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ABSTRAK

ERIKSON GINTING

IMPLEMENTASI NEURAL NETWORK DAN ROTATED
WAVALET FILTER UNTUK PENGENAL MOTIV UIS NIPES
BATAK KARO (ULOS)

2019

Saat ini Pencarian data Uis Nipes ataupun Ulos masih sulit dilakukan.
Untuk itu dikembangkan sebuah perangkat lunak yang dapat mengenali motif uis
Nipes atau Ulos secara otomatis. Perangkat lunak diharapkan dapat memudahkan
pengklasifikasian data ulos menurut jenis motif, sehingga memudahkan
masyarakat awam (bukan ahli Uis Nipes atau Ulos ) untuk mengenali motif Uis
Nipes atau Ulos dengan cara memasukkan data citranya sehingga sulit untuk
diklasifikasikan. Perangkat lunak yang dibangun dalam penelitian ini dibatasi
untuk tidak mengenali Uis Nipes atau Ulos pola khusus. Metode simulated
annaeling dapat memberikan solusi yang lebih bagus tanpa melebihi batas waktu
yang disediakan. Dari penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan solusi yang
dapat mengoptimalkan coverage area pada pengenalan Motif Uis Nipes ataupun
Ulos.

Kata Kunci: Coverage Area, Simulated Annaeling
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Uis Gara atau Uis Adat Karo adalah pakaian adat yang digunakan dalam
kegiatan adat dan budaya Suku Karo dari Sumatera Utara. Selain digunakan
sebagai pakaian resmi dalam kegiatan adat dan budaya, pakaian ini sebelumnya
digunakan pula dalam kehidupan sehari-hari masyarakat tradisional Karo.

Kata Uis Gara sendiri berasal dari Bahasa Karo, yaitu Uis yang berarti
kain dan Gara yang berarti merah. Disebut sebagai "kain merah" karena pada uis
gara warna yang dominan adalah merah, hitam, dan putih, serta dihiasi pula
berbagai ragam tenunan dari benang emas dan perak.

Secara umum uis gara terbuat dari bahan kapas yang kemudian dipintal
dan ditenun secara manual dan diwarnai menggunakan zat pewarna alami. Cara
pembuatannya tidak jauh berbeda dengan pembuatan songket, yaitu menggunakan
alat tenun bukan mesin.

Beberapa peneliti telah melakukan inventarisi data ulos. Salah satunya
dilakukan oleh Indonesian Archipelago Culture Initiatives (IACI). Penyimpanan
data ulos oleh IACI dikelompokkan berdasarkan daerah asal pembuatan ulos
sehingga memudahkan pencarian data ulos menurut daeral asalnya. Penyimpanan
data ulos belum dikelompokkan berdasarkan jenis motif ulos, sehingga pencarian

data ulos menggunakan jenis motif masih sulit dilakukan.



Pada penelitian ini dikembangkan sebuah perangkat lunak yang dapat
mengenali motif ulos secara otomatis. Perangkat lunak diharapkan dapat
memudahkan pengklasifikasian data ulos menurut jenis motif, dan dapat
memudahkan masyarakat awam (bukan ahli ulos) untuk mengenali motif kain
ulos dengan cara memasukkan data citranya sehingga sulit untuk diklasifikasikan.
Perangkat lunak yang dibangun dalam penelitian ini dibatasi untuk tidak
mengenali ulos pola khusus.

Adapun hubungan antara Rotated Wavelet Transformation dengan Neural
Network adalah RWT berfungsi untuk memenuhi persyaratan matematika tertentu
yang mampu lakukan dekomposisi terhadap sebuah fungsi, lalu pada proses neural
network melakukan proses tahap kedua untuk menghitung deviasi standart yang
ada pada proses perhitungan neural network. Tahapan yang dilakukan pada proses
pengenalan motif uis nipes batak karo (ulos) terbagi menjadi 2 tahap, tahap
pertama tahap dekomposisi citra menggunakan filter wavelet. Kedua, tahap
perhitungan energi dan deviasi standar.

Dari uraian di atas penulis melakukan penelitian dengan judul
Implementasi Neural Network Dan Rotated Wavelet Filter Untuk Pengenal

Motiv Uis Nipes Batak Karo (Ulos).

1.2 Perumusan Masalah
Sesuai dengan latar belakang yang dipaparkan, maka masalah yang akan

dibahas adalah sebagai berikut:



1. Bagaimana menerapkan Neural Network dan Rotated Wavelet Filter

untuk pengenalan Motiv Uis Nipes Batak Karo (Ulos)?

2. Bagaimana mengimplementasikan Neural Network dan Rotated

Wavelet untuk pengenalan Motiv Uis Nipes Batak Karo (Ulos)?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang ada pada penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Penulis hanya membahas pengenalan Motiv Uis Nipes Batak Karo

(Ulos) dan tidak membahas kain-kain pakaian adat lainnya.

2. Metode yang dipakai adalah Neural Network dan Rotated Wavelet.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Mendapatkan informasi tentang motiv-motiv kain Uis Nipes Batak
Karo (Ulos).
2. Memahami metode Neural Network dan Rotated Wavelet dalam

mengenal motiv Uis Nipes Batak Karo (Ulos).

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang dapat diambil dari penulisan skripsi ini adalah

sebagai berikut:



1. Individu
Mengerti akan Neural Network dan Rotated Wavelet sebagai salah
satu bidang dari ilmu kecerdasan buatan (Artificial Intelegence).

2. Institusi
Memberikan penjelasan tentang metode Neural Network dan Rotated
Wavelet dalam implementasi pada aplikasi desktop sebagai media
pembelajaran pada mata kuliah Kecerdasan Buatan.

3. Masyarakat
Dapat memperkenalkan perbedaan-perbedaan motiv kain Uis Nipes
Batak Karo (Ulos) kepada masyarakat luas yang menjadi salah satu

macam budaya yang ada di Sumatera Utara.

1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan pada penulisan skripsi dan perancangan aplikasi
menggunakan metode waterfall atau air terjun. Pada metode waterfall hal yang
dilakukan berdasarkan langkah demi langkah, dimana bila langkah pertama belum
terselesaikan maka tidak dapat masuk ke langkah kedua dan begitu seterusnya.

Metode waterfall memiliki langkah-langkah sebagai berikut:
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Gambar 1.1. Model Waterfall

1. Analisa Kebutuhan, langkah ini merupakan analisa terhadap
kebutuhan sistem. Pengumpulan data dalam tahap ini bisa melakukan
sebuah penelitian, wawancara atau studi literatur. Sistem analis akan
menggali informasi sebanyak-banyaknya dari user sehingga akan
tercipta sebuah sistem komputer yang bisa melakukan tugas-tugas
yang diinginkan oleh user tersebut. Tahapan ini akan menghasilkan
dokumen user requirment atau bisa dikatakan sebagai data yang
berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan sistem.
Dokumen ini lah yang akan menjadi acuan sistem analis untuk
menerjemahkan ke dalam bahasa pemrogram.

2. Desain Sistem, tahapan dimana dilakukan penuangan pikiran dan
perancangan sistem terhadap solusi dari permasalahan yang ada

dengan menggunakan perangkat pemodelan sistem seperti diagram



alir data (data flow diagram), diagram hubungan entitas (entity
relationship diagram) serta struktur dan bahasan data.

Penulisan Kode Program. Penulisan kode program atau coding
merupakan penerjemahan design dalam bahasa yang bisa dikenali oleh
komputer. Dilakukan oleh programmer yang akan meterjemahkan
transaksi yang diminta oleh user. Tahapan ini lah yang merupakan
tahapan secara nyata dalam mengerjakan suatu sistem. Dalam artian
penggunaan komputer akan dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah
pengkodean selesai maka akan dilakukan testing terhadap sistem yang
telah dibuat tadi. Tujuan testing adalah menemukan kesalahan-
kesalahan terhadap sistem tersebut dan kemudian bisa diperbaiki.
Pengujian Program. Tahapan akhir dimana sistem yang baru diuji
kemampuan dan keefektifannya sehingga didapatkan kekurangan dan
kelemahan sistem yang kemudian dilakukan pengkajian ulang dan
perbaikan terhadap aplikasi menjadi lebih baik dan sempurna.
Penerapan Program dan Pemeliharaan Perangkat lunak yang sudah
disampaikan kepada pelanggan pasti akan mengalami perubahan.
Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan karena
perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan (periperal
atau sistem operasi baru) baru, atau karena pelanggan membutuhkan

perkembangan fungsional.



