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APLIKASI PENGENALAN EKSPRESI POSE JARI TANGAN
MENGGUNAKAN METODE LEARNING VECTOR QUANTIZATION
(LVQ) BERBASIS ANDROID

KAREN DHARMAKUSUMA
14650033

INTISARI

Secara alamiah, manusia memiliki berbagai macam cara untuk
mengungkapkan ekspresi. Ada aplikasi yang menawarkan untuk pengenalan
ekspresi, tetapi kebanyakan mengidentifikasi ekspesi menggunakan wajah. Selain
dengan wajah, ada cara lain manusia dalam berekspresi, salah satunya melalui pose
jari tangan. Dalam pengenalan objek, digunakan Jaringan Syaraf Tiruan (JST).
Salah satu metode jaringan syaraf tiruan adalah metode Learning Vector
Quantization (LVQ). Berdasarkan hal tersebut, akan dikembangkan suatu aplikasi

yang dapat mengenali ekspresi pose jari tangan.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi yang dapat mengenali
ekspresi pose jari tangan berbasis android. Penelitian JST ini menggunakan 180
data citra, berupa 90 citra Training dan 90 citra Testing. Data diperoleh dari citra
dimana dimensi dan ukuran di-resize, yaitu panjang 100 piksel dan lebar 100 piksel.
Semua data dilakukan proses praposesing sobel edge detection, binerisasi dan
ekstrasi fitur. Hasil dari ekstrasi fitur ini menghasilkan data matriks 10x10 lalu
dijadikan deret bilangan satu dimensi yang nantinya akan digunakan sebagai proses

pelatihan dan pengenalan ekspresi pose jari tangan.

Aplikasi ini telah diimplementasikan pada smartphone Sony Xperia Z4 dengan
nilai learning rate = 0,05 dan reduce alpha = 0,1 serta max epoch = 100 kali dan

menghasilkan tingkat akurasi identifikasi baik, yaitu 81% .

Kata kunci: Ekspresi Pose Jari, Jaringan Syaraf Tiruan, Sobel Edge Detection,
Learning Vector Quantization, Ekstrasi Fitur, Pemrograman Java.
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FINGER HAND POSE EXPRESSION RECOGNITION APPLICATION
USING LEARNING VECTOR QUANTIZATION (LVQ) METHODS
BASED ON ANDROID

KAREN DHARMAKUSUMA
14650033

ABSTRACT

Naturally, humans have different ways of expressing expression. There are
applications that offer for recognition of expressions, but most identify facial
expression. In addition to the face, there are other ways of human expression, one
of them through a finger pose. In the introduction of objects, used Artificial Neural
Network (ANN). One method of artificial neural network is the method of Learning
Vector Quantization (LVQ). Based on this, an application will be developed that

can recognize the expression of the finger pose.

This study aims to create an application that can recognize the expression of
android-based finger poses. This ANN research uses 180 image data, in the form of
90 Training images and 90 Testing images. The training data is obtained from the
edited image using adobe photoshop for background rotation and brightness, then
the dimensions and sizes are resized, ie 100 pixels long and 100 pixels wide. All
data will go through the process of praposesing a sobel edge detection, binaryization
and feature extraction. The result of this feature extraction yields 10x10 matrix data
then made into a series of one-dimensional numbers which will be used as a training

process and the introduction of finger pose expression.

This application has been implemented on Sony Xperia Z4 smartphone with
learning rate value = 0,05 and reduce alpha = 0,1 and max epoch = 100 times and

produce very good identification accuracy level, that is 81%.

Keywords: Finger Pose Expression, Artificial Neural Network, Sobel Edge
Detection, Learning Vector Quantization, Feature Extraction, Java Programming.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Secara alamiah, manusia memiliki berbagai macam cara untuk
mengungkapkan ekspresi. Selain dengan wajah, ada cara lain manusia dalam
berekspresi, salah satunya melalui pose jari tangan.

Perkembangan pengenalan pola saat ini berlangsung pesat. Pengenalan pola
adalah sebuah teknik pembelajaran dengan pengawasan (supervised learning) dan
dapat diartikan sebagai tindakan mengambil data mentah dan bertindak berdasarkan
klasifikasi data. Pengenalan pola sendiri dapat dilakukan dengan banyak metode,
salah satunya dengan menggunakan Jaringan Syaraf Tiruan.

Jaringan Syaraf Tiruan (artificial neural networks) atau disingkat JST adalah
sistem komputasi dimana arsitektur dan operasi diilhami dari pengetahuan tentang
sel syaraf biologi di dalam otak. JST dapat digambarkan sebagai model matematis
dan komputasi untuk fungsi aproksimasi nonlinear, klasifikasi data, cluster dan
regresi nonparametrik atau sebagai sebuah stimulasi dari koreksi model syaraf
biologi. Salah satu metode dari jaringan syaraf tiruan adalah metode Learning
Vector Quantization (LVQ). (Kristanto, 2004)

