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ABSTRAK

Saat ini, ada beberapa aplikasi yang memberikan kemudahan untuk mengolah data yang
dimiliki menggunakan algoritma pembelajaran mesin. Aplikasi pembelajaran mesin tersebut
menyediakan beberapa operator / algoritma pembelajaran mesin yang dapat dipakai
sehingga pengguna yang memiliki data tidak perlu membangun algoritmanya dari awal. Juga
memberikan interaksi drag & drop yang memudahkan pengguna untuk memvisualisasikan
operator dan dataset yang ingin diolah. Beberapa contoh aplikasi pembelajaran mesin yang
sudah ada yaitu RapidMiner dan Weka. Kedua aplikasi tersebut berbasis desktop atau hanya
dapat berjalan pada sistem operasi tertentu. Keterbatasan aplikasi berbasis desktop tersebut
memunculkan peluang pengembangan aplikasi serupa berbasis web. Aplikasi ini memiliki
banyak komponen yang saling berinteraksi. Interaksi antar komponen ini lebih mudah
dikembangkan melalui pengembangan berbasis objek. Setiap komponen dilihat sebagai
objek-objek yang saling berinteraksi dan mudah dipahami. Pengembangan aplikasi ini
melihat permasalahan dengan pendekatan objek dan membangunnya dengan pendekatan
objek. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan metode Object-Oriented Analysis and
Design (OOAD). Skripsi ini menghasilkan aplikasi framework pembelajaran mesin berbasis
web. Aplikasi telah dikembangkan dan dapat diakses menggunakan web browser di sistem
operasi yang berbeda-beda. Aplikasi menggunakan interaksi drag & drop untuk
memvisualisasikan rancangan operator dan dataset yang akan diolah dan berhasil mengolah
dataset menggunakan operator yang dibangun. Aplikasi juga telah diuji melalui usability
testing untuk menguji nilai interaksi pengguna dengan aplikasi, nilai tingkat komponen
learnability sebesar 85% dan satisfaction sebesar 82,5%.

Kata Kunci : Machine Learning, Framework, Web, Usability Testing, OOAD.



ABSTRACT

Currently, there are several applications that make it easy to process the data using machine
learning algorithms. The machine learning application provides several operator / machine
learning algorithms that can be used so that users who have data do not need to build the
algorithm from scratch. It also provides a drag & drop interaction that makes it easy for users
to visualize the operators and datasets they want to process. Some examples of existing
machine learning applications are RapidMiner and Weka. Both applications are desktop-
based or can only run on certain operating systems. The limitations of such desktop-based
applications bring up similar web-based application development opportunities. This
application has many components that interact with each other. The interaction between
these components is more easily developed through object-based development. Each
component is seen as interacting object and easy-to-understand. The development of this
application looks at the problem with the object approach and builds it with the object
approach. This application was developed using Object-Oriented Analysis and Design
(OOAD) method. This study produced a web-based machine learning framework
application. This application has been developed and can be accessed using a web browser
on different operating systems. This application used drag & drop interactions to visualize
the design of the operator and the dataset to be processed and successfully process the dataset
using the built operator. This application tested through usability testing to test the value of
user interaction with the application, the learnability component level of 85% and the
satisfaction of 82.5%.

Keywords : Machine Learning, Framework, Web, Usability Testing, OOAD.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas rahmat dan anugerah-Nya
sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir yang berjudul “Aplikasi Framework
Pembelajaran Mesin Berbasis Web Menggunakan Metode Object-Oriented Analysis and
Design”.
Dalam penyusunan laporan ini penulis mendapat banyak bimbingan, bantuan, dan
dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis menyampaikan terima kasih kepada:
1. Prof. Dr. Widowati, S.Si., M.Si., selaku Dekan Fakultas Sains dan Matematika
Universitas Diponegoro.

