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ABSTRAK

YUKE OCTAVIA IRAWAN
“PERANCANGAN APLIKASI DETEKSI TEPI DENGAN METODE
SOBEL DAN PREWITT UNTUK PENGENALAN POLA
MENGGUNAKAN VISUAL STUDIO 2013”
2019

Salah satu teknik pengolahan citra adalah deteksi tepi (edge detection).
Deteksi tepi sangat penting dalam pengolahan citra karena pendeteksian tepi
mencirikan batas-batas objek dan karena tepi sangat berguna untuk proses
segmentasi dan identifikasi objek dalam citra. Tujuan operasi pendeteksi tepi
adalah untuk meningkatkan penampakan garis batas suatu daerah atau objek di
dalam citra. Dalam penggunaannya, deteksi tepi menggunakan operator berbasis
turunan pertama dan turunan kedua. Beberapa metode yang termasuk dalam
operator berbasis turunan pertama di antaranya adalah metode Robert, Sobel dan
Prewitt. Sedangkan metode yang termasuk ke dalam operator berbasis turunan
kedua di antaranya adalah Laplacian of Gaussian (LOG) dan Canny. Sedangkan
metode yang akan dibahas pada penelitian ini adalah metode sobel dan prewitt.
Penelitian ini mencoba membuat sebuah program aplikasi yang dapat mendeteksi
tepi kemudian membandingkan antara kedua metode tersebut yang berfokus pada
analisis perbandingan mana yang lebih baik digunakan dalam pendeteksian tepi
citra.

Kata Kunci : Sobel, Prewitt, Robert, Edge Detection
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Citra atau image merupakan salah satu komponen multimedia yang
memiliki peranan penting yaitu sebagai suatu bentuk informasi visual. Meskipun
begitu, dalam proses pengambilan citra, terkadang mengalami penurunan mutu,
misalnya mengandung derau (noise), kurang tajam sebuah citra dan sebagainya.
Citra seperti ini akan sangat sulit diinterpretasikan untuk pengolahan citra digital
lebih lanjut, oleh sebab itu diperlukan sebuah program yang dapat melakukan
pengolahan citra supaya citra yang mengalami penurunan mutu tersebut dapat

diinterpretasikan.

Banyak cara yang dapat dilakukan untuk pengolahan sebuah citra di
antaranya adalah penyaringan (filtering), penskalaan (scalling), feature extraction,
pattern recognition dan juga segmentasi citra. Segmentasi citra memiliki beberapa
manfaat, misalnya di bidang kedokteran sebagai identifikasi penyakit, di bidang

pertanian dan di bidang telekomunikasi untuk pengenalan pola wajah.

Salah satu teknik pengolahan citra adalah deteksi tepi (edge detection).
Deteksi tepi sangat penting dalam pengolahan citra karena pendeteksian tepi
mencirikan batas-batas objek dan karena tepi sangat berguna untuk proses

segmentasi dan identifikasi objek dalam citra. Tujuan operasi pendeteksi tepi



adalah untuk meningkatkan penampakan garis batas suatu daerah atau objek di

dalam citra.

Dalam penggunaannya, deteksi tepi menggunakan operator berbasis turunan
pertama dan turunan kedua. Beberapa metode yang termasuk dalam operator
berbasis turunan pertama di antaranya adalah metode Robert, Sobel dan Prewitt.
Sedangkan metode yang termasuk ke dalam operator berbasis turunan kedua di
antaranya adalah Laplacian of Gaussian (LOG) dan Canny. Sedangkan metode

yang akan dibahas pada penelitian ini adalah metode sobel dan prewitt.

Penelitian ini mencoba membuat sebuah program aplikasi yang dapat
mendeteksi tepi kemudian membandingkan antara kedua metode tersebut yang
berfokus pada analisis perbandingan mana yang lebih baik digunakan dalam

pendeteksian tepi citra.

Berdasarkan latar belakang tersebut penulis tertarik untuk membuat
penelitian yang berjudul “PERANCANGAN APLIKASI DETEKSI TEPI
DENGAN METODE SOBEL DAN PREWITT UNTUK PENGENALAN
POLA MENGGUNAKAN VISUAL STUDIO 2013” agar dapat mengetahui

hasil dari pendeteksian tepi tersebut.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan pada latar belakang
masalah, maka dapat dirumuskan beberapa masalah yang lebih rinci yang

kemungkinan akan muncul dalam penelitian ini, yaitu :



1. Bagaimana membuat sebuah program aplikasi yang dapat mengolah
citra digital ?

2. Bagaimana proses pendeteksian tepi menggunakan metode sobel dan
prewitt didalam sebuah aplikasi ?

3. Bagaimana perbandingan kinerja antara metode sobel dan prewitt dalam

proses segmentasi batas tepi citra?

1.3 Batasan Masalah

Dalam penyusunan skripsi ini, penulis membatasi pembahasannya hanya

pada beberapa poin seperti:

1. Citra yang digunakan berformat Joint Photographic Expert’s Group
(.jpeg) dengan gabungan warna RGB.

2. Penggunaan metode yang digunakan hanya metode sobel dan prewitt.

3. Perancangan dan pengimplementasian program aplikasi dibuat dengan
menggunakan program visual studio versi 2013.

4. Penelitian ini tidak membahas proses pengambilan citra.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari perancangan dan pembuatan aplikasi

pendeteksi tepi ini adalah sebagai berikut :

1. Menghasilkan sebuah program aplikasi yang dapat digunakan dalam

pengolahan citra digital.



2. Program aplikasi dapat menerapkan metode sobel dan prewitt untuk
pengolahan citra.

3. Merealisasikan program aplikasi pendeteksian pola menggunakan
metode sobel dan prewitt yang dibuat menggunakan program visual
studio 2013.

4. Dan untuk mengetahui perbandingan metode sobel dengan prewitt

dalam proses segmentasi citra untuk mengenali sebuah pola.

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari perancangan dan pembuatan aplikasi

pendeteksi tepi ini adalah sebagai berikut :

1. Agar dapat mempermudah dalam mendeteksi tepi objek pada citra yang
ingin di teliti.

2. Meningkatkan kualitas visual atau menonjolkan beberapa aspek
informasi yang terkandung di dalam citra digital.

3. Memberikan informasi mengenai pendeteksian batas tepi suatu citra
sehingga dapat dijadikan acuan atau referensi bagi akademis dan
mahasiswa.

4. Dan agar dapat mengetahui perbandingan metode terbaik antara metode

sobel dan prewitt untuk segmentasi citra digital.



BAB Il

LANDASAN TEORI

2.1 Definisi Perancangan

Langkah awal dalam membuat sebuah sistem adalah perancangan dari
sistem tersebut. Perancangan adalah penggambaran, perencanaan dan pembuatan
sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan
yang utuh dan berfungsi. Perancangan sistem dapat dirancang dalam bentuk bagan
alir sistem (system flowchart), yang merupakan alat bentuk grafik yang dapat

digunakan untuk menunjukan urutan-urutan proses dari sistem.

Perancangan adalah proses pengembangan spesifikasi baru berdasarkan
rekomendasi hasil analisis sistem. perancangan dapat diartikan juga sebagai suatu
kegiatan yang memiliki tujuan untuk mendesain sistem baru yang dapat
menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh dari
pemilihan alternative sistem yang baik. Perancangan mempunyai 2 maksud, yaitu
untuk memenuhi kebutuhan kepada pemakai sistem dan untuk memberikan
gambaran yang jelas kepada pemogram komputer dan ahli-ahli teknik lainnya
yang terlibat. Perancangan sistem juga mempunyai bagian-bagiannya, Yyaitu

sebagai berikut :

a. Perancangan Database
Merupakan sejumlah kumpulan-kumpulan sebuah data yang sudah

tersimpan didalam media penyimpanan sekunder yang dipakai untuk menyimpan


http://en.wikipedia.org/wiki/Prose

data-data panjang yang di gunakan sebagai input-an sistem. Kemudian data akan
diolah menjadi data output atau keluaran sistem.
b. Perancangan Proses
Merupakan penjelasan suatu proses bekerjanya sistem untuk melakukan
suatu pengolahan data input menjadi data outpu menggunakan fungsi yang sudah
direncanakan.
c. Perancangan interface
Merupakan bagian dari software yang bisa digunakan oleh enduser yang

bisa di lihat pada layar monitor apabila sebuah program dijalankan.

Perancangan juga merupakan proses untuk mendefinisikan sesuatu yang
akan dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta didalamnya
melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga
keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya (Soetam Rizky,

2011. Dalam Mahyuni, Sharipuddin dan Martono, 2014).

Berdasarkan definisi perancangan di atas, maka penulis dapat
menyimpulkan bahwa perancangan merupakan tahap lanjut dari analisis sistem

untuk membuat sebuah rancangan sistem baru yang lebih baik dari sebelumnya.

