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Batik Siger merupakan lembaga kursus dan pelatihan yang berdiri pada bulan Oktober 

2010. Batik Siger menciptakan dan menyediakan produk batik buatan tangan yang 

berkualitas dan keunggulan layanan pelanggan di bidang seni dan budaya. Ragam 

produk didasarkan pada pelestarian teknik seni nenek moyang dan memperkenalkan 

seni ini ke seluruh penjuru dunia. Batik memiliki berbagai jenis motif, tekstur dan 

warna. Keterbatasan pada mata manusia untuk membedakan motif dan warna pada batik 

adalah alasan untuk melakukan penelitian identifikasi citra batik berdasarkan 

pengenalan pola. Dataset yang digunakan terdiri dari 800 gambar batik dari 8 jenis motif 

: Batik Granitan, Batik Pakjimo, Batik Soga, Batik Sembagi, Batik Siger Tangkup Betik, 

Batik Siger Ratu Agung, Batik Kembang Cengkih, dan  Batik Jung Agung. Metode 

Scale Invariant Feature Transform (SIFT) digunakan untuk mengenali ciri-ciri citra 

batik. Metode klasifikasi Backpropagation pada penelitian ini menggunakan nilai 

learning rate 0,01 dengan nilai epoch 100. Hasil pada penelitian ini adalah klasifikasi 

Backpropagation menghasilkan tingkat akurasi tertinggi sebesar 96,25% dan kesalahan 

klasifikasi sebesar 3,75% pada pengujian dengan nilai epoch = 100 dan learning rate = 

0,01, klasifikasi SVM menghasilkan tingkat akurasi tertinggi sebesar 92,50% dan 

kesalahan klasifikasi sebesar 7,50% pada pengujian dengan arah sudut 90°. Kinerja 

Backpropagation 3,75% lebih tinggi dibandingkan dengan metode SVM pada 

klasifikasi citra batik Lampung. 
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ABSTRACT 

 

 

COMPARISON OF BACKPROPAGATION AND SUPPORT VECTOR MACHINE 

(SVM) PERFORMANCE FOR IMAGE CLASSIFICATION OF BATIK 

LAMPUNG 

 

By 

 

 

SINTA KARNIA 

 

 

 

 

Batik Siger is a course and training institution that was established in October 2010. 

Batik Siger creates and provides quality handmade batik products and customer service 

excellence in the arts and culture sector. The range of products is based on preserving 

the art techniques of the ancestors and introducing these arts to all corners of the world. 

Batik has various types of motifs, textures and colors. The limitations of the human eye 

to distinguish motifs and colors in batik are the reasons for conducting research on 

batik image identification based on pattern recognition. The dataset used consists of 

800 batik images from 8 types of motifs: Granitan Batik, Pakjimo Batik, Soga Batik, 

Sembagi Batik, Siger Tangkup Betik Batik, Siger Ratu Agung Batik, Kembang Cengkih 

Batik, and Jung Agung Batik.The Scale Invariant Feature Transform (SIFT) method is 

used to identify the characteristics of batik images. The Backpropagation classification 

method in this study uses a learning rate of 0.01 with an epoch value of 100. The results 

of this study are that the Backpropagation classification produces the highest accuracy 

rate of 96.25% and a misclassification of 3.75% in tests with an epoch = 100 and 

learning rate = 0.01, SVM classification produces the highest accuracy rate of 92.50% 

and a misclassification of 7.50% in the test with an angle of 90°. Backpropagation 

performance is 3.75% higher than the SVM method for batik image classification. 
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1. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Indonesia memiliki kekayaan budaya yang sangat beragam, salah satu kekayaan 

budaya yang dimiliki oleh Indonesia adalah batik. Kata Batik berasal dari bahasa 

jawa yaitu “amba” yang berarti menulis dan “nitik” yang berarti titik. Batik ada 

sejak zaman nenek moyang abad ke-XVII yang ditulis dan dilukis pada daun 

lontar. Batik merupakan warisan budaya Indonesia yang telah ditetapkan oleh 

United Nations of Educational Scientific, and Cultural Organization (UNESCO) 

pada 2 Oktober 2009 sebagai hak budaya intelektual Indonesia. 

 

Batik tidak hanya tersebar di wilayah Pulau Jawa saja namun tersebar di seluruh 

negara Indonesia, salah satunya adalah Pulau Sumatera. Sumatera merupakan 

pulau yang cukup luas dan memiliki beberapa provinsi. Lampung merupakan 

salah satu provinsi di Indonesia yang memiliki motif kain yang menjadi ciri khas 

daerah Lampung dan digunakan sebagai kain batik. Perkembangan zaman 

menyebabkan motif batik dibuat sesuai dengan budaya daerah masing-masing, 

contohnya batik sembagi yang merupakan batik peninggalan pertama dan 

dikenakan oleh masyarakat Lampung. Batik Lampung berkembang dan 

memilliki banyak motif diantaranya motif Siger Pakjimo, Siger Kembang 

Cengkih, dan Jung Agung (Rudiansyah, 2016). Kain batik motif Lampung mulai 

berkembang pada tahun 1970-an. Batik Lampung memiliki motif yang begitu 

banyak, dan bervariasi, hampir setiap motif batik dari berbagai daerah memiliki 

motif yang serupa, namun jika dilihat lebih rinci kain batik dari berbagai daerah 

Lampung tidaklah sama (Pebrianasari et al., 2015). 

(Suyikno, Bain, & Suharso, 2016) 
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Pengenalan pola (Pattern Recognition) adalah proses mengelompokkan data 

berdasarkan pengukuran fiturnya, tujuannya untuk mengenali ciri objek pada 

citra. Pengenalan pola juga telah digunakan untuk pengenalan wajah, finger 

print, dan salah satunya adalah pengenalan pola pada citra batik. Pengenalan pola 

memiliki tiga tahapan yaitu preprocessing, feature extraction, dan classification. 

