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Abstrak

Tanda tangan adalah salah satu bukti persetujuan dari seseorang, Jadi tanda tangan ini
memiliki arti yang sangat penting. Sering terjadi Kasus pemalsuan tanda tangan, antara lain
disebabkan oleh sistem verifikasi yang tidak baik. Verifikasi tanda tangan ini kebanyakan
dilakukan secara manual, Yaitu dengan membandingkan langsung dengan menggunakan mata
Manusia yang memiliki banyak kelemahan. Jadi ketelitian dan keakuratan hasil yang diinginkan
sering kurang memuaskan. Metode yang saya gunakan dalam membangun aplikasi verifikasi
tanda tangan ini adalah dengan menggunakan metode Edge Detection dan metode Vector
Quantization Learning. Program ini dibangun menggunakan Matlab. Berdasarkan hasil
penelitian yang diperoleh dari pengujian sistem verifikasi tanda tangan dengan menerapkan
metode edge detection operator prewitt dan metode Learning vector Quantization dengan
penghitung vektor, maka diperoleh kesimpulan bahwa Metode Edge Detection operator prewitt
dan Learning Vector Quantization dengan penghitung vektor dapat mengekstraksi fitur tanda
tangan untuk memproses vektor yang digunakan dalam penghitungan vektor untuk mengenali
tanda tangan yang asli dan yang palsu pada aplikasi verifikasi tanda tangan yang membantu
memverifikasi tanda tangan sehingga meminimalisasi pemalsuan tanda tangan.

Kata Kunci : Citra, Edge Detection, Vector Quantization Learning, Tanda Tangan

Abstract

The signature is one of the proof of approval from a person, so this signature has a very
important meaning. There are often cases of signature forgery, partly due to a poor verification
system. This signature verification is mostly done manually, that is by comparing it directly using
the eyes of a human who has many weaknesses. So the accuracy and accuracy of the desired
results are often unsatisfactory. The method that | use in building this signature verification
application is to use the Edge Detection method and the Vector Quantization Learning method.
This program is built using Matlab. Based on the research results obtained from the signature
verification system testing by applying edge detection operator prewitt method and Learning
vector Quantization method with vector counters, the conclusion is that the Edge Detection
Method operator prewitt and Learning Vector Quantization with vector counters can extract
signature features to process vectors used in vector counting to identify original and fake
signatures in the signature verification application that helps verify the signature so as to
minimize signature falsification.

Keywords: Image, Edge Detection, Vector Quantization Learning, Signature

1. Pendahuluan kebanyakan dilakukan dengan cara manual,

Tanda tangan merupakan salah satu yaitu dengan membandingkan secara
bukti pengesahan dari seseorang langsung dengan menggunakan mata
sehingga tanda tangan ini mempunyai arti manusia  yang mempunyai banyak
yang sangat penting. Seringnya terjadi kelemahan (Hayatunnufus, 2010). Sehingga
kasus pemalsuan tanda tangan, antara lain ketelitiandan ketepatan hasil yang diinginkan
disebabkan oleh sistem verifikasi yang seringkali kurang memuaskan. Karena tanda
kurang baik. Verifikasi tanda tangan tangan merupakan mekanisme primer untuk
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authentication dan authorization dalam
transaksi legal, kebutuhan akan penelitian
pada pengembangan aplikasi pengenal dan
verifikasi tanda tangan yang efisien
meningkat pada tahun-tahun terakhir ini.

Pengenalan dan verifikasi tanda
tangan meliputi dua bagian yang berbeda
tetapi berkaitan erat satu sama lain. Yang
pertama adalah identifikasi dari pemilik
tanda tangan, sedangkan yang kedua
adalah keputusan apakah tanda tangan
tersebut asli atau dipalsukan (Yustisia,
2010). Selain itu, bergantung pada
kebutuhannya, pengenalan tanda tangan
dibagi menjadi dua kelas yang berbeda yaitu
pengenalan dan verifikasi tanda tangan
online dan offline. Pada pengenalan online,
dibutuhkan beberapa alat bantu khusus
yang digunakan untuk mengukur kecepatan
dan tekanan tangan ketika membuat tanda
tangan.

