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   INTISARI 

 

Ball Python merupakan salah satu spesies ular yang hidup di muka bumi ini. 

Jenis ular ini memiliki keunikan dengan berbagai jenis atau morph yang memiliki 

warna serta motif pada kulit Ball Python yang berbeda satu dengan jenis lainnya. 

Ragam warna dan motif dari jenis Ball Python sendiri cukup beragam dan 

terkadang mirip, sehingga dapat menyulitkan dalam pengenalan setiap jenis atau 

morph dari Ball Python itu sendiri. Pada penelitian ini dirancang sebuah program 

identifikasi jenis morph dasar Ball Python berdasarkan warna dan motif 

menggunakan K-Nearest Neighbor. 

Penelitian ini menggunakan delapan jenis Ball Python dasar, yaitu Albino, 

Axantic, Banana, Lesser, Pastel, Piebald, Pinstripe, dan Spider. Identifikasi jenis 

Ball Python akan dilakukan dengan melihat warna dan motif dari Ball Python. 

Untuk warna akan digunakan metode Histogram Warna dan untuk motif atau 

tekstur akan digunakan metode Grey Level Co-occurrence Matrices (GLCM).  

Penelitian ini memiliki tiga skenario penelitian dengan perbedaan susunan 

data latih yang dipilih dan jumlah data latih. Hasil pengujian dari sistem 

menunjukan adanya perbedaan tingkat akurasi. Akurasi tertinggi terdapat pada 

skenario ketiga dengan jumlah data latih 96 citra (dipilih secara acak) dan jumlah 

data uji 64 citra (dipilih secara acak). Tingkat akurasi hasil klasifikasi rata-rata dari 

semua kelas yang didapatkan sebesar 83.4375% dikenali dengan benar jenis data 

uji yang dimasukkan. Untuk skenario 1 dengan jumlah data latih 80 citra (dipilih 

berdasarkan posisi Ball Python berada di tengah frame) dan 80 data uji, didapatkan 

tingkat akurasi hasil klasifikasi rata-rata dari semua kelas dengan nilai sebesar 

79.75%. Untuk skenario 2 dengan jumlah data latih 80 citra (dipilih secara acak) 

dan 80 data uji (dipilih secara acak), didapatkan tingkat akurasi hasil klasifikasi 

rata-rata dari semua kelas dengan nilai sebesar 70%. 

 

Kata kunci: Ball Python, histogram, Grey Level Co-occurrence Matrices, K- 

Nearest Neighbor 
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   INTISARI 

 

Ball Python merupakan salah satu spesies ular yang hidup di muka bumi ini. 

Jenis ular ini memiliki keunikan dengan berbagai jenis atau morph yang memiliki 

warna serta motif pada kulit Ball Python yang berbeda satu dengan jenis lainnya. 

Ragam warna dan motif dari jenis Ball Python sendiri cukup beragam dan 

terkadang mirip, sehingga dapat menyulitkan dalam pengenalan setiap jenis atau 

morph dari Ball Python itu sendiri. Pada penelitian ini dirancang sebuah program 

identifikasi jenis morph dasar Ball Python berdasarkan warna dan motif 

menggunakan K-Nearest Neighbor. 

Penelitian ini menggunakan delapan jenis Ball Python dasar, yaitu Albino, 

Axantic, Banana, Lesser, Pastel, Piebald, Pinstripe, dan Spider. Identifikasi jenis 

Ball Python akan dilakukan dengan melihat warna dan motif dari Ball Python. 

Untuk warna akan digunakan metode Histogram Warna dan untuk motif atau 

tekstur akan digunakan metode Grey Level Co-occurrence Matrices (GLCM).  

