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INTISARI

Toraja adalah salah satu suku dari sekian banyak suku di Indonesia. Toraja
tidak hanya memiliki ritual budaya dan pemandangan alam yang luar biasa indahnya
tetapi juga memiliki sejumlah kekayaan seni rupa. Salah satunya yaitu ukiran. Akan
tetapi tidak semua orang Indonesia mengenal ukiran Toraja.

Dengan kasus tersebut mendorong penulis untuk membuat progran sederhana
dalam Mengenali Pola Ukiran Toraja. Dengan menggunakan algoritma Learning
Vector Quantization (LVQ). LVQ digunakan untuk pelatihan dan pengenalan citra
ukiran Toraja. Membandingkan nilai data latih dan data uji dengan jarak data terkecil
akan ditetapkan sebagai citra ukiran Toraja.

Hasil pengenalan lima ukiran Toraja yaitu Pa’ Ulu Karua, Pa' Kapu' Baka, Pa'
Tedong, Pa’ Ulu Gayang, dan Pa’ Ulu Karua dengan menggunakan algoritma
Learning Vector Quantization dengan 15 data uji ukiran Toraja sistem dapat
mengenali dengat tepat sebanyak 10 data uji ukiran Toraja, sedangkan 5 data uji
ukiran Toraja mengalami kesalahan dalam pengenalan. Presentase keberhasilan
pengenalan memiliki hasil yang cukup baik, yaitu sebesar 66,6%.
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INTISARI

Toraja adalah salah satu suku dari sekian banyak suku di Indonesia. Toraja
tidak hanya memiliki ritual budaya dan pemandangan alam yang luar biasa indahnya
tetapi juga memiliki sejumlah kekayaan seni rupa. Salah satunya yaitu ukiran. Akan
tetapi tidak semua orang Indonesia mengenal ukiran Toraja.

Dengan kasus tersebut mendorong penulis untuk membuat progran sederhana
dalam Mengenali Pola Ukiran Toraja. Dengan menggunakan algoritma Learning
Vector Quantization (LVQ). LVQ digunakan untuk pelatihan dan pengenalan citra
ukiran Toraja. Membandingkan nilai data latih dan data uji dengan jarak data terkecil
akan ditetapkan sebagai citra ukiran Toraja.

Hasil pengenalan lima ukiran Toraja yaitu Pa’ Ulu Karua, Pa' Kapu' Baka, Pa'
Tedong, Pa’ Ulu Gayang, dan Pa’ Ulu Karua dengan menggunakan algoritma
Learning Vector Quantization dengan 15 data uji ukiran Toraja sistem dapat
mengenali dengat tepat sebanyak 10 data uji ukiran Toraja, sedangkan 5 data uji
ukiran Toraja mengalami kesalahan dalam pengenalan. Presentase keberhasilan
pengenalan memiliki hasil yang cukup baik, yaitu sebesar 66,6%.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Toraja adalah salah satu suku dari sekian banyak suku di Indonesia. Toraja

tidak hanya memiliki ritual budaya dan pemandangan alam yang luar biasa indahnya
tetapi juga memiliki sejumlah kekayaan seni rupa. Salah satunya yaitu ukiran. Akan
tetapi tidak semua orang mengenal ukiran Toraja.

Dengan kasus tersebut mendorong penulis untuk membuat progran sederhana
dalam Mengenali Pola Ukiran Toraja. Dengan menggunakan algoritma Learning
Vector Quantization (LVQ).

Dalam penelitian ini, LVQ digunakan untuk pelatihan dan pengenalan citra
ukiran Toraja. Membandingkan nilai data latih dan data uji dengan jarak data terkecil

akan ditetapkan sebagai citra ukiran Toraja.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis akan melakukan penelitian
terhadap metode Learning Vector Quantization dalam mengenali pola ukiran Toraja
dan menghitung tingkat keakuratan pola ukiran Toraja dengan pola ukiran Toraja
hasil pelatihan dengan LVQ.

1.3 Batasan Masalah
Parameter-parameter pembatas dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
e Gambar yang dimasukkan adalah gambar ukiran Toraja dalam bentuk image
(*.bmp).
e Gambar yang dimasukkan adalah gambar ukiran toraja penuh tanpa latar
belakang.
e Menggunakan lima ukiran Toraja yaitu Pa’ Ulu Karua, Pa' Kapu' Baka, Pa'

Tedong, Pa’ Ulu Gayang, Pa’ Ulu Karua.



Proses deteksi tepi, dengan menggunakan operator Sobel.

Sistem mendeteksi dan mengenali pola ukiran secara off-line (tidak real time).
Proses pengenalan pola ukiran menggunakan jaringan saraf tiruan dengan
metode Learning Vector Quantization

Masukkan gambar berukuran 128 X 128 piksel.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini Antara lain:

Meneliti dan menganalisa keakuratan LVQ dalam menyelesaikan masalah
pengenalan pola ukiran Toraja.