Dalam proses verifikasi tanda
tangan, proses klasifikasi sama pentingnya
dengan proses ekstraksi fitur. Setelah fitur-
fitur penting data atau sinyal yang
dihasilkan pada proses ekstraksi fitur, fitur-
fitur tersebut nantinya akan digunakan
untuk proses Kklasifikasi. Metode Kklasifikasi

yang digunakan adalah
pengklasifikasi LVQ (Learning Vector
Quantization) adalah  suatu  metode

klasifikasi pola yang masing-masing unit
keluaran mewakili kategori atau kelas
tertentu ( (SIRAIT , 2007). Suatu lapisan
kompetitif akan secara otomatis belajar
untuk  mengklasifikasikan  vektor-vektor
input. Kelas-kelas yang didapatkan sebagai
hasil dari lapisan kompetitif ini hanya
tergantung pada jarak antara vektor-vektor
input. Jika 2 vektor input mendekati sama,
maka lapisan kompetitif akan meletakan
kedua vektor input tersebut ke dalam kelas
yang sama, dengan membobotkan lagi hasil
nilai kedalam vektor Eigen dan Theta.
Nilai Eigen dan theta adalah nilai
karakteristik dari suatu matriks berukuran n
X n, sementara vektor Eigen dan theta
adalah vektor kolom bukan nol yang bila
dikalikan dengan suatu matriks berukuran n
X n akan menghasilkan vektor lain yang
memiliki nilai kelipatan dari vektor Eigen dan
theta itu sendiri.

2. Metode Penelitian

Metode vyang digunakan adalah
metode Research and Development (R&D).
Metode penelitian dan pengembangan
adalah metode yang digunakan untuk

menghasilkan produk tertentu, dan menguiji
keefektifan produk tersebut (Sugiyono,
2013).

Metode yang digunakan
menggunakan model konseptual atau model
teoritis, model hipotetik, model empiric dan
model akhir.

Pengembangan model konseptual
dihasilkan berdasarkan latar belakang
masalah, kajian teoritis dan hasil penelitian-
penelitian yang relevan. Model hipotetik
dikembangkan dari hasil temuan di lapangan
melalui observasi, wawancara, dan studi
pustaka untuk mendapatkan hasil analisis
kebutuhan (need analysis) sistem
pendukung keputusan untuk menentukan
pemeringkatan kualitas lembaga-lembaga
litbang.

Model hipotetik didapakan
berdasarkan  bagaimana keadaan di
lapangan, dalam hal ini adalah bagaimana

proses pengambilan keputusan untuk
menentukan pemeringkatan lembaga
litbang.

Dari model konseptual yang ada,
dilakukan penelitian pendahuluan (initial
research) dalam bentuk analisis kebutuhan
terhadap kriteria yang ingin digunakan untuk

penetuan pemeringkatan lembaga.
Pengumpulan data dilakukan dengan
observasi, wawancara. Analisis yang

dilakukan yaitu dengan melakukan studi
pustaka yang berkaitan dengan sistem
pendukung keputusan, yang termasuk
dalam penelitian, langkah-langkah
perhitungan nya, serta teori yang
dibutuhkan.Observasi yang dilakukan
secara langsung di sekelompok orang untuk
mendapatkan informasi yang dibutuhkan.

