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Aplikasi Pengenalan Pola Huruf Jepang dengan Tesseract Engine

Akhmad Imam Fahrizal
NIM. 07650011

INTISARI

Akhir-akhir ini pengolahan citra digital di banyak negara maju menjadi 
bidang yang digeluti oleh banyak peneliti karena menarik untuk diterapkan pada  
berbagai kegiatan, baik kegiatan analisis maupun produksi. Salah satu cabang dalam 
dari citra digital adalah pengenalan pola. Penelitian ini menggunakan Tesseract
sebagai alat untuk mengenali pola dari huruf Hiragana.Penelitian ini dilakukan untuk 
mengetahui seberapa besar Tesseract mampu mengenali sebuah teks jepang dan juga 
teks tulisan tangan.

Penelitian ini menggunakan 1 citra sebagai data latih yang berisi 74 huruf 
hiragana yang diproses melalui sebuah pelatihan dan menghasilkan data pelatihan 
untuk masing-masing huruf. Pada penelitian mempunyai beberapa kriteria pengujian 
berdasarkan ukuran huruf dan juga resolusi untuk mencari hasil terbaik dalam 
pengenalan pola

Sistem ini mampu mengenali 74 Huruf Hiragana dengan memakai Tesseract 
Engine. Sistem pengenalan pola ini juga mampu melakukan pelatihan data 
menggunakan Tesseract Engine. Sistem juga dapat mengenali citra dengan prosentase 
keberhasilan terbaik 98,24 % dengan resolusi gambar 200dpi dan ukuran huruf 18 
Sistem ini juga bisa mengenali citra tulisan tangan dengan prosentase keberhasilan 
terbaik 90 % dengan resolusi gambar 200dpi.

Kata Kunci : sistem pengenalan pola, Tesseract Engine, Huruf Hiragana.
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Pattern Recognition Letters Japanese applications with Tesseract Engine

Akhmad Imam Fahrizal
NIM. 07650011

ABSTRACT

Lately, digital image processing in many developed countries into fields
cultivated by many researchers as attractive to apply to various activities, both
analysis and production activities. One of the branches in the digital image is pattern 
recognition. This study uses Tesseract as a tool to recognize patterns of letters
Hiragana.Penelitian was conducted to determine how much Tesseract is able to 
recognize a Japanese text and handwritten text.

This study uses one image as the training data which contains 74 letters
hiragana are processed through a training and generate training data for each letter. In 
the study has several testing criteria based on font size and resolution for the best 
match in pattern recognition.

The system is able to recognize 74 letters Hiragana using Tesseract Engine. 
Pattern recognition system is also capable of doing the training data using Tesseract
Engine. The system can also recognize the image with the best percentage of success
98,24 % with image resolutions 200dpi dan font size 18. This system can also 
recognize handwriting image with the best percentage of success 90 % With an image 
resolution 200dpi

Keywords: pattern recognition system, Tesseract Engine, Hiragana Letter.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Sekarang ini masyarakat sudah mulai tertarik untuk mempelajari bahasa-

bahasa asing diluar bahasa mereka sendiri, mulai dari bahasa jepang, inggris, 

perancis, jerman, madarin dan lain lain. mereka mulai membeli buku-buku 

ataupun kamus untuk mendukung pembelajaran mereka. pengembangan untuk 

pembelajaran itu sendiri sudah mulai berkembang pesat, dimulai dari kamus 

elektronik sampai e-learning.

Salah satu cabang dalam Kecerdasan buatan, Jaringan syaraf tiruan 

memiliki banyak keunggulan, diantaranya memungkinkan komputer untuk 

melakukan training (menerima set input dan menetapkan target yang dicapai). 

Dengan evolusi ilmu komputer yang terus berkembang, muncul kebutuhan untuk 

membangun suatu aplikasi yang mempunyai kemampuan untuk belajar.

Seperti yang diketahui, input untuk huruf atau kata dapat dilakukan dengan 

berbagai macam cara seperti keyboard. Akan tetapi dengan berkembangnya 

kesibukan manusia. Maka diperlukan suatu metode yang lebih praktis dalam 

melakukan input.

