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ABSTRAK

Ulos adalah kain tenun tradisional Batak yang
terdiri dari berbagai jenis, corak atau motif, fungsi
serta ukuran. Diantara kain tenun ikat yang ada,
hanya ulos yang memiliki arti mendalam. Ulos
dibedakan atas proses pembuatan gorga / motif
beserta coraknya, dan menjadi ukuran penentu bagi
nilai dan harganya. Seiring perkembangan jaman
globalisasi dan teknologi masyarakat Indonesia
terutama generasi muda, semakin mengandalkan
teknologi dan menganggap itu lebih menarik
dibandingkan dengan mengenal dan melestarikan
kebudayaan daerahnya sendiri, terutama untuk
mengetahui  informasi dan  bagaimana cara
mendapatkan ulos dalam satu aplikasi. Hal ini
penyebab dibutuhkannya perangkat lunak untuk
memberikan pengenalan yang menarik sesuai
perkembangan teknologi sebagai upaya untuk
melestarikan  ulos. Dari  pengumpulan data
menggunakan kuisioner, diketahui banyaknya anak
muda yang tertarik dan membutuhkan informasi serta
bagaimana cara mendapatkan ulos tersebut. Sehingga
aplikasi yang dibangun ini berguna untuk mengetahui
jenis, informasi serta penjualan ulos. Untuk mengenal
gambar ulos digunakan metode SURF (Speed Up
Robust Features) untuk mencocokkan gambar objek
ulos dengan menentukan keypoint, lalu mencari
kesamaan keypoint pada tiap objek. hasil yang
didapat dalam penelitian disesuaikan dengan tujuan,
maka diperoleh kesimpulan aplikasi pengenalan ulos
mempermudah masyarakat untuk mengenal ulos dan
mengetahui arti, jenis dan fungsi ulos serta pemasaran
dan penjualan ulos tersebut.

Kata Kunci : Ulos, Batak, Speed Up Robust
Features, Keypoint.

1. PENDAHULUAN

Ulos dalam pengertian umum
adalah kain tenun tradisional Batak yang terdiri
dari berbagai jenis, corak atau motif, fungsi
serta ukuran. Ulos dalam pengertian adat
terdapat tiga jenis, yaitu ulos herbang (kain
tenunan tradisional), ulos na so ra buruk
(berupa sebidang tanah atau sawah disebut ulos
yang tak akan usang) dan ulos tinonun sadari

(berupa uang, disebut ulos yang ditenun dalam
sehari). Diantara kain tenun ikat yang ada,
hanya ulos yang memiliki arti mendalam dan
sangat luas. Dibedakan atas proses pembuatan
gorga/motif beserta coraknya, dan menjadi
ukuran penentu bagi nilai dan harganya.

Desain yang dikembangkan pada kain
ulos merupakan hasil karya penggalian
ornamen budaya Batak yang diekspresikan
dalam rancangan baru, dan masih terus digali
dengan berbagai improvisasi. Suku Batak
terbagi dalam 5 sub etnis secara geografis yaitu
Batak Toba, Batak Karo, Batak Simalungun,
Batak Pakpak, dan Batak Mandailing. Hal ini
menyebabkan banyak ragam dan jenis ulos yang
ada pada suku Batak. Sedangkan dalam suku
Batak terdapat 12 jenis ulos, yaitu ulos
jugia(homitan), ulos ragidup, ulos ragidup
silinggom, ulos ragihotang, ulos godang atau
ulos sadum angkola, ulos runjar, ulos sibolang,
ulos suri-suri ganjang, ulos mangiring, ulos
bintang maratur, ulos sitolu tuho, ulos bolean.

Masyarakat Sumatera Utara pada umumnya
orang Batak hakikatnya memutuskan untuk
merantau dan berkeluarga di tempat mereka
merantau tersebut. Sehingga orang tua mulai
mengabaikan dan tidak mengenalkan arti, jenis
dan fungsi dari ulos yang sering mereka pakai
disaat acara adat Batak. Berdasarkan pengujian
kuesioner post-test yang dilakukan, maka
dapat diambil kesimpulan bahwa 96,67%
responden mengetahui ulos, tetapi 53,33%
responden tidak mengetahui jenis-jenis ulos
pada suku batak toba dan 63,33% responden
tidak mengetahui kegunaan ulos pada suku
batak toba, sehingga 63,67 % responden tidak
mengetahui pola dan motif ulos pada suku batak
toba dan 83,67% responden tertarik memiliki
ulos, dan 53,33% Kketertarikan terhadap ulos
menurut responden adalah menurun.