Preprocessing merupakan proses untuk menghilangkan noise atau bagian yang 

tidak diperlukan pada gambar. Preprocessing adalah tahap awal yang dilakukan 

sebelum melakukan pengenalan karakter. Feature extraction adalah tahap ke dua 

yang bertujuan untuk memperoleh informasi yang lebih jelas mengenai data pada 

sebuah citra. Tahap ke tiga yaitu classification yang merupakan metode untuk 

mengelompokkan batik ke dalam suatu kelas tertentu ( Yodha & Kurniawan, 

2014). 

(Pebrianasari, Mulyanto , & Dolphina, 2015). 

Penelitian ini menggunakan metode klasifikasi Backpropagation dan  Support 

Vector Machine (SVM). Backpropagation merupakan salah satu 

algoritma pembelajaran untuk memperkecil tingkat error dengan cara 

menyesuaikan bobot berdasarkan perbedaan output dan target yang 

diinginkan ( Yodha & Kurniawan, 2014). Penelitian ini menggunakan metode 

SVM yang menurut penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Chandani et 

al., 2015) mengatakan bahwa metode SVM menghasilkan algoritma terbaik 

pada komparasi algoritma dengan akurasi 81.10%. SVM adalah salah satu 

metode terbaik untuk digunakan pada klasifikas citra. 

 

Penelitian terdahulu terkait identifikasi citra telah dilakukan oleh Andrian et al., 

(2018) yang berjudul Implementasi Jaringan Saraf Tiruan Backpropagation 

pada Pengenalan Pola Motif Batik Lampung. Jaringan Saraf Tiruan 

Backpropagation secara keseluruhan dapat membedakan batik motif Lampung 

dengan yang bukan batik motif Lampung secara baik dengan tingkat accuracy 

92,00 % dan error rate 8 , 0 0 % Penelitian lainnya terkait identifikasi citra juga 

dilakukan oleh (Azhar et al.,2015) menggunakan metode Support Vector 

Machine (SVM). Hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa rata-
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rata akurasi dari metode ini masing-masing mencapai 97.67%, 95.47% dan 

79,00 % pada citra normal, citra yang diputar, citra berskala dan rata-rata dari 

seluruh hasil dari ketiga percobaan tersebut ialah 90.71%. Support Vector 

Machine (SVM) merupakan metode yang hanya menggunakan beberapa data 

terpilih yang akan berkontribusi untuk membangun model dalam proses 

pembelajaran.  

 

Penelitian ini menggunakan SVM karena fitur yang digunakan memiliki dimensi 

yang besar bergantung pada jumlah ciri lokalnya. Tujuan penelitian yaitu 

membandingkan kinerja Backpropagation dan  Support Vector Machine (SVM) 

dalam mengklasifikasi citra motif batik Lampung, memberikan kemudahan 

identifikasi citra atau objek yang berfokus pada batik dan diharapkan dapat 

menghasilkan akurasi yang tinggi.(Azhar, Tuwohingide, Kamudi, Sarimudin, & 

Suciati, 2015) 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah penelitian ini adalah bagaimana perbandingan akurasi 

terhadap penelitian indentifikasi motif batik Lampung menggunakan metode 

Backpropagation dan SVM. 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah pada penelitian sebagai berikut: 

1. Dataset yang akan digunakan pada penilitian yaitu 800 citra dengan 

menggunakan 8 kelas motif batik Lampung yaitu Batik Sembagi, Batik 

Siger Ratu Agung, Batik Jung Agung, Batik Siger Kembang Cengkih, 

Batik Pakjimo, Batik Granitan, Batik Soga dan Batik Siger Tangkup Betik. 

2. Dataset yang digunakan berjumlah 800 citra masing-masing motif 

berjumlah 100 citra batik. 

3. Hasil uji penelitian ini adalah perbandingan tingkat akurasi klasifikasi 

Backpropagtion dan Support Vector Machine. 
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1.4 Tujuan 

 

Tujuan penelitian adalah membandingkan kinerja Backpropagation dan  Support 

Vector Machine (SVM) dalam mengklasifikasi citra motif batik Lampung. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat dari penelitian ini sebagai berikut : 

1. Mengetahui akurasi klasifikasi Backpropagation dan SVM dalam 

mengidentifikasi citra batik Lampung.   

2. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan rujukan oleh developer untuk 

dikembangkan dalam bentuk aplikasi.  



5 

 

 

 

 

 

II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Sejarah Batik 

 

Negara Kesatuan Republik Indonesia memiliki kekayaan budaya yang sangat 

beragam, salah satunya seni kriya tekstil yaitu karya Batik. Kata Batik berasal dari 

bahasa Jawa yaitu “amba” yang berarti menulis dan “nitik” yang berarti titik. 

Batik ada sejak abad ke-17 yang dilukis pada daun lontar (Suyikno, et al., 2016). 

Batik merupakan keragaman budaya yang memiliki nilai keindahan tinggi karena 

proses pembuatannya dilakukan secara tradisional serta turun temurun sejak 

zaman nenek moyang hingga saat ini. United Nations of Educational Scientific 

and Cultural organization (UNESCO) pada 2 Oktober 2009 menetapkan batik 

sebagai hak budaya intelektual Indonesia (Hakim & L.M, 2018). 

 

Batik termasuk pemacu peningkatan roda perekonomian rakyat Indonesia. Kain 

batik yang telah diproduksi di Indonesia memiliki banyak variasi motif batik dan 

pola. Motif dan pola ini diciptakan tidak hanya secara visual menyenangkan 

tetapi membawa makna yang menggambarkan kebudayaan daerahnya 

(Arymurthy, et al., 2015). (Agustin , 2014). 

