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Abstrak

Jaringan saraf tiruan adalah sebuah prosesor yang terdistribusi paralel
dan mempunyai kecenderungan untuk menyimpan pengetahuan vyang
didapatkannya dari pengalaman dan membuatnya tetap tersedia untuk
digunakan. Salah satu metode dari jaringan saraf tiruan adalah metode
backpropagation. Backpropagation merupakan algoritma pembelajaran yang
menggunakan nilai kesalahan hasil untuk mengubah nilai bobot-bobotnya dalam
arah mundur(backward). Bobot-bobot tersebut digunakan untuk menghasilkan
output .Output tersebut akan digunakan untuk membentuk peta labirin.

Pada Tugas Akhir ini dibuat perangkat lunak RatRace, yang memiliki
desain peta labirin yang dihasilkan oleh aplikasi admin dan diakses oleh client.
Peta labirin yang dibangkitkan menggunakan metode acak kemudian menjadi
masukan untuk proses berikutnya dengan jaringan saraf tiruan yang memakai
metode backpropagation. Peta labirin yang dihasilkan memiliki titik start yang
selalu terhubung dengan titik finish, ketebalan tembok dan ketebalan jalan tidak
lebih dari 2 kotak, memiliki beberapa jalan alternatif untuk mencapai titik finish.
Tujuan client dalam aplikasi tersebut adalah menemukan jalur dari titik start
menuiju titik finish.

Hasil percobaan menunjukkan bahwa penerapan jaringan saraf tiruan
dengan backpropagation menghasilkan desain peta labirin yang lebih baik
dibandingkan dengan peta labirin yang dihasilkan hanya oleh metode acak. Dari
hasil pengujian didapatkan semakin banyak hidden layer semakin kecil error
yang diperoleh.

Kata Kunci: Jaringan saraf tiruan, backpropagation, peta labirin, hidden layer.
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Abstract

Neural Network is a massively parallel distributed processor made up of
simple processing units, which has a natural propensity for storing experiential
knowledge and making it available for use. Backpropagation, a method in neural
network, is a learning algorithm that using error output values to change weight
values in backward direction. The weight values are used to produce the output,
which is used to generate a labyrinth map.

In this Final Project, RatRace software is made. This software contains a
labyrinth map which is produced by an admin application and is accessed by a
client. The design of the labyrinth map is produced by a Neural Network using
backpropagation method. The labyrinth map contains a start point connected
with a finish point, walls thickness and paths thickness are less than two box,
and it has alternative paths to a finish point. In this application, the objective of
the client is to find a path from a start point to a finish point.

The experiment result shows that a labyrinth map produced by neural
network using backpropagation is better than a labyrinth map produced by
random method . The testing result shows the more hidden layers, the smaller
error that produced.

Keyword: Neural Network, backpropagation, Labyrinth map, hidden layer.
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