
BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Japanese Orthography 

Japanese orthography adalah sistem bahasa Jepang tertulis yang terdiri 

dari 4 elemen, yaitu : Kanji, Hiragana, Katakana dan Romaji. Contoh Japanese 

orthography dapat dilihat pada gambar 2.1. 

 
(a) Conventional Japanese orthography: 

晴美はあのビツで働いている OLです 

1: Kanji 2: Hiragana 3: Katakana 4: Romaji 
(b) Hiragana pronounciation: 

はるみはあのびるではたらいているおおえるです 

晴 美はあのビツで働 いている O L です 

Gambar 2.1. Contoh Japanese orthografy. 

 

2.1.1 Kanji 

Menurut Adimihardja (2003:1) Kanji adalah ideographic characters 

yang dipinjam dari bangsa Cina sejak jaman dinasti Han, setelah mengalami 

berbagai proses perubahan selama rentang waktu hampir 1500 tahun, pada tahun 

1981 pemerintah Jepang secara resmi membakukan 1945 Kanji (joyoo Kanji) 

yang dipakai untuk bahasa Jepang. 

Menurut Adimihardja (2003:1) Kanji selalu dituduh sebagai penghambat 

keberhasilan proses pembelajaran bahasa Jepang karena jumlahnya banyak, 

bentuk tulisannya rumit dan memiliki berbagai cara baca. Sehingga dinilai 
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menghambat proses visualisasi sebuah kata atau kalimat, sebaliknya sulit 

mengungkapkan kata atau kalimat secara tertulis karena hambatan huruf. Hal ini 

memang cukup beralasan mengingat setiap Kanji memiliki standar baku cara 

penulisannya mulai dari Kanji dengan hanya 1 goresan hingga 23 goresan, selain 

itu sebuah Kanji dapat memiliki beragam cara baca mulai dari 1 sampai 12 cara 

baca. Disamping itu, ada beberapa Kanji yang mengalami perubahan cara baca 

setelah dikombinasikan dengan Kanji lain.  

Secara umum Kanji dikelompokkan menjadi 2 cara baca, yaitu cara baca 

Cina (On-yumi) dan cara baca Jepang (Kun-yumi). Beberapa Kanji memiliki satu 

atau lebih cara baca On-yumi saja atau Kun-yumi saja. Disamping itu, Kanji Cina 

yang memiliki kesamaan arti dalam bahasa Jepang dikukuhkan cara bacanya 

sebagai cara baca Jepang. Hal ini menyebabkan sebuah Kanji dapat memiliki satu 

atau lebih cara baca On-yumi sekaligus Kun-yumi. Sehingga sulit menentukan 

apakah sebuah Kanji dibaca On-yumi atau Kun-yumi tanpa mempertimbangkan 

konteks kalimat dan hubungan kombinasi dengan Kanji lain yang berada di 

depannya atau di belakangnya. 

Dari segi komponen bentuk, suatu Kanji dapat dibentuk dari gabungan 

Kanji-kanji lain yang bentuknya lebih sederhana yang disebut Kanji radikal. Kanji 

radikal memiliki peran dalam menentukan arti sebuah huruf Kanji hasil 

bentukannya sehingga sering digunakan sebagai kunci untuk mencari Kanji atau 

kata dalam kamus. Contoh Kanji yang dibentuk oleh beberapa Kanji radikal dapat 

dilihat pada gambar 2.2. Sedangkan Kanji radikal yang dikelompokkan 

berdasarkan jumlah goresannya dapat dilihat pada gambar 2.3. 
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学 study, learning, science. 

子 child.  冖  covering, wa-shaped crown. K small on top, ray. 

Gambar 2.2. Contoh Kanji yang dibentuk dari beberapa Kanji radikal. 

