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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Pengenalan Teori

Proses utama dari pengenalan karakter adalah menerima karakter input dan memeriksa apakah hasil input tersebut sesuai dengan salah satu karakter yang ada. Bagian paling penting dari seluruh proses adalah mengenali karakter dengan ciri-ciri tertentu. 

Ciri-ciri dari sebuah karakter harus mengandung informasi yang diperlukan dalam membedakan karakter tersebut diantara kelompoknya. Dan harus dapat membedakan penyimpangan variabel ketika input, untuk membatasi jumlah dari pembelajaran data yang diberikan.

2.2 Karakter Bahasa Jepang

2.2.1 Gambaran Umum Karakter Bahasa Jepang

Pada tahun-tahun belakangan ini bahasa Jepang telah bertambah populer sebagai bahasa yang perlu dipelajari. Meskipun bahasa Jepang masih dianggap sebagai bahasa eksotik oleh banyak orang dan dipercaya sebagai sesuatu yang “terlalu sulit untuk dipelajari”.

2.2.2 Huruf-huruf Jepang

Ada dua jenis penulisan huruf Jepang yaitu :

1. Katakana, atau bentuk persegi.

Pemakaian katakana ini sangat terbatas, terutama untuk telegram domestik, nama asing, dan kata-kata asing yang telah masuk ke dalam Jepang. Huruf katakana mempunyai 51 huruf dasar. dengan menggunakan kombinasi satu sampai dua garis sehingga ke 51 huruf katakana dapat dibentuk. 
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2. Hiragana, atau bentuk kursif

Pemakaian hiragana sangat luas pemakaiannya, terutama untuk menunjukan infleksi kata kerja dan kata-kata tertentu, yang akar katanya ditulis dengan karakter. Huruf hiragana mempunyai 51 huruf dasar.
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2.3 Teori Dasar Pengolahan Citra

Citra merupakan suatu fungsi kontinyu dari intensitas cahaya dalam bidang dua dimensi, f(x,y), x dan y menyatakan koordinat citra dan nilai f pada koordinat (x,y) menyatakan kecerahan atau informasi warna citra. Secara matematis persamaan untuk fungsi intensitas f(x,y) adalah :
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(2.1)

Suatu citra yang dilihat mata kita pada hakikatnya terdiri dari berkas- berkas cahaya yang dipantulkan oleh berkas-berkas benda disekitar kita. Jadi fungsi intensitas f(x,y) yang merupakan fungsi sumber cahaya i(x,y) yang menerangi objek serta jumlah cahaya yang dipantulkan r(x,y) oleh objek, dengan demikian f(x,y) dapat dinyatakan dengan persamaan :
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(2.2)


dengan : 
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  (dominasi sumber cahaya)
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  (dominasi sumber cahaya)

Semakin terang sumber cahaya, maka nilai iliminasi sumber semakin besar, dan semakin terang warna suatu objek maka koefisien pantul objek tersebut semakin besar.

Citra digital merupakan array dua dimensi dengan nilai f(x,y)-nya telah dikonversi kedalam bentuk diskrit baik pada koordinat citra maupun kecerahannya. Pengolahan citra secara umum dapat didefinisikan sebagai pemerosesan sebuah gambar dua dimensi oleh komputer atau dapat juga diartikan sebagai pengolahan data dua dimensi secara digital. Pengolahan citra merupakan proses pengolahan dan analisis citra yang banyak melibatkan persepsi visual. Proses ini mempunyai ciri data masukan dan informasi keluaran yang berbentuk citra.

2.4 Proses Preprocessing dan Ekstraksi

2.4.1 Proses Preprocessing

Pada proses preprocessing ini adalah langkah pertama yang dilakukan pada gambar (citra) yang di-input-kan melalui mouse, yaitu membagi segmentasi citra berdasarkan intensitas warna.

