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ABSTRAK 

Kaligrafi merupakan ilmu seni menulis indah. Istilah kaligrafi berasal bahasa 

Inggris yang disederhanakan (calligraphy) diambil dari kata Latin “kalios” yang 

berarti indah, dan “graph” yang berarti tulisan atau aksara. Ilmu seni menulis 

huruf Arab disebut ilmu khat dikenal dengan ilmu kaligrafi Arab atau kaligrafi 

Islam. Kaligrafi Islam ada banyak jenis dan ragamnya. Masing-masing memiliki 

bentuk huruf dan fungsi yang berbeda-beda.  Ada tujuh jenis tulisan kaligrafi yang 

populer dan dikenal oleh para pecinta seni kaligrafi yang ada di Indonesia, seperti, 

Khat Naskhi, Tsuluts, Farisi, Riq’ah, Diwani, Diwani Jali, dan Kufi. Cara yang 

biasa digunakan untuk mengenal Jenis Kaligrafi apa yang dibuat adalah dengan 

melihat secara langsung melalui bentuk dan ciri-ciri kaligrafi itu sendiri (orang 

pakar kaligrafi). disini penulis mencoba membuat suatu sistem pengenalan jenis 

kaligrafi secara terkomputerisasi dengan menggunakan metode Learning Vector 

Quantization. Dimana metode ini merupakan  metode yang bekerja dengan setiap 

unit output mempresentasikan sebuah kelas. Dengan kata lain, metode ini adalah 

metode pengelompokkan dimana target/kelasnya setiap kelompok/jumlah 

kelompok sudah ditentukan. Metode klasifikasi ini memiliki keunggulan waktu 

komputasi yang lebih cepat serta tingkat pengenalan yang lebih baik. Jadi dengan 

adanya sistem ini, kita dapat mengenali jenis teks kaligrafi secara 

terkomputerisasi. Dari hasil penerapan algoritma LVQ pada pengenalan citra 

kaligrafi ada yang berhasil dan ada yang gagal. Dengan sampel 60 data pada 

masing-masing jenis citra kaligrafi. Nilai akurasi yang diperoleh pada hasil 

pengenalan citra kaligrafi adalah sebesar 75 %. 

Kata Kunci : Learning Vector Quantization, LVQ, Kaligrafi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

ABSTRACT 

Calligraphy is the art of beautiful writing. The term calligraphy comes from 

simplified English (calligraphy) taken from the Latin word "kalios" which means 

beautiful, and "graph" which means writing or script. The art of writing Arabic 

letters is called science of khat, known as Arabic calligraphy or Islamic 

calligraphy. There are many types and varieties of Islamic calligraphy. Each has a 

different letterform and function. There are seven types of calligraphy writing that 

are known and recognized by calligraphy art lovers in Indonesia, such as, Khat 

Naskhi, Tsuluts, Farisi, Riq'ah, Diwani, Diwani Jali, and Kufi. The method 

commonly used to identify what type of calligraphy is made is to see directly 

through the form and characteristics of the calligraphy itself (calligraphy experts). 

Here the author tries to create a computerized calligraphy type recognition system 

using the Learning Vector Quantization method. Where this method is a method 

that works with each output unit presenting a class. In other words, this method is 

a method of grouping where the target / class of each group / number of groups 

has been determined. This classification method has the advantage of faster 

computation time and better recognition. So with this system, we can type 

computerized calligraphy texts. From the results of applying the LVQ algorithm 

to calligraphy image recognition, some are successful and some are failures. With 

a sample of 60 data on each type of calligraphy image. The accuracy value 

obtained in the calligraphy image recognition results is 75%. 

Keywords : Learning Vector Quantization, LVQ, Kaligrafi. 
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