,39
AW, = 05%0.11

AW, = 0,5%0,125* 0,05
AW, = 0,5%0,125 %039
AW, = 0.5%0.125

= 0,002
=00156 (A
= (.04

=0,002

=g FF
=(,05

=0,003
= 0,02 g
={,06

Tiap unit tersembunyi menjumlahkan delta masukannya (dari unit umt

i

dilapisan atasnya). Dengan menggunakan rumus 5= Ew maka

perhitungan vang didapat adalah :

o=l
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d my = (0,08 *04)+ (0,11*0,6) + (0,125*0,8) = 0,198
0,032 0,066 0.1

d_in; = (0,08 * 0.5y +(0,11*0,7) + (0.125%0,5) = 0, 1435
0,004 0.077 0.0623

Hitung galat informasinya :

5, _ 0,198% 0,05 *(1-005) = 0009
5, = 0,1435 %039 *(1-039) =0034
AV, = 05%009*0 -0 }

|
AV, = 05%0034*0 -0 :
AV, = 05%009 %] — 0,0045 }

.
AV, = 05*0034%1 =0.017
AV, = 05%009%| = 0.0045 }

X
AV, = 05%0,034% | ~ 0,017

Perbaharui bobot dan prasikapnya :
Tiap unit keluaran memperbaharu bobot-bobot dan prasikapnya.

Whary, = 0002 +04 = (0,402 } 5

s 1
Whbaru: = 0.0136+0.5 =0,3156
Whary, = 0,002 + (6 = ()62

Wharu, = 0,002 + 0,7 =0,72

Wharu, = 0,002 + 0.5 = [,502

Vharu, = 0+0.5 ~0.5
Vbaru; = 0+ 0,6 =0,6

}-
Whbaru;, = 0,003 + 0.8 =1, 3803 } "
-3

}-
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Vbaru; = 0,0045 ~ 0.7
Vbaru; = 0017+04

Vbary; = 0,045+ 0,8
Vbaru» 0,017 +0.3

Uji syarat berhenti.

36

=0.7045
= 0,417

= 0,8043
=0317
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3.20 Perancangan Form Utama
Perancangan form dignakan untuk menggabungkan perangkat lunak dengan
pengguna, agar dapat dioperasikan. Berikut adalah gambar rancangan menu
untuk mendeteksi huruf tulisan tangan,
o Tampilan menu utama (pada software Microsofi Visual Basic 6.0).

ek w1

Crambar 3.16 /*orm menu untuk deteksi huruf tulisan tangan.
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a.  Form image Processing.
Pada Form [mage Processing terdin dari beberapa komponen yang akan
dijadikan menu fmage Processing. Untuk proses pengolahan gambar terdiri 2

tombol yaitu fmage Processing dan Training,

o Tombo! Image Processing untuk memproses data inputan gambar yang
telah di scem. Pada aplikasi ini, fitur yang digunakan adalah fitur

Command Bufton,

Irnage Procesting

Gambar 3.17 Tombol /mage Processing

e Tombol 7raining untuk proses pelatihan deteksi hurut. Pada aplikasi ini,
fitur vang digunakan adalah fitur CommanedButton.

Trawwg

Gambar 3.18 Tombol Training

o Form Hidden Layer berfungsi untuk memasukkan nilai Juyer tersembunyi
(hidden laver). Pada aplikasi ini, fitur yang digunakan adalah fitur TextBox,

Hidden Layer [

Gambar 3.19 Jorm Hidden Layer

e« Form Learning Constanta untuk menginputkan nilai  konstanta

pembelajaran, Pada aplikasi ini, fitur yang digunakan adalah fitur TextBox.

