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ABSTRACT

K-NEAREST NEIGHBOR (K-NN) CLASSIFICATION FOR
RECOGNITION OF THE BATIK LAMPUNG MOTIFS

By

MUHAMMAD ADIB NAUFAL

Batik is one of traditional fabric from Java. It has been admitted as one of the
Indonesia’s traditional cultural heritage by UNESCO since October 2™, 2009.
Over the time, Batik is adapted and modified by regions in Indonesia and resulting
some new unique motifs. Batik Lampung is one of various Batik. This paper
explains the K-Nearest Neighbor classification of the motifs (pattern) of the Batik
Lampung. Used motifs of Batik Lampung in this paper are Jung Agung, Siger
Kembang Cengkih, Siger Ratu Agung, and Sembagi. The original image samples
are stored in RGB. They are firstly resized into 50 x 50 pixels and then converted
to grayscale image. For recognizing those images, the Gray Level Co-Occurence
Matrix (GLCM) feature is extracted and K-Nearest Neighbor (K-NN) with values
k=3,5,7,09, 11, 13, 15, 17, 19, 21, 23, 25, 27, 29 and orientation angle of 0° 45°,
90°, 135° is applied to classify the motifs. The best accuracy is achieved at the rate
98,182% for k = 17 with angle of 45°.

Keywords : Batik, Classification, Gray Level Co-Occurence Matrix (GLCM),
K-Nearest Neighbor (K-NN), Pattern Recognition, Lampung



ABSTRAK

IMPLEMENTASI METODE KLASIFIKASI K-NEAREST NEIGHBOR (K-
NN) UNTUK PENGENALAN POLA BATIK MOTIF LAMPUNG

Oleh

MUHAMMAD ADIB NAUFAL

Batik merupakan nama terkenal dari suatu kain yang berasal dari pulau Jawa.
Batik telah diakui sebagai salah satu Hak Kekayaan Intelektual Indonesia oleh
UNESCO sejak 2 Oktober 2009. Seiring dengan perkembangan zaman, Batik
telah berkembang ke seluruh nusantara dan menyebabkan banyak motif unik dan
berbeda yang tercipta. Batik Lampung merupakan salah satunya. Penelitian ini
membahas tentang klasifikasi motif (pola) Batik Lampung menggunakan metode
K-Nearest Neighbor. Motif yang digunakan pada penelitian ini adalah Jung
Agung, Siger Kembang Cengkih, Siger Ratu Agung dan Sembagi. Sampel gambar
asli disimpan dalam RGB (Red Green Blue). Tahap pertama yaitu merubah
ukuran gambar menjadi 50 x 50 pixel dan dikonversi menjadi keabu-abuan
(Grayscale). Untuk mengenali ciri suatu gambar, digunakan metode Gray Level
Co-Occurence Matrix (GLCM). Metode K-Nearest Neighbor pada penelitian ini
menggunakan nilai k = 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21, 23, 25, 27, 29. Orientasi
sudut yang digunakan 0°, 45°, 90° dan 135°. Akurasi tertinggi didapatkan pada
pengujian di orientasi arah sudut sebesar 45° di nilai k = 17 yaitu sebesar
98,182%.

Kata Kunci  : Batik, Gray Level Co-Occurence Matrix (GLCM), K-Nearest
Neighbor, Klasifikaasi, Lampung, Pengenalan Pola
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kekayaan budaya Indonesia sangat beragam jenisnya, dari musik hingga karya
seni tulis yang sudah ada sejak jaman dahulu. Salah satu jenis budaya yang hingga
ini masih terjaga adalah batik. Batik yang merupakan warisan budaya Indonesia
telah ditetapkan UNESCO pada tanggal 2 Oktober 2009 sebagai hak kebudayaan
intelektual bangsa Indonesia (Arisandi et al, 2011). Batik yang awalnya
berkembang di pulau Jawa kini telah meluas hingga ke daerah lain di seluruh
Nusantara, menyebabkan banyak motif yang tercipta sesuai dengan budaya daerah
masing-masing. Motif yang bervariasi mendorong manusia untuk menciptakan
suatu mesin yang dapat mengenali motif yang beragam, salah satu motif yang

akan digunakan pada penelitian ini adalah Batik Motif Lampung.

Provinsi Lampung pada awalnya tidak memiliki tradisi membatik, namun ada
peninggalan yang disebut sebagai batik pertama yang dikenakan oleh masyarakat
Lampung, yaitu kain Sembagi (Rudiansyah, 2016). Sembagi merupakan kain yang
berasal dari Tiongkok dan sudah dikenakan oleh masayarakat Lampung sejak
masa kerajaan Sriwijaya. Zuraida Kherustika (Kepala UPTD Museum Lampung)
dalam Lampung Post, menjelaskan bahwa hubungan perdagangan Lampung
dengan Tiongkok membawa kebudayaan baru yaitu tekstil atau batik kain

Sembagi. Motif pada kain Sembagi kebanyakan menjelaskan tentang alam, seperti



bunga dan dedaunan (Rudiansyah, 2016). Batik Lampung tidak terbatas hanya
Motif pada kain Sembagi saja, namun telah banyak perkembangannya. Batik
Lampung saat ini telah memiliki banyak motif diantaranya motif Siger Pak Jimo

dan Jung Agung.

