BAB Il1
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metodologi Penelitian
Dalam melakukan penerapan metode Histogram Dan Gray Level Occurance
Matrix untuk mengidentifikasi kesegaran lkan ini digunakan metodologi
sebagai berikut:

3.1.1. Metode Pengumpulan Data

1. Observasi
Observsi (Pengamatan Langsung) merupakan salah satu teknik
pengumpulan data yang di perolen melalui wawancara dengan
staf Dinas Kelautan dan Perikanan Kota Bandar Lampung dan
wawancara dengan para Panelis di Balai Karantina Mutu Ikan
Kelas | untuk mendapatkan informasi jenis — jenis ikan yang
menjadi sampel, proses manual dalam pengujian kesegaran ikan
dan memperoleh penejasan mengenai kesegaran ikan. Selain itu
untuk merekam berbagai fenomena (situasi dan kondisi) yang
terjadi mengenai perikanan di Kota Bandar Lampung.

2. Dokumentasi
Metode ini juga berfungsi sebagai pengumpulan data-data
pendukung seperti gambar-gambar atau dokumen yang lainnya
sebagai penjelasan tentang data-data yang sudah diperoleh dari
hasil pengamatan dan penelitian.

3.1.2. Metode Pengembangan Sistem

Model yang digunakan dalam pengembangan sistem pada penelitian ini
adalah model prototype untuk merancang Sistem Identifikasi Kesegaran
Ikan. Tahap-tahap yang dilakukan dalam pengembangan sistem ini adalah

seperti pada Gambar 3.1.
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Mengerhangian Febuluban Fermais

Menggurakan Froiotpe

Gambar 3.1 Metode Prototype

Berikut ini adalah penjelasan dari gambar tahapan — tahapan metode

prototype:

1.

Mengidentifikasi Pengguna Pada tahap ini penulis mewawancarai pihak
Dinas Kelautan dan Perikanan Kota Bandar Lampung untuk mengetahui
mengenai masalah yang ada, kemudian mendapat ide untuk membuat
sistem yang dibutuhkan.

Mengembangkan Prototype Membangun prototype dengan membuat
perancangan sementara yang berfokus pada penyajian yaitu membuat
input dan output.

Menentukan apakah prototype dapat diterima Melakukan evaluasi
terhadap sistem yang dibangun, apakah sistem sesuai dengan yang
diinginkan, jika iya maka akan dilakukan langkah selanjutnya yaitu
mengkodekan sistem, jika tidak maka akan dilakukan revisi pada sistem

yang telah dibangun.

4. Menggunakan Prototype Prototype selesai menjadi sistem dan sistem siap

untuk digunakan.
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3.2 Mengidentifikasi Kebutuhan Pengguna

3.2.1 Analisis Kebutuhan Pengguna
Berdasarkan Pengamatan Langsung yang dilakukan diperoleh kesimpulan
perlu adanya sistem untuk mengidentifikasi kesegaran ikan yang dapat
membantu pihak Dinas Kelautan dan Perikanan Kota Bandar Lampung
untuk pemeriksaan mutu kesegaran ikan yang membutuhkan waktu yang

lama dan biaya yang banyak.

3.2.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Untuk membangun sistem identifikasi kesegaran ikan, diperlukan setidaknya
beberapa jenis perangkat lunak. Yaitu perangkat lunak untuk mengolah
citra digital, perangkat lunak pengolah gambar dan yang terakhir perangkat
lunak pembangun sistem identifikasi itu sendiri, setelah mempelajari dan

mempertimbangkan beberapa hal maka dipilihlah perangkat lunak sebagai

berikut :
1. Sistem Operasi Windows 7 /8/10
. Matlab 2015a

2
3. Adobe Photoshop
4. Matlab Compilier Runtime

3.2.3 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Untuk menjalankan perangkat lunak diatas membutuhkan perangkat keras
dengan spesifikasi yang cukup, adapun spesifikasi minimum perangkat keras
untuk menjalankan perangkat lunak diatas adalah :
1. Prosesor 32-bit dual core 2Ghz CPU dengan SSE2 support atau lebih.
2. RAM (Random Acces Memory) 2Gb atau lebih.
3. Graphics card 1GB atau lebih
4. Camera 2 Mega Pixel atau lebih
Spesifikasi di atas tidak bersifat mutlak dan menurut penulis sudah lebih dari
cukup. Yang harus diperhatikan dalam penelitian ini adalah jenis kamera
yang digunakan , semakin besar resolusi kamera maka semakin bagus

output yang dihasilkan.
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3.2.4 Arsitektur Aplikasi
Dalam membuat sistem ini penulis menggunakan MATLAB dengan dibawah

ini adalah tahapan dalam pembuatan sistem identifikasi kesegaran ikan.

Pengumpulan

data citra

Nilai rata —
rata GLCM

&

Gambar 3.2. Tahapan pengembangan aplikasi
Tahapan pertama adalah mengumpulkan data citra atau gambar  untuk
penelitian. Kemudian tahap berikutnya adalah mengekstraksi citra
berdasarkan warna. Selanjutnya mengekstraksi citra berdasarkan tekstur.
Lalu sistem ini akan melihat nilai rata - rata dari ciri tekstur ikan mana yang

segar dan tidak segar.

