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BAB 1V
PERANCANGAN DANIMPLEMENTASE

|

Bab ini menjelaskan mengenai langkah-langkahyang akan- dilakukan untuk
merancang 'dair mengimplementasikan aplikast identifikasi’ berbagai jenis-cbjek yang
tercampur berdasarkan warna dan bentuk. Perancangan dan implementasi dikerjakan

dengan beberapa tahap- meliputi  basisdata, pengambilan gambar, preprocessing,
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ekstraksi eiri;-pemibelajaran | LVQ.: segmentasi: dan identifikasi obiek. rPerancangan

diawali denganrpenggambaran blok diagram kerja sistem yang menunjukkan cara kerja

aplikasi secara umum.
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4.1 Perancangan Secara Uniuim

Perancangan -aplikasl’ secara umum inerupakan-tahap awal” daiam melakukan

perancangan aplikasi identifikasi objek yang akan dibuat. Perancangan diawali dengan

penggambaran blok diagiram kerja sistem yang menunjukkan cara kerja aplikasi secara

TIXUITL,

4.1.1 - Blok diagram sistem

Pembuatan diagram  sistem merupakan dasar dari. perancangan. sistem, agar
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perarcangan dan perealisasian aplikasi betjalan secarva sistematis ~Citra masukan adalah

citra ' objek 'yangditangkap menggunakan- kamera.' Blok 'diagram-dapat “diturijukkan

2
Eg!

seperti pada gambar 4.1.

Citra —"l Komputer ’—" Hasil
| |
Gambar 4.1 Blok Diagram

| REPOSITORY.UB.ACID |

{Sumber: Perancangan)

Fungsi dari masing-masing bagian pada-diagram biok i akain “dijeiaskan
sebagai berikut:
L. Citra, objek -merupakan -.gambar >yang -merepresentasikan ~objek - yang,, akan

digumakan sebazaiinput sistem.
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2. - Komputer digunakan sebagai sarana untuk proses pengolahan citra mulai dari

pre. . proses,. image, processing, pelatihan. dan untuk. mendeteksi , sekaligus
menghitung objek.

3. ' Dari' proses “dua- tahap ‘sebelumnya maka ‘akan didapatkan informasi 'yang

o menampilkan hasil identifikasi yang sesuai dengan tujuan perancangan dan
o
% ; pembuatan aplikasi.ini.
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Gambar 4.2 Diagram prose
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(Sumber: Perancangan)

Gambar 4.2 mienunjukkan’ gambaran diagrani proses secara keseluruhan.

Aplikasi berjalan dalam 2 fase vaitu fase pelatihan dan fase pengujian.

1-

Pada fase pelatihan, gambar objek-masukan merupakan gamber objek kacang

mdividu atau ‘objek kacang ‘tunggal, kemudian ‘citra objek’ dilakukan preprocessing
dahulu sebelum di ekstraksi ciri warna dan bentuknya. Cirl warna yang diambii -yaitu
nilai rata-rata intensitas-red, green, blue dan untuk ciri bentuk. yaitu, diambil nilai

roundness.
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Setelah ciri didapat dan disimpan dalam database selanjutnya masuk ke proses
learning (pembelajaran); .yang kemudian . satu. persatu ciri kacang tersebut .dilatih
menggunaken pembelajaran LVQ, Pembe 'njaran DVQ rderupekan: salah satu | mstode
pengklasifikasian pada jaringan ‘syaraf tiruan. Dari hasil pembelajaran tersebut maka
akan didapat nilai bobot yang nantinya .akan dijadikan acuan untuk mengidentifikasi
objek dengan cara menghitung jarak antara bobot yang telah tersimpan.dengan ekstraksi
ciri dari objek uji menggunakan: metode-euclidean distance; proses ini-berjalan pada
fase pengujian. Dari proses terscbut akan diketahui jenis dan jumlah “kacang dari tiap-

tiap jenis yang ada pada citra input dan informasi yang didapat kemudian di-outputkan.

4.127 Carakerja aplikasi

Cara kerja aplikasi identifikasi dan penghitung berbagai objek yang tercampur
berdasarkan warna dan bentuk dimulai dari tase pelatithan dengan proses me-load citra
vang-didapat dari pengambilan gambar melalui kamera, Kemudian dilanjutkan dengan
Proses, resize dan merubah ‘¢iira anenjadi citra bifniap agar dapat-diproses dengan baik
menggunakan teknik pengolahan citra.

Setelah melalui, tahap preprocessing vang bertujuan - agar -objek - kacang

gnva, maka dilakukan ekstraksi-eiri warna-dan bentuk.

o'

terpisahkan dengan latar belakan
Cliriwarna yang diaiabil adalabihilai rata-ratd intensitas piksel kanal RGB! 'sedangkan
ciri bentuk adalah nilal roundness-'yang didapat berdasarkan nilai luas piksel objek ‘dan
keliling pixel objek. Hasil ekstraksi ciri-akan disimpan dalam database untuk proses
pelatthan LVQ-

Dalany proses pelatiian L'VQ dibutuhkan®suatu masukan vektor yaitu-vektor
ciri hasil proses ekiraksi. Setiap masukan memiliki vekior ciri yang direpresentasikan
dalam matriks berukuran-1x4. Selanjutnya.user dapat mengatur nilai parameter learning
rate, rdan maximun -epoch.-Daripelatihan tersebut, akan didapatkan-nilai-bobot: yang
kemudian disitpan dalam’ database dan akan digunakan sebagai acuah identifikasi.

Pada fase pengujian sendiri diawali dengan proses preprocessing yang memiliki
tujuan sama yaitu. memisahkan objek dengan latar belakang, pada tahap selanjutnya
dikarenakan objek yang terdapat pada citta adalah objek jamak-maka pertu dilakukan
proses segmernitasi' terhadap citra' mdsukan' dengan -tujuan’ memisahkan tiap-tiap’ objek
dengan objek yang lain, kemudian tiap —tiap objek tersebut akan diidentifikast dengan
cara diekstraksi ciri, setelah didapat hasil ekstrasi.ciri kemudian dari tiap-objek; tersebut

dilakukan penghitungan jarzk dengan mernghitung euclidean distarce-antara bobot tiap
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jenis objek latith dengan objek pengujian. Jika didapatkan jarak terdekat terhadap salah

|

satu ienis ohjek tertentu imaka objek uji tersebut akan masuk ke dalam jenis objek yang

og seluruh

{=4

sama dengan cbjek yang telah ditertukan-tersebut, (proses ini dilakukan hing

objek dalam citra telaly diidentifikasi.

=~
1]

) Perancangan Perangkat Lunak

Pada subi'bab perancangan perangkat: lunak akan sdembahas® secara detail

BRAWIJAYA

UNIVERSITAS

tentang sctiap tahapan proses ‘pada ‘aplikasi identifikasi dan penghitung berbagai jenis
objek 'yang tercampur berdasarkan warna dan bentuk, Beberapa tahap perancangan
tersebut | meliputi- basisidata, . load. gambar, pemisahan -background, ekstraksi  ciri,

pembelajaran’ ‘Learning “Vector: Quantization(LVQ), segrmentasi; [ideniifikasi ~objek.
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Perancangan perangkat lunak dilimpiementasikan dalam bahasa pemrograiman C#.