Teknologi komputer juga telah berkembang secara pesat, diawali dengan operasi
hitung sederhana hingga bisa melakukan pekerjaan dengan waktu yang singkat.
Teknologi komputer yang sedang berkembang adalah pengenalan pola.
Pengenalan pola merupakan disiplin ilmu untuk mengklasifikasikan atau
menggambarkan sesuatu berdasarkan pengukuran kuantitatif fitur (ciri) atau sifat
utama dari suatu obyek (Putra, 2010). Pengenalan pola dalam arti sederhana
adalah mengklasifikasikan atau menentukan suatu objek termasuk ke dalam
bagian atau kelas tertentu berdasarkan parameter yang telah ditentukan sesuai
dengan ciri yang membedakan atara objek-objek yang diuji. Pengenalan pola

sendiri terdapat 3 tahap yaitu preprocessing, feature extraction dan klasifikasi.

Preprocessing adalah tahap awal sebelum proses klasifikasi yaitu resize atau
mengubah ukuran menjadi piksel yang lebih kecil, dan grayscaling yaitu
mengubah citra objek RGB (Red Green Blue) menjadi Hitam dan Putih (Black
and White) (Yodha dan Kurniawan, 2014). Tahap selanjutnya yaitu feature
extraction atau ekstraksi fitur yang bertujuan untuk mendapatkan informasi yang
lebih jelas mengenai data dalam citra batik (Yodha dan Kurniawan, 2014).
Metode ekstraksi fitur pada pengenalan pola beragam jenisnya, diantaranya yaitu
Transformasi Wavelet, Gray Level Co-Occurence Matrix (GLCM), Principal

Component Analysis (PCA) dan Deteksi tepi Canny. Metode GLCM atau matriks



kookurensi yaitu matriks yang merepresentasikan hubungan ketetanggaan antar
piksel dalam citra pada berbagai arah orientasi dan jarak spasial (Agmalaro et al,
2013). Metode ektraksi fitur lainnya yaitu Deteksi Tepi, yaitu merupakan suatu
metode yang dilakukan dengan menghitung nilai-nilai piksel dari pusat suatu
daerah, dengan mengevaluasi beberapa piksel di sekeliling suatu citra (Reja dan

Santoso, 2013).

Tahap terakhir dalam pengenalan pola adalah klasifikasi untuk penentuan suatu
objek citra apakah termasuk dalam kelas tertentu atau tidak. Metode klasifikasi
antara lain Support Vector Machine (SVM), Decision Tree (DT), Artificial Neural
Network (ANN) dan K-Nearest Neighbors (K-NN). Penelitian ini menggunkaan
meotode K-NN yang merupakan sebuah metode untuk melakukan klasifikasi
terhadap objek berdasarkan data yang paling mirip (tertangga terdekat) dengan
jumlah k yang telah ditentukan dan mengklasifikasikannya ke dalam kelas baru
(Harrington, 2012). Pengenalan pola pada perkembangannya untuk suatu gambar
atau citra telah banyak pengaplikasiannya. Pengenalan pola penggunaanya antara
lain adalah untuk klasifikasi pada penyakit kulit, klasifikasi buah belimbing, dan

klasifikasi motif batik.

Pengenalan pola untuk klasifikasi motif batik telah banyak dilakukan oleh peneliti
asal Indonesia, salah satu diantaranya dilakukan olen Hanang Wijayanto.
Wijayanto melakukan Klasifikasi batik menggunakan metode ekstraksi fitur Gray
Level Co-occurence Matrix dan metode Klasifikasi K-Nearest Neighbor. Kelas
yang digunakan dalam penelitiannya berjumlah 5 kelas yaitu Cirebon, Jakarta,

Pekalongan, Solo dan Yogyakarta dengan jumlah keseluruhan data sebanyak 100



citra. Penelitiannya melakukan 6 kali uji coba untuk tiap sudut sebesar 0°, 45°,
90°, 135°. Hasil penelitiannya diperoleh akurasi tertinggi pada uji coba ke-3 pada

sudut 0° yaitu 57,50 % dan terendah pada uji coba ke-6 pada sudut 90° yaitu 20 %.

Penelitian lain mengenai pengenalan pola batik dilakukan oleh Johanes W.
Yodha dan Achmad Wahid Kurniawan. Yodha dan Kurniawan melakukan
penelitian dengan metode Klasifikasi yang sama namun menggunakan metode
ekstraksi fitur Deteksi Tepi Canny. Kelas yang mereka gunakan berjumlah 6 yaitu
Buketan, Ceplok, Lung-lungan, Lereng, Parang dan Semen. Dataset yang
digunakan berjumlah 300 yang terbagi menjadi dataset training dan dataset
testing. Dataset training secara bertahap menggunakan jumlah 210 citra, 240 citra
dan 270 citra, sedangkan dataset testing menggunakan 30 citra. Uji coba pada
penelitiannya dilakukan sebanyak 4 kali dengan tingkat akurasi pada uji coba
pertama sebesar 100%, pada uji coba kedua sebesar 56,67%, pada uji coba ketiga

sebesar 66,67% dan pada ujicoba keempat sebesar 66,67%.