2.4.2 Proses Ekstraksi

Citra input-an pada sistem ini adalah blok citra berukuran 100 x 100 piksel yang di-input-kan melalui mouse. Setelah objek-objek yang ada pada citra disederhanakan pada tahap preprocessing. Tahap berikutnya adalah mengektraksi ciri-ciri tertentu dari setiap objek. Pada tahap ini mencari posisi gambar paling kiri, paling kanan, paling atas dan paling bawah. Kemudian dibagi menjadi baris M dan kolom N. Setiap kotak dilakukan scaning pixel melebihi jumlah yang ditentukan, maka kotak tersebut diberi nilai 1, jika tidak diberi nilai 0. Kemudian dilakukan penyimpanan dalam matriks MxN sebagai data referensi. Proses ini dapat dilihat pada gambar 2.3.
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Gambar 2.3 Proses ekstraksi ciri

2.5 Penjelasan Umum Jaringan Syaraf Tiruan

Jaringan syaraf adalah merupakan salah satu representasi buatan dari otak manusia yang selalu mencoba untuk mensimulasikan proses pembelajaran pada otak manusia tersebut. Istilah buatan disini digunakan karena jaringan syaraf ini diimplementasikan dengan menggunakan program komputer yang mampu menyelesaikan sejumlah proses perhitungan selama pembelajaran.

Jaringan Syaraf Tiruan (JST) adalah prosesor tersebar paralel yang sangat besar (massively paralel distributed processor) yang memiliki kecenderungan untuk menyimpan pengetahuan yang bersifat pengalaman dan membuatnya siap untuk digunakan. Jaringan Syaraf Tiruan (JST) juga merupakan suatu model komputasi yang menirukan cara kerja sistem otak manusia. Seperti halnya jaringan syaraf biologis, JST juga memiliki kemampuan untuk belajar dan beradaptasi terhadap masukan-masukan.

JST menyerupai otak manusia dalam dua hal, yaitu :

a) Pengetahuan diperoleh jaringan melalui proses belajar.

b) Kekuatan hubungan antar sel syaraf (neuron) yang dikenal sebagai bobot-bobot sinaptik digunakan untuk menyimpan pengetahuan.

JST mempunyai beberapa kemampuan seperti :

a) JST bersifat taklinier (nonlinieritas)

Jaringan cocok digunakan untuk sistem-sistem dengan komplesitas permasalahan yang tinggi (taklinier).

b) JST bersifat adaptip

Jaringan belajar dari data yang diberikan padanya dan menghasilkan pemecahan (hubungan pemetaan) antara masukan dan keluarannya.

c) JST bersifat tahan terhadap kesalahan (foult tolerance)

Jaringan secara keseluruhan masih mampu bekerja walaupun terjadi kesalahan/kerusakan sampai tingkat tertentu.

d) JST dapat melakukan generalisasi

Jaringan dapat mengolah data yang belum pernah dilatihkan padanya berdasarkan apa yang telah diperoleh selama belajar.
2.5.1 Komponen-Kompenen Pada Jaringan Syaraf Tiruan

Dengan mengambil ide dari jaringan syaraf manusia, komponen-komponen pada Jaringan Syaraf Tiruan adalah :

a.   Neuron Tiruan (Artificial Neuron) 

Jaringan Syaraf Tiruan disusun oleh unit dasar yang disebut neuron tiruan yang merupakan elemen pemerosesan dalam jaringan, dimana semua proses perhitungan dilakukan disini.

b. Lapisan (layer)

Jaringan Syaraf Tiruan disusun oleh kumpulan neuron yang berhubungan dan dikelompokan pada lapisan-lapisan (layer). Terdapat tiga lapisan, yaitu : lapisan masukan (input layer), lapisan tersenbunyi (hidden layer), dan lapisan keluaran (output layer).

c.  Masukan (input)

Jaringan syaraf tiruan hanya dapat memeroses data masukan berupa data numerik. Sehingga apabila masalah melibatkan data kualitatif seperti grafik, image, sinyal atau suara, data harus ditransformasikan dulu kedalam data numeric yang ekuivalen sebelum dapat diproses oleh jaringan syaraf tiruan.

d. Keluaran (output)

Keluaran dari jaringan syaraf tiruan adalah pemecahan terhadap masalah.