 

1 一 ｜ ノ 丶 亅 乙 2 八 亠 十 二 儿 冂 A B 厶 人 冖 勹 匕

又 厂 C 冫 卜 D 刀 凵 力 卩 E 匚 几 F マ 九 入 乃 ユ 3 口

土 G H 大 I 宀 女 山 夂 寸 J ヨ 广 小 囗 尸 K 巾 士 工 彡

夕 弓 子 彳 干 廾 已 L 幺 川 弋 廴 屮 亡 彑 也 尢 及 久 4 日

木 月 M 王 心 戈 攵 火 止 爪 斤 方 水 欠 比 牛 殳 老 爿 戸 勿

N 氏 歹 犬 手 毛 母 父 文 巴 支 爻 斗 牙 井 曰 元 尤 无 屯 五

片 气 5 田 立 目 禾 白 O 皿 石 P Q 甘 矢 穴 示 疋 用 R 癶

冊 皮 矛 瓦 生 世 瓜 玄 巨 6 糸 虫 米 竹 衣 耳 羊 臼 艮 西 羽

虍 臣 舟 缶 至 自 聿 而 舌 行 舛 耒 血 色 肉 7 貝 言 車 足 辛

豆 酉 里 豕 見 釆 角 辰 谷 豸 走 身 赤 8 金 隹 門 雨 長 非 隶

斉 青 免 奄 岡 9 頁 食 革 音 品 韭 風 韋 面 首 香 飛 10 馬 鬼

髟 高 骨 鬥 鬲 竜 鬯 11 鳥 魚 鹿 麦 麻 亀 S 鹵 12 黒 黄 無 黍

黹 13 鼠 黽 鼓 鼎 14 薺 鼻 15 歯 16 龍 龜 17 龠  

Gambar 2.3. Kanji radikal dan jumlah goresannya. 

 

2.1.2 Hiragana dan Katakana 

Hiragana dan Katakana (Kana) merupakan sekumpulan karakter yang 

dibentuk dari penyederhanaan beberapa huruf Kanji. Fungsi utama dari Hiragana 

dan Katakana adalah sebagai representasi pengucapan suku-suku kata dalam 

bahasa Jepang.  

Secara khusus Hiragana digunakan sebagai partikel pembentuk 

gramatika bahasa Jepang. Sedangkan Katakana memiliki fungsi khusus untuk 

merepresentasikan pengucapan suku-suku kata bahasa Jepang yang merupakan 

serapan dari bahasa asing.  
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Perbedaan bentuk antara Hiragana dan Katakana dapat dilihat pada tabel 

2.1. Hiragana atau Katakana yang berwarna selain hitam dibaca sesuai dengan 

warnanya, contohnya : ち (chi), つ (tsu), しゅ (shu) dan を (o). Hiragana atau 

Katakana yang berwarna hitam dibaca sesuai indeks baris warna hitam dan 

mengabaikan warna indeks kolomnya, contohnya : ひ (hi), そ (so) dan りょ(ryo), 

tetapi jika indeks barisnya kosong maka yang dibaca hanya indeks kolomnya saja 

contohnya : い (i),  よ (yo) dan ん(n). 

 
Tabel 2.1. Hiragana dan Katakana beserta Romajinya. 

 

 

2.1.3 Romaji 

Romaji mengandung alphabet Latin yang digunakan untuk 

merepresentasikan tulisan Latin dalam bahasa Jepang. Romaji juga digunakan 

untuk mengkonversikan setiap suku kata bahasa Jepang ke dalam huruf Latin, 

sehingga lebih mudah dibaca oleh orang asing. 
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2.2 Unicode Character Coding System 

Representasi Japanese characters dalam komputer difasilitasi oleh suatu 

sistem pengkodean karakter. Salah satu dari sistem pengkodean karakter Jepang 

yang familier di lingkungan sistem operasi Microsoft Windows adalah Unicode. 

Selain itu, terdapat sistem pengkodean karakter Jepang lain yang sering 

digunakan, yaitu : JIS dan shift-JIS. 

Karakter Unicode berbentuk Double Byte Character Set (DBCS) atau 16-

bits characters yang artinya satu karakter Unicode diwakili oleh dua karakter 

ASCII (1 karakter ASCII = 1 byte dan 1 byte = 8 bits). Sebagai Contoh karakter 字 

(u5B57) merupakan gabungan dari karakter ASCII “[“ dengan kode heksadesimal 

5B dan “W” dengan kode heksadesimal 57.  