Penelitian ini fokus pada kemampuan sistem untuk mengenali suatu motif batik
Lampung atau bukan. Sistem akan melakukan pengenalan pola batik dengan

menggunakan metode klasifikasi K-Nearest Neighbor (K-NN).

1.2 Rumusan Masalah
Penelitian ini berisi tentang bagaimana cara untuk mengenali dan membedakan
pola batik motif Lampung dan bukan pola batik motif Lampung meggunakan

metode klasifikasi K-Nearest Neighbor (K-NN).



1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Metode Klasifikasi menggunakan metode K-Nearest Neighbor (K-NN).

2. Dataset yang digunakan dalam penelitian ini adalah citra batik motif Lampung
dengan jumlah sebanyak 100 citra.

3. Kelas yang akan digunakan berjumlah 6 kelas yaitu Batik Lampung Motif Jung
Agung, Batik Lampung Siger Kembang Cengkih, Batik Lampung Siger Ratu
Agung, Batik Lampung Sembagi dan Bukan Batik Lampung (Batik Parang

Kusumo dan Parang Rusak).

1.4 Tujuan

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengimplementasikan metode K-Nearest Neighbor (K-NN) pada pengenalan
pola batik motif Lampung.

2. Mengklasifikasikan suatu citra batik termasuk dalam batik motif Lampung atau

bukan dan membedakan jenis antar motif batik Lampung.

1.5 Manfaat

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Menjadikan penelitian ini sebagai bahan rujukan penelitian lain mengenai
pengenalan pola Batik Motif Lampung maupun metode klasifikasi K-Nearest
Neighbor (K-NN).

2. Memberikan pengetahuan dan pengenalan mengenai pola Batik Motif Lampung

terhadap masyarakat luas dalam rangka variasi dan perkembangan kreatifitas.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Sejarah Batik

Batik merupakan salah satu warisan budaya Indonesia yang sudah terkenal di
seluruh dunia. Batik telah ditetapkan oleh UNESCO pada tanggal 2 Oktober 2009
sebagai hak kebudayaan intelektual bangsa Indonesia (Arisandi et al, 2011). Kata
batik berasal dari gabungan dua kata Bahasa Jawa yaitu amba dan titik. Amba
memiliki arti kain dan titik adalah cara memberi motif pada kain dengan cara di

titik-titik (Utami, 2014).

Batik dipercaya sudah ada semenjak zaman Majapahit, dan menjadi sangat
populer pada akhir XV1II atau awal abad XIX. Batik yang dihasilkan sampai awal
abad XX semuanya adalah batik tulis dan batik cap baru dikenal setelah Perang
Dunia | atau sekitar tahun 1920-an. Kata “batik” sendiri berasal dari bahasa Jawa,
dan kehadiran batik di Jawa sendiri tidaklah tercatat. G.P. Rouffaer berpendapat
bahwa teknik batik ini kemungkinan diperkenalkan dari India atau Srilangka pada

abad ke-6 atau ke-7 (Restianti, 2010).

2.1.1 Batik Lampung

Provinsi Lampung pada awalnya tidak memiliki tradisi membatik, namun ada
peninggalan yang disebut sebagai batik pertama yang dikenakan oleh masyarakat
Lampung, yaitu kain Sembagi (Rudiansyah, 2016). Sembagi merupakan kain yang

berasal dari Tiongkok dan sudah dikenakan oleh masayarakat Lampung sejak



masa kerajaan Sriwijaya. Zuraida Kherustika (Kepala UPTD Museum Lampung)
dalam Lampung Post, menjelaskan bahwa hubungan perdagangan Lampung
dengan Tiongkok membawa kebudayaan baru yaitu tekstil atau batik kain
Sembagi. Motif pada kain Sembagi kebanyakan menjelaskan tentang alam, seperti
bunga dan dedaunan (Rudiansyah, 2016). Batik Lampung tidak terbatas hanya
Motif pada kain Sembagi saja, namun telah banyak perkembangannya. Batik
Lampung saat ini telah memiliki banyak motif diantaranya motif Kapal, Siger dan

Gajah.

2.2 Pengenalan Pola

Pengenalan pola merupakan sebuah ilmu dalam kecerdasan buatan yang bertujuan
untuk mengklasifikasikan sesuatu berdasarkan pengukuran fiturnya (Yodha dan
Kurniawan, 2014). Pengenalan pola dapat juga definiskan sebagai salah satu
cabang ilmu dari kecerdasan buatan yang mempelajari tentang bangaimana suatu
pola dapat dikenali oleh sebuah mesin atau komputer, lalu mesin tersebut dapat
menentukan pola yang sudah dikenali dalam suatu kelas. Pengenalan pola
memiliki 3 tahap penting yaitu Preprocessing, Feature extraction atau ekstraksi
fitur, dan Klasifikasi (Yodha dan Kurniawan, 2014).