Beberapa tahap perancangan atau desain sistem mempunyai dua tujuan

utama yaitu :



1. Memenuhi kebutuhan pemakaian sistem (User).

2. Memberikan gambaran yang jelas dan menghasilkan rancangan bangun
yang lengkap kepada pemograman komputer dan ahli-ahli teknik lainnya
yang terlibat dalam pengembangan atau pembuatan sistem yang secara

rinci.

2.2 Definisi Aplikasi

Aplikasi merupakan program komputer yang dibuat oleh suatu perusahaan
komputer untuk membantu manusia dalam mengerjakan tugas-tugas tertentu,
misalnya MS-Word, Ms-Excel. Aplikasi berasal dari kata application, aplikasi
merupakan suatu subteks perangkat lunak komputer yang memanfaatkan
kemampuan komputer langsung untuk melakukan satu tugas yang diinginkan
pengguna. Penggunaan aplikasi dalam suatu komputer merupakan instruksi
(instruction) atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga
komputer dapat memproses input menjadi output.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), aplikasi adalah
penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menngunakan aturan
atau ketentuan bahasa pemprograman tertentu.

Aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang
memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang
diinginkan pengguna. Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem
yang mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung

menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas Yyang



menguntungkan pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah

pengolah kata dan pemutar media. Adapun beberapa jenis aplikasi, yang

dikelompokkan menjadi beberapa macam, yaitu sebagai berikut :

a.

System Software, yaitu aplikasi yang dapat menglola dan mengendalikan
proses operasi internal didalam sistem komputer.

Real Time Software, yaitu aplikasi yang memiliki fungsi untuk mengamati,
menganalisa, serta mengendalikan suatu kejadian di dunia nyata saat
sedang berlangsung.

Business Software, yaitu aplikasi yang diciptakan dan dikembangkan
untuk keperluan bisnis, misalnya untuk mengatur sistem keuangan.
Engineering and Scientific Software, yaitu aplikasi yang diciptakan dan
dikembangkan untuk membantu manusia menyelesaikan suatu masalah
yang sifatnya non algoritmik.

Web Based Software, yaitu aplikasi yang memiliki fungsi sebagai media
penghubung antara pengguna dengan internet secara langsung.

Personal Computer Software, yaitu aplikasi yang digunakan untuk
perangkat pengguna resmi dan juga pribadi yang sudah banyak digunakan

saat ini.

Jadi aplikasi merupakan sebuah program yang dibuat dalam sebuah

perangkat lunak dengan komputer untuk memudahkan pekerjaan atau tugas-tugas

sepertipenerapan, penggunaan dan penambahan data yang dibutuhkan.



2.2.1 Sejarah dan Perkembangan Aplikasi

Sebelum aplikasi pertama di dunia ditemukan, ada sejarah yang sangat
panjang dalam proses ditemukannya aplikasi. Jauh sebelum aplikasi yang ada
pada komputer dapat berjalan secanggih saat ini, semua perangkat lunak
(software) selalu mengandalkan Aljabar Boolean. Aljabar ini menggunakan kode
binary digit (bit) yang terdiri dari dua angka yaitu 1 (benar/on) dan O (salah/off).
Rumitnya (terlalu panjang) penggunaan kode binary digit ini membuat orang-
orang pada saat itu mulai membuat kelompok-kelompok bit yang terdiri dari nible

(4 bit), byte (8 bit), word (2 byte), dan doubelword (32 bit).

Hadirnya kelompok-kelompok bit ini terbilang cukup membantu dalam
berbagai kegiatan yang dilakukan di perangkat lunak komputer. Dengan berbagai
kelompok bit yang ada pada saat itu, orang-orang mulai merakit kode-kode
tersebut menjadi berbagai struktur instruksi seperti transfer, operasi logika, dan
penyimpanan, hingga pada akhirnya terbentuklah kode-kode baru yang kita kenal
dengan nama assembler. Kode-kode assembler ini lah yang nantinya menjadi
cikal-bakal dibuatnya berbagai macam aplikasi yang saat ini dapat mempermudah

berbagai kegiatan manusia.

Seiring dengan perkembangan dan kemajuan zaman serta berkembangnya
peradaban manusia, aplikasi komputer secara terus-menerus mengalami
peningkatan dalam perkembangannya. Berdasarkan perkembangan aplikasi

komputer itu sendiri, aplikasi komputer dibagi dalam beberapa era antara lain :
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a. EraPioneer
Pada era ini, bentuk aplikasi komputer pada awalnya adalah sambungan-
sambungan kabel ke antar bagian dalam komputer. Cara dalam mengakses
komputer adalah menggunakan punched card yaitu kartu yang di lubangi.
Penggunaan komputer saat itu masih dilakukan secara langsung, sebuah program
digunakan untuk sebuah mesin tertentu dan untuk tujuan tertentu. Pada era ini,
aplikasi komputer atau software komputer masih merupakan satu-kesatuan dengan
hardware komputer.
b. Era Stabil
Pada era ini, aplikasi komputer sudah mengalami kemajuan yang cukup
pesat. Baris-baris perintah aplikasi komputer yang dijalankan oleh komputer
bukan lagi satu-satu, tapi sudah dapat melakukan banyak proses secara bersamaan
atau multi tasking. Aplikasi komputer pada era ini juga mampu menyelesaikan
banyak pengguna (multi user) dan secara cepat/langsung (real time). Pada era ini
jugalah mulai di kenal sistem basis data yang mampu memisahkan antara program
dan data.
c. Era Mikro
Pada era mikro ini, aplikasi komputer dapat dibedakan menjadi beberapa
bagian yaitu aplikasi sistem (Windows, Linux, Machintos,dll), software aplikasi
(Ms.Office, Open Office, dll) dan Languange Software / Bahasa Pemograman

(Assembler, Visual Basic, Delphi, dlI)


http://laksamana-embun.blogspot.com/2009/05/menginstal-windows-xp.html
http://laksamana-embun.blogspot.com/2010/06/apa-itu-linux.html
http://laksamana-embun.blogspot.com/2009/10/imac-machintos.html
http://laksamana-embun.blogspot.com/2010/04/menginstal-microsoft-office-2007.html
http://laksamana-embun.blogspot.com/2009/06/menginstal-aplikasi-open-office.html
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d. Era Modern
Era sekarang termasuk dalam era modern yang di dalamnya berkembang
pesat aplikasi komputer yang juga bisa diaplikasikan ke dalam perangkat lain
seperti Android, Symbian, dll. Kemampuan yang ada pada aplikasi juga semakin
meningkat, selain menangani masalah teknis, aplikasi juga dapat mengenal suara

dan gambar.

2.3 Deteksi Tepi (Edge Detection)

Deteksi tepi banyak dipakai untuk mengidentifikasi suatu objek dalam
sebuah gambar. Tujuan dari deteksi tepi adalah untuk menandai bagian yang
menjadi detail citra dan memperbaiki detail citra yang kabur karena adanya
kerusakan atau efek akuisisi data. Dalam citra, sebagian besar informasi terletak

pada batas antara dua daerah yang berbeda.

Deteksi tepi (Edge Detection) pada suatu citra adalah suatu proses yang
menghasilkan tepi-tepi dari objek-objek gambar. Suatu titik (x,y) dikatakan
sebagai tepi (edge) dari suatu citra bila titik tersebut mempunyai perbedaan yang
tinggi dengan tetangga. Macam-macam metode untuk proses deteksi tepi ini,
antara lain sebagai berikut (Achmad Basuki, 2005. Dalam Apriyana dan Delta Sri

Maharani, 2013).

a. Metode Robert
Metode Robert adalah nama lain dari teknik differensial yang

dikembangkan di atas, yaitu differensial pada arah horizontal dan differensial pada
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arah vertikal, dengan ditambahkan proses konversi biner setelah dilakukan

differensial. Kernel filter yang digunakan dalam metode Robert ini adalah :

H=[-1 1]danH = [_ﬂ

b. Metode Prewitt
Metode Prewitt merupakan pengembangan metode Robert dengan
menggunakan filter HPF (High Pass Filter)yang diberi satu angka nol penyangga.
Metode ini mengambil prinsip dari fungsi laplacian yang dikenal sebagai fungsi
untuk membangkitkan HPF (High Pass Filter). Kernel filter yang digunakan

dalam metode Prewitt ini adalah :

-1 0 1
H=1]-1 0 1]dan
-1 0 1

-1 -1 -1
H=1|0 0 0 ]
1 1 1

c. Operator Sobel
Metode Sobel merupakan pengembangan metode Robert dengan
menggunakan filter HPF (High Pass Filter) yang diberi satu angka nol
penyangga. Kelebihan dari metode Sobel ini adalah kemampuan untuk
mengurangi noise sebelum melakukan perhitungan deteksi tepi. Kernel filter yang

digunakan dalam metode Sobel ini adalah :
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-1 -0 -1
-2 0 2 | dan
-1 0 1

2.4 Definisi Citra

Citra merupakan istilah lain untuk gambar sebagai salah satu komponen
multimedia memegang peranan sangat penting sebagai bentuk informasi visual.
Citra mempunyai karakteristik yang tidak dimiliki oleh data teks, yaitu citra kaya
dengan informasi. Melalui sebuah citra kita dapat melihat informasi dari sebuah
objek. Ada sebuah peribahasa yang berbunyi “sebuah gambar bermakna lebih dari
seribu kata” (a picture is more than a thousand words) (Putra, Ardiansyah, 2007.
Dalam Asmardi Zalukhu, 2016).