 

Teknik pembuatan batik dikerjakan dengan cara cap, printing (sablon), kain 

tekstil bercorak batik, batik dengan computer, serta batik tulis. Batik tulis dibuat 

dengan menggunakan malam dan canting. Awal pengenalan batik di Indonesia 

melalui proses asimilasi kebudayaan pendatang Cina dan India, kemudian 

dengan penduduk pribumi. Sejalan dengan perkembangan nilai social dan budaya 

bangsa Indonesia, batik hasil karya seni tumbuh dan berkembang menjadi 

kekayaan nasional yang bernilai tinggi (Wulandari & Ari, 2011). 
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2.2 Batik Lampung 

 

Provinsi Lampung pada awalnya tidak memiliki tradisi membatik, namun ada 

peninggalan yang disebut batik pertama yang dikenakan oleh masyarakat 

lampung, yaitu kain batik Sembagi (Rudiansyah, 2016). Sembagi merupakan kain 

yang berasal dari Tiongkok dan sudah dikenakan oleh masyarakat Lampung sejak 

masa kerajaan Sriwijaya. Zuraida Kherustika (2016) (Kepala UPTD Museum 

Lampung) dalam Lampung Post menjelaskan bahwa hubungan perdangan antara 

Lampung dengan Tiongkok membawa kebudayaan baru yaitu tekstil yang kini 

disebut kain batik. Motif kain batik pertama kali disebut batik motif Sembagi, 

batik motif Sembagi kebanyakan menjelaskan tentang alam seperti bunga, 

hewan, buah dan dedaunan. Batik Lampung tidak terbatas hanya motif Sembagi 

saja, namun telah banyak berkembang diantaranya motif Siger Pakjimo, Jung 

Agung, Siger Kembang Cengkih, Siger Ratu Agung, dan masih banyak motif 

lainnya. Berikut berbagai jenis batik Lampung beserta gambarnya : 

 

1. Batik Sembagi 

 

Gambar 1.Batik Sembagi 
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2. Batik Jung Agung 

 

Gambar 2. Batik Jung Agung 

 

3. Batik Siger Ratu Agung 

 

Gambar 3. Batik Siger Ratu Agung 

 

4. Batik Kembang Cengkih 

 

Gambar 4. Batik Kembang Cengkih 
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5. Batik Soga 

 

Gambar 5. Batik Soga 

 

6. Batik Granitan 

 

Gambar 6. Batik Granitan 

 

7. Batik Pakjimo 

 

Gambar 7. Batik Pakjimo 
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8. Batik Tangkup Betik 

 

Gambar 8. Batik Siger Tangkup Betik 

 

2.2.1 Batik Siger 

 

Batik Siger merupakan usaha penghasil batik khas Lampung yang berada 

di wilayah Kemiling, Bandar Lampung. Berawal dari lembaga kursus dan 

pelatihan yang berdiri sejak tahun 2008, dengan izin dari Dinas pendidikan 

kota Bandar Lampung bernama LKP Batik Siger yang memberikan 

layanan kepada masyarakat dibidang batik tulis, Batik Siger didirikan 

sebagai wadah guna menampilkan karya peserta didik kursus agar dapat 

dilihat dan dinikmati berbagai lapisan masyarakat. Dalam 

mempertahankan citranya, Batik Siger sangat memperhatikan kualitas dari 

produk dan memastikan bahan-bahan yang digunakan dipilih dengan baik. 

Desain produk Batik Siger juga telah memiliki hak paten dari Menteri 

Hukum dan Hak Asasi Manusia Republik Indonesia, berdasarkan UUD No 

28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta yaitu undang-undang tentang 

perlindungan ciptaan dibidang ilmu pengetahuan, seni dan sastra (tidak 

melindungi hak dan kekayaan intelektual lainnya). Adapun jenis batik yang 

telah dipatenkan oleh Kementerian Hukum dan HAM melalui HAKI yang 

diberikan oleh Ibu Laila Al-Khusna sebagai pemegang hak cipta dari 

produk-produknya adalah Motif Jung Agung, Jung Besiger, Sembagi 
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Kumbang Kupi, Sembagi Kumbang Kupi, Sembagi Kembang Cengkih, 

Siger Pakjimo, Siger Ratu Agung, dan Siger Tangkup Betik (Ernawati, 

2017). 

 

2.3 Pengenalan Pola 

 

Pengenalan pola adalah ilmu untuk mengklasifikasikan atau menggambarkan 

pengukuran kuantitatif dari fitur (karakteristik) atau sifat utama dari suatu objek. 

Tujuan pengenalan pola adalah untuk mendefinisikan kelompok atau kategori 

pola berdasarkan ciri-ciri yang dimiliki oleh pola tersebut atau dengan kata lain 

pengenalan pola yang membedakan suatu objek dengan objek lainnya. Citra 

diambil menggunakan kamera dan melalui tahap preprocessing tanpa kehilangan 

informasi aslinya. Informasi dari citra kemudian diekstraksi fitur untuk 

mendapatkan fitur asli citra kemudian diteruskan ke classifier yang mengevaluasi 

fitur dan membuat keputusan akhir citra untuk masuk ke dalam kelas–kelas 

tertentu (Andrian et al., 2019). Tahapan pengenalan pola citra ditunjukan pada 

Gambar 9. 

 

 

 

 

Gambar 9. Tahap Utama Pengenalan Pola 

 

1. Preprocessing merupakan proses awal yang dilakukan untuk memperbaiki 

kualitas citra (edge enhancement) pada tahap menghilangkan noise dengan 

menggunakan teknik-teknik pengolahan citra. Preprocessing bekerja 

dengan cara menghilangkan bagian-bagian yang tidak diperlukan pada 

gambar. Proses yang dapat dilakukan pada tahap preprocessing antara lain, 

proses binerisasi, segmentasi, dan normalisasi (Rohpand et al., 2015).  

 

2. Feature Extraction yaitu proses identifikasi citra untuk mendapatkan 

informasi yang lebih jelas mengenai data suatu citra. Tahapan yang 

Preprocessing 
Feature  

Extraction 
Classification Image 
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dilakukan adalah merubah citra menjadi pola agar dapat dikenali oleh 

sistem. Metode ekstraksi fitur diantaranya adalah, Scale Invariant Feature 

Transform (SIFT) Transformasi Wavelet, Gray Level Occurrence Matrix 

(GLCM), Principal Component Analysis (PCA), dan Canny (Yodha dan 

Kurniawan, 2014). 

 

3. Classification merupakan proses pengelompokkan citra yang bertujuan 

agar dapat memprediksi kelas dari objek yang label kelasnya diketahui. 

Metode klasifikasi diantaranya Naïve Bayes, Neural Network, 

Classification Trees, Rough Sets, K-Nearest Neighbor, Memory Based 

Reasoning, Support Vector Machines, dan Extreme Learning Machine 

(Yodha dan Kurniawan, 2014). 