Menampilkan Menampilkan
Citra RGE : Histogram citra

Menampilkan Menampilkan
nilai ciri tekstur ||[#—— | citra grayscale
citra

Gambar 3.3. Proses kerja aplikasi
Cara kerja aplikasi ini adalah pertama menampilkan citra mata ikan &
insang dengan tipe warna RGB kemudian sistem akan menampilkan
histogram warna citra. langkah kedua adalah menampilkan citra tekstur
tubuh ikan dengan tipe warna grayscale lalu sistem akan menghitung nilai
rata — rata berdasarkan empat arah sudut dengan interval sudut yaitu 0°, 45°,
90°, dan 135°. Dengan jarak antar piksel ditetapkan sebesar 1 piksel, serta
melihat nilai tekstur berdasarkan contrast, correlation, energy

homogeneity.



3.2.5 Rancangan Sistem Yang Diusulkan

Dalam pembuatan tugas akhir ini harus terlebih dahulu mempelajari tentang
image processing untuk mengolah citra berdasarkan tipe warna dan
pengolahannya berdasarkan warna serta tekstur. Dalam pengelolaan citra
agar lebih baik tingkat akurasinya, diperlukan kamera yang cukup baik
untuk proses pembacaan citra agar sistem tersebut dapat berjalan dengan
baik serta sebuah desain program yang baik agar dapat mengetahui
kesegaran ikan dengan cepat.

Pada tahap ini di uraikan tentang perancangan sistem yang akan dibuat
untuk terwujudnya aplikasi yang diinginkan, dimana sistem yang di usulkan

akan di gambarkan dalam use case diagram, ditunjukkan pada gambar 3.4

Menu buka Mata Ikan
A Menu Histogram Mata Ikan

7

v Menu buka Insang Ikan

a Menu Histogram Insang Ikan

=

Menu Buka Citra Grayscale

E' | | |

Menu Reset

|'

Gambar 3.4. Use Case Diagram Sistem yang diusulkan

Dari gambar use case di halaman sebelumnya dapat kita lihat bahwa pada
saat user mengakses aplikasi, terdapat 4 menu, yaitu open RGB image untuk
menampilkan citra RGB, menu Histogram untuk menampilkan Histogram ,

Menu Grayscale Image untuk menampilkan citra Grayscale dan Menu Gray



Level Occurance Matrix (GLCM) untuk penerapan hasil nilai metode Gray
Level Occurance Matrix.

Pada menu Open RGB image, user dapat mengakses dan memilih citra
tubuh ikan terlebih dahulu sebelum memulai metode Gray Level Occurance
Matrix, Setelah user memilih salah citra tubuh ikan, maka menu Gray Level
Occurance Matrix akan menampilkan hasil penerapan metode. Selanjutnya
Pada menu reset, user menghapus atau memulai ulang kembali sistem.

Adapun proses tersebut akan di jelaskan dalam gambar 3.5.

Activity Diagram

User Sistem

Buka Program
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=3,
=
€3

Tampilan program

Membuka Citra RGB

Info Citra

Pilih Histogram

Menampilkan
Histogram Citra

Membuka Citra
Grayscale

Input Nilai Pixel

Pilih GLCM

Menampilkan Hasil

LRIRIRE

Berdasarkan derajat
interval &
Parameter

Reset

T

Keluar

End

Gambar 3.5. Activity Diagram
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Citra yang telah dipilih pada menu open RGB image maka akan muncul info
dari citra tersebut meliputi nama file, ukuran file, panjang & lebar citra, bit
dari citra, dan tipe warna dari citra. Setelah itu menu histogram akan
menampilkan nilai intensitas pixel warna pada citra. Lalu citra yang telah
dipilih pada menu grayscale image ditampilkan maka menu Gray Level
Occurance Matrix akan menampilkan nilai tekstur tubuh ikan berdasarkan
empat arah sudut dengan interval sudut 45°, yaitu 0°, 45°, 90°, dan 135° dan
berdasarkan nilai contrast (kontras), correlation (korelasi), energy (energi)
dan homogeneity (homogenitas) citra. Jika telah selesai melihat nilai Gray

Level Occurance Matrix user bisa mereset kembali hasil pada menu reset.

Berdasarkan anasisis dan data data yang di peroleh, dapat disimpulkan
mengenai deskripsi tentang spesifikasi aplikasi yang akan dijelaskan pada
tabel sebagai berikut :

Tabel 3.1. Deskripsi konsep aplikasi

Judul IDENTIFIKASI KESEGARAN PADA
CITRA IKAN DENGAN METODE
HISTOGRAM DAN GRAY LEVEL
OCCURANCE MATRIX

Tujuan mengidentifikasi kesegaran ikan

Pengguna awal Dinas Kelautan dan Perikanan Kota

Bandar Lampung

Interaktivitas Tombol untuk menampilkan citra,
menampilkan histogram warna, dan tombol

untuk mengetahui nilai tekstur citra.