Unicode coding layout yang diimplementasikan dalam sistem operasi 

Microsoft Windows berbentuk True Type Fonts (TTF) ditunjukkan oleh gambar 

2.4. Hiragana dan Katakana berada pada posisi Kana (u3041-u30FE). Sedangkan 

Kanji ada pada posisi Ideographs (u4E00-uFA2D). Unicode juga digunakan untuk 

merepresentasikan bahasa-bahasa lain yang menggunakan complex glyph.  

 

 

Gambar 2.4. Unicode coding layout. 
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2.3 Unistroke Kanji 

Unistroke adalah suatu teknik sederhana yang digunakan dalam 

pengenalan karakter tulisan tangan menggunakan pola-pola tertentu berdasarkan 

kepada suatu aturan dan urutan penulisan. Sehingga sukses tidaknya proses 

pengenalan karakter menggunakan metode ini sangat bergantung pada 

pemahaman user terhadap aturan dan urutan penulisan yang telah ditentukan. 

Unistroke Kanji diperkenalkan oleh Tood David Rudick, metode tersebut 

menyederhanakan setiap goresan Kanji menjadi sequential signature code yang 

didasari oleh Kanji stroke order rules seperti yang tertera pada tabel 2.2. 

 
Tabel 2.2. Kanji stroke order rules. 
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Unistoke Kanji mengkodekan setiap goresan Kanji sesuai dengan arah 

goresannya. Kode suatu goresan dengan kode goresan yang berikutnya dipisahkan 

oleh spasi. Pada beberapa kasus terdapat satu atau lebih kombinasi kode untuk 

satu goresan (substroke), kode-kodenya tidak dipisahkan oleh spasi. Khusus untuk 

kombinasi kode 62, 26, 21 dan 23 diberikan kode khusus karena kombinasi ini 

sering sekali dipakai. Contoh sequential signature code yang dibentuk oleh 

Unistroke Kanji dapat dilihat pada gambar 2.5. 

 

 

Gambar 2.5. Unistroke Kanji signature code beserta filter ekstranya. 

 
Proses Unistroke Kanji recognition dilakukan setiap kali user selesai 

menggambarkan satu goresan, sehingga terbuka kemungkinan bahwa user akan 

mendapatkan Kanji yang diinginkan sebelum seluruh goresan Kanji tersebut 

selesai digambar. Proses Unistroke Kanji recognition dilakukan dengan cara 
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mengkodekan setiap sudut goresan Kanji dalam bentuk Unistroke Kanji signature 

code dengan memberikan toleransi simpangan maksimum ± 22° dari sudut asli 

untuk suatu kode (50 % dari range sudut antar kode), misalnya : untuk kode 9 

sudut aslinya adalah 45°, maka range toleransinya adalah 23° sampai 67°. Khusus 

untuk kode 8, terdapat 2 range toleransi, yaitu : 338° sampai 0° dan 0° sampai 22°. 

Dengan Unistroke Kanji diharapkan bahwa setiap Kanji memiliki 

signature code yang unik, namun kenyataanya terdapat beberapa Kanji yang 

memiliki signature code yang sama, seperti pada gambar 2.5. Untuk mengatasi 

masalah ini perlu adanya suatu filter ekstra. Bentuk umum dari filter ekstra 

tersebut memiliki arti bahwa suatu input cenderung mirip dengan suatu Kanji jika 

nilai sebelum “-“ lebih besar dari nilai sesudahnya. Besarnya nilai-nilai input 

tersebut disesuaikan dengan Code dan Stroke ID. Sedangkan “!” menandakan 

bahwa filter ekstra tersebut merupakan mandatory rules yang bersifat mutlak 

harus terpenuhi. Nilai koordinat mengikuti koordinat layar komputer dengan titik 

(0,0) berada pada pojok kiri atas layar. Dengan kata lain, semakin ke kanan maka 

nilai x semakin tinggi dan semakin ke bawah nilai y semakin tinggi. Pada gambar 

2.5, Kanji pertama memiliki filter ekstra x5-i4 yang berarti bahwa nilai koordinat 

