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INTISARI 

 

IDENTIFIKASI JENIS MOTIF BATIK YOGYAKARTA DENGAN METODE 

GLCM DAN LVQ 

 

  Kesenian batik merupakan kesenian tradisional yang sudah lama ada di 

tanah Jawa sejak beberapa abad yang lalu. Perkembangan batikpun dimulai di Jawa 

Tengah, dan batik Yogyakarta merupakan salah satu dari perkembangan batik yang 

ada pada saat ini. Pada penelitian ini dirancang sebuah program sistem identifikasi 

pada batik Yogyakarta. Metode Gray Level Co-Ocurrence Matric (GLCM) 

digunakan untuk mengenali tekstur batik dan Learning Vector Quantization untuk 

mengklasifikasi data. Proses metode GLCM menggunakan gray level 4, 4 arah 

sudut yaitu 00, 450, 900, dan 1350. Fitur yang digunakan sebagai ciri yaitu energi, 

kontras, homogenitas, varian, entropi dan korelasi.  Pada sistem pengenalan Batik 

Yogyakara dengan menggunakan GLCM dan LVQ, diperoleh tingkat akurasi 

paling tinggi pada Batik Semen dengan persentase 45% Sedangkan tingkat akurasi 

paling rendah pada Batik Parang dengan persentase 10%.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Batik merupakan salah satu kesenian yang ada di Indonesia. Kesenian batik 

merupakan kesenian tradisional yang sudah lama ada di tanah Jawa sejak beberapa 

abad yang lalu. Selain itu batik juga mempunyai berbagai macam motif yang cukup 

banyak dan variasi. Batik Yogyakarata adalah salah satu dari batik Indonesia yang 

mempunyai motif yang berbeda – beda dan cukup banyak. Penetuan jenis dari 

sebuah batik sendiri juga sangat dipengaruhi oleh ciri – ciri dari masing – masing 

jenis batik itu. Sedangkan untuk penentuan jenis suatu batik sendiri untuk saat ini 

masih banyak ditentukan dengan cara secara visual. Dengan demikian keterlibatan 

individu tersebut dapat dikatakan masih sangat dominan dan proses identifikasi 

yang dilakukan juga masih bersifat manual. Kenyataanya, jika proses identifikasi 

dilakukan secara manual maka hal ini akan menjadi sebuah pekerjaan yang 

membutuhkan waktu banyak. 

Merancang sebuah sistem klasifikasi batik merupakan salah satu langkah 

yang dapat dilakukan dalam membantu melestarikan budaya batik di Yogyakarta 

serta mampu memberikan pengenalan terhadap masyarakat tentang jenis-jenis batik 

berdasarkan motifnya. Ada banyak metode yang dapat digunakan untuk mengenali 

sebuah tekstur. Salah satu metode yang dapat digunakan adalah metode Grey Level 

Coocurent Matrix (GLCM). GLCM adalah metode statistik yang dalam 

perhitungan statistiknya menggunakan distribusi derajat keabuan dengan mengukur 

tingkat kekontrasan, granularitas, dan kekasaran antar piksel di dalam citra. 

Pembuatan tugas akhir ini diharapkan mampu melakukan identifikasi jenis 

motif batik Yogyakarta dengan baik melalui bantuan algoritma Learning Vector 

Quantization yang nantinya akan mendukung algoritma GLCM dalam melakukan 

proses identifikasi, serta membantu memunculkan kembali minat dan pengetahuan 
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masyarakat tentang seni khususnya seni dan budaya batik di Yogyakarta yang 

semakin lama semakin berkurang. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam kasus ini adalah :  

1. Bagaimana tingkat efektivitas metode GLCM dalam klasifikasi citra batik 

? 

2. Faktor – faktor apa saja yang mempengaruhi proses klasifikasi citra batik 

? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam kasus ini adalah :  

1. Citra berisi gambar contoh motif batik Yogyakarta dengan pola garis yang 

berbeda. 

2. Klasifikasi motif batik tidak dilakukan pada semua jenis motif batik, 

hanya diambil beberapa contoh motif saja seperti : Ceplok, Kawung, 

Parang dan Semen. 

