












ABSTRAK 

 

CHINDY APRIYANI 

Perancangan Aplikasi Deteksi Tepi Citra Batik Sumatera Menggunakan Metode 

Robinson Dan Canny 

 

Metode dasar deteksi tepi, juga disebut edge detection dalam bahasa Inggris, adalah 

melacak gambar secara vertikal atau horizontal, mengamati perubahan warna yang 

melebihi sensitivitas antara dua titik yang berdekatan. Jika ada perubahan, tepi (tepi) 

gambar dianggap berada di antara dua titik. Deteksi citra dapat dilakukan dengan 

beberapa cara. Dalam penelitian ini  digunakan metode deteksi tepi Robinson dan 

Canny. Deteksi tepi oleh operator Robinson diperkenalkan oleh Robinson pada tahun 

1977. Operator ini setara dengan matriks 3-kali-3 dari H1 ke H8. Deteksi tepi Canny, 

dikembangkan oleh John F. Canny pada tahun 1986, umumnya digunakan untuk 

mendeteksi tepi pada  citra digital. Pada penelitian ini akan menggunakan metode 

Robinson dan metode deteksi tepi untuk membuat sebuah aplikasi yang dapat 

digunakan untuk mendeteksi tepi  citra digital batik yang berasal dari Sumatera. 

Aplikasi dalam penelitian ini dibuat menggunakan software Visual Studio dengan 

bahasa pemrograman C Sharp (C#). Tujuan pembuatan aplikasi dalam penelitian ini 

adalah untuk memperbaiki bentuk batas-batas daerah atau objek pada suatu citra, 

sehingga batas-batas objek atau wilayah pada suatu  citra dapat lebih mudah dikenali 

oleh manusia dan mesin. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

 Gambar atau gambar sebagai elemen multimedia  memegang peranan yang 

sangat krusial menjadi bentuk fakta visual. Secara harfiah, gambar adalah gambar 

pada bidang dua dimensi. Proses konversi gambar ke format digital dapat dilakukan 

dengan beberapa perangkat, seperti scanner, kamera digital, camcorder. Setelah 

gambar diubah menjadi gambar digital, berbagai perawatan gambar dapat diterapkan 

pada gambar. Salah satu hal utama dalam pengolahan citra  adalah deteksi tepi citra, 

dimana dapat secara akurat mengidentifikasi tepi suatu objek dengan latar 

belakangnya secara akurat. Deteksi tepi merupakan suatu metode yang dapat 

digunakan untuk mendeteksi tepi suatu citra dengan tujuan untuk memperbaiki 

tampilan batas suatu area atau objek pada citra sehingga objek atau  batas suatu area 

pada citra  lebih mudah dikenali. oleh manusia dan mesin. 

 Batik yang terdapat di Sumatera sangat banyak motifnya dan merupakan salah 

satu warisan budaya. Motif atau gambar yang digunakan pada batik sangat banyak 

jumlahnya. Keaslian motif dari sebuah batik merupakan hal yang sangat penting 

untuk dijaga. Motif-motif ini diturunkan dan dipupuk dari generasi ke generasi. Ini 

tentang melestarikan warisan. Terdapat masalah dalam menjaga keaslian motif salah 

satunya adalah permintaan pasar yang menginginkan suatu motif asli batik harus 
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dimodifikasi. Jika hal tersebut terus berlanjut, pola asli dari sebuah batik suatu saat 

akan hilang di pasaran.  

 Masalah tersebut tentu saja dapat diatasi dengan cara mendokumentasikan 

pola batik itu sendiri. Salah satu cara  untuk mendapatkan pola batik adalah dengan 

mengolah citra digital berupa deteksi tepi. Deteksi tepi merupakan suatu metode yang 

dapat digunakan untuk mendeteksi tepi suatu citra dengan tujuan untuk memperbaiki 

tampilan batas suatu area atau objek pada citra sehingga objek atau  batas suatu area 

pada citra  lebih mudah dikenali. oleh manusia dan mesin. 

 Kesulitan napas gambar dapat dilakukan dengan beberapa metode. Dalam 

penelitian ini, metode Detection Edge Robinson dan Canny akan digunakan. 

Tujuannya adalah untuk memiliki alasan untuk model batik yang nyata. Penemuan 

Deteksi Tepi Operator Robinson diperkenalkan oleh Robinson pada tahun 1977. 

Operator ini identik dengan matriks 3x3 dengan H1 ke H8. Deteksi Tepi Canny, 

dikembangkan oleh John F. Canny pada tahun 1986, umumnya digunakan untuk 

mendeteksi tepi dalam citra digital.  

 Berdasarkan latar belakang di atas, dalam penelitian ini peneliti akan 

membuat sebuah aplikasi yang dapat digunakan dalam mendeteksi tepi pada citra 

digital dengan metode Robinson dan metode Canny. Untuk itu pada penelitian ini 

akan ditarik sebuah judul “Perancangan Aplikasi Deteksi Tepi Citra Batik 

Sumatera Menggunakan Metode Robinson dan Canny”. 
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1.2 Perumusan Masalah 

 Di bawah ini adalah rumusan masalah yang dipecahkan oleh penelitian ini : 

a. Bagaimana cara merancang dan membangun  aplikasi yang digunakan untuk 

mengenali pola pada pola motif sebuah citra batik ? 

b. Bagaimana menerapkan metode robinson dan metode canny edge detection 

untuk dapat mendeteksi pola dari sebuah citra batik ? 

 

1.3 Tujuan 

 Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini dapat disimpulkan menjadi poin 

sebagai berikut : 

a. Membangun sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk mendeteksi pola 

motif sebuah citra batik. 

b. Menerapkan metode robinson dan metode canny edge detection dalam 

membangun aplikasi untuk mendeteksi pola citra batik. 

 

1.4 Manfaat 

 Yang menjadi manfaat dari pelaksanaan penelitian ini dapat dilihat sebagai 

berikut : 

a. Dapat digunakan sebagai sebuah media untuk mendokumentasikan keaslian 

pola motif dari batik. 

b. Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan bagi penelitian lain yang ingin 

melakukan penelitian tentang deteksi tepi pada citra digital. 
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1.5 Batasan Masalah 

 Dalam penulisan penelitian ini, permasalahan dipersempit menjadi : 

a. Aplikasi ini dirancang dan dibangun menggunakan perangkat lunak Visual 

Studio dan digunakan pada perangkat desktop. 

b. Bahasa pemrograman dalam membangun aplikasi ini adalah bahasa 

pemrograman C# (C Sharp). 

c. Aplikasi ini dapat digunakan untuk mendeteksi tepi objek yang terdapat pada 

sebuah citra digital. 

d. Citra digital yang akan digunakan sebagai objek dalam penelitian ini adalah 

citra pola batik Sumatera. 

e. Algoritma yang digunakan untuk proses deteksi tepi adalah metode Robinson 

dan Canny. 

f. Perancangan aplikasi dilakukan dengan menggunakan Unified Modeling 

Language (UML), meliputi use case, activity diagram, dan sequence diagram. 

