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ABSTRAK 

 
 Di Indonesia khususnya masyarakat Kediri kurang begitu mengetahui akan macam motif batik 

Kediri. Mereka hanya bangga untuk memakai batik di acara formal maupun non formal namun sedikit 

dari mereka yang mengetahui motif apa yang sedang dipakainya. Oleh sebab itu penulis terdorong untuk 

membuat suatu aplikasi untuk mengenali pola motif batik Kediri agar masyarakat bisa mengetahui motif 

batik tersebut. 

 Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimana merancang dan membangun aplikasi yang 

dapat digunakan untuk pengenalan motif batik Kediri ? (2) Bagaimana menerapkan metode Learning 

Vector Quantization (LVQ) untuk melakukan identifikasi pada motif batik Kediri ? 

 Penelitian ini menggunakan metode Learning Vector Quantization (LVQ) untuk proses 

identifikasi motif batik Kediri. Sebelum dilakukan pengenalan, file citra dilakukan preprocessing 

terlebih dahulu. Proses tersebut meliputi normalisasi ukuran dan pengambilan nilai histogram yang 

mengacu pada warna aslinya (RGB). 

Dari hasil pengujian yang dilakukan pada aplikasi ini, hasil untuk citra motif batik diperoleh 

dengan jumlah data pelatihan sebanyak pengenalan 12 motif batik dan data uji coba sebanyak 96 citra 

memperoleh persentase 86,49%. Dari hasil pengujian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa metode 

Learning Vector Quantization (LVQ) dapat digunakan untuk mengidentifikasi motif batik pada citra 

digital. 

 

Kata kunci : Batik Kediri, Learning Vector Quantization (LVQ) 

 

 

I. LATAR BELAKANG 

Seiring berjalannya waktu, 

teknologi mengalami perkembangan 

yang luar biasa pesatnya, baik dalam 

segi hardware (perangkat keras) 

maupun dalam segi software 

(perangkat lunak). Salah satu 

teknologi yang terbentuk dari 

perkembangan software adalah 

teknologi pengolahan citra. 

Teknologi ini sering digunakan untuk 

pengembangan riset dan aplikasi. 

Oleh sebab itu banyak metode dan 

algoritma yang diciptakan untuk 

membantu para peneliti dalam 

menganalisa suatu obyek citra 

maupun media. 

Menurut Sutojo et al (2009), 

citra dimaknai sebagai berikut : 

Citra adalah suatu representasi 

(gambaran), kemiripan, atau 
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imitasi dari suatu obyek. Citra 

terbagi 2 yaitu citra yang 

bersifat analog dan citra yang  

bersifat  digital.  Citra  analog  

adalah  citra yang bersifat 

continue sedangkan citra digital 

adalah citra yang dapat diolah 

oleh komputer. 

Batik merupakan warisan 

leluhur kebanggaan negara Indonesia. 

Batik sudah lama digunakan sejak 

Indonesia masih berupa kerajaan. 

Kini batik digunakan oleh siapapun 

dari kalangan manapun, baik itu 

masyarakat Indonesia sendiri maupun 

masyarakat luar negeri bangga 

memakai batik Indonesia yang 

dikenal memiliki beragam motif yang 

cantik. Batik sekarang ada dimana – 

mana, setiap daerah mempunyai batik 

khasnya sendiri. Biasanya para 

pengrajin membuat batik karena 

melihat keadaan sekitar, atau ingin 

mengangkat sejarah daerahnya 

melalui batik. Itulah mengapa motif 

batik di Indonesia ini sangat beragam 

dan penuh dengan makna. 

Di Indonesia khususnya 

masyarakat Kediri kurang begitu 

mengetahui akan macam – macam 

motif batik Kediri. Mereka hanya 

bangga untuk memakai batik di acara 

formal maupun non formal, namun 

sedikit dari mereka yang mengetahui 

motif apa yang sedang dipakainya. 

Oleh sebab itu penulis terdorong 

untuk membuat suatu aplikasi 

pengenalan motif batik Kediri agar 

masyarakat bisa mengetahui nama 

motif batik tersebut. 

Batik Kediri memiliki motif 

yang beragam, ada yang diambil dari 

tempat unik di daerah tersebut 

sebagai contoh batik Simpang Lima 

Gumul yang menggambarkan 

monumen Simpang Lima Gumul 

yang ada di Kediri, adapula yang 

menceritakan kejadian yang sedang 

terjadi di Kediri seperti batik Kediri 

Lagi dan batik Panji Balik Kampung.  