3. Ukuran citra input adalah 100 x 100. 

4. Gambar akan diproses dalam 4 arah utama yaitu 0, 45, 90, dan 135 

untuk memperjelas tingkat kemiripan data citra. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengidentifikasi jenis motif batik 

Yogyakarta dengan metode Grey Level Coocurent Matrix. 

 

 1.5 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan untuk mendukung pengerjaan tugas 

akhir ini adalah sebagai berikut : 
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a. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari buku-buku yang 

berhubungan dengan Pengolahan Citra Digital yang memuat informasi 

yang diperlukan dalam membantu pembuatan tugas akhir ini. 

b. Implementasi  

Langkah-langkah berikut ini merupakan tahapan dalam perancangan 

pembuatan program : 

- Input Data 

Data yang diinputkan berupa citra gambar motif-motif batik yang 

berasal dari buku-buku yang berisi kumpulan jenis motif batik 

Yoyakarta yang dikutip oleh Dinas Perindustrian Prov. DIY. 

- Proses  

Di dalam langkah proses, ada beberapa tahap pengerjaan. Berikut adalah 

tahap-tahap yang dilakukan. 

1. Grayscale 

Dalam model warna RGB, setiap warna muncul dalam komponen 

spektrum utama dari merah, hijau, dan biru. Warna dari piksel 

tersusun atas intensitas dari tiga komponen yakni merah, hijau, dan 

biru. 

2.  Metode Grey Level Coocurent Matrix (GLCM) 

 Menghitung probabilitas hubungan ketetanggaan antara dua piksel 

pada jarak dan orientasi sudut tertentu. Metode ini biasanya diawali 

dengan membuat citra menjadi grayscale. 

3. Metode Learning Vector Quantization 

Melakukan perhitungan dengan cara menghitung galat dan 

mengubah bobot-bobot pada semua Interkoneksinya. Proses 

klasifikasi akan dilakukan jika nilai akhir bobot sudah ditemukan.  

4. Output 

Output berupa citra motif batik berdasarkan tahap-tahap proses yang 

dilakukan beserta klasifikasi terhadap motif batik tersebut. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Pada penulisan tugas akhir ini akan dibagi dalam 5 bab, yaitu : 

Bab 1 sebagai pendahuluan merupakan gambaran umum tugas akhir yang 

berisi latar belakang masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, metode penulisan, 

dan sistematika penulisan. 

Bab 2 yang berjudul tinjauan pustaka berisi teori yang melandasi penelitian 

dan penyelesaian masalah. 

Bab 3 Perancangan sistem berisi deskripsi dan konsep pemikiran dijabarkan 

ke dalam bentuk sistem yang lebih nyata. 

Bab 4 yang berjudul implementasi ke analisa sistem berisi implementasi dan 

analisa dari perancangan system ke software, yaitu implementasi input, 

implementasi output dan implemntasi proses.  

Bab 5 Penutup yang berisi kesimpulan akhir implementasi dan saran-saran 

untuk pengembangan sistem lebih lanjut. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1  Kesimpulan 

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh penulis, diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut : 

 Pada sistem pengenalan Batik Yogyakara dengan menggunakan GLCM dan 

LVQ, diperoleh tingkat akurasi paling tinggi pada Batik Semen dengan persentase 

45% Sedangkan tingkat akurasi paling rendah pada Batik Parang dengan persentase 

10%. Tingkat persentase keberhasilan pengenalan dipengaruhi dengan nilai target 

yang sudah ditetakan Dilihat dari hasil persentase penelitian yang dilakukan oleh 

penulis dapat disimpulkan bahwa penerapan metode GLCM dan LVQ tidak efektif 

untuk pengenalan batik Yogyakarta. 

 

5.2 Saran 

 

Setelah penulis menyimpulkan hasil dari penelitian, maka diperoleh saran 

sebagai berikut : 

1. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode selain GLCM dan LVQ 

yang dapat digunakan untuk program pengenalan citra. 

2. Jumlah sampel untuk setiap batik dapat ditambah untuk menghasilkan bobot 

yang lebih stabil untuk masing-masing batik. 

3. Proses ekstraksi ciri dapat menggunakan beberapa metode pemrosesan citra 

yang lain.  
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