Learning Corstanta i____

Gambar 3.20 Form Learning Constania
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| thddenlaver [ Iheration == rang

Maxlteabon [ g b

Form Meax Iteraijon, Pada form ini milai rterasi dimasukan dan selanjutnya
proses fraining dijalankan. Pada aplikasi ini, fitur yang digunakan adalah
fitur TextBox,

I a3 [ teration I

Gambar 3.21 Form Max Iferation
Form lteration, Pada form ini nilai iterasi yang telah dimasukan akan
membaca banyaknya iterasi yang di fraining. Pada aplikasi ini, fitur yang
digunakan adalah fitur 7extBox,
Iteration —
Gambar 3.22 Form lferation

Form RMS £rror, Pada Form RMS Error akan muncul mila error yang di
dapat dari proses fraimmg. Pada aplikasi i filur yang digunakan adalah
fitur TextBox.

RS Errcn o

Gambar 3.23 Form RMS Lrror
Setelah semua form dimasukan, maka aplikasi untuk proses training sudah
bisa dijalatkan. Lihat pada gambar 3.24
"3 Form Image Processing (7%=

Hetwark Configis stion Infomakan iaelia m |

meﬂli AMS Emoa I_—

Gambar 3.24 Menu Form Image Processing
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b.

Pubam

Form Testing

Form Testing terdini dari 4 tombol yaitu Open, Image Processing, Detect dan

fxir,

Setelah melakukan proses Training, langkah selanjutnya adalah proses fest,
Pade form Test terdapat tombol Open yang berfungsi untuk mengambil
pambar yang ada pada folder,

Cpen

Gambar 3.25 Tombol Open

Pada Form dibawah berfungsi untuk mengetahui leiwk dan alamat dari
gambar yang telah diambil, Setclah melakukan proses Open File maka akan

muncul alamat letak dari gambar tersebut.

Gambar 3.26 Form Common Dialog

Pada tombol Image Processing disini berfungs: untuk menampilkan pola
vang telah di training sebelumnya. Pada aplikasi ini, fitur yang digunakan
adalah fitur CommandButton.

Image Precassng

Crambar 3.27 Tombol fmage Processing

Jorm Pattern berfungsi untuk menampilkan nilai biner yang didapat dari
proses training, pola yang muncul nantinya akan di detect. Pada aplikasi ini,
fitur vang digunakan adalah fitur 7extBox.

l

Gambar 328 [r7orm Fartern
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Form Output Pattern berfungsi untuk menampilkan pola keluaran yang
dihasilkan, Output yang didapat berjumlah 6 digit. Pada aplikasi im, fitur
vang digunakan adalah fitur TextfHnx.

Dutput Pattiern |
Gambar 3.29 Form Cwuiprut Pattern

Form Letter herfungsi untuk menampilkan huruf dani hasil deteksi melalul
proses training, Pada aplikasi i, fitur yang digunakan adalah fitur TexrBox.

Lsktme |
Gambar 3.30 Form Letter

Pada saat tombol Detecs diklik maka akan muncul pola kcluaran yang
diinginkan. Pada aplikasi ini, fitur yang digunakan adalah fitur

Datect J

Gambar 331 Tombol Delecy

CommandButton.

Tombol Exit berfungsi untuk mengakhiri program deteksi.

Exit

Gambar 3.32 Tombol fxi

Setelah semua form dimasukan, maka aplikasi untuk proses testing sudah
bisa dijalankan, Lihat pada gambar 3.33.
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e

| Lette Estmaton |

Ol Piattiziny : |

Gambar 3.33 Menu Form Testing




Tabel Kode Huruf

3.21

Kode Biner

Huruf

Tabel 3.2 Tabel kode huruf
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4.1

4.2

BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI

[mplementasi Aplikasi

Tahap implementasi merupakan lanjutan dari tahap amalisa sistem dan
perancangan sistem yang sudah dibahas pada bab sebelumnya. Dalam aplikasi
deteksi huruf tulisan tangan ini, program yvang digunakan adalah Visual Basic
6.0, Sebagai media penyimpanan data, aplikasi ini menggnakan mecrosofi access
2007, vang didalamnya terdapat beberapa tabcl yang saling berhubungan.
Aplikasi yang sudah jadi akan dijalankan pada perangkat komputer.