x pada titik awal goresan ke 5 seharusnya lebih besar dari nilai koordinat x pada 

titik akhir goresan ke 4. Sedangkan pada Kanji kedua memiliki filter ekstra x4-x5 

y5-y3 yang berarti bahwa nilai koordinat x pada titik awal goresan ke 4 

seharusnya lebih besar dari nilai koordinat x pada titik awal goresan ke 5 dan nilai 

koordinat y pada titik awal goresan ke 5 seharusnya lebih besar dari nilai 

koordinat y pada titik awal goresan ke 3. 
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Ditinjau dari koridor aljabar linier, Unistroke Kanji menganggap bahwa 

setiap goresan Kanji sebagai serangkaian vektor berarah di R2. Setiap vektor 

memiliki sudut tertentu yang relatif terhadap vektor satuan [0,1] atau sumbu-y, 

seperti yang pada gambar 2.6. Sudut-sudut inilah yang diterjemahkan dalam 

sequential signature code. Hal ini berlaku pada signature code Kanji yang 

disimpan dalam database dan Kanji yang digambarkan oleh user. Sehingga 

derajat kemiripan antara Kanji yang digambarkan oleh user dengan Kanji-kanji 

yang tersimpan dalam database ditentukan oleh jumlah dari seluruh perbedaan 

sudut (relatif terhadap sumbu-y) setiap pasang goresannya, jika semakin kecil 

jumlah perbedaan sudutnya maka tingkat kemiripannya semakin tinggi. Sistem 

koordinat yang dipakai oleh input adalah sistem koordinat layar komputer bukan 

sistem koordinat cartesius yang digunakan oleh Unistoke Kanji, sehingga untuk 

mendapatkan sudut relatif yang sesuai, dibutuhkan persamaan translasi yang dapat 

merubah masing-masing vektor input ke dalam bentuk sistem koordinat cartesius. 

Menurut Howard (1997:98) untuk mentranslasikan sumbu koordinat xy 

menjadi sistem koordinat x’y’ yang titik asal 0’ berada dititik (x,y)=(k,l) 

dibutuhkan persamaan translasi (persamaan 1). Menurut Howard (1997:100) 

panjang vektor v = (x,y) atau ||v|| (norma v) di R2 didapatkan dengan persamaan 2.  

Menurut Howard (1997:103) jika u dan v adalah vektor tak nol di R2 maka sudut 

(θ) antara u dan v didapatkan dengan persamaan Euclidean Inner Product 

(persamaan 3). Misalkan vektor u = (0,y’) atau sumbu-y’ dan vektor v = (x’,y’) 

didapatkan persamaan 4 yang digunakan untuk menghitung sudut vektor v yang 

relatif terhadap sumbu-y’ dengan mensubstitusikan persamaan 1, 2 dan 3 secara 

berurutan. 
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Gambar 2.6. Persamaan Translasi dan persamaan Euclidean Inner Product. 
 

Contoh proses perhitungan untuk mengkodekan setiap goresan dari suatu 

Kanji dalam kode-kode Unistroke Kanji dapat dilihat pada tabel 2.3. 

 
Tabel 2.3. Contoh perhitungan pengkodean Unistroke Kanji 

 

 
Algoritma Unistroke Kanji menawarkan sebuah solusi yang sederhana 

terhadap pengenalan Kanji, dengan performa dan tingkat akurasi yang relatif 

tinggi, meskipun keterikatannya kepada aturan dan urutan penulisan Kanji 

mengharuskan pengguna meluangkan cukup banyak waktu untuk beradaptasi. 
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2.4 Pocket PC 

Pocket PC adalah perangkat cerdas dengan mobilitas tinggi yang mampu 

menyimpan dan mengelola informasi layaknya komputer. Pocket PC juga 

merupakan salah satu jenis Personal Digital Assistan (PDA) yang menggunakan 

sistem operasi Microsoft Windows CE (WinCE). PC dan Pocket PC saling 

berkomunikasi dan bertukar data melalui suatu sistem sinkronisasi menggunakan 

koneksi kabel atau tanpa kabel. Contoh Pocket PC dapat dilihat pada gambar 2.7. 

