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2.1  Jaringan Syaraf Tiruan 

Jaringan syaraf merupakan salah satu representasi buatan dari otak 

manusia yang selalu mencoba untuk mensimulasikan proses pembelajaran pada 

otak manusia. Istilah buatan digunakan karena jaringan syaraf diimplementasikan 

dengan menggunakan program komputer yang mampu menyelesaikan sejumlah 

proses perhitungan selama proses pembelajaran  (Fausett, 1994). Pada jaringan 

syaraf, neuron-neuron akan dikumpulkan dalam lapisan-lapisan (layer) yang 

disebut dengan lapisan neuron (neuron layers). Sedangkan jaringan syaraf tiruan 

sendiri adalah suatu jaringan dari sejumlah unit yang memproses suatu input 

menjadi output dengan model yang menyerupai jaringan syaraf pada manusia. 

Jaringan syaraf tiruan merupakan sebuah sistem pemroses informasi yang 

memiliki karakteristik mirip dengan jaringan syaraf biologis.   

 

2.1.1 Arsitektur Jaringan Syaraf Tiruan 

Pada setiap lapisan yang sama, neuron-neuron akan memiliki fungsi 

aktifasi yang sama. Dalam menentukan kelakuan suatu neuron ada faktor 

terpenting yang harus diperhatikan yaitu fungsi aktifasi dan pola bobotnya. 

Berikut adalah arsitektur jaringan syaraf (Kusumadewi, 2003): 

a. Jaringan dengan lapisan tunggal (single layer net) 

Pada jaringan ini, hanya memiliki satu lapisan dengan bobot yang 

terhubung. Jaringan dengan lapisan tunggal ini hanya menerima input 

kemudian langsung akan mengolahnya menjadi output tanpa harus melalui 

lapisan tersembunyi. Menerima input berarti menerima masukan dari luar 

sedangkan output berarti akan mengeluarkan respon dari jaringan sesuai 

dengan masukannya. Berikut adalah Gambar 2.1 jaringan syaraf dengan 

lapisan tunggal. 
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Gambar 2. 1 Jaringan dengan lapisan tunggal (single layer net) 

(Kusumadewi, 2003) 

 

b. Jaringan dengan banyak lapisan (multilayer net) 

Pada jaringan ini memiliki 1 atau lebih lapisan tersembunyi. Jaringan 

dengan banyak lapisan ini terletak diantara lapisan input dan lapisan 

output. Jaringan ini dapat menyelesaikan suatu permasalahan yang lebih 

sulit dibanding dengan jaringan dengan lapisan tunggal. Berikut adalah 

Gambar 2.2 jaringan syaraf dengan banyak lapisan. 
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Gambar 2. 2 Jaringan dengan banyak lapisan (multilayer net) 

(Kusumadewi, 2003) 

c. Jaringan dengan lapisan kompetitif (competitive layer net) 

Pada jaringan ini hubungan antar neuron pada lapisan kompetitif  tidak 

diperlihatkan pada diagram arsitektur. Pada jaringan dengan lapisan 

kompetitif ini sekumpulan neuron bersaing untuk mendapatkan hak 

menjadi aktif. Berikut adalah gambar 2.3 jaringan syaraf dengan lapisan 

kompetitif. 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 3 Jaringan dengan lapisan kompetitif (competitive layer net) 

(Kusumadewi, 2003) 
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2.1.2 Komponen Jaringan Syaraf Tiruan 

Jaringan syaraf terdiri dari beberapa neuron dan antara neuron-neuron 

tersebut memiliki hubungan. Neuron tersebut akan mentransformasikan informasi 

yang diterima melalui sambungan keluarnya menuju keneuron yang lainnya. 

