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ABSTRAK 

Klasifikasi pada bangun datar saat ini masih dilakukan secara manual oleh para guru pengajar. Cara 

manual ini dilakukan berdasarkan pengamatan kemampuan dasar kognitif dalam hal mengenal bentuk 

bangun datar pada anak TK tersebut. Namun dengan berkembangnya teknologi yang semakin maju 

maka dimungkinkan untuk mengklasifikasi tingkat pengenalan bangun datar dengan bantuan sebuah 

komputer. Bangun datar diklasifikasikan berdasarkan perbedaan bentuk yang didapat dari proses 

ekstraksi fitur. 

Penelitian ini mengajukan tentang pengenalan bangun datar menggunakan ciri bentuk. Nilai ciri 

tersebut digunakan sebagai inputan dalam proses pembelajaran dengan menggunakan perhitungan 

perceptron agar menghasilkan bobot terbaik. Bobot terbaik itulah yang digunakan sebagai bobot 

dalam perhitungan proses klasifikasi. Klasifikasi menghasilkan tiga keluaran yakni persegi, segitiga, 

dan lingkaran. Tingkat keakuratan klasifikasi bangun datar menggunakan perceptron ini cukup tinggi 

dengan nilai keakuratan 93,333%. Namun perlu diperhatikan tingkat keberhasilan sangat dipengaruhi 

oleh pola pada citra bangun datar yang diklasifikasikan. 

 

Kata Kunci : Bangun Datar, Jaringan Syaraf Tiruan, Perceptron 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang berkembang sangat pesat. Dalam 

perkembangannya teknologi komputer telah membawa kemajuan yang sangat berarti di berbagai 

aspek. Dunia pendidikan, pemerintahan, bisnis dan usaha, sampai kesahatan dan kebutuhan harianpun 

membutuhkan kebutuhan teknologi komputer. Tidak heran sekarang ini semua kalangan sudah dapat 

mengoprasikan komputer dengan tidak mengenal usia, bahkan anak dengan usia 2 tahun sudah dapat 

mengoprasikan dan memainkan komputer. Salah satu teknologi komputer yang mengalami 

perkembangan begitu pesat adalah pengolahan citra. Banyak perangkat keras maupun lunak yang 

menyajikan berbagai fitur dalam memanipulasi dan mengolah citra digital. Pengolahan citra digital 

dalam perkembanganya banyak digunakan dalam dunia kesehatan, hiburan, aristektur, astronomi, 

bahkan pendidikan. 

Penggunaan perangkat teknologi pada dunia pendidikan terutama dalam hal kegiatan pembelajaran 

perlu dilakukan sejak pendidikan formal untuk anak usia pra-sekolah atau pendidikan taman kanak-

kanak. Kegiatan pembelajaran juga berperan penting dalam menjadikan kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih menarik, inovatif, mudah, dan efisien. Kegiatan belajar mengajar pada anak usia pra-

sekolah atau pendidikan taman kanak-kanak meliputi bahasa, kognitif, fisik motorik, dan seni. Hal 

dasar didalam pembelajaran pendidikan formal pada anak usia pra-sekolah atau pendidikan taman 

kanak-kanak adalah seperti pembelajaran angka, huruf, warna dan bangun datar.  
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Salah satu aspek kemapuan dasar yang perlu dikembangkan dalam pendidikan formal untuk anak usia 

pra-sekolah atau pendidikan taman kanak-kanak adalah pengembangan kemampuan dasar kognitif 

dalam hal mengenal bentuk bangun datar. Bangun datar adalah bagian dari bidang datar yang dibatasi 

oleh garis-garis lurus atau lengkung. Macam-macam bangun datar adalah persegi panjang, persegi, 

segitiga, jajar genjang, trapesium, layang-layang, belah ketupat dan lingkaran. Dengan adanya anak 

memiliki kemampuan dalam mengenal bentuk bangun datar, maka akan melatih kemampuan anak 

untuk memahami, melatih imajinasi dan kreatifitas bentuk-bentuk bangun datar dengan benda 

disekitarnya. 

Pada dasarnya seorang anak usia dini sangatlah cepat untuk menangkap sebuah informasi, namun 

mereka masih kesulitan dalam membedakan bentuk-bentuk bangun datar. Hal tersebut dikarenakan 

anak-anak hanya diajarkan oleh gurunya mengenai bangun datar saja dan tidak ada penilaian sejauh 

mana kemampuan untuk membedakan bangun datar tersebut. 