4.2.1.- Basis data

e}

Perancangan ‘basis data dibangun imenggunakan MySQL. Basis data 'ini\akan
digunakan sebagai tempat penyiinpanan hasil ekstraksi ciri dan juga bobot. Beberapa

tabel yang dibutuhkan adalah tabel ciri, bobot, dan jarak seperti vang ditunjukkan pada
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Gambar 4.3 Tabel basis-data

(Sumber: Perancangan)

Gambar 4.3 “menunjukkan’ bahwa tabel -ciri -akan menyimpan niiai “hasil
ekstraksi ciri seperti red(r), green(g), blue(b), luas(l), keliling(k), roundness(rd). Selain
itu tabel ciri juga akan menyimpan.beberapa informasi penting seperti jenis, objek(j).

abel bobot menyimpan bobot hasit pelatthan oV Q untuk setiap-icnis objek yaiti nilai

red; green, blue, dan roundness. 'Tabel jarek mienyimpan niiai jarak sctiap pelatihan
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LVQ dimana terdapat jarak terhadap kelas 1 sampai kelas 3 yang diwakili dengan edl,
ed?2, dan ed3.

|

bahasa/=CH

Menghubungkai « basis'data  dengan perangkat Jlonak ~pada
menggunakan MySQL Connecitor. Berikut ini adalah bagian kode bahasa C# ‘agar dapat
terhubung dengan basis data:
string connect _db =

“servelr=localhostjuse

r=root;database=db_deteksi-objek; poirt=3306;passwora="";",
MySglConhectihom connect =

new: MysSalConnection(conneot do);
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4.2.2' ' Load Image
Sebelum memulai proses pengolahan citra “aplikasi ini.membutuhkan input

berupa. gambar . yang. merepresentasikan -citra. objek, sebelumnya. citra objek -ini
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didapatkan dengan cara pengambilan gambar melalui keamera yang-dickuken diluar

proses aplikasi betiarigsung dengan Kata iaii penigambilan gambar meialui kamera-tidak

masuk dalam urutan proses saat aplikasi berjalan dan tidak dibahas dalam penulisan ini.

Citra yang didepat.dari-pengambilan gambar, memiliki beragam ukuran, agar
semua’ citra\memilikic keserdagaman ukuran) miaka 'sebelum ‘ditampilkan - citra- objek
tersebut ‘akan melalui tahap 7esize “dengan ukuran 320x240 piksel dan dioeri ‘forrat
bitmap (BMP).

Berikut-ini adalah bagian kode bahasa, C#-vang berfungsi imengaktifkan menu

dialog untuk memilih sumber gambar :
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Openfilebialog” menu-= new Openrilebialog();
BialogResult result = menuy»Showdialog();

2
Eg!

Untulcresize dan konversi format sehdgai berikut |

Image gampar'= Tmage.FromFile(imenu. FileName);
Bitmap tampil =rnew Bitmap(gambars; 320,  240);

| REPOSITORY.UB.ACID |
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4.2.5 © Preprocessing

Setelah melalui tahap /oad image dan citra objek telah siap untuk digunakan

maka- sebelum proses berjalan lebih jauh citra objek akan melalui tahap prenrocessing.
Preprocessing: yang ~digkukan bertujuan nmeniisahkan ) citras objek — dengan latar
belakangnya.” Proses ~ preprocessing  yang - berlangsung yaitu- konveisi grayscale,

thresholding dan konversi RGB seperti pada gambar 4.4.
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Gambar 4.4 Flowchart preprocessing

(Sumber: perancangan)
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Gambar 4.4 menjelaskan bahwa- citra vang menjadi masukan akan dilakukan

konversi ke dalam bentuk gravscale karena hesil padatabhap - /oad inmage berupa citra

2
Eg!

waina) atau RGB. Tujuan- kohversi grayscale-inv adaldh ‘supaya ' kombinasi-walna
: b | 3 1 13 il 4 1 : " x AR
menjadi lebih sederhana sehingga memudahkan untuk proses selanjutnya. Pernitungan

grayscale. yaitu —0.5 = R — 0.5 =G -. Grayscale menyebabkan _citra warna

menjadi citra abu-abu yang memiiiki rentang nilai piksel mulai 0 = 255.

Selanjutnya adalah melakukan . thresholding atau pengambangan.. Proses

| REPOSITORY.UB.ACID |

thresholding bertuinan untuk menghilangkan-latar belakang citra. Nilai #hreshold. ideal
pada’ proses Vinl “adalah” 60;Vyang ' didapatkant derigan . melakukan “¢rigl- dad-error.
Perhitungan threshold adalah ‘aengan mengubah piksel bernilai >60 menjadi berwarna
putih (255, 255, 255). Sedangkan piksel bernilai <60 akan dikembalikan menjadi warna

ashinya.
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g=nilai green-posisi (x,y)

r=nilai red posisi (x:y)
t=nilai blue posisi (x,y) ‘

ambang=-0.5*r-¢.S¥g+1 9%h

|
/ \ fidak | | T-nilai red posisi (x.)

|
|
\\ambang/ 6u aa f*f-w g=nilai"green’ posisi (X,y) }
\
|

b=ailat blug-posisi (xuy)
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Gambar 4.5 Flowchart pemisahan background

(Sumber: Perancangan)

1

Implementasi proses preprocessirig pada bahasa C# adalah sebazaiberikut:

gambar_ pisah
for (inty
7

itmap)pictureBoxl.Image.Clone();
< gambar_pisah.Height; y++)

I
-l
-
< (/o

for (int]x:=.9;.-x <. gambar pisah.Width; x++)
{
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int r = gambar_pisah.GetPixel(x, y).R;
int g/ =_ganmbair_pisch.GetPixellix, y).G;
int b = gambar_pisah.GetPixel(x, y).B;
int ambang = -0.5*r - ©.5 * g + 1.9 * b;
i+ (ambang »60)
{

r = 255;

g = 255;

b =.255;
s
gambar_pisah . SetPixel(x, “y, Color. FromArgh(r; g, b));
}
}

pictureBox1.Image = gambar. pisan,

4.2.4 * Perancangan ekstraksi ciri

Pada, tahap. ekstraksi -ciri, citra. masukan A berupa- citra. -hasil . pemisahan
background. Bkstraksi: ciri bertujudn untuk mendapatidan karakteristik dari-suatw objek
tertentu yang dapat ‘membedakan dengan jenis objek yang lain. Ciri yang digunakan
adalah ciri warna dan ciri bentuk. Ciri-warna yang diambil adalah rata-rata’ (mean)
warna, RGB,. sedangkan ciri, bentuk, adalah nilai roundness.. Untuk. mendapatkan ciri

werna dan bentuk digunakan beberapa metode seperti vang dijelaskan padd gamibar 4.6.

\
{ atart |
/

Hitung rata-
rata warna

biner

Hitung fuas

v
Hitung
keliling

y
Hitung
roundness

Gambar 4.6 Flowchart ekstraksi ciri
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(Sumber: Perancangan)
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Gambar 4.6 menunjukkan bahwa citra hasil pemisahan backgound merupakan
masukan_dalam tahap: ekstraksicciri. Setelah imendapat_objek 'yang ‘diinginkan: miaka
dilakukan perhitungan mean wartia.-Selanjutaya citra dikonversi ke dalam bentuk biner
untuk ‘memudahkan dalam proses-selanjutnya. Apabila perhitungan luas. (area) selesai
maka dilakukan operasi morfologi guna mendapatkan, tepian citra yang berfungst untuk

memperoleh keliling (perimeter) sehingga akan diperoleh rilaicroundiess:

BRAWIJAYA
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4.2.4.1 Ekstraksi Ciri Warna
Metode vang. digunakan . untuk mendapatkan ciri: berdasarkarnwarna -adalah

dengan menggunakan-medn wartia.-Mear warna adelah nilai rata-rata kanal dari suatu

REPOSITORY.UB.AC.ID |

objek.” Mean' dihitung pada’ setiap piksel untuk ‘masing-masing tilai kanal “piksel.

Ekstraksi ciri warna didapat dengan menghitung intensitas rata-rata pixel kanal merah,

hijau-dan biru objek dengan rumus sebagai berikut:

N vV '
< B —~ ;.I..{.E_:!;T__[AL_j I ~~u %IIEJ?_(_E:). (] ll - ;
E ‘avg N 1 Yavg N v Yavg

e

= ;

o dengari:

L <

% o Taye, Zave, Dave = rata-rata intensitas warna R, G, B

> r(1),2(1), b(i) - = nilai intensitas warna R, G, B pada suatu pixe!
£ N = {ofal'pixel pada objek.

