
,,1 pI i kas i P e nge ntt I ttn G a nt b a r ( Prihastttti Harsani, Kiki Noviandi )

APLI}iASI T'ENGBNALAN GAft{BAT{. MENGGUNAKAN
IVTICROSOFT \iISUAI- BASIC 6.0

Prilmstuti Ilarsorri '' , *if , fr'ouiu,ttlil)

l)Staf Fengaiar Jutustt,, Ilmu l{ompuler-FMf FA IJniversitts Pakuan

2) hlahasiswa Jurusan llnru Kortrpuler - fr trl1P,4 Universittts Pakutttt

I. PEF\IDAI{ULL AN

Suatu citra terkadang lnell galldullcq

beberapa pesan yang sangat sulit sekaii

untuk diterjemahkan. Seperti ltalnl'a dalarl
bidang forensik dan bidang-bidang lainl'a'
Salah satu kesulitan yang dihadapi dalanr

pengolahan citra ini adalah ban;-akrrya

kornbinasi warna yang mellcapai + l6 juta
kombinasi. Sehingga salah satu cara yang

rnungkin ditemprrh adalah dengan
n'iembawa kebentuk dua warna y'aitLr hitarir

dan putih dimana warna ini akan lebih

nrudah untuk ditransfonnasikan ke bentuk
lain.

Untuk nrenyelesaikan hal tersebttt

kepandaian yang diberikan pada korrputer
seperti kecerdasan buatan atau ''.Artrficial

Intelligent" dapat dijadikan sebagai salah

satu alterantif. Kepandaian yang diberikan
pada komputer ineruPakan hasil
representasi kecerdasan matlusia ke dalanr

komputer yang ditranslasikan daiam

bentuk instruksi dan langkah-langkah y'ang

diperlukan untuk lxellyelesaikart
penrrasalahan itu sendiri. Metode yang

digunakan utrtuk nrett,velesaikan masalah

dalam apiikasi pengenal gatrbar adalah

dengan metode pencarian Heurislic. Dalam
prosesn)'a metode Heuristic ini melakukarr
pelacakan garnbar. representasi ulang
gambar dan pernbelajaran terhadap proses

y'ang telah clilakukan sefta lneuarik sebr-rah

kesimpulan dengan berbekal pengetahuan

yang didapatkannya.

II. IDENTIF'IKASI DAN A IAI,,ISA
MASALAI{

Catrbar adalah sebuah objek i,'ang
sangatr koirpleks r-rntuk dikenali, hal ini

dikarenakarr kornpleksny'a kombinasi
rvarna )'ai1g rrencapai + 1 6 j uta u,'arna. Flal

ini sangat tidak memungkinkan untuk
rnerrgeuali setiap bagian warna tersebut.

Cleh karena itu diperlukan penyandiari

ganrbar kedalarn kode-kode yang mudah

diingat dan dirnplernerrtasikan seperli

halny'a kode binary.
Basis pengetahuan bagi

penveiesaiatt masalah ini yaitLl dengan

kode binarl, 0 dan l. Kode binan; A

merrggambarkatt bahwa elemen matriks
tersebut benvartra pLrtih dan I benvarna
hitarn. Inference Engine akan dirancang
dengan trenggunakan metode lleuristic'
dan L a a r n iti g Ve c t or Qu an t iz at ion (LVQ)

Proses pengenalan garnbar akan

!nereprt;seiltasikan ulang suatu gambar ke

dalam bentr-rk b in ary datl metlcocokan ny'a

dengan tlala hinctry suatu objek )'ang telah

disinrpan sebelr-rtlrtya. Proses ini akan

diproses tnenggurtakan satu tnetode yang

dikerral dengan rnetode Leorning Vectar

Quantization (LVQ). Hasil perrcocokan

akan disirnpari dalam sall:t varisblc bobot
Dirnana bobot y'ang terkecil adalah kelas

atau objek yang rnempun,"-ai ban,v-ak

kenriripan dengan data atau gambar yarrg

d ilatih.
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III.PERANCANGAN DAN
IMPLEMETNASI.