Dari uraian diatas, maka dapat dibuat sebuah aplikasi untuk anak usia pra-sekolah atau pendidikan 

taman kanak-kanak yaitu aplikasi media pembelajaran pengenalan bentuk bangun datar dengan 

memanfaatkan teknologi pengolahan citra. Diharapkan dengan adanya aplikasi media pembelajaran 

tersebut dapat  membantu dan mempermudah para pengajar TK Islam Al – Mutaqien dalam kegiatan 

mengajar, dan dapat membantu peserta didik agar lebih mudah mengetahui setiap bentuk bangun 

datar seperti persegi, lingkaran, dan segitiga hanya dengan menggambar bentuk bangun datar tersebut 

pada aplikasi media pembelajaran. 

Aplikasi ini menggunakan metode Jaringan Syaraf Tiruan (JST), metode jaringan syaraf tiruan 

merupakan sebuah sistem progres informasi dengan kemampuan untuk belajar, mengingat, dan 

menyelesaikan masalah berdasarkan proses belajar yang diberikan. Sistem ini mempunyai struktur 

yang menyerupai jaringan syarat manusia. Dengan struktur demikian, maka jaringan syaraf tiruan 

dapat menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan klasifikasi den pencocokan pola. Tugas 

tersebut dapat diselesaikan secara efisien oleh komputer dimana komputer dapat menyelesaikan 

operasi aritmatika dan perhitungan logaritma lebih cepat. 

 

2. TEORI PENUNJANGPengolahan Citra (Image Processing) 

Pengolahan citra merupakan sebuah bentuk pemrosesan sebuah citra atau gambar dengan cara 

memproses numeric dari gambar tersebut, dalam hal ini yang diproses adalah masing – masing pixel 

atau titik dari gambar tersebut. Bentuk umum dari image filtering hampir sama dengan image 

processing. Salah satu teknik pemrosesan citra ini memanfaatkan computer sebagai piranti untuk 

memproses masing – masing pixel dari sebuah gambar. Oleh karena itulah muncul istilah pemrosesan 

citra secara digital atau digital image processing. 

2.1.1 Bangun Datar 

Bangun datar adalah bagian dari bidang datar yang dibatasi oleh garis garis lurus atau lengkung 

(Imam Roji, 1997). Bangun-bangun geometri baik dalam kelompok bangun datar maupun bangun 

ruang merupakan sebuah konsep abstrak. Artinya bangun-bangun tersebut bukan merupakan sebuah 

benda konkret yang dapat dilihat maupun dipegang. Demikian pula dengan konsep bangun geometri, 

bangun-bangun tersebut merupakan suatu sifat, sedangkan yang konkret, yang biasa dilihat maupun 

dipegang, adalah benda-benda yang memiliki sifat bangun geometri. Misalnya persegi panjang, 

konsep persegi panjang merupakan sebuah konsep abstrak yang diidentifiaksikan melalui sebuah 

karakteristik. 
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2.1.2 Grayscale (Derajat Keabuan) 

Proses awal yang banyak dilakukan dalam image processing adalah mengubah citra berwarna menjadi 

citra gray-scale, hal ini digunakan untuk menyederhanakan model citra. Seperti telah dijelaskan di 

depan, citra berwarna terdiri dari 3 warna matrix yaitu R – layer, G – layer, dan B – layer. Sehingga 

untuk melakukan proses – proses selanjutnya tetap diperhatikan 3 layer di atas. Bila setiap proses 

perhitungan dilakukan menggunakan 3 layer, berarti dilakukan perhitungan yang sama. Sehingga 

konsep itu diubah dengan mengubah 3 layer di atas menjadi 1 layer matrix gray – scale. Dan hasilnya 

adalah citra gray – scale. Dalam citra ini tidak ada lagi warna, yang ada adalah derajat keabuan. 

