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INTISARI 

 

PENDETEKSIAN WAJAH DENGAN METODE LEARNING VEKTOR 

QUANTIZATION(LVQ) 

 

Wajah seseorang dapat manusia kenali dengan mudah, tidak begitu dengan 

komputer yang perlu diberi kecerdasan untuk bisa mengenali sesuatu khususnya 

wajah manusia maka dari itu akan dibuat sistem pengenalan dengan menggunakan 

metode dalam Jaringan syaraf tiruan yaitu Learning Vektor Quantization. 

Learning Vektor Quantization pada implementasinya akan terdapat data input 

untuk pelatihan sejumlah 50 dengan 5 citra, 1 citra masing-masing 10 sampel. Data 

tersebut akan mengalami beberapa proses sebelum disimpan yaitu data akan di ubah 

pola warna menjadi grayscale lalu di resize ke dalam ukuran yg ditentukan. Setelah 

itu data-data tersebut akan dilatih dengan Metode pelatihan Learning vektor 

quantization untuk menghasilkan bobot. Bobot ini nantinya akan digunakan untuk 

menghitung jarak minimum dengan target pengenalan yang dibatasi dengan nilai 

threshold yang telah ditetapkan. Maka nomor dari bobot dengan jarak terpendek akan 

menjadi kelas nya. 

  Pada Learning Vektor Quantization penentuan besar piksel dan nilai learning 

rate (alpha )sangat mempengaruhi hasil pengenalan. Dari hasil percobaan yang telah 

dilakukan maka ditemukan bahwa hasil terbaik adalah saat pengguna memasukkan 

gambar dengan piksel 100 x 120 dan learning rate < 0.7. Nilai ini memberikan hasil 

prosentase keberhasilan yang tinggi. Sedang analisa lain untuk data yang tidak dilatih 

dengan pola citra yang sama dan berbeda masing-masing menghasilkan ketepatan 

93,3%  untuk data yang sama dan 74,4% untuk data yang berbeda. 
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INTISARI 

 

PENDETEKSIAN WAJAH DENGAN METODE LEARNING VEKTOR 

QUANTIZATION(LVQ) 

 

Wajah seseorang dapat manusia kenali dengan mudah, tidak begitu dengan 

komputer yang perlu diberi kecerdasan untuk bisa mengenali sesuatu khususnya 
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quantization untuk menghasilkan bobot. Bobot ini nantinya akan digunakan untuk 

menghitung jarak minimum dengan target pengenalan yang dibatasi dengan nilai 

threshold yang telah ditetapkan. Maka nomor dari bobot dengan jarak terpendek akan 

menjadi kelas nya. 

  Pada Learning Vektor Quantization penentuan besar piksel dan nilai learning 

rate (alpha )sangat mempengaruhi hasil pengenalan. Dari hasil percobaan yang telah 

dilakukan maka ditemukan bahwa hasil terbaik adalah saat pengguna memasukkan 

gambar dengan piksel 100 x 120 dan learning rate < 0.7. Nilai ini memberikan hasil 

prosentase keberhasilan yang tinggi. Sedang analisa lain untuk data yang tidak dilatih 

dengan pola citra yang sama dan berbeda masing-masing menghasilkan ketepatan 

93,3%  untuk data yang sama dan 74,4% untuk data yang berbeda. 
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 
 
 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Mengenali wajah seseorang merupakan suatu hal yang mudah dilakukan oleh 

manusia. Seseorang akan dengan mudah dan cepat mengenali wajah orang yang 

dikenali sebelumnya walaupun ekspresi wajah orang tersebut berbeda dari ekspresi 

wajah ketika dia bertemu, baik dalam kondisi terang ataupun gelap. Namun berbeda 

bila hal tesebut dilakukan pada sebuah sistem yang bekerja untuk mengenali wajah 

manusia. 

Maka dari itu salah satu cara bentuk pengenalan yang akan dipakai ialah 

dengan memanfaatkan penggunaan pembelajaran Jaringan Syaraf Tiruan (JST). 

Pembelajaran JST sendiri dibagi menjadi 2 jenis metode pembelajaran, yaitu 

pembelajaran terawasi (supervised learning) dan pembelajaran tak terawasi 

(unsupervised learning). Pembelajaran terawasi adalah pembelajaran yang memiliki 

target keluaran yang diharapkan, sedangkan pembelajaran tak terawasi tidak memiliki 

target keluaran. Untuk melakukan pengenalan wajah, pembelajaran terawasi lebih 

cocok karena menggunakan target keluaran, diantaranya yang termasuk metode 

pembelajaran terawasi adalah learning vector quantization yang nantinya akan 

dipakai dalam melakukan komputasi sistem, sehingga nantinya pengenalan wajah 

dapat dilakukan dengan lebih mudah. 

Diharapkan sistem ini mampu menganalisa pola gambar yang akan diujikan, 

diketahui tingkat keakuratannya dari aplikasi yang dibuat dalam mengenali pola 

gambar wajah menggunakan metode Learning vector quantization. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Perumusan masalah yang sesuai dengan penerapan metode LVQ pada latar 

belakang diatas adalah cara menerapkan metode Learning Vektor Quatization pada 

pengenalan wajah. 

 

1.3 Batasan Masalah  

Batasan-batasan masalah yang dicakup dalam penerapan metode LVQ ini antara 

lain: 

a. Jumlah yang akan dikenali 5 pola dengan masing-masing 10 sampel 

b. Perangkat lunak yang dipakai Borland Delphi 7 

c. Format gambar  adalah bmp dengan ukuran 40 x 60 dan 100 x 120 pixel 

d. Gambar yang digunakan berbagai macam ekspresi tanpa menggunakan 

alat atau atribut tertentu, misalnya kacamata, topi, pita, ikat kepala, dan 

lain-lain 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian yang dilakukan antara lain: 

1. Menerapkan metode learning vector quantization dalam pengenalan 

wajah. 

