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Abstract— Text is one of the most expressive ways of communication, and can be embedded into documents
as a means of communicating environmental information. In recent years, there have been many
technological advances in the problem of detecting and recognizing text in images and videos. Android is a
generation of mobile phone that is very widely used in Indonesia and has high mobility. Text character
recognition is usually associated with character recognition that is processed optically and is also known as
optical character recognition (OCR). The method used in this system includes image acquisition and
character recognition. For prediction of image character recognition using a neural network with
backpropagation algorithm, which runs on the Firebase ML Kit service. Firebase ML Kit is used to assist in the
OCR computing process that occurs on the Android platform. This application is expected to be one of the
alternative media aids in converting image text into digital text quickly. From the test results, the accuracy
level of the equal character is 99% from the five test samples.

Keywords: Android, OCR, Backpropagation, Firebase ML Kit

Abstrak—Teks adalah salah satu cara komunikasi yang paling ekspresif, dan dapat disematkan ke dalam
dokumen sebagai sarana komunikasi informasi lingkungan. Dalam beberapa tahun terakhir, banyak
kemajuan teknologi masalah pendeteksian dan pengenalan teks dalam gambar dan video. Android
merupakan salah satu generasi telepon genggam yang sangat banyak digunakan di Indonesia dan
memiliki mobilitas yang tinggi. Pengenalan karakter teks biasanya berkaitan dengan pengenalan karakter
yang diproses secara optik dan juga dikenal sebagai optical character recognition (OCR). Metode yang
digunakan dalam sistem ini meliputi akusisi gambar dan pengenalan karakter. Untuk prediksi pengenalan
karakter citra menggunakan neural network dengan algoritma backpropagation, yang berjalan di layanan
Firebase ML Kit. Firebase ML Kit digunakan untuk membantu dalam proses computing OCR yang terjadi
pada platform android. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif media pembantu dalam
merubah teks gambar kedalam teks digital secara cepat. Dari hasil pengujian didadapkan tingkat akurasi
persaamaan karakter sebesari 99% dari ke lima sampel uji.

Kata kunci: Android, OCR, Backpropagation, Firebase ML Kit

PENDAHULUAN tahun terakhir, banyak kemajuan teknologi

masalah pendeteksian dan pengenalan teks dalam

Perkembangan teknologi informasi sangat gambar dan video. Teks adalah salah satu cara
pesat mempengaruhi masyarakat. dalam beberapa  komunikasi yang paling ekspresif, dan dapat
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disematkan ke dalam dokumen sebagai sarana
komunikasi informasi lingkungan (Ye & Doermann,
2015).

Pengenalan karakter teks biasanya berkaitan
dengan pengenalan karakter yang diproses secara
optik dan juga dikenal sebagai optical character
recognition (OCR). Ide dasar OCR adalah untuk
mengkonversi tulisan tangan atau teks cetak
menjadi file data yang dapat diedit dan dibaca oleh
mesin (Wei, Sheikh, & Rahman, 2018) Optical
Character Recognition (OCR) adalah sebuah
aplikasi komputer yang digunakan untuk
mengidentifikasi citra huruf maupun angka untuk
dikonversi ke dalam bentuk file tulisan (Hartanto,
Sugiharto, & Endah, 2016). Program - program
pengenalan karakter melalui masukan berupa citra
dengan sebuah alat pemindai atau kamera digital
pada perangkat lunak dalam komputer masih
terdapat masalah  dalam  ukuran ruang
penyimpanan (Utami, Nurhayati, & Martono,
2016).

Untuk mengatasi keterbatasan pada komputer
menghabiskan memori yang besar maka sebuah
sistem berbasis smartphone diajukan.

Pengolahan citra digital khususnya sistem
OCR terus dikembangkan dalam pemrosesan citra
tulisan dengan berbagai metode Klasifikasi
karakter. Salah satu metode klasifikasi yang terus
dikembangkan dalam proses pengenalan karakter
yakni Neural Network dengan pembelajaran
backpropagation (Apriyanti & Wahyu Widodo,
2016). Metode ini memiliki pendekatan algoritma
yang sederhana dengan akurasi yang baik sehingga
memungkinkan untuk diimplementasikan, well-
tested di lapangan, dan mudah untuk dibentuk ke
dalam algoritma yang efisien dan spesifik.