Cara penggunaan Menggunakan Laptop/Komputer dengan

menjalankan program .exe/.comp

3.2.6 Design
Design adalah tahap merancang tampilan (Interface) aplikasi dan kebutuhan
atau bahan yang dibutuhkan untuk membuat aplikasi tersebut.

Berikut rancangan desain dari aplikasi yang akan di buat :
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a) Rancangan Desain Buka Gambar Mata Ikan

Halaman ini berisi citra mata ikan dengan tipe warna RGB yang

kemudian user memilih citra mata ikan untuk dapat memulai metode

histogram dan untuk melihat informasi citra.

Rancangan desain dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Mata lkan

Mata Ikan

Histogram

File Name

Size

Height

Width

Bit

Color Type

Gambar 3.6. Rancangan Buka gambar mata ikan

b) Rancangan Desain Histogram Mata Ikan

Halaman ini merupakan halaman yang akan ditampilkan saat pengguna

menekan tombol menu histogram, maka akan tampil histogram sesuai

citra yang dipilih, Rancangan halaman dapat dilihat pada gambar di

bawah ini.

Mata Lkan

Open Mata Tkan

File Nam

Histogram

Helght

Width

Job

Color Type

Histogram

Gambar 3.7. Rancangan Desain Histogram
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c) Rancangan Desain Buka Gambar Insang Ikan
Halaman ini berisi citra insang dengan tipe warna RGB yang kemudian
user memilih citra insang untuk dapat memulai metode histogram dan
untuk melihat informasi citra.

Rancangan desain dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Insang Ikan File Name |

Size |

Insang lkan

Height |

Histogram |

Width |

| - |

| Color Type |

Gambar 3.8. Rancangan Desain Buka gambar insang ikan

d) Rancangan Desain Histogram Insang Ikan
Halaman ini merupakan halaman yang akan ditampilkan saat pengguna
menekan tombol menu histogram, maka akan tampil histogram sesuai
citra yang dipilih, Rancangan halaman dapat dilihat pada gambar di
bawah ini.

Insang Tkan ‘ Histogram

o

2
2 o 5
z 2 g
H d £

Gambar 3.9. Rancangan Desain Histogram insang ikan



e) Rancangan Desain Grayscale Image
Halaman ini berisi citra tubuh ikan dengan tipe warna grayscale yang
kemudian user memilih citra tubuh ikan untuk dapat memulai metode
Gray Level Occurance Matrix. Rancangan halaman dapat dilihat pada

gambar di bawabh ini.

Open Grayscale

GLCM Reset Pixel Distance
Image

Grayscale Image

Gambar 3.10. Rancangan Desain Grayscale Image

f) Rancangan Desain Gray Level Occurance Matrix
Halaman untuk melihat informasi citra tubuh ikan berdasarkan tektur
hasil dari penerapan metode Gray Level Occurance Matrix meliputi
empat arah sudut dengan interval sudut 45°, yaitu 0°, 45°, 90°, dan 135°
dan berdasarkan nilai kontras, korelasi, energy dan homogenitas yang ada

pada citra.

Open Grayscale GLCM Reset Pixel Distance
Image

Grayscale Image

Gambar 3.11. Rancangan Desain Gray Level Occurance Matrix

g) Rancangan Desain Reset
Halaman ini merupakan halaman untuk mereset atau memulai ulang

program
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Open Grayscale GLCM Reset Pixel Distance ‘ ‘

Grayscale Image

Gambar 3.12. Rancangan Desain Reset

3.2.7 Material Collecting

Material

collecting adalah tahap pengumpulan bahan. Bahan yang

dikumpulkan adalah citra digital yang meliputi mata ikan, insang dan tubuh

ikan. Data tentang ikan di peroleh pada Tempat Penangkapan Ikan (TPI)

Lempasing. Sedangkan rancangan sistem menggunakan MATLAB, untuk

desain logo dan background menggunakan software Adobe Photoshop.
3.2.7.1 Tahap Metode Histogram

1.
2.
3.
4.

Input citra mata dan insang pada ikan
Membaca citra RGB

Menampilkan citra RGB

Lalu histogram pada citra ditampilkan

3.2.7.2 Tahap Metode Gray Level Occurance Matrix

1.

2
3
4.
5

Input citra tubuh ikan

. Citra RGB di konversi menjadi citra grayscale

Menampilkan citra

Menentukan jarak piksel (pixel distance) bernilai 1

Mengekstraksi tekstur citra berdasarkan parameter yaitu :

a) Contrast merupakan hasil perhitungan jumlah keberagaman
intensitas keabuan dalam citra.

b) Correlation menunjukkan ukuran linear derajat keabuan citra.

c) Energy menyatakan ukuran konsentrasi pasangan pixel
dengan intensitas keabuan tertentu pada matriks.

d) Homogeneity merupakan nilai distribusi elemen dalam Gray

Level Occurance Matrix.









