
 

 

iii 

 

ABSTRAK 

 

 Kecerdasan buatan atau artificial intelligence merupakan salah satu bagian ilmu komputer 

yang membuat agar mesin (komputer) melakukan pekerjaan seperti dan sebaik yang dilakukan oleh 

manusia. Jaringan syaraf tiruan memiliki jaringan syaraf seperti manusia dan dapat melakukan 

proses pembelajaran. Aspek yang cukup penting yang mendasari berbagai teori dalam kecerdasan 

buatan adalah sistem pengenalan pola (Pattern Recognizing) yang merupakan bagian dari 

pengimplementasian jaringan syaraf tiruan secara praktis.  

 Selain dengan mempelajari bahasa asing secara manual, seperti kursus dan berbicara aktif, 

kita juga dapat mempelajari bahasa asing secara digital, autodidak, melalui komputer dan internet. 

Mesin (komputer) perlu mengerti dan menguasai huruf-huruf dalam bahasa asing tersebut, agar 

dapat membantu manusia dalam mempelajari bahasa asing. 

 Tujuan utama penulisan ini ialah untuk membuat perangkat lunak yang dapat mengenali 

tulisan tangan huruf Jepang jenis Hiragana dan Katakana. Pembuatan perangkat lunak ini akan 

menggunakan jaringan syaraf tiruan dengan metode propagasi balik. 

Kata kunci : jaringan syaraf tiruan, propagasi balik, pengenalan pola, hiragana, katakana. 

--- 

 Artificial intelligence is one of computer science which is capable to make machine 

(computer) to act just like what human can do. Artificial neural network owned the system just like 

human and also capable to do study process. The important aspects which create a foundation for 

many kind of theory of artificial intelligence are pattern recognizing which is part of artificial neural 

network simple implementation. 

 Besides learning foreign language manually, like private course or active speaking, we can 

also learn foreign language through digital, autodidact, computer or internet. Machine (computer) 

itself need to understand and role the characters in those foreign languages, so can help human to 

learn its languages. 

 The main goal is to make software which able to recognize handwriting Japanese 

characters (Hiragana and Katakana type). This software making progress will use artificial neural 

network with back propagation method. 

Keywords: artificial neural network, back propagation, pattern recognizing, hiragana, katakana. 
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