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ABSTRAK

Optical Character Recognition (OCR)
merupakan konversi dari tulisan tangan ke dalam
bentuk file citra yang diubah, OCR dapat digunakan
untuk pengenalan citra aksara jepang, metode yang
digunakan vyaitu metode JaringanSarafTiruan,
Backpropagation, HoughTransform,dan
SupportVectorMachine[17]. Dari beberapa metode
yang disebutkan metode
SupportVectorMachinebanyak digunakan karena
memiliki kelebihan dalam akurasi yang baik.
Metode SupportVectorMachine dapat
dikombinasikan dengan metode ekstraksi fitur
Zoning-ZoneCentroidZone menghasilkan
hasilakurat dalam pengenalan tulisan, metode ini
dipilih berdasarkan penelitian sebelumnya. Metode
klasifikasi SVM dan Zoning dikombinasikan akan
lebih akurat. karena itu dalam penelitian ini
bagaimana tingkat keakuratan pengenalan tulisan
tangan menggunakan metode
Zoning(ZoneCentroidZone),SupportVectorMachine
(SVM) pada aksara katakana dan hiragana.Proses
awal yang dilakukan yaitu memasukkan citra
tulisan tangan kedalam aplikasi. Selanjutnya
melalui tahap pengolahan citra meliputi citra keabu-
abuan, ambang batas, zoningdan ekstraksi fitur.
Dari tahap pengolahan citra didapatkan array nilai
desimal dari setap ciri karakter,
jajarandesimaldiolah kembali pada tahap klasifikasi
dengan metode SVM baik pelatihan maupun
pengujian. Hasil dari pengenalan tulisan tangan
berupa teks digital.Hasil pengujian sistem
pengenalan tulisan tangan pada pengenalan citra
Katakana dan Hiragana menggunakan metode
Support Vector machine diperoleh akurasi terbaik
sebesar 23,2%. Akurasi ini dipengaruhi oleh
parameter pelatihan, data training dan data uji yang
digunakan.

Kata Kunci: Kecerdasan Buatan, Support Vector
Machine, Zoning, pengenalan citra tulisan tangan,
pengolahan citra, SVM.

1. PENDAHULUAN
Pengenalan citra pada huruf atau sering
disebut dengan Optical Character Recognition

(OCR) merupakan konversi dari tulisan tangan ke
dalam bentuk file citra yang diubah.Tulisan tangan
tersebut nantinya di-scan menggunakan scanner
untuk menghasilkan suatu citra. Teknik OCR biasa
diterapkan pada berbagai tulisan tangan, salah
satunya membahas tulisan aksara Jepang. Karakter
aksara Jepang itu lebih rumit apabila dibandingkan
dengan karakter aksara romawi, selain itu aksara
jepang lebih  banyak jumlahnya. Sehingga
memerlukan waktu yang tidak sedikit untuk
memahaminya.

Bahasa Jepang termasuk bahasa yang
memiliki bentuk bahasa yang berbeda dengan
bahasa asing lainnya.Bentuk bahasa tersebut dapat
dilihat dari pelafalan, kosakata, gramatikal, tata
bahasa, cara-cara pengucapan, dan gaya bahasa
yang digunakan. gaya bahasa Jepang sangat
dipengaruhi oleh faktor sosial budaya seperti,
wilayah atau daerah, kelas sosial, perbedaan jenis
kelamin, dan usia[4]

Mahasiswa maupun individual dirasa perlu
mempelajari huruf Hiragana dan Katakana akan
tetapi banyak kendala yang dialami pada saat
mempelajari bahasa jepang, sepertisulit untuk
mengenali huruf satu dengan lainnya karena huruf
katakana dan hiragana yang banyak jumlanya dan
hampir mirip, selain itu sulit mengetahui tingkat
keakuratan hasil tulisan tangan bahasa jepang
karena padat tulisan tangan bahasa jepang setiap
garis memiliki makna tersendiri[3].Sehingga
dibutuhkan alat bantu untuk mempermudah
mengenali huruf hiragana dan katakana, salah
satunya dengan pengenalan citra aksara jepang.