Data keluaran merupakan data numeric.
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Gambar 2.4 Model Neuron Buatan

e.  Bobot (weight)

Bobot pada hjaringan saraf tiruan menyatakan tingkat kepintaran sistem, walaupun sebenarnya bobot tersebut hanya sebuah deretan angka-angka saja. Bobot sangat penting untuk jaringan saraf tiruan, dimana bobot yang optimal akan memungkinkan sistem menerjemahkan data masukan secara benar dan menghasilkan keluaran yang diinginkan.

2.5.2 Backpropagation

Seperti yang telah dijelaskan diatas JST menyerupai otak manusia dalam dua hal, yang salah satunya adalah pengetahuan diperoleh jaringan melalui proses belajar. Pada otak manusia, informasi yang dilewatkan dari satu neuron ke neuron yang lainnya berbentuk rangsangan listrik melalui dendrite. Jika rangsangan tersebut diterima oleh suatu neuron, maka neuron tersebut akan membangkitkan output ke semua neuron yang berhubungan dengannya sampai informasi tersebut sampai ke tujuannya yaitu terjadi suatu reaksi. Jika rangsangan yang diterima terlalu halus, maka output yang dibangkitkan oleh neuron tersebut tidak akan direspon. Tentu saja sangatlah sulit untuk memahami bagaimana otak manusia bisa belajar. Selama proses pembelajaran, terjadi perubahan yang cukup berarti pada bobot-bobot yang menghubungkan antar neuron. Apabila ada rangsangan yang sama dengan rangsangan yang diterima oleh neuron, maka neuron akan memberikan reaksi dengan cepat. Namun apabila kelak ada rangsangan yang berbeda dengan apa yang telah diterima oleh neuron, maka neuron akan segera beradaptasi untuk memberikan reaksi yang sesuai.

Jaringan syaraf akan mencoba untuk mensimulasikan kemampuan otak manusia untuk belajar. Jaringan syaraf tiruan juga tersusun atas neuron- neuron dan dendrit. Tidak seperti model biologis, jaringan syaraf memiliki struktur yang tidak dapat diubah, dibangun oleh sejumlah neuron, dan memiliki nilai tertentu yang menunjukan seberapa besar koneksi antara neuron (yang dikenal dengan nama bobot). Perubahan yang terjadi selama proses pembelajaran adalah perubahan nilai bobot. Nilai bobot akan bertambah, jika informasi yang diberikan oleh neuron yang bersangkutan tersampaikan, sebaliknya jika informasi tidak disampaikan oleh neuron ke neuron yang lain, maka nilai bobot yang menghubungkan keduanya akan dikurangi. Pada saat pembelajaran dilakukan pada input yang berbeda, maka nilai bobot akan diubah secara dinamis hingga mencapai suatu nilai yang cukup seimbang. Apabila nilai ini telah tercapai mengindikasikan bahwa tiap-tiap input telah berhubungan dengan output yang diharapkan.

Ada dua metode pembelajaran, yaitu :

1. Pembelajaran terawasi (supervised learning)
Metode pembelajaran pada jaringan syaraf disebut terawasi jika output yang diharapkan telah diketahui sebelumnya.

Contoh : andaikan kita memiliki jaringan syaraf yang akan digunakan untuk mengenali pasangan pola, misalkan pada operasi AND :
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Target
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Pada proses pembelajaran, satu pola input akan diberikan ke satu neuron pada lapisan input. Pola ini akan dirambatkan disepanjang jaringan syaraf hingga sampai ke neuron pada lapisan output. Lapisan output ini akan membangkitkan pola output yang nantinya akan dicocokan dengan pola output targetnya. Apabila terjadi perbedaan antara pola output hasil pembelajaran dengan pola target, maka disini akan muncul error. Apabila nilai error ini masih cukup besar, mengidentifikasikan bahwa masih perlu dilakukan lebih banyak pembelajaran lagi.

