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Abstrak

Deteksi merupakan kegiatan yang digunakan sebagai salah satu cara untuk mengetahui apa
yang diharapkan oleh peneliti sebagai guna untuk mengetahui secara jelas dan detail dari
apa yang diteliti untuk dijadikan bukti dari hasil pengamatan dari sebuah objek atau subjek
yang diamati. Wajah manusia merupakan objek dinamik yang memiliki tingkat variabilitas
yang tinggi. Berbagai metode telah diperkenalkan para peneliti dan ilmuan mengenai cara
untuk mengenali wajah dengan benar. Oleh sebab itulah dibutuhkan sebuah aplikasi yang
dapat mempermudah seseorang dalam mendeteksi kepribadian dasar manusia dari bentuk
wajah. Untuk itu penulis melakukan penelitian ini dengan memanfaatkan Neural Network
atau dikenal dengan jaringan saraf tiruan (JST). Dalam penelitian ini penulis menggunakan
metode learning vector quantization (LVQ) dari hasil penelitian yang telah dilakukan,
dengan demikian hasil uji coba deteksi wajah menggunakan foto atau gambar
menggunakan learning vector quantization lebih akurat pada objek dahi yaitu dengan
persentase 70% dibandingkan dengan objek lainya seperti alis, mata, hidung, filtrum, bibir,
dan dagu. Koneksi internet yang digunakan juga sangat mempengaruhi dari lamanya
tidaknya pengambilan data training dari android ke web server.

Kata Kunci: Wajah manusia, Learning vector quantization, Neural Network.

PENDAHULUAN

Deteksi merupakan kegiatan yang digunakan sebagai salah satu cara untuk mengetahui apa
yang diharapkan oleh peneliti sebagai guna untuk mengetahui secara jelas dan detail dari
apa yang diteliti untuk dijadikan bukti dari hasil pengamatan dari sebuah objek atau subjek
yang diamati.(Rachmatullah et al., 2020), (Setiyawan et al., 2015), (Fariyanto et al., 2021)

Wajah sebagai salah satu yang dapat digunakan sebagai identifikasi seseorang. telah
banyak digunakan sebagai pengenal bagi seseorang sebagai contoh kariyawan yang ada di
perusahaan agar mudah diketahui satatu deangn yang lain. Wajah manusia merupakan
objek dinamik yang memiliki tingkat variabilitas yang tinggi. Berbagai metode telah
diperkenalkan oleh para peneliti dan ilmuan mengenai cara untuk mengenali wajah dengan
benar. Hal ini membuat sistem pengenalan wajah yang memanfaatkan komputer
merupakan sistem yang tidak sederhana.(Fariyanto & Ulum, 2021), (Prastowo et al., 2020),
(Dwijaya, 2020)

Penggunaan sistem biometrika lebih memiliki banyak keunggulan dibandingkan dengan
penggunaan secara tradisional seperti penggunaan kunci, password pada mesin atm,
pembuatan SIM, dan presensi karyawan. Pemakaian identifikasi biometrik dapat dijadikan
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sebagai suatu alternatif untuk pengamanan sistem.(Suaidah, 2021), (Munthe et al., 2018),
(Hamidah, 2021)

Learning Vector Quantization (LVQ) dapat bekerja dengan baik pada citra yang memiliki
latar belakang yang tidak kompleks, sebaliknya pada citra yang memuat latar belakang
yang kompleks dengan orientasi wajah yang beragam, sistem pendeteksian wajah dan
senyum menggunakan metode Learning Vector Quantization (LVQ) memiliki false
positive rate yang tinggi, atau memiliki error berkisar 30%.(Abidin et al., 2021), (Alfiah &
Damayanti, 2020a), (Alfiah & Damayanti, 2020b)

Untuk mengetahui metode learning vector quantizations dalam pembuatan aplikasi deteksi
kepribadian dasar manusia berdasarkan bentuk wajah manusia (area dahi, alis, mata,
hidung, filtrum, bibir, dagu). membangun suatu aplikasi yang dapat melakukan pengenalan
kepribadian dasar manusia melalui bentuk bagian wajah menggunakan metode learning
vector quantizations.(Sandi, 2019), (Fitra Arie Budiawan, 2019), (Gandhi et al., 2021)