( Rohpand, Sugiharto, & Winara, 2015). 

2.4 Jaringan Saraf Tiruan 

 

Jaringan saraf tiruan merupakan salah satu sistem pemrosesan informasi yang 

didesain dengan menirukan cara kerja otak manusia dalam menyelesaikan suatu 

masalah dengan melakukan proses belajar melalui perubahan bobot sinapsisnya. 

Jaringan syaraf tiruan mampu melakukan pengenalan kegiatan berbasis data 

masa lalu. Data masa lalu akan dipelajari oleh jaringan syaraf tiruan sehingga 

mempunyai kemampuan untuk memberikan keputusan terhadap data yang belum 

pernah dipelajari (Fitryadi & Sutikno, 2016). Jaringan syaraf tiruan tercipta 

sebagai suatu generalisasi model matematis dari pemahaman manusia (human 

cognition) yang didasarkan atas asumsi sebagai berikut: 

 

1. Pemrosesan informasi terjadi pada elemen sederhana yang disebut 

neuron. 

2. Isyarat mengalir di antara sel saraf atau neuron melalui suatu 

sambungan penghubung 

3. Sambungan penghubung memiliki bobot yang bersesuaian. 

4. Sel saraf merupakan fungsi aktivasi terhadap isyarat hasil penjumlahan 



12 

 

 

berbobot yang masuk kepadanya untuk menentukan isyarat keluarannya 

(Wuryandari & Afrianto, 2012). (Andrijasa & Mistianingsih, 2010). 

 

2.4.1 Konsep Dasar Jaringan Saraf Tiruan  

 

Pola informasi input dan output yang diberikan ke dalam jaringan saraf 

tiruan di proses dalam neuron (Pebrianasari et al., 2015). Lapisan penyusun 

jaringan saraf tiruan tersebut dibagi menjadi 3 yaitu : 

 

1. Input layer 

Unit-unit didalam layer disebut unit-unit input. Unit-unit input 

tersebut menerima pola masukan data dari luar yang menggambarkan 

suatu permasalahan. 

2. Hidden layer 

Unit-unit didalam hidden layer disebut unit-unit hiden. Output dari 

unit-unit hidden tidak dapat secara langsung diamati. 

3. Output layer 

Unit-unit di dalam output layer disebut unit-unit output. Output dari 

layer ini merupakan solusi jaringan syaraf tiruan terhadap suatu 

permasalahan (Pebrianasari et al., 2015). 

 

2.4.2 Arsitektur Jaringan Saraf Tiruan 

 

Neuron yang didapat pada citra akan dikumpulkan ke dalam lapisan-

lapisan neuron (neuron layers). Neuron-neuron suatu lapisan akan 

dihubungkan dengan lapisan sebelum dan sesudahnya. Informasi yang 

diberikan jaringan saraf akan dirambatkan dari lapisan ke lapisan lainnya. 

Faktor terpenting dalam menentukan sifat suatu neuron adalah fungsi 

aktivasi dan pola bobotnya. Neuron yang terletak pada lapisan yang sama 

memiliki fungsi aktivasi yang sama. Jika neuron suatu lapisan akan 

dihubungkan dengan neuron lapisan lain maka neuron setiap lapisan 

tersebut juga harus dihubungkan dengan neuron setiap lapisan lainnya. ( 
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Wuryandari & Afrianto, 2012). Gambaran asritektur jaringan saraf tiruan 

dapat dilihat pada gambar 10. 

 

 

Gambar 10. Arsitektur Jaringan Saraf Tiruan 

 

Keterangan Gambar :  

Vij = Bobot pada lapisan tersembunyi (hidden layer). 

Voj = Bias pada lapisan tersembunyi (hidden layer). 

Wij = Bobot pada lapisan keluaran (output layer). 

Woj = Bias pada lapisan keluaran (output layer). 

X = Lapisan masukan (input layer). 

Y = Lapisan keluaran (output layer). 

Z = Lapisan tersembunyi (hidden layer). 

 

Input layer tidak terjadi proses komputasi, hanya terjadi pengiriman sinyal 

input ke hidden layer. Tahap hidden dan output layer terjadi proses 

komputasi terhadap bobot dan bias lalu dihitung besarnya output dari 

hidden dan output layer tersebut berdasarkan fungsi aktivasinya. Algoritma 

Backpropagation menggunakan fungsi aktivasi sigmoid biner, karena 

output yang diharapkan bernilai antara 0 dan 1. Terdapat 3 jenis Arsitektur 

Jaringan Saraf Tiruan, antara lain: 

 

a. Jaringan Lapisan Tunggal (Single Layer Network) 

Single layer hanya memiliki satu lapisan dengan bobot-bobot 
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terhubung yang hanya menerima masukan kemudian secara langsung 

akan mengolahnya menjadi keluaran tanpa harus melalui lapisan 

tersembunyi. Arsitektur single layer dapat dilihat pada Gambar 11.  

 

 

Gambar 11. Arsitektur Jaringan Lapisan Tunggal 

 

b. Jaringan Lapisan Jamak (Multi Layer Network) 

Jaringan Multi Layer memiliki lebih dari satu lapisan yang terletak 

diantara lapisan masukan dan lapisan keluaran. Jaringan multi layer 

dapat menyelesaikan permasalahan yang lebih rumit dibanding 

lapisan tunggal. Arsitektur jaringan lapisan jamak ditunjukkan pada 

Gambar 12. 
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Gambar 12. Arsitektur Jaringan Lapisan Jamak 

 

c. Jaringan Lapisan Kompetitif (Competitive Layer Network)  

Jaringan competitive yakni suatu lapisan yang berisi neuron akan 

menyusun dirinya sendiri berdasarkan nilai input tertentu dalam 

suatu kelompok yang dikenal dengan istilah cluster. Arsitektur 

jaringan lapisan kompetitif ditunjukkan pada Gambar 13.  

