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INTISARI

Implementasi Metode Learning Vector Quantization
Dalam Aplikasi Handwriting Calculator Berbasis Mobile

Jaringan Syaraf Tiruan (JST) merupakan cabang ilmu yang masih
berkembang dan menjadi pusat studi dan penelitian. Banyak aplikasi JST yang
telah dihasilkan, salah satunya adalah pengenalan pola (pattern recognition).
Seiring dengan perkembangan teknologi, pengenalan pola pun dapat diterapkan
dalam berbagai macam aplikasi, salah satunya adalah handwriting calculator.
Pada kasus ini, JST berfungsi untuk mengenali pola i
operator yang terdapat pada kalkulator.

Salah satu metode yang dapat digunakan
Learning Vector Quantization (LVQ). Learni:
metode pengklasifikasian pola yang managia

ut berupa operand dan

dari lapisan kompetitif ini h
Proses pengenal mulai dari melalukan preprocessing
terhadap citra input berup resholding, kemudian dilanjutkan ke tahap
segmentasi, dan n i kter. Setelah itu akan dilanjutkan pada proses
ekstraksi fitur, an menghasilkan fitur-fitur dari karakter yang
etelah itu akan dilakukan proses pengenalan pola
menggunaké earning Vector Quantization.
asil yang diperoleh, diketahui bahwa dengan menggunakan
30 data pelatilfam=Sistem dapat mengenali pola dengan persentase keberhasilan
sebesar 79.1%. Sedangkan jika menggunakan 60 data pelatihan, sistem dapat
mengenali pola dengan persentase keberhasilan sebesar 86.38%. Hasil pengenalan
karakter dipengaruhi oleh beberapa faktor, diantaranya bentuk dari sample pola
yang uji, ukuran pola baik dari sisi lebar maupun panjang pola, dan jarak antar
pola. Semakin baik dan jelas bentuk dari sample pola, dan memiliki ukuran pola
yang standar dan juga jarak antar pola yang baik, maka hasil pengenalan pola pun
dapat lebih tepat.

Kata kunci: Pengenalan Pola, handwriting calculator, Learning Vector
Quantization, Preprocessing, Thresholding, Segmentasi, ekstraksi fitur.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Jaringan Syaraf Tiruan (JST) merupakan cabang ilmu yang masih
berkembang dan menjadi pusat studi dan penelitian. “Pada dasarnya JST mencoba
meniru cara kerja otak makhluk hidup. Salah satu struktur yang ingin ditiru adalah
bentuk neuron-nya” (Kristanto, 2004, hal.1) Banyak aplikasi JST yang telah

dihasilkan, salah satunya adalah pengenalan polay (pattern recognition).

Pengenalan pola dapat diartikan sebagai proses klasifikagi dari objek atau pola

menjadi beberapa kategori atau kelas berdasarkan k n kemiripan ciri.
Seiring dengan perkembangan tekn enalan pola pun dapat
ya adalah handwriting

mengenali pola input berupa

kompetitif yang terawasi. Lapisan kompetitif akan secara otomatis belajar untuk
mengklasifikasikan vektor-vektor input. Kelas-kelas yang diperoleh sebagai hasil
dari lapisan kompetitif ini hanya tergantung pada jarak antara vektor-vektor input.
“Apabila beberapa vektor input memiliki jarak yang sangat berdekatan, maka
vektor-vektor input tersebut akan dikelompokan dalam kelas yang sama”
(Kusumadewi, 2004, hal.295).

Dengan memanfaatkan metode Learning Vector Quantization (LVQ),
maka akan dibangun sistem untuk dapat mengenali pola input berupa operand dan

operator yang akan diimplementasikan pada aplikasi handwriting calculator.



1.2

Rumusan Masalah

Dari latar belakang diatas, masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut :

1.3

sebagai berikut :

1.

1.4

1.

Apakah metode Learning Vector Quantization dapat digunakan untuk
mengenali pola input berupa operand dan operator pada aplikasi
handwriting calculator?