 

1.6. Metode Penelitian  

 Penelitian ini dilakukan menggunakan jenis penelitian deskriptif dengan 

tujuan sebagai pemecah masalah untuk mengetahui proses deteksi tepi citra digital 

menggunakan metode Robinson dan metode Canny. Metode robinson dan metode 

Canny adalah metode yang digunakan untuk proses deteksi tepi dari sebuah citra 

digital. Dimana pada penelitian ini kedua metode tersebut akan digunakan untuk 
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proses deteksi tepi citra batik sumatera untuk selanjutnya hasil deteksi tepi tersebut 

dapat dijadikan acuan dalam membuat pola batik.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Perancangan 

Perancangan adalah proses menggambar, merencanakan, membuat sketsa, 

atau mengatur elemen yang berbeda secara konsisten. Perancangan menurut 

profesional meliputi :  

a. Menurut Varzello/John Reuter III perancangan adalah langkah selanjutnya dari 

analisis siklus pengembangan sistem: Mendefinisikan kebutuhan fungsional dan 

menyiapkan desain implementasi: "Mengembangkan bagaimana sistem 

dikandung". 

b. Menurut John Buch & Gary Grudnitski perancangan dapat didefinisikan 

sebagai gambar, denah, sketsa, atau penempatan di mana beberapa elemen  

terpisah ditempatkan dan berfungsi dalam satu kesatuan yang utuh.. 

c. Menurut George M. Scott perancangan Menentukan bagaimana sistem akan 

melakukan tugas-tugas yang diperlukan. Pada langkah ini, Anda 

mengonfigurasi perangkat lunak dan komponen perangkat keras  sistem Anda 

sehingga ketika Anda menginstal sistem Anda, itu sepenuhnya sesuai dengan 

desain yang Anda tentukan di akhir langkah analisis sistem. (Kholik 

Hidayatulloh, et. al. ; 2020) 
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2.2 Aplikasi 

Aplikasi adalah  perangkat lunak yang menjadi antarmuka pengguna dari 

suatu sistem yang digunakan untuk mengubah data menjadi  informasi yang berguna 

bagi manusia dan sistem terkait. Istilah aplikasi berasal dari bahasa Inggris, 

khususnya “application” yang berarti aplikasi, aplikasi atau  penggunaan. Secara 

khusus, konsep aplikasi adalah  program  siap pakai yang dibuat untuk menjalankan 

fungsi bagi pengguna aplikasi dan penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan 

dengan tujuan yang harus diselesaikan. Aplikasi memiliki arti yaitu pemecahan 

masalah dengan menggunakan salah satu teknik pengolahan data aplikasi yang 

biasanya bermuara pada komputasi atau pengolahan data yang diharapkan atau 

diinginkan. (Firdausi dan Ramadhani ; 2020) 

 

2.3 Deteksi Tepi 

 Deteksi tepi adalah operasi pemrosesan gambar yang termasuk dalam ruang 

lingkup analisis gambar. Deteksi tepi adalah proses pembangkitan tepi objek gambar, 

dengan tujuan menandai bagian-bagian yang menjadi detail gambar dan mengoreksi 

detail gambar yang kabur, yang disebabkan oleh kesalahan atau efek dari proses 

editor foto.  

 Dalam hal deteksi tepi, banyak variasi teknik yang dapat digunakan, yang 

masing-masing dapat dikembangkan menjadi operator dengan karakteristiknya 

sendiri. Sifat-sifat operator pendeteksi tepi terkadang tidak dapat memberikan 
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informasi yang lengkap mengenai karakteristik citra, sehingga hasil akhir dari  

pengolahan citra  tidak sesuai dengan yang diinginkan.  

 Deteksi tepi  citra adalah suatu proses pembangkitan tepi suatu objek citra, 

dengan tujuan untuk menandai bagian-bagian yang menjadi detil citra dan 

mengoreksi detil citra yang kabur akibat kesalahan atau  efek perolehan citra. Suatu 

titik (x,y) dikatakan sebagai tepi bayangan jika titik tersebut berbeda nyata dengan 

tetangganya. Tepi itu sendiri adalah perubahan besar dalam nilai intensitas tingkat 

abu-abu dalam jarak pendek. Ada tiga jenis batas dalam citra digital, yaitu: 

a) Tepi Curam 

Tepi yang curam adalah tepi  yang tajam. Kisaran di arah tepi adalah 900.   

b) Tepi Landai 

Tepi landai adalah tepi dengan azimuth kecil. Tepi miring dapat dianggap 

terdiri dari beberapa tepi lokal yang berdekatan satu sama lain.   

c) Tepi yang mengandung derau 

Tepi yang biasa ditemukan pada aplikasi computer vision mengandung noise. 

Anda dapat melakukan operasi peningkatan gambar sebelum deteksi tepi (Desi 

Herawati ; 2018). 

 

2.4 Citra 

 Citra adalah istilah lain yang digunakan untuk menyebut citra yang 

merupakan salah satu komponen multimedia yang memegang peranan sangat penting 

sebagai bentuk informasi visual. Gambar memiliki fitur yang bukan merupakan 
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bagian dari data tekstual, yaitu gambar kaya akan informasi. Ada pepatah yang 

mengatakan "sebuah gambar  lebih dari seribu kata". Intinya, tentu saja, sebuah 

gambar dapat memberikan informasi  lebih banyak daripada informasi yang disajikan 

sebagai kata-kata (teks). Secara umum, citra adalah representasi (gambar) yang 

menyerupai atau meniru suatu objek. Gambar keluaran dari  sistem  data logger dapat 

berupa gambar optik berupa gambar, analog dengan sinyal video seperti gambar pada 

layar televisi, atau  digital yang dapat disimpan langsung  pada  media penyimpanan. 

(Rahmad Eko Syahputra ; 2019). 