2. Dr. Retno Kusumaningrum, S.Si, M.Kom, selaku Ketua Departemen Ilmu Komputer/
Informatika.

3. Helmie Arif Wibawa, S.Si, M.Cs., selaku Koordinator Skripsi.

4. Satriyo Adhy, S.Si, M.T, selaku Dosen Pembimbing Skripsi.

5. Semua pihak yang telah membantu hingga selesainya skripsi ini yang tidak dapat penulis
sebutkan satu per satu.

Penulis menyadari bahwa dalam laporan ini masih terdapat banyak kekurangan, baik
dalam penyampaian materi maupun isi dari materi tersebut. Hal ini disebabkan oleh
keterbatasan kemampuan dan pengetahuan dari penulis. Oleh karena itu, kritik dan saran
yang bersifat membangun sangat penulis harapkan. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat

bagi penulis dan juga pembaca pada umumnya.

Semarang, 26 Maret 2018

Penulis

Vil



DAFTAR ISl

HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI .....cooiiiiiiiiiiieiee e i
HALAMAN PENGESAHAN ...ttt WY
ABSTRAK ettt e e b a e e et et e e e e nnees Y
AB ST RA CT ettt e et e e et e et e e et b e e e anrbe e e e anres Vi
KATA PENGANTAR ettt ettt e et e e e s anraea e e vii
DAFTAR IS] ettt ettt e e ettt e e e e st bt e e e s enbb e e e s nnrbeeas viii
DAFTAR GAMBAR ...ttt ettt e e e nnraeea e Xi
DAFTAR TABEL ... ..ttt e e e e e eaeees Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt et e e e e e nienees XVi
DAFTAR ISTILAH ...ttt a e e eeaeeas XVii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt e e ea s 1
1.1, Latar BelaKang..........cceeiiiiiiiic e 1

1.2, RUMUSAN MaSalaN..........ccooiiiiiie s 3

1.3, Tujuan dan Manfaat............cocueeiiiieiiie e 3

1.4, RUANG LINGKUP . eeeieiiie ettt e e ennee e 3

BAB I TINJAUAN PUSTAKA L.t 5
2.1, FramBWOIK ... 5

2.2, MaChiNE LEAINING.....cciuiieiiiee et e et e e e e eeenneas 5

2.3, BacKpPropagation..........c.ccoiueeiiuieeiiiee et 6

2.4. Pemrograman Berbasis ODjJeK ..........cccooviiiiiiiiiii e 6

2.5. Object-Oriented Analysis and DeSIgN ........cccccoviveiiiieiiiee e 8

2.6. Unified Modeling LANQUAGE..........ccueeeiiieiiiie e 9
2.6.1. Use Case DIagram .........cccocvveiiiee ettt 9

2.6.2. Communication DIagram ..........ccceeiiueeeiiie et 11

2.6.3. Deployment Diagram ..........ccceeoiiieeiiie e 12

2.60.4. Class DIagram ......ccociiiieeiiiiie ettt 12

2.6.5. SequENCe DIAgram .........cooiiiiiieiiiiiie et 13



2.7, RAPIAMINGT ..ot 13
2. 7.1, DaAt@ ACCESS......eeieiieiiiriie et 14
2.7.2. Data EXPlOration.........cccooiiiiiiiiieiie e 14
2.7.3. Data Preparation ..........ccccoouieiiiiiieiiie e 14
2.7.4. CloUud EXECULION ......viiiiiiiic e 14

2.8, Framework COeIGNITEr .........ccviiiiiiiiiie e 14

2.9. Framework DJaNQO ........c.ooiiiiiiiiiiieiie et 15

2.10. BIACK BOX TESTING ...ttt 16

2. 11, USADIIITY TESTING ... eeiieeiiieiiie ettt 16

BAB 1l METODOLOGI PENELITIAN .....oiiitite ettt 18

3.1 ArSItEKEUr APIIKASE......viiieieiiiciee e 18

3.2. Fase Pengembangan APIIKASI..........cccviiiiiiiiiiiiie e 19

3.3, BUSINESS PIOCESS. .....cuviiueiiiiiiiieitiett ettt 20

BAB [V PEMBAHASAN ...ttt 21

O o (=0 U =T 04T o | USRS UPRPSR 21
4.1.1. Deskripsi Umum Aplikasi Framework Pembelajaran Mesin............... 21
4.1.2. DAftar AKLIOT ......ccuviiiiiiiieie e 21
4.1.3. DaAftar USE CaSE .......ccoueieiiieiiiieiieie et 22
4.1.4. Use Case Detail..........ccooveiiiiiiiiiiiiiecceee e 22
4.1.5. Use Case Diagram .........ccceoiiieiiiee it e e iee e 31
4.1.6. SUIVEI USE CBSE ...ocuviiiiiiieiiieeiie ettt 32
4.1.7. SKetsa ANLArMUKA ..........coiviiiiiiiiiiie e 32