1.7  Sistematika Penulisan
Di dalam penyusunan penelitian ini, pembahasan dibagi dalam lima bab
yang dapat membantu dan memudahkan pembaca, memahami, dan mengerti akan
penulisan penelitian ini. Adapun sistematikanya adalah:
BAB | : PENDAHULUAN
Pada bab ini memaparkan mengenai latar belakang, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
metodologi penelitian hingga sistematika penulisan skripsi ini.
BAB Il : LANDASAN TEORI
Bab ini mengkaji pustaka baik dari buku-buku ilmiah, maupun sumber-
sumber lain yang mendukung penelitian ini.
BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini membahas terkait analisa sistem hingga perancangan sistem ini
dibuat.
BAB IV : IMPLEMENTASI PROGRAM DAN PENGUJIAN SISTEM
Bab ini berisi implementasi yang diperoleh dari metode Neural Network
dan Rotated Wavelet dalam pengenalan Motiv Uis Nipes Batak Karo
(Ulos).
BAB V : PENUTUP
Merupakan bab yang memaparkan kesimpulan beserta saran-saran atas

penelitian yang dibuat.
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LANDASAN TEORI

2.1  Citra Digital

Secara umum, citra digital merupakan gambar 2 dimensi yang disusun
oleh data digital dalam bentuk sebuah larik (array) yang berisi nilai real maupun
komplek yang direpresentasikan dengan deretan bit tertentu (Putra, 2010). Suatu
citra dapat didefinisikan sebagai fungsi f(x,y) berukuran M baris dan N kolom,
dengan x dan y adalah koordinat spasial, dan amplitude f di titik koordinat (x,y)
dinamakan intensitas atau tingkat keabuan dari citra pada titik tersebut.

Citra digital dibentuk oleh kumpulan titik yang dinamakan piksel (pixel
atau “picture element”). Setiap piksel digambarkan sebagai satu kotak kecil.
Setiap piksel mempunyai koordinat posisi. Sistem koordinat yang dipakai untuk

menyatakan citra digital ditunjukkan pada Gambar 1 berikut.

L]
T

M=11f = = = = + & + & & =
Oine pixel

Gambar 2.1. llustrasi Citra Digital
( Sumber : Kadir, 2010 )
Dengan sistem koordinat yang mengikuti asas pemindaian pada layar TV

standar itu, sebuah piksel mempunyai koordinat berupa (x, y) dalam hal ini:



e X menyatakan posisi kolom;

e y menyatakan posisi baris;

e piksel pojok kiri-atas mempunyai koordinat (0, 0) dan piksel pada pojok
kanan-bawah mempunyai koordinat (N-1, M-1).

Ada banyak cara untuk menyimpan citra digital di dalam memori. Cara
penyimpanan menentukan jenis citra digital yang terbentuk. Format citra digital
yang banyak dipakai adalah Citra Biner, Citra Grayscale, dan Citra Warna:

a. Citra Biner

Citra biner (monochrome) atau disebut juga binary image, merupakan
citra digital yang setiap pixel-nya hanya memiliki 2 kemungkinan derajat
keabuan, yaitu 0 dan 1. Nilai 0 mewakili warna hitam, dan nilai 1 mewakili
warna putih, di mana setiap pixel-nya membutuhkan media penyimpanan

sebesar 1 bit.

Gambar 2.2. Contoh Citra Biner Berukuran 2x2 Pixel

( Sumber : Kadir, 2010)

b. Citra Warna
Setiap piksel pada citra warna memiliki warna yang merupakankombinasi

dari  tiga warna dasar RGB (Red, Green, Blue). Setiap warna dasar
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menggunakan penyimpanan 8 bit = 1 byte, yang berarti setiap warna
mempunyai gradasi sebanyak 255 warna. Berarti setiap piksel mempunyai
kombinasi warna sebanyak 28 . 28 . 28 = 224 = 16 juta warna lebih. ltulah
yang menjadikan alasan format ini disebut dengan true color karena
mempunyai jumlah warna yang cukup besar sehingga bias dikatakan hampir
mencakup semua warna di alam. Penyimpanan citra true color di dalam
memori berbeda dengan citra grayscale. Setiap piksel dari citra grayscale 256
gradasi warna diwakili oleh 1 byte. Sedangkan 1 piksel citra true color diwakili
oleh 3 byte, dimana masing-masing byte merepresentasikan warna merah,

hijau dan biru.

2.2  Pengolahan Citra Digital

a. Definisi Pengolahan Citra
Pengolahan citra adalah sebuah disiplin ilmu yang mempelajari hal-hal
yang berkaitan dengan perbaikan kualitas gambar (peningkatan kontras,
transformasi warna, restorasi citra), transformasi gambar (rotasi, translasi, skala,
transformasi geometrik), melakukan pemilihan citra ciri (feature images) yang
optimal untuk tujuan analisis, melakukan proses penarikan informasi atau
deskripsi objek atau pengenalan objek yang terkandung pada citra, melakukan
kompresi atau reduksi data untuk tujuan penyimpanan data, transmisi data, dan
waktu proses data. Input dari pengolahan citra adalah citra, sedangkan output-

nya adalah citra hasil pengolahan (Putra, Pengolahan Citra Digital, 2010).
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b. Tujuan Pengolahan Citra Digital

Pengolahan citra digital banyak dimanfaatkan oleh berbagai bidang mulai
dari keamanan, kesehatan, pendidikan dan bidang — bidang yang lain. Berikut
beberapa tujuan dari kegiatan pengolahan citra digital.

1. Memperbaiki kualitas gambar dilihat dari aspek radiometric (peningkatan
kontras, tranformasi warna, restorasi citra) dan dari aspek geometric
(rotasi, translasi, skala, transformasi geometrik).

2. Melakukan proses penarikan informasi atau deskripsi objek atau
pengenalan objek yang terkandung pada citra.

3. Melakukan kompresi atau reduksi data untuk tujuan penyimpanan data,

transmisi data, dan waktu proses data(Sutoyo, 2009).

2.3 RWT (Rotated Wavelet Transformation)

Wavelet adalah salah satu fungsi yang memenuhi persyaratan matematika
tertentu yang mampu lakukan dekomposisi terhadap sebuah fungsi. Wavelet dapat
digunakan untuk menggambarkan sebuah model atau gambar asli berupa citra,
kurva atau sebuah bidang ke dalam fungsi matematis. Wavelet telah banyak
diterapkan dalam berbagai macam bidang, salah satunya adalah pengolahan citra.
Transformasi wavelet merupakan sebuah fungsi konversi yang dapat membagi
fungsi atau sinyal ke dalam komponen frekuensi atau skala yang berbeda dan
selanjutnya dapat dipelajari setiap komponen tersebut dengan resolusi tertentu

sesuai dengan skalanya.
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Wavelet merupakan sebuah basis. Basis wavelet berasal dari sebuah fungsi
penskalaan atau dikatakan juga sebuah scaling function. Scaling function
memiliki sifat yaitu dapat disusun dari sejumlah salinan yang telah didilasikan,
ditranslasikan dan diskalakan. Fungsi ini diturunkan dari persamaan dilasi
(dilation equation), yang dianggap sebagai dasar dari teori wavelet.

Citra masukan diinterpretasikan sebagai sinyal, didekomposisi
menggunakan Lo_D (Low Pass Filter Decomposition) dan Hi_D (High Pass Filter
Decomposition). Keluaran berupa sinyal frekuensi rendah dan frekuensi tinggi.
Kedua proses tersebut dilakukan sebanyak dua kali, terhadap baris dan kolom
sehingga diperoleh empat subband keluaran yang berisi informasi frekuensi
rendah dan informasi frekuensi tinggi. Transformasi wavelet mempunyai
kemampuan membawa keluar ciri-ciri (features) khusus dari citra yang diteliti.

Rotated Wavelet Filter (RWF) bisa digunakan untuk merotasi wavelet
filter awal. Filter yang digunakan dalam RWF didapatkan dengan cara merotasi
filter yang bersesuaian dari filter-filter Haar Wavelet Transform sebesar sudut
yang diinginkan. Dalam tugas akhir ini, sudut yang digunakan adalah 90 Derajat.
Apabila dilakukan rotasi sendiri maka bisa diatur arah sudut mana yang dihitung
[8].