 

 

Gambar 2.7. Poket PC Hp Jornada 548. 

 
Pocket PC menggunakan prosesor seperti : Multiprocessor without 

Interlocked Pipeline Stages (MIPS), Intel Strong Arm atau Hitachi SHx. 

Walaupun kecepatannya lebih lambat dari PC, namun sudah mencukupi untuk 

menjalankan fungsi-fungsi standar.  
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Pocket PC tidak memiliki hard drive. Pada Pocket PC hanya terdapat tiga 

jenis memori yang digunakan sebagai storage yaitu Random Access Memory 

(RAM), Read-Only Memory (ROM) dan external memory. Seluruh data dan 

program dipertahankan dalam RAM dengan menggunakan daya dari re-

chargeable baterai. ROM berfungsi menyimpan sistem operasi dan program-

program aplikasi standar dari pabriknya. External memory adalah memori 

tambahan yang sengaja dipasang untuk memperbesar kapasitas penyimpanan data.  

Layar Pocket PC merupakan Liquid Crystal Display (LCD) dengan 

resolusi 240x320 pixel dan colour depth mencapai 16-bits. Layar Pocket PC 

berfungsi ganda sebagai media output dan media input touch-screen. 

Pocket PC hanya dilengkapi stylus sebagai media touch-screen. 

Meskipun secara fisik Pocket PC tidak dilengkapi dengan alat input yang 

memadai, tetapi secara software Pocket PC dilengkapi dengan fasilitas input data 

yang disebut Soft Input Panel (SIP). Contoh default SIP terdapat pada gambar 2.8. 

 

 

Gambar 2.8. Contoh default SIP Pocket PC pada Hp Jornada 548. 
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2.5 Windows CE API 

Microsoft Windows CE Aplication Program Interface (WinCE API) 

adalah kumpulan beragam fungsi dan prosedur bawaan yang digunakan pada 

lingkungan sistem operasi windows CE. WinCE API ditulis dalam bentuk 

dynamic link library (DLL). Dengan memanfaatkan WinCE API, seorang 

programer diberikan keleluasaan untuk menggali lebih dalam kekuatan dan 

keampuhan sistem operasi windows CE, misalnya : pengelolaan Windows 

registry, Windows clipboard, Windows massage, Windows handle dan memori 

serta penggunaan fungsi-fungsi grafis yang lebih cepat, manipulasi terhadap 

control standar, pembuatan menu pop-up dan hal-hal lain yang tidak akan didapat 

memalui teknik pemrograman biasa pada suatu software pemrograman. Tetapi 

dibalik semua manfaat tersebut, programer dituntut untuk berhati-hati dalam 

menggunakan WinCE API, sebab probabilitas error-nya sangat tinggi bahkan 

dapat menyebabkan program crash. 

Arsitektur Pocket PC lebih sederhana dibandingkan dengan PC. Oleh 

karena itu, WinCE API strukturnya sedikit berbeda dengan WIN32 API, tetapi 

cara pendeklarasian dan pemanggilan fungsi-fungsi WinCE API masih sama 

dengan WIN32 API. 

 

2.6 Microsoft eMbedded Visual Basic 3.0 

Microsoft eMbedded Visual Basic 3.0 adalah sebuah software yang 

digunakan untuk membuat aplikasi berbasis Windows CE menggunakan 

Integrated Development Environment (IDE) yang mirip dengan Microsoft Visual 

Basic 6.0. Microsoft eVB merupakan interpreted language yang mengeksekusi 
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setiap instruksi secara berurutan menggunakan intermediate program (disebut 

command interpreter) sehingga eVB tidak menghasilkan file executable (.exe) 

mandiri tetapi menghasilkan file .vb yang nantinya akan diterjemahkan oleh target 

device pada saat program dijalankan. Tampilan eVB 3.0 dan Pocket PC 2000 

Emulator pada dapat dilihat gambar 2.9. 

