BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

A. GAMBARAN UMUM SISTEM
Secara umum, program yang dibuat digunakan untuk mengenali gambar-
gambar huruf jawa carakan (nglegeno). Pengenalan gambar huruf jawa tersebut
menggunakan algoritman jaringan syaraf tiruan LVQ. Masukan yang diperlukan
adalah menggambar menggunakan mouse. Sebelum diolah menggunakan jaringan
LVQ, masukan mengalami praproses. Dari sistem tersebut akan menghasilkan

keluaran berupa nama huruf yang teridentifikasi dari gambar masukan tersebut.
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praproses [—p{ Jaringan LVQ | I.IA

Gambar 3.1 Gambaran Secara Umum Proses LVQ
Pengguna dimungkinkan untuk meng-update basis data pelatihan LVQ

yang terdiri dari penambahan dan penghapusan data.

B. ANALISA SISTEM

Sistem pengenalan pola huruf jawa ini merupakan suatu alat bantu yang
digunakan untuk mengidentifikasi masukan huruf jawa yang diberikan. Masukan

dalam sistem ini dibatasi hanya pada masukan lewat melukis huruf pada kanvas
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dengan menggunakan mouse. Jejak — jejak arsiran mouse pada kanvas direkam
dalam sebuah vektor yang mencatat kordinat titik — titik jejak mouse tersebut,
kemudian kordinat — kordinat tersebut dihilangkan pinggir putihnya, pinggir putih
ditentukan dengan terlebih dulu meng-capture atau menangkap gambar hasil
arsiran mouse dalam sebuah persegi empat yang tepat memuat gambar tersebut,
semua kordinat pada kanvas yang tidak terletak dalam persegi empat tersebut
didefinisikan sebagai pinggir putih gambar, yang tidak- diperlukan; dan
dihilangkan pada tahap praproses.

Selanjutnya semua kordinat citra yang terletak dalam persegi empat
tersebut ditransformasikan ke dalam kanvas berukuran 10x11 secara tepat (sesuai
rasio perbandingan panjang dan lebar persegi empat).

Pada kanvas 10x11, dilakukan binerisasi dengan cara menandai 1 (satu)
pada setiap kordinat padanan dari citra pada kanvas 10x11 (kordinat hasil
transformasi citra) dan semua kordinat yang bukan padanan citra ditandai dengan
0 (nol). Dengan demikian diperoleh secara lengkap sebuah pola biner yang berupa

matriks biner berukuran 10x11.
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Gambar 3.2. Ilustrasi matriks biner
Selanjutnya proses ekstraksi ciri menjadi sederhana hanya dengan

mengkonversi matriks biner ke dalam vektor biner yang berukuran 110 = 10x11.

(0)
0 1 0 0 0 0 1 17 1
i 11 0 0 0 1 0 0
1 0 01 0 0 1 0 g
1 08 44 i1 konversi ke veklor biner ukuran 64=8x8 0
1 0 0 1 0 0 1 0 % g
1 0 01 0 0 1 0 ]
1 00 1 0 0 1 0
0 0 0 1 1 1 1 0]
\OJ

Gambar 3.3. Ilustrasi konversi matrisk biner ke vektor biner
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Vektor biner ini menjadi sebuah vektor masukan bagi proses LVQ
selanjutnya. LVQ dalam sistem ini adalah sebuah algoritma jaringan syaraf tiruan.
Yang nantinya dipakai untuk mengenali huruf jawa. Untuk mengenali huruf jawa
yang dimasukkan, sistem melakukan dua proses yaitu #raining dan festing. Pada
proses training, basis data dibuat dengan menciptakan 20 buah vektor contoh
yang merupakan masing — masing vektor contoh menyatakan sebuah huruf jawa
(terdapat 20 buah huruf jawa), vektor — vektor contoh ini dibuat dengan
memasukkan contoh — contoh tulisan tangan huruf jawa yang benar dan kemudian
melewatkannya pada algoritma — algoritma praproses yang mana tulisan contoh

itu menjadi bahan dasar untuk menentukan vektor referensi.
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Basis datn pelatihan

Vector contoh@/MN

Tulisan contoh
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Basis data pelatihan
Vector contoh e,
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Vector contoh e;

Vector contoh ¢;

Gambar 3.4. Ilustrasi Secara Umum Proses pelatihan LVQ
Dimana e; terdiri dari R komponen. Yang merupakan nilai — nilai ekstraksi

ciri dari contoh tulisan huruf jawa yang hendak digunakan sebagai basis training
jaringan LVQ.