2.1.3 Citra Biner (Binary Image) 

Citra biner (binary image) adalah citra yang hanya mempunyai dua nilai derajat keabuan hitam dan 

putih. Meskipun saat ini citra berwarna lebih disukai karena memberi kesan yang lebih kaya daripada 

citra biner, namun tidak membuat citra biner mati. Pada beberapa aplikasi citra biner masih tetap 

dibutuhkan, misalnya citra logo instansi (yang hanya terdiri atas warna hitam dan putih), citra kode 

batang (bar code) yang tertera pada label barang, citra hasil pemindaian dokumen teks, dan 

sebagainya. 

2.1.4 Resizing Citra 

Pada  tahap  resizing  citra,  terjadi  proses  normalisasi  dimensi  citra  wajah, yaitu  proses  

pembesaran  atau  pengecilan  dimensi  citra wajah menjadi  dimensi yang  telah  ditentukan.  

Tujuannya,  untuk menyamakan  dimensi  wajah  dari  tiap citra yang  dimasukan,  sehingga  pada  

proses  ekstraksi  citra  nanti  tidak ada perbedaaan dimensi dari matriks data citra wajah. 

2.1.5 Jaringan Syaraf Tiruan 

Aplikasi ini menggunakan metode Jaringan Syaraf Tiruan (JST), metode Jaringan Syaraf Tiruan 

merupakan sebuah sistem progres informasi dengan kemampuan untuk belajar, mengingat dan 

menyelesaikan masalah berdasarkan proses belajar yang diberikan. Sistem ini mempunyai struktur 

yang menyerupai jaringan syaraf manusia. Dengan struktur demikian, maka JST dapat menyelesaikan 

masalah yang berhubungan dengan klasifikasi dan pencocokan pola, pendekatan fungsi, optimasasi, 

vektor kuantitasi, dan pengelompokan data. Tugas – tugas tersebut dapat diselesaikan secara efisien 

oleh komputer dimana komputer dapat menyelesaikan operasi aritmatika dan perhitungan logaritma 

lebih cepat. 
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2.1.6 Perceptron 

Perceptron pada Jaringan Syaraf Tiruan (Neural Network) termasuk kedalam salah satu bentuk 

Jaringan Syaraf (Neural Network) yang sederhana. Perceptron biasanya digunakan untuk 

mengklasifikasikan suatu tipe pola tertentu yang sering dikenal dengan istilah pemisahan secara 

linear. Pada dasarnya perceptron pada Jaringan Syaraf Tiruan (Neural Network) dengan satu lapisan 

memiliki bobot yang bisa diatur dan suatu nilai ambang. Algoritma yang digunakan oleh aturan 

perceptron ini akan mengatur parameter-parameter bebasnya melalui proses pembelajaran. Fungsi 

aktivasi dibuat sedemikian rupa sehingga terjadi pembatasan antara daerah positif dan daerah negatif. 

 

 

Gambar 1 Arsitektur Jaringa Perceptron 

Algoritma Perceptron : 

0  inisialisasi semua bobot dan bias : (untuk sederhananya set semua bobot dan bobot bias sama 

dengan nol). 

Set learning rate : α (0 < α ≤ 1) (untuk sederhananya set sama dengan 1) 
1  selama kondisi berhenti bernilai false, lakukan langkah – langkah sebagai berikut : 

(i). Untuk setiap pasangan pembelajaran s-t kerjakan : 

a. Set input dengan nilai sama dengan vector input : 

xi = si; 

b. Hitung respon untuk unit output : 

y_in = b + ∑ xiwi 

1 jika y_in > θ 

= 0 jika – θ ≤ y_in ≤ θ 

-1 jika y_in < θ 

 

 

 

c. Perbaiki bobot dan bias jika terjadi error : 

Jika y ≠ t maka : 
wi(baru) = wi(lama) + α*t*xi b(baru)    =     b(lama) + α*t 

Jika tidak, maka : 

 wi(baru)   =    wi(lama) 

b(baru)    =     b(lama) 

 

(ii). Tes kondisi berhenti: jika tidak terjadi perubahan bobot pada (i) maka kondisi berhenti TRUE, 

namun jika masih terjadi perubahan maka kondisi berhenti FALSE.  