Preprocessing

Preprocessing adalah tahap awal pada proses pengenalan pola yang berguna
untuk memisahkan citra atau gambar dengan latar belakang (Yodha dan
Kuriniawan, 2014). Hal yang dilakukan pada preprocessing atau mengubah suatu
citra menjadi citra grayscale (Keabu-abuan) (Yodha dan Kurniawan, 2014). Hal

lain yang dilakukan setelah grayscaling adalah merubah ukuran suatu citra



menjadi pixel yang lebih kecil agar dapat terlihat pola dari suatu citra atau disebut

juga sebagai resize.

Feature Extraction

Feature Extraction atau ekstraksi fitur adalah tahap kedua dalam proses pegenalan
pola yang bertujuan untuk memperoleh informasi yang lebih jelas mengenai data
dalam sebuah citra (Yodha dan Kurniawan, 2014). Hal yang dilakukan pada tahap
ekstraksi fitur adalah merubah citra menjadi bentuk pola agar dapat dikenali oleh
sistem. Metode ekstraksi fitur pada pengenalan pola beragam jenisnya,
diantaranya adalah Transformasi Wavelet, Gray Level Co-Occurence Matrix
(GLCM), Principal Component Analysis (PCA) dan Deteksi tepi Canny.
Penelitian ini akan menggunakan metode ekstraksi fitur GLCM (Gray Level Co-
Occurence Matrix). GLCM adalah matriks yang menggambarkan frekuensi
munculnya pasangan dua piksel dengan intensitas tertentu dalam jarak d dan

orientasi arah dengan sudut 0 tertentu dalam citra (Noordama, 2014).

Klasifikasi

Klasifikasi merupakan suatu metode untuk mengelompokkan sebuah objek ke
dalam kelompok atau kelas tertentu (Syafitri, 2010). Algoritma klasifikasi yang
banyak digunakan secara luas, yaitu Decision atau Classification Trees, Bayesian
Classifiers atau Naive Bayes classifiers, Neural Networks, Analisa Statistik,
Algoritma Genetika, Rough Sets, K-Nearest Neighbor, Metode Rule Based,
Memory Based Reasoning, dan Support Vector Machines (SVM) (Leidiyana,
2013). Proses ini dilakukan agar data atau citra dapat dikategorikan dalam suatu

kelas tertentu yang telah ditentukan.



Tahap-tahapan yang dilakukan pada pengenalan pola antara lain ditampilkan

dalam gambar 1 berikut:

Algoritrna

' ’ Klasifikasi =» Klasifikasi
Pra- p :
encari dan
Sensor = |Pengolahan = Seleksi Fitur ayg
Algorima
Deskripsi = Deskripsi

Gambar 1. Struktur Sistem Pengenalan Pola (Putra, 2010 )

Penjelasan dari gambar skema kegiatan pengenalan pola adalah sebagai berikut:

Sensor
Sensor merupakan alat yang digunakan untuk menangkap objek dari dunia nyata
dan selanjutnya diubah menjadi sinyal digital (sinyal yang terdiri atas sekumpulan

bilangan) melalui proses digitalisasi (Putra, 2010).

Pra-Pengolahan

Pra-pengolahan merupakan tahapan yang berfungsi untuk mempersiapkan citra
atau sinyal agar dapat menghasilkan ciri yang lebih baik pada tahap berikutnya.
Hal yang dilakukan pada tahap ini adalah sinyal informasi ditonjolkan dan sinyal

pengganggu (derau) diminimalisasi (Putra, 2010).

Pencari dan Seleksi Fitur
Pencari dan Seleksi Fitur merupakan tahapan yang berfungsi untuk menemukan

karateristik pembeda yang mewakili sifat utama sinyal dan sekaligus mengurangi



dimensi sinyal menjadi sekumpulan bilangan yang lebih sedikit tetapi

representatif (Putra, 2010).

Algoritma Klasifikasi
Tahap ini berfungsi untuk mengenlompokkan fitur ke dalam kelas yang sesuai

atau yang sudah ditentukan (Putra, 2010)

Algoritma Deskripsi

Tahap ini berfungsi untuk memberikan deskirpsi pada sinyal (Putra, 2010).

2.3 Metode Klasifikasi K-Nearest Neighbor

K-NN merupakan salah satu algoritma pembelajaran mesin sederhana. Hal ini
hanya didasarkan pada gagasan bahwa suatu objek yang ‘dekat’ satu sama lain
juga akan memiliki karakteristik yang mirip. Ini berarti jika kita mengetahui ciri-
ciri dari salah satu objek, maka kita juga dapat memprediksi objek lain
berdasarkan tetangga terdekatnya. K-NN adalah improvisasi lanjutan dari teknik
klasifikasi Nearest Neighbor. Hal ini didasarkan pada gagasan bahwa setiap
contoh baru dapat diklasifikasikan oleh suara mayoritas dari k tetangga, di mana k
adalah bilangan bulat positif, dan biasanya dengan jumlah kecil (Khamis et al,
2014). Algoritma Kklasifikasi K-NN memprediksi kategori tes sampel sesuai
dengan sampel pelatihan k yang merupakan tetangga terdekat dengan sampel uji,
dan memasukkan ke dalam kategori yang memiliki kategori probabilitas terbesar

(Suguna dan Thanushkodi, 2010).
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Dalam pengenalan pola, algoritma KNN adalah metode yang digunakan untuk
mengklasifikasikan objek berdasarkan contoh pelatihan terdekat di ruang fitur.
KNN adalah jenis insctance-based learning, atau lazy learning dimana fungsi ini
hanya didekati secara lokal dan semua perhitungan ditangguhkan sampai

klasifikasi (Imandoust dan Bolandraftar, 2013).