Metode vyang bisa digunakan untuk
pengenalan citra aksara jepang, antara lain metode
Jaringan Saraf Tiruan, Backpropagation, Hough
Transform, dan Support Vector Machine[17]. Dari
beberapa metode yang disebutkan metode Support
Vector Machine paling banyak digunakan karena
memiliki akurasi yang baik. Support Vector
Machine (SVM) adalah suatu sistem pembelajaran
yang menggunakan ruang hipotesis dari suatu
fungsi linear dalam suatu ruang dimensi berfitur
canggih yang dihamparkan oleh Boser, Guyon,
Vapnik.Metode Support Vector Machine(SVM)
dalam  penelitian  ini  digunakan  karena
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diimplementasikan untuk berbagai ragam penelitian
dengan efisien dalam penggunaannya.

Metode Support Vector Machine sudah
pernah digunakan dalam mengklasifikasikan
beberapa kasus, antara lain penerapan metode SVM
pada pengenalan akasara sunda[8], penerapan
metode Support Vector Machine pada data
akreditasi sekolah SD[20], dan pengenalan pola
aksara jawi[19]. Support Vector Machine dan
Hybird, metode Support Vector Machine multi
kelas(Satu lawan Semua), metode ini digunakan
karena pada penelitian perbandingan multi kelas
(SVM) , telah mendapatkan rata-rata akurasi terbaik
sebesar 70% lebih.

Metode  Support  Vector  Machine
bisadikombinasikan dengan metode ekstrasi fitur
Zoning-Zone Centroid Zone yang menghasilkan
hasil akurat dalam pengenalan tulisan, dipilihnya
metode ini karena adanyaanjuran dari penelitian
sebelumnya apabila metode klasifikasi SVM dan
Zoning dikombinasikan akan lebih akurat.

Berdasarkan  pemaparan yang telah
dibahas, penelitian ini  dimaksudkan untuk
menerapkan metode Support Vector Machine dan
Zone Centroid Zone pada pengenalan citra
Katakana dan Hiragana.

2. ISI PENELITIAN
2.1. Citra

Citra adalah gambar dua dimensi yang
dihasilkan dari gambar analog dua dimensi yang
kontinu menjadi gambar diskrit melalui proses
sampling. citra dibedakan menjadi dua jenis yaitu
Citra Analog dan Citra Digital. Citra merupakan
keluaran dari suatu sistem perekam data yang
bersifat optik, analog maupun digital. Perekaman
data citra dibagi menjadi 2 yaitu Citra Analog dan
Citra Digital.
2.1.1. Citra Analog

Citra Analog Citra analog adalah citra
yang bersifat kontinu, seperti gambar pada monitor
televisi, foto yang tercetak, foto sinar-X di kertas
foto, lukisan, pemandangan alam, hasil CT scan,
gambar-gambar yang terekam pada pita kaset, dan
lain sebagainya.
2.1.2. Citra Digital

Citra digital adalah gambar dua dimensi
yang bisa ditampilkan pada layar komputer sebagai
himpunan/diskrit nilai digital yang disebut
pixel/picture elements. Dalam tinjauan matematis,
citra merupakan fungsi kontinu dari intensitas
cahata pada bidang dua dimensi. Suatu gambar
dapat didefinisikan sebagai fungsi f(x,y) berukuran
M baris dan N kolom, dengan x dan y adalah
koordinat spasial, dan amplitudo f di titik koordinat
(x,y) dianamakan intensitas atau tingkat keabuan
dari citra pada titik tersebut. Apabila nilai x,y dan
nilai amplitudo (f) secara keseluruhan berhingga
(finite) dan bernilai diskrit maka dapat dikatakan
bahwa citra tersebut adalah citra digital .

2.1.3. Aksara Jepang

Pada umumnya tulisan Jepang dibagi
menjadi empat jenis tulisan diantaranya adalah
hiragana, katakana, kanji dan romanji. Variasi
tulisan tersebut memiliki fungsi masing masing
seperti digunakan dalam kata serapan bahasa asing,
nama orang, kata penghubung, dan kata baku[3].
Dalam tugas akhir ini peneliti mengambil studi

kasus vyaitu tulisan katakana dan hiragana.
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Gambar 1 Huruf Katakana
Gambar 1. Merupakan contoh dari huruf Katakana.
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Gambar 2 Huruf Hiragana
Gambar 2. Merupakan contoh dari huruf Hiragana.