Fitur yang digunakan dari RWF untuk merepresentasikan suatu citra adalah
energi. Dasar pemikiran dari penggunaan energi sebagai fitur untuk pembedaan
tekstur adalah bahwasanya distribusi energi dalam domain frekuensi
mengidentifikasikan sebuah tekstur. Untuk mengidentifikasi motif perlu dihitung

terlebih dahulu energi dan standar deviasi. Energi tersebut berupa koefisien yang
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merupakan ciri dari bidang wavelet yang telah didekomposisi. Nilai inilah yang
akan dimasukan dalam training untuk menjadi fitur ekstraksi untuk setiap level
dekomposisi. Level dekomposisi optimal pada level lima sehingga panjang fitur
total adalah (2 fitur x 5 level) = 10. Dekomposisi citra dilakukan sampai 5 level.
Persamaan untuk menghitung energi dan standar deviasi ditulis dalam persamaan

(1) dan (2) sebagai berikut :

. 1 M N
Energi = m&-:l Zj=1|Xij|

Standar Deviasi :

[ 1 LX) - n“(i,]')l] 1/2

MxN

Dimana M x N adalah besaran bidang wavelet terdekomposisi, X(i,j)
adalah koefisien wavelet pada setiap bidang dan p(i,j) adalah nilai mean dari
koefisien wavelet. Wavelet adalah salah satu fungsi yang memenuhi persyaratan

matematika tertentu yang mampu lakukan dekomposisi terhadap sebuah fungsi.

2.4 Neural Network
a. Proses Kerja Jaringan Syaraf Pada Otak Manusia

Ide dasar Neural Network dimulai dari otak manusia, dimana otak memuat
sekitar 1011 neuron. Neuron ini berfungsi memproses setiap informasi yang
masuk. Satu neuron memiliki 1 akson, dan minimal 1 dendrit. Setiap sel syaraf
terhubung dengan syaraf lain, jumlahnya mencapai sekitar 104 sinapsis. Masing-
masing sel itu saling berinteraksi satu sama lain yang menghasilkan kemampuan

tertentu pada kerja otak manusia.
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Gambar 2.3. Struktur Neuron pada otak manusia

Dari gambar di atas, bisa dilihat ada beberapa bagian dari otak manusia, yaitu:

1. Dendrit (Dendrites) berfungsi untuk mengirimkan impuls yang diterima ke
badan sel syaraf.
2. Akson (Axon) berfungsi untuk mengirimkan impuls dari badan sel ke
jaringan lain
3. Sinapsis berfungsi sebagai unit fungsional di antara dua sel syaraf.
Proses yang terjadi pada otak manusia adalah:

Sebuah neuron menerima impuls dari neuron lain melalui dendrit dan
mengirimkan sinyal yang dihasilkan oleh badan sel melalui akson. Akson dari sel
syaraf ini bercabang-cabang dan berhubungan dengan dendrit dari sel syaraf lain
dengan cara mengirimkan impuls melalui sinapsis. Sinapsis adalah unit fungsional
antara 2 buah sel syaraf, misal A dan B, dimana yang satu adalah serabut akson
dari neuron A dan satunya lagi adalah dendrit dari neuron B. Kekuatan sinapsis
bisa menurun/meningkat tergantung seberapa besar tingkat propagasi (penyiaran)

sinyal yang diterimanya. Impuls-impuls sinyal (informasi) akan diterima oleh
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neuron lain jika memenuhi batasan tertentu, yang sering disebut dengan nilai

ambang (threshold).

b. Struktur Neural Network

Dari struktur neuron pada otak manusia, dan proses kerja yang dijelaskan
di atas, maka konsep dasar pembangunan neural network buatan (Artificial Neural
Network) terbentuk. Ide mendasar dari Artificial Neural Network (ANN) adalah
mengadopsi mekanisme berpikir sebuah sistem atau aplikasi yang menyerupai
otak manusia, baik untuk pemrosesan berbagai sinyal elemen yang diterima,

toleransi terhadap kesalahan/error, dan juga parallel processing.

Bobot 4 Fungsi Aktivasi

. Bobot

’ —

Input dari Output Output ke

neuron lain B ‘ neuron lain
euron la < > |

-

Gambar 2.4. Struktur ANN
Karakteristik dari ANN dilihat dari pola hubungan antar neuron, metode
penentuan bobot dari tiap koneksi, dan fungsi aktivasinya. Gambar di atas
menjelaskan struktur ANN secara mendasar, yang dalam kenyataannya tidak
hanya sederhana seperti itu.
1. Input, berfungsi seperti dendrite
2. Output, berfungsi seperti akson

3. Fungsi aktivasi, berfungsi seperti sinapsis
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Neural network dibangun dari banyak node/unit yang dihubungkan oleh
link secara langsung. Link dari unit yang satu ke unit yang lainnya digunakan
untuk melakukan propagasi aktivasi dari unit pertama ke unit selanjutnya. Setiap
link memiliki bobot numerik. Bobot ini menentukan kekuatan serta penanda dari
sebuah konektivitas.

Proses pada ANN dimulai dari input yang diterima oleh neuron beserta
dengan nilai bobot dari tiap-tiap input yang ada. Setelah masuk ke dalam neuron,
nilai input yang ada akan dijumlahkan oleh suatu fungsi perambatan (summing
function), yang bisa dilihat seperti pada di gambar dengan lambang sigma (3)).
Hasil penjumlahan akan diproses oleh fungsi aktivasi setiap neuron, disini akan
dibandingkan hasil penjumlahan dengan threshold (nilai ambang) tertentu. Jika
nilai melebihi threshold, maka aktivasi neuron akan dibatalkan, sebaliknya, jika
masih dibawah nilai threshold, neuron akan diaktifkan. Setelah aktif, neuron akan
mengirimkan nilai output melalui bobot-bobot outputnya ke semua neuron yang
berhubungan dengannya. Proses ini akan terus berulang pada input-input
selanjutnya.

ANN terdiri dari banyak neuron di dalamnya. Neuron-neuron ini akan
dikelompokkan ke dalam beberapa layer. Neuron yang terdapat pada tiap layer
dihubungkan dengan neuron pada layer lainnya. Hal ini tentunya tidak berlaku
pada layer input dan output, tapi hanya layer yang berada di antaranya. Informasi
yang diterima di layer input dilanjutkan ke layer-layer dalam ANN secara satu

persatu hingga mencapai layer terakhir/layer output. Layer yang terletak di antara
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input dan output disebut sebagai hidden layer. Namun, tidak semua ANN

memiliki hidden layer, ada juga yang hanya terdapat layer input dan output saja.

25  Flowchart

Flowchart merupakan gambar atau bagan yang memperlihatkan urutan
dan hubungan antar proses beserta instruksinya (Blauch, 2012). Gambaran ini
dinyatakan dengan simbol. Dengan demikian setiap simbol menggambarkan
proses tertentu. Sedangkan hubungan antar proses digambarkan dengan garis
penghubung. Flowchart ini merupakan langkah awal pembuatan program.

Dengan adanya flowchart urutan proses kegiatan menjadi lebih jelas. Jika
ada penambahan proses maka dapat dilakukan lebih mudah. Setelah flowchart
selesai disusun, selanjutnya pemrogram (programmer) menerjemahkannya ke
bentuk program dan bahasa pemrograman.

a. Flowchart Sistem (System Flowchart)

Sistem Flowchart merupakan bagian yang menunjukkan alur kerja
atau apa yang sedang dikerjakan di dalam sistem secara keseluruhan dan
menjelaskan urutan dari prosedur-prosedur yang ada di dalam sistem. Dengan
kata lain, flowchart ini merupakan deskripsi secara frafik dari urutan
prosedur-prosedur yang terkombinasi yang membentuk suatu sistem.

Flowchart Sistem terdiri dari data yang mengalir melalui system dan
proses yang mentransformasikan data itu. Data dan proses dalam flowchart

sistem dapat digambarkan secara online (dihubungkan langsung dengan
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computer) atau offline(tidak dihubungkan langsung denan computer,

misalnya mesin tik, cash register atau kalkulator).

Simbol-simbol yang digunakan dalam system flowchart antara lain :

Tabel 2.1. Simbol-simbol flowchart.

