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Abstrak

Dewasa ini, belum banyak orang yang menyadari pentingnya mengetahui dan mempelajari kepribadian beserta
dampaknya dalam kehidupan sehari-hari, sehingga tidak banyak orang yang mengetahui jenis kepribadian yang
dimilikinya. Salah satu penyebab fenomena ini yaitu masih timpangnya rasio antara jumlah psikolog dan
jumlah penduduk di Indonesia. Hal ini juga yang menyebabkan tidak banyak orang yang bisa menemui pakar
psikolog dengan mudah untuk berkonsultasi secara langsung karena terbatasnya ruang dan waktu. Oleh karena
itu, tujuan penelitian ini adalah merancang model jaringan syaraf tiruan untuk menyelesaikan masalah dalam
menentukan kepribadian seseorang dengan menggunakan algoritma perceptron. Dalam penelitian ini,
digunakan data hasil pengisian kuesioner oleh responden yang kemudian dikonversikan menjadi angka untuk
dilakukan pelatihan algoritma perceptron. Hasil penelitian menunjukkan jaringan perceptron berhasil
mengenali variabel pola masukan dan target yang diuji, sehingga simpulan yang didapatkan dari penelitian ini
yaitu jaringan perceptron cukup baik diterapkan sebagai metode dalam menentukan kepribadian.

Kata Kunci : Jaringan Syaraf Tiruan, Kepribadian, Perceptron

Abstract

Nowadays, not many people realize the importance of knowing and studying personality and its impact in
everyday life, therefore few people know the type of personality he has. One of the causes of this phenomenon
is the unequal ratio between the number of psychologists and the population in Indonesia. This also causes few
people to see psychologists to consult directly because of limited space and time. Therefore, the purpose of this
study is to design an artificial neural network model to solve the problem of determining a person's personality
using perceptron algorithms. In this study, data from filling out questionnaires by respondents was used which
was then converted into numbers for perceptron algorithm training. The results showed that the perceptron
network succeeded in recognizing the input pattern variables and targets tested, so the conclusion obtained
from this study is that the perceptron network is quite well applied as a method in determining personality.
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PENDAHULUAN

Peran teknologi informasi semakin dibutuhkan dalam berbagai sektor. Hampir semua bidang
diuntungkan dengan semakin berkembangnya teknologi informasi. Tak terkecuali dalam ilmu
psikologi, kemajuan teknologi komputer berperan penting dalam memberikan dukungan untuk
memecahkan berbagai permasalahan. Salah satunya yaitu yang berhubungan dengan prediksi atau
peramalan, khususnya dalam keperluan penentuan kepribadian seseorang.

Kepribadian didefinisikan sebagai pola sifat-sifat dan ciri-ciri unik yang relatif menetap, yang
memberikan konsistensi dan individualitas pada tingkah laku seseorang yang menentukan cara khas
bagi individu dalam menyesuaikan diri terhadap lingkungannya [1]. Kepribadian seseorang
menunjukkan kepada orang lain bagaimana dia sebenarnya [2]. Kepribadian penting diketahui dan
dipelajari karena sangat berkaitan dengan lingkungan sosial. Memahami kepribadian berarti
memahami aku, diri, self, atau memahami manusia seutuhnya [3]. Dengan mengetahui dan
memahami kepribadian secara langsung, diharapkan dapat memperbaiki kekurangan yang ada pada
diri orang tersebut. Sebab, keberhasilan dan kegagalan seseorang dalam kehidupan baik dari segi
pendidikan, pekerjaan, bahkan kemasyarakatan sekalipun dipengaruhi oleh sikap dan sifat
kepribadiannya. Namun sayangnya, tidak banyak orang yang mengetahui jenis kepribadian yang
dimilikinya. Dikutip dari artikel di mediaindonesia.com, rasio psikolog dengan jumlah penduduk di
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Indonesia masih timpang [4]. Hal tersebut menjadi salah satu penyebab tidak banyak orang yang bisa
menemui pakar psikolog dengan mudah untuk berkonsultasi dikarenakan keterbatasan ruang dan
waktu. Selain itu, tidak bisa dipungkiri bahwa tidak semua orang mau membayar mahal hanya untuk
tes kepribadian yang diberikan oleh psikolog.

