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BAB I  

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Font adalah sebuah sebutan untuk model huruf yang diatur dengan pola 

tertentu sebagaimana creator atau progammer membuatnya. Font merupakan 

objek visual yang mendukung penyampaian pesan dalam bentuk teks ini pada 

era modern lebih dikenal sebagai model tulisan yang membentuk desain 

khusus terhadap suatu teks untuk kebutuhan aplikasi dan situs digital pada 

perangkat elektronik (Miftahuddin, Umaroh, & Dwiutama, 2020). Sedangkan 

dalam komputer, font merupakan file data elektronik yang mengandung 

sebuah kumpulan dari elemen penulisan (glyph), karakter dan simbol. Jenis 

font banyak digunakan dalam pencetakan dan user interface milik dua gaya 

font yaitu serif dan sans serif. Kedua jenis font tersebut sebagian besar 

digunakan pada website dan aplikasi sebagai font standar dari developer.  

Para graphic designer dan frontend developer dalam kondisi tertentu 

sangat membutuhkan identifikasi terhadap font dan masalah yang banyak 

terjadi adalah untuk membuat inovasi yang sama atau menggunakan font 

yang sama dari sebuah desain hasil karya atau aplikasi yang dibuat oleh 

graphic designer dan frontend developer lainnya. Kasus lain adalah seorang 

desainer logo ingin mencetak logo yang terdapat font di dalamnya namun dia 

tidak memiliki file berbasis vektornya. Kondisi seperti ini mengharuskan 

desainer untuk melakukan tracing ulang pada logo tersebut. Memang jika file 

citra yang ditrace berukuran besar bisa dibantu dengan tool tracing yang ada, 

namun jika file citra yang dimiliki desainer berukuran kecil maka tidak 

memungkinkan untuk menggunakan tool tracing melainkan harus melakukan 

trace secara manual. Namun font tersebut sudah dalam bentuk gambar atau 

sebuah aplikasi yang sulit untuk diketahui jenis font tersebut. Hal tersebut 

yang menyebabkan beberapa graphic designer dan frontend developer 

kesulitan dalam mengidentifikasi font. Sehingga dapat menghambat 

efektifitas dan produktifitas kerja para graphic designer dan frontend 

developer karena harus mencari secara manual dari font yang akan digunakan. 
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Terdapat beberapa metode dalam mengklasifikasi dan mengidentifikasi objek 

pada sebuah gambar, salah satunya adalah metode Convolutional Neural 

Network (CNN) yang sering digunakan pada data image.  Arsitektur CNN 

yang digunakan memiliki 32 convolution layer, 64 pooling layer, dan 64 fully 

connected layer dengan menggunakan ReLU dan softmax sebagai fungsi 

aktivasi. 

Penelitian yang dilakukan Miftahuddin, Umaroh, dan Dwiutama 

dengan judul Identifikasi Jenis Font Menggunakan Metode Genetic Modified 

K-Nearest Neighbor. Dalam penelitian ini dirancang sebuah sistem untuk 

mengenali jenis font sans-serif menggunakan metode Genetic Modified K-

Nearest Neighbor (GMKNN). Hasil penelitian menunjukan dalam proses 

mengidentifikasi jenis font mendapat nilai presisi rata-rata 74,6%, nilai 

akurasi 72,2% dan nilai recall 72% (Miftahuddin, Umaroh, & Dwiutama, 

2020). 

Penelitian mengenai CNN telah berhasil dilakukan oleh Nahila 

Khunafa Qudsi, Rosa Andrie Asmara, Arie Rachmad Syulistyo dalam 

identifikasi citra tulisan tangan digital menggunakan metode Convolutional 

Neural Network (CNN). Pada penelitian tersebut didapatkan hasil akurasi 

citra MNIST 98.21%, citra koresponden 85.83% kemudian untuk citra yang 

memiliki noise didapatkan tingkat akurasi sebesar 74.5%, untuk citra yang 

mengalami rotasi didapatkan tingkat akurasi 82.5% untuk rotasi 15° dan 

sebesar 63.5% untuk rotasi 30°. Namun hasil akurasi dibawah 50% dengan 

rotasi 45° hingga 90° (Qudsi, Asmara, & Syulistyo, 2019).  

Berdasarkan latar belakang dan penelitian diatas maka penulis 

mempunyai ide untuk melakukan identifikasi jenis font. Hal tersebut 

dikarenakan masih sedikit penelitian terkait jenis font, beberapa penelitian 

focus untuk identifikasi citra untuk huruf pada bahasa atau identifikasi citra 

tulisan tangan. Convolutional Neural Network (CNN) adalah metode 

klafisikasi yang akan digunakan dalam penelitian. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengidentifikasi font pada gambar menggunakan metode CNN serta 

menguji kinerja CNN itu sendiri dalam mengidentifikasi font. Pada penelitian 

sebelumnya CNN telah membuktikan keefektifannya dalam hal identifikasi 
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citra tulisan tangan digital dan memiliki akurasi yang bagus untuk mengenali 

citra tulisan digital. Dengan menggunakan metode CNN dalam proses 

mengidentifikasi jenis font diharapkan mengasilkan hasil akurasi yang baik 

dengan tingkat error yang rendah. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dicari suatu pemecahan 

masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara mendeteksi jenis font menggunakan model 

convolutional neural network?  

2. Seberapa besar akurasi metode convolutional neural network dalam 

mengidentifikasi jenis font pada gambar? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini antara lain : 

1. Jenis font yang digunakan berjumlah 5 font, yaitu: “Bauhaus 93”, 

“Chiller”, “Curlz Mt”, “Jokerman”, “Times New Roman”. 

2. Format yang digunakan regular, tidak bold, italic, atau underline. 

3. Jumlah data yang digunakan sebanyak 360 citra yang dibagi menjadi 310 

data training dan 25 data test dan 25 data validasi. Masing – masing jenis 

font terdiri dari 62 citra yang terdiri dari 26 uppercase (A-Z), 26 

lowercase (a-z), dan 10 angka (0-9) untuk data training. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengimplementasikan metode convolutional neural network dan 

library keras untuk identifikasi jenis font. 

2. Mengetahui tingkat keberhasilan metode convolutional neural network 

dan lirbrary keras pada proses identifikasi jenis font. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

perkembangan penelitian pengenalan citra digital khususnya pengenalan 

font. 

2. Dapat meningkatkan efektifitas dan produktifitas kerja para graphic 

designer dan frontend developer. 
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