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RANCANG BANGUN APLIKASI PENERJEMAHAN TULISAN DI
DALAM GAMBAR MENGGUNAKAN CONVOLUTIONAL RECURRENT

NEURAL NETWORK DAN CRAFT

Royson

ABSTRAK

Optical Character Recognition (OCR) adalah teknologi untuk memindai suatu gam-
bar untuk mendapatkan tulisan di dalam gambar tersebut. Dengan masa globalisasi
ini, sangatlah mudah untuk bepergian ke negara lain tetapi kebanyakan orang tidak
dapat menggunakan lebih dari dua bahasa. Penelitian ini bertujuan untuk membantu
orang yang sama sekali tidak bisa membaca tulisan negara yang didatangi supaya
mereka dapat bepergian tanpa mempelajari bahasa baru. Untuk mencapai tujuan
tersebut, digunakan library EasyOCR yang menggunakan algoritma CRAFT dan
model CRNN untuk mendeteksi dan mengekstrak tulisan dari sebuah gambar, dan
tulisan yang didapat bisa di copy and paste ke aplikasi terjemahan apapun. Setelah
dievaluasi, model EasyOCR memiliki akurasi yang bagus dengan akurasi 95,3%,
93,4%, 93,9%, dan 93,6% untuk bahasa Inggris, Cina, Korea, dan Jepang dari gam-
bar dengan kualitas bagus hingga yang memiliki sedikit blur.

Kata kunci: CRAFT, CRNN, deteksi, EasyOCR, OCR
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Design and Build Application of Text Translation in Images Using
Convolutional Recurrent Neural Network and CRAFT

Royson

ABSTRACT

Optical Character Recognition (OCR) is a technology to scan an image to extract
text from said image. With globalization, it is very easy to travel to other countries
but most people are not able to use more than two languages. The purpose of this
research is to help people who can not read other languages at all so they do not
need to learn a new language to travel. To do so, the EasyOCR library which uses
CRAFT algorithm and CRNN model is used to detect and extract text from an
image and then those texts can be copy and pasted to any translation application.
After evaluation, the EasyOCR model has an accuracy of 95.3%, 93.4%, 93.9%,
93.6% for English, Chinese, Korean, and Japanese language from images with good
quality to ones that have some blur.

Keywords: CRAFT, CRNN, detection, EasyOCR, OCR
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