Untuk membuat perangkat lunak,
penulis melakukan tahapan-tahapan dalam
penggunaan metode Waterfall. Dan berikut
ini tahapan yang penulis gunakan dalam
penelitian ini :

Analisa Kebutuhan Software

Penentuan pemeringkatan yang
digunakan sebelumnya masih kurang efisien
dan efektif, maka dibutuhkan sebuah sistem
yang mampu mempermudah dan lebih
efektif dan efisien.dan juga penulis
memerlukan suatu interface sistem yang
dapat memudahkan bagi pengguna untuk
mendapatkan kemudahan dalam pengisian
dan juga membantu penilaian terhadap tim
penilai. Dari uraian diatas penulis
menetukan software yang sesuai dengan
kriteria. yang dibutuuhkan dan yang akan
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digunakan sebagai proses verifikasi citra
tanda tangan adalah Matlab R2013B atau
R2015B
Perancangan Sistem dan
Lunak

Pada perancangan sistem ini,
mengimplementasikan  Algoritma  Edge
Detection Operator Prewitt dan Learning
vector quantization dengan penghitung
vector untuk autentifikasi tanda tangan
manual dan digital kedalam aplikasi. Aplikasi
ini dibangun dengan menggunakan Matlab
R2013B atau R2015B.

Perangkat

Implementasi dan Pengujian Unit
Pengimplementasian system yang
akan penulis buat ini mengamati hasil
eksekusi melalui data uji dan memeriksa
fungsional dari perangkat lunak, agar sesuai
dengan perkembangan Teknologi Informasi
saat kini. Dan untuk proses pengujian yang
penulis lakukan terhadap program ini
menggunakan sistem Blackbox Testing
yang cenderung dapat menemukan hal-hal
seperti fungsi yang tidak benar atau tidak

menggunakan alat scanner yang kemudian
disimpan kedalam database. Aplikasi ini
akan mendeteksi keaslian tandatangan
seseorang dengan cara memverifikasi data
tanda tangan yang diinput dengan data
tanda tangan yang berada di dalam
database.

3.1.Analisa Kebutuhan
Dalam pembuatan aplikasi verifikasi

tanda tangan untuk tugas akhir ini, perlu di
identifikasi  setidaknya tiga kebutuhan
perangkat yaitu perangkat lunak (software),
perangkat keras (hardware) dan pengguna
yang digunakan dan menunjang proses
pembuatan sistem aplikasi ini. Kebutuhan
tersebut sebagai berikut :

a. Analisis kebutuhan software

b. Analisis kebutuhan hardware

c. Analisis kebutuhan pengguna(user)

3.2. Perancangan

Untuk menggambarkan langkah-
langkah dan urutan prosedur dari aplikasi
Verifikasi tanda tangan secara umum maka
dibuat sebuah model kerja sistem aplikasi

Citra
Tanda N Resize

L» grayscale

Proses Pelatihan

Proses Pengujian

binerisasi

tang\an_j Resize ‘

blnensam {croppin Be ‘, f
tangan ‘ [' [ ilobi (opergtor ™ DataLatih |
‘ k’ prewitt) \ ]

thmnmg

Citra rvgraysmir» thinning EdgeDetection / menggunakan
Tanda | | ? K} =y | S Y4 (operator | va_ |
{cropping 4

EdgeDetection

Verifikasi

prewitt)

~ | Kesimpulan

Gambar 1. - Tahapan cara kerja sistem

ada, kesalahan antarmuka (interface errors),
kesalahan pada struktur data dan akses
basis data, kesalahan performansi
(performance errors), kesalahan inisialisasi
dan terminasi.

3. Hasil dan Pembahasan

Tahapan ini dilakukan  untuk
mengetahui apa saja yang pengguna (user)
butuhkan terhadap aplikasi yang akan
dibuat. Hal ini dilakukan agar aplikasi yang
akan dibuat sesuai dengan yang dibutuhkan
oleh pengguna. Sasaran dari aplikasi ini
adalah  pengguna dapat melakukan
penginputan tandatangan dengan

secara umum seperti pada Gambar 1.

Penjelasan dari gambar 1, Sistem ini
dibagi menjadi dua tahap yaitu proses
pelathan dan  proses klasifikasi /
pencocokan.