Dalam perancangan aplikasi
pengenalan gambar ini akan ditambahkan
fungsi deteksi tepi, representasi ulang data
dan fungsi pengenalan. Dalam
perancangan ini dipergunakan alat bantu
berupa pseudocode sebagai
implementasinya.

3.1. PseudocodeDeteksiTepi.

DESKRIPSI
xl : Long Integer
x2 : Long Integer
yl : Longlnteger
y2 : Long lnteger
isfirst : boolea n
Width : Long lnteger
Height : Long Integer
N_step : Integer
x : Integer
y : Integer

DEKLARASI
isfirst i true

lind : xColor
xl,x2,yl,y2 :0
width : llidth lSurftcel
Height : Height [Surfocel

ALGORITMA

lor x= I to ll/idlh
fory=ltoheigltt

if (x,y) =li ttd then
if trol is/irst lhen

ilx<min(x7) then
set xl = min(x)
ifx> max(x2)then

set x2=? m ax(x)
ify <min(yl)then

setyl ? min(5')
ify>max(y2)then

sety2 ? mar(y)
else islirst? folse

setxl,x2 ?(min.max,x)
setyl,y2 ? (min,max,y)

End if
Nexlx,y

3.2. Pseudocode Representasi
gambar.

DESKRIPSI

Strdata
a

b
x

DEKT,ARASI

Strdata
x,Y
v
a

b

:String
: Long Integer
: Long Integer
: Long Integer
: Long lnteger

=0
=0
= rvidth / 256
: height / 256

ALCORITI\1A

For x ? xl to x2 step (r2-rl )/ 256
For y ? xl to 12 step (x -xl)/256

lf(r,y):xtlen
Set(a,b)?x
Strdata(x,y)?l

Else
Set(a,b)??x
Strdata(x,y)?0

End if
b?b+(ueight/256)
Doe ents

Next y

b?b+(height/256)
a?a+(widthi256)

Next x

3.3. Pseudocode Fungsi Pengenalan
Gambar

DESKRI PSI

polaternpbobot I : [-ong Integer
polaternpbobot : Lon_q lnteeer

Strbufler
bobot
polabobot

polabin.i,j.h
polabin I

polanama

: String
: I-ong Integer
: Long Intdger

: lntegcr
: lnteger
:stnng
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I

DEKLARASI

Strbu ffer
isfr rst
bobot
polabobot
Polatem pbobotl
polatem pbobot
pola bin
polabin I

pola na rn a

h

ALCORITMA

= true
=0
=0
=0
=0

=Q
=0

= Len(strdata)

lfrsdua,RecordCount < ! then
Ind

[]lsc
Rsdua(l)
Strbuffer =? rsduai Binary
Do rvhile strbuffer ? EOt'

Fori?ltoh
Polabin = Mici(strbuffer,i,l )
Polabin !=?
id (strda ta,i, I )Polatent p bobotl
Polatempbobot + ((polabin
polabin I )^2)
If polabin polabinl = 0 then

Polabobot= polabobot + I
Else

Polabobot = polabobot * I
Entl if

Next i

Polatem pbobot= sq rt(polatern pboboil )
lf isfirst ? true then

Polatem pbobot = polatcmpbobofl
Polanama = rsdua (Nama)
lsfirst = false

E lse

If polntenr pbobotl <=po!atenr pbobot then
Polatcm pbobot= polatem pbobotl
Polanama = rsdua (Narna)

End if
tlnd it
If polabobot > Bobot then

tsobot ? polabobot
Polanama ? rsdua (ntrma)

llnd if
Polatempbobotl ? 0
Polabobot ? 0
Strbuffer ? 0
l,oop
End if

4. HASIL DAN PEMBAIIASAN

4.1. ProsesDeteksiTepi

Proses ini dimaksudkan untuk
mempersempit ruang lingkup gambar dan
mernbuang daerah yang bulcan
merupakatl penyusun gambar, Ilustrasi
dari hal irri akan ditunjukan dalanr gambar
berikut.