Ekstraksi ciri warna dilakukan dengan cara mengambil setiap nilai RGB pixel

pada.objek. Pengambilaninilai dengan cara-memeriksa pixel yang tidak berwarna putih

atew bernilal R=255; G=255)/ B=255. Selanjutnya nilai’ RGB ' disiiipan’ daiam’ suatu

variabel 'yang nantifiya akan dijurniahkan dengan nilai RGB pada “iterasi ‘selanjutiya.

| REPOSITORY.UB.ACID |

Proses ini berlangsung selama beium mencapai pada koordinat pixel terakhir. Setelah
perulangan berakhir, maka-dilakukan perhitungen-nilai rata-rata {RGB:yang didapat
aengan cafa membagr jurntah nilai RGB dari perulangan 'dengan’ jumlah-pixel’ objek

pada citra. Penjelasan terdapat pada Gambar 4.7 dibawah 1ni.
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Rrata=Rrata+Red
Grata=Grata+Green
Brata=BratatRBlue
jumlah=jumlah+1

2
Eg!
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Rrata=Rrata/jumlah
Grata=Grdtajumlah
Brata=Brata/jnmlak

Gambar 4.7 Flowchart ekstraksi cirl warna

(Sumber: Perancangan)
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L] Implementasi. proses  ekstraksi reiri- warna .pada.- bahasa : C# adalah sebagai

berikat:

V) " gambar_ekstraksi = (Bitmap)pictureBox2.Image.Clone();
o m— a “YART
= jumlah/ = 2;
£
5 < for (int'y = 6; y < gambar_ekstraksi.Height; y++)
> s
< o for. (int-x = 05 Xx.< gembar ekstraksiiWidth; x++)
S| !
Red = gambarsekstraksi, GetPixel(x, V) .R;
Green! =:gambar, ekstraksi.GetPixel (x;.y) -G
Blue = gambar_ekstraksi.GetPixel(x, y).B;
if. (Red !=. 255 && Green  !=.255 && Blue. !s. 255)
o {
|S Rrata ' ¥= Red;
B Grata +=.Green;
:; Brata.+= Blue;
|2 jumlah'="Fumlzh +-1;
)
| & ks

L
J

Rrata = Rheta/rjumlah;
Grata = Grata / jumlah;
Brata = Brata /' Jumlah;
4.2.4.2 Ekstraksi'Ciri'Bentak
Untuk cir1_bentuk yang nilainya akan diambil dan diproses dari objek adalah

nilai kebundaran (roundness). Nilai kebundaran didapat dengan menecariterlebih dahulu
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ailai lvas (area) dan keliling (perinietery objek. Ekstraksi ciri bentuk dimulai dengan

2
Eg!

merubah Citrd warna Ke grayscale kemudian merubalinya lagi k¢ dalam bentuk biter.
Selanjutnya menghitung luas dan Keliling objek.

Nilai luas:den keliling diestimasikan, dalam pixel. Keliling (perimeter) didapat

| REPOSITORY.UB.ACID |

dengain cara menghitiung jumlahpixel yeng berbatasan dengan background) sedangkan
untuk ‘luas (area) didapat ‘dengan cara menghitung jumian pixel ‘yang tertutup. oleh

keliling objek. Untuk mendapatkan nilai keliling (perimeter) digunakan metode yang

hampir sama dengan-operasi morfologi, dimana operasi tersebut akan melekukan proses
erosi'terhadap ‘objek akan tetapi tidak sampal melakukan pengurangan citra) danhenya
sekedar mendeteksi tepian objek- saja. Untuk proses mendapakan {uas ‘objek dapat

dilihat pada Gambar 4.8 dibawah ini.
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/ r. g b, luas /
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r=nilai red posisi (%)
g=nilai-green posisi (x.y)
b=nilai blueposisi (X,y)
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Gambar 4.8 Flowchartimencdrt nilai luas

(Sumniber: perancangan)

Pada Gambar 48, terdapat urutan proses ekstraksi bentuk untukc mendapatkan
Rias (grea) objek. Lues objek yang dimaksnd addidh’ jumlah-piksel “atau keselurthan

piksel’ yang * dinyatakan  sebagai’ ‘tnilik “objek’ tersebut, maka ‘daii ita dilakukan
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pengecekan mana saja piksel yang direpresentasikan sebagai piksel objek. Pada proses

|

sebelumnya telah dilakukan pemisahan antara objek dengan background; -dimana piksel
background diuabah menjadi warna putih (R=G=B=2595), dari sinidilakukan-pengecekan

terhadap mana saja-piksel yang ‘tidak beirwarna putih-dan piksel yang-tidak putih

<
S
<
o tersebut diubah menjadi- warna hitam (R=G=B=0). Jumlah nilai piksel berwarna hitam
=
4. 3 inilah vang merupakan luas.dari obiek.
S
>
Z e T
S 00 ‘\ mulai .
!
// - bl HE / w3 gl
/ v, 9,0, keiiling / A J
/ 7 NG/

Y

DEFSERS

/A
Va /
tidak tidak
— { y=0;y<tinggi.citra: y=y+1 \4— e < y=0;.y<tinggi citra; y=y+1 \4%

I | |
1 iya lya 1
L v Viniveraitas Rraviiag (o Inivercitac Rrs N
‘ |
|
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= x=0, x<lebarcitra; x=x+1 / : - x=0; x<iebarcitra; x=x+1 S
tidak tidak
< *\ \\ //
E ya ya
V) == i ' i) arciias Rral
L — | r=hiial red posis! (x,Y) ‘ r=nilai ied posisk {x,y) ‘
= ; ‘ g=nilai green posisi (X.y) g=nilai green posisi (Xy)
% < ‘ b=nilai biue posisi{x,y) l b=nilai blue posisi{x,y) ‘
| |
> ‘ PN )\
= m 11 ") & tidak 45 =g O
S e S e e
R N b=285 7
I ! j@ \ ///
! > / \ . tidak lya
7 “rg;btetangga=255 ' T
\9\ igga fd/ |
HasS B =255 ‘
- IS 0=255
|< | ; 9=0 ‘ keliling=keliling+1 |
“ & =255
E | it Bray
|8 | !
Et LY <1 Ut
| & ( Ne -
| & \./
| & I ;A A el
L= \ b ¥
| WV UTHVENSTE /; ladWlidya 1§ ZIANYESIN ISR
‘ [ selesai v
\ )¢ :
<
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LA
oA
Gambar 4.9 Flowchart mencari nilai keliling

(Sumber: perancangan)
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Gambar 4.9 merupakan tahapan proses ekstraksi bentuk untuk mendapatkan

|

keliling (perimeter) objek menggunakan operasi-morfologi. Operasi.ini bertujuan untuk
mencari piksel yang: berbatasan-antara background dengan ebjek Proses ini dimulai
dengan maemberikan inisialisasi terhadap 8 arah hubungan piksel. Selanjutnya dilakukan
pengecekan terhadap piksel objek, apabila piksel objek bersebelahan. dengan piksel
background ', maka: piksel. tersebut, dirubah - menjadi; biru(r=0.g=0,b=255). : .Proses

selanjutnya) yeito- mendapatkan mnilal keliling (dengan’ cara /menghitung jumiah piksel

BRAWIJAYA
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yang berwarna biru tersebut, sehingga nilat roundness objek dapat dicari menggunakan

rumus:

Areaq

[a] C=4m Y aTAt i 73TaY;
|g Ferumeter
E
E
| &
8 dengaii:
" C = kebundaran objek
< Area = luas objek
= Perimeter = &keliling objek
L -
= ;
W | < enngi 1
oc
(58] < / mulai \
= N = /.
=
S0
- i’
"‘_:'. { o . /
/ Keliling, luas, /
/ roundness /
/ ‘ /
A

8
J
<
o
B~
| >
x
Q
|~
v
(=}
o
o]
&

roundness=roundness = (4*3:24%luas) /(keliling*keliling)

Gambar 4.10 Flowchart menghitung roundness

(S

(Sumber: perancangan)

Implementasi proses ekstraksi bentuk pada bahasa C# adalah sebagai berikut:
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// = Mencari Luas

| tuasii=/0;
’ for. (int y.= @;.y < gambar. _luas.Height; y++)
{
‘=E Tor (int XV=B5 X< ganbar, 1uas.cWidthsg o)
2 int r = gambar_luas.GetPixel(x, y).R;
) — int ‘g = gambar.Jduas. Ge:Pixel(x, y).Gj;
'<_t — int b= gambar_luas.GetPixel(x, y).B;
Z’g it/ (12255588 g | 5/8& Bl= 255
if (r 1=0255088 g =255/ && hol= 255)
S < {
= m luas = luas + 1;
S0 ~=le)
g =1@;
b =20;

gamban-luas.SetRixel (x, v, ~Color.FromArgh{r g, b)