Sebuah citra dapat didefinisikan sebagai sebuah fungsi dua dimensi,
f(x,y), dimana x dan y adalah koordinat bidang (spasial), dan amplitude dari tiap
pasangan koordinat (x, y) dinamakan intensitas citra pada titik tersebut.

Citra adalah suatu representasi, kemiripan, atau imitasi dari suatu objek.
Citra sebagai keluaran suatu sistem perekaman data dapat bersifat optik berupa
foto, bersifat analog berupa sinyal-sinyal video seperti gambar pada monitor
televisi, atau bersifat digital yang dapat langsung disimpan pada suatu media
penyimpan. Citra terbagi 2 yaitu ada citra yang bersifat analog dan ada citra yang

bersifat digital. Citra analog adalah citra yang bersifat kontinu seperti gambar
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pada monitor televisi, foto sinar X, hasil CT Scan dll. Sedangkan pada citra
digital adalah citra yang dapat diolah oleh computer.

Secara harfiah, Citra (image) adalah pada bidang dwimatra (dua dimensi).
Ditinjau dari sudut pandang matematis, citra merupakan fungsi menerus
(continue) dari intensitas cahaya dan bidang dwimatra. Sumber cahaya menerangi
objek, objek memantulkan kembali sebagian dari berkas cahaya tersebut. Pantulan
cahaya ini ditangkap oleh alat-alat optik misalnya mata manusia, kamera,
pemindai (scanner) dan sebagainya, sehingga bayangan objek yang disebut citra
tersebut terekam. Citra sebagian keluaran dari suatu sistem perekaman data dapat
bersifat :

a. Optik berupa foto.
b. Analog berupa sinyal video.

c. Digital yang langsung disimpan pada suatu pita magnetik.

2.4.1 Pengolahan Citra

Pengolahan citra (image procesing) merupakan suatu sistem di mana
proses dilakukan dengan memasukan berupa citra dan hasilnya juga berupa citra.
Pada awalnya pengolahan citra ini dilakukan untuk memperbaiki kualitas citra,
namun dengan perkembangannya dunia komputasi yang ditansi dengan semakin
meningkatnya dan kecepatan proses komputer, serta munculnya ilmu-ilmu
komputasi yang memungkinkan manusia dapat mengambil informasi dari suatu
citra, maka image processing tidak dapat dilepaskan dengan bidang computer
vision. Umumnya operasi-operasi pada pengolahan citra diterapkan pada suatu

citra bila :
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1. Perbaikan atau modifikasi citra perlu dilakukan untuk meningkatkan
kualitas penampakan atau menonjolkan beberapa aspek informasi yang
terkandung di dalam citra.

2. Elemen di dalam citra perlu dikelompokkan, dicocokkan atau diukur.

3. Sebagian citra perlu digabung dengan bagian citra yang lainya.

4. Sebagian citra perlu digabung dengan bagian citra lain.

Pengolahan citra digital 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 (featureimages) 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 pengoalahan

citra adalah citra, sedangkan outputnya adalah citra hasil pengolahan.

2.4.2 Citra Digital

Citra digital merupakan regresentatif dari citra yang diambil oleh mesin
dengan bentuk pendekatan berdasarkan sampling dan kuantitas. Sampling
menyatakan besarnya kotak-kotak yang disusun dalam baris dan kolom. Dengan
kata lain sampling pada citra menyatakan besar kecilnya ukuran pixel (titik) pada
citra, dan kuantitatif menyatakan besar nilai tingkat kecerahan yang dinyatakan
dalam nilai tingkat keabuan (grayscale) sesuai dengan bit yangdigunakan oleh
mesin dengan kata lain kuantisasi pada citra menyatakan jumlah warna yang ada

pada citra. Kualitas citra juga sangat dipengaruhi oleh tingkat keberadaan derau.
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Setiap citra yang didapatkan secara optik, elektro-optik atau elektronik sangat
dipengaruhi oleh alat penginderaan. Penurunan kualitas citra bisa terjadi karena
derau sensor, kamera yang kurang fokus, dan lain-lain.

Teknik-teknik pengolahan citra mentransformasikan citra menjadi citra
lain. Jadi, masksudnya adalah citra dan keluarnnya juga citra, namun citra
keluarannya mempunyai kualitas lebih baik dari pada citra masukan. Proses
pengolahan citra secara diagram, proses dimulai dari pengambilan citra,perbaikan
citra, sampai dengan menyatakan representasi citra yang dicitrakan seperti pada

gambar 2.1 berikut :

Capture Perbaikan Kualitas Proses
(Pengembalian Citra) Citra Representasi

Gambar 2.1 Diagram Proses Pengolahan Citra

Pengolahan citra adalah pemrosesan citra, khususnya dengan
menggunakan komputer, menjadi citra yang lebih baik. Perbaikan atau modifikasi
citra perlu dilakukan untuk meningkatkan kualitas penampakan atau untuk
menonjolkan beberapa aspek informasi yang terkandung didalam citra.

1. Elemen didalam citra perlu digabung dengan bagian citra yang lainnya.

2. Sebagian citra perlu digabung dengan bagian citra yang lainnya.
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2.5 Flowchart

Flowchart merupakan bagian alir program (Flowchart) adalah bagian
yang menggambarkan arus logika dari data yang akan diproses dalam suatu
program dari awal sampai akhir” (Jogianto Hartono, 2001. Dalam Drs. Katen
Lumbanbatu,M.Kom., Novriyeni, S.Kom.,M.Kom. 2013).

Diagram alir (bahasa Inggris : flowchart) adalah sebuah jenis diagram
yang mewakili algoritme, alir kerja atau proses, yang menampilkan langkah-
langkah dalam bentuk simbol-simbol grafis, dan urutannya dihubungkan dengan
panah. Diagram ini mewakili ilustrasi atau penggambaran penyelesaian masalah.
Diagram alir digunakan untuk menganalisis, mendesain, mendokumentasi atau
memanajemen sebuah proses atau program di berbagai bidang.

Diagram alir digunakan untuk mendesain dan mendokumentasi proses
atau program sederhana. Seperti jenis diagram lainnya, diagram ini membantu
menggambarkan apa yang sedang terjadi dan dengan demikian membantu
mengerti sebuah proses. Dan mungkin saja menentukan kekurangan fitur, atau
bagian yang kurang jelas didalam sebuah proses. Inilah fungsi dari flowchart,
sebagai berikut :

1. Memastikan program memiliki alurnya sendiri.
2. Melihat keseluruhan program.
3. Melihat proses dari sebuah program ketika dijalankan.
4. Pedoman dalam menyusun atau mengembangkan aplikasi.
Terdapat beberapa bentuk diagram alir, dan setiap bentuk memiliki

urutan dan peranan masing-masing. Dua bentuk persegi yang paling umum


https://id.wikipedia.org/wiki/Algoritme
https://id.wikipedia.org/wiki/Alir_kerja
https://id.wikipedia.org/wiki/Proses
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digunakan dalam diagram alir, yaitu Langkah pemrosesan, yang sering disebut
dengan tindakan, dan dinotasikan sebagai persegi panjang. Keputusan, biasanya
dinotasikan sebagai belah ketupat. Adapun simbol-simbol flowchart sebagai
berikut :

a. Flow Direction Symbols

Yaitu simbol yang dipakai untuk menghubungkan antara simbol yang satu

dengan simbol lainnya atau disebut juga connecting line.

Tabel 2.1 Flow Direction Symbols

Arus / Flow Penghubung antara
_ l T prosedur / proses
—
Connector Simbol keluar / masuk
Q prosedur  atau  proses
dalam lembar / halaman
yang sama
Off-line Connector Simbol keluar / masuk
prosedur atau proses
G dalam lembar / halaman
yang lain

Sumber : Al-Bahra Bin Ladjamuddin (2013:266), dalam Jurnal Politeknik Negeri

Sriwijaya
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b. Processing Symbols
Merupakan simbol yang menunjukkan jenis operasi pengolahan dalam
suatu prosedur.