Menilik dari permasalahan yang ada, dilakukan penelitian untuk menguji dapatkah penerapan
algoritma perceptron pada jaringan syaraf tiruan diimplementasikan dalam menentukan
kepribadian? Penelitian ini bertujuan untuk menguji apakah jaringan syaraf tiruan dapat digunakan
untuk menentukan kepribadian menggunakan algoritma perceptron. Dari segi manfaat teoritis,
penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi atau untuk acuan penelitian selanjutnya dalam
pengujian penerapan jaringan syaraf tiruan dengan algoritma perceptron dalam menyelesaikan
permasalahan lainnya. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat praktis
bagi lembaga pendidikan khususnya untuk guru atau dosen dalam menentukan metode pengajaran
yang tepat sesuai dengan tipe kepribadian siswa atau mahasiswa di setiap kelas. Tidak hanya di
lembaga pendidikan, hasil penelitian ini juga diharapkan dapat berguna di perusahaan dalam
memudahkan pembentukan tim dan departemen berdasarkan kepribadian masing-masing individu
karyawan.

METODE PENELITIAN

Studi literatur merupakan salah satu metode pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini.
Studi literatur bertujuan untuk mendapatkan informasi yang berkaitan dengan penelitian, diantaranya
mengenai empat kepribadian beserta ciri-cirinya yang dijadikan sebagai kriteria input. Metode ini
dilakukan dengan cara mengumpulkan data yang diperoleh dari buku, jurnal, laporan penelitian,
karangan ilmiah, ensiklopedia, serta berbagai sumber tertulis lainnya, baik yang tercetak maupun
yang diakses melalui internet. Selain studi literatur, pengumpulan data juga dilakukan dengan
menggunakan metode angket atau kuesioner, yaitu dengan cara memberi seperangkat pemyataan
tertulis untuk dijawab secara tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi internet dan Google
Form. Kuesioner yang dibagikan terdiri dari sejumlah ciri-ciri seseorang, dan responden diminta
untuk memilih beberapa ciri-ciri yang mencerminkan dirinya.

Tabel 1. Pernyataan Kuesioner Sebagai Kriteria Input

No. Pernyataan Keterangan
1 Percaya diri dan mudah bergaul dengan orang baru. Sanguinis
2 Selalu gembira di setiap kondisi. Sanguinis
3 Mudah merasa bosan. Sanguinis
4 Orang yang kreatif. Melankolis
5 Tidak suka perubahan signifikan. Melankolis
6  Pendengar yang baik dan dapat dipercaya. Plegmatis
7  Orang yang bijaksana. Plegmatis
8  Mampu menjadi pemimpin dalam tim. Koleris
9  Dapat mengetahui keputusan terbaik. Koleris
10 Motivasi diri yang tinggi. Melankolis
11 Cenderung perfeksionis. Melankolis
12 Suka membantu orang lain. Plegmatis
13 Sulit mengambil keputusan. Plegmatis
14 Tidak suka basa-basi. Koleris
15 Lebih suka menghabiskan waktu bersama orang sefrekuensi. Koleris
16  Mudah overthinking . Melankolis
17 Mengalami perubahan suasana hati dalam waktu singkat. Melankolis
18  Tidak egois. Plegmatis
19 Kadang kala merasa kurang motivasi. Plegmatis
20  Tidak suka dikritik. Koleris
21 Manipulatif. Koleris
22 Cenderung sangat optimis. Sanguinis
23 Selalu merasa tidak puas. Sanguinis
24  Sangat impulsif. Sanguinis

HASIL DAN PEMBAHASAN
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Kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (Al) merupakan salah satu bagian ilmu komputer yang
membuat agar mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan seperti dan sebaik yang dilakukan oleh
manusia [5]. Kecerdasan buatan memiliki beberapa cabang ilmu utama, diantaranya machine
learning, deep learning, Natural Language Processing (NLP), computer vision, robotics, experts
system, dan neural networks [6]. Jaringan syaraf tiruan (artificial neural network) merupakan salah
satu sistem pemrosesan informasi yang didesain dengan menirukan kerja otak manusia dalam
menyelesaikan suatu masalah dengan melakukan proses belajar melalui perubahan bobot sinapsisnya
[7]. Jaringan syaraf tiruan juga didefinisikan sebagai sebuah model pada bidang machine learning
yang dibuat (dengan asumsi) menyerupai cara kerja otak manusia [8]. Pada penelitian ini, digunakan
metode perceptron yang merupakan salah satu metode pada jaringan syaraf tiruan. Metode ini
merupakan metode pembelajaran dengan pengawasan dalam sistem jaringan syaraf, dan termasuk ke
dalam salah satu bentuk jaringan syaraf tiruan yang sederhana.