Gambar2l . Ilustrasi DeteksiTepi

Pada gambar d iatas terlihat
sebuah gambar dalam wilayah (x,y).
tetapi gambar ini tidak semuanya
menempati wilayah (x,y), ada wilayah
yang kosong yang tidak digunakan oleh
gambar itu sendiri, deteksi tepi digunakan
untuk mendeteksi wilayah yang
merupakan wilayah penyusun gambar
yang dalam gambar diatas di tunjukan
oleh wilayah yang diarsir dan membuang
wilayah kosong atau wilayah yang tidak
diarsir.

Proses deteksi tepi ini dilakukan
sepanjang jalur atau lintasan dengan
membandingkan nilai jalur atau lintasan
dengan tujuan yang diharapkarr. Dalam
lintasan x, maka x, adalah nilai minimum
dan x, adalah nilai maximum darijalur x,
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Begitupula dengan lintasan y dimana y,
adalah nilai maximum sedangkan y,
adalah nilai minimum darijalury.

Hasil dari proses deteksi tepi ini adalah
koordinat-koordinat penyusun gambar
yaitu titik titik terluar dari wilayah yang
diarsir. Dari gambar diatas koordinat yang
didapatkan adalah :

xr : 3 titik awal pada sumbu x
x, : 8 titikakhirpadasumbux
yr : 2 titik teratas pada sumbu y
Y2 6 titik terendah pada sumbu y

4.2. Proses Representasi Ulang Gambar
Dalam Bentuk Matriks (256x256)

Proses representasi ulang gambar
adalah proses menyusun ulang gambar ke
bentukyang dikehendaki yang dalam ruang
I ingkupnya adalah beruku ran 256x256.

Untuk mendapatkan gam bar berukuran
256x256 dari sebuah gambar dapat
dilaukan dengan membuat titik atau
koordinat dimana x, adalah titik awal dan
membuat titik selanjutnya dengan jarak
dari hasil bagi titik x, dgn x,. pembuatan
titik ini terus dilakukan hingga mencapai
titik yang ke 256. Demikian pula untuk
membuat titik y, dimana y, adalah sebagai
titik awal dan membuat titik selanjutnya
dengan jarak hasil pembagian titik y,
dengan y,. Pembuatan titik ini dilakukan
pula hingga mencapai akhiryaitu 256, hasil
dari proses ini akan didapatkan matriks
256x256 dalam wilayah baru x(n), y(m)
yang bersesuaian dengan matriks awal.
Adapun proses perhitungan jarak untuk
proses representasi ini adalah :

X, =3 i yr:2
Xr=8 i yr=6

- jarak antar elemen x(n) : ( x, x, ) /
256

- jarak antar elemen y(m) = ( y, y,) /
256

adapun ilustrasi dari perhitungan ini
adalah :

Garnbar 22. Ilustrasr representasi ulang
gam bar

Dari gambar diatas dapat dilihat
bahwa wilayah hasil deteksi tepi ini akan
dibagi kedalarn kolom-kolom. Jarak antar
tiap kolorn adalah sama atau sebanding
dengan hasil bagi titik akhir dengan titik
awal suatu lintasan.

Setiap kolorn yang dihasilkan dari
proses representasi ini akan diberikan
sebuah nilai atau kode binary 0 dan l.
kurnpulan kode-kode y,ang merupakan
data tentang suatu data gambar ini dapat
disimpan untuk dipergunakan kembali
suatu saat. Data akan disimpan dalarri
sebuah DataBct,se berikut keterangan

1,ang d i perl ukan .