Tabel 2.2 Processing Symbols

Process Simbol  yang  menunjukkan
pengolahan yang dilakukan
Komputer

Decision Simbol untuk kondisi yang akan
menghasilkan beberapa

kemungkinan jawaban / aksi

Predefined Process Simbol untuk mempersiapkan
penyimpanan yang akan
digunakan sebagai tempat
pengolahan didalam storage

Terminal Simbol  untuk permulaan atau
akhir darti suatu program

Manual Input Simbol untuk pemasukan data
secara manual on-line keyboard

O

(D

-
]

Sumber : Al-Bahra Bin Ladjamuddin (2013:267), dalam Jurnal Politeknik Negeri

Sriwijaya



c. Input Output Symbols
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Simbol yang dipakai untuk menyatakan jenis peralatan yang digunakan

sebagai media input atau output.

Tabel 2.3 Input Output Symbols

Input-Output

[/

Simbol yang menyatakan proses
input dan output tanpa
tergantung dengan jenis
peralatannya

Document

Simbol yang menyatakan input
berasal dari dokumen dalam
bentuk kertas atau output di cetak
dikertas

(

Disk and On-line Storage

Simbol untuk menyatakan input
berasal dari disk atau output di
simpan ke disk

Sumber : Al-Bahra Bin Ladjamuddin (2013:267), dalam Jurnal Politeknik Negeri

Sriwijaya
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2.6 UML (Unified Modeling Language)

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar
yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan
membanngun  perangkat lunak. UML merupakan metodologi dalam
mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk
mendukung pengembangan sistem (Windu dan Grace, 2013. Dalam Suendri,
2018).

UML adalah suatu bahasayang digunakan untuk menentukan,
memvisualisasikan, membangun, dan mendokumentasikan suatu sistem informasi.
UML dikembangkan sebagai suatu alat untuk analisis dan desain berorientasi
objek oleh Grady Booch, Jim Rumbaugh, dan Ivar Jacobson. Namun demikian
UML dapat digunakan untuk memahami dan mendokumentasikan setiap sistem
informasi. Penggunaan UML dalam industri terus meningkat. Ini merupakan
standar terbuka yang menjadikannya sebagai bahasa pemodelan yang umum
dalam industri peranti lunak dan pengembangan sistem.

UML menyediakan macam-macam diagram untuk memodelkan aplikasi
berorientasi objek, yaitu:

a. Use case

Menggambarkan external view dari sistem yang akan kita buat modelnya.
Model use case dapat dijabarkan dalam diagram use case, tetapi perlu diingat,
diagram tidak indetik dengan model karena model lebih luas dari diagram. Use

case harus mampu mengambarkan urutan aktor yang menghasilkan nilai terukur.


https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa
https://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_informasi
https://id.wikipedia.org/wiki/Analisis
https://id.wikipedia.org/wiki/Industri
https://id.wikipedia.org/wiki/Peranti_lunak
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b. Class Diagram
Kelas sebagai suatu set objek yang memiliki atribut dan perilaku yang
sama, kelas kadang disebut kelas objek. Class memiliki tiga area pokok yaitu :
1. Nama, kelas harus mempunyai sebuah nama.
2. Atribut, adalah kelengkapan yang melekat pada kelas. Nilai dari suatu
kelas hanya bisa diproses sebatas atribut yang dimiliki.
3. Operasi, adalah proses yang dapat dilakukan oleh sebuah kelas, baik pada
kelas itu sendiri ataupun kepada kelas lainnya.
c. Activity Diagram
Diagram activity menunjukkan aktivitas sistem dalam bentuk kumpulan
aksi-aksi, bagaimana masing-masing aksi tersebut dimulai, keputusan yang
mungkin terjadi hingga berakhirnya aksi. Activity diagram juga dapat
menggambarkan proses lebih dari satu aksi salam waktu bersamaan. “Diagram
activity adalah aktifitas-aktifitas, objek, state, transisi state dan event. Dengan kata
lain kegiatan diagram alur kerja menggambarkan perilaku sistem untuk aktivitas.
d. Sequence Diagram
Secara mudahnya sequence diagram adalah gambaran tahap demi tahap,
termasuk kronologi (urutan) perubahan secara logis yang seharusnya dilakukan
untuk menghasilkan sesuatu sesuai dengan use case diagram.
Selain menyediakan berbagai macam diagram untuk memodelkan aplikasi,
UML juga mempunyai tujuan atau fungsi dalam penggunaannya, yaitu sebagai

berikut :
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1. Dapat memberikan bahasa permodelan visual kepada pengguna dari
berbagai macam pemerograman maupun proses rekayasa.

2. Dapat menyatukan praktek-praktek terbaik yang ada dalam permodelan.

3. Dapat memberikan model yang siap untuk digunakan, merupakan bahasa
permodelan visual yang ekspresif untuk mengembangkan sistem dan untuk
saling menukar model secara mudah.

4. Dapat berguna sebagai blueprint, sebab sangat lengkap dan detail dalam
perancangannya yang nantinya akan diketahui informasi yang detail
mengenai koding suatu program.

5. Dapat memodelkan sistem yang berkonsep berorientasi objek, jadi tidak
hanya digunakan untuk memodelkan perangkat lunak (software) saja.

6. Dapat menciptakan suatu bahasa permodelan yang nantinya dapat

dipergunakan oleh manusia maupun oleh mesin.

2.7 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio adalah sebuah Integrated Development
Environment buatan Microsoft Corporation. Microsoft Visual Studio dapat
digunakan untuk mengembangkan aplikasi dalam native code (dalam bentuk
bahasa mesin yang berjalan diatas Windows) ataupun managed code (dalam
bentuk Microsoft Intermediate Language di atas .NET Framework). Yang terdapat

pada tampilan Visual Studio antara lain sebagai berikut :
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a. Antar Muka Visual Studio
Interface atau antar muka Visual Studio, berisi menu, toolbar, toolbox,
form, project explorer dan properti. Pembuatan program aplikasi menggunakan
Visual Studio dilakukan dengan membuat tampilan aplikasi pada form, kemudian
diberi script program di dalam komponen-komponen yang diperlukan. Form
disusun  oleh komponen-komponen yang berada di (toolbox), dan setiap
komponen yang dipakai harus diatur propertinya lewat jendela (property). Menu
pada dasarnya adalah operasional standar di dalam sistem operasi windows,
seperti membuat form baru, membuat project baru, membuka project dan
menyimpan project. Di samping itu terdapat fasilitas-fasilitas pemakaian Visual
Studio pada menu. Untuk lebih jelasnya Visual Studio menyediakan bantuan yang
sangat lengkap dan detail dalam MSDN (Microsoft Developer Network).
1. Toolbox
Toolbox berisi komponen-komponen yang bisa digunakan oleh suatu
project aktif, artinya isi komponen dalam toolbox sangat tergantung pada
jenis project yang dibangun. Toolbox Visual Studio dengan semua kontrol
intrinsik. Jendela Toolbox merupakan jendela yang sangat penting. Dari
jendela ini dapat mengambil komponen-komponen (object) yang akan
ditanamkan pada form untuk membentuk user interface.
2. Variabel
Variabel adalah tempat dalam memori komputer yang diberi nama

(sebagai pengenal) dan dialokasikan untuk menampung data. Sesuai data
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yang ditampung maka variabel harus mempunyai tipe data yang sesuai
dengan isinya.

3. Operator
Operator digunakan untuk menghubungkan variabel dengan variabel lain

untuk melakukan berbagai manipulasi dan pengolahan data.

b. Konsep Dasar Pemrograman Dalam Visual Studio

Konsep dasar pemrograman Visual Studio adalah pembuatan form dengan
mengikuti aturan pemrograman Property, Metode dan Event.

1. Property
Setiap komponen di dalam pemrograman Visual Studio dapat diatur
propertinya sesuai dengan kebutuhan aplikasi.

2. Metode
Bahwa jalannya program dapat diatur sesuai aplikasi dengan
menggunakan metode pemrograman yang diatur sebagai aksi dari setiap
komponen. Metode merupakan tempat untuk mengekpresikan logika
pemrograman dari pembuatan suatu program aplikasi.

3. Event
Setiap komponen dapat beraksi melalui event, seperti event click pada

commandbutton yang tertulis dalam layar script Commandl_Click.