Hubungan ini disebut juga dengan bobot. Pada bobot tersebut suatu informasi 

disimpan pada suatu nilai tertentu. Berikut adalah Gambar 2.4 Struktur neuron 

jaringan syaraf. 
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Gambar 2. 4 Komponen Jaringan Syaraf Tiruan 

(Kusumadewi, 2003) 

 Pada gambar di atas, input (informasi) akan dikirim ke neuron dengan 

bobot kedatangan tertentu. Input ini akan diproses oleh suatu fungsi perambatan 

yang akan menjumlahkan nilai-nilai semua bobot yang datang. Hasil penjumlahan 

ini kemudian dibandingkan dengan suatu nilai ambang (threshold) tertentu 

melalui fungsi aktivasi setiap neuron. Apabila input tersebut melewati suatu nilai 

ambang tertentu, maka neuron tersebut akan diaktifkan, tapi jika tidak maka 

neuron tersebut tidak diaktifkan. Kemudian neuron tersebut akan mengirimkan 

output melalui bobot-bobot outputnya kesemua neuron yang berhubungan 

dengannya. Demikian seterusnya (Kusumadewi, 2003) 

 

2.1.3 Karakteristik Jaringan Syaraf Tiruan 

Sistem jaringan syaraf tiruan memiliki 3 karakteristik utama (Siahaan, 

2011), yang terdiri dari : 

a) Arsitektur jaringan, yang merupakan suatu pola keterhubungan antara 

neuron. Keterhubungan neuron-neuron ini yang membentuk suatu jaringan. 

b) Fungsi aktivasi, yang merupakan suatu fungsi yang digunakan untuk  
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menentukan nilai keluaran berdasarkan nilai total masukan pada neuron. 

Pada algoritma jaringan fungsi aktivasi dapat berbeda dengan fungsi 

aktivasi algoritma yang lainnya. 

c) Algoritma jaringan, yang merupakan suatu metode untuk menentukan nilai 

bobot hubungan. Pada algoritma jaringan syaraf tiruan terdapat dua 

metode, yaitu metode bagaimana JST tersebut melakukan pelatihan 

(pembelajaran), dan metode bagaimana JST tersebut melakukan 

pengenalan (aplikasi). 

2.2  Jaringan Learning Vector Quantization (LVQ) 

Learning Vector Quantization (LVQ) merupakan suatu metode klasifikasi 

pola dimana tiap-tiap output mempresentasikan suatu kelas atau kategori tertentu. 

LVQ adalah suatu metode untuk melakukan pelatihan (pembelajaran) terhadap 

lapisan-lapisan kompetitif yang terawasi. LVQ merupakan metode pembelajaran 

pada lapisan kompetitif yang terawasi dimana suatu lapisan kompetitif akan 

secara otomatis belajar untuk mengklasifikasikan vector-vector input. Kelas-kelas 

yang didapatkan sebagai hasil dari lapisan kompetitif ini hanya tergantung pada 

jarak antara vector-vector input. Jika ada 2 vector input mendekati sama, maka 

lapisan kompetitif akan meletakkan kedua vector input tersebut kedalam kelas 

yang sama (Kusumadewi, 2003). Berikut adalah Gambar 2.5 Arsitektur jaringan 

LVQ. 
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Gambar 2. 5 Arsitektur jaringan LVQ 

(Kusumadewi, 2004) 

 Pada Gambar 2.5 di atas  menunjukan bahwa jaringan pada LVQ dengan 6 
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buah unit (neuron) pada lapisan masukan, 2 unit (neuron) pada lapisan keluaran. 

Proses yang akan terjadi pada masing-masing neuron adalah mencari jarak antara 

suatu vektor masukan ke bobot yang berkaitan (W1 dan W2). Pada W1 yang 

merupakan vektor bobot yang dapat menghubungkan masing-masing dari neuron  

pada lapisan masukan ke neuron pertaman pada lapisan keluaran, sedangakan 

pada W2 yang merupakan vektor bobot yang dapat menghubungkan masing-

masing neuron pada lapisan masukan ke neuron kedua lapisan keluaran. Fungsi 

aktivasi  F1 akan memetakan y_in1  ke Y1 apabila |X- W1| < |X- W2 |, dan Y1=0 

jika sebaliknya. Hal ini juga akan terjadi pada F2 (Kusumadewi, Membangun 

Jaringan Syaraf Tiruan Menggunakan MATLAB & EXCEL LINK, 2004). 