Tampilan Form Menu Utama
Pada meru ulama, terlihat tampilan dari deteksi huruf tulisan tangan
Aplikasi ini yang nantinya akan digunakan untuk proses training dan testing.

Gambar 4.1 merupakan tampilan dan menu utama.

Gambar 4.1 Tampilan form meni ulama
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4.3  Pengujian Sistem
Pada menu traming terdapat submenu form Image Processing. Pada form ini
penginputan nilai dilakukan dan akan di proses lebih lanjut. Klik Menu Training
maka akan muncul submeny form Image Processing. Lihat pada gambar 4.2,

[

Gambar 4.2 Tampilan Menu /mage Processing

. Untuk percobaan pertama kita masukan nilai sebagai berikut:

Hidden Layer : 30
Learnining Constanta ;0,60
Max iteration : 100

Output yang diinginkan : 011111

Setelah semua nilai dimasukan, klik tombol testing. Maka akan muncul
peringatan “Weight Initialize Just Complite for 30 Hidden Layer” lalu klik OK.
Proses ini bertujuan untuk mendapatakn nilai error yang didapat pada saat iterasi
telah mencapai nilai 100 (seratus). Output yang di inginkan disini adalah bernilai
(311111. Lihat pada gambar 4.3.
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e Proscs Testing sedang berlangsung Tujuan dari proses testing i ialah

mencari nilai error vang di dapat pada iterasi ke-100. Untuk proses tesling

dapat dilihat pada gambar 4.4.
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e  Setelah Proses Traiming selesai maka akan muncul peringatan “Daia festing

complered”, Klik OK untuk melihat hasil dari proses frawming. Lihat

Gambar 4.5,

Dari gambar diatas dapat dilihat bahwa nilai iterasi telah berhenti pada
angka 100, sedangkan untuk nilai RMS Error yang didapat ialeh bernilai
0.01601. Setelah proses training sclesai klik ok untuk proses selanjulnya,

o Klik pada menu form Test untuk melakukan proses Testmg. Lihat pada
gambar 4.6.

L

Gambar 4.6 Tampilan Menu Form Testing
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e Langkah selanjutnya adalah melakukan proses (pen. Klik tombol apen
pada menu form test. Maka akan muncul tampilan sebagai benkut :

Gambar 4.7 Tampilan Open

Pilih salah satu gambar yang akan di test, Setelah proses open selesal

langkah selanjutnya adalaha melakukan proses /mage Processing.

» Lakukan proses Detect, Khik tombol /mage Processing maka akan muncul
pola yang dihasilkan. Setelah itu klik defect untuk menghasilkan Cutput dari
proses Tesring. Lihat gambar 4.7 Program selesai lalu klik fxif untuk keluar.

bl e

Trminie

LA LA
<) A A

Gambar 4.7 Tampilan hasil festing

e Proses festing telah selesai, Klik Foxit untuk Keluar program
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e Hasil dateksi Pengkodean Matriks 10x10 Pada huruf m adalah sebagam
berikut:

T |1 [0 |1 |1 v o [t |1 [l

LT o o |1 .1 |0 o |1 |1 |

T 1 10 o Jo |o |1 [o |1 |1

1 |1 (o |1 |o |o [t lo [1 U1
— i

Yt
£
o
=
'_.
_—
p—
—
it

Tabel 4.3 Tabel kade hurufm

Terlihat pada tabe! diatas menunjukkan huruf m yang diwakili oleh angka 0
yang berarti memiliki wama hitam. Sedangkan angka 1 menunjukkan daerah
berwarna putih yang bernilai 1. Apabila dacrah yang bernilai 0 tersebut diarsir
maka akan terlihat jelas huruf tersebut. Lihat pada tabel 4.4.