SIMBOL NAMA SIMBOL / ARTI

INPUT / OUTPUT

/ / Mempresentasikan input data atau output

data yang diproses atau informasi

PROSES

Mempresentasikan operasi

PENGHUBUNG
Keluar atau masuk dari bagian lain
Q flowchart khususnya halaman yang sama
ANAK PANAH
l Mempresentasikan alur kerja

PENJELASAN

Digunakan untuk komentar tambahan

KEPUTUSAN

Keputusan dalam program

PREDEFINED PROCESS

Rincian operasi berada di tempat lain.
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PREPARATION

Pemberian harga awal

TERMILAN POINTS

Awal / akhir flowchart

PUNCHED CARD
Input / output yang menggunakan kartu

berulang

DOKUMEN

Input / output dalam format yang dicetak

MAGNETIC TAPE
Input / output yang menggunakan pita

magnetic

MAGNETIC DISK
Input / Output yang menggunakan disk

magnetic

No 00 00C

ON-LINA STORAGE
Input / output yang menggunakan

penyimpanan akses langsung
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PUNCHED TAPE
Input / output yang menggunakan pita

kertas berlubang

MANUAL INPUT
Input yang dimasukkan secara manual dari

keyboard

DISPLAY

Output yang ditampilkan pada terminal

MANUAL OPERATION

Operasi manual

OFF — LINE STORAGE
Penyimpanan yang tidak dapat diakses

oleh komputer secara langsung

a0 0L

COMMUNICATION LINK
Transmisi data melalui channel

komunikasi, Seperti telepon

(Sumber :

Blauch, 2012)
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2.6 UML
UML (Unified Modeling Laguange) adalah sebuah bahasa yang sudah
menjadi standar dalam industry untuk merancang, menspesifikasi dan
mendokumentasi sistem perangkat lunak (Seidl & Huemer, 2012). Adapun tujuan
dari UML adalah:
a. Merancang perangkat lunak.
b. Sarana komunikasi antara perangkat lunak dengan proses bisnis.
c. Menjabarkan sistem secara rinci untuk analisa dan mencari apa yang
diperlukan sistem.

d. Mendokumentasi sistem yang ada, proses-proses dan organisasinya.

1. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan berbagai aliran aktivitas dalam sistem
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, keputusan yang
mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir (Alami & Ferati, 2016). Pada
dasarnya, activity diagram merupakan variasi dari statechart diagram. Activity
diagram mempunyai peran seperti halnya flowchart, akan tetapi perbedaannya
dengan flowchart adalah activity diagram bisa mendukung perilaku paralel

sedangkan flowchart tidak bisa. Berikut adalah notasi activity diagram.
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Tabel 2.2. Notasi Activity Diagram

Simbol Keterangan
‘ Titik Awal
@ Titik Akhir
[ ] Activity
Connector
s
u Join
Decision

Pilihan untuk mengambil keputusan

Fork; Digunakan untuk menunjukkan
kegiatan yang dilakukan secara paralel
atau untuk menggabungkan dua kegiatan

paralel menjadi satu.

Note
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[ :: Receive Signal

| ~ Send Signal
7
T Option Loop

Sumber: (Alami & Ferati, 2016)
2. Sequence Diagram

Sequence Diagram mendeskripsikan skenario (dapat mengacu pada
expanded use case yang telah dibuat) dalam bentuk diagram (Kharisma, 2014).
Diagram ini juga menunjukkan serangkaian pesan yang dipertukarkan oleh obyek
— obyek yang melakukan suatu tugas atau aksi tertentu. Obyek — obyek tersebut
kemudian diurutkan dari Kiri ke kanan, aktor yang menginisiasi interaksi biasanya
ditaruh di paling Kiri dari diagram.

Pada diagram ini, dimensi vertikal merepresentasikan waktu. Bagian
paling atas dari diagram menjadi titik awal dan waktu berjalan ke bawah sampai
dengan bagian dasar dari diagram. Garis Vertical, disebut lifeline, dilekatkan
pada setiap obyek atau aktor. Kemudian, lifeline tersebut digambarkan menjadi
kotak ketika obyek melakukan suatu operasi , kotak tersebut disebut activation
box. Obyek dikatakan mempunyai live activation pada saat tersebut.Pesan yang
dipertukarkan antar obyek digambarkan sebagai sebuah anak panah antara
activation box pengirim dan penerima. Kemudian diatasnya diberikan label

pesan.
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Tabel 2.3. Simbol Sequence Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

Objek entity, antarmuka
1 LifeLine vang saling berinteraksi.

Spesifikasi dari
komunikasi antar objek

Message yvang memuat informasi-

(]
T\‘{

informasi tentang
aktifitas yang terjadi.
Spesifikasi dari

komunikasi antar objek

3 » 3 Message vang memuat informasi-
informasi tentang

aktifitas yang terjadi.

Sumber: (Kharisma, 2014)

3. Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk menspesifikasikan fungsionalitas dari
sistem (Eccles, 2015). Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya
login ke sistem, meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya.

Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang
berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. Use
case diagram dapat sangat membantu bila kita sedang menyusun requirement
sebuah sistem, mengkomunikasikan rancangan dengan klien, dan merancang test
case untuk semua feature yang ada pada sistem. Sebuah use case dapat meng-

include fungsionalitas use case lain sebagai bagian dari proses dalam dirinya.
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Secara umum diasumsikan bahwa use case yang di-include akan dipanggil
setiap kali use case yang meng-include dieksekusi secara normal. Sebuah use case
dapat di-include oleh lebih dari satu use case lain, sehingga duplikasi
fungsionalitas dapat dihindari dengan cara menarik keluar fungsionalitas yang
common. Sebuah use case juga dapat meng-extend use case lain dengan
behaviour-nya sendiri. Sementara hubungan generalisasi antar use case
menunjukkan bahwa use case yang satu merupakan spesialisasi dari yang lain.

Tabel 2.4. Simbol Use Case Diagram

Gambar Nama Keterangan

Actor Menspesifikasikan himpunan peran

yang pengguna mainkan  ketika

i berinterasi dengan Use Case.

Depedency Hubungan dimana perubahan yang

terjadi pada suatu elemen mandiri
(independent) akan mempengaruhi
elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri

(Independent)

Generalization | Hubungan dimana objek

anak(Descended) berbagi prilaku dan
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struktur data dari objek yang diatasnya

objek induk.

Include

Menspesifikasikan bahwa use case

sumber secara explicit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case
target memperluas prilaku pada use
case sumber pada sebuah titik

diberikan.

Assosiation

Apa yang memhubungkan objek satu

dengan objek yang lainnya.

System

Menspesifikasikan paket yang

menampilkan sistem secara terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur dari sebuah

actor.

Colaboration

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain
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yang bekerja sama untuk menyediakan
prilaku yang lebih besar dari jumlah

dan elemen-elemennya.

Note

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
dijalankan dan mencerminkan suatu

sumber daya komputasi.

Sumber: (Erlita, 2014)
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METODE PENELITIAN

3.1  Analisa Permasalahan Sistem

Pada bagian ini, penulis melakukan analisis terhadap metode kohonen self
organizing map untuk mengamati bagaimana proses kerja metode ini dalam
melakukan segmentasi pixel hasil pendeteksian garis tepi, kelebihan dan
kekurangannya serta bagaimana bentuk implementasinya dalam sebuah bahasa

pemrograman.

3.2  Analisis Fasilitas Sistem

Analisis ini dilakukan untuk memperoleh fasilitas-fasilitas apa saja yang
akan ditawarkan pada sistem yang dirancang. Sesuai dengan kebutuhan awal,
yaitu untuk melakukan pencarian terhadap citra digital yang memiliki kesamaan
bentuk di dalam lokasi media penyimpanan data sesuai dengan citra pembanding
yang diinputkan, maka fasilitas yang ditawarkan dalam sistem yang dirancang
ini adalah sebagai berikut :

a. Fasilitas Pemilihan Lokasi Pencarian Citra

Fasilitas pemillihan lokasi pencarian citra dirancang untuk
memberikan kemudahan kepada pengguna dalam menentukan lokasi
penyimpanan citra digital yang akan dibandingkan bentuk kesamaannya.

Pada fasilitas ini, pengguna dapat memilih lokasi penyimpanan citra digital

28
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dalam bentuk folder, dimana sistem akan secara otomatis menampilkan isi
seluruh folder yang memiliki format citra digital (BMP).
b. Fasilitas Nilai Batas Threshold

Fasilitas nilai batas threshold dirancang untuk memberikan
fleksibilitas kepada penguna dalam menentukan nilai lower threshold (LT)
dan nilai higher threshold (HT) dalam proses segmentasi citra. Nilai LT
digunakan untuk menentukan batas pixel terendah untuk melakukan
segmentasi terhadap warna hitam, sedangkan nilai HT digunakan untuk
menentukan batas pixel tertinggi untuk melakukan segmentasi
terhadapp warna putih.
c. Fasilitas Nilai Batas Error

Fasilitas nilai batas error dirancang untuk memberikan kemudahan
bagi pengguna dalam hal menentukan tingkat akurasi pembandingan
kesamaan bentuk citra digital. Sistem akan menentukan apakah citra
digital yang dibandingkan termasuk dalam kategori “mirip” atau “tidak

mirip” berdasarkan nilai batas error yang diinputkan.