Berikut adalah elemen-elemen yang terdapat pada citra digital :  

a. Kecerahan (brightness) Kecerahan merupakan intensitas cahaya yang 

dipancarkan piksel dari citra yang dapat ditangkap oleh sistem penglihatan.  

b. Kontras (contrast) Kontras menyatakan sebaran terang dan gelap dalam 

sebuah citra. Pada citra yang baik, komposisi gelap dan terang tersebar secara 

merata.  

c. Kontur adalah kondisi yang disebabkan oleh perubahan intensitas piksel yang 

berdekatan. Perubahan intensitas ini memungkinkan mata untuk mengenali 

tepi objek  dalam gambar.  

d. Warna Warna adalah sistem visual yang mengenali panjang gelombang cahaya 

yang dipantulkan dari suatu objek.  

e. Bentuk adalah properti unik dari objek 3D, dengan pemahaman bahwa itu 

adalah properti unik yang paling penting dari sistem visual manusia.  

f. Tekstur dicirikan sebagai distribusi spasial tingkat abu-abu dalam satu set 
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piksel yang berdekatan. (Ikromina dan Ujianto ; 2019) 

 

2.4.1 Jenis-Jenis Citra 

Berikut adalah jenis-jenis citra berdasarkan nilai pikselnya: 

a. Citra Warna 

Jenis citra berwarna adalah citra 8 bit. Citra 8 bit ini didasarkan pada kriteria 

bahwa setiap piksel  citra berwarna diwakili oleh 8 bit dan jumlah warna 

maksimal 256. Citra biner adalah citra digital yang hanya memiliki dua 

kemungkinan nilai piksel: hitam dan putih. 

b. Citra Biner 

Citra biner biasanya dibuat sebagai hasil  pengolahan citra seperti 

segmentasi, embossing, dan morfologi. 

c. Citra Grayscale 

Gambar skala abu-abu Citra grayscale merupakan citra digital yang hanya 

memiliki satu nilai kanal yaitu per piksel. Artinya, nilai MERAH = HIJAU = 

BIRU. Nilai ini digunakan untuk mewakili tingkat intensitas. Kedalaman 

warna gambar ini adalah 8 bit (kombinasi 256 abu-abu). (Bagus 

Hardiansyah, et. al. ; 2019) 

 

2.4.2 Resolusi Citra 

Resolusi gambar adalah tingkat detail dalam gambar. Semakin tinggi 

resolusinya, semakin  detail gambarnya. Ada dua jenis resolusi yang perlu Anda 
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ketahui:    

a. Resolusi Spasial Resolusi spasial adalah ukuran kehalusan atau kekasaran 

distribusi grid baris dan kolom selama pemindaian. Resolusi ini digunakan 

untuk menentukan jumlah piksel per satuan panjang. Unit pengukuran 

resolusi biasanya dpi (titik per inci). Resolusi ini memiliki dampak yang 

signifikan pada tingkat detail dan perhitungan pada gambar. 

b. Dikenal sebagai kecerahan resolusi (intensitas / kecerahan) atau kedalaman 

bit / kedalaman warna (bit depth) adalah ukuran  akurat dari tingkat 

pembagian  warna dalam kuantisasi kimia. Kedalaman bit menentukan 

jumlah informasi warna yang dapat ditampilkan untuk  setiap piksel. 

Semakin tinggi nilainya, semakin baik kualitas gambar yang dihasilkan dan, 

tentu saja, semakin besar ukurannya.   

Setiap piksel dalam gambar berwarna mewakili warna yang merupakan 

kombinasi dari tiga warna primer (RGB = Merah Hijau Biru). Setiap warna primer 

menggunakan 8 bit = 1 byte penyimpanan, memiliki 255 hierarki warna, yang  

berarti setiap piksel memiliki kombinasi warna. Menyimpan  gambar benar warna 

dalam memori berbeda dari gambar skala abu-abu. Setiap piksel dalam gambar 

skala abu-abu warna gradien 256 diwakili  oleh x 1,444 byte. Sementara citra true 

color 1-piksel diwakili oleh 3 byte, setiap byte mewakili merah (Merah), hijau 

(Hijau), biru (Biru). (Rosidin, et. al. ; 2018) 
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2.4.3 Format File Citra 

Format file gambar harus dapat menyatukan kualitas gambar, ukuran file, 

dan kompatibilitas dengan aplikasi yang berbeda. Ada beberapa jenis format file 

gambar standar yang digunakan saat ini. Format ini digunakan untuk menyimpan 

gambar dalam  file. Setiap format memiliki karakteristiknya sendiri. Contoh 

format populer meliputi: Bitmap (.bmp), Format Gambar Tagged (.tif, .tiff), 

Portable Network Graphics (.png), JPEG (.jpg), dan banyak lagi.   

Ada dua jenis format file gambar yang biasa digunakan dalam pengolahan 

gambar, yaitu gambar bitmap dan gambar vektor. Gambar bitmap ini sering 

disebut sebagai gambar raster. Gambar bitmap ini menyimpan data kode gambar 

secara lengkap dan digital (metode penyimpanan per piksel). Gambar bitmap ini 

disajikan sebagai matriks atau dipetakan  menggunakan bilangan biner atau sistem 

bilangan lainnya. Gambar ini memiliki keuntungan memanipulasi warna, tetapi  

mengubah objek lebih sulit. Monitor bitmap dapat menampilkan gradasi halus dari 

bayangan dan warna dalam sebuah gambar. Namun, saat memperbesar layar, 

tampilan retak (kualitas gambar berkurang). Contoh format file gambar termasuk 

BMP, GIFF, TIF, JPG, dan banyak lagi.  

Meskipun format file gambar vektor adalah gambar vektor yang dihasilkan 

dari perhitungan matematis dan tidak memiliki piksel, yaitu data disimpan sebagai 

vektor posisi, di mana hanya informasi vektor posisi yang disimpan disimpan 

sebagai fungsi. Dalam gambar vektor,  lebih sulit untuk mengubah warna, tetapi 

lebih mudah untuk membentuk objek dengan  mengubah nilainya. Oleh karena itu, 
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saat memperbesar atau memperkecil, kualitas gambar masih relatif  baik dan tidak 

berubah. Gambar vektor biasanya dibuat dengan aplikasi penggambaran vektor 

seperti CorelDRAW, Adobe Illustrator, Macromedia Freehand, Autocad, dll. 

(Rosidin, et. al. ; 2018) 

 

2.5 Batik 

Batik merupakan salah satu jenis kerajinan tangan yang  berkembang pesat di 

Pulau Jawa selama ratusan tahun. Batik dapat didefinisikan sebagai tulisan di atas 

kain dengan menggunakan alat edging dan  bahan lilin yang disebut Lengrengan, 

yang akan mewarnai tie-dye ketika selesai. Oleh karena itu, batik memantulkan kain 

dengan menggunakan lilin sebagai bahan untuk mencegah warna yang tidak 

diinginkan menyebar ke  kain. Alat yang digunakan adalah cant atau tutup yang 

direndam dalam larutan berwarna. 