Metode klasifikasi K-NN memiliki beberapa tahap, yang pertama nilai k yang
merupakan jumlah tetangga terdekat yang akan menentukan kueri baru masuk ke
kelas mana ditentukan. Tahap kedua, k tetangga terdekat dicari dengan cara
menghitung jarak titik kueri dengan titik training. Tahap Kketiga, setelah
mengetahui jarak masing-masing titik training dengan titik kueri, kemudian lihat
nilai yang paling kecil. Tahap keempat ambil k nilai terkecil selanjutnya lihat
kelasnya. Kelas yang paling banyak merupakan kelas dari kueri baru (Pramesti,

2013).

Dekat atau jauhnya jarak titik dengan tetangganya bisa dihitung dengan
menggunakan Euclidean distance. Euclidean distance direpresentasikan sebagai

berikut (Pramesti, 2013):

kn
; 1)
J@b) = | (@b
k=1
J(a,b) merupakan jarak antara titik a yang merupakan titik yang telah diketahui
kelasnya dan b berupa titik baru. Jarak antara titik baru dengan titik-titik training
dihitung dan diambil k buah titik terdekat. Titik baru diprediksi masuk ke kelas

dengan Klasifikasi terbanyak dari titik-titik tersebut (Pramesti, 2013).
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2.4 Perhitungan Tingkat Akurasi

Perhitungan akurasi merupakan salah satu hal yang penting dalam pengenalan
pola. Proses ini dilakukan sebagai salah satu tolak ukur evaluasi dalam suatu
sistem. Pengukuran tingkat akurasi dapat menggunakan berbagai cara salah
satunya Yyaitu menggunakan Detection Rate. Persamaan Detection Rate

direpresentasikan sebagai berikut (Fatin et al, 2011):

TP
TP+TN

Detection Rate = x 100% @)

Keterangan:
TP (True Positive) = Data yang diprediksi benar
TN (True Negative) = Data yang diprediksi salah
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I11. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian merupakan langkah-langkah yang dilakukan dalam peneltian.
Tahapan penelitian yang dilakukan dalam implementasi metode K-Nearest

Neighbor dalam pengenalan pola batik motif Lampung ditujukan pada gambar 2.

(Tahap 1)
Pengumpulan Citra Batik

(Tahap 2)
Scaling

(Tahap 3)
Grayscaling
(Tahap 4)
Ekstraksi Fltur

Mnggunakan Metode
GLCM
(Tahap 6)
Klasifikasi Menggunakan
Metode K-NN

=

Gambar 2. Tahapan Penelitan

1



Tahapan-tahapan yang dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

A. Tahap 1 : Pengumpulan Citra Batik Motif Lampung

Pengumpulan Citra Batik Motif Lampung didapatkan dari tempat industri
pembuatan kain batik motif Lampung. Data diambil menggunakan Kamera SLR
Canon EOS 600D dengan motif batik Lampung yang diambil yaitu motif Siger
Kembang Cengkih, Jung Agung, Sembagi dan Siger Ratu Agung. Citra yang
diambil untuk masing-masing motif adalah sebanyak 25 citra dengan format JPEG
(Joint Photographic Experts Group) dengan total citra sebanyak 100 citra batik

Lampung. Citra selanjutnya akan disimpan dalam folder dengan nama dataset.

Gambar 3. Citra Batik Lampung

B. Tahap 2: Scaling

Scaling atau merubah ukuran gambar merupakan tahap kedua setelah
pengumpulan data atau gambar. Gambar yang semula berukuran 5184 x 3456
piksel dipotong (crop) sehingga hanya terlihat ciri khasnya saja. Gambar

kemudian diubah ukurannya menjadi 50 x 50 piksel agar objek yang diolah tidak
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memilik banyak nilai untuk dibandingkan yang bisa memperlambat proses
klasifikasi. Objek yang telah dilakukan pada tahap praproses ini selanjutnya

disimpan kembali ke dalam folder masing-masing.

Gambar 4. Citra Batik Lampung yang berukuran 50 x 50 piksel

C. Tahap 3: Grayscaling

Tahap selanjutnya yaitu merubah warna objek menjadi citra keabu-abuan atau
disebut juga sebagai Grayscaling yaitu bertujuan untuk menghapus semua
informasi warna RGB (Red Green Blue) yang mempunyai 3 matriks pemyusun

citra dan menyisakan informasi warna yang terdiri dari 1 matriks saja.