Analisis Kebutuhan

Kebutuhan merupakan suatu keinginan yang akan dicapai dalam

melakukan perancangan. Kebutuhan menggambarkan fungsi dan batasan untuk

aplikasi. Adapun analisis kebutuhan dibagi menjadi dua, antara lain adalah

kebutuhan fungsional dan kebutuhan nonfungsional.
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3.3.1 Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang fungsi-fungsinya harus
dipenuhi pada rancangan aplikasi. Kebutuhan fungsional yang harus dipenuhi
pada aplikasi yang akan dirancang adalah :
1. Aplikasi harus mampu mendeteksi garis tepi dan segmentasi Antara dua
buah gambar.

2. Aplikasi harus mampu menganalisis kesamaan bentuk gambar yang sama.

a. Kebutuhan Nonfungsional
Kebutuhan nonfungsional terdiri dari beberapa macam karakteristik,
antara lain :
1. Performa
Aplikasi yang akan dibangun dapat menampilkan hasil dari
fungsi sistem untuk menganalisis kesamaan bentuk gambar.
2. Efisiensi
Aplikasi yang akan dibangun diharuskan sederhana, agar
memudahkan pengguna untuk memakainya.
3. Ekonomi
Aplikasi yang akan dibangun tanpa mengeluarkan biaya

tambahan dalam penggunaannya.
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3.4  Penerapan Algoritma Kohonen Neural Network SOM

Pada perancangan perangkat lunak pembandingan kesamaan bentuk citra
digital menggunakan metode kohonen SOM ini, yang menjadi permasalahan
adalah bagaimana proses segmentasi garis tepi citra yang dihasilkan dari proses
edge linking, kemudian membandingkan hasil segmentasi tersebut sehingga
diperoleh keputusan tingkat kemiripan dalam hal kesamaan bentuknya. Proses
pendeteksian garis tepi menggunakan metode edge linking yang digunakan
dalam penelitian ini, menggunakan 2 (dua) operator, sebagaimana terlihat pada

(persamaan 3.1).

-1 = 2 - -1 0 1
Opx= 0 0 0 Opy= — 2 0 2
1 21 -1 0 1

Metode edge linking bekerja dengan cara menghitung nilai intensitas pixel-pixel
yang berbatasan dengan pixel yang akan dihitung nilai garis tepinya dalam mode
warna grayscale. Sebagai contoh, jika sebuah citra A dengan ukuran dimensi 4 X
4 pixel, dengan struktur pixel dalam mode warna grayscale seperti pada Gambar
3.1, akan diubah menjadi bentuk citra garis tepi dengan metode edge linking.

10 110 45 110

215 251 250 260

20 260 30 240

25 135 55 50

Gambar 3.1 Struktur Pixel Citra A
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Untuk menghasilkan nilai garis tepi dari struktur pixel citra A di atas, akan

dilakukan perulangan sebanyak ukuran dimensi pixel (4 X 4) dengan langkah-

langkah sebagai berikut :

1.

2.

(0,0)

Tentukan posisi pixel yang akan diproses, simpan dalam variabel X dan Y.
Tentukan posisi operator yang akan digunakan, simpan dalam variabel |
dan J.

Tentukan nilai intensitas dengan cara mengambil nilai struktur pixel pada
posisi (X+I-1, Y+J-1).

Tentukan nilai operator X dan nilai operator Y pada posisi (1,J), simpan
dalam variabel OpX dan OpY.

Hitung nilai Gradien X menggunakan persamaan : Gradien X = Gradien X
+ (Nilai Intensitas * Nilai Operator X (1,J))

Hitung nilai Gradien Y menggunakan persamaan : Gradien Y = Gradien Y
+ (Nilai Intensitas * Nilai Operator Y (1,J))

Hitung nilai garis tepi pixel pada posisi (X,Y) menggunakan persamaan :

Garis Tepi = Gradien X 2 + GradienY 2

Sebagai contoh, nilai garis tepi dari Gambar 3.1 di atas pada posisi pixel

dapat dihitung sebagai berikut :

Gradien X =0

GradienY =0

Posisi Pixel (0,0) dan Posisi Operator (0,0)

Nilai intensitas (0+0-1, 0+0-1) = Tidak ditemukan
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Posisi Pixel (0,0) dan Posisi Operator (0,1)
Nilai intensitas (0+0-1, 0+1-1) = Tidak ditemukan
Posisi Pixel (0,0) dan Posisi Operator (0,2)
Nilai intensitas (0+0-1, 0+2-1) = Tidak ditemukan
Posisi Pixel (0,0) dan Posisi Operator (1,0)
Nilai intensitas (0+1-1, 0+0-1) = Tidak ditemukan
Posisi Pixel (0,0) dan Posisi Operator (1,1) Nilai intensitas (0+1-1, 0+1-1) = 10
Nilai OpX (1,1) =0
Nilai OpY (1,1)=0
Gradien X =0+(0*0)
=0
Gradien Y =0+(0*0)
=0
Posisi Pixel (0,0) dan Posisi Operator (1,2) Nilai intensitas (0+1-1, 0+2-1) = 215
Nilai OpX (1,2) = 1,41
Nilai OpY (1,2) =0
Gradien X =0+ (215*1,41)
= 303,15
Gradien Y =0+ (0*0)
=0
Posisi Pixel (0,0) dan Posisi Operator (2,0)

Nilai intensitas (0+2-1, 0+0-1) = Tidak ditemukan
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Posisi Pixel (0,0) dan Posisi Operator (2,1) Nilai intensitas (0+2-1, 0+1-1) = 110
Nilai OpX (2,1) =0
Nilai OpY (2,1) =1
Gradien X  =303,15 + (110 * 0)
= 303,15
Gradien Y =0+ (110*1)
=110
Posisi Pixel (0,0) dan Posisi Operator (2,2) Nilai intensitas (0+2-1, 0+2-1) = 251
Nilai OpX (2,2) = 1
Nilai OpY (2,2) =1
Gradien X =303,15+ (251 * 1)
=554,15

Gradien Y =110+ (251 *1)

=361
Nilai garis tepi pixel (0,0) = 554,15? + 3612
= 437403,22
=661,3647

Untuk nilai garis tepi pada posisi pixel (0,1) hingga posisi pixel (3,3),

hasilnya sebagaimana terlihat pada Tabel 3.1.
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Tabel 3.1 Proses Edge Linking Citra A

Posisi Nilai Garis Tepi
661.3647
742.2766
844.8586
534.6722
823.2427
227.0334
554.2336
419.87
863.5469
258.9532
343.3559
615.4017
691.6982
459.4357
601.4952
383.778

W W W W N N N N P PP P O O O O
W N | O W N P O W N kP O w N | O

Setelah memperoleh nilai garis tepi seperti terlihat pada Tabel 3.1,nilai garis tepi
ini kemudian dibagi dengan 3 (tiga) untuk memperoleh nilai akhir garis tepi citra
A dengan menggunakan metode edge linking. Jika hasil akhir yang diperoleh
lebih kecil dari 0, maka nilainya akan diubah menjadi O, sedangkan jika hasil
akhir yang diperoleh lebih besar dari 255, maka nilainya akan diubah menjadi
255, sebagaimana

terlihat pada Tabel 3.2.



Tabel 3.2 Hasil Garis Tepi Citra A

Posisi

Nilai Akhir Garis Tepi

220

0 0

0 1 | 247
0 2 | 255
0 3 | 178
1 0 | 255
1 1 |76
1 2 | 185
1 3 | 140
2 0 | 255
2 1 |86
2 2 | 114
2 3 | 205
3 0 | 231
3 1 | 153
3 2 | 200
3 3 |128
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Nilai pixel yang diperoleh dari Tabel 3.2 ini kemudian digunakan untuk

menggantikan nilai pixel Citra A, sehingga nilai tersebut berubah seperti terlihat

pada

Gambar 3.2.