KAJIAN PUSTAKA

Sub-bagian |

LVQ merupakan salah satu jaringan saraf tiruan yang melakukan pembelajaran secara
terawasi. LVQ mengklasifikasikan input secara berkelompok ke dalam kelas yang sudah
didefinisikan melalui jaringan yang telah dilatih. Dengan kata lain LVQ mendapatkann
input dan mengelompokkan ke dalam m output. Arsitektur jaringan LVQ ini terdiri dari
input, lapisan kohonen, dan lapisan output.(Anita et al., 2020), (Sari et al., 2020),
(Widiastuti & Tamrin, 2020)

Pada beberapa literatur mungkin ditemui beberapa algoritma tentang LVQ yang berbeda.
Secara garis besar, algoritma LVQ adalah sebagai berikut:

Langkah pertama adalah menetukan masing-masing kelas output, menggunakan bobot, dan
menetapkan learning rate a.(Febrina Ananta Clara., dkk, 2021), (Febrina & Megawaty,
2021)

Bandingkan masing-masing input dengan masing-masing bobot yang telah ditetapkan
dengan melakukan pengukuran jarak antara masing-masing bobot dan input. persamaannya
adalah seperti berikut.(Maulida et al., 2020), (Pasaribu, 2021), (Ramadhanu & Priandika,
2021b)

X0 Woll +eeveereeeeneannnn. (1)

Nilai minimum dari hasil perbandingan itu akan menetukan kelas dari vektor input dan
perubahan bobot dari kelas tersebut. Perubahan untuk bobot baru dapat dihitung dengan
persamaan berikut.(Ramadhanu & Priandika, 2021a), (Megawaty et al., 2021b),
(Megawaty et al., 2021a)

Untuk input dan bobot yang memiliki kelas yang sama:

WO\: Wo + a(x — Wo) ............ (2)
Untuk input dan bobot yang memiliki kelas yang bebeda:
Wo' = Wof(x(X—Wo) ............ (3)

Pada dasarnya perhitungan diatas akan dilakukan terus-menerus sampai nilai bobot tidak
berubah jika ada input baru. Hal ini tentu saja membutuhkan keperluan memori yang
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sangat besar untuk melakukan perhitungan. Untuk itu, dalam melakukan perhitungan LVQ
bisa ditentukan maksimal perulangan (epoch).(Pramesti, 2018), (Wayan, 2022), (Wantoro,
2018)

METODE

Metode penelitian ataupun tahapan yang digunakan dalam menganalisis kenerj adalah
sebagai berikut:

Kajian literatur mengenai penelitian ini didapat dari jurnal, prosiding dan buku tentang
pengenalan karakter wajah. Wawancara pun dilakukan untuk mendapatkan data yang valid
dengan bantuan seseorang yang ahli dibidangnya (psikolog).(Tristiaratri et al., 2017),
(Azmi et al., 2019), (Megawaty & Putra, 2020)

Analisis Pada tahap ini dilakukan analisis yaitu menentukan data yang dijadikan input-an
yaitu foto yang menjadi data masukan dan menggunakan metode learning vector
guantization untuk membantu proses penelitian sehingga proses penelitian berjalan dengan
sesuai.(Giovani et al., 2020), (Susanto & Ramadhan, 2017), (Putra, 2020)

Metode dan pemodelan desain pada tahap ini metode dan pemodelan desain merupakan
bagian dari penjelasan mengenai aplikasi yang akan dibangun atau sebuah rancangan yang
dibuat, penulis menggunakan dua bentuk desain antar lain secara konseptual dan secara
fisik, pada bentuk konseptual merupakan desain dengan pemodelan UML (unified
modeling language) yaitu dengan use case diagram dan activity diagram. Dengan bentuk
secara fisik menggunakan interface yang mana pada bagian ini diperjelas dengan gambar
arsitektur rancangan aplikasi.(Rahmanto et al., 2020), (Juliyanto & Parjito, 2021),
(Wantoro & Alkarim, 2016)