Tabel 4 4 Huruf m vang telah diarsir
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4.4

Analisa Program

Perlu diketahui, dani hasil percobaan diatas (gambar 4.7), nilai pola yang di
dapat dari hasil sest yaitu pola biner | dan 0 dengan jumlah digit yang banyak.
Nilai pola inilah yang diambil dari hasil scan pada huruf tulisan tangan. Dari
sample perhitungan 10x10 piksel maka di dapat nilai pola sebanyak 100 digit.
Setelah diketahui nilainya, pola inilah yang akan menjadi inputan dan dengan
menggunakan metode backpropagation. Nilai pola ini selanjuinya akan
mengalami perubahan nilai kembali dengan proses perhilungan yang berulang-
ulang scsuai dengan nilai iterasi yang dimasukan. Bila hasil output tidak
memumeulkan hasil deteksi pada form letier maka hasil deteksi belum bisa
dikatakan berhasil dan harus melakukan proses frauming dan fesr.

Dari uraian mengenai jaringan saraf tiruan diatas nampak bahwa pada
dasarnya ada beberapa hal yang mendasari kerja jaringan saraf tiruan,
diantaranya mengenai penyimpanan informasi daya ingat, akson dan dendrit
yang bercabang-bercabang sedemikian banyaknya, dan proses pengolahan
informasi yang tcrdapat dalam jaringan saraf tiruan (eksitast, inhibisi,
penjumlahan, dan nilai ambang). Keempat hal itu pulalah yang menjadi dasar

untuk menciptakan jaringan saraf tiruan,
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4.5  Data Hasil Pengujian
Dari bebetapa pengujian yang dilakukan didapat hasil dalam tabel berikut :

Hidden Learning Max RMS Cutput | Letter
Layer Constanta Iteration Error Pattern

20 0,50 100 0,00001 001110 :
20 1 050 300 | 0,00001 001110 3
20 050 300 0 001110 =
20 0,50 1000 0 001110 | -

Tabel 4.1 Hasil Pengujian dengan layer 20

Hidden Learning | Max | RMS i Output Letter
Layer Constanta ' Tteration Error Pattern
[ 30 0.60 100 0.01961 TN -

30 0.60 00 | 001961 011111 | t
30 0,60 800 001601 011111 t
30 0,60 1000 | 0,0000] '| 010011 .

Tahel 4 2 Hasil Pengujian dengan layer 30

Hidden Learning Max RMS Output Letter
Layer Constanta | [terabion Error Pattern
40 0,45 T 100 001961 | 111111 =
40 045 300 0,01961 EEIEET =
40 (.45 400 0,01961 111111 b
40 045 500 001961 | 111111 .

Tabel 4.3 Hasil Pengujian dengan layer 40
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5.2

BABYV
PENUTUP

Kesimpulan

Dari implementasi dan uji coba perangkat lunak dapat diperoleh kesimpulan
sebagai berikut:
|, Besarnya ukuyran penulisan huruf mempengaruhi  hasil pendeteksian  teks

dikarenakan pengecilan citra normalisasi dalam mengambil nilai kode satu pada

masukan ke input pattern pada saat proses testing.

. Pada saal proses fraining, perpularan epoch akan bethenti sendin sesuai dengan

nilai bobot yang dimasukan.

_ Pada Proses fraimmng nilai iterasi yang besar memungkinkan untuk mendapatkan

hasil vang maksimal pada saat pendeteksian.

Arsitcktur dan parameter jaringan yang memberikan hasil untuk kemja paling
optimal adalah 20 neuron pada lapisan tersembunyi, laju pembelajaran 0,65 dan
iterasi 1000 kali,

. Untuk lebih mengetahui kemampuan deteksi, semakin banyak data yang dilatihkan

maka akan semakin baik namun akan berdampak dengan melambainya proses
pelatihan.

Saran

Berdasarkan uji coba, ada beberapa saran yang periu dipertimbangkan dalam

pengembangan tugas akhir ini yaitu:

1.

Perlu digunakan arsitektur dan parameter jaringan yang memberikan hasil
pengenalan yang lebih optimal pada penelitian dan pengembangan berikutnya.

Untuk mendapatkan hasil yang baik diharapkan pada inisialisasi parameter dan
arsitektur jaringan backpropagarion saat proscs framing diatur dengan baik dan

memperbanvak data referensi vang akan digunakan.
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