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IDENTIFIKASI KARAKTER PSIKOLOGI SESEORANG
MELALUI TULISAN TANGAN MENGGUNAKAN METODE
JARINGAN SYARAF TIRUAN LEARNING VECTOR
QUANTIZATION

Muhammad Fahri Kosasih

Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk mengidentifikasi karakter psikologi seseorang
melalui tulisan tangan yang dimana tulisan tangan orang berbeda-beda dan
memiliki keunikan tersendiri. Dalam tugas akhir ini untuk mendapatkan karakter
psikologi seseorang dilihat dari jarak tulisan antar baris, jarak antar kata, dan jarak
antar huruf dimana menggunakan metode jaringan syaraf tiruan learning vector
quantization dalam menentukan jarak lebar atau kecil tulisan. Data citra yang
digunakan sebanyak 75 data citra tulisan tangan. 54 data citra untuk pelatihan dan
21 data citra untuk pengujian. Citra terlebih dahulu melalui tahap praproses
cropping, grayscale, edge detection dengan menggunakan metode prewitt,
thresholding dan resize. Setelah itu jaringan syaraf tiruan learning vector
guantization akan mengidentifikasi tulisan berdasarkan jarak antar baris, kata, dan
huruf yang diambil lebar dan kecil antar jaraknya. Dalam penelitian ini
mendapatkan 2 pengujian berbeda dengan full text dan 2 kata 2 baris. Pada
pengujian full text mendapatkan 14% dari 21 data pengujian dan pengujian 2 kata
2 baris mendapatkan 57,14% dan pengujian.

Kata Kunci : Jaringan Syaraf Tiruan, Karakter Psikologi, Learning Vector
Quantization, Tulisan Tangan.



IDENTIFICATION OF PSYCHOLOGICAL CHARACTERSON
THROUGH HANDWRITING USING ARTIFICIAL NEURAL
NETWORKING METHODSLEARNING VECTOR
QUANTIZATION

Muhammad Fahri Kosasih

Abstract

This study was conducted to identify the psychological character of a person
through handwriting in which the handwriting of people is different and has its
own uniqueness. In this final project to get the psychological character of a person
is seen from the distance between writing lines, the distance between words, and
the distance between letters where using artificial neural network method of
learning vector quantization in determining the distance width or small writing.
The image data used are 75 handwritten image data. 54 imagery data for training
and 21 imagery data for testing. Imagery through pre-process cropping, grayscale,
edge detection using prewitt, thresholding and resize method. After that the
learning vector quantization neural network will identify the writing based on the
distance between lines, words, and letters taken wide and small between the
distance. In this research get 2 different test with full text and 2 word 2 line. In
full text test get 14% from 21 test dataand 2 2 line test get 57,14% and test.

Keywords: Artificial Neura Networking, Handwriting, Learning Vector
Quantization, Pyshological Characters.
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DAFTAR SIMBOL

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

"
'\.-:I

gy

A

Actor

Menspesifikasikan himpuan peran
yang pengguna mainkan Kketika
berinteraksi dengan use case.

Dependency

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri
(independent) akan mempengaruhi
elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri
(independent).

Generalizati
on

Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

Include

Menspesifikasikan bahwa use case
sumber secara eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case
target memperluas perilaku dari use
case sumber pada suatu titik yang
diberikan.

Association

Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya.

System

Menspesifikasikan
menampilkan
terbatas.

paket  yang
sistem secara

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu actor

Collaborati
on

Interaksi aturan-aturan dan elemen
lain yang bekerja sama untuk
menyediakan prilaku yang lebih
besar dari jumlah dan elemen-
elemennya (sinergi).

10

Note

Elemen fisk yang eksis saat
aplikas dijalankan dan
mencerminkan suatu sumber daya
komputasi

Tabel Simbol Use Case Diagram
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NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Objek entity, antarmuka yang
1 LifeLine saling berinteraksi.
|
Spesifikasi dari komunikas antar
E g objek yang memuat informasi-
2 | 1| Message infformasi  tentang aktifitas yang
terjadi
Spesifikasi dari komunikas antar
3 Message objek yang memuat informasi-
[ 9 |informas tentang aktifitas yang
terjadi
Tabel Simbol Sequence Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
¥ } Memperlihatkan bagaimana
1 [ l Actifity masing-masing kelas antarmuka
S saling berinteraksi satu samalain
State dari sistem yang
2 @ Action mencerminkan eksekusi dari suatu
aksi
. Bagaimana objek dibentuk atau
3 . Initial Node diawali.
4 @ Actifity Bagaimana objek dibentuk dan
Final Node | dihancurkan
Satu diran yang pada tahap
5 ] Fork Node | tertentu berubah menjadi beberapa

diran

Tabel Simbol Activity Diagram
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