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INTISARI

Implementasi Learning Vector Quantization Untuk Aplikasi Pengenalan

Tanda Tangan

Saat ini jaringan saraf tiruan telah berkembang dengan pesat, berbagai

aplikasi telah diterapkan dengan memanfaatkan jaringan saraf tiruan ini. Salah

satu penerapan aplikasi jaringan saraf tiruan adalah dalamihal pengenalan pola,
misalnya pengenalan sidik jari yang berupa ga
pengenalan tulisan. Tanda tangan yang memiliki

misalnya dalam bidang perbankan merupakea yang dapat diangkat

ola tanda tangan dengan menggunakan

zation. Proses pengenalan ini dimulai dari

Pengenalan pola tanda tangan ini dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu
banyaknya target yang harus dikenali sehingga mempengaruhi proses pelatihan
dan proses pencocokan/pengenalan. Adanya pola tanda tangan yang memiliki
bentuk mirip juga mempengaruhi proses pelatihan, sehingga berpengaruh pula

pada proses pengenalan tanda tangan ini.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Sekarang ini jaringan saraf tiruan telah berkembang dengan pesat.
Berbagai macam aplikasi telah dibuat dengan memanfaatkan jaringan saraf tiruan.

Salah satunya adalah aplikasi pengenalan obyek, baik yangyberupa objek wajah,

tanda tangan, suara. Dalam kehidupan manusia yan pleks peran tanda
tangan sangat penting. Semua transaksi perban

tanda tangan dan tanda tangan setiap oraagms karena pasti berbeda

ah suatu hal yang sulit dilakukan,

genali suatu pola maka masalah jumlah

1.2 Perumusan Masalah

Bagaimana membangun sebuah sistem yang mampu mengenali pola,
khususnya dalam hal ini adalah pengenalan tanda tangan menggunakan metode
Learning Vector Quantization (LVQ) ?



1.3 Batasan Masalah
Melihat masalah yang ditemui pada pembuatan aplikasi ini, penulis
membatasi permasalahan sebagai berikut :
a. Satu orang hanya memiliki satu pola tanda tangan.
b. Tanda tangan harus ditulis horizontal.
c. Tanda tangan tidak boleh melebihi batas area yang sudah ditentukan.
d. Dimensi matrik area gambar tanda tangannya 100 x 80 pixel, dalam format

.bmp.

1.4 Tujuan Penelitian
Untuk menganalisis dan membuktikan bah tode Learning Vector
Quantization dapat diimplementasikan denganddaik uRtuk nali pola tanda

tangan.

1.5 Metode Penelitian

Metodologi yang digupakani@alam pe an ini :

e Studi pustaka dan
Studi pustaka dilakuka empelajari sumber-sumber pustaka yang
berkaitan den i Saraf Tiruan dan metode Lerning Vector
Quantization. Su mber  tersebut berupa buku-buku mengenai

araf Tiruan dan metode Learning Vector Quantization serta

di Internet yang dapat dipercaya.

Langkah-langkah berikut ini merupakan tahapan di dalam perancangan
pembuatan program :
- Pengumpulan Data
Data sample yang akan digunakan dalam proses pelatihan akan
diambil dari 5 responden yang dipilih secara acak. Masing — masing

responden akan diminta untuk menginputkan 5 tanda tangan.



Sedangkan untuk data proses pengujian, akan diambil dari 5 respoden

baru yang dipilih secara acak.

- Penentuan Pola
Agar dapat dikenali, jaringan data harus diubah ke dalam bentuk

numerik baik variabel maupun isinya.

- Metode Learning Vector Quantization
Cara kerja dari Learning Vector Quantization yaitu menghitung galat

dan mengubah bobot-bobot pada semua interkoneksinya.

- Verifikasi dan Validasi

Jaringan tiruan akan diuji dengan meng et data, yaitu set
pelatihan dan set pengujian. Set pe iri dari pola-pola tanda
tangan yang telah di simpan g em. Sedangkan untuk

set pengujian adalah prose a yang diinputkan oleh user.

1.6 Sistematika Penulisa

Landasan teori yang dipakai untuk mendukung
perancangan dan implementasi sistem mencakup metode Learning Vector
Quantization.

Bab 3 Perancangan Sistem, yang berisi kebutuhan perangkat keras (hardware)
dan perangkat lunak (software) yang digunakan, serta tahapan dalam perancangan
dan pembangunan sistem, termasuk aliran data dan rancangan antarmuka form

masukan (input) dan form hasil (output) beserta kegunaannya.



Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, membahas tentang implementasi
perancangan sistem yang sudah dibuat pada bab 3 beserta analisisnya dan hasil
capture dari sistem yang dibuat.

Bab 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang
dilakukan serta memberikan saran untuk riset permasalahan yang sama agar

kedepannya dapat memberikan hasil yang lebih baik.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil analisa pada Bab 4, maka dapat ditarik beberapa

kesimpulan berikut ini:

1. Jaringan saraf tiruan dengan menggun e LVQ ternyata
kurang mampu mengenali pola tan

yang ingin dikenali semakin baa apat dilihat dari hasil

lan tanda tangan, yaitu :

a. dilatihkan akan mempengaruhi proses

5.2 Saran
Saran yang diberikan penulis antara lain :
Sistem dapat dikembangkan dengan menggunakan algoritma yang lain,
supaya tingkat keakuratan pengenalan pola tanda tangan dapat
dibandingkan dengan algoritma LVQ. Sehingga akan terlihat algoritma
mana yang terbaik.
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