Learning Vector Quantization (LVQ) merupakan jaringan lapisan tunggal 

(single-layer net) dimana lapisan masukan terkoneksi secara langsung dengan 

bobot. Neuron keluaran pada LVQ menyatakan suatu kelas atau kategori tertentu 

(Hidayati, 2010). 

 

2.2.1 Learning Vector Quantization (LVQ 3) 

Dalam pengembangannya, LVQ memiliki beberapa variasi, salah satunya 

adalah LVQ3. Pada algoritma LVQ1 vector yang paling dekat dengan vector input 

saja yang diperbaharui. Pada Algoritma variasi LVQ2.1 mempertimbangkan dua 

vektor referensi terdekat, yaitu vektor referensi terdekat pertama dengan X (Yc1) 

dan vektor referensi terdekat kedua dengan X (Yc2). Pada LVQ2.1 dimana vektor 

pewakil kemungkinan mengalami divergensi selama proses pembelajaran 

dilakukan. Sedangkan pada Algoritma LVQ3 koreksi dilakukan terhadap LVQ2.1, 

dimana untuk memastikan vektor pewakil agar selalu mendekati distribusi dari 

kelas.  

 

2.2.2 Langkah-langkah Algoritma LVQ3 

Berikut adalah langkah-langkah pada algoritma LVQ3 adalah sebagai 

berikut : 

 

1. Inisiasi bobot w dan x. 

2. Tentukan nilai learning rate (α). Nilai α adalah 0 < α < 1. 
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3. Nilai pengurangan learning rate (α) sebesar 0.1*α. 

4. Tentukan nilai minimum learning rate (min α) 

5. Tentukan nilai window (ε). Nilai yang disarankan adalah ε = 0.2 (Fausett, 

1994). Persamaan window (ε) : 

Min [
   

   
   

   

   
] > (1-ε) (1+ε)  ........................................................ (2.1) 

 

6. jika hasil pencarian menggunakan persamaan window (ε) bernilai True, 

maka menggunakan rumus: 

w1,t+1 = w1,t - αt (x-w1,t) ................................................................... (2.2) 

w2,t+1 = w2,t + αt (x-w2,t)  ................................................................. (2.3) 

7. Tetapi jika hasil pencarian menggunakan persamaan window (ε) bernilai 

False, maka menggunakan rumus (Lee, 1993): 

w1,t+1 = w1,t - β(t) (x-w1,t)  ................................................................ (2.4) 

w2,t+1 = w2,t + β(t)  (x-w2,t)  .............................................................. (2.5) 

Nilai pembelajaran β(t) merupakan hasil perkalian dari mα(t), persamaan 

mα(t) = εα(t). Nilai penggali untuk memperbaharui bobot ketika windows 

bernilai false (m) (Fausett, 1994), nilainya antara 0.1 dan 0.5, 

persamaannya : 

 β(t) = mα(t), dengan 0.1 < m < 0.5 ..................................................... (2.6) 

Setelah dilakukan proses pelatihan (training), akan diperoleh bobot-bobot 

akhir (W). Bobot-bobot ini nantinya akan digunakan untuk melakukan pengujian 

(Budianita, 2013). 