Visual Studio pada dasarnya adalah sebuah bahasa pemrograman
komputer. Dimana pengertian dari bahasa pemrograman itu adalah perintah-
perintah atau instruksi yang dimengerti oleh komputer untuk melakukan tugas-

tugas tertentu. Visual Studio (yang sering juga disebut dengan VB. Net selain
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disebut dengan bahasa pemrograman, juga sering disebut sebagai sarana (tool)
untuk menghasilkan program-progam berbasis windows. Selain itu, Visual Studio
juga dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi Silverlight, aplikasi
Windows Mobile (yang berjalan di atas .NET Compact Framework). Visual Basic
mencakup sebuah kode editor yang didukung oleh fitur intellisense atau yang
disebut dengan code refactoring. Debugger telah terintegrasi bekerja pada level
source level debugger dan level debugger mesin. Toll built in mencakup form
desainer untuk membangun sebuah aplikasi GUI, web desainer, class desainer
dan database schema desainer.

Microsoft Visual Studio didukung bahasa pemrograman yang berbeda.
Adapun bahasa pemrograman yang didukung oleh Visual Basic Studio adalah
bahasa pemrograman C++, Visual Basic, Visual C#. Visual Studio juga dapat
mendukung bahasa pemrograman lain seperti M, phyton dan ruby yang semuanya
itu terdapat pada pack extra yang terpisah dari visual studio (Edy Winarno ST,
M.Eng, Ali Zaki, SmitDev Community 2010, dalam buku “Web Programming
dengan Visual Basic 2010”. Dalam Nency Extise Putri, Supriandi Azpar, 2017).

Dibawah ini adalah beberapa versi dari Microsoft Visual Studio yaitu
sebagai berikut :

a. Microsoft Visual Studio 97

Microsoft pertama kali merilis Visual Studio (nama kode Boston, untuk
kota dengan nama yang sama, sehingga memulai nama kode VS yang terkait
dengan tempat-tempat) pada tahun 1997, menggabungkan banyak alat

pemrogramannya bersama-sama untuk pertama kalinya.
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b. Visual Studio .NET 2003

Visual Studio .NET 2003 dikirimkan dalam lima edisi: akademik, standar,
profesional, pengembang perusahaan, dan arsitek perusahaan. Visual Studio .NET
2003 Enterprise Architect edisi mencakup implementasi teknologi pemodelan
Microsoft Visio 2002, termasuk alat untuk membuat representasi visual berbasis
Bahasa Unified Modeling arsitektur aplikasi, dan pemodelan objek-peran (ORM)
dan solusi pemodelan basis data logis . "Templat Perusahaan™ juga diperkenalkan,
untuk membantu tim pengembangan yang lebih besar melakukan standarisasi
gaya pengkodean dan menegakkan kebijakan seputar penggunaan komponen dan

pengaturan properti.

c. Visual Studio 2005

Visual Studio 2005, dengan nama sandi Whidbey (referensi ke Whidbey
Island di wilayah Puget Sound), Dirilis secara online pada Oktober 2005 dan ke
toko ritel beberapa minggu kemudian. Microsoft menghapus ".NET" moniker dari
Visual Studio 2005 (dan juga setiap produk lain dengan .NET dalam namanya),
tetapi masih terutama menargetkan .NET Framework, yang ditingkatkan ke versi
2.0. Ini adalah versi terakhir yang tersedia untuk Windows 2000 dan juga versi
terakhir untuk dapat menargetkan Windows 98, Windows Me dan Windows NET
4.0 untuk aplikasi C++. Nomor versi internal Visual Studio 2005 adalah 8.0
sedangkan versi format file adalah 9.0. Microsoft merilis Paket Layanan 1 untuk

Visual Studio 2005 pada 14 Desember 2006. Pembaruan tambahan untuk Paket
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Layanan 1 yang menawarkan kompatibilitas Windows Vista dibuat tersedia pada 3

Juni 2007.

d. Visual Studio 2008

Visual Studio 2008, dan Visual Studio Team System 2008 nama kode
Orcas (referensi ke Pulau Orcas, juga sebuah pulau di wilayah Puget Sound,
seperti Whidbey untuk rilis 2005 sebelumnya), dirilis ke pelanggan MSDN pada
19 November 2007 bersama .NET Framework 3.5. Kode sumber untuk Visual
Studio 2008 IDE tersedia di bawah lisensi sumber bersama untuk beberapa mitra
dan ISV Microsoft. Microsoft merilis Paket Layanan 1 untuk Visual Studio 2008
pada 11 Agustus 2008. Nomor versi internal Visual Studio 2008 adalah versi 9.0
sedangkan versi format file adalah 10.0. Visual Studio 2008 adalah versi terakhir

untuk mendukung penargetan Windows 2000 untuk aplikasi C++.

e. Visual Studio 2010

Pada 12 April 2010, Microsoft merilis Visual Studio 2010, dengan nama
kode Dev10, dan .NET Framework 4. IDE Visual Studio 2010 dirancang ulang
yang, menurut Microsoft, membersihkan organisasi Ul dan "mengurangi
kekacauan dan kerumitan." IDE baru lebih baik mendukung beberapa jendela
dokumen dan jendela alat apung, sambil menawarkan multi-monitor yang lebih
baik mendukung. Shell IDE telah ditulis ulang menggunakan Windows
Presentation Foundation (WPF), sedangkan bagian dalam telah dirancang ulang
menggunakan Managed Extensibility Framework (MEF) yang menawarkan lebih

banyak poin ekstensibilitas daripada versi sebelumnya dari IDE yang
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memungkinkan add-in untuk memodifikasi perilaku pengguna. IDE. Multi-

paradigma ML-varian F # yang baru merupakan bagian dari Visual Studio 2010.

f.  Visual Studio Ultimate 2010

Visual Studio Ultimate 2010 menggantikan Visual Studio 2008 Team
Suite. Ini termasuk alat pemodelan baru, seperti Explorer Arsitektur, yang secara
grafis menampilkan proyek dan kelas dan hubungan di antara mereka. Ini
mendukung diagram aktivitas UML, diagram komponen, diagram kelas (logis),
diagram urutan, dan diagram use case. Visual Studio Ultimate 2010 juga
mencakup Analisis Dampak Uji yang memberikan petunjuk tentang kasus uji
mana yang dipengaruhi oleh modifikasi kode sumber, tanpa benar-benar
menjalankan kasus uji. Ini mempercepat pengujian dengan menghindari

menjalankan kasus pengujian yang tidak perlu.

g. Visual Studio 2012

Pembangunan terakhir Visual Studio 2012 diumumkan pada 1 Agustus
2012 dan acara peluncuran resmi diadakan pada 12 September 2012. Tidak seperti
versi sebelumnya, Visual Studio 2012 tidak dapat merekam dan memutar makro
dan editor makro telah dihapus. Fitur-fitur baru termasuk dukungan untuk WinRT
dan C++ / CX (Extensi Komponen) dan C++ AMP (pemrograman GPGPU)
Pewarnaan Semantik. Tampilan IDE dari Visual Studio 2012 dengan versi
sebelumnya, yaitu versi Visual Studio 2010 cukup berbeda berbeda apalagi jika
dilihat dari tampilan skin luarnya. Tampilan Visual Studio 2012 mengaplikasikan

gaya metro, dimana tampilan bergaya metro merupakan tampilan dasar dari sistem
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operasi Microsoft terbaru yaitu Windows 8. Pada Visual Studio 2012 terdapat
beberapa seksi workspace yang harus diketahui sebelum berkerja dengan Visual

Studio 2012.

h. Visual Studio 2013

Pratinjau untuk Visual Studio 2013 diumumkan pada konferensi Build
2013 dan tersedia pada 26 Juni 2013. Visual Studio 2013 RC (Release Candidate)
dibuat tersedia untuk pengembang di MSDN pada 9 September 2013. Rilis final
Visual Studio 2013 tersedia untuk diunduh pada 17 Oktober 2013 bersama dengan
NET 4.5.1. Visual Studio 2013 secara resmi diluncurkan pada 13 November 2013
di acara peluncuran virtual dengan penekanan utama S. Somasegar dan di-host di
events.visualstudio.com. "Visual Studio 2013 Pembaruan 1" (Visual Studio
2013.1) dirilis pada 20 Januari 2014. Visual Studio 2013.1 adalah pembaruan
yang ditargetkan yang membahas beberapa bidang utama dari umpan balik
pelanggan. "Visual Studio 2013 Pembaruan 2" (Visual Studio 2013.2) dirilis pada
12 Mei 2014. Visual Studio 2013 Pembaruan 3 dirilis pada 4 Agustus 2014.
Dengan pembaruan ini, Visual Studio menyediakan opsi untuk menonaktifkan
menu all-caps, yang diperkenalkan di VS2012."Visual Studio 2013 Pembaruan 4"
(Visual Studio 2013.4) dirilis pada 12 November 2014. "Visual Studio 2013

Pembaruan 5" (Visual Studio 2013.5) dirilis pada 20 Juli 2015.