}

L
J

pictureBox4 Image =-gambar; luas;
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44 ~Mencari, Tepd Dam Keliling
keliling = ©;
for(intwy =65 y < gambar. tepi.Height;" y++)

“

for “(int x = @;.x < gambar_tepi.Width; x++)
r
T
int 'rl = gambar_tepiJ GetRixel(x, y).R;
int g = gambar_tepi.GetPixel(x, y).G;
int b = gambar tepi. GetPixel(x, y).B;
if/(rl== 088 gi== ©,&% b ==,0)
{

/ [kanan
int inka=-eambar_tepi GetPixel(x-+-1; y).R;
int. gka = gambar_tepi.GetPixel(x + 1, y).G;
int bka = gambar_tepi.GetPixel(x +-1,-y).B;
' [kanan rbawan

<
<
S
<
oc
(a8

2
=
A
oc
o
=
=
=,

int, rkab = gambar-tepi.GetPixel(x, + 1, y.+ 1).R;
int ‘gkab ="gambar_tepi.GetPixel(x ¥ 1,y +1).G;
int bkabs = gambar-tepi.GetPixel (x & 15 %y + 1).B;
//bawah
int rb =" gampbar_tepi.GetPixel(x, y + 1).R;

. int gb = gambzr_tepi.GetPixel(x, v+ 1):C;

; int. bb = gambar_tepi.GetPixel(x, vy + 1).B;
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//Kiri"bawdh

int rkib: = gambar _tepiiGetPixel (x = 1oy +ILY.R;
int: gkib = gambar-tepi.GetPixel(x; - 1, v.+ 1).G;
int bkib”="gambar tepi.GetPixel(x ='1,y + 1).B;
/ /kilni

int: rki = gambar_tepi.GetPixel(x -1, y).R;

int gki = gambar_tepi.GetPixel(x - 1, y).G;

int bki ‘= gambar_tepi.GetPixel(x =1, y).B;
//kiri, atas

int rkia = gambar tepi.GetPixel(x -1,y - 1).K;
int ‘gkia

gambar_tepi.GetPikel (x.= 1,y £ 11).G;

2 o= int| bkia. =.gambar_tepi,GetPixel(x ~ .1, V.= 1).B;
= //atas

2 int/nav="gambar tepi.GetPixel(x, y - A1):R;
uJ¢:[ int: ga =, gambar_tepi,.GetPixel(x, y.-.1).G;

é; o int ba = gambar_tepi.GetPixel(x, y - 1).B;
S0
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//Kanan atas
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| int rkaa: =-gembar_ tepi.GetPixel (x & 1oy 2 1Y.R;
L int| gkaa, =.gambar_tepi,GetPixel(x + .1, V.- 1).G;
int bkaa = gambar tepi.GetPixel(x +'1, y - 1).B;
P if ((ra==-255 R& ga =5 255 R& ba. ==1255) (1] (rkil 220255 88 gkil 251255 &&
> bki ==.255) | |2 (rka, == 255 &8 gka.==.255 8& bka. ==.255) |(rb, == .255 8&&
< gb =="255 && bb == 255) || (rkia ‘== 255 && gkia == 255 && bkia == 255)
) — || (rkaa == 255 &&/gkal == 255 8& bkaa (==,255)! /| (rkib =="255 & ‘gkib
f_t e ==:255.88& hkibii==..255). .|} (rkab. ==-255 &% gkab, ==.255:&% bkab.==:255))
) B {
o r = @,
< < -9;
S0 b = 255;
S| }
3
gambar_tepi.SetPixel(x, y, Color.FromArgb(r, g, b));

1
J

e

or (int y = @; y. < gambar_tepi.Height; y++)

J
L

{Q. Fon (int o =203 %< gamban tepiWidth; oe+)
E {
E int v''=' gambar tepiGetPixel(%, y).R;
;g int gl =igambar_tepi.GetRixel(x, y).G;
| 5 int b, = gambar._tepi.GetPixel(x, y).B;
8 it/ (p/1dLVE5558R g 221755/ kel b= 255)
| &=
L= {
r = 0;
g =0,
< b =@;
>~ }
o i¢/ (v ILVE e = Tl gRV'0 )L 555)
V) -
<— {
= ; keliling = keliling + 1;
& r = 255;
T < g |=/ 12557
=% c:: b =/ 255;
=
=y ) e lbne o - , .
gambar_ tepi.Sethixel(x, 'y, Color.FromArgb{n; g, b));
L sit
i

[/Mencanij Nilai Roundness
roundness = (double)((4 * Math.PI * luas) / (keliling * keliling)),;

8
J
<
o
B~
| >
x
Q
|~
v
(=}
o
o]
&

Sebanyak 60 objek pelatihan mengalami ekstraksi ciri secara bergantian, dan
secara acak. Hasil dari ekstraksi ciri ini nilai-nilainya akan disimpan ke dalam . basis

1( te
aala.

4.2.5 * Perancangan pembelajaran Learning Vector Quantization

Proses. pembelgjaran, LVQ. yang dilakukan pertama kali adalah pengambilan
data training:/Data training ini diambil dari basis data yang berisi nilai-tilar ekstraksi
ciri. Data training ini-merupakan input layer-pada jaringan’ saraf tiruan' seperii yang

ditunjukkan pada gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Struktur jaringan LYQ

)

(Sumber: Peraricangan)

Gambar 4.11 adalah arsitektur jaringan LVO (Learning Vector Quantization)
pada-aplikasi yang: terditi-dart 4, node lapisan, masukan |(input:layer), 13 mode: lapisan
tersembunyi (hidden layer) setta 3/ node Tapisan-keluaran (owspui layer).-Lapisai input

memiliki 4 node yang disimbolkan dengan ‘nilai x1, X2, X3, dan x4. Pada tiap lapisan

<
<
S
<
oc
(a8
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masukan terlebih dahulu-diberikan 3 nilai bobot yang berbeda yaitu Wi, W>, dan Ws.

Pemberian -bobot-bertujuan agar-nilai tiap masuken memiliki penimbang (hobot). yang

2
Eg!

kemudian akarrdihitung nilainya-dan diselesaikan dengan persamaan 'yang dimiliki'oleh
metode LVQ (Learning Vector Quantization), sehingga jaringan memiliki 3 kelas‘'yang

berbeda, yaitu kelas Y1, Y2, Y3. Kelas Yi-memiliki bobot Wi, kelas Y, memiliki bobot

| REPOSITORY.UB.ACID |

Wi-dan| seterusnye. Keluaran | dari lapisan -ini- akan  raenjadi rmasukan rbagi  lapisan

tersembunyi (hiddenlayer) sebanyak 3 node yaita Y 'ini, Y 13, danY" in3.

Bobot awal pada aplikasi‘ini diberikan dengan mengambil nilai data pelatihan
pertama untuk setiap kelasnya. Dengan menggunakan metode euclidean distance bahwa
nilai paling kecil: yang dihasilkan, adalah’ pemenang darl; merupakan: kélas dari input
tersebut “rnaka’’ pada- lapisan' Keluaran “{output-“layer) 'digunakan ‘sebuah “fungsi
pembanding yang berguna membandingkan dua nilai tersebut untuk dicari ‘nilai

terkecilnya. Dalam.gambar 4.1 fungsi pembanding fersebut dituliskan dengan simbol
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F1, F2, dan F3. Pada aplikasi ini nilai learning rate ditentukan oleh user begitu juga nilai

|

pengurangan learning rate.
Nilai daput-yang ‘diberikart ke lapisan-masukan (input-leyer) beripa vekior.
Tujuannya adalah untuk - memperniudah penentuan jumlah node pada lapisan niasukan

serta perhitungannya dengan metode LVQ (Learning Vector Quantization).
C oMusai )

e 3,
/ maxepoh, Ir, 7

/ dec_Ir, ermin, W, /

/ XiJ.on G/
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Gambai 4.12 Flowchart algoritma LVQ

{(Sumber; perancangan)
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Gamibar ~4.12° menjclaskan algoritma jaringan 'saraf tiruan ‘metode” LVQ.

