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INTISARI 

 

Di Indonesia terdapat banyak sekali warisan dan kekayaan budaya. Salah 

satu warisan budaya bangsa tersebut adalah tulisan/aksara Hanacaraka. Sebagai 

salah satu warisan kekayaan budaya Indonesia, aksara daerah khususnya aksara 

Hanacaraka perlu dilestarikan. Warisan budaya tersebut saat ini sudah mulai 

banyak ditinggalkan oleh masyarakat khususnya masyarakat Jawa dimana aksara 

Hanacaraka tersebut berada. 

Pengenalan tulisan tangan aksara Hanacaraka dapat dijadikan untuk objek 

penelitian dengan cara menerapkan salah satu metode pengenalan tulisan yang 

ada, diantaranya dengan menggunakan  metode jaringan saraf tiruan 

backpropagation. Sebagai salah satu metode jaringan saraf tiruan 

backpropagation terbukti handal dan banyak digunakan untuk pengenalan 

karakter dan tulisan tangan. Dengan menerapkan metode backpropagation untuk 

mengenali pola tulisan tangan aksara Hanaraka, maka dari beberapa contoh 

tulisan tangan yang berbeda, diharapkan dapat diperoleh hasil akurasi pengenalan 

yang cukup tinggi.  

Kemudian apabila digabungkan dengan multimedia, aplikasi pengenalan 

tulisan tangan ini akan menjadi semakin mudah digunakan. Selain itu  itu melalui 

penelitian ini juga diharapkan mampu melestarikan aksara Hanacaraka  sebagai 

salah satu warisan budaya bangsa Indonesia. 

Kata Kunci : Hanacaraka, Jaringan Saraf  Tiruan, Backpropagation 
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ABSTRACT 

 

In Indonesia there are a lot of heritage and cultural richness. One of the 

nation's cultural heritage is the writing / script Hanacaraka. As one of Indonesia's 

cultural heritage, especially the characters Hanacaraka script needs to be 

preserved. The cultural heritage is now beginning to be by the people, especially 

the Javanese script Hanacaraka where is located. 

Hanacaraka script handwriting recognition can be used for the object of 

research by applying one of the existing handwriting recognition methods, such as 

by using the method of backpropagation neural networks. As one of the 

backpropagation neural network method proved reliable and widely used for 

character recognition and handwriting. By applying the backpropagation method 

for recognizing handwritten characters Hanaraka pattern, then some examples of 

different handwriting, is expected to obtain the recognition accuracy is high 

enough.  

Then, when combined with multimedia, handwriting recognition 

applications will become increasingly easy to use. In addition it is through this 

research is also expected to preserve the character Hanacaraka as one of 

Indonesia's cultural heritage. 

Keywords: Hanacaraka, Neural Networks, Backpropagation 

 

 

 




