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INTISARI 

 

 

PENGENALAN POLA TULISAN TANGAN HURUF KATAKANA 

DENGAN ALGORITMA COUNTERPROPAGATION 

 

 

 

Pada umumnya orang memerlukan waktu yang tidak sebentar untuk 

mempelajari huruf Jepang karena huruf Jepang lebih kompleks apabila 

dibandingkan dengan huruf latin biasa. Biasanya orang mempelajari huruf Jepang 

dengan cara melihat di kamus. Namun, apabila orang tersebut tidak mengetahui 

arti, pengucapan, atau cara penulisan huruf tersebut maka akan susah mencari 

huruf tersebut di kamus karena memerlukan waktu yang lama untuk mencari satu 

per satu. Solusi yang dapat dilakukan salah satunya dengan membangun aplikasi 

yang mengimplementasikan jaringan syaraf tiruan Counterpropagation. 

 Tahapan kerja aplikasi meliputi pelatihan, preprocessing dan pengenalan. 

Tahapan preprocessing terbagi menjadi proses grayscale dan threshold. Tahapan 

pelatihan dan pengenalan dilakukan menggunakan jaringan syaraf tiruan 

Counterpropagation.  

Eksperimen pada penelitian ini menunjukkan bahwa kombinasi learning 

rate sebesar 0,9, learning epoch sebesar 10, jumlah hidden neuron sebesar 46 

dengan pembobotan awal yang tidak diacak menghasilkan tingkat pengenalan 

sebesar 100% atas data latih dan 96% atas data uji. 

 

 

Kata Kunci : counterpropagation, jaringan syaraf tiruan, katakana 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 Pada umumnya orang memerlukan waktu yang tidak sebentar untuk 

mempelajari huruf Jepang karena huruf Jepang lebih kompleks apabila 

dibandingkan dengan huruf latin biasa. Apalagi huruf Jepang memiliki beragam 

jenis karakter dalam penulisannya. Biasanya orang mempelajari huruf Jepang 

dengan cara melihat di kamus atau melalui aplikasi penerjemah seperti Google 

Translate. Namun, apabila orang tersebut tidak mengetahui arti, pengucapan, atau 

cara penulisan huruf yang dicari maka akan susah mencari huruf tersebut di 

kamus karena memerlukan waktu yang lama untuk mencari satu per satu.  

 Dengan berkembangnya teknologi pada zaman sekarang ini, masalah 

tersebut dapat diatasi. Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi 

persoalan diatas adalah dengan membuat suatu program aplikasi pengenalan pola 

huruf Jepang. Pada tugas akhir ini, penulis akan membuat program aplikasi 

pengenalan pola tulisan tangan huruf Katakana dengan algoritma 

Counterpropagation. Program aplikasi ini akan mengenali tulisan tangan huruf 

Katakana yang telah diolah ke bentuk citra digital. Aplikasi ini merupakan 

program offline dan akan dijalankan di desktop.  

 Melalui tugas akhir yang penulis buat ini, diharapkan dapat membantu 

orang untuk dapat mengenali huruf Jepang khususnya Katakana dengan lebih 

mudah karena pengguna dapat mencari dan mempelajari huruf Katakana dengan 

input tulisan tangan dari huruf Katakana yang telah diolah ke bentuk citra digital. 

Menguasai huruf Jepang akan mempermudah seseorang untuk membaca dan 

belajar Bahasa Jepang. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Skripsi ini akan fokus pada pembuatan program aplikasi pengenalan pola 

tulisan tangan huruf Katakana yang berfungsi untuk membantu pengguna dalam 

mempelajari Katakana dengan lebih mudah. 

Rumusan masalah yang dapat ditentukan adalah sebagai berikut :  

a. Mengimplementasikan jaringan syaraf tiruan counterpropagation pada 

program aplikasi pengenalan pola tulisan tangan huruf Katakana yang berbasis 

aplikasi dekstop. 

b. Akurasi program aplikasi pengenalan pola tulisan tangan huruf Katakana yang 

dibangun dalam melakukan pengenalan. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah, maka perancangan program aplikasi ini 

difokuskan ke dalam beberapa pokok, yaitu : 

a. Program aplikasi yang dibangun adalah program aplikasi pengenalan pola 

tulisan tangan huruf Katakana.  

b. Huruf Katakana yang akan dikenali berjumlah 46 huruf standar yang dimulai 

dari silabel “a” sampai “n”. 

c. Program aplikasi yang dibangun merupakan program aplikasi yang dijalankan 

di desktop dan offline. 

d. Program aplikasi yang dibangun hanya mengenali tulisan tangan huruf 

Katakana yang telah diolah ke citra digital. Citra dapat dihasilkan 

menggunakan piranti lunak Ms Paint. 

e. Citra digital yang digunakan hanya berformat Windows Bitmap (.bmp). Citra 

yang digunakan merupakan citra tulisan tangan yang menggunakan warna 

tulisan hitam dan background putih. 

f. Algoritma pembelajaran yang digunakan adalah algoritma jaringan syaraf 

tiruan Counterpropagation.  
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari skripsi ini adalah untuk membuat program aplikasi offline 

yang digunakan untuk membantu proses pengenalan huruf Katakana. 