Algoritma pelatihan perceptron digunakan untuk melatih jaringan syaraf tiruan dengan cara
mengajarinya beberapa contoh pola hingga jaringan berhasil mengenali pola tersebut. Langkah awal
dalam perhitungan algoritma perceptron yaitu menyiapkan variabel input (x) beserta targetnya (t)
menggunakan hasil analisis dan pengolahan data kuesioner responden yang telah dikonversi menjadi
angka terlebih dahulu. Sebagai inisialisasi, nilai bobot (w) dan bias (b) awal yang digunakan yaitu 0,
dan nilai laju pemahaman atau learning rate (o) yaitu 1.

Langkah selanjutnya, lakukan perhitungan net untuk mendapatkan nilai output (y) sesuai dengan
fungsi aktivasi yang ditetapkan. Setelah itu, bandingkan nilai output (y) dengan target (t), dan hitung
pembaruan bobot dan biasnya apabila kedua komponen tersebut memiliki nilai yang berbeda. Jika
nilai output (y) dengan target (t) sudah sesuai, gunakan bobot dan bias yang sama pada epoch atau
iterasi selanjutnya. Lakukan pelatihan terus-menerus hingga semua pola memiliki output (y) yang
sama dengan targetnya (t). Ketika kondisi tersebut tercapai, hentikan iterasi karena jaringan telah
mengenali pola yang dimaksudkan.

Jika y#t, maka:

1, Jikanet > 0 Wibary) = Witama) T at.X;
_ 0, Jikanet =0 b =b + ot
net = inwi +b Y=\ -1, Jikanet <—0 a7 ema) T
05, Jika —0<net <0 Jika y=t, maka :
Wi(baru) = Wi(\ama:
b(baru) = b(lama)

Gambar 1. Rumus Perhitungan net, Fungsi Aktivasi yang Ditetapkan, Rumus Perubahan Bobot dan Bias

Data yang digunakan sebagai perhitungan variabel input (x) merupakan data yang dikumpulkan
dengan metode kuesioner yang berisi 24 pernyataan ciri-ciri seseorang seperti pada tabel 1.
Pengisian kuesioner memanfaatkan teknologi internet dan Google Form. Pada kuesioner tersebut,
responden diminta untuk memilih ciri-ciri yang mencerminkan dirinya dengan memberi keterangan
“Ya” atau “Tidak” pada masing-masing pernyataan. Selanjutnya, analisis tipe kepribadian
responden berdasarkan hasil pengisian kuesionernya dengan menjadikan tabel 1 sebagai acuan.

Tabel 2. Hasil Pengisian Kuesioner Sebelum Dikonversi
Pernyataan Sebagai Kriteria Input Score” Analisis
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 S M P K Kepribadian
Ya Ya Tidak Ya Ya Ya ¥Ya Ya Ya Ya ¥Ya Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya VYa Ya Tidk Ya VYa Tidak 4 6 5 5 M
Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak Ya ¥a Tidak Ya Ya Tidak Ya Tidak Tidak Ya Tidak Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Tidak 1 2 5 4 P
Tidak Ya Ya Tidak Ya Tidak Ya Tidak Tidak Tidak Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Tidak Tidak Ya Ya Tidak 4 45 2 P

"Krrernngan H
S Sanguinis, M : Melankolis, P : Plegmatis, K : Koleris

Kuesioner yang telah diisi oleh responden kemudian diolah juga dengan cara mengonversinya
menjadi bilangan biner, yaitu jawaban berisi keterangan “Ya” dikonversi menjadi angka “1”,
sedangkan jawaban berisi keterangan “Tidak” dikonversi menjadi angka “0”. Lalu, hasil analisis tipe
kepribadian juga dikonversi agar dapat dijadikan variabel target (t) output. Sanguinis memiliki nilai
target “0”, Melankolis memiliki nilai target “-1”, Plegmatis memiliki nilai target “1”, dan Koleris
memiliki nilai target “0,5”.
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Tabel 3. Hasil Pengisian Kuesioner Setelah Dikonversi
Pola (x) ®
Ke- 1234567 89 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
(. 1r1r0111111r1r 1101 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 -1
2 0000O11701 1 0 1 0 0 1 01 1 1 1 1 1 0 0 1
3.or10101000 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1