Platform Android merupakan salah satu
generasi mobile phone yang sangat banyak
digunakan di Indonesia sehingga menjadikannya
sebagai generasi baru platfrorm mobile yang
menarik untuk dikembangkan (Setiawan, Sujaini, &
Pn, 2017). Dokumen tulisan tangan dan cetak yang
dipindai atau difoto tidak dapat digunakan dengan
baik seperti pada format gambar. Terbukti banyak
kendala dan melibatkan tenaga keras untuk
mengubahnya menjadi data yang dapat diedit
komputer.

Tujuan dari penilitan ini adalah untuk
menghasilkan aplikasi yang dapat membantu
pengguna dalam mengatasi masalah dalam
mengubah teks citra menjadi teks digital secara
mobile. Tanpa memerlukan waktu dan tenaga
keras dalam menyelesaikanya masalah tersebut.

BAHAN DAN METODE

A. Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi

Pada tahap ini penulis mengumpulkan data
dengan mengamati kegiatan - kegiatan seseorang
dalam menulis kembali citra teks dan tulis untuk
diubah menjadi catatan digital.

2. Studi Pustaka

Penulis juga melakukan studi pustaka sebagai
tambahan dalam pembuatan aplikasi dan
mendapatkan berbagai informasi tentang optical
character recognition dengan cara mencari buku,
yang berhubungan dengan pembahasan yang
diperlukan untuk dijakdikan referensi dalam
penulisan ini.

B. Metode Pengembangan Sistem

Model waterfall adalah kadang disebut siklus
hidup Kklasik (classic life cycle), menyarankan
pendekatan sistematis 2 sekuensial untuk
pengembangan perangkat lunak yang dimulai
dengan spesifikasi kebutuhan pelanggan dan
berkembang melalui perencanaan, pemodelan,
konstruksi, dan penyebaran, yang berpuncak pada
dukungan berkelanjutan dari perangkat lunak yang
lengkap (Roger S. Pressman & Bruce R. Maxim,
2015).

—| Communication
e

7| Planning L I\ odeling
o analysis

requirments gathering

t

[~| Construction
code

| Deployment
delivery

gD design | | code L R
test ¥

Sumber: (Roger S. Pressman & Bruce R. Maxim, 2015)
Gambar 1. Model waterfall

Pada penelitian ini ada 3 tahap dalam metode
waterfall yang digunakan oleh penulis antara lain :

a. Communication dalam tahap ini bertujuan
untuk mendapatkan rincian kebutuhan dari
setiap pengguna aplikasi.

b. Planning dalam proses ini penulis melakukan
penjadwalan aktivitas dalam perencanaan
pembangunan aplikasi, agar dapat membantu
memandu penulis saat melakukan perjalanan
dalam menyelesaikan aplikasi sesuai dengan

target akhir.

Cc. Modeling didalam proses ini penulisan
melakukan  pengumpulan data  untuk
membangun  kebutuhan software yang

dibutuhkan oleh user. Setelah data didapat,
proses akan difokuskan pada desain interface
bagi user. Pada pembuatan aplikasi ini,
perencanaan desain yang dibutuhkan adalah
pembuatan interface kamera, interface galleri,
interface crop gambar, dan interface hasil

teks.
d. Construction pada aktivitas ini penulis
menggabungkan pembuatan kode (baik

manual atau otomatis) dan pengujian yang
diperlukan untuk mengungkap kesalahan
dalam kode.
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e. Deployment di tahap ini aplikasi dipasang
untuk digunakan oleh pengguna. Operasional
sistem dari aplikasi akan dipantau dan
masukan dari pengguna diterima untuk
dilakukan pengembangan yang diperlukan.

C. Metode Algoritma

Backpropagation merupakan algoritma yang
dapat digunakan untuk melatih jaringan saraf.
Pelatihan jaringan saraf adalah proses menemukan
satu set bobot dan nilai bias sehingga untuk satu
set input, output yang dihasilkan oleh jaringan
saraf yang sangat dekat dengan beberapa nilai
target diketahui. Setelah anda memiliki nilai bobot
dan bias ini, anda dapat menerapannya pada nilai
input baru di mana nilai output tidak diketahui,
dan membuat prediksi (Budiharto, 2016).