Gambar 5. Citra Batik Lampung Grayscale

Nilai Grayscale yang menunjukan tingkat keabuan berukuran 50 x 50 piksel,
namun yang ditampilkan hanya 4 x 4 piksel saja yang berasal dari ruang atau

array (0,0) sampai array (3,3). Nilai grayscale ditunjukkan pada Tabel 1.
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Nilai tingkat keabuan-abuan pada Tabel 1 merupakan tingkat keabu-abuan yang
memiliki nilai maksimum 256 level, namun penelitian ini disederhanakan menjadi
maksimal 8 level nilai keabu-abuan. Tingkat keabu-abuan disederhanakan agar
tidak banyak data yang diproses. Proses yang harus dilakukan untuk
mengkonversi nilai dari 256 level menjadi 8 level adalah dengan cara membagi
seluruh nilai pada Tabel 1 dengan nilai 32. Hasil dari pembagian ditunjukkan pada

tabel 2.

Tabel 1. Nilai tingkat keabu-abuan pada citra batik Lampung

Piksel 0 1 2 3
0 82 87 84 89
1 93 91 87 93
2 85 90 90 96
3 92 105 102 94

Tabel 2. Nilai dengan tingkat keabu-abuan 8 level

Piksel 0 1 2 3
0 2 2 2 2
1 2 2 2 2
2 2 2 2 3
3 2 3 3 2

D. Tahap 4: Ekstraksi Fitur (Feature Extraction)
Tahap selanjutnya yaitu Ekstraksi fitur merupakan bagian dari teknik pengenalan

pola (pattern recognition) yang bertujuan untuk mengambil atau mengekstraksi
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nilai-nilai unik dari suatu objek yang membedakan dengan objek yang lain.

Penelitian ini menggunakan metode Ekstraksi Fitur Gray Level Co-occurrence

Matrix (GLCM). Gray Level Co-occurence Matrix adalah matriks yang

menggambarkan frekuensi munculnya pasangan dua piksel dengan intensitas

tertentu dalam jarak (d) dan orientasi arah dengan sudut () tertentu dalam citra

(Noordama, 2014). Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ekstraksi fitur

menggunakan GLCM adalah sebagai berikut:

e Langkah 1. Membuat matrik kookurensi (co-occurrence), matriks kookurensi
merupakan matriks yang akan digunakan sebagai acuan dalam perhitungan
fitur dari suatu gambar. Tahap pertama dalam pembuatan matriks kookurensi
yaitu membuat matriks kosong dengan ukuran sesuai jumlah tingkat keabu-
abuan pada gambar, pada penelitian ini tingkat keabu-abuan yang digunakan
yaitu 8 level. Tahap kedua yaitu mengisi matriks kookurensi, yaitu dengan
menentukan hubungan munculnya dua piksel pada matriks awal dalam jarak
(d) dan orientasi arah (6) tertentu. Jarak dinyatakan dalam piksel sedangkan
untuk orientasi arah dinyatakan dalam derajat dengan standar yaitu 0°, 45°,

90°, 135°,
909 450

._
S
tn

— | ()

Gambar 6. Orientasi sudut dan jarak pada GLCM
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Langkah 2. Menentukan hubungan antara piksel referensi dan piksel tetangga
berdasarkan sudut (¢) dan jarak (d). Tahap ini menggunakan contoh arah
sebesar 0° dengan jarak 1 piksel, adapun pembuatan matriks GLCM dapat

dilihat pada gambar 7.

01@34 56 7
0/o/0/o/o/olo][0]
00000000
|07 12,000 0|
0 )1, 0000
00 000000
0 00000
00000000
00/ 00 0000

Gambar 7. Transformasi matriks awal ke dalam matriks GLCM

Langkah 3. Membuat matrik simetris dengan cara menjumlahkan matrik co-
occurrence dengan matrik transposenya. Tahap pembuatan matriks simetris

dapat dilihat pada gambar 8.

Matriks Transpose

Matriks GLCM dari Matriks GLCM Matriks Simestris
00/0/0/000]0 [0/0 0/0 00/0 0 ooo0ofoofofo
00 00 000/0 '0/o o[o 0ojo O 00000000
00820000 100 8/1 000 0 00162/ 0000
100110000 + 10/0 2[1 0/0/0 0| == 00/42[(00[0]0
00000000 10/0 0|0 000 O 00000000
00 00 000]0 10/0 0/0 0/0/0 O oco/oo/ooo]o
‘o0 00/ 0000 '0/0 0[0 0 0[0 O 0000/ 00/0[0
00/ 00 000/0 0,0 00 000 0 0000/ 0000

Gambar 8. Pembuatan Matriks Simetris

Langkah 4. Melakukan normalisasi pada matrik simetris dengan cara
menghitung kemungkinan (probability) setiap elemen matrik. Cara untuk

menghitung kemungkinan pada setiap elemen matrik adalah dengan membagi
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nilai tiap elemen dengan jumlah total seluruh nilai pada matrik, adapun

tahapnya dapat dilihat pada gambar 9.