Input akan menjadi lebih mudah apabila komputer dapat mengenali 

karakter-karakter atau huruf yang di-input, baik itu secara cetak maupun tulisan 

tangan, dan telah diketahui bahwa huruf atau karakter itu tidak terbatas pada huruf 

latin atau abjad yang dikenal. Terdapat huruf atau karakter yang penulisannya 
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bersifat gambar atau lambang yang lebih dikenal dengan kaligrafi. Bergabai 

macam karakter atau huruf yang termasuk kaligrafi, diantaranya Mandarin, 

Jepang, Arab, dan masih banyak lagi.

Bahasa Jepang Sendiri punya tiga jenis huruf yaitu Hiragana, katagana, dan 

Kanji. Akan tetapi yang paling umum di temui dan paling mudah untuk dipelajari 

adalah huruf Hiragana, sedangkan Katagana biasanya dipakai untuk kata serapan 

asing, dan kanji biasanya lumayan sulit untuk dipelajari.

Metode untuk mengenali huruf itu sendiri ada bermacam-macam. Yang 

paling sering ditemui adalah dengan metode back propagation, akan tetapi 

peneliti mencoba untuk memakai Tesseract Engine karena keakuratan untuk 

mengenali huruf dengan menggunakan Tesseract Engine melebihi 90% (Ager, 

2007).

Namun persentase keberhasilan tersebut adalah persentase keberhasilan 

untuk mengenali huruf Alfabet. Oleh karena itu peneliti mengajukan penelitian ini 

untuk mengetahui seberapa besar Tesseract bisa mengenali tulisan huruf 

Hiragana.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan Latar Belakang yang telah disebutkan diatas maka dapat disusun 

perumusan masalah yang perlu diselesaikan dalam penelitian ini yaitu :

1. Seberapa besar tingkat akurasi Tesseract dalam mengenali tulisan tangan 

huruf jepang dan teks jepang ?

2. Berapa prosentase terbaik Tesseract sehingga bisa mengenali tulisan 
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tangan huruf jepang dan teks jepang dengan baik dengan parameter yang 

telah ditentukan ?

1.3. Batasan Masalah 

Batasan Masalah penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi ini hanya menerima masukan Huruf Hiragana

2. Aplikasi ini hanya bisa membaca masukan dari pengguna per gambar.

3. Aplikasi ini hanya menerima input 3 tipe gambar (JPG,TIFF,PNG)

4. Parameter yang dipakai adalah besarnya huruf (11 dan 18) dan resolusi

(100dpi, 200dpi, 300dpi, dan 600dpi).

5. Dalam pengujian, tipe file yang digunakan hanya TIFF.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Mengetahui seberapa akurat tesseract bisa mengenali tulisan tangan dan 

juga teks hiragana.

2. Mengetahui prosentase terbaik untuk mengenali tulisan tangan dan juga 

teks hiragana dengan parameter yang telah ditentukan.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Menambahkan variasi baru dalam hal pengenalan pola huruf jepang.
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2. Sebagai bahan referensi untuk penelitian lain

3. Pemahaman tentang Tesseract Engine

1.6.1 Keaslian Penelitian

Penelitian mengenai sistem pengenalan huruf sudah pernah dilakukan, 

akan tetapi tidak banyak yang membahas tentang sistem pengenalan huruf jepang 

yang memakai Tesseract Engine. Penelitian ini fokus terhadap konsep Tesseract 

Engine.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasar pada penelitian yang telah dilakukan oleh penulis mengenai 

sistem pengenalan pola huruf jepang menggunakan Tesseract Engine, maka dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengenalan pola tulisan tangan huruf Hiragana dengan menggunakan 

Tesseract Engine dapat mengenali tulisan tangan dengan prosentase 

keberhasilan 52,90 % dan Prosentase keberhasilan untuk mengenali teks 

Hiragana sebesar 91,75 %

2. Tesseract bisa mengenali tulisan tangan dengan baik dalam keadaan 

resolusi 200dpi dengan prosentase keberhasilan 90 % , sedangkan untuk 

teks hiragana dalam ukuran huruf 18 dan resolusi 200dpi dengan 

prosentase keberhasilan 98,24 %

5.2 Saran

Penelitian yang telah dilakukan tentunya tidak lepas dari kekurangan 

pada setiap eksperimen. Beberapa saran dari peneliti untuk penelitian berikutnya 

adalah :