Ada  banyak variasi dari algoritma
backpropagation yang dapat diterapkan pada
intelligence surveillance robot. Karena
backpropagation menggunakan metode gradient
descent (turunan dari squared error function)
dengan memperhatkan bobot dari jaringan adalah :

Dimana :

E = merupakan squared error,

T = merupakan target output untuk training
sample, dan

Y = merupakan actual output of the output neuron

Proses training terdiri dari 2 bagian utama
yaitu Forward Pass dan Backward Pass. Panah
hitam kearah kanan dibawah ini adalah forward
pass dan arah hitam kebawah dan atas adalah
backward pass.

Output Data
(Target / Truth)

Qutput
Prediction fj

Loss / Error

Input Data »| Neural Network

A

Back Propagation
Weight Update

Sumber: (Sena, 2017)
Gambar 2. Neural Network Training

Langkah pertama dalam back-propagasi
adalah untuk menghitung nilai-nilai dari gradien
untuk node output. Gradien dari sebuah output
node adalah perbedaan antara nilai output dihitung
dan nilai yang diinginkan, dikalikan dengan
turunan kalkulus fungsi aktivasi yang digunakan
oleh lapisan output. Kalkulus turunan dari fungsi

aktivasi softmax di beberapa nilai y hanya y (1-y).
Pada Aplikasi, algoritma ini diletakkan pada bagian
proses  pembacaan objek gambar  serta
membedakan antara gambar dan teks yang akan di
proses.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Tahap Communication

Pada tahap ini berdasarkan dari data - data
yang dikumpulkan dapat dibuat daftar kebutuhan
dari sistem aplikasi. Aplikasi ini diharapkan
terdapat fitur untuk pemilihan gambar, croping
gambar, dan proses pengenalan teks sehingga
fungsi dari aplikasi ini dapat lebih maksimal untuk
pengenalan karakter teks.

B. Tahap Planning

Pada tahap ini, pengerjaan daftar kebutuhan
sistem sesuai kebutuhan pengguna direncanakan
secara sistematis. Tahap komunikasi dilakukan
pada bulan pertama hingga kedua, studi literatur
dilakukan terus dari bulan pertama hingga bulan
terakhir. Tahap pemodelan dilakukan pada bulan
ketiga hingga awal bulan keempat. Tahap
construction berupa pembuatan perangkat lunak
dilakukan pada pertengahan bulan ketiga hingga
bulan kelima. Tahap deployment mulai dilakukan
pada bulan ketiga pada saat pembuatan perangkat
lunak hingga bulan terakhir.

Rancangan aplikasi dikerjakan terlebih dahulu
dan menetapkan rancangan algoritma yang akan
digunakan.

Sistem pada aplikasi menggunakan algoritma
backpropagation untuk mendapatkan nilai bobot
(weight) dan bias yang baik dari satu set input,
output yang terdapat dalam neural network.

Fase  pertama  sebelum  menerapkan
backpropagation, terlebih dahulu harus melakukan
forwardpopagation untuk pola input dan hitung
nilai error output. Ubah semua nilai bobot dari
matriks bobot dan kembali ke langkah awal hingga
nilai error semakin kecil. Algortima akan berakhir,
jika semua pola output cocok dengan pola tujuan
dan jika error jaringan nol (sempurna) atau
mendekati nol. Sehingga sistem dapat mengenali
karakter menggunakan informasi yang sudah di
training oleh neural network.

Tahap pembuatan model Neural Network
melewati 2 proses, yaitu proses pelatihan
(training) dan proses pengujian (testing). Proses
ini dilakukan melalui API ML Kit yang ada pada
Firebase, dimana proses tersebut telah dilakukan
didalam cloud computing Firebase.

C. Tahap Modeling
Untuk menggambarkan
diterapkan dari sistem

rancangan yang
aplikasi menggunakan
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UML. Unified Modeling Language adalah salah satu
standar bahasa visual yang banyak digunakan di
dunia industri untuk mengidentifikasi
requirement, membuat analisis & desain, serta
menggambarkan arsitektur dalam pemrograman
berorientasi objek (S. & Shalahudin, 2018).
Perancangan diagram pada Unified Modeling
Language yang digunakan pada perancangan
aplikasi ini.