220

255 | 255 | 231

247

76 |86 |153

255

185 | 114 | 200

178

140 | 205 | 128

Gambar 3.2 Hasil Deteksi Garis Tepi Citra A
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Berdasarkan jurnal penelitian oleh Constantino Carlos Reyes-Aldosoro,
algoritma kohonen SOM dapat digunakan pada proses segmentasi warna pada
citra hasil deteksi garis tepi. Dengan menggunakan kohonen SOM, citra hasil
deteksi garis tepi dapat disegmentasi menjadi hanya 2 (dua) bentuk mode warna
yaitu hitam atau putih, berdasarkan nilai LT (Lower Threshold) dan HT (Higher
Threshold). Nilai LT dan HT ini akan menjadi batas bawah dan batas atas dalam
proses segmentasi citra hasil deteksi garis tepi. Adapun aturan segmentasi
kohonen SOM dalam memisahkan warna menjadi hitam atau putih adalah sebagai
berikut :

1. If(0<k<LT) Thenk=0
2. If (LT<k<HT)Thenk=k
3. f(HT <k<255)Thenk=0

Dengan k adalah nilai pixel citra digital yang akan disegmentasi, maka
hasil segmentasi yang diperoleh adalah pengelompokan pixel yang lebih besar
dari nilai LT dan lebih kecil dari nilai HT maka hasil segmentasi pada struktur
pixel citra A pada Gambar 3.1 di atas dengan menggunakan nilai LT sebesar 100

dan nilai HT sebesar 250, sebagaimana terlihat pada Gambar 3.3.

220 | O 0 [231

247 | O 0 |[153

0 |185| 114 | 200
178 | 140 | 205 | 128

Gambar 3.3 Hasil Segmentasi Citra A
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Setelah melakukan segmentasi berdasarkan nilai LT dan nilai HT, langkah
selanjutnya adalah menghitung best matching node (BMN), dimana nilai yang
tidak sama dengan 0 (nol) merupakan best match dan akan diberi penanda angka
1, seperti

terlihat pada Gambar 3.4.

==
==
==
PR

Gambar 3.4 BMN Citra A
Sebagai bahan perbandingan, akan digunakan sebuah citra digital dengan
ukuran dimensi yang sama dengan struktur pixel hasil deteksi garis tepi
menggunakan

edge linking seperti terlihat pada Gambar 3.5

220 | 255 | 255 | 231
250 | 76 |86 | 153
255 | 185 | 100 | 200
178 | 140 | 205 | 128

Gambar 3.5 Struktur Pixel Citra B
Dengan menggunakan aturan LT dan HT yang sama, maka diperoleh hasil

segmentasi untuk citra B, sebagaimana terlihat pada Gambar 3.6.
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0 0 0 231
0 0 0 | 153
0 |185| 0 |200
178 | 140 | 205 | 128

Gambar 3.6 Hasil Segmentasi Citra B
Adapun hasil penghitungan BMN dari citra B pada Gambar 3.6 di atas, seperti

terlihat pada Gambar 3.7.

—RIOIO|lOo
PP O|lOo
—RIOIO0O|Oo

i

Gambar 3.7 BMN Citra B

Untuk menghitung tingkat kesamaan bentuk antara citra A dan citra B, akan
dihitung perbandingan antara nilai standar deviasi, kurtosis dan skewness dari
kedua citra digital tersebut. Penghitungan nilai deviasi dilakukan dengan
menggunakan persamaan (2.3). Persamaan 2.3 dipilih karena nilai standard
deviasi yang akan dihitung berasal dari data yang berkelompok, bukan merupakan
sampel dari suatu populasi.

Untuk memperoleh nilai standard deviasi dari citra A dan citra B,
perlu dihitung terlebih dahulu nilai rata-rata pixel dalam masing-masing citra.
Adapun nilai

rata-rata pixel dalam citra A adalah sebagai berikut :

14+04+0+14+04+04+04+14+0+1+1+1+1+1+1+1
Ha 16

10

16

0,625
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Sedangkan nilai rata-rata pixel dalam citra B adalah sebagai berikut :

0+0+0+1+0+0+0+1+0+1+0+1+1+1+1+1

16

16
=0.5

Maka dapat dihitung nilai standard deviasi untuk citra A sebagai berikut :

1-06252%24+ 0—-06252%+ 0—-0,6252%+ 1—-0,6252+
1 0-06252+ 0—0,6252+ 0—-0,6252+ 1—0,6252+
16 0-0,6252+ 1—0,6252+ 1—0,6252+ 1—0,6252+
1-06252%+ 1-06252+ 1-06252+ 1—-0,625°?

Oy =

0,1406 + 0,3906 + 0,3906 + 0,1406 +
10,3906 + 0,3906 + 0,3906 + 0,1406 +
16 0,3906 + 0,14066 + 0,1406 + 0,1406 +

0,1406 + 0,1406 + 0,1406 + 0,1406

= L1375

= 10,2343
0.484

Sedangkan nilai standard deviasi untuk citra B adalah sebagai berikut :



0—-052+ 0—-052%+ 0—-052+ 1—-052+
1 0—-052+ 0-052+ 0—-052+ 1—0,52+
16 0—052+ 1—-052+ 0—-052+ 1—-052+
1-052+ 1-052+ 1—-052+ 1—-052+

0,25+ 0,25 + 0,25 + 0,25 +
1 025+0,25+0,25+ 0,25 +

16 0,254+ 0,254+ 0,25+ 0,25+
0,25+ 0,25+ 0,25+ 0,25

1
- 1
16

Nilai kurtosis dari citra A yang diperoleh adalah sebagai berikut :

1-0,625 * 0-0,625 * 0-0,625 * 1-0,625 *

+
0,484 0,484 0,484 0,484
0-0,625 4+ 0-0,625 * 0-0,625 % 1-0,625 *
1 0,484 0,484 0,484 0,484
ka = 16  0—0,625 * 1-0,625 * 1-0,625 4 1-0,625 *
To0es Ty OB : + = +
0,484 0,484 0,484 0,484
1-0,625 * 1-0,625 4 1-0,625 4+ 1-0,625 *
0,484 0,484 0,484 0,484

2,7806 + 2,7806 + 2,7806 + 0,3603 +
12,7806 + 2,7806 + 2,7806 + 0,3603 +
16 2,7806 + 2,7806 + 2,7806 + 0,3603 +

2,7806 + 2,7806 + 2,7806 + 0,3603

= lﬁ 25,1277

= 1.5704

Sedangkan nilai kurtosis untuk citra B adalah sebagai berikut :
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0-05 % 0-o05 % 0-05 * 1-05 4

0,5 + 0,5 + 0,5 t 0,5 t
0-0,5 4'+ 0-0,5 4+ 0-05 % + 1-05 4 +
ka = 2 0,5 0,5 0,5 0,5
B — T 4 4 4 4
16  0-0,5 1-0,5 0—0,5 1-0,5
2 4 + + —= +
0,5 0,5 0,5 0,5
4 4 4 4
1-0,5 1-0,5 1-0,5 1-0,5
+ + +
0,5 0,5 0,5 0,5

1+1+1+1+

_ 1 1+14+1+1+
16 1+1+14+1+
1414141

= 1 16
6

Nilai skewness dari citra A yang diperoleh adalah sebagai berikut :
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1—0,625 3+ 0—0,625 3+ 0-0,625 3+ 1-0,625 3+

1 0-0,625 3+ 0-0,625 *+ 0-0,625 *+ 1-0,625 *+

16 0—0,625 3+ 1-0,625 3+ 1-0,625 3+ 1-0,625 3+

_ 1-0,625 3+ 10,625 °+ 1-0,625 >+ 1-0,625 3
9a - 3
0—-0,625 2+ 0—0,625 2+ 0—0,625 2+ 0—0,625 2+ 2

1 0-0,625 2+ 0—0,625 2+ 0—0,625 2+ 0—0,625 2+

16 0—0,625 2+ 0—0,625 2+ 0—0,625 2+ 0—0,625 2+

0—0,625 2+ 0—0,625 2+ 0—0,625 ?+ 0—0,625 2

0,0527—0,2441—0,2441+0,0527—
1 0,2441—0,2441-0,244140,0527—
16 0,2441+0,0527+0,05271+0,0527+
0,0527—0,0527—0,0527+0,0527
- 3
0,1406+40,3906+0,3906+0,1406+ 2
1 0,1406+0,3906+0,3906+0,1406+
16 0,3906+0,1406+0,1406+0,1406+
0,1406+0,1406+0,1406+0,1406

1
_ 16 (£0.9375)
3

1 2
16 3,75
(—0,0585)
3
0,2343 2
(—0,0585)

0,1134

= (-0.5158)

Sedangkan nilai skewness untuk citra B adalah sebagai berikut :

0-0,5 *4+ 0-05 *+ 0-05 3+ 1-0,5 3+
1 0-05 *+ 0-0,5 3+ 0-05 3+ 1-0,5 3+
16 0—0,5 3+ 1-0,5 3+ 0—0,5 3+ 1-0,5 3+
1-0,5 *+ 1-0,5 ¥+ 1-0,5 *+ 1—05 ?