 

Gambar 13. Arsitektur Jaringan Lapisan Kompetitif 

 

Jaringan Saraf Tiruan tercipta sebagai suatu generalisasi model matematis 

dari pemahaman manusia (human recognition) yang didasarkan atas 

asumsi sebagai berikut : 

 

1. Pemrosesan informasi terjadi pada elemen sederhana yang disebut 
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neuron. 

2. Sinyal mengalir diantara sel saraf/neuron melalui sambungan 

penghubung. 

3. Sambungan penghubung memiliki bobot yang sesuai. Bobot yang 

sesuai akan digunakan untuk menggandakan atau mengalikan sinyal 

yang dikirim melaluinya.  

4. Sel saraf akan menerapkan fungsi aktivasi terhadap sinyal hasil 

penjumlahan berbobot yang masuk kepadanya untuk menentukan 

sinyal keluarannya. 

 

2.4.3 Epoch 

 

Epoch merupakan hyperparameter yang menentukan berapa kali algoritma 

Jaringan Saraf Tiruan bekerja melewati seluruh dataset baik secara forward 

maupun backward. Jika sistem meggunakan satu epoch berarti sebuah 

algoritma machine learning telah mempelajari data training secara 

keseluruhan. Proses pembelajaran yang berulang-ulang bertujuan untuk 

mencapai pendekatan terhadap nilai bobot ( Wibawa, 2016). Klasifikasi 

citra batik Lampung ini menggunakan nilai epoch berkelipatan 10, 30, 50, 

dan 100. 

 

2.5 Backpropagation  

 

Backpropagation adalah metode sistematis untuk pelatihan multilayer jaringan 

saraf tiruan. Metode ini memiliki basis matematis yang kuat, objektif, dan 

algoritma ini menurunkan bentuk persamaan serta nilai koefisien pada rumus 

dengan meminimalkan jumlah kuadrat kesalahan melalui model yang 

dikembangkan (Andrian et al., 2019). Arsitektur Backpropagation terdiri dari 3 

lapisan yaitu input layer terdiri atas variabel masukan unit sel saraf, hidden layer 

terdiri atas beberapa unit sel saraf, dan output layer terdiri atas beberapa keluaran 

unit sel saraf. Arsitektur jaringan metode Backpropagation ditunjukkan pada 



17 

 

 

Gambar 14. 

 

Gambar 14. Arsitektur Backpropagation 

 

Gambar 14 menunjukkan bahwa yang bertindak sebagai lapisan masukan adalah 

X, data masukan akan berada pada jaringan tersebut. Sinapsis atau bobot yaitu V 

sebagai bobot dari lapisan masukan ke lapisan tersembunyi dan W sebagai bobot 

dari lapisan tersembunyi ke lapisan keluaran, sedangkan Z merupakan lapisan 

tersembunyi dari jaringan tersebut sedangkan data keluaran akan dikeluarkan 

oleh lapisan keluaran yaitu Y. (Andrian, Herman, & Kamil, 2018) 

 

2.6 Scale Invariant Feature Transform (SIFT) 

 

Ekstraksi fitur citra baru dideskripsikan pada tahun 1999 oleh David G. Lowe 

yang merupakan ilmuan dari University of British Colombia. Metode ini 

dinamakan Scale Invariant Feature Transform (SIFT). SIFT adalah metode yang 

invarian terhadap skala, rotasi, dan kondisi iluminasi. SIFT cocok digunakan 

untuk mengekstraksi ciri lokal yang dapat menggambarkan perbedaan jenis batik 

yang memiliki ciri hampir sama. SIFT bertujuan untuk menemukan nilai ekstrim 

dalam skala ruang dan menemukan posisi keypoint pada citra. Citra akan diubah 

menjadi fitur lokal yang kemudian digunakan sebagai pendekatan dalam 

mendeteksi objek melalui keypoint (Azhar et al., 2015). Tahapan yang dilakukan 

pada metode SIFT antara lain: 
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a. Pencarian Nilai Ekstreme pada Skala Ruang 

Fungsi Gaussian digunakan untuk menghitung citra pada skala ruang dan 

dapat didefinisikan sebagai fungsi L(x, y, σ) yang diperoleh dari hasil 

konvolusi skala variable gaussian, G(x,y,σ) dengan citra masukan I(x,y) 

sehingga diperoleh : 

 

L(x,y,σ) = G(x,y,σ) * I(x,y)                 (1) 

 

Menggunakan ruang skala, dihitung perbedaan antara 2 ruang skala berturut 

turut. Kemudian menggunakan Different of Gaussian untuk 

mengeliminasinya.  

 

 

Gambar 15. Eliminasi menggunakan Different of Gaussian 

 

Gambar di atas hanya diterapkan untuk satu octave. Hal yang sama 

dilakukan untuk semua octave dan akan menghasilkan gambar DoG dari 

berbagai ukuran. Konsep pendekatannya dua gambar berturut-turut dalam 

satu octave dipetik dan dikurangi dari yang lain. Pasangan selanjutnya 

berturut-turut diambil dan diproses berulang terus berlaku untuk semua 

octave. 
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b. Keypoint Localization 

Ruang skala dihitung menggunakan (DoG) Different of Gaussian dan 

dilanjutkan menghitung laplacian of Gaussian dengan menghasilkan titik 

titik atau disebut keypoint. Selanjutnya mencari nilai maksimum dan 

minimum dalam gambar DoG. Langkahnya adalah menemukan titik 

maksimum/minimum kasar terlebih dahulu dengan melewati setiap piksel 

dan diperiksa tetangganya seperti yang dijelaskan pada gambar di bawah. 

 

 

Gambar 16. Menentukan titik maksimum dan minimum untuk keypoint 

 

Gambar di atas menunjukkan x sebagai piksel dan lingkaran hijau menandai 

tetangganya. Gambar diatas menunjukkan total 26 cek tetangga dan x 

merupakan "keypoint" jika itu terbesar atau paling tidak dari 26 tetangga 

sekitar titik tersebut. Kotak putih atau kosong tidak cukup diperbandingkan 

jadi hanya dilewatkan saja secara matematis dapat dirumuskan seperti ini : 

 

𝑫(𝒙) = 𝑫 +
𝝏𝑫𝑻

𝝏𝒙
 𝒙 +

𝟏

𝟐
𝒙𝑻 𝝏𝑻𝑫

𝝏𝒙𝟐
𝑥              (2) 

 

c. Penentuan Orientasi  

Masing–masing keypoint yang diperoleh akan diberikan suatu orientasi yang 

tetap berdasarkan sifat-sifat lokal pada citra (Koeshardianto, 2014). 