4.3. Proses Pengenalan Gambar

Proses pengerralan gambar adalah
proses nrembandingkan data yang didapat
dari [rasil pentrosesan gambar dengan
data 1,ang telah dtsirnpan sebelumnya.
Hal ini ditujLrkan untuk menguji sebuah
kornputer dalanr mengenali sebuah pola
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Obiek berdasarkan karakteristik datanya.
Aciapun rnetode yang digunakan dalam

pengenalan pola gambar ini adalah nretode
Leurning Veclor Quantizaliote (LVQ)
Metode ini akan membandingkan setiap
kocie ,r,ang ada dengan nrencari jarak atau
lintasan terkecil dari setiap data. Adapun
pembahasan perhitungan dari metode LVQ
ini adalah sebagai berikut :

Misai jika diketahui matriks yang akan
dilatih adalah:
10i00t r 100

- sedangkan matriks bobotadalah :

r. 0001I]00c1
2 11110000t0

- Jarak Pada :

Bobot 1 yaitu
= (l-0)^2 + (Q-0)"2 + ( I -0)^2 +(0-t )^2 +
(0-l)"2 + (t-l)^2 + (l-0)^2 + (1.0)^2 +
(0-0)"2+(0-t)^2
= sqr (7)
:2.6457
kesamaan pola adalah dari dua data
adalah : 3 point

BoL:ot 2 yaitu :

= (l-l)"2 - (0-l)"2 + (l-l)^2+ (0-l )^2 +

(0-0)"2 + (l-0)"2 ' (l-0)"2 + (l-0)^2 +
(0-l)"2+(0-0)"2
= sqr(6)
=2.4491

kesamaan pola dari ciua data adalah : 4 point
Jarak terkeci l adalah terhadap data botrot ke
2yaitu2.44q4

Sehingga dapat diambil
ke simpu lan bahwa data yang dilatih adalah
termasuk bobot atau kelas ke 2, hai ini
dikarenakan bahwa data yang dilatih
memiliki perbedaan jarak yang paling
minimum dan persamaan pola yang lebih
banyak dibandingkan terhadap data y,ang
lain.
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5 UjiCobaAptikasi.

5.1. Uji CobaFrqrses DetcksiTepi

Froses isri dimaksudkan untuk
rnengetahu i titik atau kooi"dinat penyusun
citra. .lika di-ittpttt sebuah gambar hitarn
putih dan inemenuhi seluruh tempat
penarnpung gambar yang berukuran mxn,
maka dapat disimpulkan klahrva titil< tepi
gambar merupakan titik tepi dari
penailrpung gambar itu sencliri" Sehingga
nilai titik yang didapatkan dari proses ini
adalah:
x, =0; Xr..ffi ; yr: (}i yr:n

Gambar 23. Hasil Proses Deteksi I'epi

Dari proses diatas, bila nilai
ataupun titik koorilinat ,!,ang ditemukan
selama proses dteksi tepi ini sesuai
dengan titik koordinat ciari penyusun
citra, maka proses deteksi tepi ini telah
berhasil dan berfungsi dengan baik. Hal
ini dapat clilihat pada saat representasi
ulang garnbar ke dalam matriks 256 x
255" iika output yang dihasilkan sanra
seperli gambar au,ai, rnaka sccara tidak
langsung proses deteksi tepi dan
representasi ulang ini dapt dikatakan
te lah berfungsi denear haik.

.y* l
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I
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rrx{ 
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5.2. Uji Coba Proses Representasi Ulang
Gambar ke Matrik 256 x 256.