0-0,5 2+ 0-0,5 2+ 0-0,5 2+ 1-0,5 2+
1 0-0,5 2+ 0-0,5 2+ 0-0,5 2+ 1-0,5 2+

16 0-0,5 %+ 1-0,5 *+ 0—0,5 24+ 1-0,5 2+
1-0,5 24+ 1-0,5 2+ 1-0,5 24 1-0,5 2
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-0,125 —0,125-0,125+0,125—
1 0,125-0,125—0,125+0,125—

16  0,125+0,125—0,125+0,125+

0,125+0,125+,0125+0,125

3

0,25+0,2540,25+0,25+ 2
1 0,25+0,2540,25+0,25+
16 0,25+0,25+0,25+0,25+

0,25+0,254+0,25+0,25

Dari hasil perhitungan standard deviasi, kurtosis dan skewness untuk citra A dan

citra B, diperoleh hasil sebagaimana terlihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Standard Deviasi, Kurtosis dan Skewness

Citra | Standard Deviasi | Kurtosis | Skewness
A 0,484 1,5704 | -0,5158
B 0,5 1 0

Nilai-nilai ini kemudian akan diolah untuk digunakan sebagai nilai perbandingan
tingkat kesamaan bentuk antara citra A dan citra B, dengan output hasil berupa
true atau false. Nilai standard deviasi akan dibandingkan dengan cara

menghitung selisih jarak nilai keduanya menggunakan persamaan

dap =| 04— 03 |

Nilai dyp, ini kemudian dibandingkan nilai error maksimum yang sudah ditentukan
sebelumnya. Jika nilai d;y < Max Error, maka akan menghasilkan output

true, sebaliknya akan menghasilkan output false.
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Untuk nilai kurtosis, akan dibandingkan klasifikasi peak of distribution
dari masing-masing nilai kurtosis citra A dan citra B, apakah termasuk ke dalam
klasifikasi leptokurtic, mesokurtic atau platykurtic. Klasifikasi ini dihitung
dengan cara melakukan operasi pengurangan nilai 3 (tiga) terhadap nilai kurtosis
masing-masing citra. Jika hasil pengurangan adalah O (tidak bersisa), maka
kurtosis termasuk ke dalam klasifikasi mesokurtic. Jika hasil pengurangan bernilai
positif, maka kurtosis termasuk ke dalam klasifikasi leptokurtic. Sedangkan jika
hasil pengurangan bernilai negatif, maka kurtosis termasuk ke dalam klasifikasi
platykurtic. Klasifikasi kurtosis kedua citra ini kemudian akan dibandingkan,
dimana jika memiliki Klasifikasi kurtosis yang sama, output yang dihasilkan
adalah true, sebaliknya akan menghasilkan output false.

Untuk nilai skewness, akan dibandingkan arah skewness dari masing-
masing citra. Penentuan arah skewness ini dilihat berdasarkan nilai skewness yang
dihasilkan. Jika nilai skewness adalah positif, maka arah skewness condong ke
kanan, sebaliknya jika nilai skewness adalah negatif, maka arah skewness
condong ke Kkiri. Arah skewness kedua citra ini kemudian dibandingkan, dimana
jika memiliki arah skewness yang sama, output yang dihasilkan adalah true,

sebaliknya akan menghasilkan output false.

Berdasarkan Tabel 3.3 sebelumnya, diperoleh nilai output dari parameter
perbandingan untuk melihat tingkat kesamaan bentuk antara citra A dan
citra B sebagai berikut :

1. Selisih Jarak Standard Deviasi
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dAB 0,48|4‘ - 0,5
= 0,016

Nilai Max Error = 0,01, maka > Max Error. Output yang dihasilkan adalah
false.
2. Kilasifikasi Kurtosis

k43 = 1.5704-3
= -1.4296

Menghasilkan nilai negatif, maka kurtosis citra A merupakan platykurtic.

kp-3 = 1-3

= 272

Menghasilkan nilai negatif, maka kurtosis citra B merupakan platykurtic.
Klaifikasi kurtosis citra A sama dengan Klasifikasi kurtosis citra B. Output yang
dihasilkan adalah true.

3. Arah Skewness

ga = -0,5158

Bernilai negatif, maka arah skewness condong ke Kiri.

') =0

Bernilai positif, maka arah skewness condong ke kanan.
Arah skewness citra A tidak sama dengan arah skewness citra B. Output yang
dihasilkan adalah false.

Hasil output parameter perbandingan antara citra A dan citra B adalah

false untuk selisih jarak standard deviasi, true untuk klasifikasi kurtosis dan false
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untuk arah skewness. Dari hasil output ini, terlihat ada dua output yang bernilai
false. Maka dapat disimpulkan bahwa citra A dan citra B tidak memiliki

kemiripan dari segi bentuk.

3.5 Perancangan Berorientasi Objek
3.5.1 Desain Form Login

Tahap perancangan berikutnya yaitu desain sistem secara detail yang
meliputi desain sistem. Desain Form Login Desain form login yang telah
dirancang pada sistem login yang dapat diakses oleh pelajar dapat diterangkan

dengan langkah-langkah state, yang ditunjukkan pada gambar 12 berikut :

LOGIN

Username

Password

Login Daftar

Gambar 3.8. Desain Form Login



3.5.2 Desain Form

Registrasi
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Desain form registrasi yang telah dirancang pada sistem yang diakses oleh

pelajar dalam membuat akun dapat diterangkan pada gambar .13 :

DAFTAR

Username

Nama

Email/No Telp

Password

01V

Tanggal Lahir

B

Daftar

199

[ ]

Laki- Laki
Perempuan

Gambar 3.9. Desain Form Registrasi



49

3.5.3 Desain Home
Tampilan sistem yang dilakukan oleh User pada form home dapat
diterangkan dengan langkah-langkah state berikut, yang ditunjukkan pada gambar

.14 berikut :

Al

Home

SISTEM KESAMAAN

KAIN ULOS
PELATIHAN
PENGUJIAN
DATA
TENTANG KELUAR

< O

Gambar 3.10. Desain Form Home
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3.5.4 Desain Form Data Uis Nipes
Tampilan sistem yang dilakukan oleh User pada form data Uis Nipes dapat

diterangkan dengan langkah-langkah state berikut, yang ditunjukkan pada gambar

15 berikut :

Al

Data Kain Ulos

Nama

kain
Keterangan
Nama

kain
Keterangan
Nama

kain
Keterangan

< O

Gambar 3.11 Desain Form Data Uis Nipes
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3.5.5 Desain Form Pelatihan
Tampilan sistem yang dilakukan oleh User pada form pelatihan dapat
diterangkan dengan langkah-langkah state berikut, yang ditunjukkan pada gambar

.16 berikut :

Al

Pelatihan

Pelatihan

XXXXXXX XXX XXX XK XXX XXX XXX

Icon

PILIH GAMBAR
Grafik Pelatihan
Nama pola kain ulos
Keterangan
LIHAT DATA

< O

Gambar 3.12. Desain Form Pelatihan
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3.5.6 Desain Form Pengujian
Tampilan sistem yang dilakukan oleh User pada form pengujian dapat
diterangkan dengan langkah-langkah state berikut, yang ditunjukkan pada gambar

.17 berikut :

Al

Pengujian

Pengujian

XXXHXXXXXXXXK KKK X XXX XX XXX XXX

Icon

PILIH GAMBAR
Drawing Pad
uJi
Kain XXX XXX XXX 00%
Kain  Xx300000000X XXX 00%
Kain  XX300000K XXX XXX 00%

< O

Gambar 3.13. Desain Form Pengujian




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Tampilan Hasil
Berikut adalah tampilan hasil dan pembahasan dari Aplikasi Pengenalan
Pola-Pola Kain Ulos Dengan Menggunakan Metode Rotated Wavelet Filter

Berbasis Android.

4.1.1. Tampilan Login Sistem

Tampilan login sistem merupakan halaman awal yang akan muncul
apabila program dijalankan. Pada halaman ini user dapat menginputkan username
dan password agar masuk ke menu utama dari sistem. Tombol Login untuk masuk
kedalam sistem setelah username dan password diisi dengan benar. Tombol Daftar
untuk melakukan pendaftaran agar bisa masuk kedalam sistem. Tampilan Login

Sistem dapat dilihat pada gambar 4.1.

