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ABSTRAK

Kekayaan budaya yang sangat beranekaragam di Indonesia memiliki kelebihan tersendiri dalam hal
-ulisan masing daerah dikenal berbagai macam tulisan aksara daerah. Aksara Bali sering digunakan dalam
apacara keagamaan dalam menulis perlengkapan upacara. Tulisan Bali memiliki keunikan dari segi bentuknya
antara satu dengan yang lainnya. Oleh karena itu perkembangan pada era modern dibutuhkan suatu media untuk
memperkenalkan aksara Bali kepada masyarakat khususnya diBali guna mempermudah dalam membaca.

Salah satu cara untuk melestarikan kebudayaan Bali khususnya dalam mempelajari aksara Bali adalah
bagaimana mengajarkan generasi muda mulai dari sejak dini untuk mempelajari aksara Bali. Dalam pelestarian
aksara Bali teknologi informasi dapat dilakukan dengan memanfaatkan pada smartphone berbasis sistem operasi
android untuk membantu dalam mengenal atau membaca aksara Bali dengan mengunakan font Bali galang.

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi dugmented Reality maka diharapkan pengguna dapat
membaca aksara Bali secara virfual dengan pola penanda marker perkata dengan font Bali galang. Perangkat
lunak ini dibagun mengunakan dan memanfaatkan fitur-fitur dari layanan library unity vuforia untuk mendeteksi
aksara Bali kedalam huruf latin. Pada pengembangan perangkat lunak memiliki tingkat keberhasilan dalam
mengenali marker tulisan aksara Bali perkata mengunakan font Bali galang.

Kata Kunci: Aksara Bali, Font Bali Galang, Vuforia, Augmented Reality

1. PENDAHULUAN

Masing-masing kebudayaan yang dimiliki
oleh beberapa daerah di Indonesia sangat beragam
seperti pada tulisan daerah. Pada tulisan tersebut
memiliki bentuk huruf yang sangat beragam dan
memiliki keunikan tersendiri yang tidak dapat
dipisahkan. Aksara Bali memiliki keunikan dari
bentuknya yang hampir sama satu dengan yang
lainnya, dan beberapa tulisan hanya dibedakan oleh
satu guratan garis (Agung et al., 2009). Minat untuk
membaca aksara Bali ataupun menulis pada saat ini

sangat kurang dengan adanya kecendrungan untuk-

mengikuti perkembangan bahasa internasional.
Aksara Bali sangat penting dalam menanamkan nilai
kebudayaan bagi generasi muda scbagai generasi
penerus. Aksara Bali sckarang sangat perlu
dilestarikan karena banyak peninggalan nenek
moyang berupa tulisan aksara Bali berupa karya
sastra seperti geguritan, kekawin, sloka, palawakya
dan satua yang dikemas dalam bentuk tulisan
beraksara Bali.

Indonesia memiliki keanekaragaman suku,
budaya, adat istiadat, agama, dan kesenian yang
begitu  beranckaragam.  Kemajuan  teknologi
komputer dibidang sistem informasi, saat ini
sangatlah pesat dikembangkan agar dapat melakukan
sebuah proses pengenalan suatu pole bagaunana
kemampuan manusia pada umumnya. Salah satu
perkembangan dari kecerdasan buatan adalah
pengenslan pola (pattern recognition), pengenalan
pola tersebut merupakan suatu teknik yang bertujuan

untuk mengklasifikasikan citra yang telah diolah
sebelumnya berdasarkan kemiripan ciri yang
dimiliki oleh objek. Aplikasi yang banyak
dikembangkan pada pengenalan pola meliputi
pengenalan suara, pengenalan ‘tulisan tangan, dan
pengenalan wajah. Salah satu dari pengenalan pola
yang umum yang dikenal orang adalah pengenalan
tulisan. Tulisan memiliki sifat yang unik sehingga
menghasilkan sebuah permasalahan baru yang
menarik. Pengenalan karakter atau yang lebih
dikenal dengan character recognition merupakan
suatu teknik yang digunakan agar mesin komputer
dapat mengenali tulisan atau karakter yang di-input-
kan dalam sistemn.