1. Dalam data pelatihan untuk huruf hiragana, peneliti tidak memakai 

data kamus, sehingga kemampuan sistem ini untuk membaca 

masukan dari pengguna masih kurang maksimal.
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2. Dalam hal memasukkan hasil dari pelatihan data, pengguna juga 

harus memasukkan secara manual ke dalam folder Tesseract-OCR 

yang ada dalam komputer pengguna.
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LAMPIRAN A
Perbandingan Hasil Pengujian dengan gambar yang dipakai untuk menguji

Ada 56 tipe gambar yang dipakai oleh penguji, dengan hanya 2 gambar original tetapi 
dibagi-bagi berdasarkan resolusi dan besar huruf dan 10 gambar hasil scan tulisan 
tangan huruf hiragana . 2 gambar original tersebut bisa dilihat pada gambar 6.1 dan 
gambar 6.2 sedangkan contoh gambar tulisan tangan bisa dilihat pada gambar 6.3

Gambar 6.1 gambar original pertama dengan ukuran huruf 11

Gambar 6.2 gambar original Kedua dengan ukuran huruf 11

Gambar 6.3 Contoh gambar hasil scan tulisan tangan
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Tabel 6.1 berikut adalah hasil dari 56 kali pengujian

Tabel 6.1 Hasil Pengujian
Nama 
Gambar

Ukuran 
Huruf

Resolusi Hasil Pengujian Kesalahan Persen 
berhasil

Img_0001 11 100dpi ゆぬちねつねくたゆゆめた

ふ、んなさけよろしくたの

みさすよしさせんしよせづ

とく

なかなかひとちがいげいし

やふせごどぬよこなるでん

せつあくまでいしましいへ

ん

しよく

10 huruf 86,31 %

Img_0002 11 200dpi ゆめものねけこりゆめたぶ

んえにさぬすよろしくたの

みますよしきせんしよせつ

とく

なねけよまぬひとちがいげ

いしやおすどどめをこげよ

るでんせつあくまでいじま

しいへん

しよく

11 huruf 84,94  %

Img_0003 11 300dpi ゆめものねきそこりゆめた

ぶんそよさねすよろしくた

のみますよしきせんしよせ

つとく

なえつけよまぬひとちがい

をずしへしやふずどどめを

こずよるでんせつあくまで

いじましいへん

しよく

13 Huruf 82,19 %

Img_0004 11 600dpi ゆぬものがたねゆめたぶん

なさけよろしくたのみます

よしきせんしよせつとく

なまぬげよまぬひとちねき

いげしへしやふほどどめね

こそよるでんせつあくまで

8 Huruf 89,04 %
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いじましいへん

しよく
Img_0005 18 100dpi ゆめものぬぢたゆゆめたぶ

んすよさるすよろしくたの

み

ますよしきせんしよせつと

くなぬへげよぬへひとちが

いげいしやふだどめになる

でんせつあくまでい

じましいへんしよく

6 Huruf 91,79 %

Img_0006 18 200dpi ゆめものがたゆゆめたぶん

なさけよろしくたのみ

ますよしきせんしよせつと

くなかなかひとちが

いげいしぬふだどめになる

でんせつあくまでい

じましいへんしよく

2 Huruf 97,27 %