C. PERANCANGAN SISTEM
1. Perancangan Proses

a) Diagram aliran Data (DAD)
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1) DAD level 0/ Diagram Konteks

Pola Inputan mouse

Nama huruf

Nilai eror yang dipifih dalam batas yang ditoleransi
Nilai maksimum epoch

Nilai bobot awal w

SISTEM
PENGENALAN POLA

USER

F 3

HURUF JAWA

info pola yang sesuai
info nama huruf

Info nilai error

Info nilal epoch

infe nilai bobat w

Gambar 3.5. DAD Level 0 Sistem Pengenalan Huruf Jawa

Sistem pengenalan pola huruf jawa membutuhkan masukan
berupa pola masukan data pelatihan dari penggambaran mouse, nama
huruf, nilai £ yang dipilih dalam batas yang ditoleransi, nilai
maksimum epoch, nilai bobot awal w;; . nilai w;; merupakan suatu
bobot jaringan LVQ yang diuji coba agar diperoleh kedekatan yang
paling sesuai bagi masukan kepada data pelatihan yang ada. Data
gambar data pelatihan (nilai vektor contoh), nama huruf dan nilai
w;; nantinya akan disimpan dalam darabase sebagai satu kesatuan
yang dinamakan femplate. Gambar masukan akan diproses oleh

sistem pengenalan pola huruf jawa sehingga menghasilkan nama huruf
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dari gambar masukan tersebut dan error yang terbentuk saat

pengujian.

2) DAD level 1

Pols it s Folo nunaf
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—»[ R | EEILANROL ;
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Tota hama racor Info pola yeng sesuai
e aiatere ) e e hund o
nulal Dot w ﬂu_!
5
Pola inputan mouse (vektor contoh) g
a8
A
iy 2 :
Info Matrix Hasil Pengenalan -%
aslfoaen P PENGOLAHAN
DATA PELATIHAN
POLA
Info Pala vector contoh,
| | Info Nema Huruf,
Info Matrix Hasil Pangenalan
Hasil Pelatthan Pola

Gambar 3.6. DAD Level 1- Sistem Pengenalan Huruf Jawa

Sistem pengenalan pola memiliki dua proses utama yaitu
proses pengenalan pola dan proses pengolahan data pelatihan. Proses
pengenalan pola berfungsi mengenali atau mengidentifikasi pola
arsiran mouse sebagai masukan, dan diubah menjadi masukan jaringan
syaraf tiruan LVQ. Proses pengenalan pola membutuhkan masukan

berupa citra arsiran mouse yaitu jejak arsiran pada kanvas oleh mouse.
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Masukan lainnya adalah data femplate (berupa nilai bobot w ; nama
huruf, nilai error dalam batas yang ditoleransi, dan maksimum nilai
epoch / iterasi). Proses tersebut menghasilkan keluaran berupa nama
huruf dan error (kesalahan jaringan LVQ). Proses kedua adalah proses
pengolahan data pelatihan. Proses tersebut berfungsi untuk mengelola
database template atau data pelatihan jaringan LVQ. Masukan yang
ada berupa citra arsiran mowuse sebagai data pelatihan atau contoh
diekstraksi dengan tahap praproses sehingga diperoleh sebuah vektor
contoh, kemudian vektor contoh ini bersama dengan nama huruf dan
nilai bobot yang masuk bersamaan capture citra arsiran mouse data
pelatihan yang diekstrak tadi dimasukkan ke dalam database template.
DAD level 2 Proses 1 / Pengenalan Pola