Batik adalah salah satu produk yang disukai banyak orang. Selain pilihan 

motif yang beragam, harga yang  terjangkau juga menjadi pertimbangan bagi siapa 

saja yang memilih scarf tie dye ini. Seiring dengan meningkatnya permintaan pasar 

terhadap tie-dye, tren penjualan tie-dye semakin meningkat. (Debrina Puspita 

Andriani, et. al. ; 2019) 
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2.6 Metode Robinson 

 Deteksi tepi operator robinson diperkenalkan oleh robinson pada tahun 1977. 

Operator ini identik dengan matriks 3x3 dengan H1 sampai H8. Bentuk operator 

robinson terlihat pada gambar 2.1 sebagai berikut : 

 

Gambar 2.1. Mask Metode Robinson 

Dari tabel konvolusi operator Robinson, perhitungan arah dan keberadaan sisi 

dilakukan dalam dua langkah utama, sebenarnya  perhitungan arah dan keberadaan 

sama dengan operator Kirsch, hanya perbedaannya pada nilai masknya. (kernel) 

(Muhammad Zainuddin ; 2017). 
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2.7 Canny Edge Detection 

 Dikembangkan oleh John F. Canny pada tahun 1986, Canny Edge Detection 

umumnya digunakan untuk mendeteksi tepi pada citra digital. Prosedur deteksi tepi 

Canny : 

a. Peningkatan gambar 

Pada fase penyempurnaan citra, filter Gaussian blur digunakan  untuk 

menghilangkan noise dari citra yang diwakili oleh Persamaan (1). Dimana S[i,j] 

adalah citra yang diperoleh dari proses konvolusi citra pertama. I [i, j] dan 

fungsi Gaussian kernel G [i, j; ]. Kernel yang digunakan oleh filter Gaussian 

diberikan oleh persamaan (2). 

……………………………………….(1) 
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……………..………………………….(2) 

b. Perhitungan ukuran dan orientasi 

Langkah ini  menghasilkan dua buah informasi dari citra: edge strength 

(ukuran/kekuatan tepi) dan edge orientation (arah/orientasi tepi). Citra dari 

proses perbaikan citra S[i,j] pada persamaan (1)  digunakan dalam perhitungan 

pada persamaan (3) dan (4). Perhitungan ini  menggunakan operator Sobel 

untuk menghitung P [i, j] horizontal dan Q [i, j] vertikal untuk deteksi tepi. 

Dapat dihitung dengan rumus berikut. Dimana M [i, j] adalah besar dan [i, j] 

adalah arah. 

],[];,[],[ jiIjiGjiS = 
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………………………………..(3) 

………………………………(4) 

c. Non-maximum suppression 

 Proses ini akan membuat garis  yang lebih tipis. Di sinilah kita akan 

menggunakan nilai orientasi yang akan digunakan untuk menentukan orientasi 

piksel. 

d. Thresholding 

Langkah terakhir dari algoritma Canny adalah mengimplementasikan ambang 

batas histeria. Jika nilai piksel dari  proses sebelumnya  lebih besar dari 

ambang batas atas, piksel tersebut akan diterima sebagai tepi citra. Jika nilai 

piksel dari  proses sebelumnya berada di bawah ambang batas yang lebih 

rendah, piksel tersebut dibuang atau tidak dianggap sebagai tepi citra. Jika 

nilai piksel dari proses sebelumnya memiliki nilai antara Upper Threshold  

dan Lower Threshold, piksel  akan diterima hanya jika terhubung dengan 

piksel dengan nilai lebih besar dari nilai Upper Threshold. (Ahmad Mustafid ; 

2017). 

 

2.8 Bahasa C# (C Sharp) 

Bahasa C# merupakan perpaduan yang erat antara  C++ dan Java, jadi tidak 

heran jika  C# memiliki kesamaan antara C++ dan Java.  Miles (2016) menjelaskan 

kesamaan bahasa pemrograman C Sharp "C# sangat mirip dengan bahasa 

22 ],[],[],[ jiQjiPjiM +=

]),[],,[arctan(],[ jiPjiQji =
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pemrograman C++ dan Java, dengan meminjam (atau meningkatkan) fungsionalitas 

yang disediakan oleh bahasa pemrograman C++. bahasa ini." Jika diterjemahkan dan 

disimpulkan berdasarkan pendapat Miles, bahasa C Sharp adalah hibrida yang kuat 

dari C++ dan Java.  

Bahasa C# tidak didistribusikan sebagai produk mandiri, C# adalah bagian 

dari platform Microsoft .NET Framework  (diucapkan "Microsoft Dot Net 

Framework"). .NET Framework biasanya mencakup lingkungan untuk 

mengembangkan dan menjalankan program, yang ditulis dalam  C# atau bahasa lain 

yang  kompatibel dengan NET (seperti VB.NET, Managed C++, J# atau F#). 

Membuat :  

a. Bahasa pemrograman NET. (C #, VB.NETdan lainnya); 

b. Lingkungan untuk eksekusi kode yang dikelola, yang mana menjalankan 

program C #secara terkendali; 

c. Satu set perpustakaan standar, seperti ADO.NET, yang memungkinkan akses ke 

Database (seperti MS SQL Serveratau MySQL) dan WCFyang terhubung 

aplikasi melalui kerangka komunikasi str dan protokol seperti soket HTTP, 

REST, JSON, SOAP dan TCP (Adi Tri Laksono Putra ; 2018). 

 

2.9 Microsoft Visual Studio 

 Microsoft Visual Studio adalah lingkungan pengembangan terintegrasi yang 

dibuat oleh Microsoft Corporation. Anda dapat menggunakan Microsoft Visual 

Studio  untuk mengembangkan aplikasi dalam kode asli (sebagai bahasa mesin yang 
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berjalan di Windows) atau kode terkelola (sebagai bahasa perantara Microsoft di  

.NET Framework). Selain itu, Anda dapat menggunakan Visual Studio untuk 

mengembangkan aplikasi Silverlight dan Windows Mobile (berjalan pada .NET 

Compact Framework). Visual Basic menyertakan editor kode dengan fungsionalitas 

Intellisense, juga dikenal sebagai pemfaktoran ulang kode. Debugger diintegrasikan 

dengan bekerja di tingkat debugger sumber dan  tingkat debugger mesin. Alat 

bawaan termasuk perancang formulir untuk membuat aplikasi GUI, perancang web, 

perancang kelas, dan perancang skema basis data. Microsoft Visual Studio didukung 

oleh berbagai bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang didukung oleh Visual 

Basic Studio adalah bahasa pemrograman C++, Visual Basic, dan Visual C#. Visual 

Studio juga dapat mendukung bahasa pemrograman lain seperti M, Python, dan Ruby, 

semuanya terdapat dalam paket addin Visual Studio yang terpisah. (Nency dan 

Supriandi ; 2016). 