B2, ANAIYSIS ..ot e e a e 37
4.2.1. Analisis Class Diagram...........cccccuveiiieeiiiee e s e s 37
4.2.2. Communication DIagram ..........cccccveiiieeiiiee e 43

G J B 1= o o EO PRSP PP P PPPPR 47
4.3.1. Sequence DIagram .......cccceoiiiiee i 47



4.3.2. Class DIAQIAM ......ccuiiiieiiieiiieiii ettt 53

4.3.3. SKEMA BaSIS Data........c.ceivieiiiiiiieiii e 53

4.3.4. Deployment DIagram .......c.cccoveeiieiiieniee e 55

4.3.5. Rencana PENQUJIAN .......c.coouiiiiiiiiieiiieiee et 57

4.4, IMPIEMENTALION ....c..eiiiiiiiie e 57
4.4.1. Implementasi Basis Data ...........cccoovveiiiiiiiiiiieie e 57

4.4.2. Implementasi ANtarmUKa............ccoooeeriiiiiiiiieie e 60

4.4.3. Implementasi Running ApliKasi...........cccoovviiiiniiiiiic e 64

A5, TESHING . .eiiieieiie ittt ettt 65
4.5.1. BIackbDOX TESHING ...cvveiiieiiieiie et 65

4.5.2. USability TESHING ...ccvveiiiiiiieiie e 66

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ..ot 68
5.1, KESIMPUIAN......eiiiiiiee e e e a e e e sneae e e 68

0.2, SAMAN oo 68
DAFTAR PUST AKA ettt e s 69
Lampiran 1. Class Diagram (ANALSIS) ..........cciueieiiireiiie e 72
Lampiran 2. Class Diagram (DESAIN) .........c.eeeiureeiiiereiiieeiiieessiir e s see e seee e sneessaeeesnee e 73
Lampiran 3. Sequence Diagram Proses Desain Model............cccccevvviiiie i, 74
Lampiran 4. Test Case Black BOX TESHING.......ccuureiiuiriiiiieciir e 75
Lampiran 5. Kuisioner Usability TESHING .......cccvvieiiireiiieeiiie s 80
Lampiran 6. Potongan Implementasi Kode Program............ccccocvveeiieeiiiee e 82
Lampiran 7. Surat Keterangan Selesai Penelitian..............ccccceoiieiiie e, 91



