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ABSTRAK

Pada jaman modrenisasi saat ini banyak masyarakat yang tidak mengetahui
aksara batak karo, dan tidak adanya wadah untuk menyampaikan informasi tentang
aksara tersebut secara otomatis, maka dari itu dibutuhkan suatu sistem yang dapat
mengenali aksara batak karo secara otomatis agar kelestarian aksara batak karo
tetap terjaga. Sistem pengenalan pola aksara ini dibentuk dengan menggunakan
jaringan saraf tiruan metode Learning Vector Quantization (LVQ). Implementasi
pembuatan sistem pengenalan pola ini melalui beberapa proses, langkah awal yang
dilakukan yaitu pengumpulan data aksara batak karo, data aksara yang diperoleh
akan melalui proses akuisisi dengan keluaran citra berformat .png. Proses
pembuatan sistem pengenalan menggunakan software Matlab, selanjutnya citra
hasil akuisisi dibagi menjadi 2 bagian yaitu citra latih dan citra uji, citra latih akan
diproses oleh pre-processing, proses tersebut terdiri dari konversi warna yaitu
mengubabh citra berwarna atau citra RBG menjadi citra greyscale lalu menjadi citra
biner, selanjutnya dilakukan proses thresholding, deteksi tepi, dan resize citra. Pre-
processing diterapkan untuk memudahkan proses identifikasi yang terdiri dari
pelatihan dan pengujian, proses pelatihnan menggunakan masukan data dari hasil
pre-processing, sedangkan proses pengujian menggunakan data citra uji.
Implementasi dari metode Learning Vector Quantization (LVQ) dalam mengenali
pola aksara batak karo sangatlah baik sehingga sesuai dengan tujuan yang hendak
dicapai. Hal tersebut didukung dengan tingkat akurasi pengenalan sebesar 100%.
Berdasarkan hasil dari pengujian, faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat
pengenalan sistem yaitu kejelasan gambar aksara dari proses akuisisi, jumlah
parameter hidden layer, jumlah parameter epoch, dan keberadaan citra latih.

Kata kunci: Pengenalan Pola, Aksara Batak Karo, Jaringan Saraf Tiruan,
Metode Learning Vector Quantization, Matlab.



ABSTRACT

In the modernization era, there are many people who do not know the batak
karo script, and there is no container to convey information about the script
automatically, therefore we need a system that can recognize the characters of karo
batak automatically so that the preservation of batak karo characters is maintained.
This pattern recognition system is formed by using the artificial vector network
Learning Vector Quantization (LVQ) method. The implementation of making this
pattern recognition system through several processes, the first step being done is
collecting data of batak karo characters, the script data obtained will go through
the acquisition process with the output of the .png format image. The process of
making an introduction system using Matlab software, then the acquisition image
is divided into 2 parts, namely training image and test image, training image will
be processed by pre-processing, the process consists of color conversion that is
changing the color image or RBG image into a greyscale image then becoming
binary image, then the thresholding process, edge detection, and image resize are
carried out. Pre-processing is applied to facilitate the identification process which
consists of training and testing, the training process uses input data from the pre-
processing results, while the testing process uses test image data. The
implementation of the Learning Vector Quantization (LVQ) method in recognizing
the batak karo pattern is very good so that it matches the objectives to be achieved.
This is supported by the level of recognition accuracy of 100%. Based on the results
of the testing, the factors that influence the level of recognition of the system are
the clarity of the script image from the acquisition process, the number of hidden
layer parameters, the number of epoch parameters, and the existence of training
images.

Keywords: Pattern Recognition, Batak Karo Characters, Artificial Neural
Networks, Learning Vector Quantization Methods, Matlab.
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