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INTISARI 

 

SISTEM PENGENALAN CITRA KOIN GAME 

MENGGUNAKAN FITUR GLCM DENGAN METODE KNN 

 

Untuk memainkan permainan pada mesin permainan dibutuhkan koin 

khusus mesin permainan untuk bisa menggunakan mesin tersebut. Mesin 

permainan masih belum dapat membedakan membedakan jenis koin yang 

sesuai dengan mesin tersebut. Pada penelitian ini dirancang sebuah program 

pengenalan koin game menggunakan fitur Gray Level Co-ocurency Matrix 

(GLCM) dengan metode K-nearest neighbor (KNN).. 

Penelitian ini menggunakan tiga jenis koin game yaitu koin Amazon, koin 

Timezone, dan koin Game fantasia. Tiap koin memiliki 15 sampel data atau 

data latih dan 30 data uji. Pada penelitian ini pengujian dilakukan tiga kali 

dengan proses preprocessing yang berbeda. Proses pertama yaitu resize dan 

grayscale, proses yang kedua resize,grayscale dan Gaussian blur, dan yang 

ketiga adalah resize, grayscale, dan dilasi. Kemudian diekstraksi cirinya 

menggunakan metode GLCM dan di klasifikasi dengan metode KNN.  

Berdasarkan 90 sample data yang terdiri dari 30 koin Amazon, 30 koin 

Timezone, dan 30 koin Game fantasia menghasilkan tingkat keberhasilan rata-

rata pengujian dengan preprocessing resize dan grayscale adalah 61,8% 

menggunakan 45 data latih dan 74,4% dengan menggunakan 270 data latih,  

rata-rata pengujian dengan preprocessing resize, grayscale dan Gaussian blur 

adalah 71,8% menggunakan 45 data latih dan 84,7% dengan menggunakan 270 

data latih, dan rata-rata pengujian dengan preprocessing resize, grayscale dan 

dilasi adalah adalah 55,5% menggunakan 45 data latih dan 57,3% dengan 

menggunakan 270 data latih. 

 

Kata kunci : Koin Game, Gray Level Co-ocurency Matrix, K-nearest neighbor 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.  Latar Belakang 

Game center keluarga banyak tersebar di pusat perbelanjaan dan 

cukup popular di masyarakat. Game center ini menyediakan banyak 

sekali jenis mesin permainan yang dapat dimainkan. Agar mesin 

permainan dapat dimainkan, pengguna harus memasukkan koin ke 

dalam mesin. Koin yang dimasukkan merupakkan koin khusus yang 

dibuat oleh game center, tetapi mesin permainan tidak dapat 

membedakan jenis koin khusus untuk mesin permainan. 

Untuk mengatasi masalah tersebut penulis membuat aplikasi 

perangkat lunak dengan bantuan metode gray-level co-occurrence 

matrix dan K-nearest neighbor, sehingga komputer dapat mengenali 

input koin game. Koin game yang berbentuk gambar harus mengalami 

proses pengolahan citra terlebih dahulu untuk menyederhanakan warna 

citra. Setelah itu citra yang telah disederhanakan warnanya melewati 

proses pelatihan untuk mengenali pola yang ada pada koin game. 

Metode gray-level co-occurrence matrix dan metode K-neares neighbor 

diharapkan mampu memproses dan mengenal koin game dan 

memberikan akurasi hasil yang tinggi, sehingga komputer dapat 

mengenali masukan berupa gambar koin game dan menghasilkan output 

berupa jenis koin game. 

Melihat hal tersebut penulis akan membuat sebuah aplikasi yang 

berfungsi untuk mengenali koin game. Sistem ini nantinya dapat 

mengenali jenis koin khusus game, sehingga mesin permainan dapat 

membedakan jenis koin khusus game. 
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1.2.  Rumusan Masalah 

Dari latar belakang diatas, masalah yang akan dibahas adalah: 

- Bagaimana implementasi metode gray-level co-occurrence matrix, 

dan metode K-nearest neighbour untuk mengetahui jenis koin 

game? 

- Bagaimana pengaruh preprocessing terhadap hasil pengenalan jenis 

koin game menggunakan fitur gray-level co-occurrence matrix 

dengan metode K-nearest neighbour? 

 

1.3.     Batasan Masalah 

Pada proposal ini permasalahan dalam penelitian dibatasi oleh beberapa 

hal berikut : 

- Koin yang digunakan adalah koin Timezone, Game funtasia, dan 

koin Amazon. 

- Masukan gambar yang diterima berupa koin logam utuh. 

- Jarak objek dan kamera sejauh 15 cm 

- Gambar yang dimasukkan berjenis jpeg 

- Gambar yang diteliti berukuran 300 x 300 piksel 

 

1.4.     Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukan penelitian ini adalah mencari dan mengenali objek 

koin dalam satu gambar dengan menggunakan metode gray-level co-

occurrence matrix dan metode K-nearest neighbour. 

 

1.5.      Metodologi Penelitian 

Beberapa metode yang digunakan digunakan penulis dalam penelitian 

ini adalah : 

- Studi literatur 

Penulis akan memulai penelitian dengan mengumpulkan dan 

mempelajari referensi tentang teori metode, gray-level co-
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occurrence matrix dan K-nearest neighbour. Referensi dapat 

diperoleh dari berbagai sumber seperti buku, jurnal dan situs 

internet yang terpercaya.  

- Perancangan sistem 

Perancangan sistem digunakan penulis sebagai acuan untuk 

membuat sistem. Perancangan sistem meliputi pembuatan tampilan 

antarmuka sistem, cara kerja sistem, dan metode yang digunakan 

- Implementasi sistem 

Implementasi sistem dilakukan dengan cara mengimplementasikan 

hasil rancangan sistem yang telah dibuat menjadi sistem pendeteksi 

jenis objek koin game. 