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1. Kelas (Pressman, 2001).........couiiiriaiieiiiesiiesiie e 7
Gambar 2.2. Actor (Arlow & Neustadt, 2002) .........ccceerriiiiiiiieiie e 10
Gambar 2.3. Use Case (Arlow & Neustadt, 2002) ..........cccorerrmienieniieniieneeeiee e 10
Gambar 2.4. Use Case Diagram (Arlow & Neustadt, 2002) ..........cccccovveeviveenieeeiiieennne 10
Gambar 2.5. Use Case Detail (Arlow & Neustadt, 2002) ..........ccccveiiieriienineiiiienieeneeens 11
Gambar 2.6. Communication Diagram (Docherty, 2005) ..........ccccceviiiniienieiiie e 12
Gambar 2.7. Deployment Diagram (Docherty, 2005) .........ccooviiiieiiieniieiieeee e 12
Gambar 2.8. Class Diagram (Docherty, 2005) ........cccueriiiiieiiieiie e 13
Gambar 2.9. Sequence Diagram (Docherty, 2005) ........cccooiiiiiiiiiniiienieeee e 13
Gambar 3.1. Arsitektur Aplikasi Framework Pembelajaran Mesin ...........ccccoeveviiennennn. 18
Gambar 3.2. Business Process Aplikasi Framework Pembelajaran Mesin ..............ccc.c..... 20
Gambar 4.1. Use Case Diagram Aplikasi Framework Pembelajaran Mesin ..................... 31
Gambar 4.2. Sketsa Antarmuka Halaman Awal............cccccovviiiiniiiiii e 33
Gambar 4.3. Sketsa Antarmuka Halaman RegiStrasi..........cccecvvveiiireiiiieeiiieesiie e 33
Gambar 4.4. Sketsa Antarmuka Halaman LOgiN .........ccceoviveiiiee i 34
Gambar 4.5. Sketsa Antarmuka Halaman Profil .............cccoooiiiiiii e 34
Gambar 4.6. Sketsa Antarmuka Halaman Daftar Data Sample ...........ccccoooveiviie e, 35
Gambar 4.7. Sketsa Antarmuka Halaman Tambah Data Sample..........c..ccccccoeviveeiieennen. 35
Gambar 4.8. Desain Antarmuka Halaman Ubah Data Sample .............cccccoovveeiieeiiieeenen. 36
Gambar 4.9. Sketsa Antarmuka Halaman Daftar Operator.............ccccccovveeviveeviie e e, 36
Gambar 4.10. Sketsa Antarmuka Halaman Tambah Operator.............cccccovvveevieeeciiveeennen. 37
Gambar 4.11. Analisis Class Diagram RegIStraSi...........cccvvveiiireiiieeiiiie e ciee e 37
Gambar 4.12. Analisis Class Diagram LOGIN .......c..ccovvreiiieeiiiee e 38
Gambar 4.13. Analisis Class Diagram Menambah Operator .............ccccceevvveeviiveeviiiee e, 38
Gambar 4.14. Analisis Class Diagram Mengubah Operator .............cccccceevvveeiiee e, 39
Gambar 4.15. Analisis Class Diagram Menghapus Operator.............cccceevvveeviieeecivveesnnn. 39
Gambar 4.16. Analisis Class Diagram Menambah Dataset............ccccccovveevveeviiee e, 40
Gambar 4.17. Analisis Class Diagram Mengubah Dataset ...............cccccveevveevieeciiie e, 40
Gambar 4.18. Analisis Class Diagram Menghapus Dataset..............cccceveevviiiireeiiiiieneeninn, 41
Gambar 4.19. Analisis Class Diagram Memasukkan Dataset ke Kanvas..............c........... 41

Xi



Gambar 4.20.
Gambar 4.21.
Gambar 4.22.
Gambar 4.23.
Gambar 4.24.
Gambar 4.25.
Gambar 4.26.
Gambar 4.27.
Gambar 4.28.
Gambar 4.29.
Gambar 4.30.
Gambar 4.31.
Gambar 4.32.
Gambar 4.33.
Gambar 4.34.
Gambar 4.35.
Gambar 4.36.
Gambar 4.37.
Gambar 4.38.
Gambar 4.39.
Gambar 4.40.
Gambar 4.41.
Gambar 4.42.
Gambar 4.43.
Gambar 4.44.
Gambar 4.45.
Gambar 4.46.
Gambar 4.47.
Gambar 4.48.
Gambar 4.49.
Gambar 4.50.
Gambar 4.51.
Gambar 4.52.