Berikut ini merupakan use case diagram yang
menggambarkan interaksi user dengan sistem
dapat dilihat dibawah ini :

Mambobs Kamers i
Nandetekn
- Membba Galarl I
{entends
Teut Recogniser
Procemm
e Ludes s
Crep Gamber
i Satens
aclute s>
Rawakt Tant
Rardt Tant

Sumber: (Zulkarnain, Suharyanto, & Anton, 2019)
Gambar 3. Use Case Diagram

Activity Diagram adalah diagram yang
menggambarkan aliran kegiatan atau aktifitas yang
ada dalam sistem. Digunakan untuk
mendokumentasikan alur Kkerja pada sebuah
sistem. Terdapat dua activity diagram yang
digunakan pada aplikasi ini.

Pada activity diagram kamera menjelaskan
aliran aktifitas kerja actor menjalankan aplikasi
OCR untuk mengambil gambar yang di capture
kamera.

“Activity Diagram
Kamera
User System
N\ { Membuka Kamera )
((Membura kamera }———{———>{ Memtute emer |
J

A (" Menampikan

\ f
Gambar } | Gampar /J

{Melakukan Cropping | {Memproses Cropping )
‘-\ ‘Gambar / ‘-\ Gambar /J

1

(" Melakukan Text \*‘
Recognizer Process |

s

( Mendapatkan Data )
Vision Text )

( Menamilkan Hasil |

\ Teks )

- v,
®

Pada activity diagram galeri menjelaskan
aliran aktifitas kerja actor menjalankan aplikasi
OCR untuk mengambil gambar yang tersedia di
dalam galeri.

‘Activity Diagram
Galleri
User System
s ™ e
| Membuka Galleri |———F——>| Mgm%ﬁi,",ﬂwa )
E v
e ™ S
( \ . Menampilkan
L Gamear] | “camoar )

I
— v - — -
(Melakukan Cropping | (Memproses Cropping |
7 Gampar > Gambar )

|

I( Melakukan Text ‘-‘
\_Recognizer Process |

1

I'/Mandﬁpatkan Data \-‘
Vision Text

{

P

(Menampilkan Hasil \‘I
\ Teks )

‘.

Sumber: (Zulkarnain et al., 2019)
Gambar 5. Activity Diagram Galeri

Sequence diagram merupakan gambarkan
interaksi antar objek. Interaksi antar objek berupa
pengiriman data antara objek dalam urutan waktu.
Pada gambar dibawah ini merupakan sequence
diagram kamera dan sequence diagram galeri.

Sequence Diagan Kamers l

f f

\ | 1 f
‘ ser ‘ ma:\“zi'u‘cti'.‘i:‘." fokamera | | 2 Cophciiy ‘f - Frehase :E:PFG:'ES.'-‘Ci‘;h"
\ . /| : )\ )\ } \
)
; M1 2 e .
1 3o -
; ] secBing ;
| 3t Reconien) |

5 recogizeTe

T ———

Sumber: (Zulkarnain et al., 2019)
Gambar 4. Activity Diagram Kamera

Sumber: (Zulkarnain et al., 2019)
Gambar 6. Sequence Diagram Kamera
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Sequence Diagram Kamera pada gambar 6 berisi
interaksi antara user dengan sistem pada saat
proses pengambilan gambar dan pengenalan teks.

Sequance Dizgram Galery J

‘ User ‘

Main Activity

‘ Gallery ‘ | Gambar Mengelo(aData]

e m o

Membuks Main Actiity()
i 1

Memith Gallery() ‘
Memilh Gampar) |
—

esgin Dt Garkar)

Has Pengujian)

Sumber: (Zulkarnain et al., 2019)
Gambar 7. Sequence Diagram Galeri

Pada gambar 7 diatas, proses Sequence Diagram

Galeri menampilkan interaksi User dalam
menampilkan gallery, memilih gambar dan
mengirimkan data gambar.