2.2. Preprocessing Citra Digital
2.2.1. Citra Keabu-abuan

Citra  Keabu-abuanmenangani  gradasi
warna hitam dan putih, yang menghasilkan efek
warna abu-abu, warna gambar dinyatakan dengan
intensitas. Dalam hal ini, intensitas berkisar antara
0 sampai dengan 255. Nilai 0 menyatakan hitam
dan nilai 255 menyatakan putih. Berikut adalah
rumus konversi citra berwarna merah, biru, hijau
menjadi keabu-abuan.
I =(0.2989 * R) + (0.5870 * G) + (0.1141 * B)

(2.1)

Keterangan :
I = fungsi pencarian nilai skala keabu-abuan.
R = Menunjukan nilai merahdari suatu titik per 1
pixel.
G =Menunjukan nilai hijau dari suatu titik per 1
pixel.
B = Menunjukan nilai biru dari suatu titik per 1
pixel.
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Gambar 3 Contoh hasil Keabu-abuan

2.2.2.  Ambang Batas Sauvola

Ambang Batas Sauvolamerupakan metode
ambang batasyang digunakan dalam penelitian ini.
Ambang Batas Sauvolaini mampu mendeteksi citra
tulisan dengan baik, dengan menghitung ambang
menggunakan rentan nilai dinamis dari nilai standar
deviasi citra keabu-abuan. Ambang batasini
termasuk dalam ambang batas lokal,dimana nilai
ambang ditentukan oleh nilai pixelketetanggan,
tujuan proses ambang batasini adalah untuk
mempermudah bentuk setiap gambar.
berikut adalah rumus dari ambang batas.
To,y)=mx,y)«(1+k

s(x,y)
*< = —1>) (2.2.1)
B SjTme img (i
m(x,y) = o MG (222)
_ [Gmg (i,j))—m(x,y))?
s(x,y) = J D1 (2.2.3)
keterangan :

R : nilai maksimum dari standar deviasi (128 untuk
citra keabu-abuan)

k : kernel (nilai antara 0.2 — 0.5)

m : fungsi yang dihasilkan nilai rata-rata dari
sejumlah pixel gambar.

s : fungsi yang dihasilkan deviasi dari sejumlah
pixel gambar.

T : fungsi yang dihasilkan nilai ambang

X : nilai koordinat lebar citra dalam rumus (i)

y : nilai koordinat tinggi citra dalam rumus (j)
Setelah nilai ambang T(x,y) sudah didaptkan,
selanjutnya masukkan ke persamaan di bawah ini.

_ (0,img (xy)<T(x,y)
flx,y) = {255,img (e,y)2T (x,y) (2.5)

faen = {4 e @0)

Keterangan :
f: fungsi yang menghasilkan nilai 0 atau 255.
img: nilai citra keabu-abuan.

Nilai intensitas piksel yang lebih besar
atau sama dengan nilai ambang akan dikonversi
menjadi 0, maka dari itu nilai 255 berwarna putih.
Sedangkan nilai intensitas piksel yang kurang dari
nilai threshold akan dikonversi menjadi 1, maka
dari itu nilai 1 berwarna hitam.
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Gambar 4 contoh hasil ambang batas sauvola.

2.2.3.  Pemotongan Citra

Pada proses ini, input yang digunakan
yaitu citra hitam hasil ambang batasdan dilasi.
Selanjutnya akan dilakukan pemotongan untuk
mendapatkan  citra  huruf  tulisan  jepang.
Pemotongan dilakukan untuk setiap baris horisontal
pada citra input terlebih dahulu, kemudian
melakukan pemotongan setiap kolom menegak.

pada setiap gambar hasil pemotongan secara baris.
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Gambar 5 Contoh Segmentasi

Ekstraksi Ciri Zoning
Zoning merupakan salah satu metode ekstaksi ciri
dimana inti dari metode ini adalah citra dibagi pada
sejumlah zona yang sama untuk dikenali ciri dari
setiap  karakter  huruf  yang  selanjutnya
menghasilkan sebuah nilai untuk diproses pada
tahapan klasifikasi. Berikut adalah tahapan dalam
algoritma Zone Centroid Zone ( ZCZ).



