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ABSTRAK

Mengenali warna adalah salah satu hal yang sulit oleh karena manusia sendiri dapat mengenali
warna secara berbeda. Warna merah bagi seseorang belum tentu bagi orang lain. Maka dari itu,
diperlukanlah sebuah alat yang dapat membantu mengenali warna. Perangkat lunak ini dapat
mengenali warna-warna yang terdapat pada citra. Untuk dapat mengenali warna, perangkat
lunak harus dapat mengenali citra yang diproses. Oleh karena itu perangkat lunak mampu
mengambil width, height, ruang warna, nilai warna per piksel, format file, dan file path dari
citra. Untuk dapat memisahkan antarwarna yang berbeda, citra dikelompokkan berdasarkan
warna menggunakan Algoritma K-Means. Perangkat lunak akan melibatkan manusia untuk
mengajarinya terkait dengan nama-nama warna berdasarkan nilai warnanya. Kemudian pada
saat pengujian perangkat lunak akan berusaha menentukan nama-nama warna berdasarkan
data. Selain dapat melakukan pengelompokan, perangkat lunak ini mampu memeriksa apakah
suatu citra memiliki warna tertentu dan mencari citra yang memiliki warna tertentu. Hasil
pengujian terhadap perangkat lunak ini sudah cukup baik. Akan tetapi beberapa hal yang perlu
diperhatikan adalah bahwa hasil dari perangkat lunak dalam mengidentifikasi nama warna suatu
nilai warna, sangat bergantung pada banyak data yang tersimpan pada perangkat lunak.

Kata-kata kunci: klasifikasi, warna, pengenalan warna, pengelompokan citra, pembelajaran
mesin, Algoritma K-Means, Standar Deviasi





ABSTRACT

Recognizing color is one of the hardest things, because humans themselves can recognize colors
differently. The color red for someone is not necessarily red for others. Therefore, a software
that can help recognize colors is needed. This software can recognize the colors contained in an
image. To be able to recognize color, the software must be able to recognize the image being
processed. Therefore the software is capable of taking width, height, color space, color value for
each pixel, file format, and file path of image. To be able to separate the different colors, the
images are grouped by color using K-Means Algorithm. The software will involve humans to
teach them related to the color names based on their color values. Then at the time of testing
the software will try to determine the color names based on the data. In addition to grouping,
the software is able to check whether an image has a certain color and look for images that have
a certain color. The test results against this software is good enough. However, a few things to
note is that the results of the software in identifying the color name of a color value depend on
much data stored in the software.

Keywords: clustering, color, color recognition, image clustering, machine learning, K-Means
Algorithm, Standard Deviation
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Warna termasuk suatu gejala alam yang mampu dikenali otak manusia. Warna yang terlihat oleh
kasat mata tentu berbeda dengan warna yang terdapat pada citra yang telah dikonversi ke format
digital. Proses konversi citra ke format digital disebut dengan digitalisasi citra. Proses digitalisasi
citra dapat menimbulkan efek samping seperti noise pada citra. Pada foto digital, noise adalah efek
samping dari penggunaan sensor elektronik yang dipakai untuk mengumpulkan cahaya.

Ketika citra didigitalisasi, warna direpresentasikan dalam representasi yang diskrit di komputer.
Representasi yang diskrit tersebut dibagi menjadi beberapa jenis, seperti Red Green Blue (RGB),
Hue Saturation Luminosity (HSL), dan lain-lain. Nilai dari representasi diskrit tersebut disimpan
dalam bagian terkecil dari citra berupa kotak, yaitu pixel.

Agar komputer mampu mengenali warna sama seperti manusia mengenali warna, maka di-
butuhkan teknik-teknik untuk mengolah citra digital. Salah satu teknik untuk mengolah citra
digital adalah teknik Clustering. Teknik Clustering adalah salah satu teknik yang digunakan untuk
melakukan pengelompokan pada citra. Beberapa contoh metode dari Teknik Clustering adalah
k-means Clustering dan Fuzzy Clustering.

Pada skripsi ini, akan dibuat sebuah perangkat lunak yang mampu belajar mengenali warna dan
mampu mengenali warna dalam suatu citra. Perangkat lunak akan menerima masukan berupa citra
dan menghasilkan keluaran berupa citra yang telah diberi outline dan diberi keterangan tentang
warna-warnanya. Perangkat lunak ini dibuat menggunakan bahasa Java.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan deskripsi dari topik yang sudah ditulis di atas, dapat dirumuskan masalah yang akan
dihadapi adalah sebagai berikut:

• Apa format citra yang dapat dimasukkan?