Visual Studio 2013 memperkenalkan pengalaman IDE terhubung,
memungkinkan untuk memulai Visual Studio 2013 lebih cepat. Ketika memulai

Visual Studio 2013 untuk pertama Kkalinya, akan diminta untuk signin
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menggunakan akun Microsoft. Setelah masuk, salinan Visual Studio 2013 akan
didaftarkan untuk digunakan tanpa perlu tanpa perlu langkah-langkah tambahan.
Visual Studio 2013 juga akan secara otomatis melakukan sinkronisasi pengaturan
di perangkat memanfaatkan pengalaman IDE terhubung. Pengaturan Synchronized
meliputi kategori seperti cara pintas keyboard, penampilan Visual Studio (tema,
font, dIl) dan banyak lagi, semua sambil menjaga dalam kendali penuh melaui

pilihan Synchronized pengaturan.

Selain terbagi menjadi berbagai versi Microsoft Visual Studio juga dibagi

menjadi berbagai edisi, yaitu sebagai berikut :
a. Komunitas

Ini adalah versi gratis yang diumumkan pada 2014. Semua edisi lainnya
dibayar. Ini berisi fitur yang mirip dengan edisi Profesional. Menggunakan edisi
ini, setiap pengembang dapat mengembangkan aplikasi gratis atau berbayar
mereka sendiri seperti .Net aplikasi, aplikasi Web dan banyak lagi. Dalam
organisasi perusahaan, edisi ini memiliki beberapa keterbatasan. Misalnya, jika
organisasi Anda memiliki lebih dari 250 PC dan memiliki pendapatan tahunan
lebih dari $ 1 Juta (Dolar AS) maka Anda tidak diizinkan menggunakan edisi ini.
Dalam organisasi non-perusahaan, hingga lima pengguna dapat menggunakan
edisi ini. Tujuan utamanya adalah untuk menyediakan dukungan Ekosistem
(Akses ke ribuan ekstensi) dan Bahasa (Anda dapat memberi kode dalam C #, VB,

F #, C ++, HTML ++, JavaScript, Python, dll).
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b. Profesional

Ini adalah edisi komersial Visual Studio. Muncul dalam Visual Studio
2010 dan versi yang lebih baru. Ini memberikan dukungan untuk mengedit XML
dan XSLT dan termasuk alat seperti Server Explorer dan integrasi dengan
Microsoft SQL Server. Microsoft menyediakan uji coba gratis untuk edisi ini dan
setelah periode uji coba, pengguna harus membayar untuk terus menggunakannya.
Tujuan utamanya adalah untuk menyediakan Fleksibilitas (alat pengembang
profesional untuk membangun semua jenis aplikasi), Produktivitas (Fitur hebat
seperti CodelLens meningkatkan produktivitas tim Anda), Kolaborasi (alat
perencanaan proyek Agile, grafik, dll.) Dan manfaat Pelanggan seperti perangkat

lunak Microsoft, plus Azure, Pluralsight, dll.

c. Perusahaan
Ini adalah solusi ujung ke ujung yang terintegrasi untuk tim dengan ukuran
berapa pun dengan kualitas dan kebutuhan skala yang menuntut. Microsoft
menyediakan uji coba gratis 90 hari untuk edisi ini dan setelah periode uji coba,
pengguna harus membayar untuk terus menggunakannya. Manfaat utama dari
edisi ini adalah sangat dapat diskalakan dan memberikan perangkat lunak

berkualitas tinggi.
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METODE PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

Perumusan Masalah

\

Penentuan Tujuan

A

Studi Pustaka

\ 4

Pengumpulan data

| Perancangan Sistem dan Desain Sistem |
Formula yang digunakan

Implimentasi

A 4

Pengujian

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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3.2 Metode Pengumpulan Data

Untuk pengumpulan data, penelitian ini menggunakan metode Penelitian
Kepustakaan (Library research) yaitu penelitian yang dilaksanakan dengan
menggunakan literatur (kepustakaan), baik berupa buku, catatan, maupun laporan
hasil penelitian dari peneltian yang terdahulu. Mengumpulkan data melalui
berbagai referensi yang relevan tanpa berhubungan secara langsung dengan
tempat atau objek penelitian. Dan dengan menggunakan referensi-referensi yang

relevan dengan penelitian.

3.3 Rancangan Penelitian
Adapun rancangan penelitian meliputi :
a. Penerapan Metode
Metode citra yang digunakan pada penelitian ini adalah metode sobel dan
prewitt.
1. Metode Prewitt
Metode prewitt merupakan pengembangan metode Robert dengan
menggunakan filter HPF (High Pass Filter) yang diberi satu angka nol
penyangga. Metode ini mengambil prinsip dari fungsi laplacian yang dikenal
sebagai fungsi untuk membangkitkan HPF (High Pass Filter). Kernel filter yang

digunakan dalam metode Prewitt ini adalah :
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Prewitt Prewitt
Horisontal Vertikal

-1 0 1 1 1 1
-1 0 1 8] @) O
-1 Q) 1 -1 -1 -1

Gambar 3.2 Kernel Operator prewitt

2. Metode Sobel
Metode sobel merupakan pengembangan metode robert dengan
menggunakan filter HPF (High Pass Filter) yang diberi satu angka nol
penyangga. Kelebihan dari metode Sobel ini adalah kemampuan untuk
mengurangi noise sebelum melakukan perhitungan deteksi tepi. Kernel filter yang

digunakan dalam metode sobel ini adalah :

Sobel Sobel
Horisontal Vertikal
= o 1 1 2 1
& 0 2 o) 0 0
-1 0 1 -1 -2 -1

Gambar 3.3 Kernel Operator Sobel
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Operator sobel terdiri dari matrix 3x3 masing — masing adalah Gx dan Gy,
matriks mask tersebut dirancang untuk memberikan respon secara maksimal
terhadap tepi objek baik horizontal maupun vertikal. Mask dapat diaplikasikan
secaara terpisah terhadap input citra. Operator Sobel menggunakan kernel
operator gradien 3 x 3, dengan koefesien yang telah ditentukan Gx dan Gy dapat

dinyatakan sebagai berikut :

1 2 1
-1 0 1
Gy=1[2 0 2
-1 0 1

Kernel diatas dirancang untuk menyelesaikan permasalahan deteksi tepi
baik secara vertikal maupun horizontal. Penggunaan kernel — kernel ni dapat
digunakan bersamaan ataupun secara terpisah. Untuk mendapatkan nilai
maksimum dari operator sobel, proses selanjutnya adalah dengan menghitung
kekuatan tepi citra terhadap warna kecerahannya dengan cra mencari nilai

Magnitude yang dapat dihitung dengan persamaan berikut :

M= |62+ G?

Karena menghitung akar adalah persoalan rumit dan menghasilkan nilai real,

maka dalam mencari kekuatan tepi (magnitude) dapat disederhanakan perhitungannya.
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Besarnya magnitude gradient dapat dihitung lebih cepat lagi dengan menggunakan

persamaan berikut :
M = |G| + |G, |

Pada formula diatas diperlihatkan deteksi tepi dengan operator Sobel.
Operasi konvulsi bekerjaj dengan menggeser kernel piksel per piksel, yang
hasilnya kemudian disimpan dalam matriks baru. Konvulsi pertama dilakukan

terhadap piksel yang bernilai 1 (di titik pusat mask)

3[a] 251 3[4 251
2116 |a]2 21180l 6 |4 |2
3|57 |1]3 1 0 |1 1|2 |1 3|57 |13
4 /2|5 |71 z 0 |2 ol oo 4|2 |5 |71
2|51 |3]2 "o |1 -2 2|51 (3|2
1 1
(A) (B) (C) (D)

Gambar 3.4 (A) citra asli, (B) Gx, (C) Gy, (D) Hasil Konvulsi

Nilai 18 pada citra hasil konvulsi diperoleh dengan perhitungan berikut :
G=B)ED+@)(E2)+RED+ @M+ (B)@2) + (D) =11
G, =M +@W2+@D+BREDL+GI-2)+(N(D =-7

M= [GZ+G}= \/(11)2 + (=7)t = |G| + G| =111 + |-7]| =11

Dengan demikian, nilai 1 diuabah menjadi nilai 18 pada citra keluaran.
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Dalam konvulsi terdapat dua kemungkinan yang jika ditemukan,
diselesaikan dengan cara berikut, yaitu :
a. Untuk hasil konvulsi menghasilkan nilai negatif maka nilai tersebut
dijadikan 0.
b. Jika hasil konvulsi menghasilkan nilai piksel lebih besar daripada nilai
keabuan maksimum, maka nilai tersebut dijadikan nilan keabuan

maksimum.