2. Pembelajaran tak terawasi (unsupervised learning)
Pada metode pembelajaran yang tak terawasi ini tidak memerlukan target output. Pada metode ini, tidak dapat ditentukan hasil yang seperti apakah yang diharapkan selama proses pembelajaran. Selama proses pembelajaran, nilai bobot disusun dalam suatu rage tertentu tergantung pada nilai input yang diberikan. Tujuan pembelajaran ini adalah mengelompokan unit-unit yang hampir sama dalam suatu area tertentu. Pembelajaran ini biasanya sangat cocok untuk pengelompokan (klasifikasi) pola.

Backpropagation adalah merupakan salah satu algoritma pembelajaran dari metode pembelajaran terawasi (supervised learning) dan biasanya digunakan oleh perceptrondengan banyak lapisan untuk mengubah bobot-bobot yang terhubung dengan neuron-neuron yang ada pada lapisan tersembunyinya. Algorima backpropagation menggunakan error output untuk mengubah nilai bobot-bobotnya dalam arah mundur (backward). Untuk mendapat error ini, tahap perambatan maju (forward propagation) harus dikerjakan terlebih dahulu. Pada saat perambatan maju, neuron-neuron diaktifkan dengan menggunakan fungsi aktifitas sigmoid, yaitu :
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(2.3)

Jaringan syaraf tiruan backpropagation merupakan jaringan syaraf yang sangat populer digunakan untuk memecahkan masalah. Hal ini disebabkan oleh arsitektur dan proses belajar yang sederhana, sehingga memudahkan untuk dipelajari. Arsitektur jaringan syaraf tiruan backpropagation terlihat pada gambar 2.5.
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Gambar 2.5 Arsitektur jaringan backpropagation



Arsitektur jaringan backpropagation seperti terlihat pada Gambar 2.4 , jaringan terdiri atas 3 unit neuron pada lapisan input, yaitu Xl, Xj dan Xp ; 1 lapisan tersembunyi dengan 3 neuron, yaitu Zl, Zj dan Zp ; serta 3 lapisan output, yaitu Yl, Yk dan Ym.

Algoritma pelatihan JST Backpropagation

Algoritma belajar propagasi balik adalah sebagai berikut :

1. Perhitungan nilai keluaran neuron pada lapisan tersembunyi dan output.

2.   Perhitungan kesalahan dalam proses belajar disebut dengan fungsi energi.

3. Perhitungan sensitivitas neuron-neuorn dalam lapisan tersembunyi mauput lapisan output. Dimana persamaan yang digunakan untuk perhitunagn sensitivitas baik untuk lapisan tersembunyi maupun lapisan output, tergantung dari fungsi aktivasi yang digunakan.

4. Perhitungan nilai perubahan bobot dan bias.

Perubahan bobot :
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(2.4)

Perubahan bias : 
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(2.5)

5. Perhitungan nilai bobot dan bias baru.

Bobot baru : 
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(2.6)

Bias baru : 
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(2.7)

6. Langkah-langkah tersebut diulang sampai deviasi keluaran kecil sehingga mencapai stopping criteria error yang diharapkan.

Momentum digunakan untuk mempercpat tercapainya kekonvergenan nilai kesalahan. Penyesuaian bobot yang dilakukan saat t+1, dipengaruhi oleh bobot yang ada pada saat t dan t+1, hal ini dimaksudkan untuk menjaga perubahan bobot agar terjadi dalam arah yang sama, dimana :
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  : bobot koneksi antara neuron pada lapisan tersembunyi I dan neuron pada lapisan keluaran j pada saat t+1.
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: bobot koneksi antara neuron pada lapisan tersembunyi I dan neuron pada lapisan keluaran j pada saat t.
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: bobot koneksi antara neuron pada lapisan tersembunyi I dan neuron pada lapisan keluaran j pada saat t+1.