Proses pengenalan pola terbagi menjadi S proses yaitu proses
masukan pola mouse (berupa proses pengarsiran oleh mouse terhadap
permukaan kanvas), proses penghilangan pinggir putih pola yang tidak
terasir mouse (capture terhadap citra yang dibentuk oleh arsiran mouse
berupa kotak segi empat tepat menampung citra); proses transformasi
kordinat — kordinat citra ke dalam ruang 10x11, proses binerisasi
berupa penandaan nilai bit 1 (satu) terhadap kordinat — kordinat
padanan citra di ruang 10x11 dan nilai bit 0 (nol) terhadap kordinat —
kordinat di ruang 10x11 yang bukan padanan transformasi citra.

Proses ecktraksi ciri berupa pembentukan matriks 10x11 yang
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4) DAD level 2 Proses 2 / Pengolahan Data Pelatihan

Proses pengolahan data pelatihan terbagi menjadi proses
masukan pola mouse, proses penghilangan pinggir putih pola, proses
transformasi kordinat —~ kordinat citra, proses binerisasi, proses
ektraksi, proses tambah, proses hapus, dan proses simpan: Proses
masukan pola berupa proses pengarsiran oleh mouse terhadap
permukaan kanvas. Proses penghilangan pinggir putih pola berupa
capture terhadap citra yang dibentuk oleh arsiran mouse berupa kota
segi empat tepat menampung citra dan permukaan dilvar capture
dianggap pinggir putih pola dan dihilangkan. Proses transformasi
kordinat-kordinat citra adalah transformasi kordinat — kordinat yang
membangun citra dan ditransformasikan ke ruang 10x11 berdasar rasio
panjang lebar kotak capture yang tepat menampung citra: Proses
binerisasi berupa penandaan nilai bit 1 (satu) terhadap kordinat-
kordinat padanan citra di ruang 10x11 dan nilai bit 0 (nol) terhadap
kordinat — kordinat di ruang 10x11 yang bukan padanan transformasi
citra, Proses ektraksi ciri berupa pembentukan matriks 10x11 yang
merepresentasikan bit — bit pada ruang 10x11 dan konversi terhadap
matriks tersebut ke vektor yang berukuran 110=10x11. Proses tambah
membutuhkan masukan berupa berupa nilai bobot w;, nama huruf, dan
vektor contoh (vektor yang merupakan hasil ekstraksi pola arsiran

mouse). Proses tambah akan membuatkan record baru yang digunakan
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untuk menampung data — data masukan. Proses simpan berfungsi
untuk menyimpan data ke database template dimana data dari proses
tambah. Proses hapus akan mengambil data dari database template

dimana proses hapus akan menghapus data yang terseleksi dan

menampilkan pesan:

Info pola
Info nama huruf
Info matriks binear

JST
Database

-~ L ]

Input pola
Input nama huruf

Info pola
Info nama huruf
Info matriks binor

Filih pola yang mau dihapus

Gambar 3.8. DAD Level 2 Pengolahan pada Sistem Pengenalan Huruf Jawa
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5) DAD level 3 proses 1 / Binerisasi
Dalam proses binerisasi pada sistem ini, dilakukan dengan
prinsip yang sederhana; yaitu: memeta].{an- setiap kordinat citra: hasil
transformasi dalam ruang 10x11 bernilai bit 1 (satu) dan memetakan
setiap kordinat pada ruang 10x11 yang bukan merupakan citra;
bernilai bit 0 (nol).