 

2.3 Penyakit Kejiwaan 

Kesehatan fisik dan mental harus berjalan secara beriringan, jika salah 

satunya adalah mengalami gangguan tentu akan membuat hidup seseorang tidak 

stabil (Daisy Kurniawati, 2018). Gangguan jiwa adalah sebuah gangguan otak 

yang ditandai oleh terganggunya emosi, proses berpikir, perilaku, dan persepsi 

(penangkapan panca indera). Gangguan jiwa merupakan penyakit yang dapat 

dialami oleh setiap orang. Gangguan jiwa juga merupakan suatu gangguan yang 

mengenai satu atau lebih fungsi jiwa. 
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Berikut adalah beberapa jenis penyakit kejiwaan secara umum (Buku Saku 

Diagnosis Gangguan Jiwa,2004), sebagai berikut : 

1. Skizofernia 

Gejala-gejala yang terjadi pada penyakit ini adalah sebagai berikut : 

1) Halusinasi  

2) Delusi / waham 

3) Gangguan konteks berfikir seperti ucapan yang melantur 

4) Gangguan pengalaman dan ekspresi emosi (afek) misalnya tertawa dan 

menangis 

2. Gangguan Mental Organik (GMO) 

Gejala-gejala yang terjadi pada penyakit ini adalah sebagai berikut : 

1) Gangguan presepsi, isi pikiran, suasana perasaan dan emosi 

2) Gangguan kognitif (gangguan daya ingat, daya pikir, daya belajar) 

3) Gangguan sensorium (gangguan kesadaran dan gangguan perhatian) 

3. Gangguan mental dan perilaku akibat pengguna zat 

Gejala-gejala yang terjadi pada penyakit ini adalah sebagai berikut : 

1) Halusinasi  

2) Kesulitan dalam mengendalikan perilaku menggunakan zat 

3) Gangguan sikologi (depresi dan gangguan tidur) 

4. Gangguan suasana perasaan (gangguan afektif atau mood) 

Gejala-gejala yang terjadi pada penyakit ini adalah sebagai berikut : 

1) Tidur terganggu 

2) Depresi 

3) Nafsu makan terganggu 

4) Perbuatan membahayakan diri seperti : bunuh diri 

5) Kehilangan minat dan kegembiraan 

5. Gangguan perkembangan psikologis 

1) Gangguan konteks berfikir seperti ucapan yang melantur 

2) Gangguan kognitif (gangguan daya ingat, daya pikir, daya belajar) 

3) Gangguan presepsi, isi pikiran, suasana perasaan dan emosi 

4) Gangguan sensorium (gangguan kesadaran, dan gangguan perhatian) 
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2.4 User Acceptance Test (UAT) 

User Acceptance Testing(UAT) merupakan pengujian yang dilakukan oleh 

end-user(Perry, 2006). UAT adalah pengujian yang dilakukan oleh pengguna dari 

sistem tersebut untuk memastikan fungsi-fungsi yang ada pada sistem tersebut 

telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Salah satu 

bentuk UAT yang digunakan adalah Skala Likert. Skala Likert merupakan sebuah 

tipe skala psikometri yang menggunakan angket dan menggunakan skala yang 

lebih luas dalam penelitian survei.  

 Untuk mendapatkan hasil inter prestasi dalam skala likert harus diketahui 

dulu skor tertinggi (X) dan terendah (Y) untuk item penilaian, seperti pada 

Persamaan (2.7) dan (2.8) berikut (Maryuliana, 2016).  

X = skor tertinggi likert  x jumlah pertanyaan ..................................... (2.7) 

Y = skor terendah likert x jumlah pertanyaan ...................................... (2.8) 

Untuk menghitung rata-rata dari survey tersebut dengan Persamaan(2.9). 

M = 
          

 
 x 100%  .......................................................................... (2.9) 

 

2.5 Persentase Akurasi 

Persentase keberhasilan dari sistem dihitung dengan menggunakan 

confusion matrix. Confusion matrix adalah sebuah tabel yang menyatakan jumlah 

data uji yang benar diklasifikasikan dan jumlah data uji yang salah 

diklasifikasikan (Indriani, 2014). Perhitungan akurasi dinyatakan dalam 

persamaan. 