Analisis Class Diagram Menghubungkan Dataset / Operator ..................... 42
Analisis Class Diagram Proses Desain Model............cccooveiiiiieniieienn. 42
Communication Diagram REGIStIaSI..........c.eereeiiieriiieiiieiie e 43
Communication Diagram LOGIN..........ccoueiuieiieiiieiiie e 44
Communication Diagram Menambah Operator............cccccvevvieniveiiieiinennn. 44
Communication Diagram Mengubah Operator...........c.cccooveriienineiiieiinene 44
Communication Diagram Menghapus Operator ...........ccccccevvverieeiieeninennn 45
Communication Diagram Menambah Dataset ...........ccccccccvveviveeiieeeviineenne, 45
Communication Diagram Mengubah Dataset ............ccccceevveriienieeineiinene, 45
Communication Diagram Menghapus Dataset .............cccooeeviierieiiieiinene 46
Communication Diagram Memasukkan Operator / Dataset ke Kanvas....... 46
Communication Diagram Menghubungkan Dataset / Operator................... 47
Communication Diagram Proses Desain Model .............ccccoovvveiiieeecineenne, 47
Sequence Diagram RegISIIaSI.........cciuieiueiiiiiiiieiie e 48
Sequence Diagram LOGIN ........coivureiiieeiiieeeiiee e see e sveeesaee e enee e 48
Sequence Diagram Menambah Operator............cccvevvveevieeeiiie e 49
Sequence Diagram Mengubah Operator...........ccccvvevveeviieeeiiie e, 50
Sequence Diagram Menghapus OPerator ............cccvevveeerieeesieeeesiieeeseeeennns 50
Sequence Diagram Menambah Dataset ..............cccveevvveiiiieeiiie e, 50
Sequence Diagram Mengubah Dataset .............cccccveeviveeiiee i, 51
Sequence Diagram Menghapus Dataset............cccccveeviveeiieeeviie e, 51
Sequence Diagram Memasukkan Operator / Dataset ke Kanvas.................. 52
Sequence Diagram Menghubungkan Operator / Dataset dengan Operator ..52
Deployment Diagram Aplikasi Framework Pembelajaran Mesin................ 56
Implementasi TabEl USET .......c.oeiiiieeie e 58
Implementasi Tabel QUEST...........couviiiie e 58
Implementasi Tabel data_sample ...........ccoveeiiiiic e 59
Implementasi Tabel dS_data...........cccccveeiiiie i 59
Implementasi Tabel Machine............cccocoeoiie i, 59
Implementasi Antarmuka Halaman Awal ..............ccccoooi i, 60
Implementasi Antarmuka Halaman Login ............ccccveeiiiiiniciiiiiic e 61
Implementasi Antarmuka Halaman Register ..........c.ccccovvvvviiiiiiiie e, 61
Implementasi Antarmuka Halaman Profil..............ccccccoiiiiiii e 61

Xii



Gambar 4.53. Implementasi Antarmuka Halaman Daftar Data Sample..............c.cccooveee. 62

Gambar 4.54. Implementasi Antarmuka Halaman Tambah Data Sample.......................... 62
Gambar 4.55. Implementasi Antarmuka Halaman Ubah Data Sample.............cccocceevnennee. 63
Gambar 4.56. Implemenasi Antarmuka Halaman Daftar Operator..............cccoovevveennennn. 63
Gambar 4.57. Implementasi Antarmuka Halaman Tambah Operator ............cccccoocvernenee. 64
Gambar L1.1. Class Diagram (Analisis) Framework Pembelajaran Mesin ....................... 72
Gambar L2.1. Class Diagram (Desain) Framework Pembelajaran Mesin ...............c.c....... 73
Gambar L3.1. Sequence Diagram Proses Desain Model............ccccoovieiieniiiiieiienen 74
Gambar L7.1. Surat Keterangan Selesai Penelitian............cccoovveiiiiiieniiciic e 91

Xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1. Penjelasan Fase OOAD (Docherty, 2005) .........ccooviiiiiiieiiienieeieee e 8
Tabel 2.2. Deskripsi Komponen Usability ... 17
Tabel 4.1. Daftar Aktor Aplikasi Framework Pembelajaran Mesin...........cccccevvveiinenncene, 21
Tabel 4.2. Daftar Use Case Aplikasi Framework Pembelajaran Mesin .............cccocovevnee. 22
Tabel 4.3. Use Case Detail REGISIIAST ........couieiiiiiiiiiieiii e 23
Tabel 4.4. Use Case Detail LOGIN........cooiiiiiiiiiieie e 23
Tabel 4.5. Use Case Detail Menambah Operator.............ccuovveiiieniienieeiie e 24
Tabel 4.6. Use Case Detail Mengubah Operator............cccuevviiiieniiieiieenie e 25
Tabel 4.7. Use Case Detail Menghapus Operator ............ccuovveieeiiienieenie e 26
Tabel 4.8. Use Case Detail Menambah Dataset............ccoverieiiiiiniiiiiiieie e 26
Tabel 4.9. Use Case Detail Mengubah Dataset............ccocvvierieiiiiniiieiieeee e 27
Tabel 4.10. Use Case Detail Menghapus Dataset ............ccccvveiiireiiieesiieeesiee e 28
Tabel 4.11. Use Case Detail Memasukkan Operator / Dataset ke Kanvas......................... 29
Tabel 4.12. Use Case Detail Menghubungkan Dataset / Operator dengan Operator .......... 29
Tabel 4.13. Use Case Detail Proses Desain Model .............ccccoviiiiiiiiiiniiiice 30
Tabel 4.14. Detail Use Case Diagram ReQISIIaSi..........cccveivurreiiieeiiireeiieeesieeesieeesiee e 38
Tabel 4.15. Detail Use Case Diagram LOGIN .......ccccuviiiiieeiiieeiiieesiie e e sivee e sivee e snee e 38
Tabel 4.16. Detail Use Case Diagram Menambah Operator ............cccccovveevvveeviieeciineenn, 38
Tabel 4.17. Detail Use Case Diagram Mengubah Operator.............ccccoovveevvieeiieeesineenn, 39
Tabel 4.18. Detail Use Case Diagram Menghapus Operator...........cccceevvveeivveeivveesivneennn, 39
Tabel 4.19. Detail Use Case Diagram Membuat Dataset..............cccceeevieeiiiieeeiiieeecineenn, 40
Tabel 4.20. Detail Use Case Diagram Mengubah Dataset ..............cccccovvveiiieeiiee e, 40
Tabel 4.21. Detail Use Case Diagram Menghapus Dataset.............ccceevvveiiiieeiiieeecineenn, 41
Tabel 4.22. Detail Use Case Diagram Menambah Dataset / Operator ke Canvas.............. 41
Tabel 4.23. Detail Use Case Diagram Menghubungkan Dataset dengan Operator............ 42
Tabel 4.24. Detail Use Case Diagram Proses Desain Model ...........ccccccoveevieeeiieeccineen, 43
Tabel 4.25. Rancangan Tabel USEr ...........cooviiiiiie it 53
Tabel 4.26. Rancangan Tabel QUEST ..........ccveiiiiie i 54
Tabel 4.27. Rancangan Tabel data_sample ... 54
Tabel 4.28. Rancangan Tabel ds_data ...........cccceeeiiiiiiiiiiiii e 55

Xiv



Tabel 4.29.
Tabel 4.31.
Tabel 4.32.
Tabel 4.33.
Tabel 4.34.
Tabel 4.35.
Tabel 4.36.
Tabel L4.1.

Rancangan Tabel Maching ... 55
Dataset Training dan Testing Gerbang Logika XOR ..........cccccviiiniiiiinnnnnne, 64
Contoh Hasil Eksekusi Backpropagation pada Aplikasi Framework .............. 65
Contoh Hasil Eksekusi Backpropagation pada Aplikasi RapidMiner .............. 65
Hasil Pengujian BIackboX TESHING .......ccvvviiiieiiiieiiiee e 65
Responden Usability TeSHING.........cooiiiiiiiiiiiieieeee e 66
Hasil USability TESTING ....cveeiiiiiieiiieee e 66
Test case Black BOX TESTING .....coovieiiiiiieiiiesiie e 75

XV



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Class Diagram (ANAlISIS) ........cccueiuieiiiiiieiiie i 72
Lampiran 2. Class Diagram (DeSAIN) .........cccviiiieiiiiiie e 73
Lampiran 3. Sequence Diagram Proses Desain Model............ccceviiiiiiniiiiicnienie s 74
Lampiran 4. Test Case BIack BOX TESING........ccuieiiiiiieiiieriiesiee e 75
Lampiran 5. Kuisioner Usability TESTING .........coouveiiiiiiiiiieiiieree e 80
Lampiran 6. Potongam Implementasi Kode Program............cccooveiiiiiiinieiiiesieenee s 82
Lampiran 7. Surat Keterangan Selesai Penelitian.............cccovveiiiiinieniieecee 91

XVi



DAFTAR ISTILAH

No. | Istilah Keterangan

1. Operator Merupakan istilah untuk algoritma yang dapat menjalankan dan
memproses data pada aplikasi framework.

2. Dataset Merupakan data yang diproses oleh operator pada aplikasi
framework.

3. OOAD Singkatan dari Object Oriented Analysis and Design.

4. OO0OA Singkatan dari Object-Oriented Analysis.

5. OO0D Singkatan dari Object-Oriented Design.

6. OOP Singkatan dari Object Oriented Programming.

7. UML Singkatan dari Unified Modeling Language.

8. Canvas Merupakan elemen/ daerah pada halaman awal aplikasi yang
digunakan untuk menggambar operator/ dataset.

9. Node Istilah yang digunakan untuk operator dan dataset yang berada
pada kanvas.

10. | cURL Merupakan program untuk memindai atau me-request ke sebuah

server tanpa interaksi user.