 

 

Gambar 2.9. Tampilan eVB 3.0 dan Pocket PC 2000 Emulator. 

 
Microsoft eVB berbasis dekstop PC, sehingga semua proses pembuatan 

aplikasi mulai dari coding, debugging, sampai dengan compiling dilakukan pada 

PC. Aplikasi yang dibuat menggunakan eVB dapat dijalankan pada platform 

Handheld PC Pro (H/PC Pro), Palm-size PC 1.2 dan Pocket PC. Keragaman jenis 

target device menyebabkan eVB membutuhkan suatu Software Development Kit 
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(SDK) khusus yang berisikan berbagai macam control dan run-time file berbentuk 

file .DLL sesuai dengan target device yang diinginkan. Hal ini menyebabkan 

distribusi program aplikasi yang telah dibuat dalam bentuk installer bersifat 

spesifik, satu installer untuk suatu jenis perangkat.  

Meskipun antara eVB dan VB memiliki banyak kemiripan, tetapi ada 

beberapa perbedaan yang cukup mendasar seperti yang tertera pada tabel 2.4.  

 
Tabel 2.4. Beberapa perbedaan eVB 3.0 dengan VB 6.0. 

 

 
Microsoft eVB memiliki keterbatasan-keterbatasan, seperti bahasa 

pemrograman tingkat tinggi lainnya. Hal ini sangat dirasakan oleh para programer 

yang ingin menggali lebih dalam kemampuan Windows CE. Oleh karena itu eVB 
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menawarkan solusi final untuk mengatasi permasalahan ini dengan memberikan 

dukungan terhadap akses WinCE API.  

Microsoft eVB 3.0 menawarkan kemudahan dalam membuat sebuah 

aplikasi berbasis Pocket PC bagi programer yang telah menguasai Microsoft 

Visual Basic. Keistimewaan lain yang dimiliki oleh eVB adalah memakai control 

standar Microsoft Form 2.0 yang memberikan dukungan terhadap pemakaian 

karakter Unicode hanya dengan merubah setting property font-nya. 

 

2.7 Microsoft SQL Server CE 2.0 

Microsoft SQL Server CE 2.0 adalah aplikasi database yang ditujukan 

untuk perangkat portable berbasis Windows CE. SQL Server CE memiliki cukup 

banyak kemiripan dengan Microsoft SQL Server 2000 untuk PC, seperti : format 

metadata (struktur database), cara akses, teknik pemrograman, perintah dan dialek 

Structured Query Language (SQL).  

SQL Server CE 2.0 merupakan aplikasi database yang handal dikelasnya 

karena meskipun ukurannya cukup kecil tetapi menunjukkan performa yang lebih 

baik dalam menggelola database berukuran besar, mampu mengoptimasi query, 

reliable dan scalabe. SQL Server CE 2.0 mendukung pengelolaan data yang 

terdiri dari karakter Unicode. 

SQL Server CE 2.0 mendukung teknologi pengaksesan data 

menggunakan Microsoft Windows CE Data Access 3.1 (ADOCE 3.1). ADOCE 

adalah API yang digunakan oleh bahasa pemrograman tingkat tinggi seperti eVB 

untuk mengakses local database. ADOCE mirip dengan ADO yang biasa dipakai 

untuk mengakses database pada aplikasi berbasis Windows. 
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Batas maksimum ukuran dan jumlah untuk beberapa obyek database 

yang didefinisikan dalam SQL Server CE 2.0 terdapat pada tabel 2.5.  

 
Tabel 2.5. Maximum size limitations of  database objects in SQL Server CE 2.0. 

 

 
SQL Server CE 2.0 mendukung beberapa tipe data yang hampir sama 

dengan Microsoft SQL Server 2000, seperti yang tertera pada tabel 2.6. 
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Tabel 2.6. Tipe data yang didukung oleh SQL Server CE 2.0. 

 