Berdasarkan data pola masukan pada tabel 3 di atas, berikut contoh perhitungan manual algoritma
pelatihan perceptron untuk Epoch Pertama pada Pola Masukan 1 :
Diketahui :
Variabel input (x1, X2, X3, ..., x24) = 1,1,0,1,1,1,1,1,1,1,1,1,0,1,1,1,1,1,1,1,0,1,1,0
Target (t) = -1
Laju pemahaman (o) = 1
Bobot awal (w1, w2, w3, ..., wa4) =0
Bias awal (b) =0
Jawab :
net = (xr*wi)+(x2*w2) H(x3*w3)+.. .+ (X24*w24)tb
= (1*0)+1*0)+(0*0)+(1*0)yHI*0)+(1*0)+(1*0)+(1*0)+
(I*0)H(1*0)+H(1*0)+(1*0)+(0*0)+(1*0)+(1*0)+(1*0)+
(1*0)+(1*0)+(1*0)+(1*0)+(0*0)+(1*0)+(1*0)+(0*0)+0
= 0
Dikarenakan nef = 0, maka berdasarkan fungsi aktivasi pada gambar 1, didapatkan y = 0. Setelah
dibandingkan, nilai output (y=0) tidak sama dengan target (t=-1), sehingga perlu dilakukan
perubahan bobot dan bias menggunakan rumus seperti di gambar 1.

Wi(baru) = Wi(lama)t 0¥t ¥X1 =0+ (1*-1*1) =-1
W2(baru) = W2(lama)to*t*X2 =0+ (1*-1*1) =-1
W3(baru) = W3(lama)t 0¥ t*X3 =0+ (1*-1*0) =0
Wi4(baru) = W4(lama)+(l*t*X4 =0+ (1 *_1 *1) =-1
WS5(baru) = W5(lama) 0¥t *X s =0+ (1*1*1) =-1
Wé(baru) = We(lama)t 0¥t ¥X6 =0+ (1*1*1) =-1
W1(baru) = W(lama)t0 ¥t *x7 =0+ (1*-1*1) =-
WS8(baru) = W8(lama)+(l*t*X8 =0+ (1 *_] *1) =-1
W9(baru) = Wo(lamayT0U*t*X o =0+ (1*-1*1) =-
W10(bar) = W1o(lama)t0*t*X 10 =0+ (I*-1*1) =-
W11(barw) = W1l(lamaytO¥t¥X11 =0+ (1*1*1) =-
W12(bar) = W12(lama) T 0¥ t*x 12 =0+ (I*-1*1) =-
W13(bary) = W13(lama)t 0¥ t*X 13 =0+ (1*-1*0) =

W l4(bar) = Wid(lama) T 0¥ t*X 14 =0+ (1*-1*1) =_
W15(bar) = W15(lama)t 0¥ t*X 15 =0+ (1*-1*1) =-
W16(bar) = Wi6(lama) T 0¥t *X 16 =0+ (1*-1*1) =-1
W17(bar) = W17(lama)t 0¥ t*x17 =0+ (1*-1*1) =-
W18(bary) = Wig(lama)tOU¥t*X 18 =0+ (1*-1*1) =-1
W19(baru) = W19(lamay+0¥t*X 19 =0+ (1*1*1) =-1
W20(baru) = W20(lama) T 0¥t *X20 =0+ (1*-1*1) =-1
W21(barw) = W21(lama)t 0¥t ¥X21 =0+ (1*-1*0) =0
W22(baru) = W22(lama)y T 0¥ t*X22 =0+ (1*1*1) =-1
W23(baru) = W23(lama)+ 0¥t ¥X23 =0+ (1*1*1) =-1
W24(bar) = W24(lama) 0¥t ¥X 24 =0+ (1*-1*0) =0
b(varu) = blamayto*t =0+ (1*-1) =-1

Setelah mendapatkan nilai bobot dan bias baru, maka bobot dan bias baru tersebut digunakan pada
iterasi selanjutnya, yaitu epoch pertama menggunakan pola masukan kedua. Lakukan iterasi
perhitungan algoritma perceptron terus-menerus hingga pada suatu epoch didapatkan semua pola
masukan memiliki nilai output (y) yang sama dengan targetnya (t).

