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2.1 Pornografi

Menurut Ensiklopedia Nasional Indonesia, pornografi adalah penyajian
tulisan, patung, gambar, foto, gambar hidup (film) atau rekaman suara yang dapat
menimbulkan nafsu birahi dan menyinggung rasa sosial masyarakat. Menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia, pornografi adalah penggambaran tingkah laku
secara erotis dengan lukisan atau tulisan untuk membangkitkan nafsu birahi.
Menurut H.B. Jassin, pornografi adalah setiap tulisan atau gambar yang ditulis
atau digambar dengan maksud sengaja untuk merangsang seksual.

Arti pornografi mengalami perkembangan seiring dengan penafsiran orang
menurut perspektif masing-masing, sehingga sulit untuk mendefinisikan arti
pornografi yang sesungguhnya.

Seperti yang tertera pada UU No. 44 Tahun 2008 Tentang Pornografi Bab 11
Pasal 4 Ayat 1, bahwa setiap orang dilarang memproduksi, membuat,
memperbanyak, menggandakan, menyebarluaskan, menyiarkan, mengimpor,
mengekspor, menawarkan, memperjualbelikan, menyewakan, atau menyediakan
pornografi yang secara eksplisit memuat persenggamaan, kekerasan seksual,
masturbasi atau onani, ketelanjangan atau tampilan yang mengesankan
ketelanjangan, alat kelamin, dan pornografi anak. Meski sulit untuk menemukan
definisi pornografi, namun hukum di Indonesia telah mencatat hal-hal yang

dilarang sehubungan dengan pornografi.

Rancang Bangun ..., Timotius Erick, FTI UMN, 2015



2.2 Chrome Extension
Menurut Google Support, Chrome Extension adalah software kecil yang

dapat memodifikasi dan meningkatkan fungsionalitas Chrome, atau fitur
tambahan dan fungsionalitas yang dapat ditambahkan dengan mudah ke Google
Chrome. Dengan menggunakan extension, user dapat mengembangkan Google
Chrome dengan fitur-fitur yang user suka sekaligus bebas dari fitur-fitur yang
tidak digunakan. Chrome Extension dikembangkan menggunakan bahasa
pemrograman Javascript.
2.3 Proses Binerisasi Gambar

Proses binerisasi gambar merupakan metode untuk menyerhanakan warna
pixel pada gambar grayscale sehingga nilainya berkisar antar dua angka yaitu 0
(hitam) dan 255 (putih) yang dapat disederhanakan menjadi O (hitam) dan 1
(putih). Proses ini dilakukan dengan cara menetapkan nilai ambang (T) yang
biasanya nilai rata-rata dari seluruh pixel pada gambar. Setelah itu tiap pixel pada
gambar akan dibandingkan dengan nilai ambang. Apabila warna pixel lebih besar
dari nilai ambang, maka set warna pixel menjadi 255, dan jika warna pixel lebih
kecil daripada nilai ambang, maka set warna pixel menjadi O (Fernando

Ramadhan, 2006).

1if f(x,y)=T
glx,y) =
0if f(x,y) <T
....... Rumus 1

Simbol f(x,y) adalah warna pixel grayscale pada koordinat X,y. Sedangkan

simbol g(x,y) adalah warna hasil binerisasi pixel pada koordinat x,y. Menurut
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penelitian sebelumnya yang berjudul Binerisasi Otomatis Pada Citra Bergradasi
Dengan Metode Variabel dan Metode Iterasi yang dibuat oleh Setia Astuti, nilai
ambang mungkin saja salah karena satu gambar bisa memiliki pencahayaan yang
berbeda tiap sisinya, sehingga nilai output menjadi salah. Oleh karena itu, untuk
mengurangi intensitas pencahayaan pada gambar, kontras warna pada gambar
ditingkatkan terlebih dahulu.
2.4 Jaringan Syaraf Tiruan

Artificial Neural Network atau jaringan syaraf tiruan merupakan proses
untuk menyimpulkan sesuatu berdasarkan potongan-potongan informasi yang
terinspirasi dari jaringan syaraf biologis, sama seperti cara otak yang memproses
informasi (Diyah Puspitaningrum, 2006). Setiap node dianalogikan sebagai badan
sel yang berfungsi sebagai tempat pengolahan informasi. Sedangkan setiap input
dianalogikan sebagai dendrit yang berfungsi untuk menerima informasi.
Kemudian setiap bobot dianalogikan sebagai sinapsis yang merupakan unit
fungsional antara dua buah sel syaraf. Terakhir, setiap output dianalogikan
sebagai akson yang berfungsi untuk mengirim impuls-impuls ke sel syaraf

lainnya.
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Gambar 2.1 llustrasi JST (Adam Baba, dkk, 2013)
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Jaringan syaraf tiruan ini dibentuk untuk memecahkan suatu masalah seperti
pengenalan pola atau citra. Salah satu keunggulan dari jaringan syaraf tiruan
adalah adaptive learning yang memungkinkan melakukan suatu kegiatan yang
didasarkan atas data yang diberikan pada saat pembelajaran atau dari pengalaman
sebelumnya.

Sistem akan menerima input X yang memiliki bobot (weight), lalu nilai
bobot tersebut akan diproses dalam lapisan tersembunyi atau hidden layer.
Kemudian hasil proses tadi akan diproses kembali dengan fungsi aktivasi untuk
menghasilkan output untuk dikirim ke layer berikutnya.