1. Bagi citra masukan ke dalam sejumlah n bagian
yang sama.
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Gambar 6 Contoh Citra Masukan Matriks

2.Hitung jarak pixel hitam dari centroid, dengan
persamaan sebagai berikut.
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Keterangan :

x, = Centroid koordinat x

A Centroid koordinat y

x, = Koordinat x dari pixel — n
v, = Koordinat y dari pixel —n
p. = Nilaipixel ke —n

Perhitungan jarak setiap zona dapat dilihat
dibawah ini.

Centroid Zona 1
Xc
21+31+41+4514+61+714+71+71+4+81+81+9.1+9.1
+10.1+101+11.1+11.1+12.1
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Centroid Zona Ke-2

Xc=571~6

Yc=3,14~3
Centroid Zona Ke 3

Xc=333~3

Yc=3
3.Hitung Jarak Tiap Pixel dalam Zona , dengan
persamaan berikut.

d(P,C) = \/(xp - xc)2 + (% —yc)2
d = jarak antara dua titik
p=Koordinat Titik Hitam
C = Koordinat Pixel
X, = Koordinat x titik berat
yp = koordinat y titik berat
X. = koordinat x titik berat

y. = koordinat y pixel

Perhitungan jarak tiap Zona dapat dilihat
dibawah ini.

Zona 1 (2,1) : Jarak
J2-8)2+(1-2)2=
6.0827625302982197

Zona 2 (7,2)
J7-6)2+(1-3)2=
2.2360679774997897
Zona 2 (5,5) : Jarak =
JGE-6)2+(5-3)2=
2.2360679774997897

Jarak =

Zona 3 4,2 : Jarak =
J@-32+2-3)2=
1.414213562373095

Zona 3 (2,5) Jarak =
J2-32+(55-3)2=
2.2360679774997897

4. Hitung jarak rata — rata antara titik

Zona 1 : Rataan Jarak
_ (jarak(2.1) + jarak(3.1) + jarak(4.1) + --- jarak(8.1)
B banyak titik (17)

= 1.8611116548726
Zona 2 : Rataan Jarak = 1.589855743498
Zona 3 : Rataan Jarak = 1.31439158622

2.3. Support Vector Machine (SVM)

Support Vector Machine merupakan
metode pembelajaran yang digunakan untuk
Klasifikasi biner, gagasan utamanya yakni mencari
garis pemisah (Hyperplane)terbaik yang fungsinya
sebagai pemisah antara dua kelaspada ruang
masukan. Metode ini dikenalkan oleh Valdimir
Vapnik pada tahun 1992 sebagai konsep favorit di
bidang pengenalan pola.Dalam penelitian ini untuk
representasi data menggunakan format cadangan
data representasi.Adapun vektor sebagai
inputdengan masukan pertama +1 atau -1
menyatakan dua kelas. Angka keduanya
menunjukan dimensi (id_baris) dan angka ketiga
setelah tanda “:” mentatakan bobot dari setiap
karakter.

Kara A | U
kter

Zona | 1.861111654 1.116547268 1.151148786
1

Zona | 1.589855743 1.458985349 2.898349855
2

Zona | 1.314391586 1.314562391) 3.358622143
3

Tabel 1. Format SVM



24. Use Case Diagram
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Gambar 7Use case Diagram

3 PENUTUP
3.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pengujian sistem
pengenalan tulisan tangan pada kasus pengenalan
citra menggunakan metode Support Vector machine
maka didapatkan akurasi terbesar yaitu23,2%.
Akurasi ini dipengaruhi oleh parameter pelatihan,
data training, data uji, dan program yang
digunakan.
3.2 Saran

Agar  penelitian  selanjutnya  tentang
pengenalan tulisan tangan ini menggunakan metode
Support Vector Machine dalam kasus pengenalan
citra katakana dan hiragana memiliki akurasi yang
lebih bagus , maka berikut adalah saran yang bisa
berikan kepada peneliti selanjutnya, antara lain :

1. Dibutuhkan metode segmentasi citra
tulisan tangan untuk kasus tulisan terpisah.
2. Dalam tahap pengenalan citra dapat

menggunakan metode yang lain seperti metode
Metaphone ,TF-Idf, ,Cosine Similarity,danZhu-
Takaoka.

3. Disarankan untuk menggunakan citra yang
tidak terpisah atau bersambung agar lebih mudah
dikenali huruf/citra karena dalam kasus penelitian
ini citra hiragana dan katakana memiliki banyak
huruf yang meimiliki bagian terpisah dalam 1 (satu)
huruf.
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