Karena banyaknya pengguna android
saat ini di Indonesia, sehingga mempermudah
memberikan informasi tentang ulos. Pada tahun
2014 pengguna android berkembang pesat
mencapai 1,1 Miliar pengguna. Dengan
memanfaatkan Android yang memiliki sebuah
sistem operasi yang dioperasikan di dalam
smartphone. Android juga menyediakan



platform terbuka untuk pengembangan untuk
menciptakan aplikasi terbaru dan menarik.
Selain itu pengguna Android juga pada saat ini
di  Indonesia sudah berkembang pesat
penggunaannya.  Sehingga mempermudah
memberikan informasi tentang ulos.

Sistem yang akan dibangun merupakan sistem
pengenalan objek ulos menggunakan mobile
android dengan mengimplementasikan
algoritma Speed Up Robust Feature (SURF).
Algoritma SURF merupakan pengembangan
dari  algoritma SIFT dimana SURF
memanfaatkan kecepatan komputasi tapis kotak
dengan menggunakan citra integral. Citra
integral adalah sebuah citra matriks yang nilai
tiap pikselnya merupakan akumulasi dari nilai
piksel atas dan kirinya.

2. IS PENELITIAN
2.1 Model pembuatan perangkat lunak

Model pembangunan perangkat lunak
menggunakan model waterfall, karena menghasilkan
sistem yang terstruktur dengan baik ditiap prosesnya.
Proses-proses yang terdapat dalam model waterfall
dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 1 Metode Waterfall
2.2 SURF (Speed-Up Robust Features)

Metoda Speed-Up Robust Features (SURF)
merupakan sebuah metode deteksi fitur yang
menggunakan keypoint dari sebuah gambar. Keypoint
itu sendiri adalah bagian-bagian dari sebuah gambar
yang nilainya kuat atau tetap ketika mengalami
perubahan skala, rotasi, blurring, transformasi 3
dimensi, pencahayaan dan juga perubahan bentuk.
Perubahan bentuk itu bisa terjadi karena bentuk
gambar data awal yang tidak utuh atau tidak
sempurna gambar yang ada di dalam gambar sampel
tersebut. Gambar uji yang tidak utuh mungkin karena
ada objek lain yang menutupi, atau pengambilan
gambar yang tidak sempurna, atau keadaan objek itu
sendiri yang telah mengalami perubahan.

2.2.1 Scale Space Ekstrema Detection

Scale space dibagi kedalam bilangan octave,
dimana satu octave merepresentasikan respon filter
yang diperoleh dengan melakukan proses konvolusi
gambar masukan dengan filter yang ukurannya
bertambah tinggi. Dalam SURF, level paling rendah
dalam scale space diperoleh dari output filter 9x9.

Filter ini berhubungan dengan nilai Gaussian dengan
o = 1.2. Ketika membuat filter yang lebih besar, ada
beberapa faktor yang harus diperhitungkan. Kenaikan
ukuran dibatasi oleh panjang dari lobe yang positif
atau negatif dari turunan Gaussian orde kedua. Lobe
positif direpresentasikan dengan warna kotak putih
pada Gambar 1, dan lobe negatif direpresentasikan
dengan warna kotak hitam pada Gambar 1. Gambar 1
menunjukkan turunan orde dua Gaussian terhadap
X,Y, dan xy.