Selain melakukan perhitungan manual, penulis juga mengimplementasikan algoritma perceptron
menggunakan fungsi khusus yang disediakan oleh Matlab. Tahap pengujian yang dilakukan di
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perangkat lunak Matlab menggunakan data yang sama yang digunakan pada perhitungan manual
algoritma pelatihan perceptron.

@\ Neural Network Training (nntraintool) - x ‘

Neural Network

Layer

Input Output

Algorithms
Training: Cyclical Order Weight/Bias Learning Rules (trainc)
Performance:  Mean Absolute Error (imac)

Progress

Epoch: o [ 7 iterations 10
Time: 0:00:00

0.667 [ 0.00 0.00

Plot Interval: ' 1epochs

o Performance goal met.

@ Stop Training @ Cancel

Gambar 2. Neural Network Training
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Gambar 3. Hasil Output Matlab

Berdasarkan hasil pengujian Matlab pada pengujian tiga pola masukan tersebut, pada gambar 2
terlihat bentuk arsitektur jaringan perceptron serta didapatkan performance sebesar 0.667, dan pola
data dikenali pada epoch ke-2 atau 2 iterasi. Selanjutnya, gambar 3 merupakan tampilan layar yang
menunjukkan output pengujian dengan hasil “-1”, “1”, dan “1”. Maka dapat ditarik simpulan bahwa
hasil perbandingan antara oufput dan target telah sesuai.

Tampilan Layar

Dalam pemodelan perangkat lunak, bahasa pemrograman Java dimanfaatkan untuk perancangan
aplikasi tes kepribadian. Java merupakan bahasa pemrograman yang sangat populer karena rentang
aplikasi yang bisa dibuat menggunakan bahasa ini sangatlah luas, mulai dari komputer hingga
smartphone [9]. Berikut tampilan layar perancangan aplikasi untuk mengimplementasikan jaringan
syaraf tiruan menggungakan algoritma perceptron dalam menentukan kepribadian :

Gambar 4. Splash Screen

Gambar 4 merupakan tampilan layar Splash Screen yang muncul beberapa detik ketika user baru
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saja menjalankan aplikasi. Setelah loading selesai, muncul tampilan layar selanjutnya yaitu Panel
Intro

e-ISSN :2776-5873

(] Selamat Datang i Aplikasi Tes Kepribadian!

PL[GMATlS

MELANKOLIS

SANGUINIS ' '

Gambar 5. Panel Intro

KOLERIS

Gambar 5. Panel Intro berisi paparan singkat mengenai kepribadian dengan kalimat persuasifuntuk
menambah daya tarik minat user dalam menjalankan aplikasi tes kepribadian.

|%] Beranda

Gambar 6. Beranda

Gambar 6. Setelah menekan tombol Start pada Panel Intro, user akan dibawa menuju Beranda yang
menampilkan empat menu pada aplikasi.

) Paarmi Dirimut

SANGUINIS MELANKOLIS
(+) Mudah bergoul, pandai
h'h-.lhnf Ir-nﬂf
aptimis, peri

) Lemah Lemch dolam, merciercnsi

(2) Perfeksionis, sangat

m Metode pembelajaran
secara kelompok atau metode
diskusi, untuk meminimalisir
terciptanya kebosanan.

(#) Cukup ideal dalam
profesi yang berkaitan
dengan marketing, kuliner,
fashion, travel, dan
alohraga.

Kelebihan (+) dan
Kekurangan (-}
Anda.

eesesee e
PLEGMATIS

(+) Berkarakter tenang,
memyukai kedamaion,

yang baik, suka
membantu srang lain,
(-} Cenderung tidak memiliki
ambisi, sering merasa takut
salh, menghindari konflik.

pekerjoan sebagei perawat,
gquru, psikolog, kenseling,
atau layanan sosial.

Metade Belajar () dan
Profesi (1) yang Cocok
untuk Anda.

eeneses e
KOLERIS

(+) Cerdas, analitis, logis,
kepercayaon diri yang tinggi.
(-} Hanya berorientasi pada
tujuan.