Pada proses pendaftaran dan
klasifikasi memiliki tahapan yang sama dari
tahap akuisisi citra sampai ektraksi ciri.
Algoritma  proses  pendaftaran  akan
dijelaskan pada flowchart.
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Gambar 2. - flowchart pendaftaran / data
latih

Seperti yang ditunjukan pada gambar
2, dijelaskan flowchart proses pendaftaran
aplikasi verifikasi tanda tangan.

3.2.1. Tahap Preprocessing

Tahap preprocessing adalah tahap
awal yang terdiri dari proses Load Image,
Resize, Grayscale, binerization, thinning dan

cropping .

3.2.2. Tahap Ekstraksi ciri

Edge detection merupakan langkah
pertama untuk melingkupi informasi didalam
citra. Tepi mencirikan batas-batas objek dan
karena itu tepi berguna untuk
segmentasidan identifikasi objek di dalam
citra.

Pada aplikasi verifikasi tanda tangan
digunakan deteksi tepi dengan operator
gradien pertama yaitu operator prewitt.

3.2.3. Tahap Pencocokan

Setelah tahap ekstraksi ciri maka
dilakukan pencocokan dengan metode
jaringan syaraf tiruan Learning Vector
Quantization. Dengan  membandingkan
bobot yang ada didata latih. Algoritma pada
proses pencocokan di jelaskan pada
flowchart yang digambarkan pada gambar

11.5.
(v Mulai '

/ Citra Tanda
/‘ tangan

b

{ Resize citra |

.

| Ubah citra menjadi grayscale j

l Ubah citra ménjadi biner l

T)‘nﬁrﬁng .

Cropping

Lakukan deteksi tepi dengan
operator prewitt

I Verifikasi menggunakan LVQ Data Latih \

!

P it

/ Data Uji ~Data uji cocok ™~ Data Uji
/  Cocok engan data lati Tidak Cocok

7= =

4~'\ Selesal %i
Gambar 3. - flowchart tahap pencocokan

3.2.4. Tahap LVQ

Algoritma LVQ bertujuan akhir mencari
nilai bobot yang sesuai untuk
mengelompokkan vektor — vektor kedalam
kelas tujuan yang telah di inisialisasi pada
saat pembentukan jaringan LVQ. berikut
algoritma dari pelatihan LVQ:

A. Tetapkan: Bobot (W), Maksimum
Epoh (MaxEpoh), error minimum
yang diharapkan (Eps), learning rate
(a)

B. Masukkan :

1. Data input: x(m,n)
2. Target berupa kelas : T(1,n)

C. Tetapkan kondisi awal :

1. Epoh = 0;
2. Err=1.

D. Kerjakan
MaxEpoh)
dan (a>Eps)

1. Epoh = epoh+1;
2. Kerjakan untuk i= 1 sampai n

selama : (epoh <
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i Memilih J) jarak
sedemikian hingga || X —Wj
|| minimum (sebut sebagai Cj)

ii. Perbaiki Wj dengan
ketentuan:
-Jika T = Cjmaka :

Wij(baru) = Wj

(lama) + a (X -Wj(lama))
- Jika Cj # T maka:
Wj (baru) = Wj
(lama) - a (X -Wj(lama))

E. Kurangi nilai Pengurangan a.
Maka di hasilkan bobot akhir yang
akan dihitung dengan data uji untuk
bobot akhir dari proses data latih.

3.2.5. Contoh Perhitungan Dengan LVQ

Pada subbab ini disimulasikan
perhitungan LVQ menggunakan sempel citra
berukuran 3x3 pixel, citra sempel memakai
nilai yang sederhana sehingga mudah untuk
dipahami maksud dari sistem kerja
perangkat lunak ini. Misalkan diketahui 8
input vector dalam 2 kelas di contohkan
dengan gambar tanda tangan dan dibagi
menjadi 3x3 pixel sebagai berikut :

. ~ ' '
1‘, F\l N 4R

A IO T
f 13k ‘ ‘

v

/
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¥

D
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/
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Gambar 4. - Tanda tangan dengan 3x3 pixel