Matriks simetris Matriks simetris Matriks simetris
sebelum dinormalisasi ketika dinormalisasi setelah dinormalisasi
000000000 0.0‘0030.00'0. '00'0;0 0000
000000000 0000|000 0| 00/0/0 0000
00162 000 0 003;%5;50000 0 O pseres 000 O
00420000 ’ 0_0.;,},%20,0_0 .o,.‘o 0 12803 0/ 0 |0 | O
00 00/000 O 00 00/000 0| VO_O.OjOAO.O.O‘O_
00 00O00O0O0 0000000 0| 00/0/0 000 O
0000/ 0000 00 00/000 0] 00/0/0 0/0/0 0
00 00 O0/00 O 00 00/00D0|0 00/0/{0 000 O

Total jumlah nilai = 24

Gambar 9. Pembuatan Matriks Normalisasi

Langkah 5. Menghitung fitur GLCM, dengan setiap fitur dihitung
menggunakan satu piksel jarak di empat arah, yaitu 0°, 45°, 90°, dan 135°.
Fitur-fitur yang digunakan GLCM pada penelitian ini berjumlah 4 fitur

dengan persamaan-persamaan pada penelitian Noordama, yaitu:

1. Angular Second Moment (ASM)
ASM atau Angular Second Moment merupakan ukuran keseragaman dari
suatu citra atau nilai yang digunakan untuk menghitung konsentrasi intensitas

pasangan pada matriks.

Ng Ng

ASM = z Z P;* ®)

i=1 j=1
Keterangan:
Pij = Nilai pada baris i dan kolom j pada matriks GLCM

Ng = Tingkat keabu-abuan pada gambar (8 level)
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2. Contrast
Contrast atau kontras merupakan ukuran penyebaran elemen-elemen martriks
pada suatu citra. Kontras merupakan nilai yang digunakan untuk menghitung

ketidak tetapan penyebaran intensitas suatu gambar.

Ng Ng

Kontras = Zz(i — 2P, 4)

i=1 j=1
Keterangan:

Pij = Nilai pada baris i dan kolom j pada matriks GLCM
Ny = Tingkat keabu-abuan pada gambar (8 level)
I = Posisi atau lokasi (indeks) nilai pada baris di matriks GLCM

J = Posisi atau lokasi (indeks) nilai pada kolom di matriks GLCM

3. Homogeneity
Homogeneity atau Inverse Different Moment menunjukan kehomogenan citra
yang memiliki derajat keabuan sejenis. Homogeneity juga merupakan nilai

yang digunakan untuk menghitung variasi intensitas dari suatu gambar.

Ng Ng

oM = Ziﬁ% (5)

i=1j=1
Keterangan:
Pij = Nilai pada baris i dan kolom j pada matriks GLCM
Ng = Tingkat keabu-abuan pada gambar (8 level)

I = Posisi atau lokasi (indeks) nilai pada baris di matriks GLCM
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J = Posisi atau lokasi (indeks) nilai pada kolom di matriks GLCM

4. Correlation
Correlation atau korelasi merupakan ukuran ketergantungan linier antar nilai
aras keabuan dalam citra. Correlation juga digunakan untuk menghitung

korealsi antara suatu piksel dengan piksel lainnya (tetangga) dari seluruh

gambar.
Ng Ng
i—u)i—u:)P::
Korelasi=zz( u) U~ ) Py (6)
e £ 0;. 0j
=1 j=1
Keterangan:

Pi; = Nilai pada baris i dan kolom j pada matriks kookurensi

Ny = Tingkat keabu-abuan pada gambar (8 level)

i = Posisi atau lokasi (indeks) nilai pada baris di matriks GLCM
J = Posisi atau lokasi (indeks) nilai pada kolom di matriks GLCM
i, oi = Mean dan Standar Deviasi pada matriks GLCM

Hj, oj = Mean dan Standar Deviasi pada matriks GLCM vertikal

Matriks GLCM vertikal merupakan matriks awal suatu gambar yang cara
pembuatan matriksnya sama dengan matriks GLCM biasa, namun sedikit
berbeda ketika penentuan orientasi arah tetangga piksel. Orientasi arah
diputar 90° searah jarum jam atau penentuan orientasi arah dibuat vertikal.
Penentuan orientasi arah tetangga piksel pada matriks GLCM vertikal

ditampilkan pada gambar 10. Tahap selanjutnya yaitu menyimpan data hasil
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ekstraksi tersebut ke dalam memori untuk selanjutnya dijadikan bahan acuan

untuk klasifikasi.

Orientasi arah Matriks GLCM Orientasi Matriks GLCM Vertikal
1350 90° 450 135°
90°
— | (0
0° 450

Gambar 10. Orientasi arah pada Matriks GLCM vertikal

E. Tahap 5: Klasifikasi Menggunakan Metode K-Nearest Neighbor (K-NN)
Tahap terakhir dalam pengenalan pola adalah klasifikasi. K-Nearest Neighbor (K-
NN) merupakan salah satu metode algoritma supervised learning atau disebut
juga sebagai kategori algoritma klasifikasi yang diketahui output-nya seperti apa.
K-NN bekerja dengan cara mengklasifikiasikan suatu objek yang memiliki
kemiripan paling dekat dengan objek lainnya. K-NN memiliki atribut yang
diinisalisasikan sebagai k, yaitu jumlah nilai tetangga yang dijadikan acuan pada
klasifikasi K-NN, jumlah nilai k adalah bilangan bulat positif, berjumlah kecil dan
ganjil. Tahapan dari klasifikasi menggunakan metode K-NN dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:
e Tahap 1: Penentuan nilai k

Penentuan nilai k yang digunakan dalam klasifikiasi tidak memiliki aturan

yang baku, namun pada penelitian ini nilai k yang digunakan adalah 3, 5, 7, 9,

11, 13, 15, 17, 19, 21, 23, 25, 27, 29.

e Tahap 2: Perhitungan jarak antar data training dan data uji
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Teknik perhitungan jarak yang digunakan dalam metode klasifikasi K-NN ini
adalah Euclidean Distance yang direpresentasikan pada rumus 1. Jarak
dihitung dari semua data training ke data uji. Contoh Perhitungan jarak dalam
K-NN menggunakan algoritma Euclidean Distance akan dijelaskan pada bab
selanjutnya dengan menggunakan data real.

