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BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Di zaman yang serba modern ini kecanggihan teknologi dapat dimanfaatkan untuk membantu tugas manusia, salah satu aplikasi dari kecanggihan teknologi tersebut adalah komputer. Komputer dengan segala perangkat pendukungnya (baik hardware maupun software) adalah suatu alat yang dapat melakukan proses-proses tertentu antara lain pengolahan citra, perhitungan, penyimpanan data dan lain sebagainya. 
Komputer merupakan suatu alat yang serba bisa dan pandai, tetapi kemampuan komputer tersebut tergantung pada kemampuan programmer. Komputer hanya menjalankan perintah-perintah sesuai dengan program yang dibuat oleh programmer. Komputer tidak bisa memahami bentuk dari objek yang sama sehingga kemampuan komputer terbatas. Banyak aplikasi yang belum bisa dijalankan oleh komputer diakibatkan kekomplekan pemrograman yang harus ditampilkan komputer atau masalah tersebut sulit dipecahkan dengan metoda konvensional.

Contoh masalah yang sulit ditangani oleh metoda konvensional adalah pengenalan pola visual. Pola yang kompleks yang terdiri dari banyak elemen dapat dikenali dengan mudah oleh manusia, tetapi paling sulit dikenali oleh komputer, walaupun diketahui waktu switching dari komponen pada komputer elektronik modern kecepatannya 7 kali lebih cepat dari pada sel pada sistem syaraf manusia. Waktu respon pada sel syaraf tunggal yang diperkirakan beberapa puluh mili detik, dana koordinasi yang baik antara sel-sel syaraf pada jaringan syaraf manusia sangat berperan pada kemampuan otak untuk mengenali pola yang kompleks.
Pada banyak aplikasi diperlukan komputer yang dapat mengenali pola yang kompleks. Metoda konvensional sudah jelas tidak sesuai untuk masalah ini, sehingga meminjam ciri dari fisiologi otak sebagai model pemrosesan yang baru. Teknologi ini dikenal sebagai Jaringan Syaraf Tiruan (Artificial Neural Network). Masalah yang diangkat dari Tugas Akhir ini adalah pengenalan karakter angka numerik yang ditulis tangan dengan menggunakan konsep Jaringan Syaraf Tiruan. Hal ini menarik untuk dibahas karena apabila menggunakan algoritma pencocokan pola, maka diperlukan pendefinisian semua kemungkinan variasi karakter angka. Untuk itu akan dibutuhkan banyak sekali data yang harus disimpan agar sistem dapat mengenali karakter angka yang ditulis tangan. Hal ini sangat banyak kekurangannya, karena setiap orang cenderung untuk mempunyai gaya penulisan sendiri dan sangat bervariasinya ukuran dan posisi tulisan angka yang membuat algoritma pencocokan pola tidak dapat menangani dengan baik masalah pengenalan karakter angka yang ditulis tangan. Karena itu konsep Jaringan Syaraf Tiruan dirasakan paling sesuai untuk menangani masalah ini.
1.2 Tujuan
Tujuan pembuatan perangkat lunak pengenalan karakter angka numerik hasil tulisan tangan adalah sebagai berikut :

1. Mempelajari prinsip-prinsip Jaringan Syaraf Tiruan dan menerapkannya pada salah satu aplikasinya yaitu pengenalan karakter angka numerik hasil tulisan tangan.

2. Menghasilkan perangkat lunak yang dapat mengenali tulisan tangan, khususnya karakteristik angka numerik.

3. Mengimplementasikan jaringan syaraf tiruan backpropagation sebagai penentu jenis angka.
1.3 Metodologi Penelitian

Pada penyusunan laporan Tugas Akhir ini, metoda penelitian yang digunakan adalah Metoda Eksperimental. Karena di dalam penulisan Tugas Akhir ini menerapkan suatu observasi di bawah kondisi buatan (artificial condition), dimana kondisi tersebut dibuat dan diatur oleh penulis. Tahapan yang dilakukan adalah dengan studi literature, mengumpulkan data, merancang, menganalisa, mengimplementasikan data, dan menuangkannya ke dalam sebuah laporan tertulis.
1.4 Batasan Masalah
Dalam pembuatan perangkat lunak pengenalan karakter angka numerik hasil tulisan tangan ini ditentukan sebagai berikut :
1.
Pembuatan pengenalan karakter angka numerik hasil tulisan tangan ini tidak mencakup perancangan perangkat keras.

2. Karakter yang dapat dikenali adalah angka numerik yaitu 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. Tetapi di dalam penulisan Tugas Akhir ini hanya ditekankan pada angka 1, 2, dan 3. 

3. Data masukan (input) berupa “citra*.tif” hasil scanning angka yang dituliskan pada selembar kertas yang berwarna putih dengan menggunakan tinta berwarna hitam.

4. Ukuran tulisan relative sama dengan posisi penulisan berada di tengah atau titik pusat area penulisan.

5. Data gambar/citra sudah tersedia (off-line), tidak menyediakan fasilitas untuk pengambilan data gambar (capturing).
6. Data keluaran (output) berupa hasil pengidentifikasian angka, angka hasil tulisan tangan tersebut dikenali sebagai suatu karakter numerik  (1, 2, 3) atau “tidak dikenali”.
1.5 Sistematika Penulisan
Untuk mendapatkan gambaran yang lebih jelas dari laporan Tugas Akhir ini, maka penulis akan menguraikannya secara sistematika. Laporan Tugas Akhir ini terdiri dari lima bab, diantaranya yaitu :
BAB I
  PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan, Metodologi Penelitian, Batasan Masalah dan Sistematika Penulisan.

BAB II
   TEORI DASAR
Bab ini berisi tentang teori-teori yang berkaitan dengan Jaringan Syaraf Tiruan dan pengolahan citra. Konsep yang digunakan dalam Jaringan Syaraf Tiruan maupun pengolahan citra merupakan konsep yang dapat menunjang dalam pembuatan perangkat lunak untuk mengenali karakteristik angka numerik tulisan tangan.
BAB III
  PERANCANGAN SISTEM PENGENALAN POLA
Pada bab ini membahas tentang preprocessing, ekstrasi ciri yang dapat digunakan dalam praproses, arsitektur Jaringan Syaraf Tiruan, proses yang terlibat, struktur data, struktur modul, dan struktur file.
BAB IV
  ANALISIS
Dalam bab ini akan membahas tentang hasil implementasi, dan melakukan proses pembelajaran untuk memperoleh bobot yang optimal kemudian dilakukan pengujian apakah bobot yang telah diperoleh sudah optimal sehingga sistem dapat memberikan respon yang baik.  

BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN
Dalam bab ini akan dikemukakan mengenai kesimpulan dan saran dari penyusunan laporan Tugas Akhir.

Daftar Pustaka

Berisi referensi yang digunakan dalam penyusunan laporan Tugas Akhir.

Lampiran

Berisi lampiran-lampiran
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