Tanda tangan yang dibuat 3x3 pixel
bertujuan untuk mengetahui pixel mana saja
yang mengenai garis tanda tangan. Pixel
yang mengnai garis tanda tangan diberi nilai
1 dan yang tidak mengenai garis tanda
tangan diberi garis 0 contoh sebagai berikut:

1(1(0||1|0|0f|1]0]|O]|[1([1]O
1411111101144 ]|]1([1 (1
110(o0([1]1[1|[1]0[0]|l1]0]|O
1 2 3 4
ol1|1|lol1]1]|0]1[1 1101
O(1(1|[Of(1[1([|O]|1]1]|l0]|1]1
o[1|o|[of1[o]|[1][1]o][o]1]0
5 6 7 8

Gambar 5. - matrik dari tanda tangan

Matrik 3x3 pixel ini merupakan hasil
perubahan dari gambar tanda tangan pada
gambar II.7. Angka 1 merupakan pixel yang
mengenai garis dan 0 yang tidak mengenai
garis. Dari hasil matrik tersebut, ubah bentuk
matrik kedalam bentuk vektor. Pada setiap
vektor, insialisasi kelas untuk
mengklasifikasian setiap inputan.

3.2.6. Perancangan Tampilan

Pada tahap ini dilakukan desain
perancangan aplikasi untuk implementasi
metode tersebut kedalam sebuah aplikasi,
berikut adalah skenario singkat dari aplikasi
yang akan dibangun:
a. User dari aplikasi ini adalah manusia.
b. User tidak memerlukan login untuk
mengakses aplikasi ini.
C. User dapat mengambil citra dengan
memilih button ambil gambar.
d. Setelah memilih citra, User dapat
melakukan proses ekstraksi ciri dengan
memlih button ubah ke prewitt maka akan
muncul gambar yang sudah di ekstrkasi ciri.
€. Setelah melakukan proses langkah d,
Citra akan ter save pada data yang berupa
vektor yang di save dalam bentuk .mat. user
dapat mengulang langkah a sampai dengan
e untuk mengisi data latih.
f. Setelah melakukan proses langkah e,
User dapat melakukan proses verifikasi
dengan kembali mengambil citra, citra yang
di uji
g. Setelah melakukan proses langkah f,
User memilih button verifikasi untuk melihat
hasil kecocokan pada hasil pencocokan
dengan database.
h. Setelah keluar hasil user dapat
melakukan penghapusan axes dan kolom
agar kembali kosong seperti semula dengan
menekan button Reset.
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3.2.7. Perancangan software

Perancangan sistem yang dilakukan
pada penelitian ini menggunakan UML
(Undefined Model Language). Pada sistem
aplikasi ini digunakan use case diagram,
skenario use case, class diagram, diagram
activity dan sequencediagram.

3.3. Tampilan Hasil

Tahap implementasi merupakan tahap
penerapan sistem yang telah didesain atau
dirancang, sehingga sistem yang telah
dibuat dapat dioperasikan dan digunakan
secara optimal sesuai dengan kebutuhan :

3.3.1. Tampilan Form Opening

Tampilan awal dari  program
klasifikasi tanda tangan menampilkan
tampilan awal untuk memilih tombol proses
verisikasi dan tombol melakukan verifikasi
tanda tangan. Tombol proses verifikasi
memperlihatkan proses yang program
lakukan untuk mendapatkan klasifikasi.
C =

Cignakure Recognikion

Gambar 6. Tampilan Form Opening

3.3.2. Tampilan Form Process Verification
Pada form process verification
memberikan informasi tampilan proses
dalam kalsifikasi. Diantaranya ada tombol
ambil gambar untuk mengambil citra yang
akan diproses, tombol proses untuk
memberikan informasi ketika gambar diolah
untuk memberikan informasi dan tombol
reset dipergunakan untuk menghapus atau
mengembalikan kepada posisi semula.