Karena kita membutuhkan posisi central pixel
tetap, maka kenaikan ukuran pixel minimum 2 (satu
pixel untuk setiap sisi), karena ada 3 lobe dimasing-
masing filter, maka ukuran kenaikan filter adalah 6.
Dengan demikian ukuran filter-filter untuk octave
pertama adalah 9 x 9, 15 x 15, 21 x 21, 27 x 27. Untuk
setiap octave baru, ukuran kenaikan filter adalah
double (dari 6 menjadi 12, menjadi 24, dan menjadi
48), sehingga ukuran filter untuk octave kedua adalah
15, 27, 39, 51. Octave ketiga 27, 51, 75, 99, dan jika
ukuran gambar asli masih lebih besar dari ukuran
filter maka octave keempat dibuat yaitu dengan
ukuran filter 51, 99, 147, dan 195. Gambar 2
menunjukkan contoh scale space.
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Gambar 2.  Scale Space

2.2.2 Keypoint Localization

Sesudah proses penentuan ambang, selanjutnya
proses non-maxima suppression dilakukan untuk
mencari sekumpulan calon keypoint. Proses ini
dilakukan dengan membandingkan masing-masing
pixel gambar pada scale space dengan 26 tetangga,
yang terdiri atas 8 titik di skala asli dan 9 di masing-
masing skala diatas dan dibawahnya (total
keseluruhan 9+8+9=26). Hasil dari non-maxima
suppression adalah keypoint yang dihasilkan gambar.
Proses ini adalah proses terakhir dimana dalam
mencari  keypoint yaitu dengan menggunakan
interpolasi dengan data yang dekat dengan keypoint.
Hal tersebut dilakukan dengan mencocokan quadratic
3 dimensi. H(x, y, o) menyatakan determinan



Hessian, yang didefinisikan sebagai persamaan
berikut:
T 2
H(x)=H+ aaixx+ %xT';TI:x (0-1)

Lokasi ekstrim yang diinterpolasi, x = (x,y,0),
ditemukan dengan mencari turunan dari fungsi ini dan
diberi nilai nol, yang dapat digambarkan dengan
persamaan berikut:

X = 0’H™! oH 00
o axz  ox (0-2)

Jika lebih besar dari 0.5 pada x,y atau arah o, lokasi
perlu disesuaikan lagi dengan melakukan interpolasi
lagi. Prosedur ini diulang sampai nilai kurang dari
0.5. Bila interpolasi telah dilakukan beberapa kali
tetapi hasilnya tidak memenuhi nilai di bawah 0.5,
maka keypoint tersebut dihapus. Keypoint yang
tersisa adalah yang stabil.

Gambar 3.  Non-Maxima Suppression

2.2.3 Orientation Assignment

Agar supaya keypoint invarian terhadap rotasi
gambar, maka kita harus melakukan identifikasi
orientasi yang dihasilkan disekitar keypoint. Untuk
tujuan tersebut, langkah pertama yang dilakukan
adalah dengan menghitung respon Haar wavelet
dalam arah x dan arah y pada daerah piksel tetangga
disekitar keypoint yang berbentuk lingkaran yang
dengan jarak 6s, dimana s adalah scale dari keypoint
yang terdeteksi. Ukuran wavelet ditentukan menjadi
4s. Filtering dipercepat prosesnya dengan integral
gambar, dan keluaran yang dihasilkan
direpresentasikan sebagai titiktitik dalam ruang
dengan respon horizontal sepanjang sumbu axis dan
respon vertikal sepanjang sumbu koordinat.

Orientasi dominan diperkirakan dengan menghitung
jumlah semua respon dalam pergeseran orientasi
dengan ukuran window 7 /3 (seperti ditunjukkan pada
Gambar 3), dimana respon horizontal dan vertikal
dalam window tersebut dijumlahkan. Dari kedua
respon yang dijumlahkan akan menghasilkan sebuah
vektor  orientasi lokal.  Vektor terpanjang
mendefinisikan  orientasi  keypoint.  Ukuran
pergeseran window merupakan parameter yang harus
dipilih secara hati-hati.