Username

Password

LOGIN DAFTAR

Gambar 4.1. Tampilan Halaman Login
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4.1.2. Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama merupakan halaman awal yang akan muncul
apabila program dijalankan. Pada halaman ini user dapat memilih menu apa yang
diinginkan. Tombol Pelatihan untuk mengambil foto agar diambil pola kain Ulos
melalui galeri foto pada handphone. Tombol Pengujian untuk menguji pola
kesamaan kain Ulos. Tombol Data untuk menampilkan data kain Ulos yang
diambil pada proses 1. Tombol Tentang menampilkan keterangan aplikasi.
Tombol Keluar dari aplikasi. Tampilan Menu Utama dapat dilihat pada gambar

4.1.

acull ks® O ® 13:15 %W © 4G5

Home

SISTEM KESAMAAN
KAIN ULOS

PELATIHAN

PENGUJIAN

DATA

TENTANG

Gambar 4.2. Halaman Menu Utama

4.1.3. Tampilan Pelatihan
Tampilan menu pelatihan ini merupakan tampilan yang dapat berfungsi
untuk mengambil data kain Ulos untuk di ketahui polanya. Tombol Pilih Gambar

untuk mengambil foto agar diambil pola kain Ulos melalui galeri foto pada
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handphone. Tombol Uji menyimpan data pola kasi Ulos yang akan tersimpan

pada menu data. Tampilan Menu Utama dapat dilihat pada gambar 4.2:

0,00K/d © .l 4G . .

< Pengujian

Pengujian
Pilih gambar yang akan diuji

PILIH GAMBAR

Gambar 4.3. Tampilan Pelatihan

Halaman ini menampilkan proses upload gambar kain Ulos dan saat pengambilan
dari galeri di android. Gambar tampilan upload kain Ulos dapat di lihat pada

gambar Gambar 4.3.
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< Pelatihan

Pelatihan
Pilih gambar yang akan dilatih

Tindakan lengkap menggunakan

Gambar 4.4. Tampilan mengupload foto awal (pelatihan) kain Ulos

Halaman ini untuk menampilkan kain Ulos untuk diuji kesamaan polanya,
Tombol Pilih Gambar untuk mengambil foto untuk dicari kesamaan kain Ulos
melalui galeri foto pada handphone. Tombol Ujin untuk melakukan proses

kesamaan pola kain Ulos.
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< Pengujian

Pengujian

Pilih gambar yang akan diuji

PILIH GAMBAR

Gambar 4.5. Tampilan mengupload foto akhir (pengujian) kain Ulos

Halaman ini untuk menampilkan data kain Ulos yang telah diuji kesamaan
polanya, Gambar tampilan halaman Tampilan Data Kain Ulos ditunjukkan pada

gambar 4.5.

H+utll 02K/s @ @ 13:17 % © H+14% (1

& Data Kain Ulos

ulos 1

warna hitam

Gambar 4.6. Tampilan Data Kain Ulos
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Halaman ini untuk menampilkan foto kain Ulos yang telah diuji kesamaan
polanya, Gambar tampilan halaman Tampilan Data Kain Ulos ditunjukkan pada

gambar 4.5.

Gambar 4.7. Tampilan Foto Kain Ulos

4.2. Pengujian

Dalam pengujian ini penulis melakukan pengujian dengan hasil
Pengenalan Pola-Pola Kain Ulos Dengan Menggunakan Metode Rotated Wavelet
Filter Berbasis Android. Sistem ini dirancang sesederhana mungkin untuk
mempermudah user menggunakannya. Software yang digunakan untuk membuat

aplikasi ini adalah Android Studio.

4.2.1. Rencana Pengujian

Pada tahap ini akan dilakukan implementasi dan pengujian terhadap
Aplikasi Pengenalan Pola-Pola Kain Ulos Dengan Menggunakan Metode Rotated
Wavelet Filter Berbasis Android, agar user dapat dengan mudah melakukan

mencari kesamaan pola kain Ulos data pada sebuah foto dengan cepat, akurat. .



Tabel 4.1 Skenario Pengujian Sistem
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Kompone_r] yang di Pengujian Tlngl_<_at Jenis pengujian
uji pengujian
Pengujian pengisian |pengisian data Sistem Black Box
data berupa file foto |user (pengguna)
Pengujian Pola Kain [Uji Pola Ulos Sistem Black Box

Tabel 4.2 Pengujian Sistem data Pola Kain Ulos

Kasus hasil uji (Data normal)
No(Data masukkan|Yang diharapkan Pengamatan |Kesimpulan
1. |Data berupa file |Data berupa file yang |Data Foto yang [v'] diterima
akan dimasukan Disimpan [] ditolak
2. |Pola Kain file  |Data berupa file yang |Data Foto yang [v] diterima
akan dimasukan Dicocokkan Pola |[] ditolak
Kasus hasil uji (Data salah)

No|Data masukkan|Yang diharapkan Pengamatan  [Kesimpulan
3. |Masukkan data |Ada Nilai Kesamaan  [Muncul Nilai|[v] diterima
tidak lengkap  |Pola Persen  kesamaan|[] ditolak

Pola
4.2.2. Pengujian Kasus dan Hasil

Dalam pengujian Pengenalan Pola-Pola Kain Ulos Dengan Menggunakan

Metode Rotated Wavelet Filter Berbasis Android dengan metode Black Box yang

penulis lakukan dengan menggunakan sistem operasi windows 7. Setelah

dilakukan pengujian proses kesamaan pola kain Ulos. Adapun hasil kesamaan

pola kain Ulos tersebut bisa dilihat pada gambar 4.14, dan dijelaskan pada tabel

4.3
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23:07 0,02K/d

& Pengujian

Pengujian

Pilih gambar yang akan diuji

1l
@

PILIH GAMBAR

© rhopne

Kain Songket Motif Subahanala

Getap (Benang Emas Semi Sutra)

be subject to copyright

RELATED IMAGES

1 51.51%

. Gambar 4.8. Tampilan Gambar Hasil Uji Coba Kesamaan Pola

4.3. Pembahasan

Hasil Aplikasi Pengenalan Pola-Pola Kain Ulos Dengan Menggunakan
Metode Rotated Wavelet Filter Berbasis Android. Agar pengenalan pola data ini
dapat berjalan dengan sempurna, pertama sekali harus ada file gambar yang ingin

di cari kesamaan polanya selanjutnya jalankan aplikasi yang penulis rancang.
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4.4. Kelebihan dan Kekurangan Sistem Yang Dirancang
1. Kelebihan Sistem
Adapun yang menjadi kelebihan dari sistem yang dirancang yaitu :
a. User dapat mencari kesamaan pola kain Ulos tidak dengan waktu yang lama.
b. Sistem ini dapat memberikan hasil kesamaan pola kain Ulos dalam bentuk
nilai persen.
c. Proses pengambilan data kain Ulos yang ingin dicari kesamaannya, cukup
dengan menggunakan kamera, dan fleksibel tidak perlu dilakukan dengan

terkoneksi database atau internet.

2. Kekurangan Sistem
Adapun kekurangan dari program yang dirancang oleh penulis antara lain :
a. Sistem hanya bisa mencari kesamaan pola kain Ulos.
b. Sistem hanya bisa menghasilkan output dengan nilai persen.
c. Sistem hanya dapat mencari kesamaan lebih dari 1 kain Ulos secara

bersamaan.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pambahasan dan uji coba yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan :
1. Aplikasi ini telah dirancang dan dibangun menggunakan bahasa
pemrograman JAVA pada perangkat lunak Android Studio.
2. Aplikasi ini dapat menjadi solusi bagi masyarakat yang ingin memahami
pola-pola kain songket serta kesamaan setiap kain songket.
3. Aplikasi ini dapat digunakan secara mobile menggunakan smartphone
sehingga dapat melakukan pemahaman pola-pola kain songket dengan

mudah, fleksibel dan cepat.

5.2. Saran
Untuk menyempurnakan aplikasi ini maka diberikan saran :

1. Diharapkan agar aplikasi dilengkapi dengan keterangan songket, seperti
asal songket, harga songket, tahun pembuatan songket, dan lokasi
pembeli songket.

2. Diharapkan dilakukan pengembangan agar tidak hanya kain pola-pola

kain songket saja yang bisa di identifikasi.

63
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3. Diharapkan penerapan pola kain songket ini tersedia di aplikasi penjualan
online seperti (lazada, JD.ID, Tokopedia) agar setiap masyarakat pembeli

dari aplikasi online dapat mengetahui pola dan keaslian kain songket.
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