Jaringan syaraf tiruan memiliki dua macam paradigma pembelajaran, yaitu
pembelajaran terawasi (supervised learning) dan tidak terawasi (unsupervised
learning) (Diyah Puspitaningrum, 2006). Jenis pembelajaran terawasi jenis
merupakan pembelajaran dengan nilai output yang sudah ditentukan. Misal output
yang diinginkan untuk gambar yang memiliki unsur pornografi adalah satu,
sedangkan untuk gambar yang tidak memiliki unsur pornografi adalah minus satu.
Sedangkan pada pembelajaran tak terawasi, jaringan syaraf tiruan engorganisasi
dirinya sendiri untuk membentuk vektor-vektor input yang serupa, tanpa
menggunakan data atau contoh pelatihan.

Terdapat empat tipe dasar aturan pembelajaran dalam jaringan syaraf tiruan,
yaitu aturan pengoreksian kesalahan, aturan pembelajaran Boltzmann, aturan
Hebbian, dan aturan pembelajaran kompetitif. Aturan pembelajaran yang akan

digunakan dalam penelitian ini adalah aturan pengoreksian kesalahan, yaitu
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pembelajaran dengan memodifikasi bobot menggunakan selisih output dan target
untuk mengurangi besarnya kesalahan secara bertahap.
2.5 Backpropagation

Pertama, JST akan melakukan pembelajaran terlebih dahulu dengan jenis
pembelajaran terawasi. Pembelajaran dilakukan dengan gambar-gambar yang

memiliki unsur pornografi.

Gambar 2.2 llustrasi Backpropagation (Diyah Puspitaningrum, 2006)

Misal input berupa gambar dengan unsur pornografi berukuran 15x15 pixel,
maka total 225 pixel akan menjadi input (jumlah input yang akan digunakan
masih akan dipertimbangkan kembali). Nilai input adalah warna pixel hasil
binerisasi yang bernilai antara nol (hitam) atau satu (putih). Bobot dari input
merupakan nilai acak antara satu sampal minus satu.

Masing-masing nilai input (Xi, 1=1,...,225) mengirim nilainya ke lapisan
tersembunyi. Kemudian tiap unit tersembunyi (Zj, j=1,...,p) mendapat nilai dari

rumus berikut (Diyah Puspitaningrum, 2006 : 185) :
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....... Rumus 2
V;; merupakan bobot dari neuron input layer i ke neuron hidden layer j.
Sedangkan V,; merupakan bobot bias yang mewakili neuron input layer yang

nilainya selalu satu. Kemudian menerapkan fungsi aktivasi untuk menghitung

sinyal outputnya (Diyah Puspitaningrum, 2006 : 185) :

1
Z; = .
71+ exptEng)

Dua rumus tadi akan digunakan lagi untuk mengirim nilai dari lapisan

tersembunyi ke lapisan output (Yk, k=1,...,m) (Diyah Puspitaningrum, 2006:186).

Y.in, =W + ZZ] Wi

Y= 1+ expCy-ine)

....... Rumus 4

W, merupakan bobot dari neuron hidden layer j ke neuron output layer k.
Sedangkan W, merupakan bobot bias yang mewakili neuron hidden layer yang
nilainya selalu satu. Hasil yang didapat dari lapisan output ini akan dibandingkan
dengan nilai ambang untuk menguji kebenarannya. Apabila nilai output lebih
kecil daripada nilai ambang, maka lakukan proses Backpropagation untuk

mengubah bobot (Diyah Puspitaningrum, 2006 : 186).
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8 = (te — yi)f (y_iny)

&, merupakan informasi nilai error dari neuron output layer. Kemudian
persamaan koreksi bobot untuk mengubah bobot Wjk dan bobot bias Wok (Diyah
Puspitaningrum, 2006 : 186) :

AW, = a 8,2
AWy = a 6y
....... Rumus 6
Kemudian lanjutkan mencari persamaan koreksi bobot hingga ke lapisan

tersembunyi kembali (Diyah Puspitaningrum, 2006 : 187).

....... Rumus 7

o

); merupakan informasi nilai error dari neuron hidden layer. Kemudian

persamaan koreksi bobot untuk mengubah bobot Vij dan bobot bias Voj (Diyah

Puspitaningrum, 2006 : 187) :

....... Rumus 8

Akhirnya lakukan perubahan bobot untuk W dan V (Diyah Puspitaningrum,

2006 : 187):
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W (baru) = W, (lama) + AW
Vij(baru) = V; (lama) + AV
....... Rumus 9

Siklus pembelajaran akan dilakukan terus menerus hingga nilai bobot tidak
berubah dan menghasilkan output yang sesuai target.

Dalam implementasinya, misal dilakukan pengujian dengan gambar
berukuran N x N pixel. Maka gambar tersebut akan dilakukan pengujian setiap
15x15 pixel dengan nilai bobot yang telah didapat dalam tahap pelatihan sebagai
bobot awal. Langkah berikutnya sama seperti langkah-langkah dalam

pembelajaran, namun tahap koreksi bobot tidak lagi dilakukan.
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Gambar 2.3 Contoh Gambar yang akan dideteksi
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