Xvii




BAB |
PENDAHULUAN

Bab ini membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan manfaat, serta
ruang lingkup dalam penyusunan laporan skripsi mengenai Aplikasi Framework
Pembelajaran Mesin Berbasis Web Menggunakan Metode Object-Oriented Analysis and
Design (OOAD).

1.1. Latar Belakang

Skripsi ini merupakan salah satu bagian dari rangkaian penelitian tentang
pendeteksian penyakit menggunakan algoritma Backpropagation. Pendeteksian
penyakit kanker dengan mengambil gambar melalui smartphone berbasis Android
(Kharis, et al., 2017).

Machine learning atau pembelajaran mesin merupakan metode integral dari
Artificial Intelligence (kecerdasan buatan). Pembelajaran mesin ini memiliki konsep
dimana “mesin” mendeteksi perbedaan pola dan beradaptasi pada keadaan yang baru.
Pembelajaran mesin juga dapat menjadi metode pembelajaran yang berbasis pada
pengalaman dan penjelasan. Pada bidang robotika, pembelajaran mesin menjadi hal
yang sangat vital, membantu untuk menentukan keputusan yang paling optimal dengan
cara yang efisien dan terorganisir (Talwar & Kumar, 2013).

Saat ini, pembelajaran mesin dengan algoritma terbaru seperti Bayesian
networks dan support vector machines, sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari,
sistem komersial, mendukung pemrosesan komputasi yang lebih murah, dan lebih
bertenaga. Hal tersebut memungkinkan untuk memproduksi model secara cepat dan
efisien, yang dapat menganalisa data yang lebih kompleks dan lebih mendapatkan hasil
yang lebih detil. Pembelajaran mesin telah menjadi bagian integral dari penelitian dan
pemasaran internet, dan akan menjadi teknologi penting yang bergerak maju ke masa
depan pengelolaan data, big data, dan kecerdasan buatan (Foote, 2016).

Pembelajaran mesin cocok untuk segala industri. Sudah banyak perusahan
komersial besar yang menerapkan dan menggunakan pembelajaran mesin mereka
sendiri. Contoh penggunaan pembelajaran mesin, yaitu pada situs eBay, situs

berbelanja yang dapat memungkinkan penjual dan pembeli bertransaksi dalam situs

1



tersebut. Pada situs eBay, penggunaan pembelajaran mesin terdapat pada pencarian
produk, dimana pengguna akan diberikan hasil pencarian yang terbaik bagi pengguna
tersebut. Juga pada rekomendasi produk, pengguna akan diberikan produk yang sesuai
dengan kebiasaan dan keinginan pengguna (Lopez, 2016).

Namun, untuk perusahaan menengah kecil yang tidak memiliki banyak sumber
daya, masih banyak yang tidak dapat menggunakan dan menikmati pembelajaran
mesin ini. Sehingga mereka kesulitan dalam memprediksi apa langkah yang
seharusnya mereka ambil melalui data-data yang mereka miliki.

Saat ini terdapat beberapa perangkat lunak yang dapat dipakai oleh semua
kalangan untuk memproses data yang mereka miliki menjadi sebuah output yang
bernilai. Perangkat lunak tersebut contohnya adalah “RapidMiner”, merupakan
perangkat lunak berbasis desktop yang menyediakan beberapa algoritma pembelajaran
mesin yang dapat digunakan untuk memproses data yang kurang bernilai menjadi
sebuah keputusan atau suatu hal yang berharga (RapidMiner, 2013).