Perkembangan teknologi pomsel sangat
berkembang pesat pada saat ini, berikut didukung
dengan hadirnya barbagai ponsel dengan teknologi
yang tinggi seperti android dan teknologi
Augmented Reality. Augmented Reality merupakan
teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan tiga dimensi kedalam sebuah
lingkungan nyata dan memproyeksikan benda maya
tersebut secara real fime. Benda-benda maya
menampilkan informasi berupa label maupun objek
virfual yang hanya dapat dilihat dengan kamera
ponsel maupun dengan perangkat komputer. Sistem
pada  Augmented  Reality  bekerja  dengan
menganalisa secara real time objek yang ditangkap
dalam kamera.

Tujuan  dari penelitian ini  akan
mengembangankan sistem pengembangan aplikasi
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kedalarn  huruf’  latin  dengan
menggunakan perangkat mobile dengan baik.
Dengan pengembangan ini dibarapkan mampu
membantu user untuk mengetahui tulisan karakter
aksara Bali,

aksara  Bali

1. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian terkait dengan pengembangan
aplikasi mobile pengenalan aksara Bali ini bukan
merupakan hal yang baru, melainkan penelitian
tersebut sudah ada yang melakukan. Teknologi
pengenalan pola mengalami perkembangan dari
tahun ke tahun. Perkembangan teknologi vang
sangat pesat juga sangat mendukung berkembangnya
leknologi pengenalan pola int secara signifikan.
{ugmented Reality dikenal sebagai teknologi
mteraktif yang mampu memproyeksikan objek maya
ke dalarn  objek nyata secara real  iime.
Perkembangan teknologi AR dewasa ini telah
memberikan banyak koniribusi ke dalam berbagai
oidang, Salah satu implemeniayi AR di bidang
cdukasi hiburan (Yudiantika et al, 2013)
Augmented  Reality juga merupakan  teknik
pengenalan pola sekaligus teknik penggabungan
antara citra yang didapat dengan citra virtual (Lin et
al.,  2011). Teknologi  Augmented Reclity
memungkinkan informasi virtual untuk ditambahkan
pada lingkungan nyata pengguna (Zhu et al., 2008)
dan dapat digunakan sebagai cara untuk melihat
informasi  objek vang ada  didalamnya.
Perkembangan teknologi dugmented Reality sudah
sampai pada teknologi mobile. Dalam rangka untuk
menjalankan aplikasi  Awgmented Reality pada
perangkat mobile, pendekatan yang digunakan
adalah untuk mengurangi algoritma komputasi yang
mengurangi beban central processing unit (CPU)
tetapi juga mengurangi kualitas jika dibandingkan
dengan versi desktop (Klemn & Murray, 20091,

Untuk membuat Awgmented Reality pada
mobile device berbasis android, membutuhkan
dukungan hardware dan tool yang sesuai dengan
kebutuhan. Dalam pembuatan Awngmented Reality
dengan Android, menggunakan android tool sebagai
alat bantu dan openGL untuk pemodelannya dan
marker untuk mengenali dan menampilkan objek
(Tobias, 2010). Ada berbagai macam metode yang
dapat digunakan untuk mengenali dan mendeteksi 9
objek. salah satunya dengan metode markerless
pendeteksian tittk atau pola pada marker. Metode
vang tepat untuk mendeteksi objek nyata adalah
metode  markerless  untuk  mengenali  objek
(Warrington, 2011),  Dalam Android digunakan

tabml o fae
ey compule:

dan

visfon untuk metode pendekatan
pendeteksian objek nyata (Olsson & Akesson,
2009).