         
     

           
         .................................................. (2.10) 

Keterangan rumus: 

- True Positive (TP) = jumlah dari kelas 1 yang benar dan  diklasifikan      

sebagai kelas 1. 

- True Negative (TN) = jumlah dari kelas 2 yang benar diklasifikasikan 

sebagai kelas 2. 
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- False Negative (FN) = jumlah  dari kelas 1 yang salah diklasifikasikan 

sebagai kelas 2. 

- False Positive (FP) = jumlah dari kelas 2 yang salah diklasifikasikan 

sebagai kelas 1. 

2.6 Penelitian Terkait 

Pada Tabel 2.1 berikut merupakan penelitian yang terkait yang pernah 

dilakukan sebelumnya tentang penyakit kejiwaan dan metode Learning Vector 

Quantization. 

Tabel 2.1 Penelitian Terkait 

No Peneliti Judul Metode Hasil 

1 Dicky 

Firmansyah 

(2011) 

sistem pakar untuk 

diagnosa awal 

gangguan jiwa 

menggunakan 

media mobile 

seluler 

menggunakan 

J2ME 

Penelitian ini berhasil 

membangun sistem pakar 

untuk diagnosa awal pada 

penderita gangguan jiwa 

menggunakan media mobile 

seluler. 

2 Elvia 

Budianita 

(2013) 

Penerapan 

Learning Vector 

Quantization  

(LVQ) untuk 

klasifikasi status 

gizi anak 

Metode 

Learning Vector 

Quantization  

(LVQ) dan salah 

satu algoritma 

pengembangann

ya yaitu  LVQ3 

Setelah dilakukan pengujian 

jumlah data latih antara LVQ1 

dengan LVQ3 menunjukkan 

bahwa LVQ3 lebih baik 

dibandingkan dengan LVQ1, 

yakni nilai rata-rata akurasi 

dengan LVQ3 adalah 95.2% 

sedangkan nilai rata-rata 

akurasi dengan LVQ1 adalah 

88%. 

3 Muhammad 

Firdaus (2016) 

Diagnosa penyakit 

kejiwaan 

menggunakan 

jaringan syaraf 

Learning Vector 

Quantization2  

(LVQ2) 

Hasil pembahasan penelitian 

ini adalah bahwa diagnosa 

penyakit kejiwaan 

menggunakan LVQ2 
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tiruan Learning 

Vector 

Quantization2  

(LVQ2) (studi 

kasus: RS. Jiwa 

Tampan 

Pekanbaru) 

memberikan nilai akurasi 

terbaik sebesar 86.7% pada 

learning rate 0.025 serta 

menghasilkan nilai akurasi 

sebesar 83.4% dengan 

menggunakan learning rate 

0.02, 0.045, 0.050, dan 0.075. 

4 Seong-Whan 

Lee & Hee- 

Heon Song 

(1993) 

Optimal Design of 

Reference Models 

Using Simulated 

Annealing 

Combined With an 

Improved LVQ3. 

LVQ 2.1 dan 

LVQ 3 

Pada penelitian ini melakukan 

perbandingan antara LVQ2.1 

dan LVQ3. Hasil pembahasan 

penelitian ini yaitu pada 

jumlah data training 20 

menyatakan bahwa LVQ2.1 

error tertingginya hampir 16% 

sedangkan LVQ3 error 

tertingginya lebih kurang 12%, 

pada jumlah data training 30 

menyatakan bahwa LVQ2.1 

error tertingginya lebih kurang 

14% sedangkan LVQ3 error 

tertingginya lebih kurang 12%, 

dan pada jumlah data training 

50 menyatakan bahwa LVQ2.1 

error tertingginya lebih kurang 

12% sedangkan LVQ3 error 

tertingginya lebih kurang 10%. 

Hasil akurasi LVQ 2.1 sebesar 

88% and LVQ 3 sebesar 90%. 

 