 

2.10 Pengertian UML 

 UML adalah bahasa spesifikasi standar yang digunakan untuk 

mendokumentasikan, mendefinisikan, dan membuat perangkat lunak. UML adalah 

metodologi pengembangan sistem berorientasi objek serta bantuan pengembangan 

sistem. UML sekarang banyak digunakan di  industri, telah menjadi bahasa standar  

umum dalam pengembangan perangkat lunak, dan sistem (Ade Hendini; 2016). Alat-

alat yang digunakan dalam desain berorientasi objek berbasis UML adalah: 
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2.10.1. Use Case Diagram  

 Diagram kasus penggunaan yang memodelkan perilaku sistem yang 

sebenarnya akan dihasilkan. Sebuah use case  menggambarkan  hubungan antara satu 

atau lebih aktor menggunakan sistem data yang dihasilkan. Dapat dikatakan use case 

digunakan untuk mengetahui fungsi-fungsi apa saja yang terdapat dalam sistem data 

dan siapa yang berwenang menggunakan fungsi-fungsi tersebut. (Ade Hendini ; 

2016) 

Tabel 2.1. Use Case Diagram 

Gambar Keterangan 

 Use case menggambarkan fungsionalitas yang disediakan oleh 

sistem sebagai unit pertukaran pesan antara unit dan aktor, 

dinyatakan dengan  kata kerja 

 Actor atau Aktor adalah abstraksi dari orang atau sistem  lain 

yang mengaktifkan fungsi sistem target. Untuk mengidentifikasi 

aktor, perlu untuk menentukan pembagian  kerja dan tugas yang 

terkait dengan peran dalam konteks sistem target. Seseorang 

atau sistem dapat muncul dengan lebih dari satu peran. 

Perhatikan bahwa agen berinteraksi dengan use case, tetapi 

tidak memiliki kendali atas use case 

 Asosiasi antara aktor dan use case ditunjukkan oleh garis tanpa 

panah yang menunjukkan siapa atau apa yang diminta 
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memerlukan interaksi  langsung alih-alih menampilkan data. 

 Asosiasi antara aktor dan use case  menggunakan panah terbuka 

untuk menunjukkan kapan agen berinteraksi secara pasif dengan 

sistem. 

 Include, dalam use case lain (diperlukan) atau  use case 

dipanggil oleh use case lain,  sebuah instance memanggil fungsi 

program 

 Extend, adalah perpanjangan dari use case lain jika suatu 

kondisi atau kondisi 

(Sumber : Ade Hendini ; 2016) 

 

2.10.2. Activity Diagram  

 Activity diagram menggambarkan alur kerja atau aktivitas dari sebuah sistem 

atau proses bisnis. (Ade Hendini; 2016) Simbol yang digunakan dalam bagan 

aktivitas adalah: 

Tabel 2.2. Activity Diagram 

Gambar Keterangan 

 Start Point, yang terletak di sudut kiri atas dan merupakan titik 

awal aktivitas. 

 End Point, akhir kegiatan 

 Aktivitas, menggambarkan proses/aktivitas bisnis 

<<include>> 

<<extends>> 
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 Fork/branch, digunakan untuk menunjukkan operasi yang 

dilakukan secara paralel atau menggabungkan dua operasi 

paralel menjadi satu 

 Join (gabung) atau scratch, digunakan untuk menunjukkan 

adanya dekomposisi 

 Poin keputusan, menjelaskan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, benar atau salah 

 Swimlane, pembagian  diagram aktivitas untuk menunjukkan 

siapa yang melakukan apa 

(Sumber : Ade Hendini ; 2016) 

 

2.10.3. Sequence Diagram  

 Diagram urutan menggambarkan perilaku objek dalam kasus penggunaan 

dengan menggambarkan masa hidup objek dan pesan yang dikirim dan diterima antar 

objek (Ade Hendini; 2016). Simbol-simbol yang digunakan pada sequence diagram 

adalah: 

Tabel 2.3. Sequence Diagram 

Gambar Keterangan 

 Entity Class, yaitu bagian dari suatu sistem yang berisi 

kumpulan kelas-kelas yang berupa entitas yang membentuk 
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citra awal sistem dan menjadi dasar penyusunan database 

translation. 

 Boundary Class, yang berisi sekumpulan kelas yang berfungsi 

sebagai antarmuka atau interaksi antara satu atau lebih agen dan 

sistem, seperti merender formulir input dan mencetak formulir. 

 Control class, objek yang berisi logika aplikasi tanpa tanggung 

jawab ke entitas, misalnya, perhitungan dan aturan bisnis yang 

terkait dengan objek yang berbeda 

 Message, ikon untuk mengirim pesan antar kelas 

 Recursive, menggambarkan pengiriman pesan yang dikirim ke 

dirinya sendiri 

 Activation, mewakili operasi eksekusi  objek, panjang kotak ini 

sebanding dengan waktu untuk memicu operasi 

 Lifeline, garis putus-putus yang terhubung ke subjek, di 

sepanjang garis hidup aktivasi 

(Sumber : Ade Hendini ; 2016)
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Rancangan Penelitian 

 Langkah-langkah yang diperlukan untuk mencapai tujuan perencanaan 

diilustrasikan dalam diagram air terjun pada Gambar 3.1. Seperti namanya cascade 

(air terjun), tahapan skema ini disusun menurut tingkatannya masing-masing, setiap 

tahapan skema ini dijalankan secara berurutan, satu sebelum yang lain (ikuti panah). 

Dari lebih dari satu level, seseorang dapat kembali ke level sebelumnya jika ada celah 

di salah satu level tersebut. 

Analisis Kebutuhan

Desain Sistem

Implementasi

Pengujian

Pengembangan

 

Gambar 3.1. Diagram Waterfall Rancangan Penelitian 
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3.1.1 Tahap Awal Penelitian 

Kajian diawali dengan mengidentifikasi kebutuhan akan data penelitian, 

meliputi citra batik sumatera dan prosesnya menggunakan metode Robinson dan 

metode Canny. Pada penelitian ini data masukan tersebut akan digunakan sebagai 

kumpulan script yang akan dibangun  menjadi sebuah aplikasi pendeteksi tepi citra 

dengan menggunakan metode Robinson dan Canny, sehingga menghasilkan keluaran 

berupa aplikasi pendeteksi tepi  citra batik sumatera.  