w -‘J". “ \\}

Gambar 7. Tampilan Form Process

3.3.3. Tampilan Form Start Verification
Pada form ini menampilkan hasil
kalsifikasi yang terdiri dari gambar asli dan
gambar tanda tangan yang akan diujikan.
Pada form ini menampilkan hasil dari
klasikasi tanda tangan dengan 2
kemungkinan yaitu cocok atau tidak cocok.

| B verssitens
Yerifikasi Tanda Tangan
it

Nama Pernfs Tanda Tangan Tandatangan A

Tondatengon Uy
ANDRI p
Tanda Tangan U [? I!
“ Hot
e tanigen e enigen
5

Cocok

—
A e

Gambar 8. Form Start Verification

3.4. Stuktur Coding

Berikut adalah penjelasan listing
program untuk proses verifikasi tanda
tangan dengan metode edge detection
operator prewitt dan metode learning vector
quantization.

3.5.Cara Kerja Perangkat Lunak

Berikut ini adalah penjelasan
beberapa syntax program yang digunakan
dalam aplikasi :

3.5.1. Masukan Tanda Tangan Asli

Pada form Kklasifikasi dimulai dengan
mengambil gambar tanda tangan asli yang
akan diujikan dengan tanda tangan uji.
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Tanda tangan Ask

Gambar 9. Tanda Tangan Asli

3.5.2. Masukan Tanda Tangan Uji
Pada form klasifikasi dimulai dengan
mengambil gambar tanda tangan uiji
yang akan diujikan dengan tanda tangan
asli.

Tanda tangan U

Gambar 10. Tanda Tangan Uiji

3.5.3. Perbaikan Kualitas Citra
Perbaikan kualitas citra dilakukan untuk
mendapatkan hasil yang maksimal dari
perhitungan gambar tanda tangan asli dan
tanda tangan uji, agar nilai yang diperoleh
lebih akurat.

resizing Thining Cropping

ot 2 g
i ,F bl i /
5PQ/ igﬁﬁqég

”NU /

Gambar 11. Perbaikan Kualitas Citra

3.5.4. Edge Detection Operator Prewitt

Deteksi tepi dilakukan dengan tujuan
untuk memperoleh nilai yang akurat untuk
perhitungan tanda tangan, dikarenakan pola
yang dibentuk dari tanda tangan harus
dideteksi tepi dengan akurat.

Canny

Gambar 12. Deteksi tepi dengan
Operator Prewitt

3.6.Klasifikasi Tanda Tangan

Klasifikasi tanda tangan dilakukan
dengan cara membandingkan nilai minigen
dan nilai theta. Dari gambar 4.8 dan gambar
4.9 diperlihatkan hasil klasifikasi antara
tanda tangan yang cocok dengan tanda
Eangan yang tidak cocok.

Yerifikosi Tanda Tangan
el

Narma Derils Tersga Tangan Tondatangan A Torwda tangon U

ANDRI Q a
Hoi
]

. po—
PvS

Gambar 13. Tanda Tangan Cocok

Verifikesi Tanda Tangan

ey el e
o
TIDAK TERDAFTAR W
[ ]
.
[ — e —

Gambar 14 . Tanda Tangan Tidak Cocok

4. Kesimpulan Dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang
diperoleh dari pengujian sistem verifikasi
tanda tangan dengan menerapkan metode
edge detection operator prewitt dan metode
Learning vector Quantization dengan
penghitung  vektor, maka  diperoleh
kesimpulan bahwa Metode Edge Detection
operator prewitt dan Learning Vector
Quantization dengan penghitung vektor
dapat mengekstraksi fitur tanda tangan
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untuk memproses vektor yang digunakan
dalam penghitungan vektor untuk mengenali
tanda tangan yang asli dan yang palsu.

Aplikasi  verifikasi tanda  tangan
menggunakan metode edge detection
operator prewitt dan learning vector
qguantization dengan penghitung vektor
dapat mempermudah pendeteksian keaslian
tanda tangan.
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