Gaussian penghalus citra L(x,y, 𝜃) pada keypoint skala 𝜃 sehingga 

perhitungan menggunakan skala invariant. Citra yang diuji L(x,y) dengan 

skala 𝜃 gradient magnitude m(x,y) dihitung dengan menggunakan 



20 

 

 

persamaan 4 : 

𝑚(𝑥, 𝑦) =  √(𝐿(𝑥 + 1, 𝑦) − 𝐿(𝑥 − 1))2 + (𝐿(𝑥, 𝑦 + 1) − 𝐿(𝑥, 𝑦 − 1))2   (4) 

Dan orientasi 𝜃(x,y) dapat dihitung dengan melihat persamaan 5 : 

(ooojn 

𝜃(𝑥, 𝑦) = tan^(−1) (
L(x,y+1)−L(x,y−1)

L(x+1,y)−L(x−1,y)
)                                                 

(5) 

 

Langkahnya adalah dengan mengumpulkan arah gradient dan besaran sekitar 

keypoint, kemudian diketahui orientasi yang paling menonjol diwilayah 

keypoint tersebut seperti yang ditampilkan pada gambar di bawah : 

 

 

Gambar 17. Keypoint dan orientasinya 

 

d. Keypoint Descriptor 

Tahap ini langkah terakhir dari algoritma SIFT setelah memiliki orientasi 

dan keypoint dengan cara membuat descriptor untuk keypoint yang berfungsi  

mengidentifikasi keypoint. Masing–masing keypoint yang telah 

diorientasikan akan diberikan pencirian khusus yang bertujuan untuk 

mendapatkan keypoint yang invariant terhadap perubahan intensitas cahaya 

atau perubahan sudut pandang tiga dimensi. Perhitungan dilakukan dengan 

mencari dan menentukan keypoint yang unik. Ilustrasi pada gambar di bawah 

menunjukkan bagaimana prsoes penentuan keypoint descriptor. 
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Gambar 18. Penentuan descriptor keypoint 

 

Jendela area 16 atau 4 x 4 di sekitar keypoint tersebut. Area 16 ini masing 

masing kotak dibagi lagi menjadi enam belas jendela  4 x 4. Setiap orientasi 

gradien di kisaran 0-44 derajat menambah bin pertama. 45-89 menambah bin 

berikutnya dan jumlahnya akan ditambahkan ke bin tergantung pada 

besarnya gradient. Gradient yang jauh dari keypoint akan menambah nilai 

yang lebih kecil untuk histogram. Fungsinya adalah :  

 

 

2.7 Support Vector Machine (SVM) 

 

Support Vector Machine (SVM) dikembangkan oleh Boser Guyo dan Vapnik 

tahun 1992 di Annual Workshop on Computational Learning Theory. Konsep 

dasar metode SVM merupakan gabungan dari teori komputasi yang telah ada 

sebelumnya, seperti margin, hyperplan, Kernel oleh Aronszajn tahun 1950, 

Lagrange Multiplier yang dipertemukan oleh Joseph Louis Lagrange tahun 1766 

(Nugroho et al., 2019). (Nugroho, Witarto, & Hand, 2019) 

 

SVM bekerja dengan cara mendefinisikan batas antara data terdekat, untuk 

mendapatkan batas maksimal antar kelas maka harus dibentuk sebuah hyperplan 

(garis pemisah) terbaik pada input space yang diperoleh dengan mengukur 

margin hyperplane dan mencari titik maksimalnya. Margin merupakan jarak 

antara hyperplane dengan titik terdekat dari masing-masing kelas. Titik terdekat 

inilah yang disebut sebagai Support Vector Machine (SVM). SVM dapat 
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melakukan klasifikasi data yang terpisah secara liniear (linearly separable) dan 

non-linear (non-linear separable) (Rizal et al., 2019).  

 

Klasifikasi menggunakan SVM melibatkan data pemisahan menjadi data 

training dan data testing. Contoh data training berisi satu nilai target yaitu label 

kelas dan fitur lain yang diamati. Tujuan SVM adalah menghasilkan model 

berdasarkan data training yang memprediksi nilai target dari data testing (Cortes 

& Vapnik, 1995). (Rizal, Girsang, & Prasetiyo, 2019) 

 

Gambar 19 Pemisahan Kelas pada SVM 

 

Hyperplane terbaik seperti yang terlihat pada Gambar 19 bisa didapatkan dengan 

cara berikut :  

𝐿𝐷𝛼
𝑚𝑎𝑥 = ∑ 𝛼𝑖  

𝑛
𝑖=1 −

1

2
∑ 𝛼𝑖, 𝛼𝑗𝑦𝑖𝑦𝑗𝑥𝑖𝑥𝑗

𝑛
𝑖=1,𝑗=1          (6) 

∑ 𝛼𝑖𝑦𝑖 = 0 𝛼𝑖 ≥ 0

𝑛

𝑖=1

 

 

{Xı,...Xn} adalah dataset input,  yi € {+1,-1} adalah label kelas dari data Xi,  hasil 

data tersebut akan terdapat nilai αi untuk setiap data training. Data training yang 

memiliki αi > 0 adalah support vector, sedangkan sisanya memiliki nilai αi = 0. 