 

3.1.2  Metode Pengumpulan Data 

Sistem ini dirancang untuk kebutuhan pengumpulan data yang andal, dan 

selama pengumpulan data ada beberapa cara, antara lain sebagai berikut: 

a. Penelitian kepustakaan, dengan  mempelajari buku-buku referensi dan 

dokumen-dokumen yang berhubungan dengan topik skripsi. Karya referensi 

yang digunakan seringkali berkaitan dengan kajian sastra yang digunakan 

dalam proses penulisan. 

b. Meneliti Literatur, penulis mencari data untuk mendukung penulisan skripsi 

melalui internet. Selama penulisan skripsi ini, penulis mencari jurnal-jurnal 

yang dijadikan referensi melalui internet. Jurnal yang dicari di internet dapat 

berupa jurnal nasional maupun internasional. 
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3.2  Metode Pengembangan Aplikasi 

3.2.1 Analisa Kebutuhan Sistem 

Semua persyaratan perangkat keras dan perangkat lunak harus dipenuhi 

selama fase ini, termasuk tujuan penggunaan perangkat keras dan perangkat lunak 

dan batasan perangkat keras dan perangkat lunak yang akan digunakan. Informasi ini 

seringkali dapat dikumpulkan melalui wawancara, survei, atau diskusi. Informasi 

dianalisis untuk mendapatkan dokumentasi permintaan pengguna untuk digunakan 

nanti. Pada tahap ini software yang dibutuhkan adalah Visual Studio untuk membuat 

aplikasi  desktop. Untuk pembuatan Tugas Akhir ini digunakan spesifikasi minimal 

perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software) sebagai berikut:  

a. Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras  yang digunakan antara lain : 

1. Laptop : Dual Core  Processor 

2. RAM 2 GB 

b. Perangkat lunak (Software)  

Software yang digunakan untuk membuat skripsi ini antara lain : 

1. Sistem operasi Windows  10 

2. Visual Studio 
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3.2.2 Perancangan 

Perancangan Aplikasi Deteksi Tepi Citra Batik Sumatera Menggunakan 

Metode Robinson dan Canny dirancang dan dibuat dengan menggunakan perangkat 

lunak Visual Studio, berikut adalah perancangannya : 

1. Flowchart Deteksi Tepi Metode Robinson 

Flowchart yang menjelaskan proses deteksi tepi citra digital menggunakan 

metode Robinson dapat dilihat pada Gambar 3.2. 

Mulai

Pilih citra digital

Citra digital

Konvolusi dengan kernel 

r0

Konvolusi dengan kernel 
r1

Konvolusi dengan kernel 
r2

Citra hasil 

deteksi tepi

SelesaiKonvolusi dengan kernel 
r3

Konvolusi dengan kernel 
r4

Konvolusi dengan kernel 
r5

Konvolusi dengan kernel 
r6

Konvolusi dengan kernel 
r7

 

Gambar 3.2. Flowchart Deteksi Tepi Metode Robinson 
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2. Flowchart Deteksi Tepi Metode Canny 

Flowchart yang menjelaskan proses deteksi tepi citra digital menggunakan 

metode Canny dapat dilihat pada Gambar 3.3. 

Mulai

Pilih citra digital

Citra digital

Implementasi gausian 

filter

Perhitungan gradient dan 

arah tepi

Non-maximum 

suppression

Double tresholding

Edge tracking

Citra hasil 

deteksi tepi

Selesai

 

Gambar 3.3. Flowchart Deteksi Tepi Metode Canny 
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3. Use Case Diagram 

 Sebuah use case menggambarkan interaksi antara satu atau lebih aktor dan 

sistem yang akan dibuat. Use case memungkinkan untuk mengetahui fungsi-fungsi 

yang ada pada sistem informasi. Berikut adalah use case diagram dari sistem yang 

dirancang: 

User

 

Deteksi Tepi

 

Tentang 

Aplikasi

 

Pilih Citra 

Digital  

Proses Deteksi 

Tepi
<include> <include>

Perancangan Aplikasi Deteksi Tepi Citra Batik Sumatera Menggunakan 

Metode Robinson dan Canny

 

Simpan

 

Hasil Deteksi 

Tepi Canny 

Hasil Deteksi 

Tepi Robinson

<extends> <extends>

<include> <include>

 

Gambar 3.4. Use Case Diagram 

 

4. Activity Diagram 

 Diagram aktivitas menggambarkan aliran yang berbeda dari aktivitas dalam 

sistem yang sedang dirancang, bagaimana setiap aliran dimulai, keputusan yang dapat 

dibuat, dan bagaimana mereka berakhir. Diagram aktivitas yang terdapat dalam 

aplikasi adalah sebagai berikut: 
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a. Activity Diagram Deteksi Tepi 

Activity diagram deteksi tepi menggambarkan alir aktifitas dalam melakukan 

proses deteksi tepi citra digital menggunakan metode Robinson dan metode Canny. 

Activity diagram deteksi tepi dapat dilihat pada gambar 3.5. 

User Sistem 
 

 

Gambar 3.5. Activity Diagram Deteksi Tepi  

 

b. Activity Diagram Tentang Aplikasi 

Diagram aktivitas aplikasi menggambarkan alur aktivitas untuk menampilkan 

halaman pada aplikasi yang digunakan untuk menampilkan pencarian informasi. 

Diagram aktivitas aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.7. 

 

Pilih menu deteksi tepi 
Menampilkan halaman 

deteksi tepi  

Pilih citra digital 

Hasil deteksi tepi 

Robinson dan Canny 

ditampilkan 

Proses deteksi tepi 
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User Sistem 
 

 

Gambar 3.7. Activity Diagram Tentang Aplikasi 

 

5. Sequence Diagram 

Sequence diagram pada aplikasi yang akan dibuat yaitu : sequence diagram 

deteksi tepi dan tentang aplikasi. 

 

a. Sequence Diagram Deteksi Tepi  

Sequence diagram deteksi tepi menggambarkan proses yang terjadi pada saat 

memilih menu deteksi tepi pada aplikasi yang selanjutnya akan menampilkan 

halaman untuk proses deteksi tepi citra digital menggunakan metode Robinson dan 

metode Canny. Sequence diagram deteksi tepi ditunjukkan pada gambar 3.8. 

 

 

 

Pilih menu tentang 

aplikasi 

Menampilkan halaman 

tentang aplikasi 
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Gambar 3.8. Sequence Diagram Deteksi Tepi 

 

b. Sequence Diagram Tentang Aplikasi 

Diagram urutan aplikasi menggambarkan proses yang terjadi ketika pemilihan 

menu dalam aplikasi dipilih. Halaman tentang aplikasi  menampilkan informasi 

tentang aplikasi dan para peneliti. Diagram urutan aplikasi ditunjukkan pada Gambar 

3.10. 