Penelitian ini memiliki tiga skenario penelitian dengan perbedaan susunan 

data latih yang dipilih dan jumlah data latih. Hasil pengujian dari sistem 

menunjukan adanya perbedaan tingkat akurasi. Akurasi tertinggi terdapat pada 

skenario ketiga dengan jumlah data latih 96 citra (dipilih secara acak) dan jumlah 

data uji 64 citra (dipilih secara acak). Tingkat akurasi hasil klasifikasi rata-rata dari 

semua kelas yang didapatkan sebesar 83.4375% dikenali dengan benar jenis data 

uji yang dimasukkan. Untuk skenario 1 dengan jumlah data latih 80 citra (dipilih 

berdasarkan posisi Ball Python berada di tengah frame) dan 80 data uji, didapatkan 

tingkat akurasi hasil klasifikasi rata-rata dari semua kelas dengan nilai sebesar 

79.75%. Untuk skenario 2 dengan jumlah data latih 80 citra (dipilih secara acak) 

dan 80 data uji (dipilih secara acak), didapatkan tingkat akurasi hasil klasifikasi 

rata-rata dari semua kelas dengan nilai sebesar 70%. 

 

Kata kunci: Ball Python, histogram, Grey Level Co-occurrence Matrices, K- 

Nearest Neighbor 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

Citra merupakan salah satu jenis data yang memiliki memori penyimpanan 

yang besar, dan menjadi informasi penting di beberapa bidang seperti bidang medis 

dan sains, serta industri percetakan dan penerbitan. Perkembangan teknologi 

kamera dan media penyimpanan berkapasitas besar juga mendukung pengenalan 

pola citra. Pengenalan pola merupakan salah satu masalah dalam bidang citra saat 

ini.  

Ball Python merupakan salah satu spesies ular yang hidup di muka bumi ini. 

Jenis ular ini memiliki keunikan dengan berbagai jenis atau morph yang memiliki 

warna serta motif pada kulit Ball Python yang berbeda satu dengan jenis lainnya. 

Hal itu menjadikan ciri khas masing-masing jenis Ball Python yang ditandai dengan 

nama atau sebutan. Karena keunikannya, penggemar Ball Python di Indonesia 

meningkat pesat (Tempo, 2014).  

Salah satu permasalahan dalam bidang pengenalan pola adalah klasifikasi 

citra ke dalam kelas atau jenis tertentu. Ragam warna dan motif dari jenis Ball 

Python sendiri cukup beragam dan terkadang mirip, sehingga dapat menyulitkan 

dalam pengenalan setiap jenis atau morph dari Ball Python itu sendiri. Klasifikasi 

data diperlukan untuk mengidentifikasi karakteristik obyek yang terkandung dalam 

basis data dan dikategorikan ke dalam kelompok yang berbeda. Tujuan klasifikasi 

jenis Ball Python adalah membantu edukasi masyarakat awam serta penggemar 

baru Ball Python untuk pengenalan dan pembagian data ke dalam kelas-kelas atau 

jenis-jenis sesuai dengan warna dan pola motifnya sehingga mudah untuk dikenali 

sesuai dengan ciri atau fiturnya. Ekstraksi ciri atau fitur merupakan salah satu 

proses awal yang penting dalam melakukan klasifikasi citra pada pengenalan pola. 

Pada penelitian kali ini, penulis akan menggunakan metode K-Nearest 

Neighbor untuk mengklasifikasikan jenis atau morph dasar Ball Python 

berdasarkan fitur warna dan motif dari kulit Ball Python. Untuk ekstraksi ciri atau 
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fitur warna akan dilakukan metode histogram. Untuk ekstraksi fitur motif akan 

dilakukan metode Grey Level Co-occurrence Matrices (GLCM). GLCM digunakan 

untuk memperoleh fitur motif dari citra sedangkan histogram digunakan untuk 

memperoleh fitur warna dari citra, kemudian fitur tersebut akan dikelompokkan 

menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor (K-NN) ke dalam suatu klasifikasi 

yang memiliki kemiripan. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah ragam jenis atau morph yang 

cukup beragam dan terkadang mirip, semakin banyaknya penggemar baru yang 

kesulitan terhadap klasifikasi jenis Ball Python, maka penulis mencoba untuk 

menerapkan metode K-NN dalam mengklasifikasikan jenis atau morph dari Ball 

Python berdasarkan pada warna dan motif dari kulitnya. 