Pada tahap pengujian bagian ini pengujian dilakukan terhadap performance/kinerja dari
aplikasi yang dibuat untuk mendeteksi kepribadian dasar manusia dengan menggunakan
metode learning vector quantization.(Yurnama & Azman, 2009), (Lukman et al., 2021),
(Oktavia et al., 2021)

Ha=il
Eepribad:

Gambar 1 Skema Sistem

Pada penelitian ini metode Learning Vector Quantization hanya sampai pada tahapan
menghasilkan kesimpulan dimana tahapan yang akan dilakuakan pada penelitian ini
adalah :

Aplikasi android : Pada tahapan ini dilakukan pengambilan foto pada aplikasi android dan
selanjutnya akan dikirim ke web server dan akan dicocokan di data training .

Data training : Data training merupakan data yang ada pada web server dan diguakan
untuk mencocokan objek yang diambil dari aplikasi android yaitu berupa foto kemudian
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algoritma LVQ memproses lalu dikembalikan ke aplikasi android.(Mustagov & Megawaty,
2020), (Rauf & Prastowo, 2021), (Budiman et al., 2021)

Hasil kepribadian :Hasil kepribadian merupakan hasil ahir pada sistem ini yaitu berupa
sifat-sifat dasar manusia yang dilihat dari bentuk wajah.(Santoso., 2018), (Soraya &
Wahyudi, 2021), (Satria et al., 2020)

Dengan menerapkan beberapa tahapan pada sistem Algoritma learning vector quantization
ini akan mengetahui kinerja dari aplikasi tersebut. Sehingga diharapkan akan menghasilkan
kesimpulan kepribadian dengan akurat pada prosesnya.(Adi et al., 2020), (Rizki & Op,
2021), (Amarudin & Sofiandri, 2018)

Perhitungan Learning Vector Quantization

Langkah-langkah dalam perhitungan ini adalah :

JoW +n«(T+N)=H

Keterangan:

Menentukan learnrate = ()
Input weights = (W)
Neurons =(n)
Training set = (T)
Normalize =(N)
Hasil =(H)

Proses dalam learning vector quantization :

Menentukan learnrate berapa iterasi yang akan di pakai,

Menginputkan bobot(weights) lalu dijumlahkan dengan neuron (n),

Data training akan di jumlahkan lalu di normalisasikan yang sebelumnya dikalikan lalu
menghasilkan sebuah Hasil (H).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengujian Pengambilan Foto Yang Akan Dilakukan Sebanyak 3 Kali
Pengujian pertama pada ketiga foto ini adalah deteksi kepribadian yang dilihat dari wajah,
permasalahan yang kemudian muncul adalah: wajah yang seperti apa yang bisa dengan

sempurna terdeteksi oleh sistem. Pada pengujian ini, penulis menggunakan beberapa foto
yang berbeda:

Tabel 1 Pengujian 3 foto

NO Nama Pengujian | Pengujian | Pengujian
Gambar 1 2 3
Berhasil Berhasil Gagal

1

Hasil = 66,3 % 33,3% 33,3% 0
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Berhasil Berhasil Gagal

Hasil = 66,3 % 33,3% 33,3% 0
Berhasil Berhasil Berhasil
3 &
‘ >
Hasil = 100 % 33,3% 33,3% 33,3%

SIMPULAN

Setelah penulis melalui tahapan analisa, perancangan serta pengujian yang telah dilakukan
maka penulis dapat menyimpulkan bahwa penerapan Algortima Learning Vector
Quantization (LVQ ) dalam Sistem Deteksi Kepribadian Dasar Manusia Berdasarkan
Bentuk Wajah Berbasis Android dapat menghasilkan kesimpulan tentang kepribadian
pengguna, dengan demikian hasil uji coba deteksi wajah menggunakan foto atau gambar
menggunakan learning vector quantization lebih akurat pada objek dahi yaitu dengan
persentase 70% dibandingkan dengan objek lainya seperti alis, mata, hidung, filtrum,
bibir, dan dagu. Koneksi internet yang digunakan juga sangat mempengaruhi dari lamanya
tidaknya pengambilan data trining dari android ke web server.
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