 

 

 

 

 

Deteksi Tepi 

Pilih citra digital 

dan pilih proses 

deteksi tepi 

Pilih menu deteksi 

tepi  

User Deteksi Tepi 

Menampilkan hasil 

deteksi tepi citra 

digital 

Proses 
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Gambar 3.10. Sequence Diagram Tentang Aplikasi 

 

6. Rancangan Antarmuka 

 Antarmuka pengguna adalah layar yang menampilkan program yang dapat 

dilihat, didengar, atau dirasakan oleh pengguna, dan perintah atau mekanisme yang 

digunakan oleh pengguna untuk mengontrol operasi dan memasukkan data. Berikut 

adalah perancangan antarmuka aplikasi pendeteksi tepi citra Batik Sumatera 

menggunakan metode Robinson dan Canny : 

a. Desain Halaman Utama 

 Halaman utama adalah halaman pertama yang akan tampil saat aplikasi 

dijalankan. Desain halaman utama dapat dilihat pada gambar 3.11. 

User 

Menampilkan 

halaman tentang 

aplikasi 

Pilih menu 

tentang aplikasi 

Proses Halaman tentang 

aplikasi 
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HALAMAN UTAMA

DETEKSI TEPI

TENTANG APLIKASI

PERANCANGAN APLIKASI DETEKSI TEPI CITRA 

BATIK SUMATERA MENGGUNAKAN METODE 

ROBINSON DAN CANNY

 

Gambar 3.11. Desain Halaman Utama 

 

b. Desain Halaman Deteksi Tepi 

 Halaman deteksi tepi digunakan untuk proses deteksi tepi menggunakan 

metode Robinson dan metode Canny. Desain halaman deteksi tepi dapat dilihat pada 

gambar 3.12. 
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DETEKSI TEPI

SIMPAN

CITRA BATIK SUMATERA HASIL DETEKSI TEPI

SIMPAN

CITRA CITRA

PILIH CITRA PROSES DETEKSI TEPI

CITRA BATIK SUMATERA

CITRA

 

Gambar 3.12. Desain Halaman Deteksi Tepi  

 

c. Desain Halaman Tentang 

 Halaman tentang digunakan untuk menampilkan informasi dari aplikasi yang 

telah dihasilkan dari penelitian. Desain halaman tentang dapat dilihat pada gambar 

3.14. 



36 

 

 
 

 

TENTANG APLIKASI

PERANCANGAN APLIKASI DETEKSI TEPI CITRA BATIK SUMATERA 

MENGGUNAKAN METODE ROBINSON DAN CANNY

Oleh :

CHINDY APRIYANI

1714370503

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITA PEMBANGUNAN PANCA BUDI

 

Gambar 3.14. Desain Halaman Tentang Aplikasi 

 

3.2.3  Coding 

Proses menerjemahkan kebutuhan logika suatu flowchart ke dalam bahasa 

pemrograman, termasuk huruf, angka, dan simbol, untuk membentuk program yang 

dapat dipahami oleh komputer. Penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman C# 

(C Sharp).   

 

3.2.4  Pengujian 

Proses ini dilakukan untuk memastikan bahwa perangkat lunak dapat 

berfungsi seperti yang diharapkan. Selain itu, proses ini berfungsi untuk mendeteksi 

kesalahan dan memastikan sistem dapat memberikan hasil yang akurat. Dalam 
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penelitian ini, penulis menggunakan metode pencarian kotak hitam pada sistem untuk 

memverifikasi fitur bawaan.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Kebutuhan Spesifikasi  

Dalam merancang sebuah aplikasi berbasis desktop diperlukan beberapa 

perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan. Untuk melihat kebutuhan 

perangkat keras dan perangkat lunak yang peneliti gunakan pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

 

4.1.1 Analisa Kebutuhan Perangkat Keras 

Spesifikasi perangkat keras yang peneliti gunakan dalam merancang aplikasi 

deteksi tepi citra batik sumatera menggunakan metode Robinson dan Canny dapat 

dilihat pada tabel 4.1. 

Tabel 4.1. Spesifikasi Perangkat Keras Yang Digunakan 

Nama Perangkat Keras Spesifikasi 

Processor Intel Core i3-4005u 1,7Ghz 

Memory (RAM) 4 GB 

Harddisk 500 GB 
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4.1.2 Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak 

Spesifikasi perangkat lunak yang peneliti gunakan dalam membangun aplikasi 

deteksi tepi citra batik sumatera menggunakan metode Robinson dan Canny dapat 

dilihat pada tabel 4.2. 

Tabel 4.2. Spesifikasi Perangkat Lunak Yang Digunakan 

Nama Perangkat Lunak Fungsi 

Windows 10 Sebagai sistem operasi yang berjalan 

dalam perangkat keras yang digunakan 

dalam penelitian ini 

Visual Studio 12 Sebagai perangkat lunak yang 

digunakan untuk merancang dan 

membuat aplikasi deteksi tepi citra 

batik sumatera menggunakan metode 

Robinson dan Canny 

 

4.2 Pengujian Aplikasi dan Pembahasan 

Pada bab ini akan dijelaskan rendering hasil dari aplikasi yang 

diimplementasikan, yang digunakan untuk memperjelas tampilan yang ada pada 

aplikasi deteksi tepi citra batik sumatera menggunakan metode Robinson dan Canny. 

Sehingga hasil implementasinya dapat terlihat konsisten dengan hasil aplikasi yang 
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telah dijalankan. Di bawah ini akan dijelaskan setiap tampilan yang ada di dalam 

aplikasi. 

 

4.2.1 Tampilan Halaman Utama 

Halaman ini merupakan tampilan utama pendeteksian tepi citra batik 

Sumatera dengan metode Robinson dan Canny. Pada halaman ini, pengguna dapat 

memilih menu Robinson edge detection untuk  metode Robinson edge detection, 

Clever edge detection untuk Canny edge detection dan About application untuk 

melihat halaman  aplikasi. Gambar tampilan halaman utama ditunjukkan pada 

Gambar 4.1. 
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Gambar 4.1. Tampilan Halaman Utama 

 

4.2.2 Tampilan Halaman Deteksi Tepi 

Halaman deteksi tepi digunakan untuk melakukan proses deteksi tepi citra 

batik sumatera menggunakan metode robinson dan metode canny. Gambar tampilan 

halaman deteksi tepi ditunjukkan pada gambar 4.2. 
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Gambar 4.2. Tampilan Halaman Deteksi Tepi 

 

4.2.3 Tampilan Halaman Tentang Aplikasi 

Halaman tentang aplikasi digunakan untuk menampilkan informasi tentang 

peneliti. Gambar tampilan halaman tentang aplikasi ditunjukkan pada gambar 4.4. 
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Gambar 4.4. Tampilan Halaman Tentang Aplikasi 

 

4.3 Pengujian Sistem 

Pengujian dilakukan untuk melihat keberhasilan dari aplikasi deteksi tepi citra 

batik sumatera yang telah dirancang dan dibangun, baik dari segi input maupun 

output sesuai dengan apa yang diharapkan. Sumber data citra diambil dari halaman 

web https://www.iwarebatik.org yang merupakan situs dibawah naungan UNESCO. 