Langkah pertama adalah menentukan masing-masing kelas output (C), bobot (W),

learning rate. (Ir), maksimum epoh. (maxepoh), dan, eror minimum yang diharapkan
(emmin). Kemudian memasukkan-data input (Xi) dengan =1,:2,-3, .5, 60 serta target
kelas (T).

Masing-masing  input - dibandingkan dengan bobot yang telah ditetapkan
dengan melakukan pengukuran jarak antara masing-masing bobot W.daminput: X, Nilai

1

mimimum 'dart hagil “perbandingan akain cmenentukan kelas: dari-vekiorinput, dan
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perubahan bobot dari kelas tersebut. Untuk input dan bobot yang memuliki kelas-yang

. sama-maka bobot diubah menjadi W, =W .+ Lr-sedangkan untuk input dan
g bobot-dengan kelas yang berbeda diubah menjadi W = W — Lr. Proses ini
n S, dilakukan secara terus-menerus sampai kondisi-maxepoh-dan learning rate terpenuhi.
< are—t
5 g Berikut ini adalah salah satu contoh pengukuran dan pembandingan jarak pada
o < aplikasi untuk 3 input pertama.
S0
S0
& Vekior input objek:
e Kacang Merah. = [107.96 "46.09 _26.06 0.59]
e. i ~Kacang Merahi  -~={113.67,,49.59:-28.19,.0:60]
1S »  CKdcang Hijat = [70261.61.53 23//80.69]
| <
’ '§ Vektor bobot miasing-mnasing jenis-oojek:
| O
I = Kacang Merah. =] 91.28 '38.05-26.00 0.58]
1= =+ ~Kacang Hijau =1r72.28,,61.19:-23.08,:072]
© ! UKacang Kedelai ' "={141.39'106.32 69.15°0.66]

<
<
V) - Proses pelatihan-yang terjadi adalah sebagai berikut:
s —
A B lterasi 1:
oc
< < Data'ke-1'[107.9646.09 26.06 -0.59] mewakili-kacang merah:
> e v Ui s Braw
S0 ¢ Jarak ke bobot 1 (jenis objek kacang merah)
& = J(107.96.—91.28)°+ (46.09 = 38.05)2 4+ (26/06 - 26.00) % + (0.59
= 1851668

Jaral ke bobot 2-(jents objek kacang Tijau)

(J
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I
E--
P—
[y
==
bt |
o
=y
|
-]
=
[
[sie]
e
BA
+
-~
s
il
o=
w0
|

[}
=
=
o
!
B
+
~—
(]
&
=
W)
N
td|
5-"“
[}
e}
-
I
+
i
=
Lr
(V=]

= 3885832

L]

Jarak ke babot 3-(jenis objek kacang kedelai)

S JI0796= 141.39)%F (#6.09 —1106.32) 7 + (2606 ~69.15) "+ (059

Jarak terpendek adalah pada bobot ke-1 dengan target kelas adalah 1, sehingga

bobot ke- 1, yang baru, adalah:
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Wiy = Wy + Lr* (2, —wy,) = 91.28 +0.9 # (107.96 — 91.28) = 106.292

)

W \L05 FTLBE ANEL,) = 8805409 »(46/069 < 5805) 245258

I Wiy ey LB fwyg 5 owa ) 526,00 +H0:2 # (26,06 < 26.00) = 26054
13 18 13 13
g — Wy = Wye + Lr* (x,, —w,,) = 0.58 +90.9 = (0.59 — 0.58) = 0.589
5= vorait f
ke < Sehingga diperoieh booot I yang baru
= [
Z oo W= ]
S|
.‘;\;,_.
Iterasi'2:

Data ke-2:[113.67 .:49.59, 28.19.0.60] mewakili kacang merah:

= [ Jarak ke bobot 1 (jernis obiek kacang merzh)

| REPOSITORY.UB.AC.D |

V1367 - 106292 )2+ (49.59 545286 )2 4(26.19 = 26.054 )2+ (0.60 ~ 0.589)2

» .. Jarak ke bobot 2 (jenis objek kacang hijau)

i

VI 36 7S T2128)A4 H (49 5908109\ (28:19/2 23.08) 251€060

44,2891

Jarak ke bobot 3 (jenis objek kacang kedelai)

J(113.67 = 141.39)2+ (49,53 ~ 106.32)7 + (28.19 = 69.15)2 + (0.60

<
<
S
<
oc
(a8

UNIVERSITAS

=75.26231

2
£

Jarak terpendek adalall pada bobot ke-1-dengan target kelas adaiah 1, sehingga

bobot ke-1 yang baru adaiah:

E Wap =Wy + Lroe (x50 — wy; ) = 106,292+ 0.9 = (113.67 — 1.06.292) = 112,03
| <

E |

F Wiy = Wiy T L% (X35 Wy, ) = 45.286 1 0.9+ (49.59 — 45.286) = 49,159

|8

& Wiy e AL B gl s, ) 226,054 4109 (2809 Loos Bse)= 27976

W =W+ Lrw (1, —w,, ) = 0589+0.9 (060-0539%=.0.595
14 14 KXz 14 .

Sehingga diperoieh bobot'1 yang baru:

Wi=[ ]

Iterasi 3:
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Data ke-3 [ 70.20 . 61.53 23.78 (.69] mewakili kacang hijau:

e -Jarak ke bobot 1 (jenis objek kacang imerah)

S Ji7o20 =1253) 23 \(61.55=49159) 24 (23178 = 07.976) (60—

b
< — 44,6823
V) -
g are—t
Z, g * _Jarak ke bobot 2 (jenis objek kacang hijau)
= < = J(70.20~7228)2 + (6153 -61.19) 2+ (23.78 ~23.08)%+ (0,69
=5
) = 2.22101

« Jarak ke bobot 3 (jenis objek kacang kedelai)

J(70.20 —141.39)2+{61.53 — 106.32)+ (23.78 —69.15)2 + (0.69

| REPOSITORY.UB.AC.D |
"l

= 95.5646

Jarak terpendek-adalah pada bobeat ke-2-dengan target kelas adalah 25 sehingga

bobot ke-2 yarig baru adalah:

Wey = Woy +L7* (x5 —wsy) = 72.28 + 0.9+ (70.20 — 72.28) = 70.408

FLPEL 200, ) =BDA8 10029 « (61535 6H19) 22/61749%

Wiy = Wiy L s {xgy ~wey ) = 23,08 4-0.9 # (23.78 -122.08) =237

<
<
S
<
oc
(a8
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Sehingga diperclely bobot 2 yang baru;

Wo=[ ]

Implementasi proses pelatihan LVQ dimulai dengan melakukan inisialisasi

input, kelas target, dan parameter-parameter seperti maksimal epoh, learning rate, eror

| REPOSITORY.UB.ACID |

minimum yang diharapkan: serta nilai pengurangan learning: rate, - Inisialisasi yang

dilakukan pada-bahasa C# adalat sebagai berikut:

//inisialisi input training
double[,] X = new double[109, 5];

//inisialisi input, testing
double[,] tes = riew double[l, 4];

//inisialisasi bobot
double[,] w = new double[3, 4];

//ienis target
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59

intf] € =1{1,72, 3 };
intijenis;

//max “epoh

inti maxepoh;
int. epoh;

Ffledrning rdte

int pilih_dec_lr;
double dec_1r;

BRAWIJAYA

m . . .

ﬁg int pilih/ lr;

v double 1r;

o

L , .