- Pengujian dan analisa 

Pengujian sistem merupakan tahap dimana penulis menguji hasil 

implementasi sistem dan metode yang digunakan, setelah 

melakukan pengujian sistem penulis melakukan analisis tingkat 

akurasi keberhasilan sistem.  

 

1.6.     Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir dibagi menjadi 5 bab yaitu : 

BAB I  Pendahuluan : Bab ini berisikan tentang latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metodologi 

penelitian dan sistematikan penulisan untuk menjelaskan gambaran 

mengenai penelitian yang dilakukan. 

BAB II Tinjauan Pustaka : Bab ini berisi tinjauan pustaka dan 

landasan teori. Tinjauan pustaka menjelaskan berbagai teori mengenai 

metode gray-level co-occurrence matrix dan metode K-nearest neighbor 

yang diperoleh dari berbagai sumber  yaitu jurnal penelitian, maupun 

sumber lain yang mendukung penelitian. Landasan teori berisikan 

penjelasan mengenai konsep yang diperlukan untuk memecahkan 

masalah dalam penelitian. 
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BAB III Perancangan Sistem : Bab ini menjelaskan tentang tahap 

perancangan program pendeteksi koin game serta penerapan metode 

gray-level co-occurrence matrix dan metode K-nearest neighbor. 

BAB IV Implementasi Dan Pengujian Sistem : Bab ini membahas 

tentang  hasil penelitian, pengujian program dan analisis penelitian yang 

sudah dilakukan. 

BAB V Kesimpulan Dan Saran : Bab ini berisi tentang kesimpulan 

dari penelitian yang sudah dilakukan beserta saran yang diharapkan 

dapat menjadi masukan untuk pengembangan aplikasi yang sama. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Dalam penelitian yang sudah dilakukan oleh penulis, dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

- Penambahan proses pada preprocessing sangat berpengaruh terhadap tingkat 

keberhasilan pengujian. Walaupun pemilihan proses preprocessing harus tepat 

untuk mendapatkan hasil pengujian yang sesuai harapan. 

- Pada penelitian ini penambahan proses preprocessing Gaussian blur 

memperoleh tingkat keberhasilan yang paling baik dibandingkan dengan jenis 

penambahan preprocessing lainnya. 

- Penambahan data latih sangat mempengaruhi tingkat keberhasilan pengujian. 

Pada semua jenis pengujian dengan menggunakan 270 data latih hasilnya lebih 

baik dibandingkan dengan menggunakan 45 data latih. hal ini dikarenakan 

dengan banyaknya data latih maka semakin banyak peluang data uji yang benar 

dalam pengklasifikasiannya.   

- Semakin banyak nilai K yang digunakan maka tingkat keberhasilan pengujian 

akan meningkat. pada pengujian ini nilai K=15 memiliki tingkat keberhasilan 

rata-rata sebesar 69,5%, K=10 memiliki tingkat keberhasilan rata-rata sebesar 

66,9%, dan K=5 memiliki tingkat keberhasilan rata-rata sebesar 66,6%. 

 

5.2. Saran 

Untuk pengembangan sistem penulis memberi saran sebagai berikut : 

- Penelitian ini masih kurang sempurna sehingga masih bisa ditambahkan riset 

lanjutan untuk mendapatkan hasil klasifikasi koin yang lebih maksimal 

- Penambahan proses preprocessing dapat ditambahkan sehingga dapat 

meningkatkan tingkat keberhasilan penelitian. 
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- Sebaiknya mencoba motode klasifikasi selain K-nearest neighbour untuk 

dibandingkan hasil pengujiannya. 
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INTISARI 

 

SISTEM PENGENALAN CITRA KOIN GAME 

MENGGUNAKAN FITUR GLCM DENGAN METODE KNN 

 

Untuk memainkan permainan pada mesin permainan dibutuhkan koin 

khusus mesin permainan untuk bisa menggunakan mesin tersebut. Mesin 

permainan masih belum dapat membedakan membedakan jenis koin yang 

sesuai dengan mesin tersebut. Pada penelitian ini dirancang sebuah program 

pengenalan koin game menggunakan fitur Gray Level Co-ocurency Matrix 

(GLCM) dengan metode K-nearest neighbor (KNN).. 

Penelitian ini menggunakan tiga jenis koin game yaitu koin Amazon, koin 

Timezone, dan koin Game fantasia. Tiap koin memiliki 15 sampel data atau 

data latih dan 30 data uji. Pada penelitian ini pengujian dilakukan tiga kali 

dengan proses preprocessing yang berbeda. Proses pertama yaitu resize dan 

grayscale, proses yang kedua resize,grayscale dan Gaussian blur, dan yang 

ketiga adalah resize, grayscale, dan dilasi. Kemudian diekstraksi cirinya 

menggunakan metode GLCM dan di klasifikasi dengan metode KNN.  

Berdasarkan 90 sample data yang terdiri dari 30 koin Amazon, 30 koin 

Timezone, dan 30 koin Game fantasia menghasilkan tingkat keberhasilan rata-

rata pengujian dengan preprocessing resize dan grayscale adalah 61,8% 

menggunakan 45 data latih dan 74,4% dengan menggunakan 270 data latih,  

rata-rata pengujian dengan preprocessing resize, grayscale dan Gaussian blur 

adalah 71,8% menggunakan 45 data latih dan 84,7% dengan menggunakan 270 

data latih, dan rata-rata pengujian dengan preprocessing resize, grayscale dan 

dilasi adalah adalah 55,5% menggunakan 45 data latih dan 57,3% dengan 

menggunakan 270 data latih. 

 

Kata kunci : Koin Game, Gray Level Co-ocurency Matrix, K-nearest neighbor 
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