Permasalah quadratic programming yaitu adanya nilai αi , maka kelas dari data 

pengujian x dapat ditentukan berdasarkan nilai dari fungsi keputusan: 
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𝑓(𝑥𝑑 ) = ∑ 𝛼𝑖 

𝑛𝑠

𝑖=1

𝑦𝑖𝑥𝑖𝑥𝑑 + 𝑏 

xi adalah support vector, ns = jumlah support vector dan xd adalah data yang 

diklasifikasi. Support Vector Machine terdapat empat kernel dasar yang dapat 

digunakan, sebagaimana persamaan berikut :  

 

Linear kernel function: 

K (Xi , Xj) = Xi Xj ....................................................................
(6) 

 

Polynomial kernel function: 

K (Xi , Xj) = (Xi Xj + 1)h  ........................................................(7) 

 

Gaussian radial basis function kernel function: 

K (Xi , Xj) = ℓ-|| Xi - Xj||2/22 .........................................................(8) 

 

Sigmoid kernel function: 

K (Xi , Xj) = tanh ( Xi Xj -  ) ....................................................
(9) 

 

Support Vector Machine dapat diklasifikasikan dengan dua cara, yaitu : 

 

2.7.1 SVM Linear 

 

Linear SVM digunakan untuk menentukan batas pemisah data untuk dua 

kelas berurutan dengan data yang dipisahkan secara linear. Pertimbangan 

set pelatihan T dengan n ruang data dan Y = -1, +1. Hal ini menyebabkan 

data T dapat dipisahkan secara linear oleh pengklasifikasi, memungkinkan 

untuk memisahkan data berdasarkan kelas -1 dan +1 dengan hyperplane. 

 

2.7.2 SVM Non-Linear  

SVM Non-Linear terdapat SVM Linear dan SVM Non-Linear (kernel 

trick). SVM sebenarnya hanya bekerja pada data yang dapat dipisahkan 

secara linear. Data yang tidak linear dapat menggunakan metode kernel 



24 

 

 

pada fitur data awal dataset. Kernel adalah suatu fungsi yang memetakkan 

fitur data dari dimensi lebih rendah ke fitur baru dengan dimensi yang 

relatif lebih tinggi seperti diilustrasikan dalam gambar 20.  

 

 

Gambar 20. Dimensi data 

 

Algoritma pemetaan kernel dijelaskan pada persamaan 9 : 

       ∅: 𝐷𝑟 → 𝐷𝑞         (9) 

x → ∅(x) 

Keterangan Gambar : 

 : Pemetaan  

D : Data latih 

r : Set fitur dalam satu data lama 

q : Set fitur baru atau sebagai hasil pemetaan untuk setiap data latih 

x : Data latih dengan  X1, X2,....Xn  Dr  yang merupakan fitur-fitur yang 

akan dipetakan ke fitur berdimansi tinggi q. 

 

2.8 Confusion Matrix 

 

Confusion Matrix merupakan tahapan yang dilakukan untuk mengukur ketepatan 

model klasifikasi dengan cara memprediksi objek yang benar atau salah (Rahman 

et al., 2017). Confusion Matrix direpresentasikan dengan tabel yang 

menunjukkan jumlah data uji yang benar dan jumlah data uji yang salah. 

Confusion Matrix dapat dilihat pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Confusion Matrix 

 

 

 

 

 

 

Keterangan tabel: 

True Positives (TP) = data yang diprediksi positif dan terdeteksi benar. 

False Positives (FP) = data yang diprediksi positif dan terdeteksi salah. 

True Negatives (TN) = data yang diprediksi negatif dan terdeteksi benar. 

False Negatives (FN) = data yang terdeteksi negatif dan terdeteksi salah. 

  

Evaluasi menggunakan confusion matrix meghasilkan nilai recall, precision, 

accuracy, F1 Score, dan error rate (Andrian et al., 2019).  

 

1. Recall 

Recall adalah tingkat efektivitas pengenalan pola pada citra yang diuji. 

Fungsi dari recall dapat dilihat pada persamaan 10 : 

Recall = 
𝑇𝑃

(𝑇𝑃+𝐹𝑁)
 x 100% ………………………………………………(10) 

 

2. Precision 

Precision adalah mengukur tingkat ketepatan antara dataset dengan hasil 

prediksi yang ditampilkan oleh sistem. Fungsi dari precision dapat dilihat 

pada persamaan 11 : 

Precision = 
𝑇𝑃

(𝑇𝑃+𝐹𝑃)
 x 100%  .................................. …………..………. (11) 

 

3. F1 Score 

F1 Score adalah perbandingan rata-rata nilai recall dan precision. Fungsi 
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(TP) 

False Positive 

(FP) 
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(FN) 

True Negative 

(TN) 
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dari F1 Score dapat dilihat pada persamaan 12 : 

F1 Score = 
2 x 𝑟𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 x 𝑝𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛

(𝑟𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙+𝑝𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑠𝑖𝑜𝑛)
 x 100%....................................................(12) 

 

4. Accuracy 

Accuracy adalah nilai yang diprediksi dengan benar dari seluruh dataset yang 

diolah. Fungsi Accuracy dapat dilihat pada persamaan 13 : 

Accuracy = 
(𝑇𝑃+𝑇𝑁)

(𝑇𝑃+𝐹𝑃+𝐹𝑁+𝑇𝑁)
 x 100%  .....................................................  (13) 

 

5. Error Rate 

Error Rate adalah tingkat kegagalan dari seluruh data yang di uji. Fungsi 

Error Rate dapat dilihat pada persamaan 14 : 

Accuracy = 100% − 𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦  ...................................................... … (14) 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

 

Penelitian dilakukan di Siger Batik. Lokasi yang beralamatkan di Jalan Bayam, 

No. 38, Beringin Raya, Kemiling, Bandar Lampung dan Laboratorium Skripsi 

Jurusan Ilmu Komputer, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 

Universitas Lampung yang beralamatkan di Jalan Soemantri Bojonegoro No.1 

Gedong Meneng, Bandar Lampung. Penelitian ini dilaksanakan pada tahun 

2020-2023. 

 

3.2 Alat dan Bahan 

 

Alat dan bahan yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

3.2.1 Perangkat Keras (Hardware) 

 

1. Laptop ASUS X202E dengan spesifikasi Processor Intel(R) 

Core(TM) i3-3217U 64-Bit, Harddisk 500 GB, dan RAM 4 GB. 

2. Kamera Fujifilm X-A10 FullHD video, up to 30fps, with stereo 

sound, Up to 60fps for HD. ISO100 to ISO25600. Electronic shutter 

1/32000s. 

 

3.2.2 Perangkat Lunak (Software) 

 

1. Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-Bit digunakan sebagai sistem 

operasi pada laptop. 