2. Mengetahui keakuratan aplikasi yang akan dibuat untuk mengenali pola 

gambar wajah dengan mengunakan metode learning vector quantization. 

 

1.5 Metode atau Pendekatan Penelitian 
 
a. Studi literatur 
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Mencari dan mempelajari buku referensi yang berhubungan dengan objek 

yang diteliti, yaitu penulis ambil dari Artifisial Intelligence (Sri Kusumadewi) 

dan Kecerdasan Buatan (Sutojo). Kegunaan metode ini adalah diharapkan 

dapat mempertegas teori serta keperluan analisis dan mendapatkan data yang 

sesungguhnya untuk diolah lebih lanjut sehingga menghasilkan informasi. 

b. Studi pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan membaca referensi-referensi dan artikel 

maupun jurnal - jurnal yang berhubungan dengan masalah yang dihadapi 

untuk menunjang perancangan dan pembuatan program serta penulisan tugas 

akhir.  

c. Mengumpulkan Foto 

Memfoto pola wajah yang telah dijabarkan sebelumnya dengan menggunakan 

kamera sebanyak yang dibutuhkan. Gambar yang diambil tersebut harus 

memenuhi spesifikasi gambar yang dibutuhkan dalam penelitian ini. 

Spesifikasi gambar yang dipakai .bmp. 

d. Grayscale input 

Mengubah gambar pola wajah RGB kedalam pola warna grayscale(0-255). 

e. Normalisasi input 

Mengubah piksel gambar menjadi bit-bit bernilai (0 sampai dengan 1).  

f. Learning Vektor Quantization 

Melatihkan pola-pola gambar wajah ke dalam jaringan LVQ, hingga diperoleh 

bobot optimal dari jaringan tersebut. 

g. Pengujian dan Analisis 

Menguji pola-pola gambar wajah ke dalam jaringan yang memiliki bobot 

paling minimum untuk dianalisa keakuratan hasilnya dalam mengenali pola-

pola gambar batik. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan penelitian ini dibagi menjadi 5 bagian sebagai 

berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN, Bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, 

identifikasi masalah, maksud dan tujuan, batasan masalah, metode penelitian, dan 

sistematika penulisan untuk menjelaskan pokok-pokok pembahasannya. 

 

BAB II LANDASAN TEORI, Bab ini membahas tentang landasan teori yang 

digunakan dan definisinya. 

 

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, Bab ini membahas 

tentang analisis permasalahan, analisis data, analisis pengguna, kebutuhan perangkat 

keras, kebutuhan perangkat lunak, analisis kebutuhan fungsional, perancangan class, 

perancangan basis data, perancangan menu, perancangan form, dan perancangan 

pesan. 

 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM, Bab ini membahas 

tentang implementasi dan pengujian dari hasil analisis dan perancangan yang telah 

disusun pada bab sebelumnya. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, Bab ini merupakan penutup 

penyusunan laporan yang berisi kesimpulan dari implementasi dan uji coba yang 

dilakukan. Selain itu berisi pula saran yang diharapkan dapat menjadi masukan untuk 

pengembangan aplikasi di masa yang akan datang. 
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BAB V 

 

KESIMPULAN 

 

5.1Kesimpulan 

Setelah dilakukan penelitian berdasarkan sistem yang dibuat, dapat disimpukan bahwa : 

1. Sistem dengan Metode Learning Vektor Quantization yang dibuat dapat mengenali 

pola gambar wajah. Dari yang telah dianalisa maka nilai Learning Rate atau alfa dan 

besar piksel yang digunakan pada proses pembelajaran mempengaruhi hasil pada saat 

pengenalan pola. Pengenalan terbaik didapat untuk Learning Rate atau alfa > 0,1 dan 

< 0,7 dengan DecAlfa 0,5 dan MaxEpoch 50 menggunakan piksel 100 x 120 pada 

sistem ini menghasilkan pengenalan pola yang baik, dengan rata-rata untuk 

keseluruhan penggunaan alfa dari 0,1 sampai 0,9 dibagi 9 mencapai 95,5% (hal 39 

dan 40) 

2. Pada percobaan data yang tidak dilatih dengan citra yang sama dan citra wajah 

berbeda memiliki Prosentase keberhasilan yang tinggi. Pada citra wajah yang sama 

rata-rata prosentase keberhasilan mencapai 93,3% (hal. 42&43) dan pada citra 

berbeda rata-rata prosentase untuk tidak dikenali mencapai 74,4%.(hal.44&45) 

 

 

5.2 Saran 

Sistem yang telah dibuat masih perlu dikembangkan agar lebih baik. Penulis memberikan 

saran sebagai berikut : 

1. Saran dari penulis adalah dalam pengenalan pola wajah ini diperlukan data pola yang 

lebih bervariasi. Karena jumlah data pelatihan yang banyak dan bervariasi akan 

meningkatkan kemampuan aplikasi jaringan syaraf tiruan untuk mengenali pola.  

2. Sistem yang telah diimplementasikan masih terdapat kekurangan sehingga masih 

perlu diperbaiki. 

3. Dalam pengembangan sistem pengenalan dapat dikembangkan dengan menggunakan 

algoritma lain, sehingga dapat dibandingkan tingkat akurasinya untuk pengenalan 

citra wajah. 
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