Teknologi AR sangat potensial salah satu
keuntungan yang dapat diperoleh dari aplikasi AR
untuk  tujuan  edukasi  yaitu  meningkatkan
remahaman objek yang sedang dipelajari. AR lebih
efektif  sebagali  media  pembelajaran  lainnva
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dibandingkan dengan media yang lain seperti buku,
video, maupun penggunaan komputer biasa (Radu,
2012). Salah satu objek kesenian tradisional di
Indonesia yang dikembangkan dalam teknologi
Augmented Reality adalah keris yang memiliki
bentuk dan keindahan. Objek keris dapat akan
dimodelkan secara 3 dimensi, lalu digabungkan
dengan pola penanda. Dengan menggunakan
teknologi Augmented Reality maka diharapkan dapat
menggabungkan objek keris secara virfual dengan
pola pada media promosi (Wibowo, 2013). Begitu
juga dengan pengenalan tulisan tangan aksara
Hanacarake sebagai salah satu kekayaan budaya
indonesia dapat dijadikan untuk objek dengan cara
menerapkan salah satu metode pengenalan tulisan
yang ada, diantaranya mengunakan metode jaringan
sarafl tiruan (backpropagation). Sebagai salah satn
metode yang terbukti handal dan banyak digunakan
untuk pengenalan  Karakter dan tulisan tangan
(Winardi, 2012},

Aksara Bali merupakan tulisan yang dimiliki
oleh agama Hindu, seiring dengan perkembangan
Jaman aksara Bali kurang diminati oleh kalangan
muda, untuk itu kita perlu melestarikan kembali
aksara Bali, salah satunya melalui media komputasi
dalam hal mi disebut sebagai optical character
recognifion (OCR) (Budiarta, 2013). Berdasarkan
atas bentuk dan fungsinya, aksara Bali dibagi atas
dua jenis yakni aksara biasa dan aksara suci. Aksara
biasa inl terdiri atas aksara wreastra dan swalalita
(Sartini et al, 2013). Pengenalan karakter aksara
Bali sudah beberapakali  dilakukan tetapi  dari
penelitian-penelitian  tersebut, belum ada yang
menggunakan Metode pola busur terlokalisasi untuk
pengenalan karakter, sedangkan seperti laporan
beberapa hasil penelitian metode ini berhasil dengan
baik  digunakan untuk melakukan verifikasi
tandatangan dan  pengenalan tulisan tangan
{Wirdiani, 2011},

3. LANDASAN TEORI
3.1 Aksara Bali
Bahasa Bali dapat ditulis dengan 2 (dua)
jenis simbol vaitu dengan tulisan Bali dan tulisan
Bali latin, Tulisan Bali erat hubungannya dengan
pasang aksara Bali, dimana banyak digunakan
dalam menulis lontar-lontar, wariga, pipil dan lain-
lain. Sementara tulisan Bali latin banyak digunakan
dalam menulis pidato, puisi, naskah drama, bahan
bacaan dan  lain-lain  (Tinggen, 1993),
keputusan pasamuhan agung tersebut ejaan bahasa
an hurof ‘atin ity disesuaikan dengan ejaan

319w

a. Fjaan itu dibuat sesederhana mungkin.
b. Ejaan itu harus fonetik, artinya tepat
atan  mendekati  ucapan  yang

sebenarnya.

Ferdasarkar hal- hal tersebut di atas, maka

ditetapkan  hural huref  vang  dipakai  untuk
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menuliskan bahasa Bali dengan huruf latin sebagai
tersebut di bawah ini:

a. Aksara suara (vokal): a, e, i, u, e. o
(enam buah, telah diubah pepet dan
taling sama),

b. Aksara wianjana (konsonan): h, n, ¢, r,

k,g t,mng,b,s,w,Lp,djy ny (18
buah).

3.2 Android

Android merupakan sistem operasi untuk
telepon selular yang berbasis linux. Android
menyediakan  patform  terbuka bagi  para
pengembang untuk menciptakan aplikasi mercka
sendiri untuk digunakan oleh bermacam piranti
bergerak. Awalnya google Inc membeli android Inc,
pendatang baru yang membuat perangkat lunak
untuk telepon selular. Kemudian untuk membentuk
android  dibentuklah open handset alliance,
konsorsium dari 34 perusahan perangkat keras,
piranti lunak dan telekomunikasi termasuk google
Inc, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Maobile
Dan Nvidia (Arifianto, 2011).