> A/pengurnangan learning [(kate
=

=,

//eror’ minimum yg. diharapkan
double emin'="0.91;

//euclidean.distance
double edl;
iouble ed2;
double ed3;

[ REPOSITORY.UB.AC.ID |

Untuk penentuan nilai awal bobot adalah 3 data pertama untuk setiap jenis

abjck: Pada pengambilan nilai bobet yang dilakukan s pada bahaga C# adalah sebagai
berikut:

int-id =-9;
MySglConnection connect-= new MySglConnection(connect db);

stirdngs stnSQU = S SELECT¥ -FROM ~bobot";

MySalCommand mysglCmd =-new MySglCommand(strSQL, connect);

connect.open();

My SglDataReader] Keadeér;

reader = mysglCmd:.ExecuteReader():

wnile /(reader.Read())

{
wlid, 0] (double)reader["red"];
wiid, 1] (double)reader|"green”];
widid, 2] =/ /(double)reader["blue™];
wlid, 3].= (double)reader["roundness™"];
id = id + 1,

<
<
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¥
connect.Close();

Setelah ity dilakukan pengambilan . data training. Pengambilan data training

daribasis data-adalatc membaca setiap record kemudian menyimpannya dalem suatu
array. Implementasinya pada bahasa C# dilakukan sebagai berikut:

int id = ©0;

MySglConngction,connecti=new MySalConnection(ceonnect dh);

string stnSQL =

2 &
2

Myi$glConmmand, mysgqltmd

connect.Open();

ELECTOF cFROMcCiri”;
1. =onew MySglCommand{strSQli, - conhect);
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MySglDataReadefr reader;
feaden/ = _mysqlimd . ExecuteReader();
while. (neader.Read())
1
x[id, @] =/(double yreader"r'];
xlid, 1] (double)reader["g"];
x[id, 2] (double)reader["b"];
x[id, 3] =V (double)reader[/rd"]

//load category
x[id, 4] ="V{dint)reader|“j"];
id =.id +.1;

}

connect.Close();;
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Dengan ~telah ‘dilakukan’ ‘inisialisasi- dan'' pengambilan ‘data - training dari

database, maka pelatihan LVQ dapat dilakukan. Pelatihan berlangsung sesuai jumlah

| REPOSITORY.UB.AC.D |

maksimal epoh dan.learning rate seperti berikut ini:

while- (epbh <« maxepaoh &% 1r > emin)
epoh’ =-epoh -+ 1;
Fon (int i =203 dn<= Ly-i4+)

! ;

latih(i);

¥
1r = 1r, - (1r *.dec 1lr);

> )
V) == Pats/ Bis e o f b7 P e éay & faniads X AWK Yo e LS e AT ITL LY
oL S Pada fungsi fatin(} proses yang teriadi-berupa penghitungan jarak ‘euciidean,
& E kemudian melakukan perubanan niiai bobot sesuai target kelasnya. Berikut ini adalah
(58]
% o proses penghitungan jarak euclidean pada bahasa C#:
S0 for.(int j-= 0:.3:<.4; 1i++)
{
edl = edliwi{(x[ay -] o awl0, g1y * (x[@ 3= le, 31))5
ed2.= [ed2 4 ((x[ay JI - w1, 51 * (K2 d)l 4wl | 1D);
ed3 = ed3 + ((x[a, J1 - w[2, 3]) * (x[a, 3] - w[2, 7]));
//akar

| REPOSITORY.UB.ACID |

all= Matn.Sqrt(edl);
ed2-=-Math:Sart{ed2);
ed3 = Math.Sqrt(ed3);

Proses: iperubehar csalak: satu nilai bobotjika sesuai 'dengan kelasnya pada

banasa C# adaiah sebagai berikut:

//ubah’ bobot wl
Torl(int 4 =165 & <=3;01++)
f
wle, i] = w[@, i] + 1r * (x[a, 1] - w[0, 1]);

0 52

onnect.Open();

string strSQL = "UPDATE bobot SET red='" + w[0,0] + "',green="" + w[0,1] +
S bLue=1" V92 0 D roundinessE" " FLw[ 043 MY WHERE id cbobot="1"

My SalCommand, mysglimd. s2mew My SglcommandtstrSQl ~ conhect);

J
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mysqlCmd.ExecuteNonQuery();
conngct.Close();

|

Proses perubahan salah satu nilai bobot jika tidak sesuai dengan kelasnya pada
bahasa C# adalah-sebagei berikut:

£/ ubghn/ bopot el

b
2: for (int i = @; i <= 3;-i++)
T
o wig,i] = wle:did ir Arixla, 4]+ w[e,2)s
w < }
> SHC _ ‘
5 (' connect.open();
S Strang/ stnSQU = SUPDATE “bebot SET red="< 4 w[0,0] + !'!jgreen=""#wli0,21+

"toblue="" + w[0,2] + "Y.roundness="" + w[0,3] 4+ "' WHERE id _boebot="1'";
MySglCommand mysqlCmd = new MySglCommand(strsSQL, connect);

iy $a1Cmd. ExecuteNonQuerv();

connect.Close();

REPOSITORY.UB.AC.ID |

4.2.6. Segmentasi

Proses: segmentasi-ini hanya dijalankan pada’ fase kedoa saja yaitnpada fase

pengujian, segmentasi ini dilakukan' dikarenakan ‘gambar input yang diberikan “adalah

sebuah gambar yang merepresentasikan obhjek secara jamak, atau lebih dari satu. Tujuan

segmentasi- juntuk:: memisahkan . antara citra, .objek , satu. dengan . yang, lain agar

memudahkan saat proses identifikasi, proses segmentasi inivmelipuiti-proses petabelan

dan cropping.

4.2,6.1 Labeling

<
<
S
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Proses labeling menggunakan tietode ‘Connected Component Labeéling \yang

dilakukan dengan memanfaatkan ‘beberapa {itur komponen' Filters yang “dibuat’ oleh

2
Eg!

Andrew Kirillov (developer Aforge framework) sebagai antar muka perangkat keras.
Filters, adalah salah-sat: pustaka. dari Aforge/maging yeng banyak -digunakan- untuk

pengolahan!!veitra ' © digital. V! Dari:  pustaka) - Filters. | terdapat Sclass' ' bernama

| REPOSITORY.UB.ACID |

ConnectedComponentsLabeiing yang diterapkan dalam aplikasi ini.

Proses pelabelan ini1 bisa difungsikan juga sebagai penghitung obijek dalam

eitra, unfuk penerapan dalam bahasa C# sebagai herikut:

Egingatedfonpehentshabeling\segnen; = new=ConrfedtedComnponantstabald ng()s
pictureBox22.Image = _segmen.Apply(cocola);
int hitung = segmen.0ObjectCount;

Hasil -dari: proses- pelabelan tersebut-adalah tiap-tiap ebjek. memiliki-warna

yang berbedasesuai dengan labelyeng didapat sesuai dengan prosesdabeiing.

4.2.6.2 Cropping
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Cropping atau pemotongan adalah proses yang dilakukan untuk meniisahkan

|

suatu.- citra menjadi citra-baru sesuai demgan batas-batas piksel. yang teiah ditentukan.
Dzlam hal iniccitra -yeng akan dipotong -adalak citra objek dari gambar! objek jamak
menjadi -ciira ~objek “individu, “untuk batas-batas  pemmotongan  menggunakan ‘hasil
pelabelan yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya., Alur cropping dijelaskan pada
Gembar 4.13.