Gambar 4.  Pergeseran Orientasi

Untuk proses ekstraksi deskriptor, langkah
pertama yang dilakukan adalah membuat daerah
kotak sekitar keypoint, dimana keypoint sebagai
pusat dari daerah kotak tersebut, dan orientasinya di
sekitar orientasi yang ditentukan.
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Gambar 5.  Orientasi Perhitungan pada Skala
yang Berbeda

Selanjutnya, respon wavelet dx dan dy dijumlahkan
untuk masing-masing subregion. Selain memberikan
informasi tentang polar dari perubahan intesitas, juga
akan dihasilkan jumlah nilai absolut dari respon |dx|
dan |dy|. Masing-masing sub-region mempunyai 4
dimensi deskriptor vektor v, yaitu dx ,dy, |dx| dan |dy|.
Untuk 4 x 4 subregion, maka panjang vektor
deskriptornya adalah 64 [3]. Vektor v dapat dilihat
pada Persamaan (0-3).

v=[Xdx,Ydy, Y|dx| X |dyl|] (0-3)

Respon wavelet juga invarian terhadap pencahayaan,
sedangkan sifat invarian terhadap kontras dicapai
melalui pembentukan deskriptor kedalam satuan
vektor.

2.3 Matriks Hessian Affine Region

Matrik adalah susunan bilangan yang diatur
berdasarkan baris dan kolom. Bilangan — bilangan
tersebut dinamakan entri dalam matrik atau disebut
juga elemen (unsur). Matrik Hessian adalah matrik
yang setiap elemennya dibentuk dari turunan parsial
kedua dari suatu fungsi. Misalkan f(x) fungsi dengan
n variabel yang memiliki turunan parsial kedua dan
turunannya kontinu, matrik Hessian f(x) ditulis H
adalah :
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Matrik Hessian dapat digunakan untuk melakukan uji

turunan kedua fungsi lebih dari satu variabel, yaitu

untuk mengidentifikasi optimum relatif dari nilai

fungsi tersebut. Penggolongan titik stasioner fungsi

dua variabel dengan menggunakan matriks Hessian

misalkan f(x) = F(x1, ..., xn) adalah fungsi bernilai

real dimana semua turunan parsialnya kontinu.

Misalnya x0 adalah titik stasioner dari F dan

didefinisikan H = H(x0) dengan persamaan Hij = Fxi,

yj (x0). H (x0) adalah Hessian dari F pada x0

Titik stasioner dapat digolongkan sebagai berikut :

a. X0. Adalah suatu minimum relatif dari F jika jika
H(x0.) definit positif

b. x0. Adalah suatu maksimum relatif dari F jika
H(x0.) definit negatif

¢. X0. Adalah suatu titik pelana dari F jika H(x0.)
indefinite

2.4 Analisis Arsitektur Sistem

Arsitektur fisik sistem yang dibangun
terdiri dari pengambilan gambar ulos, sistem
ekstrasi gambar menjadi informasi teks dengan
menggunakan  algoritma  SURF  untuk
menghasilkan jenis ulos tersebut. Aplikasi ini
berfungsi sebagai antarmuka agar pengguna
dapat dengan mudah melakukan pengenalan
jenis dan fungsi ulos tersebut.
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Pada bagian ini, pengguna yang menggunakan
aplikasi pengenalan ulos mengambil gambar dari
motif ulos tersebut menggunakan kamera pada
smartphone android. Setelah gambar diambil maka
gambar tersebut akan diproses untuk menentukan

jenis pada ulos tersebut. Fungsi utama aplikasi
pengenalan jenis ulos adalah sebagai media informasi
dalam bentuk aplikasi untuk penyampaian informasi
mengenai jenis ulos secara mudah dan menguji
algoritma yang digunakan apa berfungsi sesuai
pengertian algoritma SURF itu sendiri yang berbasis
mobile Andorid.

2.5 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional
menggambarkan  proses kegiatan yang akan
diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan
kebutuhan yang diperlukan sistem agar sistem dapat
berjalan dengan baik serta sesuai dengan kebutuhan.
Analisis kebutuhan fungsional ini meliputi analisis
kebutuhan sistem, analisis kebutuhan konten, dan
pemodelan sistem.

2.5.1 Analisis kebutuhan Sistem

Dalam pembangunan aplikasi perancangan
sistem, sebelumnya dilakukan analisis kebutuhan
sistem agar sistem yang dibangun sesuai dengan
yang diharapkan atau dibutuhkan pengguna.
Adapun kebutuhan sistem yang diperlukan yaitu
informasi lengkap tentang jenis dan fungsi ulos.