Proses Representasi Ulang ini
adalah proses menyusun ulang gambar ke
dalam bentuk yang lebih terdefinisi yaitu
matriks 256 x 256, dimana setiap elemen
matriks ini akan memiliki nilaiyang berupa
kode binary. Proses penyusunan citra ini
dimulai dari titik-titik koordinat yang
dihasilkan dari deteksi tepi. Sehingga
gambar ataupun citra yang dihasilkan
harrya citra ataupun pola yang menyusun
gambar awal. Adapun proses pengujian
yang akan dilakukan adalah dengan
menempatkan sebuah gambar input dan
melihat output gambar yang dihasilkan.
Bila kedua gambar antaragambar input dan
gambar output persis atau sama maka
proses ini dapat dikatakan telah berfungsi
dengan baik. Adapun gambaran dari proses
ini dapat dilihat pada gambar sebagai
berikut.

Ganrbar 24. Hasil Representasi tJlang
Garnbar Dalam Matriks 256x256

Dari gambar diatas dapat
dibandingkan antara gambar input

dengan gantbar ou tpu t. bilaked ua gam bar
mempunyai kemiripan ataui dapat
dikatakan sama maka proses ini dikatakan
telah berfungsi dengan baik,

5.3. Uji Coba Pengenalan gambar.

Proses uj i coba pengenalan
garnbar ini dimaksudkan untuk
rnengetahui sejauh mana komputer dapat
menginterpretasikan gambar kedalam
bentuk data yang dapat diukur serta
mensinrulasikan bagaimana kornputer
dapat menarik kesirnpulan terhadap suatu
perrxasalahan terutama dalarn
permasalahan pengenalan pcla gambar.
Proses perrgenalan gambar ini dapat diuji
dengan cara nteng-input sebuah gambar
yang telah diproses serla telah disimpan
sebelumnya. Bila outpul yang dihasilkan
oleh proses ini sesuai dengan data yang
telah disimpan sebelumnya, maka proses
pengenalan ini serta pengambilan
keputLrsan in i telah berfLrngsi dengan
baik. Adapun ganrbaran proses dari
pengenalan gambar ini adalah :

Prrtedlrlarjnl krtrdrl d.trr{l rdr [sa:, h

Gambar 25. Proses Pengenalan Gambar
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coba ini dil
ffie sebuah gain

rtis sebelumnya,'R Face', dan

inengettalinYa kembali" D

yarrg cliberikan riiketairui
tersebut ada!alr Gambar
Face'" i-lal ini inembuktikan bahwa

penge nalari ganrbar ini telah berjalan

ilr:::gan b;iik dan sesuai dengas it'tpt$ yang

d ihei-ikar;.

VI" KESIMPUI-AN

Dari lrasil Penelitian irri daPat

disimpulkan l:ahrva sebuah gambar dalarn

sebtrah bidang x,)'dapat dikatakan sebagai

sLlatu kesatuatr matriks berukuran x,y

dimana nilai untuk setiap x,y adalah nilai

;-ang sarrla dalam koordinat atau titik dalam

gambar padatitik x,Y.- 
Atau dapat dikatakan bahrva dalam

rnenguji dan mengenali sebuah sistern fisis

rnaki 
-pengenalan 

boleh ditandai oleh

beberapa perwujudarr fisisnya. )'arlg
kenrbali dirryatakan olelr beberapa
liumpulan perrgukuran )'ang membentuk

"Ruattg Peir gukui"an".
Beberapa Proses Yang Yang

di!akirkan ilalarn aplikasi ini adalah proses

d*ieltsi tepi, berftrngsi untuk irencari titik
atau tepian garnbar. Proses Representasi

adalah proses nrembentuk ulailg citra atau

garrikiar tanpa rrenglrilarrgkan identitas

asai. Proses Pengenalatt adalah proses

peucariatr data yang rnemiliki kesamaan

paling besar dengan jarak yang semitt imutn

m,.rngkin.
P rose s- pro ses in i se rrl Lta sa I in g

lerkait guna menghasilkan efisiensi dan

Itecepaian akses bagi aplikasi dalarn

rle uet:tukau sebuah keputusan"
BeberaPa metode Yang digunakan
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dalam proses tersebut antara lain rnetode

heuristic dan !earning vector
quantization (LVQ).
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