Deployment  Diagram  digunakan untuk

menunjukan alokasi artefak pada node dalam
desain fisik sebuah sistem. Berikut ini merupakan
deployment diagram dari aplikasi yang akan dibuat:

cddeyipss
AndroidMobileDevice

<<gloud=
Firebase

Android 5.0

ML Kit

companents
Main Activity
Camera compongnts
Gallery Text Recogniion
Crop Activily
Proses Acfivy

Sumber: (Zulkarnain et al., 2019)
Gambar 8. Deployment Diagram

D. Tahap Construction

Pada tahap ini penulis melakukan
perancangan terhadap implementasi dari aplikasi
ini. Perancangan yang dilakukan meliputi halaman
yang ada pada sistem, berikut ini hasil dari
implementasi aplikasi ini.

Sk

Sumber: (Zulkarnain et al., 2019)
Gambar 9. User Interface Main Activity

Pada gambar 9, interface membaca citra digital
berupa teks untuk dapat ditampilkan khususnya
huruf maupun angka dan dikonversi ke dalam
bentuk file tulisan.

Sumber: (Zulkarnain et al., 2019)
Gambar 10. User Interface Kamera

Pada gambar 10, ditampilkan user interface dari
kamera yang digunakan untuk membaca data citra
digital berupa teks.
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1:44 AM «ee0.0KB/s 2 T .l = (&

Photos Alb

wisus Ibukota Jakarta and Jawa Barat

Jawa Barat. Kota

Bekasi, Kecamats

S 5
Sumber: (Zulkarnain et al., 209)
Gambar 11. User Interface Galeri

>

Gambar 11, menampilkan menu galeri berisi
kumpulan gambar yang ada pada perangkat yang
terinstal aplikasi untuk dapat dipilih sesuai
kebutuhan.

1:32 AM

< OCR Lens

CROP IMAGE

Sumber: (Zulkarnain et al., 2019)
Gambar 12. User Interface Crop Activity

Pada gambar 12, Use Interface Crop Activity
ditampilkan hasil pengambilan gambar dan

pemotongan gambar dari objek yang dibaca oleh
aplikasi.

0.0KB/s 25

=4

Sumber: (Zulkarnain et al,, 2019)
Gambar 13. User Interface Process Activity

Gambar 13, menampilkan proses aktivitas dari
pembacaan aplikasi pada gambar yang akan
diambil teksnya.

Berikut adalah pseudocode untuk menemukan
karakter dari error output yang akan di training
dan testing menggunakan algoritma
Backpropagation pada sistem.

Cloud API Firebase :

Menginisialisasi Bobot Pada Semua Neuron
Mendapatkan Pola X dan Struktur Jaringan
Feedforward
Then
Mengolah Proses Error Then
Mengatur Bobot Output
If Banyak Hidden Layer Then
Mencari Nilai Dengan Rumus Then
Mengatur Bobot pada Hidden Layer Then
Kembali ke Baris 5
Elself Pola > 1 Then
If Ya = Kembali ke Baris 2
Else
Cek E<Emax ? Then
If Ya = Stop
Else E=0 Then Kembali ke Baris 2
EndIf
EndIf
EndIf
EndIf

Pada tahap ini juga sistem aplikasi akan diuji
coba oleh penulis kemudian baru diuji coba kepada
para pengguna. Dalam pengujian terhadap aplikasi
penulis melakukan 2 pengujian yaitu black box dan
pengujian citra. Berikut adalah beberapa pengujian
yang dilakukan :
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Tabel 1. Pengujian Black Box

Hasil yang .
No Test Case diharapkan Hasil
Menampllkap Tampil kamera .
1 kamera dari . Berhasil
dari hardware
hardware
Menampilkan  Tampil hasil foto
2 hasil foto dan dan Berhasil
menampilkan menampilkan
crop activity crop activity
Menampllkan Tampil galeri )
3 galeri pada . Berhasil
dari perangkat
perangkat
4 Menampilkan Tampil main Berhasil
main activity activity
Menampilkan Tampil gambar
gambar yang ang dipilih dan
5 dipilih dan yang cipti Berhasil
. menampilkan
menampilkan crop activi
crop activity p v
Menampilkan . Berhasil
Tampil process
6 process activity
activity
7 Menampilkan Tampil main Berhasil
main activity activity
Menyalin teks Salin teks ke Berhasil
ke clipboard clipboard
Menyimpan Simpan teks ke Berhasil
teks ke . .
9 : . direktori
direktori aplikasi
aplikasi p
10 Menampilkan Tampil crop Berhasil

crop activity activity

Sumber: (Zulkarnain et al., 2019)

Untuk mendapatkan hasil data pengujian citra
yang baik, penulis melakukan uji akurasi pada 5
sample uji yang diambil melalui kamera dan
screenshot pada galeri.