Info matrike binar
Info pola
Info nama huruf

Kordinat-kordinot clro hash 3‘2

Input pola
Panghllangan pinggir putih

USER Transformasl kordinat

;wm bir 1 ual;lnﬂyﬂ ;
-u!nz-laknn dangan
it d

Ubhhah
bBirner

>

A
Matriks biner
Pala
JST o Nama huruf
Database
R — PR TR RO
Info pola ke binerisasi

Gambar 3.9. DAD Level 2 pada proses 1 binerisasi pada Sistem Pengenalan

Huruf Jawa

D. PERANCANGAN ANTARMUKA (USER INTERFACE)
Perancangan antarmuka untuk aplikasi pengenalan karakter huruf Jawa ini
pada dasarnya akan dibuat dengan memperhatikan beberapa hal diantaranya yaitu
tampilan masukan yang dibuat harus mudah digambar oleh user serta tampilan

keluaran yang dihasilkan harus mudah dipahami oleh penerima atau user.
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layar input karakter, layar karakter yang terbentuk yang menampilkan hasil dari
inputan gambar, tombol hapus serta combobox tampilkan yang berfungsi
memasukkan nama karakter dimana tersedia karakter — karakter yang dapat
dipilih oleh user. Pada area pembelajaran terdiri dari layar data yang terbentuk,
layar pembelajaran yang terdiri dari dua jendela yaitu Epok dan Alpha, tombol

lihat hasil pembelajaran serta tombol keluar.

E. PENGUJIAN SISTEM
1. Data Pengujian
Data yang digunakan dalam pengujian sistem ini berupa masukan gambar
dari arsiran mouse. Sebelumnya, pada basisdata sistem telah dimasukkan 20
buah vektor contoh yang tiap — tiap vektor contoh tersebut menyatakan
sebuah huruf Jawa (terdapat 20 huruf Jawa). Vektor contoh ini dibuat dengan
memasukkan contoh tulisan tangan huruf Jawa yang benar dan kemudian
melewatkannya pada algoritma — algoritma praproses yang nantinyﬁ vektor
contoh tersebut akan menjadi bahan dasar untuk menentukan vektor referensi.
2. Proses dan Hasil Pengujian
Proses pengujian dilakukan dengan menguji jaringan syaraf untuk
mengenali sebuah masukan pola pada kanvas. Diambil satu buah contoh

tulisan huruf Jawa Ra yang berbeda dengan pengujian sebanyak 5 kali.
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Gambar 3.12. Pengujian 2
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Gambar 3.14. Pengujian 4
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Gambar 3.15. Pengujian 5

Gambar — gambar diatas menunjukkan hasil pelatihan terhadap 1 buah
huruf Jawa dengan cara tulisan yang berbeda — beda sebanyak 5 Kkali
pengujian. Setelah dilakukan pengujian terhadap huruf tersebut, sistem tidak
sempurna dalam mengenali huruf RA. Dari S kali pengujian, terdapat 2 kali
kesalahan dalam mengenali huruf tersebut. Hal itu terjadi karena perhitungan
jarak antara vektor masukan dan vektor referensi cenderung besar atau tidak
mendekati sama.

Berikut penjelasan perhitungan jarak dan bobot vektor referensi huruf Ra
serta vektor masukan yang akan diuji :

2.1. Perhitungan bobot vektor referensi
Untuk melakukan perhitungan ini, digunakan perangkat lunak bantu yaitu

Microsoft Excel agar mempermudah dan mempercepat proses perhitungan.
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Mulanya, masukkan nilai — nilai vektor dari 20 buah vektor referensi ke
dalam kotak yang tersedia. Gambar dibawah ini hanya menampilkan hasil dari
input vektor referensi yang sesuai dengan contoh huruf yang ada, yaitu huruf

Ra yang berada pada kolom “referensi 15”.
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Gambar 3.16. Input Vektor Referensi Ra

Kemudian hasil dari inputan vektor tersebut dimasukkan kedalam kotak

vektor bobot, ditunjukkan pada gambar dibawah :
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Gambar 3.17. Input Vektor Referensi Ra Menjadi Vektor Bobot