Membangun aplikasi dengan menerapkan jaringan syaraf tiruan (JST)
Learning Vector Quantization (LVQ) untuk menguji Algoritman Learning

Vector Quantization dalam proses pengenalan pola ukiran Toraja

1.5. Metodologi Penelitian

Studi Pustaka

Mempelajari teori dan implementasi melalui buku, artikel, jurnal, dan
referensi lain yang berhubungan dengan algoritma Learning Vector
Quantization.

Pengumpulan Sample Data

Proses pengambilan data berupa gambar ukiran Toraja yang ada di buku,
internet dan sumber-sumber yang menyediakan data tersebut.

Implementasi Sistem

Menganalisa cara kerja dari metode yang digunakan. Analisis mencakup
proses deteksi tepi sobel, proses ekstraksi ciri, proses pelatihan dan proses
pengenalan dengan algoritma LVQ.

Perancangan Sistem

merancang algoritma sesuai metode yang digunakan dan merancang antar

muka perangkat lunak.



e Pengujian
mengeksekusi program dengan tujuan menemukan kesalahan serta menguji
hasil akurasi proses pengenalan.

e Penyusunan Laporan

Membuat laporan penelitian dari hasil kinerja algoritma terhadap studi kasus.

1.6. Sistem penelitian
Untuk mempermudah dalam penulisan penelitian ini, maka sistematika

penulisan dibuat sebagai berikut:

Bab I Pendahuluan

Berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian yang
akan dilakukan.
Bab Il Tinjauan Pustaka

Berisi tentang tinjauan pustaka untuk menguraikan berbagai teori yang
didapatkan dari berbagai sumber pustaka yang digunakan untuk penyusunan
penelitian, serta landasan teori yang memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip
utama yang diperlukan untuk memecahkan masalah dalam penelitian.
Bab 111 Analisis Dan Perancangan Sistem

Berisi tentang analisis teori-teori yang digunakan dalam penelitian dan
bagaimana menerjemahkannya ke dalam sistem yang dibuat dalam penelitian.
Bab IV Implementasi Analisis Sistem

Bab ini memuat hasil penelitian atau implementasi dan pembahasan mengenai
analisis dari penelitian yang bersifat terpadu.
Bab VV Kesimpulan Dan Saran

Berisi kesimpulan yang didadat dari hasil penelitian. Bab ini juga berisi saran-
saran pengembangan dari penelitian ini agar dapat menjadi bahan pemikiran bagi para

pembaca yang hendak mengembangkan peneletian ini.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan
Berdasarkan hasil program serta hasil analisis pada pengenalan pola ukiran
Toraja dengan menggunakan algoritma Learning Vector Quantization maka dapat
diperoleh kesimpulas sebagai berikut
1. Dari hasil penelitian dapat dilihat bahwa algoritma Learning Vector
Quantization dapat mengenali pola ukiran Toraja dengan tingkat
keakuratan sebesar 66,6%.
2. Proses pengenalan ukiran Toraja dengan learning rate paling besar yaitu
0,8, dari 15 data uji didapatkan hasil paling baik sebesar 66,6% sedangkan
learning rate 1 menunjukkan presentase pengenalan paling kecil, dari 15
data uji hanya dapat mengenali ukiran Toraja sebesar 13,3%.
3. Hasil uji dengan menggunakan learning rate 0,8 dapat disimpulkan bahwa
max epoch tidak begitu berpengaruh pada proses pengenalan ukiran Toraja,
terbukti bahwa presentase pengenalan menggunakan max epoch 50, 100,
500, 1000 dan 10000 memiliki tingkat keberhasilan yang sama yaitu
sebesar 66.6%

52  Saran
Penelitian ini tentu saja masih banya kekurangan, dari hasil yang telah dicapai
dalam penelitian ini terdapat beberapa hal yang harus di perbaiki untuk melakukan
pengembangan, karena itu diperlukan saran dan kritik yang nantinya dapat digunakan
untuk mengembangkan program ini. Adapun saran yang dapat digunakan untuk
mengembangkan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Perlu dilakukan penelitian dengan menggunakan ekstraksi ciri orde dua yaitu

Angular Second Moment, Contrast, Correlation, Inverse Different Moment

50



dan Entropy sehingga diketahui presentase paling baik dalam menghitung
tekstur citra statistik dari ekstraksi ciri orde pertama dan orde dua.

. Diharapkan dalam penelitian selanjutnya metode jaringan saraf tiruan yang
dipakai akan lebih mendapatkan hasil yang lebih baik dari metode Learning

Vector Quantization
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