Tahapan pembelajaran metode backpropagation. 

a. Inisialisasi bobot (ambil bobot awal dengan nilai random yang cukup kecil)

b. Tetapkan : Maksimum Epoh, target Error, dan Learning Rate (().
c. Inisialisasi : Epoh=0, Kuadrat Error=1

Kerjakan langkah-langkah berikut selama kondisi berhenti bernilai false :

1. Epoh = Epoh + 1

2. Untuk tiap-tiap pasangan elemen yang akan dilakukan pembelajaran, kerjakan :

Feedforward :

Tiap-tiap unit input (Xi, i=1,2,3,...,n) menerima sinyal xi dan meneruskan sinyal tersebut kesemua unit pada lapisan yang ada diatasnya (lapisan tersembunyi)

a. Tiap-tiap unit lapisan tersembunyi (Zj, j=1,2,3,...,p) menjumlahkan sinyal-sinyal input terbobot :
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(2.8)

gunakan fungsi aktivitas untuk menghitung sinyal outputnya :
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(2.9)

Dan kirimkan sinyal tersebut ke semua unit dilapisan atasnya (unit-unit outputnya).

b. Hasil fungsi tersebut dikirim kesemua unit pada lapisan diatasnya. Tiap-tiap unit keluaran (Yk, K=1,2,3,...,m) menjumlahkan sinyal-sinyal input terbobot.
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(2.10)

kemudian dihitung nilai keluaran dengan menggunakan fungsi aktivasi :
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(2.11)

Dan kirimkan sinyal tersebut ke semua unit di lapisan atasnya (unit-unit output).

c. Tiap-tiap unit keluaran (Yk, k=1,2,3,...,m) menerima target pola yang berhubungan dengan pola input pembelajaran, hitung informasi errornya :
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(2.12)

kemudian dihitung koreksi nilai bobot yang kemudian akan digunakan untuk memperbaharui nilai Wjk :
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(2.13)

hitung koreksi nilai bias yang kemudian akan digunakan untuk memperbaharui nilai Wok :
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(2.14)

kirimkan ini 
[image: image24.wmf]k
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 ke unit-unit yang ada dilapisan bawahnya.

d. Tiap-tiap unit hidden (Zj, j=1,2,3,...,p) menjumlahkan delta inputnya (dari unit-unit yang berada pada lapisan diatasnya):
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(2.15)

Kemudian nilai tersebut dikalikan dengan niali turunan dari fungsi aktivasi untuk menghitung informasi kesalahan :
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Hitung koreksi nilai bobot yang kemudian digunakan untuk memperbaharui V1j :
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(2.17)

Hitung juga koreksi bias (yang nantinya akan digunakan untuk memperbaiki niai V0j):
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(2.18)

e. Tiap-tiap unit output (Yk=1,2,3,...,m) memperbaiki bias dan bobotnya (i=10,1,2,...,n) :
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Tiap-tiap unit hidden (Zj,j=1,2,3,...,p) memperbaiki bias dan bobotnya (i=0,1,2,...,n) :
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      (2.20)

3. Tes kondisi berhenti.

4. Langkah-langkah diatas adalah untuk satu siklus pelatihan (satu epoch). Proses pelatihan diulang sampai jumlah epoch tertentu atau telah tercapai target error yang diinginkan.

5. Hasil akhir pelatihan jaringan adalah didapatkan bobot-bobot W1 dan W2 yang kemudian disimpan untuk pengujuan jaringan.

Pada prakteknya, perancangan arsitektur JST Backpropagation sangat tergantung pada masalah yang akan diselesaikan. Untuk himpunan masukan berdimensi besar atau jumlah kelas keluaran yang diinginkan besar, maka diperlukan jumlah node pada lapisan tersembunyi yang lebih banyak, atau diperlukan lebih dari satu lapisan tersembunyi, tetapi tentu saja ada batas optimumnya untuk kedua parameter tersebut.
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