2.2, Perhitungan jarak dan bobot vektor masukan

Setelah ke-20 vektor referensi telah dimasukkan, akan diuji kedekatan

jarak salah satu vektor referensi tersebut dengan beberapa vektor contoh yahg

nantinya akan dilatih. Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, vektor

contoh diambil berdasarkan pengujian huruf Ra yang berbeda maka hanya

pengujian yang pertama dan kelima

Pengujian 1

0.05), dengan

Sebagai nilai awal ditentukan learning rate (o

pengurangan sebesar 0.1*a; dan maksimum epoh = 2, Masukkan nilai vektor

contoh pada kotak input pola, seperti gambar dibawah:
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Gambar 3.18. Input Vektor Contoh Pengujian 1

Nilai — nilai vektor tersebut diisi sesuai dengan nilai — nilai yang terdapat
pada kanvas berbentuk piksel, Selanjutnya, nilai vektor bobot referensi akan
dikurangi dengan nilai vektor contoh sehingga diperoleh selisih nilai yang
nanti akan digunakan untuk menghitung jarak terdekat (disebut sebagai C;).
Persamaan untuk menentukan selisih :

Selisih (J) = vektor bobot referensi — vektor contoh

= || wi-x||
Sedangkan untuk menghitung jarak dan menentukan jarak terdekat;

persamaannya :

Jarak pada bobot vektor W, = ’E(wj — .~.:)z
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Gambar 3.20. Hasil Vektor Contoh Pengujian 1
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Dari gambar diatas, vektor referensi ke-15 merupakan jarak yang terdekat
antara vektor contoh dan vektor bobot. Jika telah diketahui jarak terdekatnya
maka perbaiki bobotnya. Masukkan nilai vektor bobot kedalam kotak input

bobot.
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Gambar 3.21. Pengujian Nilai Bobot Vektor Contoh Pengujian 1
Perhitungan nilai bobot ditentukan oleh 2 hal; yaitu jika vektor contoh
dapat dikenali dengan baik maka :
& T=C; maka wj(baru)=wj(lama) + a (x - wj(lama))
jika vektor contoh tidak dapat dikenali dengan baik, maka :
% T #*C; maka wj(baru) = wj(lama) - a (x - wj(lama))
e Pengujian 2
Langkah — langkah pengujian 2 ini hampir sama dengan yang pertama,

perbedaannya terletak pada nilai vektor dan hasil yang akan diperoleh.
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sistem pengenal huruf ini diharapkan dapat mengenali dengan sempurna.

Dengan memberikan contoh tulisan huruf Jawa yang sedikit berbeda;
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Gambar 3.22, Input Vektor Contoh Pengujian 2
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Gambar 3.23. Hasil Vektor Contoh Pengujian 2
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Dari gambar diatas, menunjukkan adanya ketidaktepatan sistem pengenal
ini mengolah vektor masukan. Walaupun huruf yang digambarkan hanya

memiliki sedikit perbedaan,; namun jarak yang terhitung tidak diperoleh hasil

yang akurat,
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Gambar 3.24. Pengujian Nilai Bobot Vektor Contoh Pengujian 2
Pengujian bobot dilakukan dengan cara memasukkan nilai vektor bobot
yang terpilih, yang dimaksud disini adalah vektor bobot 1. Lalu dengan
persamaan yang telah terurai diatas, untuk T # C; maka wj(baru) = w;(lama) -
@ (x - wj(lama)). Proses ini berlangsung selama 2 kali maksimal epoh dan
kemungkinan hasilnya pun tidak dapat diprediksi apakah nantinya akan
mendekati vektor referensi yang sesuai.
Adapun alasan — alasan yang menyebabkan ketidakakuratan sistem

pengenal ini, antara lain :
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1. Kerapatan piksel pada kanvas gambar yang menyebabkan ketidaktepatan
pembacaan nilai pada vektor referensi ataupun vektor contoh.

2. Penentuan maksimal epoh dengan jumlah terbatas sehingga proses
pembelajaran tidak maksimal dan proses pengenalan tidak akurat.

3. Ruang menggambar yang kurang leluasa akibatkan kesalahan
menggambar.

4. Penggambaran vektor — vektor referensi yang menjadi acuan atau target

keluaran tidak diberikan kepada ahli sastra Jawa.