Algoritma di atas bisa digunakan baik untuk input biner maupun bipolar dengan θ tertentu, dan bias 

yang dapat diatur. Pada algoritma tersebut bobot – bobot yang diperbaiki hanyalah bobot – bobot 

yang berhubungan dengan input yang aktif (xi ≠ 0) dan bobot – bobot yang tidak menghasilkan nilai y 

yang benar. 
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 Proses Training

Start

Input data sampel 

lingkaran, segitiga, 

persegi

Bitmap scaled = new bitmap 

(OriImage, new size (200,200));

ResultPanelImage = ScaledImage;

Bimap Converted = new 

Bitmap(OriImage, new size(50,50));

Inisialisasi Input 

masukan X1, X2, Xn

Lr = 0,1

Bias = -1

W0 = 0

W1 = 0

W2 = 0

Wn = 0

For (y=0; y< training, lenght;y++)

Y (circle) = (bias x W0) + (X1 x W1) 

+ (X2 x W2) + (Xn x Wn)

Y (triangle) = (bias x W0) + (X1 x 

W1) + (X2 x W2) + (Xn x Wn)

Y (rectangle) = (bias x W0) + (X1 x 

W1) + (X2 x W2) + (Xn x Wn)

Y circle = 1&&1

Y triangle = -1&&1

Y rectangle = -1&&-1

Wbaru = W terbaik

Stop

Wbaru = Wlama + 

(Lr x error x input)
TIdak

YA

Pre-Prosesing

Mengambil nilai biner dari 

sampel data sebesar 50 x 50 pixel 

digunakan sebagai input data 

training

Inisialisasi unit 

training

Proses Training 

Perceptron

 Proses Testing

Start

Drawing 

Shape

Bitmap converted Image = new Bitmap 

(prev, new size (50,50));

Lr, bias, W0, W1, W2, Wn 

dari hasil training

Y(output) = (bias x W0) + (X1 x W1) + 

(X2xW2) + (Xn x Wn)

If y = 1&&1 If y = -1&&1 If y = -1&&-1
Shape founded 

not recognize

Terdeteksi 

lingkaran

Terdeteksi 

segitiga

Terdeteksi 

persegi

Stop

Tidak Tidak Tidak

YAYAYA

Pre - Processing

Mengambil Input nilai biner 

dari sampel 50 x 50 pixel

Proses Testing

 

3. Perancangan dan Pembuatan sistem 

a. Perancangan sistem 

Pada aplikasi ini alur sistem atau flowchart sistem dibagi menjadi 2 yaitu, proses training dan proses 

testing. Proses training adalah proses mencari bobor akhir. Secara garis besar alur proses training 

dimulai dari input citra shape, yang kemudian pre-processing citra, ekstraksi citra, proses perceptron 

dan berakhir di penyimpanan bobot. Sedangkan proses testing adalah proses pencocokan bobot akhir 

dari proses training yang secara garis besar proses ini dapat dimulai dari input citra shape yang 

kemudian kan ke pre-processing, ekstraksi ciri, proses perceptron pencocokan data bobot akhir (dari 

proses training) kemudian dengan pengeluaran presentase menggambar shape tersebut. Alur sistem di 

atas digambarkan pada flowchart di bawah ini: 

Gambar 2. Proses Training 

 

Gambar 3. Proses Testing 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

4.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang dilakukan 

oleh penulis, maka dapat diambil beberapa 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Implementasi PENGENALAN BANGUN DATAR UNTUK PEMBELAJARAN TAMAN 

KANAK – KANAK MENGGUNAKAN JARINGAN SYARAF TIRUAN yang dibangun sesuai 

dengan perancangan yang telah dibuat. 

2. Aplikasi masih jauh dari sempurna, dan dapat digunakan sebagai acuan pada penelitian lebih 

lanjut. 
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3. Tingkat keberhasilan klasifikasi pengenalan bangun datar menggunakan metode perceptron ini 

berhasil memperoleh nilai 93,333%. 

4. Aplikasi pengenalan bangun datar menggunakan perceptron ini paling akurat untuk mendeteksi 

pola bangun datar lingkarann dan segitiga, bila dibandingkan dengan bangun datar segitiga. Hal 

itu dikarenakan berbedanya kuantitas pola yang digambar. 

4.2 Saran 

Saran yang diberikan untuk pengembangan sistem pada penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut : 

1. Diharapkan pada pengembangan aplikasi selanjutnya dapat menggunakan sistem realtime dalam 

akuisisi citra bangun datar.  

2. Diharapkan pula pada pengembangan aplikasi selanjutnya dapat menggunakan metode lain. 
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