Img_0007 18 300dpi ゆめものがたゆゆめたぶん

なさけよろしくたのみ

ますよしきせぬふはこえむ

つとくなかなかひとちが

いげいしやふだどめになる

でんせつあくまでい

じましいへんしよく

5 Huruf 93,15 %

Img_0008 18 600dpi ゆめものがたねゆめたぶん

なさけよろしくたのみ

ますよしきせんしよせつと

くなかなかひとちが

いげいしぬふだどめになる

でんせつあくまでい

じましいへんしよく  

2 Huruf 97,27 %

Img_0009 11 100dpi とまくめちやくちやてこあら

ますしるよみものとつぷか

らだしんたいにんたいてき

ぱど

みんとんどけりやくずずけ

つちかもつかしやにだいと

らんくとぷんをこわひする

ひはまんひひよとぎげんご

ことぱおもちいるきけんき

てずんであろきよよんざ、

37 Huruf 86.74
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きおたらばず

それろかしつしよにすろき

ゆゆにくするしかるべくせ

いじつであるしんじつで

あるしむけしよふせんみな

とひかくするはずるしてや

るたてものけん

せつかいはつこずいこずね

べちこそあれろぎんこざこ

いんぎんはよむつんこかこ

ろんころんするとさつする

とさつざよむまくらやれね

ろゆるぐたすけるそげいす

るしならのせいねかぷすし

のれつねつくれろならぶれ

つあたらしいかくしん
Img_0010 11 200dpi とまくめちやくちやるこあを

まれるよみちのとつぷから

ずごしんたいにんたいてき

ばど

みんとんどけゆやくずすけ

つちかもつかしやにずごし

ぺとらんくとぷんにわろす

る

ひはんひひよとぎげんごこ

とばおもちいるきけんきけ

んであるきをずんおもたら

す

それどころかしつしよにす

るきゆゆよくするしかるべ

くせしへじつであるしんじ

つで

あるじむしよふせんみえこ

とひかくするはんこするお

こしてやるたてものけん

せつかいはつこずいこずし

けこやれるぎんこぎんこし

ぺんぎ、んこぎよむぎんこ

かこ

ろんころんするとさつする

とさつき、よむあまくらや

28 Huruf 89.96 %
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れるゆるぐたすけるぞまつ

へす

るしなものせしべおねあぶ

れのれつおつくれるならぶ

れつあたらしいかくしん
Img_0011 11 300dpi とまくめちやくちやにあばれ

るよみちのとつぷからだし

んたいにんたいてきばど

みんとんどけゆやくずすけ

つちかちつかしやにだいと

らんくとぶんにわける

ひはんひひよとぎげんごこ

とばおちちいるきけんきけ

んであるきけんおもたらす

それどころかしつしよにす

るきゆねよくするしかるべ

くせいじつであるしんじつ

で

あるじむしよふせんみずよ

とひねまくするはんこする

おこしてやるたてものけん

せつかいはつこずいこずい

にやれるぎんこぎんこいん

ぎんこぎよむぎんこかこ

ろんころんするとさつする

とさつぎよむまくらやれる

ゆるぐたすけるぞかす

るしなものせいおかぶれの

れつおつくれるならぶれつ

あたらしいかくしん

7 Huruf 97,49 %

Img_0012 11 600dpi とまくめちやくちやにあばれ

るよみものとつぷからだし

んたいにんたいてきばど

みんとんぽとけまかやくず

すけつをあねけぬつまぬしや

にだいとらぬれこくとおん

にわける

ひはんひひよとぎげんごこ

とばおもちいるきけんきけ

んであるきけんおもたらす

それどころかしつしよにす

16 Huruf 94,27 %
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るきゆゆよくするしかるべ

くせいじつであるしんじつ

で

あるじむしよふせんみなと

ひかくするはんこするおこ

してやるたてものけん

せつかいはつこずいこずい

にやれるぎんこぎんこいん

ぎんこぎよむぎんこかこ

ろんころんするとさつする

とさつぎよむまくらやれる

ゆるぐたすけるぞかす

るしなものをせいおかぷれ

のれつおつくれるならぶれ

つあたらしねもわべしめえ
Img_0013 18 100dpi とまくめちやくちやにあぱれ

るよみものとつぷから

だしんたいにんたいてきば

どみんとんどけゆや

くずすけつちかもつかしや

にだいとらんくと

ぶんにわけるひはんひひよ

とぎげんごことばおち

ちいるきけんきけんである

きけんおもたらすそれ

どころかしつしよにするき