“ B onn T8

{ Mulai }

\—'—/

HVETrSiias Bsirawilidavs

/- Mmin = objek.Width /
/ Nrnin = oujek. Fleight /
Mmax =0 /
Nmax =0

\
v

~>< for (x = 0; x < lebar citra; x++) - fidak

AR N "

LT torly'=0] = tinggi/ditra, gk b)) >
tidak y=4ry ‘ 93 Y
v T dWijc

R =nilaited posisi(x V) U

m<Mrmin< > Mminm
G = nilai.green pasisi(x, y) \ ‘/ ya

8 = nilal blue posisi(x, y) %{:i:!a‘( ST v T4
‘ =
i Y
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el

Tl ben! ; N Nimin=n
= ~ Tcek (RGBIxY)) &% R G.B 1= 0192k o/ < feNmin_~ R
1A 1 Tt tidaks LB e
/
>. el 1 e o]
o G L YZ7Y iy FEALLS tidak | /}\ Yrawriiz
s So— ‘rf% for (m =.0; m <iebarcitra; m++) add <n>Mma>\<\ Law
G g DIY UNIVersSita:s ;"j ,,,,,,,,,,, .y //./'d_. YaRrawii:
5 < ’ for (n = 0; n < tinggi,Gitra; n++) ~ Sq— faax T
dpk/ T H YV O TS L vy etV & o Dot
= - v o
= A< ] o (7
00 R1 = nilai red posisi(m, n) - | < n>Nmax Nmaxeri
Gi-=nilai green pesisiira; n) /| =y Fcye }
B1 = nilai blue posisi(m, n) " | v tidak -

-
7
\
\/%
1A .\
/ |
|
\
!
?
|
L

//// \\\ fidak fidak ~
< R==R1,5==G[;B==81 T (0 =" = lebar cifra $1&&n = itggl cifra’t 17>
\ \ / o e ) /7/
[ el ; Jaass AT
! lya \ ya
| { ] \ ********* divboandiadi |
| A .
| N LI ranaziinavia  BRoarnnhoter Label warna berikutnya |
% ) |
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Gaimbar4.13 Flowchart cropping

(Sumber: perancangan)
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Gambar 4.13 menjelaskan tentang proses cropping mulal dar seleksi warna

|

label, penentuan koordinat hingga peletakan obiek cropping.

Pada/ctabap sebelumnya  ‘objek: teldah- diberi label dengan ~wana| sebagai
pemoedanya, maka proses perigainbilan objek dimulai dengan menentukan warna awal
objek "yang akan diambil. Kerika warna ditemukan, maka melakukan pengecekan
apakah warna ini. sudah tersimpan-atau belum,. jika belum maka: proses iterasi, akan

berlaniut, berikutimplementasi pada bahasa Citisebagai beriku:

BRAWIJAYA
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for(int-x =165 x < objekiidth; x++)

for (int v = 0; .y < ohjek.Height; y++)

T
int R/ = (objek.GetPixel(x, ~y):R);
int G, =. (objek.GetPixel(x, y).G);
int B =" (cbjek.cetPixel(x,“y)8);

REPOSITORY.UB.AC.ID |

warna, =.Color.FromArgb(R,..G,” B).ToArgb();

it/ (! cek(objek.GetPixel(x, ~y) ) & & warnarl= Color.Black.ToArgh{))

{

for '(i1nt m =", m-<-objek.Width; m++)
£
8

for. (int n = @;-.n < objek.Height; n++)
i
int (Ri== (obiek GetPixel(m, n)R)s;
int G1 = (obiek.GetPixel(m, n).G);
int B1 ="(objek.GetPixel(m, n).B);

warnal = Color,.FromArgb(R1, G1, B1).ToArgb():

Pada saat objek ditemukan iterasi tetap berjalan dan proses yang terjadi

<
<
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<
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berikutnya . yaitu. menentukan koordinat .yvang .akan ; digunakan untuk  melakukan

1

. 28 RS
sebagai berikut

2
Eg!

cropping, koordinat ini sebelumnya sudah-didefinisikan dengan variabel

irt Minin- = ‘objek . Widths
int; Nmin.= objek, Height;

int Mmax = ©;
= int! Nimax-=90;
|a ’
| g
| <
| & . e . . .
|2 Kemudian: dilakukan, proses pengecckan nilai | (n;m) baru-sebagai, penentu
| o
| . . ‘ . P .E . o v . s
@ koordinat cropping yang didapatkan dari Kondisi sebagai berikat:
| &
L #f {(R*=="R178& '¢' ==/'G1“8&"B == B1)
b (
if (m < Mmin) Mmin. = m;
if (n<Nmdn) ‘Ninln' = nj;
T Amey Mmaxy), ‘Mmax = m;
if (n_> Nmax) Nmax = n;
}

Proses ‘penctian 'koordinat: untule: objek (pertama 'selesal jika iterasi-stdah

mencapai oatas piksel maksirhai, jika telah 'sampai pada batas piksel maksimal maka
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warna yang sebelumnya merepresentasikan sebagai- objek disimpan dan digunakan

|

sebagai acuan untuk menemukan objek yang baru. Kemudian proses:mencari. objek
dilalcukan rmulaicdari- iterasiv awal lagi,- dan proses ini | berhenti ketikar tidak  iagi

ditemukan warna baru. Implementasi penyimpanati warna sebagai berikut.

if (m.== objek.Width - 1 & n.- == opjek.Height - 1)
1

warna_obj[counter_warnal = objek.GetPixel(x, y);
counter_warna++;
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Setelah. -proses iterasi- selesai . sepenthnya |selaniutnya- proses. . cropping

dilakukan menggunakar class bernama Crop dengan menggurakan: parameter nilai-

nilai Mmin, Nmin, Mmax, Ninax.

REPOSITORY.UB.AC.ID |

Crop detectionObyek = new Crop(new Rectangle(Mmin-5, Nmin-5, (Mmax - Mmin)+19,
(Nmax - Nmin)+19));

Terakhir, vaitu. peletakan. objek vang telah melalui proses. cropping dengan

menerapkan picturebox vangtelah disediakan:

Bf U(pictureBoxs.Image == null)

< { pictureBox6.Image = crop. .Img;. pictureBox24.Image = pictureBox6.Image;. }

- else if (pictureBox7.Image == null)

< {'pictureBox? . .Image = crop lmg; pictureBox25.Image='pictureBox7.Image; '}
2 p— else if (pictureBox®.Inzge. == null)
= { pictureBox8.Image = crop_Img; pictureBox26.Image = pictureBox8.Image; }
2 ; else/'if (pictureBoxS.Image == null)
[Ty} < {. pictureBox9 Image = crop.Img: pictureBox27.Image = pictureBox9.Image; }
= o else if (pictureBox10.Image == null)
% o {'pictureBoxl@.Image = crop Imng; pictureBox2&:Image = pictureBox19.Image; }

2
Eg!

42

$.2:7 Identifikasi sbjek

Pada “tahap- perancanigan) identifikesi’ objek ' berdasarkan «warna “dan bentuk

2] dilakukan dengan cara mengukur-dan membandingkan jarak suatu vektor input objek
| J
1 " > 1PES ! : Wi -
|3 yang.belum diketahui ienisnya.dengan- vektor bobot ;setiap ienis. objek yang telah
| >
| o
2 didapatkan melalui preses pelatiban:
|8
| & eSS Sty I e
| & 2 5
L] P ( 2 (e , 2
I"I’-“';_;l' vV 3 e "IF} A AXe — W_,-;} b ryz!? u d?} !i":'ruu:'z:‘. a “"_‘,'w:»uv:d)
g dengan;
< dj = euclidean distance input{Xi)dergan bobot(Wj)
V) -
= g XiR = nilai vektor input red ke-i
%8
. ‘ SILAS. . :
i < XiG = nilai vektor input green ke-1i
S X5 = nilai wektor input blue ke-i
Y = )
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| J
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|2

| &=

2

|8 Xiround = nilai vektor input round ke-i

| &

| &= . . .

— WiR. =milai vektor bobot red ke-j
WiG = nilai vektor bobot green Kesj
WiB = nilai vekior bobot blue ke-j

Wiround = nilai vektor bobot round ke-j
Pengukuran jarak dilakukan dengan menggunakan metode euclidean distance.

Jarak terkecil vekiorobjek input-yang beium dikenali dengancvekton babot jenis objek

BRAWIJAYA

2
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%2
o
(1]
=
=
-

kemudian diperiksa ‘apakah melebihii toleransi10% jarak maksimuin yang didapat dari
pelatihan atau tidak. Jika jarak terkecil tersebut melewati nilai maksimum maka objek

tidak akan dikenali, hal ini seperti yang diielaskan pada gambar.4.14.