• Bagaimana cara perangkat lunak membaca warna pada citra?

• Bagaimana memisahkan sekumpulan warna?

• Bagaimana cara mengimplementasikan algoritma pengelompokan warna ke dalam perangkat
lunak?

• Bagaimana mengukur kualitas perangkat lunak yang dihasilkan?

1.3 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

• Menentukan format citra yang dapat dimasukkan ke dalam perangkat lunak
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2 Bab 1. Pendahuluan

• Menentukan warna yang dapat dibaca dan mengetahui cara perangkat lunak membacanya

• Mengetahui cara memisahkan sekelompok warna

• Mengimplementasikan algoritma pengelompokan warna ke dalam perangkat lunak

• Mendefinisikan pengukuran kualitas perangkat lunak yang dihasilkan

1.4 Batasan Masalah
Hal-hal yang menjadi batasan masalah terkait dengan penelitian ini adalah:

• Format file citra yang dapat dikenali adalah citra dengan format file PNG, Bitmap (BMP),
dan JPEG.

• File citra yang dapat dikenali oleh user adalah satu per proses.

• Pengaruh cahaya diabaikan.

• Citra bebas dari gangguan atau cacat.

• Ukuran citra yang dijadikan sample memiliki ukuran maksimal 2000 x 2000 piksel.

• Citra yang dikenali adalah citra yang belum diproses, seperti penambahan filter, perubahan
warna, dan lain-lain.

• Jenis-jenis citra yang dapat diinput adalah citra berwarna.

1.5 Metodologi
Metode penelitian yang dipakai untuk menyelesaikan penelitian ini adalah:

1. Studi literatur
Penelitian melalui literatur digunakan untuk memperdalam pemahaman tentang citra, warna,
pengelompokan citra, dan machine learning. Penelitian ini menggunakan media buku-buku
referensi, jurnal, dan bahan-bahan lain melalui situs internet yang relevan.

2. Identifikasi kebutuhan
Dari hasil studi literatur akan dilakukan identifikasi kebutuhan yang kemudian akan dianalisis
untuk menunjang pembangunan perangkat lunak.

3. Analisis kebutuhan
Setelah mengidentifikasi kebutuhan, akan dilakukan analisis terhadap kebutuhan yang kemu-
dian akan dijadikan fitur-fitur yang dibutuhkan dalam perangkat lunak.

4. Rancangan perangkat lunak Setelah kebutuhan telah dianalisis, tahap berikutnya akan
dilakukan perancangan perangkat lunak. Perancangan perangkat lunak sesuai dengan rumusan
masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, dan hasil dari studi yang dilakukan.

5. Implementasi dan pengujian perangkat lunak Pada tahap ini perangkat lunak yang telah
dibuat akan diuji coba oleh peneliti dari proses input hingga output.
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1.6 Sistematika Pembahasan
Penelitian ini dibagi menjadi enam bab beserta berbagai pengantarnya.

• Bab 1
Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan
masalah, metodologi penelitian, dan sistematika pembahasan.

• Bab 2
Bab ini berisi landasan teori, seperti teori dasar mengenai citra, citra digital, pengelompokan
warna dengan Algoritma K-Means dan pembahasan mengenai rata-rata dan standar deviasi
dalam mengukur jarak. Landasan teori yang dikemukakan juga akan diimplementasikan pada
perangkat lunak.

• Bab 3
Bab ini berisi analisis terhadap kebutuhan dan fitur-fitur yang diperlukan perangkat lunak.
Pada bab ini juga dilakukan studi literatur terkait perangkat lunak pengelompokan warna,
analisis median filter, analisis Algoritma K-Means, dan analisis terkait perangkat lunak yang
dibangun.

• Bab 4
Bab ini berisi perancangan dari perangkat lunak mulai dari kebutuhan masukan, perancangan
antarmuka, diagram aktivitas, serta diagram kelas rinci dari perangkat lunak yang dibangun.

• Bab 5
Bab ini berisi hasil dari implementasi perangkat lunak terkait lingkungan perangkat keras,
lingkungan perangkat lunak, implementasi antarmuka, dan implementasi metode perangkat
lunak. Selain itu pada bab ini juga dibahas pengujian fungsional dan pengujian eksperimental
dari perangkat lunak yang dibangun.

• Bab 6
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari seluruh penelitian.
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