RapidMiner memudahkan pengguna melalui interaksi antarmuka dengan
melakukan drag & drop untuk memvisualisasikan atau merancang operator dan
dataset yang akan diproses. RapidMiner dapat digunakan dengan memasangnya pada
desktop atau server yang dimiliki. RapidMiner yang dipasang pada desktop bernama
RapidMiner Studio dan yang dipasang pada server bernama RapidMiner Server
(RapidMiner, 2013). Namun, RapidMiner Studio terbatas pada fleksibilitas
penggunaanya, dimana terdapat beberapa requirement perangkat keras dan perangkat
lunak yang harus dipenuhi pada komputer pengguna. RapidMiner Server dengan versi
gratis juga terbatas pada RAM (Random Access Memory), Logical Processors, dan
APl Calls yang diberikan. Pengguna harus mengeluarkan banyak uang untuk
mendapatkan spesifikasi yang lebih dari RapidMiner Server.

Permasalahan tersebut memunculkan sebuah ide dan peluang untuk
mengembangkan sebuah aplikasi framework pembelajaran mesin serupa RapidMiner
yang penggunaannya lebih fleksibel dan tidak bergantung pada banyak requirement.
Salah satu cara untuk membuat aplikasi tersebut lebih fleksibel adalah dengan
membuat versi aplikasi berbasis web. Aplikasi berbasis web lebih fleksibel karena
setiap perangkat komputer biasanya sudah terpasang peramban (browser) secara
default. Peramban (browser) modern saat ini juga sudah dapat dipasang lintas-

platform. Aplikasi yang dikembangkan juga dapat digunakan oleh banyak pengguna.



1.2.

1.3.

1.4.

Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk tidak memasang sendiri aplikasi pada
server yang harus dimiliki. Pengguna dapat membuka peramban, kemudian
mengakses dan menjalankan aplikasi melalui internet.

Aplikasi ini juga menggunakan drag & drop untuk memvisualisasikan operator
dan dataset yang akan dirancang dan diproses. Interaksi pengguna menggunakan drag
& drop akan lebih mudah dikembangkan melalui pengembangan perangkat lunak
berbasis objek yang melihat komponen-komponen tersebut sebagai objek yang saling
berinteraksi. Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode Object-Oriented
Analysis and Design (OOAD) dengan melihat analisis dengan sudut pandang objek

dan membuat desain dengan sudut pandang objek.

Rumusan Masalah

Bagaimana membuat aplikasi framework pembelajaran mesin berbasis web yang
dapat mengelola algoritma pada setiap operator dan mengelola dataset dari pengguna

menggunakan metode Object-Oriented Analysis and Design?

Tujuan dan Manfaat

Tujuan yang ingin dicapai dari skripsi ini adalah mengetahui bagaimana
membuat aplikasi framework pembelajaran mesin berbasis web yang dapat mengelola
algoritma pada setiap operator dan mengelola dataset dari pengguna menggunakan
metode Object-Oriented Analysis and Design.

Manfaat skripsi ini adalah diperoleh Aplikasi Framework Pembelajaran Mesin
Berbasis Web Menggunakan Metode Object-Oriented Analysis and Design. Aplikasi
ini diharapkan dapat memudahkan para pengembang algoritma pembelajaran mesin
dan pemilik data untuk mengolah data menggunakan operator yang sudah tersedia
pada aplikasi. Aplikasi ini dapat menjadi sebuah wadah yang dapat mengolah data

secara dinamis tanpa harus menggunakan aplikasi yang berbeda-beda.

Ruang Lingkup

Ruang lingkup dari aplikasi framework pembelajaran mesin ini adalah sebagai
berikut:



. Antarmuka yang ditampilkan kepada pengguna dibangun berbasis web
menggunakan framework Codelgniter, bahasa pemrograman PHP, CSS dan
HTML.

. Sistem komputasi yang menerima perintah dari antarmuka dan menjalankan setiap
algoritma pembelajaran mesin  menggunakan framework Django dan
menggunakan bahasa pemrograman Python.

. Pengembangan aplikasi menggunakan metode Object-Oriented Analysis and
Design (OOAD).

. Pengembangan aplikasi sampai fase pengujian (testing).

. Pengguna hanya dapat mengunggah dataset sesuai dengan format yang ditentukan,
yaitu berkas berekstensi xIsx dan csv.

. Studi kasus menggunakan algoritma Backpropagation yang menjadi contoh
operator.

Metode pengujian yang digunakan adalah metode black box dan usability test

dengan komponen Learnability dan Satisfaction.
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