Tahap 3: Pengurutan data hasil perhitungan

Jarak yang telah didapatkan pada tahap selanjutnya kemudian diurutkan dari
yang paling dekat jaraknya sampai yang ke paling jauh (ascending).

Tahap 4: Klasifikasi berdasarkan nilai k

Tahap selanjutnya yaitu klasifikasi berdasrkan nilai k. Nilai k atau tetangga
terdekat merupakan acuan dari klasifikasi K-NN. Contoh dari penerapan k
adalah jika nilai k = 3, ini berarti jumlah tetangga terdekat yang dihitung
adalah sejumlah 3 tetangga terdekat, dari 3 tetangga terdekat tersebut, diukur
mana nilai yang paling mirip dengan objek yang diuji pada pengenalan pola,

contoh penerapan K-NN dapat dilihat pada gambar 3.
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Gambar 11. lustrasi Metode K-NN

Gambar 3 menjelaskan bahwa terdapat 3 objek, objek pertama yaitu “kotak
biru” yang diklasifikasikan sebagai kelas Batik Lampung, lalu objek kedua

yaitu “bulat hitam” yang diklasifikasikan sebagai kelas bukan Batik
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Lampung, dan objek ketiga yaitu “segitiga merah” yang tidak diketahui
termasuk dalam kelas yang mana. Gambar tersebut menampilkan jumlah nilai
k = 3 dengan merepresentasikan 3 tertangga tertangga terdekat yang berada di
dalam lingkaran. Objek yang ada di dalam lingkaran dihitung mana yang
paling banyak memiliki kemiripan dengan objek yang sudah diketahui.
Gambar di atas memiliki 2 objek “bulat hitam” dan 1 “kotak biru” di dalam
lingkaran tersebut, artinya bisa disimpulkan bahwa objek “segitiga merah”

termasuk ke dalam kelas kedua yaitu bukan Batik Lampung.

3.2 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilakukan di Jurusan llmu Komputer, Fakultas Matematika dan limu
Pengetahuan Alam Universitas Lampung yang beralamatkan di Jalan Prof. Dr.
Soemantri Brojonegoro No.1 Gedung Meneng, Bandar Lampung. Penelitian ini

dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2016/2017.

3.3 Alat dan Bahan
Alat dan bahan yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
A. Alat Penelitian
1. Perangkat Keras
a. Laptop Lenovo G40-45 dengan spesifikasi Processor AMD A8 2.00
GHz, HDD 500 GB, dan RAM 8 GB.
b. Kamera SLR Canon EOS 600D 20.3 Megapixel.
2. Perangkat Lunak
a. Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-Bit.

b. Python 3.4, digunakan untuk pembuatan sistem.
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c. Adobe Photoshop CS3, merubah ukuran citra dan grayscaling.
d. ClickCharts 1.31, digunakan untuk pembuatan flowchart.
e. Anaconda Navigator, digunakan sebagai environment pengembangan

sistem.

B. Bahan Penelitian
1. Citra Batik Motif Lampung dengan motif Kapal dan Siger yang diperoleh
dari Siger Roemah Batik dan beralamatkan di Jalan Bayam, No. 38,

Beringin Raya, Kemiling, Bandar Lampung 35158.
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V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Kesimpulan yang didapatkan berdasarkan penelitian yang telah dilakukan adalah

sebagai berikut:

1. Metode Klasifikasi K-Nearest Neighbor telah berhasil diimplementasikan
pada proses pengenalan pola batik motif Lampung.

2. Metode Kilasifikasi K-Nearest Neighbor sudah sangat sangat baik dalam
proses pengenalan suatu pola Batik Motif Lampung.

3. Akurasi tertinggi didapatkan pada pengujian di orientasi arah sudut sebesar
45° di nilai k = 17 yaitu sebesar 98,182%. Tingkat akurasi terendah pada
pengujian di orientasi arah sudut sebesar 0° dengan nilai k = 29 yaitu sebesar

69,565%.

5.2 Saran

Saran yang dapat diberikan pada penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut:

1. Mengembangkan proses pengenalan pola batik motif Lampung menggunakan
metode ekstrkasi fitur lainnya seperti Rotated Wavelet Filter, Gray Level
Difference Method dan Gray Level Run-length Matrix.

2. Mengembangkan proses pengenalan pola batik motif Lampung menggunakan
metode klasifikasi lain seperti SVM (Support Vector Machine), Naive Bayes

dan Decision Tree.
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