Pada matriks sobel dengan kernel 3 x3, terlihat bahwa tidak semua pixel
dikenai konvulsi yaitu baris dan kolom yang terletak di tepi citra (border). Hal ini
disebabkan karena piksel yang berada pada tepi citra tidak memiliki tetangga yang
lengkap sehingga rumus konvulsi tidak berlaku pada piksel seperti itu. Gambar
3.5 menjelaskan contoh tentang hal ini. Sebagai contoh, konvulsi tidak mungkin

dilakukan pada posisi A dan B.

4—
Tidak ada pasangan

Al

Tidak ada pasangan

v

Gambar 3.5 Masalah Pada Konvulsi
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Masalah konvulsi pada piksel yang tidak mempunyai tetangga selalu
terjadi pada piksel — piksel pinggir kanan, kiri, atas dan bawah. Solusi untuk
masalah ini adalah :

a. Abaikan piksel pada bagian tepi

Oleh karena pada bagian tepi citra tetangga tidak lengkap, sehingga piksel

pada posisi tersebut tidak dikenail konvulsi. Sebagai konsekuensinya, citra

yang tidak mengalami konvulsi akan diisi nol atau diisi sesuai pada citra
asal. Alternative lain, bagian yang tidak diproses tidak diikutkan dalam
citra hasil. Akibatnya ukuran hasil mengecil.

b. Buat baris dan kolom tambahan pada bagian tepi

Baris dan kolom ditambahkan pada bagian tepi sehingga proses konvulsi

dapat dilaksanakan. Dalam hal ini , baris dan kolom baru diisi dengan nilai

nol.

3.4 Perancangan Sistem

Adapun perancangan system dari aplikasi deteksi tepi dengan metode
sobel dan metode prewitt untuk pengenalan pola menggunakan Visual Studio
2013 ini yang digambarkan pada perancangan UML diantaranya sebagai berikut:

1. Use Case Diagram

Kegiatan interaksi Antara actor terhadap system ditunjukan pada use case

diagram, aktor yang terlibat dalam kegiatan tersebut adalah user. Use case

diagram perangkat lunak yang dibangun terlihat pada gambar berikut :



SYSTEM

Deteksi Tepi Citra
Metode Prewitt

Deteksi Tepi Citra

Deteksi Tepi Citra
Metode Sobel

Tentang Tentang Penulis

Panduan penggunaan
aplikasi

Bantuan

Gambar 3.6 Use Case Diagram Perbandingan metode Prewitt
dan Sobel pada perancangan aplikasi deteksi tepi
citra
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Open File Citra

Excute Prewitt

A

Y
Open File Citra
i

Excute Sobel

Hasil Deteksi Tepi Prewitt

Hasil Deteksi Tepi Prewitt

Gambar 3.7 Activity Diagram perbandingan metode prewitt dan Sobel
pada perancangan aplikasi deteksi tepi citra
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Pada bagian ini akan dimulai dengan membuka aplikasi untuk ke menu
utama, pilih edge detection selanjutnya akan muncul muncul form pendeteksi tepi

yaitu dengan metode sobel dan prewitt dan akan muncul hasil dari proses deteksi.

3. Desain User Interface
Dalam hal ini penulis akan membahas perancangan sistem yang akan
dibangun secara terperinci, perancangan yang dibuat memuat dari perancangan
system dan desain interface
a. Antarmuka Form Utama
Rancangan form ini dibuat sebagai halaman utama dimana di form ini
terdapat empat tombol yang akan membuka form lain seperti form Edge
Detection, form tentang, form bantuan dan tombol keluar. Form ini nantinya akan

memiliki fungsi yang berbeda-beda.

APLIKASI DETEKSI TEPI DENGAN METODE SOBEL
DAN PREWITT UNTUK PENGENALAN POLA

( Edge D h
{ e Detection 1\
N ¢ /
e ~N
{ Tentang )
o /
Photo
e N
{ Panduan Aplikasi )
o /
e ~N
( Keluar )
o /

Gambar 3.8 Tampilan Menu Utama
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b. Antar Muka Form Edge Detection
Rancangan form ini dibuat untuk melakukan proses deteksi tepi pada citra
menggunakan metode Prewitt dan Sobel. Nantinya akan dimasukkan gambar pada
form dan akan diproses untuk menghasilkan gambar deteksi tepi. Berikut form

edge detection.

EDGE DETECTION X
- General _ Metode Sobel ___ _ Metode Prewitt —
Open Sobel Teori Metode Sobe Teori Metode Prewitt

Image
Prewitt Detil Pixel Sobe Dieti] Pixel Prawitt

Gambar 3.9 Tampilan Menu edge detection
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c. Antar Muka Form Metode Sobel
Rancangan Form ini dibuat untuk menampilkan penjelasan teori pada

proses deteksi tepi dengan menggunakan metode Sobel. Berikut gambar form teori

Metode Sobel.

PENJELASAN
METODE SOBEL

XXOO0AAAAAAAAAAAAEA0AAOAAAAAAAAAAAAAAAAAAAANOCOKXX
XXXXX00OOAOAACACAAAXXAAXXXOCOKKXX
XXO00A0A0AOAOCAAAAOAAAXAAAOAAAAAAOOCAOKX

Gambar 3.10 Tampilan form teori metode sobel

d. Antar muka Form Teori Metode Prewitt
Rancangan form ini dibuat untuk menampilkan penjelasan teori pada
proses deteksi tepi dengan menggunakan metode prewitt. Form ini juga akan lebih

melengkapi dalam rancangan aplikasi ini. Berikut gambar form teori metode

prewitt.
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PENJELASAN
METODE PREWITT

XXOAO0AAACAACAAAAAAAAAAAAAAOCAACAAAAAAACACXXAXX
XXOAA0AAACAACAAAAAAAAAAARCAAAAAAAAAOAAACAOCXXAXX
X00000AA0AAOAAACAAAAAACAAAACAAAAAAAA0AAAAAANXNXXX

Gambar 3.11 Tampilan form teori metode prewitt

e. Antar muka Form Detail Pixel
Rancangan form ini dibuat untuk melihat perbandingan deteksi tepi secara
detail yang dapat dilihat dari hasil perbandingan pada satu frame atau dapat dilihat

pada gambar berikut :

EDGE DETECTION sembunyikan Detil
_ Perbandingan Detil

Gambar 3.12 Tampilan form detail pixel
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f. Antar muka Form Tentang
Rancangan form tentang ini dibuat untuk memberikan informasi dari
pembuat program ini, yang terdiri dari nama, npm dan juga jurusan. Dan dapat

dilihat pada gambar berikut :

APLIKASI DETEKSI TEPI DENGAN METODE SOBEL
DAN PREWITT UNTUK PENGENALAN POLA

/ N A
( ama )
N Y
y N
>1 Nim J
AN J/
Photo
e N\
»1 Program Studi J
AN /
/ A
{ )
L Keluar )

Gambar 3.13 Tampilan Form Tentang

g. Antarmuka Form Panduan
Rancangan form Panduan ini berisikan panduan penggunaan aplikasi yang
sudah dirancang dan ini akan memudahkan pengguna dalam pengoperasian

aplikasi deteksi tepi dapat dilihat pada gambar berikut :



PANDUAN IZI

KK HIOEAKH IR IR IO XHKXKIK IR K XKR XX IOEXXKIHIOOKHK XXX KR XX KKK
2O IOEHNRHKH IO IR HOEIIR IR XHKRK KX IOEHXIKHICHK IR IO X XXX K
SRR IR AR IR IR IR XK IR XA R IR IR AR IR IO A I IR IOHKHAK K
SRR IR KK XX IR XK KR IR KK IO KK KR IR I KNK XK IR KK KR IKKXHK KX KK K
HKHR IR IR AR HH IR KRR IR IR R KK IR R IR XK KK XA IR KX KA IRKAKIAKXAHKAK K
XK KR AKK KR IR KRR HHKKEXKK KX HKHKK KKK KXRK KA K KXK KKK KX KKK
PP S0 0200000 8009008 6068008060800 ¢0 08809808 86086980¢860604
POKICIAHNIIOR IR IAIIHA IR HXRHK KK I I XX XR K IR XX AKHAXK K

Gambar 3.14 Tampilan form panduan
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sistem yang dirancang, menggunakan antar muka pengolahan data dari
pengujian yang telah dirancang pada bab sebelumnya, sehingga implementasi

system diimplementasi menjadi aplikasi yang dapat digunakan.