 

1.3. Batasan Masalah 

 

1. Objek penelitian merupakan citra Ball Python yang memiliki jenis atau morph 

basic (1 gen). 

2. Jumlah jenis Ball Python yang akan diuji adalah 8 jenis dengan masing-masing 

10 data latih untuk tiap data yang diujikan.  

3. Menggunakan citra Ball Python dengan ukuran 300x300 piksel. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 

1. Berdasarkan perumusan masalah yang telah dijelaskan, maka penelitian ini 

dilakukan dengan tujuan yaitu, membuat aplikasi pengolahan citra untuk 

mengidentifikasi dan mengklasifikasikan jenis atau morph Ball Python. 

 

 

1.5. Metode Penelitian 
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Metodologi yang akan digunakan dalam pembuatan program ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Studi Pustaka 

Bertujuan untuk mempelajari dasar teori dari literatur-literatur 

mengenai penganalisisan suatu objek: 

- Mempelajari tentang teori-teori dasar pengolahan citra digital. 

- Mempelajari algoritma GLCM, Histogram Warna, dan K-NN. 

2. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data bertujuan untuk mendapatkan data citra digital 

citra warna dan motif ular Ballpython yang difokuskan pada kulit dari 

objek tersebut. Citra latih terdiri dari 8 kelas dan data latih tiap kelas 10 

(80). Untuk data uji terdiri dari 80 data uji yang terdiri dari 8 kelas.  

3. Perancangan Sistem 

Tahap ini berisi perancangan perangkat lunak dan  antarmuka untuk 

sistem yang akan dibangun. 

4. Implementasi Perangkat Lunak 

Bertujuan untuk melakukan implementasi metode pada perangkat 

lunak sesuai dengan analisis perancangan yang telah dilakukan. Sistem 

akan diimplementasikan menggunakan MATLAB 2013. 

5. Analisis Performansi 

Bertujuan untuk melakukan analisis performa pengidentifikasian 

dan pengklasifikasian citra kulit Ballpython berdasarkan jenisnya yang 

dibatasi 10 jenis saja. Analisis dilakukan dengan metode histogram, 

GLCM, dan K-NN. 

6. Pengembangan Sistem 

Pada tahap ini pegembangan sistem akan dilakukan dengan 

menggunakan metode waterfall yang menjalankan proses 

pengembangan secara bertahap dan agar dapat menghitung estimasi 

lamanya waktu pengerjaan program 

7. Analisis hasil percobaan dan evaluasi 
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Setelah dilakukan pengujian dengan beberapa data citra motif kulit 

Ballpython, tahap selanjutnya adalah menganalisis keefektifan program 

mencocokan citra motif kulit Ballpython dengan citra yang telah di 

simpan. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

 

Laporan ini terdiri dari 5 bab,  yaitu: pendahuluan, tinjauan pustaka, analisis 

dan perancangan sistem, implementasi dan analisis sistem, serta kesimpulan. 

Berdasarkan waktu penulisannya, laporan dibagi menjadi 3 bagian. Bab 1 dan 2  

ditulis sebelum pengembangan sistem, bab 3 dan 4 ditulis bersamaan dengan 

pengembangan sistem, dan bab 5 ditulis setelah pengembangan sistem.  

Bagian laporan yang ditulis sebelum pengembangan sistem merupakan 

prasyarat yang berguna untuk memperjelas tujuan dan batasan sistem. Alasan dan 

tujuan penelitian serta batasan dan metode yang digunakan dalam penelitian 

terdapat pada bab 1 (pendahuluan). Teori yang melandasi penelitian dan penjelasan 

singkat pustaka yang berkaitan dengan penelitian terdapat pada bab 2 (tinjauan 

pustaka).  