(*) Metade belajer secara
diskusi dopat diferapkan
agar dapat mellhat sesuatu
dari perspektif berbeda
sehingga pikiran lebih
terbuka, hasdan fleksibel.

Gambar 7. Menu Pengenalan

Gambar 7 merupakan tampilan menu Pengenalan yang berfungsi untuk mengenalkan user mengenai
tipe kepribadian dan penjabaran yang menjadi output pada aplikasi tes kepribadian.
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[£] Panduan Pengguna — [m} $4

@ Privtogges G

i

& Waijib @ Dilarang

* Menjawab seluruh Tidak menjawab satu
pernyataan yang pun pernyataan yang
tersedia. tersedia.

Jawab dengan opsi "Ya Melewati satu atau
iika Anda merasa bahkan beberapa
pernyataan tersebut pernyataan.
menggambarkan diri Mengisi dengan tidak
Anda. Jujur.

Jawab dengan opsi Melakukan tes dengan
*Tidak" jika Anda tergesa-gesa dan asal
merasa sebaliknya. menjawab.

Gambar 8. Menu Panduan

Sedangkan gambar 8 menampilkan menu Panduan yang berisi mengenai petunjuk dalam melakukan
tes kepribadian.

[&] Ayo Tes Kepribadianmu! - 0 x

24. Sangat impulsif

< Tidak

0.0 Proses Target
Sanguinis Proses Hitung

Gambar 9. Menu Mulai Tes

Pada gambar 9, menu untuk melakukan tes kepribadian. Pada menu ini, user perlu menjawab
pernyataan sesuai petunjuk yang ada di menu Panduan.

APLIKASI TES KEPRIBADIAN

“KNOWING YOURSELF IS THE BEGINNING OF ALL WISDOM.”
-~ARISTOTLE

Nama : Dinda Nurmala

Usia : 26 tahun

Jenis Kelamin : Perempuan

Pekerjaan : Mahasiswa

Waktu Cetak : Selasa 15 Agustus 2023

Berdasarkan tes yang telah dilakukan,
tipe kepribadian Anda adalah :

Sanguinis

Gambar 10. Cetak Tes Kepribadian
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Setelah tes selesai, user dapat mencetak hasil tes kepribadiannya dengan menekan tombol Cetak
yang akan tampil seperti pada gambar 10.

|£:| Profil Singkat - a x

Profil Aplikasi i

Pemicu dibuatnya aplikasi ini yaitu karena belum banyak orang
yang mengetahui tipe kepribadian yang dimilikinya. Setiap
kepribadian memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing,
dengan mengetahvi dan memahami kepribadian secara langsung
diharapkan dapat memperbaiki kekurangan yang ada pada diri
orang tersebut.

Alasan lain dibuatnya aplikasi ini yaitu untuk melakukan
implementasi jaringan syaraf tiruan dalam menentukan
kepribadian menggunakan algoritma perceptron. Aplikasi ini =
dapat digunakan baik untuk perseorangan, keperluan lembaga
pendidikan, maupun perusahaan.

S\

Gambar 11. Menu Profil Aplikasi

Yang terakhir yaitu menu Profil Aplikasi seperti pada gambar 11, merupakan menu yang berisikan
paparan singkat mengenai latar belakang atau alasan dan tujuan dirancangnya aplikasi tes
kepribadian.

SIMPULAN

Simpulan yang dapat diambil dari penelitian ini yaitu sistem yang telah dirancang oleh penulis dapat
memberikan hasil tes kepribadian secara cepat tanpa harus menemui pakar psikolog secara
langsung. Hal ini tentunya menguntungkan pengguna karena dapat melakukan tes kepribadian tanpa
perlu mengkhawatirkan tempat, waktu bertemu, serta biaya yang harus dikeluarkan untuk
melakukan konsultasi langsung dengan pakar psikolog. Selain itu, simpulan lainnya yang dapat
diambil adalah algoritma perceptron pada model jaringan syaraf tiruan dapat diterapkan untuk
menganalisis data yang digunakan dalam proses menentukan kepribadian. Hal ini dikarenakan hasil
pelatihan algoritma perceptron baik secara perhitungan manual, menggunakan Matlab, maupun
dalam bahasa pemrograman Java dapat menunjukkan bahwa jaringan mengenali pola masukan atau
variabel input terhadap variabel target yang ingin dicapai.
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