Tabel 2. Pengujian Citra

Kamera 99%
Materi berikutnya adalah Deep Learnin;
. dengan TensforFlow dan GPU. Pelatihan in
Galleri  an fokus pada isi praktis disertai deng 100%
praktek.
Kamera 98%
Kamu adalah “natural-born leader” yan
visioner, progresif, dan tak ragu berkompetis|
. untuk mencapai tujuan. Dengan rasa ingi 0
Galleri fahu danminat yang besar, kamu jug 99%
cenderung logis, Kritis dan tajam dal
memecahkan sebuah persoalan.
Kamera 100%
4
Karena itu kamu dikenal sebagai pribadi yang
tegas, tidak suka basa-basi. Kamu juga
Galleri  menerapkan standar tinggi dalam segala hal, 100%
dan akan menjadi sangat kritis apabila
standar ini tidak tercapai.
100%
5
Select afile to send by clicking the "Browse"
. button. You can then select photos, audio,
Galleri j 100%

video, documents or anything else you want
10 5end. The maximum file size is 500 MB.

. . AKkurasi
No Devices Sampel Uji o
(%)
Kamera 98%
1

Algoritma  yang  populer  seperti:
Classification, Regression, Clustering, dan
Dimensionality Reduction, dan juga model-

Galleri model evaluasi yang populer seperti: 100%

Train/Test Split, Gradient Descent, dan Mean
Squared Error.

Sumber: (Zulkarnain et al,, 2019)

E. Tahap Deployment

Tahapan terakhir ini merupakan tahapan
implementasi software ke customer, perbaikan
software, evaluasi software, dan pengembangan
software berdasarkan umpan balik yang diberikan
agar sistem dapat tetap berjalan dan berkembang
sesuai dengan fungsinya.

Aplikasi ini dapat memberikan hasil proses
penyalinan teks gambar menjadi teks digital
setelah dilakukan pembacaan pada objek yang

Lisensi CC Atribusi-NonKomersial 4.0 Internasional 201



VOL. 14. NO. 2 FEBRUARI 2020
P-ISSN: 0216-6933 | E-ISSN: 2685-807X

INTI NUSA MANDIRI

DOI: https://doi.org/10.33480/inti.v14i2.1134

dimasukkan. Berdasarkan hasil uji coba kepada
pengguna aplikasi, aplikasi Optical Character
Recognition Berbasis Backpropagation pada
perangkat mobile ini telah memenuhi kebutuhan
masing-masing pihak, terbukti dengan hasil uji
coba yang dilaksanakan kepada masing-masing
pihak yang menyatakan layak untuk digunakan.

KESIMPULAN

Berdasarkan = pembahasan yang telah
diuraikan beserta Perancangan Aplikasi Optical
Character Recognition Berbasis Backpropagation
pada Perangkat Mobile, maka penulis mengambil
kesimpulan  sebagai  berikut:Aplikasi  yang
dibangun adalah sebuah aplikasi yang terdiri dari
teks dalam gambar.

Dengan menerapkan teknologi Firebase pada
aplikasi dapat memudahkan penulis dalam
perancangan dan pembangunan aplikasi Optical
Character Recognition Berbasis Backpropagation
pada Perangkat Mobile. Dengan memanfaatkan
fitur teknologi Firebase ML Kit Text Recognition
pada aplikasi ini, dapat membantu dalam
kecepatan proses computing pada saat melakukan
recognition text. Dari hasil pengujian dari ke 5
sampel gambar mendapatkan hasil rata - rata
akurasi 99% dari persamaan karakter gambar
dengan hasil teks. Dengan aplikasi ini diharapkan
user dapat lebih cepat dalam mencatat teks digital.

Aplikasi ini bertujuan untuk memudahkan
pengguna dalam melakukan proses penyalinan
teks gambar menjadi teks digital secara fleksibel
dengan perangkat telpon pintar yang mereka
miliki. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi salah
satu alternatif media pembantu dalam merubah
teks gambar kedalam teks digital secara cepat.
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