Seberapa tingkat akurasi metode Learning Vector Quantization dalam

mengenali pola operand dan operator?

Batasan Masalah

Ruang lingkup permasalahan dalam penelitian ini dibatasi oleh hal-hal
Pengenalan pola yang dilakukan be erand dari 0 — 9,
operator berupa +, -, X, /, (), .
Penulisan posisi operand da kan secara horizontal.
Setiap input, baik itu operator tidak boleh saling
berimpit, karena dua yang berimpit akan dianggap sebagai
suatu kesatuan.

Perhitungan@@ilakukan pada saat menerima pola input ‘=", atau menekan

Operasi matematika yang disediakan berupa tambah, kurang, kali, dan

bagi.
Aplikasi yang bernama handwriting calculator akan diimplementasikan

pada sistem berbasis iOS.

Tujuan Penelitian

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan metode

Learning Vector Quantization dalam mengenali pola input berupa operand dan

operator pada aplikasi handwriting calculator.



1.5 Metode Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahapan :

1. Melakukan studi pustaka melalui membaca buku, jurnal, e-book, maupun
artikel mengenai pengenalan pola yang mendukung penulisan tugas akhir.

2. Melakukan analisis terhadap masalah yang ada, batasan yang dimiliki, dan
kebutuhan yang diperlukan.

3. Membuat aplikasi handwriting calculator dengan menggunakan Learning
Vector Quantization sebagai metode untuk mengenali pola input operand
dan operator.

4. Melakukan serangkaian uji coba terhadap progtam yang telah dibangun

dan melakukan analisis terhadap program yang di

1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan laporan tugas akhir j enjadi 5 (lima) bagian,
yaitu:
Bab 1 Pendahuluan, beri§i tenta belakang masalah, perumusan

masalah, batasan masalah, t , metode penelitian, dan sistematika

penulisan.

Bab 2 Tinj Pustakal Bab ini terdiri dari dua sub bab, yaitu tinjauan

pustaka dan b ini menjelaskan tentang penelitian-penelitian

terdahulu b s@i
penulis.

Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem. Bab ini terdiri dari beberapa sub

ang berkaitan dengan topik penelitian yang diambil oleh

bab yang digunakan dalam perancangan sistem, antara lain gambaran umum
sistem, analaisis kebutuhan, rancangan database, algoritma dalam membangun
sistem, serta rancangan antarmuka sistem.

Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, berisi implementasi program
berupa tampilan program. Disertakan input dan output program, penjelasan,
pengujian, dan analisa dari system kerja program.

Bab 5 Kesimpulan Dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang

dilakukan serta saran-saran yang mungkin untuk pengembangan lebih lanjut.



5.1

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan analisa yang dilakukan terhadap sistem mengacu pada hasil

pengamatan yang telah dilakukan pada proses uji coba, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut :

1.

5.2

Metode Learning Vector Quantization dapat diimplementasikan ke dalam
aplikasi handwriting calculator sebagai metode pgngenalan karakter.

Jumlah data pelatihan berpengaruh pada ke puan sistem dalam

mengenali pola. Jika menggunakan 30 a pelatihan, maka

presentase keakuratan sistem dalam li pola sebesar 79.1%,
tihan, maka presentase
sebesar 86.38%. Semakin banyak

pkat keakuratan hasil pengenalan

dalam mengenali pola.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka dapat disarankan

beberapa hal yaitu :

1.

Perlu dilakukan pengembangan sistem pada pengenalan karakter, salah
satunya dengan cara menambahkan jumlah klasifikasi target output,

sehingga dapat menigkatkan keberhasilan sistem dalam mengenali pola.

52



Pada pengembangan selanjutnya dapat ditambahkan operasi matematika
yang belum ada pada aplikasi handwriting calculator, seperti operasi
pangat, akar, dll.

Ekspresi matematika tidak hanya dapat dilakukan secara horizontal, tetapi

juga dapat dilakukan secara vertikal (terutama untuk bilangan pecahan)
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