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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan penggunaan komputer tumbuh pesat pada hampir semua bidang. Manusia semakin tergantung kepada kemampuan komputer untuk melakukan pengolahan informasi, penyimpanan informasi dan lain-lain. Pada awalnya para pengguna dalam memakai komputer hanya sebagai mesin alat hitung atau pun mengetik, namun kini telah berkembang menjadi alat kontrol atau pengendali baik di rumah tangga, di industri, di perusahaan bahkan di lingkungan pendidikan. Contoh lain misalnya dengan bantuan kamera video dan video blaster, dimana komputer dapat mengenali informasi dari citra atau gambar yang sedang diamati. 
Manusia dapat menggunakan mata dan otaknya untuk mengenali karakter huruf pada tulisan, tetapi bila otak tidak dapat bekerja sangat sulit untuk mengenalinya. Dari pola karakter tulisan tangan setiap orang atau individu yang berbeda-beda, mungkin tulisan tersebut dapat kita baca atau kita kenali, namun kadangkala sering kita jumpai tulisan tangan seseorang dimana kita tidak mengenali atau mengetahui tulisan tersebut sehingga sukar untuk dibaca dan dimengerti. 
Dengan jaringan syaraf tiruan dapat dimungkinkan suatu teknologi yang bisa menirukan seperti mata dan otak bekerja. Beberapa peneliti telah berhasil mengaplikasikan jaringan syaraf tiruan untuk menyelesaikan permasalahan identifikasi terutama dalam sistem pengenalan pola.
Jaringan syaraf tiruan (JST) merupakan mesin yang didesain untuk memodelkan cara yang digunakan otak untuk mengerjakan suatu fungsi tertentu. Suatu JST berwujud sebagai jaringan yang terdiri oleh satu atau beberapa neuron yang terhubung satu sama lain dalam bobot yang berbeda-beda. Jaringan ini memiliki kemampuan untuk menyimpan pengetahuan yang ia peroleh dari proses belajar, dan kemudian menyimpannya untuk keperluan penggunaan berikutnya. Pengembangan JST dipicu oleh adanya pemikiran bahwa otak manusia melakukan komputasi dalam cara yang sama sekali berbeda dengan pada komputer digital. Oleh karena itu, JST didesain untuk memiliki beberapa persamaan sifat dengan otak yaitu dalam hal pengetahuan yang dimiliki yang diperoleh dari suatu proses belajar dan pengetahuan disimpan dalam bentuk bobot koneksi antar neuron.

Sampai saat ini banyak teknologi yang digunakan dalam pengenalan pola, seperti pengenalan pola tulisan tangan (handwriting recognition), pengenalan pola sidik jari (fingerprint recognition), pengenalan pola wajah (face recognition), pengenalan pola mata (eyes recognition) dan lain-lain.
Dari uraian di atas maka diambil suatu topik Tugas Akhir : “Rancangan Simulasi Handwriting Recognition Dengan Menggunakan Jaringan Syaraf Tiruan”.
1.2 Identifikasi Masalah

1. Dalam hal pengenalan pola tulisan tangan, masalah yang paling utama adalah dimana variasi yang berbeda-beda di dalam gaya penulisan masing-masing orang atau individu. Ada juga perbedaan di dalam gaya penulisan seseorang tergantung pada konteks, suasana hati (mood) penulis dan situasi pada saat menulis.

2. Dalam suatu sistem komputer, untuk mengenali pola tulisan tangan harus ada media atau piranti pendukung sebagai alat penghubung antara manusia dan komputer, salah satu contoh misalnya dengan menggunakan pentop atau light pen sebagai inputan.
3. Untuk mengklasifikasikan atau mengenali suatu tipe pola khususnya dalam pengenalan pola tulisan tangan, dalam jaringan syaraf tiruan ada beberapa metode atau algoritma yang digunakan, salah satunya adalah perceptron.
4. Adapun pemilihan software pemrograman dalam membuat rancangan simulasi adalah menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0.
1.3 Batasan Masalah
1. Proses inputan data dengan cara menginputkan atau menulis langsung dalam program.
2. Tulisan tersebut adalah tulisan tangan baik sebuah karakter huruf, angka, sebuah kata (maksimal 10 karakter) dan karakter lain atau simbol yang ada pada keyboard.
3. Proses sistem pengenalan pola tulisan tangan dengan menggunakan jaringan syaraf tiruan melalui penerapan metode perceptron.
4. Tidak menggunakan metode atau teknik yang lain sebagai pembanding.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dari penelitian ini adalah untuk memenuhi salah satu syarat dalam menyelesaikan program pendidikan sarjana pada Jurusan Teknik Informatika Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer Universitas Komputer Indonesia.

Tujuan dari penyusunan laporan Tugas Akhir ini adalah merancang simulasi handwriting recognition dengan menggunakan jaringan syaraf tiruan.
1.5 Metodologi Penelitian

1.5.1
Metode penelitian yang penulis gunakan dalam penyusunan laporan Tugas Akhir ini adalah :
1. Studi Pustaka
Metode penelitian dengan mengumpulkan literatur berupa teori-teori seperti jurnal-jurnal dan internet, buku-buku serta artikel-artikel yang berhubungan dengan penelitian yang dilakukan.
2. Eksperimen

Metode penelitian dengan melakukan percobaan atau eksperimen yang nantinya dibangun suatu perancangan dan implementasi perangkat lunak sistem, yaitu tahap representasi teoritis ke dalam implementasi perangkat lunak yang akan digunakan sebagai alat bantu simulasi untuk memperoleh gambaran yang jelas.
1.5.2
Diagram Alir Penelitian
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Gambar 1.1 Diagram alir penelitian
1.5.3 Perangkat Pendukung Penelitian

1. Hardware
: Processor Pentium III 533 MHz, Hardisk 10 Gb, Memori 256 Mb, VGA 16 Mb, CD ROM 50x.
2. Software
: Sistem Operasi Windows XP Home Edition, Microsoft Visual Basic 6.0.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam penyusunan laporan Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut :
BAB I 
PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang, identifikasi masalah, maksud dan tujuan penelitian, batasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II 
LANDASAN TEORI

Bab ini membahas teori-teori dan definisi yang mendasari sistem pengenalan pola tulisan tangan (handwriting recognition), jaringan syaraf tiruan, termasuk penjelasan tentang penerapan metode perceptron yang digunakan.
BAB III 
ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang analisis dan perancangan perangkat lunak termasuk diagram alir sistem dan antarmuka (interface) pemakai.
BAB IV 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini mengulas tentang implementasi dan pengujian atau pengetesan terhadap hasil perancangan perangkat lunak.
BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari keseluruhan penyusunan laporan Tugas Akhir guna kepentingan penelitian yang dilakukan dan untuk kemungkinan pengembangan lebih lanjut.
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