Untuk itu penelitian dibuat suatu aplikasi prototype yang dapat mengenali
pose jari tangan sebagai salah satu bentuk ekspresi yang berbasis android. Data citra
dilakukan pengubahan dimensi dan ukuran, yaitu panjang 100 piksel dan lebar 100
piksel, lalu data melalui proses praposesing sobel edge detection, binerisasi dan
ekstrasi fitur. Hasil dari ekstrasi fitur ini menghasilkan data matriks 10x10 lalu

dijadikan deret bilangan satu dimensi yang nantinya akan digunakan sebagai proses



pelatihan dan pengenalan ekspresi pose jari tangan. Dengan meng-implementasikan
Jaringan Syaraf Tiruan Learning Vector Quantization, Model pembelajaran LVQ
dilatih secara signifikan agar lebih cepat dibandingkan algoritma jaringan syaraf
tiruan lain, hal ini dapat meringkas atau mengurangi dataset besar untuk sejumlah
kecil vektor.
1.2 Rumusan Masalah
Dari penelitian ini dapat diambil beberapa perumusan masalah, antara lain
sebagai berikut:
1.  Bagaimana merancang aplikasi Jaringan Syaraf Tiruan Learning Vector
Quantization untuk mengenali citra pose jari tangan berbasis android?
2. Bagaimana implementasi pengolahan citra digital, ekstrasi fitur, dan
metode jaringan syaraf tiruan Learning Vector Quantization untuk
mengenali ekspresi pose jari tangan?
3. Bagaimana tingkat akurasi jaringan syaraf LVQ?
1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1.  Objek yang dijadikan penelitian adalah gambar pose jari tangan yang
umum digunakan sehari-hari.
2. Pengambilan gambar untuk pengenalan menggunakan background
polos.
3. Aplikasi prototype pengenalan pola ini dibuat dengan bahasa
pemrograman java berbasis android.
1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah :



1. Merancang aplikasi Jaringan Syaraf Tiruan Learning Vector
Quantization untuk mengenali citra pose jari tangan berbasis android.
2. Mengimplementasikan pengolahan citra digital, ekstrasi fitur, dan
metode jaringan syaraf tiruan Learning Vector Quantization untuk
mengenali ekspresi pose jari tangan.
3. Mengetahui tingkat akurasi jaringan syaraf LVQ.
1.5 Manfaat Penelitian
Mengetahui bagaimana proses penerapan pengolahan citra digital dan metode
jaringan syaraf LVQ pada aplikasi pengenalan ekspresi pose jari tangan.
Diharapkan juga dapat menyediakan aplikasi yang dapat membantu dalam
pengenalan pose jari tangan demi meningkatkan tingkat keberanekaragaman
komputer terhadap ekspresi manusia.
1.6 Kontribusi Penelitian
Hasil yang akan disumbangkan untuk pengembangan ilmu pengetahuan yaitu
memberikan konstribusi dan masukan bagi siapa saja yang membutuhkan informasi
yang berhubungan dengan judul penelitian ini.
Pada bidang teknologi, menciptakan aplikasi berbasis android untuk

pengenalan pola yang dapat mengadopsi kemampuan otak manusia.



BAB VII

PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir di dalam penulisan skripsi, berisi tentang
kesimpulan dan saran. Kesimpulan yang ditulis merupakan kesimpulan dari hasil
penelitian yang telah dilakukan dan saran lanjutan untuk dilakukan pada
penelitian selanjutnya.

7.1. Kesimpulan
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari hasil pengembangan
aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi FingerFeel berbasis android untuk mengenali citra pose jari
tangan dengan metode Jaringan Syaraf Tiruan Learning Vector
Quantization (LVQ) berhasil dibuat.

2. Dapat diimplementasikan pengolahan citra digital Sobel dan ekstrasi fitur
Zoning untuk pengenalan ekspresi pose jari tangan dengan menggunakan
metode jaringan syaraf LVQ. Deteksi tepi sobel dapat mempermudah
proses konversi data dengan detail citra yang masih terjaga. Ekstrasi fitur
pada penelitian ini dapat mewakili ciri gambar dengan baik.

3. Tingkat akurasi kebenaran pada aplikasi sebesar 81% dari 90 data
gambar yang diuji. Adapun hal yang mempengaruhi tingkat akurasi, yaitu:
1) tingkat resolusi kamera; 2) latar belakang citra yang akan dikenali
harus polos; 3) hasil crop citra harus menyamai dengan pola data latih; 4)

Tingkat kemiringan pose jari tangan.
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7.2. Saran

Dengan dibuatnya aplikasi pengenalan ekspresi pose jari tangan ini, saran

yang dapat diberikan untuk pengembangan selanjutnya, antara lain

1.

Perlu adanya proses pengambilan citra jari tangan secara otomatis yang

lebih efisien dan akurat.

. Mencoba menggunakan output yang berupa suara.

. Adanya pembuatan database sehingga dapat mengolah data latih dengan

mudah.

. Dibuatkan fitur advance, yakni melihat dan atau mengedit perubahan

bobot, ecludian distance, penentuan epoch, learning rate.

. Pengembangan lebih lanjut penelitian ini, dapat dilakukan dengan

membangun aplikasi FingerFeel yang dapat mengenali citra secara

realtime dari smartphone.
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