2.5.2 Pemodelan Sistem

Pemodelan sistem berfungsi untuk menentukan
fungsi-fungsi yang dapat dilakukan oleh sistem
pada aplikasi serta menentukan kelas yang
dibutuhkan untuk realisasi fungsi-fungsi sistem
yang telah  dianalisis  sebelumnya dan
mendeskripsikannya kedalam bentuk diagram.

2.6 Use Case Diagram

Usecase Diagram merupakan konstruksi untuk
mendeskripsikan hubungan-hubungan yang terjadi
antar aktor dengan aktivitas yang terdapat pada
sistem. Sasaran pemodelan use case diantaranya
adalah mendefinisikan kebutuhan fungsional dan
operasional sistem dengan mendefinisikan skenario
penggunaan sistem yang akan dibangun.

et



Gambar 6. Use Case Diagram

2.7 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis ini menggambarkan kebutuhan
sistem yang terdiri dari perangkat keras, perangkat
lunak

2.7.1 Analisis Perangkat Lunak

Kebutuhan perangkat lunak
merupakan faktor-faktor yang harus dipenuhi
untuk merancang sebuah perangkat lunak
sehingga perangkat lunak tersebut sesuai
dengan maksud dan tujuan pembuatan
perangkat lunak tersebut. Beberapa perangkat
lunak pendukung sebagai berikut :

a) Sistem operasi Windows 7 Ultimete

b) Eclips (Integrated Development
Environment), sebagai perangkat lunak
yang digunakan untuk membangun
aplikasi android.

c) Java sebagai bahasa pemrograman yang
digunakan pada perangkat lunak untuk
membangun aplikasi.

2.7.2 Analisis Perangkat Keras

Alat peraga berupa mobile dan
kamera terdiri dari perangkat keras dan
perangkat lunak yang saling berinteraksi.
Perangkat lunak memberikan intruksi-intruksi
kepada perangkat keras untuk melakukan
tugas tertentu. Perangkat keras yang
digunakan adalah sebagai berikut:

1) Smartphone berbasis Android minimal Ice
Cream Sandwich

2) Kamera handphone minimal 5MP., untuk
keperluan pengambilan gambar ulos yang
dilakukan secara langsung.

3) RAM minimal 512MB.
Memori penyimpanan eksternal, untuk
menyimpan data yang dihasilkan oleh
program aplikasi.

2.8 Perancangan Sistem

Perancangan akan dimulai setelah tahap analisis
terhadap sistemselesai dilakukan. Perancangan dapat
didefinisikan sebagai penggambaran,perencanaan
dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa
elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang
utuh dan berfungsi.

2.8.1 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka dilakukan untuk
merancang antarmuka agardapat digunakan oleh

pengguna baik admin maupun user Yyang
menggunakan Aplikasi Pengenalan Ulos.

Mulai : Menampilkan menu
untuk mengambil gambar

Tentang : Menampilkan
penjelasan tentang aplikasi

Keluar : Untuk keluar dari
aplikasi

Gambar 7. Form Menu Utama (F1)

Gambar Icon Kamera : Untuk
mengambil gambar ulos dan
melakukan pendeteksian ulos

Gambar 8. Form Menu Mulai untuk mengambil
gambar ulos (F2)

| Pendeteksian Ulos Suku Batak

Tombol OKE : untuk
menutup informasi
tentang ulos

Gambar 9. Form informasi tentang ulos



|| Pendeteksian Ulos Suku Batak

Cora menggunakan apiikasi

Tombol Kembali : untuk
kembali ke menu utama

FD

Gambar 10. Form Menu Tentang

3. PENUTUP
3.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang didapat dalam penelitian
dan penyusunan skripsi ini serta disesuaikan dengan
tujuan, maka diperoleh kesimpulan bahwa, aplikasi
pengenalan ulos mempermudah masyarakat untuk
mengenal ulos dan mengetahui arti, jenis dan fungsi
ulos serta cara pemasaran dn penjualan ulos secara
online.
3.2 Saran

Berdasarkan hasil keseluruhan aplikasi, maka

dapat diberikan saran yaitu penambahan fitur yang
mungkin dapat dikembangkan. Bahkan
pengembangan aplikasi untuk pendeteksian ulos pada
suku batak selain batak toba dan lebih memepercepat
pengambilan data.
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