Program aplikasi ini diharapkan dapat membantu pengguna mengenali 

huruf Katakana. Selain itu, diharapkan pula dengan adanya skripsi ini akan 

membuka peluang untuk pengembangan lebih lanjut dari topik ini baik dalam 

karya ilmiah maupun pengembangan program yang akan bermanfaat di kemudian 

hari. 

 

1.5 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang akan dilakukan adalah :  

a. Studi literatur  

Penelitian dilakukan dengan mempelajari berbagai dasar teori yang 

mendukung penelitian.  

b. Analisis masalah  

Analisis mengenai tahapan kerja perangkat lunak yang akan dibangun.  

c. Perancangan  

Merancang perangkat lunak berdasarkan hasil analisis.  

d. Implementasi perangkat lunak  

Pada tahap ini rancangan yang sudah dibangun akan diimplementasikan 

dalam bentuk perangkat lunak.  

e. Pengujian perangkat lunak  

Pada tahap ini dilakukan pengujian dan eksperimen atas perangkat lunak 

yang dibangun.  

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi dibagi secara sistematis ke dalam lima bab. Bab 1 adalah 

Pendahuluan. Bab ini menjelaskan latar belakang masalah, perumusan masalah, 

batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, metode penelitian yang digunakan, 
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dan sistematika penulisan yang menjelaskan bagian-bagian pokok penulisan 

skripsi ini.  

Bab 2 adalah Tinjauan Pustaka. Pada bab ini membahas tentang teori-teori 

dasar dan pendukung yang digunakan sebagai dasar dalam pembuatan skripsi ini. 

Teori – teori tersebut berupa definisi, konsep dasar, uraian kualitatif, model 

matematis, persamaan atau pendapat para ahli yang penulis dapat dari studi 

pustaka. 

Bab 3 adalah Analisis dan Perancangan Sistem. Pada bab ini menjelaskan 

analisis teori-teori yang digunakan dan bagaimana menerjemahkannya ke dalam 

suatu sistem yang akan dibuat. Bab ini mencakup bahan, materi, alat yang dipakai 

di dalam penelitian, penjelasan secara rinci algoritma, flowchart dan sistem 

arsitektur, serta penguraian secara jelas cara perancangan simulasi atau 

perencanaan yang akan dilakukan. 

Bab 4 merupakan Implementasi dan Analisis Sistem. Bab ini memuat hasil 

implementasi dan pembahasan dari hasil implementasi yang telah dilakukan, serta 

evaluasi dari aplikasi yang telah dibuat. 

Bab 5 berisi tentang Kesimpulan dan Saran. Bab ini mencakup kesimpulan 

yang berupa pernyataan singkat dan tepat yang dijabarkan dari hasil analisis 

kegiatan implementasi dan saran – saran untuk kegiatan penelitian mendatang. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan  

Berikut ini merupakan kesimpulan yang didapat setelah penelitian 

dilakukan, masing-masing poin merupakan jawaban atas rumusan masalah yang 

telah dikemukakan. 

1. Dari hasil pembuatan aplikasi Katakana Character Recognition dengan 

mengimplementasikan jaringan syaraf tiruan counterpropagation, maka 

peneliti memperoleh hasil bahwa :  

a. Program aplikasi pengenalan karakter tulisan tangan Katakana lebih 

optimal dalam pelatihannya apabila menggunakan learning rate yang 

kecil yaitu 0,1. 

b. Banyaknya jumlah karakter yang dilatihkan mempengaruhi pelatihan, 

semakin banyak citra yang dilatih, tingkat keberhasilan cenderung 

menurun pada jumlah karakter tertentu, namun juga meningkat 

setelah jumlah karakter yang dilatih ditambah. Hal ini dipengaruhi 

juga oleh kesamaan pola pada tiap karakternya, jika ada beberapa 

pola yang mirip maka aplikasi dapat salah mengenali citra yang 

diujikan. 

c. Maximum epoch yang semakin tinggi membuat jaringan semakin 

stabil sehingga presentase keberhasilan meningkat. 

d. Bobot pelatihan yang random akan membuat hasil pelatihan selalu 

berubah – ubah sehingga hasil pelatihan tidak optimal. 

e. Bobot pelatihan yang ditargetkan sesuai dengan input data citra latih 

memberikan hasil pelatihan yang jauh lebih baik karena bobot sudah 

terarah sehingga sesuai dengan output yang diharapkan.  
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2.  Hasil pelatihan menggunakan bobot pelatihan yang ditargetkan memiliki 

akurasi 93% dengan sekali iterasi dan 96% dengan 10 kali iterasi.  

 

5.2 Saran  

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan diatas maka, penulis dapat 

memberi saran sebagai berikut :  

 

1. Pada pengembangan selanjutnya, input data citra pengujian huruf Katakana 

yang dapat ditulis user secara langsung menggunakan metode input yang lebih 

kompleks lagi. 

2. Eksplorasi pada metode pengolahan citra perlu dilakukan untuk menemukan 

metode lain yang dapat ditambahkan sehingga dapat mengoptimalkan 

kekurangan metode  pengolahan citra pada penelitian ini.  

3. Untuk memperkecil kompleksitas jaringan syaraf tiruan, dapat diterapkan 

metode ekstraksi ciri suatu karakter yang memperkecil dimensi masukan bagi 

jaringan syaraf tiruan.  

4. Diberikan fitur menyimpan dan memuat bobot jaringan syaraf tiruan sehingga 

dapat memudahkan dalam melakukan eksperimen. 
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