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INTISARI

Pengenalan Aksara Jawa Menggunakan Learning Vector Quantization (LVQ)

Saat ini jaringan saraf tiruan telah berkembang dengan pesat, berbagai
aplikasi telah diterapkan dengan memanfaatkan jaringan saraf tiruan ini. Salah
satu penerapan aplikasi jaringan saraf tiruan adalah dalam hal pengenalan pola,

misalnya seperti pengenalan sidik jari yang berupa image, pengenalan suara,

pengenalan tulisan dan lain-lain. Aksara Jawa yang memihiki bentuk yang unik

bahkan masing-masing aksara terkadang mirip an yang lainnya
merupakan pola yang bagus untuk coba dikenali unakan jaringan
saraf tiruan.

Berdasarkan kondisi di atas pe a merancang sebuah program
a@engan menggunakan metode
gubah gambar menjadi biner
lakukan proses pelatihan dengan

a akhirnya digunakan oleh sistem untuk

ang dipilih yaitu metode LVQ tidak mampu mengenali pola

paik. Namun proses pengenalan ini tidak berjalan dengan

yaitu banyaknya target yang pada akhirnya mempengaruhi perhitungan bobot,
ketika bobot terus diupdate untuk memperoleh bobot akhir. Adanya aksara Jawa
yang memiliki bentuk unik, dan terkadang terdapat aksara yang mirip juga
mempengaruhi proses pelatihan sehingga berpengaruh pula pada proses

pengenalan aksara Jawa ini.
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Bab 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi yang berkembang telah memberikan beragam pilihan cara
untuk mengolah data yang banyak tersedia menjadi informasi yang berguna. Salah
satu cabang dari Al (Artificial Intelligence) adalah apa yang dikenal dengan

Jaringan Saraf Tiruan (Artificial Neural network). Jaringangaraf tiruan merupakan

salah satu sistem pemrosesan informasi yang didesain den karakteristik yang

mirip dengan otak manusia, yaitu kemampuannya un dari pengalaman.
gga mempunyai

yang belum pernah

eunikan dalam bentuk, dan masing-masing huruf
irip satu dengan yang lainnya. Metode Learning Vector
akan digunakan untuk mengolah dan mengenali dua puluh
huruf dasar pade®Aksara Jawa.

1.2 Rumusan Masalah

Dalam penelitian ini akan diimplementasikan metode Learning Vector

Quantization untuk mengenali dua puluh huruf dasar pada Aksara Jawa.



1.3 Batasan Masalah
Pada skripsi ini batasan masalah yang diambil adalah :

e Pada skripsi ini implementasi metode Learning Vector Quantization(LVQ)
hanya akan dibatasi pada dua puluh Aksara Jawa, dua puluh Aksara Jawa
tersebut merupakan dua puluh aksara dasar, dan tidak termasuk pasangan,
aksara murda, aksara swara yang terdapat dalam Aksara Jawa.

e Data training yang digunakan untuk pelatihan adalah file gambar aksara

Jawa dengan ukuran 100x80 pixel, dalam format bm

1.4 Tujuan Penulisan

Skripsi ini bertujuan untuk me ahwa metode Learning Vector

Quantization dapat diterapkan untukimelaktka genalan pola berdasarkan data
training yang dilatihkan, da dalah pengenalan dua puluh huruf

dasar pada Aksara Jawa.

1.5 Metode/Pendekata

Siyini metode yang digunakan adalah studi pustaka dan dengan
pulan data. Studi pustaka, dilakukan dengan mempelajari

bungan dengan metode Learning Vector Quantization.

1.6 Sistematika Penulisan

Skripsi ini dibagi dalam 5 Bab. Bab 1 merupakan PENDAHULUAN yang
berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian yang akan
dilakukan. Bab 2 merupakan LANDASAN TEORI yang berisi uraian dari konsep-
konsep atau teori-teori yang dipakai sebagai dasar pembuatan skripsi ini. Bab 3
merupakan PERANCANGAN SISTEM, yang berisi rancangan pembuatan
program dan prosedur-prosedur yang ada di dalamnya. Bab 4 merupakan

IMPLEMENTASI SISTEM, yang berisi penjelasan tentang bagaimana rancangan



pada Bab 3 diimplementasikan dalam suatu bahasa pemrograman. Bab 5
merupakan KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi kesimpulan-kesimpulan
yang diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini selesai dilakukan. Bab ini juga
berisi saran-saran pengembangan dari skripsi ini agar dapat menjadi bahan
pemikiran bagi para pembaca yang ingin mengembangkannya.

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan
Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka

dan Lampiran.



Bab 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Adapun beberapa kesimpulan yang dapat ditarik dari keseluruhan proses adalah
sebagai berikut :

1. Jaringan syaraf tiruan dengan menggunakan metode LVQ akan mampu
mengenali pola dengan lebih baik jika pola yang ingin dikenali
sebelumnya telah dilatih dengan metode LVQ dibandingkan dengan pola

LVQ. Hal itu dapat
a 47.5% dengan

dilatih sebesar

baru yang belum pernah dilatih dengan mengguna

dilihat dari presentase pengenalan data bar
target 20 aksara Jawa dibandingkan de

82.5% dengan target 20 aksara Jawa

Proses pengenalan i ti ngan baik karena beberapa hal yang

mempengaruhi proses aksara Jawa, yaitu :

bobot, ke ot terus diupdate untuk memperoleh bobot akhir.
amya aksara Jawa yang memiliki bentuk unik, dan terkadang
apat aksara yang mirip juga mempengaruhi proses pelatihan

gga berpengaruh pula pada proses pengenalan aksara Jawa

ini.

5.2 Saran
Saran yang diberikan penulis antara lain :
1. Sistem dapat dikembangkan dengan menggunakan algoritma yang lain,
supaya tingkat keakuratan pengenalan pola aksara Jawa dapat
dibandingkan dengan algoritma LVQ. Sehingga akan terlihat algoritma

mana yang terbaik.
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