Untuk melihat hasil pengujian tersebut, dapat dilihat dari tabel 4.3. 

 

 

 

https://www.iwarebatik.org/
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Tabel 4.3. Pengujian Sistem 

No. Motif Batik Hasil Pengujian Kelebihan dan Kekurangan 

1.  Nama Batik : 

Kapal 

Sanggat 

 
Asal : 

Jambi 

 

Kelebihan :  

Masing-masing metode dapat 

melakukan proses deteksi tepi motif 

batik yang terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Hasil metode canny tidak dapat 

membedakan tepi antar warna yang 

ada di dalam suatu objek.  

2.  Nama Batik : 

Durian Pecah 
 

Asal : 

Jambi 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 
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3.  Nama Batik : 

Besurek 

 
Asal : 

Bengkulu 

 

Kelebihan :  

Masing-masing metode dapat 

melakukan proses deteksi tepi motif 

batik yang terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Hasil metode canny tidak dapat 

membedakan tepi antar warna yang 

ada di dalam suatu objek. 

4.  Nama Batik : 
Besurek 2 

 

Asal : 

Bengkulu 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 
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5.  Nama Batik : 

Siger 

 
Asal : 

Lampung 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 

6.  Nama Batik : 
Kaluak Paku 

 

Asal : 

Padang 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 
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7.  Nama Batik : 

Kaluak Paku 

2 
 

Asal : 

Padang 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 

8.  Nama Batik : 
Kembang 

Manih 

 

Asal : 
Sumatera 

Barat 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 
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9.  Nama Batik : 

Pucuk 

Rebung 
 

Asal : 

Sumatera 

Barat 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 

10.  Nama Batik : 
Rangkiang 

 

Asal : 

Padang 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 
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11.  Nama Batik : 

Pintu Aceh 

 
Asal : 

Aceh 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 

12.  Nama Batik : 
Bunga 

Jeumpa 

 

Asal : 
Aceh 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 
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13.  Nama Batik : 

Rumah Adat 

Belitung 
 

Asal : 

Belitung 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 

14.  Nama Batik : 
Penari 

Melayu 

 

Asal : 
Sumatera 

Utara 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 
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15.  Nama Batik : 

Gorga 

 
Asal : 

Sumatera 

Utara 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 

16.  Nama Batik : 
Ceplok Gayo 

 

Asal : 

Aceh 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 
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17.  Nama Batik : 

Kerawang 

Tegak 
 

Asal : 

Aceh 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 

18.  Nama Batik : 

Awan Larat 

 
Asal : 

Riau 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 
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19.  Nama Batik : 

Tabir Tanjung 

 
Asal : 

Riau 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 

20.  Nama Batik : 

Gonggong 

Siput 
 

Asal : 

Kepulauan 

Riau 

 

Kelebihan :  

Metode robinson dapat menampilkan 

hasil deteksi tepi dari objek yang 

terdapat pada citra. 

 

Kekurangan :  

Metode canny tidak dapat 

menampilkan tepi objek yang terdapat 

pada citra secara jelas. 

 

Berdasarkan pengujian yang dilakukan pada tabel 4.3 terhadap 20 motif batik 

yang terdapat di Sumatera Utara dapat disimpulkan bahwa metode Robinson dapat 

melakukan proses deteksi tepi objek yang terdapat pada motif batik secara jelas 

dibandingkan dengan metode Canny. Dimana metode Robinson selain dapat 
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mendeteksi tepi dari objek yang ada pada motif batik, metode Robinson juga dapat 

menampilkan tepi antara warna yang terdapat pada objek. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa metode Robinson memberikan hasil yang lebih baik untuk proses 

deteksi tepi citra batik Sumatera. Untuk metode Canny semakin rapat objek yang 

terdapat pada citra batik, maka hasil deteksi yang ditampilkan akan menjadi buruk 

dan hampir tidak dapat dikenali hasil deteksi tepi yang ditampilkan. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa metode Canny hanya baik digunakan untuk proses deteksi tepi 

citra yang tidak memiliki terlalu banyak objek di dalamnya. 

 

4.4 Kelebihan dan Kekurangan 

 

Adapun kelebihan dan kekurangan perancangan aplikasi pendeteksi tepi citra 

batik sumatera dengan metode Robinson dan Canny ini dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Kelebihan Aplikasi 

 Kelebihan dari aplikasi yang diberikan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Aplikasi ini dapat digunakan untuk melakukan  deteksi tepi citra batik 

sumatera menggunakan metode Robinson dan metode Canny. 

b. Citra digital yang telah dihasilkan melalui proses deteksi tepi dapat disimpan 

pada perangkat komputer. 
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2. Kekurangan Aplikasi 

 Ada beberapa kekurangan dari aplikasi yang  dibangun dalam penelitian ini, 

yaitu: 

a. Aplikasi tidak memiliki fitur untuk dapat mengirimkan langsung citra batik 

sumatera yang dihasilkan dari proses deteksi tepi. 

b. Aplikasi yang dihasilkan belum dapat menyimpan secara langsung tampilan 

antara citra asli batik sumatera dengan hasil deteksi tepi. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1  Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil yang dibahas dan pengujian yang  dilakukan, maka dapat 

disimpulkan: 

1. Pada penelitian ini dibuat aplikasi yang dirancang dengan software Visual Studio 

12 yang dapat digunakan untuk melakukan  deteksi tepi pada citra batik 

sumatera. 

2. Dalam proses deteksi tepi citra digital pada aplikasi ini digunakan metode 

Robinson dan metode Canny sehingga dapat dilihat perbedaannya antara kedua 

metode tersebut. 

3. Dengan menggunakan aplikasi yang dibuat dari penelitian ini, pengguna dapat 

melihat detail objek dari  citra batik digital dan dapat menyimpan hasil deteksi 

tepi. 

  

5.2  Saran  

 Untuk meningkatkan aplikasi ini, saran yang diberikan: 

1. Direncanakan akan ditambahkan fungsionalitas agar aplikasi dapat mengirimkan 

hasil deteksi tepi gambar batik sumatera secara langsung melalui aplikasi. 

56 
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2. Diharapkan agar aplikasi dapat melakukan proses menyimpan side by side antara 

citra asli dengan citra hasil deteksi tepi. 

3. Diharapkan untuk menambahkan metode klasifikasi untuk dapat secara langsung 

mendeteksi citra asal batik. 
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