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hardware Dan Software
Dalam proses ini akan menggunakan metode sobel dan prewitt untuk
pengenalan pola pada citra digital yang di butuhkan adalah sebagai berikut:
1. Perangkat Keras (Hardware)
a. Prosesor AMD APU A9-9420 Dual Core up to 3,6 GHz
b. Memori DDR4 4GB
c. Layar 14 inch
d. Mouse
e. Keyboard
2. Perangkat Lunak (Software)
a. Sistem Operasi Windows 10 Pro 62 bit

b. MsVISUAL STUDIO 2013

4.2 Pengujian Aplikasi Program Dan Pembahasan
Adapun hasil dari tampilan program proses perbandingan antara metode

sobel dan prewitt dapat diliihat pada gambar di berikut ini :

48



49

a. Menu Utama
Halaman ini berfungsi sebagai menu utama dari aplikasi, terdapat
beberapa menu berbentuk button yang berfungsi untuk ke menu fungsi berikutnya.
Terdapat 3 menu utama, yaitu Edge Detection, tentang dan menu panduan

aplikasi. Berikut ini adalah tampilan dari menu utama :

&' Menu Utama - [ X

APLIKASI DETEKSI TEPI DENGAN METODE SOBEL
DAN PREWITT UNTUK PENGENALAN POLA

Edge Detection

Tentang

Panduan Aplikasi

Tutup

Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama
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b. Menu Edge Detection
Halaman ini berfungsi untuk menguji citra yang telah di capture dengan
menggunakan webcam yang telah disediakan. Pengujian citra dalam aplikasi ini
adalah dengan menggunakan metode sobel dan prewitt detection. Berikut ini
adalah tampilan halaman edge detection dan beberapa hasil tampilan dari edge

detection dengan berbagai gambar yang berbeda :

| » Pdge Dmacton -
|

| EDGE DETECTION

!

\ General Melode Sobel Metode Prewstt
Open image
O
ConyScsde
Sl
Thewtt
Image Niai Magnitude Nia Magnitude
Save mage Sevs mage
Teon Metoded Sobed Tovn Mesndel Prewe
Seve Wage to [l s Feas Sxe Fead Fewt
4]
Sww inage From Deabas

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Edge Detection
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Nizx Magniiude 255

Seve mao=

Teon Mefodd ot

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Edge Detection Dengan Contoh Citra tanpa

proses Grayscale
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& Tdos Detection With Sobef and Presdt - o

EDGE DETECTION

Save Image to Datzbase fizsi Scbel Fes2 Pt

Show image From Daizbase

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Edge Detection Dengan Contoh Citra

dengan proses Grayscale



EDGE DETECTION

General Metode Prowll

Image bulan1 prg Nial Magndtude 0 Nisi Magnitude 0

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Edge Detection Dengan Contoh 11 Citra

Tanpa Proses Grayscale
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EDGE DETECTION

General
Opery Image
Clear
GenyScale
Sobe
|G [
[ =]

Image bulani png Nila Magnitude 0 Niai Magritude 0

Melode Sobel Melode Prewill

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Edge Detection Dengan Contoh Il Citra

dengan proses Grayscale



54

EDGE DETECTION

General Metode Sobel Melode Prawitt

Image mages pg Niai Magnitude 209 Nilai Magnitude 136

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Edge Detection Dengan Contoh 111 Citra

tanpa proses Grayscale

EDGE DETECTION

General Metode Sobel Metode Prewitt

Image RGeS (PG Niai Magntude 181 Niai Magretude 118

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Edge Detection Dengan Contoh 111 Citra

dengan proses Grayscale



' Penjeiasan Sobel

PENJELASAN METODE SOBEL

Metode ini mengambil prinsip dan fungsi laplace dan gaussian yang dikenal sebaga:
fungsi untuk membangkitkan HPF, dan kelebihan darn metode sobel ini adalah
mengurangi noise sebelum melakukan perhitungan deteks: tepi

Kernel filter yang digunakan dalem metode Sobel ini adalah

Sobel Sobel
Horisontal Vertikal
-1 o L L} 2 1

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Penjelasan Metode Sobel

u/ Penjelasan Prewitt

PENJELASAN METODE PREWITT

Metode Prewitt merupakan pengembangan metode robert dengan menggunakan
fiter HPF yang diberi satu angka nol penyangga.

Metode ini mengambil prinsip darni fungsi laplacian yang dikenal sebagai

fungsi untuk membangkitkan HPF

Kernel fiter yang digunaken daloam metode Prewitt ini adelah

Prewint Prewitt
Horisontal Vertikal

-4 o 1 1 1 i
' o ] o v o
-1 o L 1 1 -1

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Penjelasan Metode Sobel
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Pada form edge detection terdapat berbagai macam tools yang memiliki

fungsinya masing-masing, diantaranya sebagai berikut :

1.

Open image

Tombol ini berfungsi untuk membuka gambar yang telah tersimpan di
dalam computer, sehingga pengguna hanya perlu untuk langsung
membuka gambar yang sudah ada.

Clear

Tombol ini berguna untuk menghapus gambar dan hasil citra pada box.
Capture

Tombol ini berfungsi untuk mengambil gambar ketika mengambil citra
menggunakan kamera yang telah disiapkan, agar gambar dapat tampil pada
display maka perlu di lakukan capture.

Grayscale

Tombol ini berfungsi untuk memproses citra dengan Metode Grayscale
atau abu abu.

Sobel

Tombol ini berfungsi untuk menguji citra dengan metode sobel.

Prewitt

Tombol ini berfungsi untuk menguji citra dengan metode prewitt.

Teori metode sobel

Tombol ini berfungsi untuk menampilkan keterangan teori tentang metode

sobel.



57

8. Teori metode prewitt
Tombol ini berfungsi untuk menampilkan keterangan teori tentang metode
prewitt.

9. Save image to database
Tombol ini berfungsi untuk menyimpan gambar yang telah terdeteksi
tepinya oleh metode sobel dan prewitt.

10. Show image from database
Tombol ini berfungsi untuk menampilkan gambar yang sebelum sudah
disimpan pada database.
Seperti yang dijelaskan di atas bahwa semua tools memiliki fungsinya

masing-masing pada suatu form.

c. Menu Tentang
Halaman ini berfungsi sebagai informasi dari penulis, yaitu terdiri dari
keterangan tentang nama, npm dan informasi jurusan. Berikut ini adalah tampilan

dari menu tentang :
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sl About = O X

APLIKASI DETEKSI TEPI DENGAN METODE SOBEL
DAN PREWITT UNTUK PENGENALAN POLA

Yuke Octavia lrawan

1514370753

Sistem Komputer

Tutup

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Menu Tentang Penulis

d. Menu Panduan Aplikasi
Halaman ini berfungsi sebagai informasi untuk menggunakan aplikasi

yang benar. Berikut ini adalah tampilan dari menu tentang :



o' Panduan — O

PANDUAN

1. Run Aplikasi dan Pilih Menu 'Edge Detection'
2_Pilih Tombol 'Open Image' Untuk Mengambil Image
3. Pilih Tombol 'Sobel' atau 'Prewitt' Untuk Melihat Hasil

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Panduan Aplikasi
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dengan adanya Aplikasi Deteksi Tepi Dengan Metode Sobel Dan Prewitt
Untuk Pengenalan Pola Menggunakan Visual Studio 2013 ini dapat disimpulkan
penulis sebagai berikut :

a. Mengimplementasikan hasil penelitian perbandingan teori metode sobel
dan prewitt menjadi sebuah aplikasi analisis perbandingan antara kedua
metode tersebut.

b. Metode yang digunakan dalam aplikasi ini adalah metode prewitt dan
metode sobel yang mana kedua metode ini adalah metode citra deteksi tepi
(edge detection).

c. Perbandingan antara metode sobel dan prewitt dapat dilakukan dengan
memindai citra yang telah ada dan di konversi menjadi hasil deteksi tepi
citra.

d. Dari hasil pengujian terhadap aplikasi deteksi tepi untuk pengenalan pola
antara metode sobel dan prewitt dapat disimpulkan dalam beberapa
percobaan yang dilakukan bahwa metode sobel dapat melakukan
pengenalan pola lebih baik daripada metode prewitt. Pada hasil metode

sobel terlihat tepi dan batas-batas pada citra lebih jelas terlihat.
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5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan-kesimpulan yang telah dijelaskan diatas, maka
penulis dapat memberikan beberapa saran yang dapat membantu mengatasi
kekurangan yang ada diantaranya :
a. Kepada pembaca, penulis menyarankan agar system aplikasi ini dapat di
kembangkan menjadi perbandingan lebih banyak metode citra, serta dapat
di sempurnakan kekurangan yang terdapat pada aplikasi ini.
b. Perbandingan metode yang dapat diimplimentasi di aplikasi ini bias lebih

dari 2 metode jika dikembangkan di versi berikutnya.
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