ゆりよくするしかるべく

せいじつであるしんじつで

あるじむしよふせんみ

なとひかくするはんこする

おこしてやるたてもの

けんせつかいはつこずいこ

ずいにやれるぎんこ

ぎんこいんぎんこぎよむぎ

んこかころんころんする

とさつするとさつぎよむま

くらやれるゆるぐた

すけるぞかするしなものせ

3 Huruf 98,93 %
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いおかぶれのれつおつ

くれるならぶれつあたらし

いかくしん
Img_0014 18 200dpi とまくめちやくちやにあばれ

るよみものとつぶから

だしんたいにんたいてきぱ

どみんとんどけのや

くずすけつちかちつかしぬ

にだいとらんくと

ぶんにわけるひはんひひよ

とぎげんごことばおも

ちいるきけんきけんである

きけんおもたらすそれ

どころかしつしよにするき

ゆりよくするしかるべく

せいじつであるしんじつで

あるじむつしよふせんみ

なとひかくするはんこする

おこしてやるたてもの

けんせつかいはつこずいこ

ずいにやれるぎんこ

ぎんこいんぎんこぎよむぎ

んこかころんころんする

とさつするとさつぎよむま

くらやれるゆるぐた

すけるぞかするしなものせ

いおかぶれのれつおつ

くれるならぶれつあたらし

いかくしん

5 Huruf 98.24 %

Img_0015 18 300dpi とまくめちやくちねこあねま

れるよみものとつぷから

だしんえていにんた、しへ

てきばどみんとんどけゆや

くずすねまつちかもつかし

やにたいとらんくと

ぶんねこわねするひはんひ

ひよとぎげんごごことをま

おも

ちいるきねすんきけんであ

るきねすんおもすこらすそ

れ

25 Huruf 91,03 %
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どころかしつしよにするき

ゆゆよくするしかるべく

せしへじつであるしんじつ

であるじむしよふせんみ

なとひかくするはんこする

おこしてやるたてもの

けんせつかしへによつこず

いこずしへねこやれるぎん

こ

ぎんこいんぎんこぎよむぎ

んこかころんころんする

とさつするとさつき、よむ

まくらやれるゆるぐた

すねせるそけぬするしぜよ

ものせしへおえねぶれのれ

つおつ

くれるならぶれつあたらし

いかくしん
Img_0016 18 600dpi とまくめちやくちやにあぱれ

るよみものとつぷから

だしんそこしへにんすこし

へてきばどみんとんどけゆ

や

くずすねすつちかもつかし

やにせきしへとらんくと

ぶんをこわねするひによん

ひひよとき、げんご、こと

ねまおも

ちいるきけんきねせんであ

るきねまんおもすこらすそ

れ

どころねこしつしよねこす

るきゆゆよくするしかるべ

く

せいじつであるしんじつで

あるじむしよふせんみ

なとひかくするはんこする

おこしてやるたてもの

けんせつかしへをまつこず

しへこずしへねこやれるぎ

29 Huruf 89,61 %
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んこ

ぎんこいんぎんこぎよむぎ

んこかころんころんする

とさつするとさつき、よむ

まくらやれるゆるぐた

すけるぞかするしえにもの

せしへおぬぬぶれのれつお

つ

くれるならぶれつあせこら

ししへかくしん
Img_0017 - 100dpi まをむつぬんむつぬそしむ

つめ

ろまつめよをきやつめ

5 huruf 75 %

Img_0018 - 200dpi えしむつぬをむにつぬそし

ちつめろまつきつかをきつ

め

7 huruf 65 %

Img_0019 - 300dpi きこむつめんむしつぬんむ

やつめみをまつめえまけめ

4 huruf 80%

Img_0020 - 600dpi えしむつぬんむにつぬそし

むやつきくきてえしまつき

つよをえやつぬ

8 Huruf 60 %

Img_0021 - 100dpi らゆろれろうゆるれちらつ

るれろ

やらつるれろ

うゆろねろ

11 huruf 56 %

Img_0022 - 200dpi らゆるれろらゆうれちらつ

るねろ

からつろれう

うゆろれろ

10 huruf 60 %

Img_0023 - 300dpi らゆろれろらゆうれちらつ

るれろ

あらつろれろ

ろゆろれろ

11 huruf 56 %

Img_0024 - 600dpi らゆるれろらのうれちらつ 10 huruf 60 %
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るねろ