Android adalah kumpulan perangkat lunak
yang ditujukan bagi perangkat bergerak mencakup
sistem operasi, middleware, dan aplikasi kunci.
Android  Standard — Development  Kit (SDK)
menyediakan  perlengkapan  dan  Application
Programming Interface (API) yang diperlukan untuk
mengembangkan aplikasi pada platform Android
menggunakan bahasa pemrograman Java. Android
dikembangkan oleh Google bersama Upen Handset
Allience (OHA) vaitu aliansi perangkat selular
terbuka yang terdiri dari 47 perusahaan hardware,
software dan perusahaan telekomunikasi ditujukan
untuk mengembangkan standar terbuka bagi
perangkat seluler (Safaat, 2011).

3.3 Vuforia

Layanan  vuforia  dapat  memberikan
kemudahan  dalam  pengembangan  teknologi
augmented reality dan menyediakan layanan
augmented reality secara “Cloud Recognition®.
Layanan vuforia menyediakan basis data untuk
model 3D serta memiliki kemampuan mendeteksi
'E;:enanda yang baik. Pada dasarnya vuforia adalah AR
fyang mengunakan penanda, dan tidak seperti
teknologi augmented reality sebelumnya. Vuforia
memungkinkan untuk membuat penanda berwarna-
warni karena vuforia cukup mendetcksi tepi dan
gontras sebagai titik fitur utama (Santoso & Gook,
2012). Vuforia menyediakan layanan ini secara
fgratis, dengan kuota maksimal 1000 penguna dan
:1000 akses aplikasi perhari.

3.4 SIFT (Seale Invariant Feature Transform)
SIFT merupakan pengenalan pola objek
dimana SIFT merupakan metode yang mengenali
titk fitur yang ada pada suatu citra, untuk membantu
memastikan dalam pencocokan titik fitur suatn objek
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pada sudut pandang yang berbeda. Pendekatan ini
mengubah sebuah gambar menjadi sebuah koleksi
besar dari vector fitur lokalyang masing-masing
adalah invariant terhadap tramsiasi, scaling, dan
rotasi citra dan sebagian variasi perubahan
pencahayaan dan proyeksi 3D (Lowe, 2004). SIFT
mengubah sebuah gambar menjadi sebuah set besar
kompak descriptor. Setiap descriptor secara resmi
adalah invariant translasi rotasi dan pembesaran
gambar. Descriptor SIFT juga terbukti baik untuk
beberapa transformasi gambar, seperti perubahan
sudut pandang, noise, blur, perubahan kontras.
Algoritma sebagaimana umumnya dipahami, terdiri
dari dua oprasi yang secara berurutan yaitu deteksi
poin (keypoints) dan ekstraksi descriptor pada
masing-masing keypoints (Otero & Delbracio,
2013).

3.5 Augmented Reality

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah
istilah untuk lingkungan yang membangun dunia
nyata dan dunia maya serta dibuat oleh komputer
schingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis.
Augmented Reality sebagai sistem yang memiliki
karakteristik sebagai berikut (Azuma, 1997) :

1. Menggabungan lingkungan nyata dan
maya.

2. Berjalan Secara Interaktif dalam waktu
nyata,

3. Integrasi dalam tiga dimensi (3D).

Secara sederhana augmented reality bisa
didefinisikan  sebagai lingkungan nyata yang
ditambah dengan objek maya. Penggabungan objek
nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi
display yang sesuai, interaktivitas dimungkinkan
melalui perangkat-perangkat input tertentu (Putra,
2012). Augmented Reality banyak digunakan dalam
bidang seperti kesehatan, militer, industri
manufaktur dan juga telah diaplikasikan dalam
perangat-perangkat yang digunakan orang banyak,
seperti pada smartphone (Haller & Thomas, 2010).

4. METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode Waterfall, adapun tahapan-tahapan
metode waterfell adalah sebagai berikut:

a. Perekayasaan Sistem / Informasi
b. Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak
Analisis dilekukan dengan menganalisis

data dan informasi yang  dineroleh
sehingga  dapat  dijadikan  bahan
pengembangan perangkat lunak.

¢. Desain
Perancangan dilakukan untuk
mendapatkan  deskripsi  arsitektural

perangkat lunak, deskripsi antarmuka,
deskripsi data. dan deskripsi prosedural.
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d. Implementasi

Implementasi dilakukan dengan
pengenalan aksara bali kedalam bahasa
latin.

e. Testing

Pengujian dilakukan untuk menguji
fungsionalitas perangkat lunak.

4.1 Konsep Dasar Sistem

Strukiur dasar dari sistem 1 adalah
memudahkan pengguna untuk mengetahui tulisan
khususnya aksara Bali kedalam huruf latin, dimana
sistem ini mengunakan smartphone dengan sistem
operasi android dan mengunakan fitur vuforia untuk
mendeteksi objek marker. Pengunaan aplikasi yaitu
pengguna membuka aplikasi dan mengarahkan
kamera pada tulisan aksara bali. Berikut pada
gambar 1 merupakan Arsitektur  sistem
dibangun,

yang

Scap Kamera

]
]

Buruf Latis |

Ponsel

Gambar 1. Assitektur Sistemn AR Aksara Bali

Berdasarkan konsep yang sudah dijelaskan
sebelumnya maka hasilnya didapat digambarkan
dalam bentuk flowchart. Diketahui dimana pengguna
memiliki peran sebagai pengontrol jalannya aplikasi,
Dalam aplikasi ini pengguna akan melaukan scan
marker sekaligus mendefinisikan dalam sistem pada
tahap implementasi program. Berikut pada gambar 2
flowchart.
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Identifikasi marker
melalu kamera

Informasi Huruf Latin

v

| Selesai .

Gambar Z. Flowchart AR Aksara Bali

4.2 PERANCANGAN OBIJEK

Perancangan berbasis objek merupakan
tahapan vang dilakukan setelah tahapan analisa.
Perancangan berbasis objek menggunakan Unified
Modelling Language (UML).

a. Use case Diagram

Use case diagram merupakan hasil
terjemahan  dari analisa untuk memodelkan
kebutuhan dart pengembangan sistem yang akan
dibangun. Proses pada wse case diagram ini
merupakan hasil terjemahan dari fase analisa
sekanrio vang terdiri dari akior pengguna yang
melakukan semua proses pada sistem. Berikut pada
gambar 3 merupakan use case diagram AR aksara
Bali.
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Mendeteksi Marker

=

Mencari Kecocokan Pola

Cufomaﬁ Huruf Latin

Gambar 3. Use Case Diagram AR Aksara
Bali

Pengguna

b. Class diagram

Class diagram menggambarkan struktur
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan
dibuat untuk membangun sistem. Di dalam suatu
kelas terdapat atribut dan metode/operasi. Atribut
merupakan variabel yang dimiliki oleh suatu kelas,
sedangkan operasi atau metode merupakan fungsi-
fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. Berikut pada
gambar 4 merupakan class diagram AR aksara Bali.

ImageTarget (Form Entity)

+GetlmageTarget()
+ImageTarget()

/

Camera AR ImageTargetMgr DataSet (Form Entity)
Camera() — | +GetimageTarget() +GetDataSet()
OpendrCamera() +GetInfoHurufLatin() +Dataset()

+GetAssetBundle()
+ImageTargetMar()
InfoHurufLatin
-IdHurufLatin
-InfoHurufiatin
+GetidHurufLatin()
+InfoHurufLating)

Gambar 4. Class Diagram AR Aksara Bali

241
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5. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan rancangan dan pembahasan
scbelumnya maka secara umum dapat dilakukan
denga.n mengunakan vuforia API class untuk target
image marker yang akan di tampilkan pada gambar
5 sebagai berikut.