2. Jupyter Notebook digunakan untuk tool melakukan proses 

preprocessing dan klasifikasi pada citra batik Lampung. 
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3.2.3 Bahan Penelitian 

 

Bahan yang digunakan pada penelitian terdapat 800 citra yang dibagi ke 

dalam 8 kelas batik yaitu Batik Granitan, Batik Pakjimo, Batik Soga, Batik 

Sembagi, Batik Siger Tangkup Betik, Batik Siger Ratu Agung, Batik 

Kembang Cengkih, Batik Jung Agung. 

 

3.3 Tahapan Penelitian 

 

Tahapan peneltian identifikasi citra batik klasifikasi Backpropagation dan 

Support Vector Machine ditunjukkan pada Gambar 21. 

 

 

Gambar 21. Tahapan Penelitian 

 

 



29 

 

 

3.3.1 Pengumpulan Citra Motif Batik Lampung 

 

Pengumpulan citra motif batik Lampung didapatkan dari tempat penjualan 

kain batik motif Lampung yang bernama Siger Batik. Data diambil 

menggunakan kamera mirrorless X-A3 dengan motif batik Lampung yang 

akan digunakan pada penilitian terdapat 800, menggunakan 4 motif batik 

lampung yang diambil dari penelitian yaitu Batik Granitan, Batik Pakjimo, 

Batik Soga, Batik Sembagi, Batik Siger Tangkup Betik, Batik Siger Ratu 

Agung, Batik Kembang Cengkih, Batik Jung Agung. Citra yang diambil 

untuk masing-masing motif adalah 50 citra dengan format JPEG (Joint 

Photographic Experts Group). Citra selanjutnya akan disimpan dalam 

folder dengan nama Dataset. 

 
 

3.3.2 Scaling 

 

Scaling merupakan proses mengubah ukuran citra agar seluruh citra yang 

digunakan memiliki ukuran yang sama. Proses scaling ini akan mengubah 

ukuran citra pada data latih dan data uji menjadi citra dengan ukuran 

100x100 piksel agar citra tidak memiliki banyak nilai untuk diolah dalam 

proses klasifikasi. Proses perubahan citra dapat dilihat pada gambar 22. 

 

              

        Citra normal   Piksel 100x100 

 

Gambar 22. Proses Scaling 
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3.3.3 Grayscale 

 

Grayscale merupakan proses konversi warna citra menjadi keabuan. Data 

citra yang sudah diubah menjadi graysclae akan memiliki satu nilai tiap 

pixel,  nilai-nilai tersebut akan digunakan untuk mengolah gambar. Proses 

grayscale ditunjukkan pada Gambar 23. 

 
 

             

       Scaling 100x100               Grayscale 100x100 

 

Gambar 23. Proses scaling ke Grayscale 

 

3.3.4 Thresholding 

 

Thresholding mengubah citra grayscale ke dalam bentuk biner. Citra biner 

merupakan citra digital yang hanya memiliki dua nilai untuk tiap piksel 

yaitu hitam dan putih. Proses tresholding ditunjukkan pada gambar 24. 
 

Gambar 24. Proses Thresholding 
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3.3.5 Ekstraksi Fitur  

 

Ekstraksi fitur pada penelitian ini menggunakan SIFT pada klasifikasi 

SVM. Ekstraksi fitur dilakukan dengan mendeskripsikan fitur lokal pada 

citra batik. Proses ekstraksi fitur menggunakan sift meliputi beberapa 

tahapan yang dapat dilihat pada gambar 25 : 

 

 

Gambar 25. Tahapan Eksraksi SIFT 

 

3.3.6 Klasifikasi  

 
 

Klasifikasi merupakan langkah terakhir dalam proses pengenalan pola. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode klasifikasi 

Backpropagation dan Support Vector Machine (SVM). Klasifikasi 

Backropagation adalah sistematik untuk pelatihan multilayer jaringan 

syaraf tiruan. Metode ini memiliki dasar matematis yang kuat, obyektif dan 
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algoritma ini mendapatkan bentuk persamaan dan nilai koefisien dalam 

formula dengan meminimalkan jumlah kuadrat galat error melalui model 

yang dikembangkan menggunakan nilai epoch Penelitian ini juga 

menggunakan metode Backpropagation yang bekerja dengan cara forward 

dan backward dalam mencari nilai sebuah citra, yaitu dari lapisan input 

menuju lapisan output untuk memperbarui nilai pada lapisan tersembunyi 

berdasarkan nilai error yang didapat kemudian terus berulang sebanyak 

jumlah epoch yang ditentukan pengguna. 

 

Penelitian citra batik Lampung ini juga menggunakan klasifikasi SVM 

Linear yang ditunjukkan pada gambar 26. 

 

Gambar 26. Algoritma SVM (Rizal et al., 2019). 

 

SVM bekerja dengan cara mengklasifikasikan suatu data dengan menarik 

garis lurus untuk menentukan dua kelas. Algoritma SVM Linear 

memaksimalkan fungsi persamaan 15: 

1

2
||w||2=

1

2
(w12+w22)                   (15) 

 
Syarat dari algoritma linear tersebut yaitu persamaan 16: 

yi(xi.w+b)-1≥0,i=1,2,3.....,n 

yi(x1.w1+x2.w2+b)≥1                 (16)    
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V. KESIMPULAN 

 

 

 

 

5.1 Simpulan 

 

Klasifikasi citra batik menggunakan metode Backpropagation didapati hasil 

akurasi sebesar 96,25% pada pengujian dengan nilai epoch = 100 dan 

menggunakan metode SVM didapati hasil akurasi 92,50%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa klasifikasi batik menggunkanan metode Backpropagation 

3,75% lebih tinggi dari metode SVM.  

 

5.2 Saran 

 

Saran yang diberikan pada penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut : 

1. Klasifikasi dengan metode SVM dapat dikembangkan dengan menggunakan 

ekstraksi fitur lainnya seperti SURF, Edge Detection, Geometri, dan 

Histogram of Oriented Gradients. 

2. Penelitian ini dapat dikembangkan dalam bentuk aplikasi yang digabungkan 

dengan smartphone. 
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