Bagian laporan yang ditulis bersamaan dengan pengembangan sistem 

merupakan perancangan, pengembangan, dan pengujian. Hal-hal yang dibutuhkan 

serta perancangan struktur data dan metode terdapat pada bab 3 (analisis dan 

perancangan sistem). Implementasi, hasil pengujian sistem, serta analisis terdapat 

pada bab 4 (implementasi dan analisis sistem). 

Bagian yang ditulis setelah pengembangan sistem merupakan kesimpulan 

dari pengujian. Bagian ini terdapat pada bab 5 (kesimpulan). Pada bagian ini juga 

terdapat rancangan yang diluar batasan sistem dan saran untuk pengembangan lebih 

lanjut. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

 

Dalam penelitian yang sudah dilakukan oleh penulis, dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dengan menggunakan fitur ekstraksi GLCM dengan 4 fitur ekstraksi yaitu 

Energi, Kontras, Korelasi, dan Homogenitas dengan ekstraksi Histogram 

Warna serta metode klasifikasi K-NN mampu membedakan citra Ball 

Python sesuai jenisnya. 

2. Tingkat akurasi tertinggi untuk proses klasifikasi 8 kelas citra Ball Python 

dengan menggunakan metode K-NN adalah 80% dengan nilai k=1 atau k=2. 

3. Perbedaan ukuran piksel hasil proses crop secara manual sangat 

mempengaruhi kualitas gambar yang akan diproses. Nilai fitur dari GLCM 

sangat dipengaruhi perbedaan ukuran piksel. Hal ini disebabkan karena nilai 

piksel yang akan diolah memiliki kualitas yang berbeda, sehingga 

mengeluarkan nilai fitur yang berbeda. 

4. Variasi tampilan Ball Python pada suatu kelas sangat mempengaruhi tingkat 

keberhasilan pengujian. Hal ini menyebabkan penambahan nilai k tidak 

menambah tingkat akurasi. Pada pengujian dengan nilai k=1 memiliki 

tingkat keberhasilan rata-rata sebesar 80%, k=2 memiliki tingkat 

keberhasilan rata-rata sebesar 80%, k=3 memiliki tingkat keberhasilan rata-

rata sebesar 76.67%, k=4 memiliki tingkat keberhasilan rata-rata sebesar 

75.9375%, dan k=5 memiliki tingkat keberhasilan rata-rata sebesar 

76.042%. 

5. Penambahan data latih dan pemilihan data latih sangat mempengaruhi 

tingkat keberhasilan pengujian. Pada jenis pengujian dengan menggunakan 

96 data latih acak menghasilkan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan 

menggunakan 80 data latih acak. Pada jenis pengujian dengan 

menggunakan 80 data latih pilihan menghasilkan hasil yang lebih baik 
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dibandingkan dengan menggunakan 80 data latih acak. Hal ini dikarenakan 

dengan banyaknya data latih dan data latih pilihan maka semakin banyak 

peluang data uji yang benar dalam pengklasifikasiannya. 

6. Klasifikasi Axantic Ball Python memiliki tingkat akurasi yang tinggi, 

sedangkan untuk kelas Pinstripe Ball Python rendah. Hal ini dikarenakan 

Axantic Ball Python memiliki warna paling unik, sedangkan untuk kelas 

Pinstripe Ball Python memiliki kemiripan nilai fitur dengan kelas-kelas 

lain, terutama kelas Spider Ball Python. 

 

5.2. Saran 

 

Untuk pengembangan sistem penulis memberi saran sebagai berikut : 

1. Penelitian ini masih kurang sempurna sehingga masih bisa ditambahkan 

riset lanjutan untuk mendapatkan hasil klasifikasi Ball Python yang lebih 

maksimal. 

2. Penggunaan data citra Ball Python dengan pencahayaan dan posisi objek 

Ball Python sama dan berada di tengah untuk mendapatkan hasil crop yang 

relatif sama sehingga dapat memperoleh hasil yang maksimal. 

3. Data yang digunakan diperbanyak baik dari data latih dan data uji. 
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