Kton(string name, RectangleData area) ImageTarget
Button(VirtualButton vb) ImageTarget
ImageTarget
ImageTarget
ImageTarget
frackall

| ImageTarget
Trackable

ImageTarget
Extendedrackable
ExtendadTrackable

Gambar 5. Vuforia API
(Sumber : Qualcomm, 2014)

Dalam penelitian ini berjalan pada perangkat
smar{phone dengan sistem operasi android. Antar
muka awal merupakan antar muka splashscreen
ketika wuser membuka aplikasi dan akan
menampilkan kamera untuk melakukan deteksi pada
aksara Bali. Ketika aplikasi dijalankan maka aplikasi
akan menjalankan fungsi dan inisialisasi library
unity. Gambar 6 menunjukan antarmuka splash
screen pada Augmented Reality aksara Bali.

Bugmented Reality @

2 u-ggus ARIA AN S8R
TNl

e
ﬂhsar 6] li |

Gambar 6. Antarmuka Splash Screen AR
Aksara Bali

Berikut adalah antarmuka ini menampilkan
menu dari aplikasi Augmented Reality aksara Bali,
yang terdiri dari pilihan menu yaitu scan marker dan
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abouwt app. Berikul pada gambzr 7 menunjukan Pade antarinika dibawah ini  merupakan
antarmuka merm pada apikesi dingmented Reality antarmuka  untuk  menampilkan  hasil  dari
aksara Bali pengembangan apl:kasi Augmented Reality aksara

Bali kedalamm huraf latin. Penggunaan aplikasi
aksara Bali penspuna hanya mengarahkan scan

marker xe aksara Bali dan nantinya aplikasi akan
memberikan informasi hasil scan berupa huruf latin.
Berikut gambar peda scan marker Aksara Bali.
Gambar & menunjkan hasil informasi huruf latin
pada dugmenred Reality aksara Bali.

Gambar 7. Antarmuks Menu AR Aksara
Bal

Pada anlarmuka soq mavker merupakan

rancangan utama darn Augmenied Reality aksara Bali Gambar 9. Antarnudea Informasi Huruf Latin AR
untuk melakukan scas objek yang sudah disediakan. Alksara Bali ‘

Pada antarmuka ini  disediakan  dalam  bentuk

horizonial dan vertical, ugar objek yang yang Berdasarkan  hasil  dari  pengembangan

dipindai lebih lnas dan sesuai dengan selera user.
Pada gambar berihut menunjukan  implementasi
antarmuka deri scar marker, Gambar 8 menunjukan
antarmuka  scan marker pada wgmented Reality
aksara Bali.

aplikasi mobile pengenalan aksara Bali kedalam
huruf latm denga Augmented Reality, maka didapat
tingkat keberhasilan sistem dalam mendeteksi
marker zksara Bali galang perkata dengan tingkat
kesuksesan 100%

5. KESIMPIULAN DAN SARAN

Dari hasil pengujian yang dilakukan dalam
pengembangan aplikasi mobile pengenalan aksara
Bali kedalam horuf latin dengan Augmented Reality
dapat ditark kesunpulan yaitu :

1. Pengenalan aksara Bali telah berhasil
dibagun dengan menggunakan objek
marker font Bali galang.

2 Marker yang digunakan perkata dari font

Bali galang.

Vuforic mampu melakukan pendeteksian

iepi pada aksara Ball.

{ Masil pengujian yang diperoleh dalam
pgenplon angka aksara Bali kedalam

it dengan Awgmented Reality

oo (phone berbasis sistem operasi

android sobhasar 100%.

Ll

pads

Gambar 8. Antarinuka Scan Marker AR Aksara
sl

ad
-
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Ada beberapa saran dari penulis untuk penelitian
ni adalah :
1. Kosa kata aksara Bali bisa lebih
diperbanyak
2. Untuk  pendeteksian  marker  bisa
membaca tulisan tangan aksara Bali
langsung dari user.
3. Bisa menggabungkan Augmented Reality
dengan metode yang ada pada image
processing.
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