けらのろれう

うゆろれろ

Img_0025 - 100dpi やゆよわをわゆよわそ

そゆよおをやゆよるておを

やゆよおを

6 huruf 76 %

Img_0026 - 200dpi そやゆよわを

めゆよわを

すそゆよおをやゆよるてお

をやゆよおを

5 huruf 80 %

Img_0027 - 300dpi ふききつゆよわちこ

ぬゆよわそ

やゆまおをゆやゆよらてお

をやゆよおを

8 huruf 68 %

Img_0028 - 600dpi ふやゆよわを

ぬぬゆよわそ

おそゆよおをやゆよきてお

をやゆよおを

6 huruf 76 %

Img_0029 - 100dpi まみめもまみめちままめも

ままめも

まみあえ

4 huruf 80 %

Img_0030 - 200dpi まみめもまみめもままめも

まみめもまみあえ

2 huruf 90 %

Img_0031 - 300dpi まみめもまみめもままめも

ままめも

まみあえ

3 huruf 85 %

Img_0032 - 600dpi - 20 huruf 0 %
Img_0033 - 100dpi はひふへもおけこひろつめ

けまけこひさつのそおろま

17 huruf 32 %
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ひらきへしちち

Img_0034 - 200dpi はひふへいちはひろつへう

まはひふのしちろけこにひ

ろつへしま

8 huruf 68 %

Img_0035 - 300dpi はひらへほほひろつへらま

はひふのほはひふへしま

6 huruf 76 %

Img_0036 - 600dpi ほひふへほけこひふへいこ

ほひろつけまはひふのほい

しひらつへしま

10 huruf 60 %

Img_0037 - 100dpi - 20 huruf 0 %
Img_0038 - 200dpi えのをしまてわねてまを

てさつてののをけきてをけ

め

13 huruf 35 %

Img_0039 - 300dpi - 20 huruf 0 %
Img_0040 - 600dpi ほきへほこへやへなくこを

たは

くこつてみやよさへけみめ

くさえ

へるほはとここまつくへり

てとやゆてへひけへすわ

けよここへあまう

20 huruf 0 %

Img_0041 - 100dpi たちてと

すきろゆてとすきちてとせ

さをとたさこと

9 huruf 55 %

Img_0042 - 200dpi てちてと

すきろこてとたさてとせき

さとたちてと

9 huruf 55 %

Img_0043 - 300dpi てちてこと

すきをてとたちてとせちさ

とたちこと

9 huruf 55 %

Img_0044 - 600dpi たちてへとすきをてとたち

てとせさきことねちこと

7 huruf 65 %

Img_0045 - 100dpi さしませそさしすせえるし

すせそるしをてせそえとし

すせを

7 huruf 72 %

Img_0046 - 200dpi さしきてせそさしすせをさ 6 huruf 76 %
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しすせそるしませそをしす

せを
Img_0047 - 300dpi さしませそさしすせるあし

すせそもしをてせをるしす

せを

8 huruf 68 %

Img_0048 - 600dpi さしませを

さしすせるえしすせそそえ

しませをえしすせを

9 huruf 64 %

Img_0049 100dpi えよきくことかきくけこ

ねこきこへしすこかきしも

すせかさりうすう

13 huruf 48 %

Img_0050 - 200dpi えふきなとかきくけここ

うつこきこおまてこかきし

けきこういきくそうみこ

12 huruf 52 %

Img_0051 - 300dpi えよきなかきくけここう

つここきくほおまこえいき

してえまきこうさきさくの

うよこ

12 huruf 52 %

Img_0052 - 600dpi すえこきな

かきくけこうつこきこぬく

こてこかきなもうとういき

くろうけこ

13 huruf 48 %

Img_0053 - 100dpi あいうえお

あはうえをよあはつえわや

あしへうえお

あしへうえつをよ

8 huruf 68 %

Img_0054 - 200dpi - 20 huruf 0 %
Img_0055 - 300dpi - 20 huruf 0 %
Img_0056 - 600dpi はほへりゆらほぬけめから

めゆうのへ

20 huruf 0 %
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Lampiran B Pengujian Tulisan Tangan
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