. [ Start |
[a Sed fam iy
I3 l
| <<
| @
| = /
| & // W.X.d /
| 2 /
|5 / dmax /
| O /
| &
| i
L} ‘[7,,, ;,,,T
dENOEIT
ng
// \\ M AAWHHAA e S ﬁ\ // ’—\
s Ya_ | [Py § Ya Jenis ..\
L d=minimum S dmax=dmax 0.1 *dmax) -—+-+- Sy dedimdy SFrSHAS gl
N, // oyt D e ‘ DN 3 d Y
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/ Objek
Tidak

\Dikenali_.
N /

A 4 £
21D "

) f )

\ A

2
Eg!

T Tidak \Eak \T#
&
|
|
|

[a]
Unyeer
| @ Stop )
|2 v Iy oy Ga
|8
@ mbar 4.14 Flowchart identifikasi-Objek
| &
= (Sumber: Perancangan)
Implementasi. proses, identifikasi: objek. diawali idengan. melakukan. deklarasi

variabel yang wenyimpan perhitungan toleransi: jarak: Deklarasic yang dilakukan pada
banasa C# adalah sebagai berikut:

double edlmax;
adouble ed2max;
double  ed3max;
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Selanjutnya adalah memanggil data festing yang berupa hasil ekstraksi ciri
pada fase pengujian yang telah disimpan.dalam array. Pemanggilan data festing yang

p

terjadi pada bahasa C#:.adalah'sebagai berikut:

teslo, @) =/ Rratz;
tes[@, 1] = Grata;
tes[0@, 2] = Brata;
teslo, 3] ='Froundness;

Setelah itu melakukan proses perhitungan jarak euclidean terhadap nilai;bebot
yang akan 'menentukan jenis ' daripada objek uji.  Berikut' mi-adalah- iinplementasi
perhitungan jarak euclidean pada bahasa C#:

for (int j = 0; j.<= 3; j++)

edl = ledl wo({tesfa, J1 o wl0,3]) * (tesfa il s wlo;51)):
d2 = ed2 + ((tes[a, j] - w[1,j]) * (tes[a, j] - w[1,3]));
ed3 = ed3 '+ ((tes{a, ] = wl[2,3]) * (Tes{a, jI -'wi2,71)),

//akar

eali = Matn.Sqrt(edl);

ed2 = \MathySgrti(ed2);

ed3 = Math.Sqrt(ed3);

Untuk, menentukan. jenis objek, harus - dilakukan suatu. pemeriksaan jarak

terkecil terhadap-salal satw nilai bobot. Selain dtujuga masily dilakukan pemeriksaan

1

toleransi-terhadap ' nilai-jarak 'terseout. Berikut ini jadalah’ implementasi salah) satu
penentuan jenis objek pada bahasa C#:
if (edl <, ed2 && edl < .ed3)

{

1
connect.openr{)s;
string strSQL =."SELECT MAX(edl) AS edlmax FROM ed1l";
MySglCommand mysglCind~="new My5glCommand{stirSQL, connect),
mysqlCmd.ExecuteNonQuery();
MySglDataReader - reades;
reader—= 'mysqlCmad. Executereader();

while (reader.Read())
{

}

connect.Close();

m

‘dimax=(double)reader"edimax™];

edimax =.edlmax + (edimax * 0.1);

1F 1(edl <=edlnax)
r

C

km = km + 1;
textBox8\ Text = "Kdcang Merah’;
labell2;Text. = “Kacang, Merah";
else
{
td = td + 1;
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| >

| o

=

;g textBox8.Text = "Tidak Dikenali";

51 Tabell2 | Text = “Tidek Dikeralil;

5

4.3 Implementasi Sistem
Setelah. tahap perancangan tahap . selanjutnya ;adalah. tahapimplementasi.
Implementasi anismerupakan, preses transformasi hasil _perancangan: perangkat: lunak

yang telah' ' dibuat “ke “dalam’ ‘kode (coding) 'sesuai ~aengan - sintaks dart bahasa
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pemrograman yang digunakan.

-

4.5 Lingkungan Implementasi

\

Aplikasi~dibuat-dengan menggunakan Microseft  Visual Studio~C# . derigan
p g gg g

REPOSITORY.UB.AC.ID |

Aforge .NET framework, Sistem diimplementasikan dengan menggunakan spesifikasi

sebagai berikut:

L. (Perangkat keras :

A. Komputer

< Spesifikasi :
E * - Processor . Intel Core™ 2 -Duoprecessor T5870 2.00GHz
<= o 1 Moty V1616 MB RAM
% E «0OS : Windows XP ‘Service Pack 3
% % * VGA : Mobile Intel 965 Express,Chipset Family
=,

9]

Perangkat Lunak

2
Eg!

o' Sistern ‘operasi: Microsoft Windows XP'Service Pack

* - Bahasa pemrograman : Microsoft Visual Studio C# .NET 2010

, e Framework : Aforge .NET Framework
i
' o/ Basis\data yMySQL

* ' Tools XAMPP 1.7.2

| REPOSITORY.UB.ACID |

-

A Implementasi-Antarmuka

Aplikasi= identifikasiy dan/ penglutung ‘berbagai jenis 'ohjeks yang 'tereampur
berdasarkan ‘warria “dan- beritux memiliki tampilan seperti “pada gaimbar ‘dibawah.
Aplikasi, ini. memiliki 3 (tiga) tampilan yang menampilkan informasi berbeda sesuai

fungsinyal
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Gambar 4.15 Tampilan aplikasi pada tab Pelatihan

(Sumber: perancangan)

Pada gambal4.15 ‘adaleh tampilan pada tab Pelatihan dirdana terdapat 1 buah

picturebox yang berfungsi untuk menampiikan citra -objek input yang Kita pilih-‘guna

dilakukan. pelatihan, Untuk dapat melakukan penyimpanan data. suatu objek, maka

< pengguna dapat menggunakan fasilitas tembol “Simpan Data” pada bagian -tengah

oL S bawah. Bagian setanjutnya adalali pelatihan, dumana peniggund-dapat melakukan proses
G Z 1 : E . 11 . > 7 .
o = pelatihan LVQ dengan mengatur terlebih dahulu nilai maxepoh dan learning rate dan
w
% (' decreasing learning rate-kemudian menggunakan fasilitas tombol “Latih”.
S0

| Pelatiban | 1dantfikasi | [formas Ij

[obedaeniae . — 2 % ' padcophg o % 2

S e aroiios Deoiaiis i s PPN D2 » PI=CPPH PN ”

Crapping

|
[a] | | 210(
| Jd | 1 Heriifzsi
| <
| o [ \
'3 |
| & |
|S N
1 ]
1 }_: ‘
| @
|© Wl
| & i
| & |
=] I
DIV Ul DI dVWild
| ‘ Open | Pisah
Y2Vl WILTE S roanio Jilah Obick
[
Jt ¥ 870 it "Ewi B 1ot V o
! Foii Pelatihan Fear
a ) =

Gambar4.16 Tampilan aplikasi pada tab/Identifikasi

(Sumber: perancangan)
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Pada gambar 4.16 adalah tampilan pada tab [dentifikasi. Pada tab ini terdapat 2

buah. picturebox,. sebelah, kiri: berfungsi- untuk. menampilkan citra input. yang . akan
diidentifikasi, sedangkan unatuk yang sebelali kanan yaitu 'menampitken hasil cropping
(pemotongan) yang dilakukan pada gambar input.

Pada tahap 1dentifikasi terdapat urutan proses yang harus dilakukan secara urut
mulai dari pemisahan objek dengan background menggunakan fasilitas tombol “Pisah”,

1

kemudian 1 cropping - raenggunaken  fasititas © tombol | Cropping™, “dan'/ terakhir
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mengidentifikasi = objek -~ yang “telah di-cropping ' ‘menggunakarn fasilitas  tonibol

“Identifikas1”.
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Gambar 4.7 Tampilan aplikasi peda tab Informasi

(Sumber: perancangan)

Setelah, tombol- “Identifikasi” pada tab ~Identifikasi - ditekan: maka -secara
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otomatis tampitan ekan berpindah menuju tab Informasi seperti yang ditunjukkan pada

Gambar 4.17. Pada tab tersebut terlihat 1 buah picturebox yang menampiikan input Citra

identifikasi dan groupbox berlabel Informasi yang akan, menampilkan citra objek yang
telah meldlui tahap ‘cropring dan nama dari-tigp-tiapjenis objek akan-ditampilkan pada

bagian/'samping tiap objek tersebut,
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