Penelitian tentang batik telah 

dilakukan sebelumnya, yaitu oleh 

Bernardinus Arisandi, Nanik Suciati 

dan Arya Yudhi Wijaya (2011) yang 

berjudul “Pengenalan Motif Batik 

dengan Rotated Wavelet Filter dan 

Neural Network”. Pada penelitian ini 

memperoleh akurasi tertinggi 

mencapai 100% untuk dataset testing 

sama dengan dataset training. 

Dari beberapa uraian di atas 

menjadikan penulis tertarik untuk 

membuat suatu aplikasi “Pengenalan 

Motif Batik Kediri Menggunakan 

Metode Learning Vector 

Quantization (LVQ)” untuk 

pengenalan motif batik yang sesuai 

dan optimal.  
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II. METODE 

A. Learning Vector Quantization 

(LVQ) 

Menurut Sri Kusumadewi 

dan Sri Hartati (2006: 124), 

Learning Vector Quantization 

(LVQ) dimaknai sebagai berikut: 

Learning Vector 

Quantization (LVQ) 

merupakan suatu metode 

untuk melakukan pelatihan 

terhadap lapisan – lapisan 

kompetitif yang terawasi. 

Lapisan kompetitif akan 

belajar secara otomatis 

untuk melakukan 

klasifikasi terhadap vektor 

input yang diberikan 

Apabila beberapa vektor 

input memiliki jarak yang 

sangat berdekatan, maka 

vektor – vektor input 

tersebut akan 

dikelompokkan        dalam  

kelas yang sama.  

Arsitektur jaringan LVQ 

dapat dilihat pada gambar 1 

sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1: Arsitektur Jaringan 

LVQ (Pratomo, 2016). 

Pada gambar, terlihat 

bahwa LVQ mempunyai 

beberapa vektor bobot yang 

menghubungkan setiap neuron 

masukan dengan neuron 

keluaran. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa setiap neuron 

keluaran pada LVQ berhubungan 

dengan sebuah vektor bobot. 

Untuk melakukan proses 

pengenalan dan pembelajaran, 

LVQ menggunakan operasi - 

operasi vektor. Pola yang akan 

dilatih dan dikenali disajikan 

dalam bentuk vektor. LVQ 

mengenali pola berdasarkan pada 

kedekatan jarak antara dua 

vektor. Jika |v| mendekati sama, 

maka v tersebut dikelompokkan 

ke dalam kelas yang sama.  

Algoritmanya adalah sebagai 

berikut: 

1. Tentukan maksimum epoh 

(banyaknya proses pelatihan 

yang akan diulangi), eps 

(error minimum yang 

diharapkan) dan nilai alpha. 

2. Hasil ekstraksi ciri pertama 

dari masing - masing pola 

digunakan sebagai data awal 

(inisialisasi). Data 

inisialisasi ini akan diisi 

sebagai nilai bobot awal (w). 

3. Epoh = 0 
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4. Selama (Epoh  < MaxEpoh) 

atau (alpha > eps), maka 

lakukan hal berikut : 

a. Epoh = Epoh + 1 

b. Untuk setiap data hasil 

ekstraksi ciri, lakukan 

hal berikut: 

1) Set x = hasil 

ekstraksi ciri dari 

pola. 

2) Set T = nomor urut 

dari setiap kelas. 

3) Hitung  jarak hasil 

ekstraksi ciri pola 

saat ini dengan 

masing-masing 

bobot. Misalkan 

dihitung jarak hasil 

ekstraksi ciri pola 

pertama dengan 

setiap bobot, maka 

rumus yang 

digunakan adalah 

sebagai berikut: 

𝐽𝑎𝑟𝑎𝑘 =

 √(𝑋11 − 𝑊11)2 + (𝑋12 − 𝑊12)2  + . . . . . + (𝑋1𝑚 − 𝑊1𝑚)2   

(1) 

dengan : 

X1m  = bit 

ekstraksi ciri dari 

pola - 1 yang ke - m. 

W1m  = bobot 

W(1,m) 

m = banyak bit 

ekstraksi ciri 

4) Bila nomor kelas 

pada bobot yang 

memiliki jarak 

terkecil sama 

dengan nilai nomor 

urut (T) pola, maka 

hitung : 

𝑤𝑗 (𝑏𝑎𝑟𝑢) = 𝑤𝑗 (𝑙𝑎𝑚𝑎) + 𝛼(𝑥 − 𝑤𝑗(𝑙𝑎𝑚𝑎))  

(2) 

5) Bila tidak, maka 

hitung: 

𝑤𝑗 (𝑏𝑎𝑟𝑢) = 𝑤𝑗 (𝑙𝑎𝑚𝑎) − 𝛼(𝑥 − 𝑤𝑗(𝑙𝑎𝑚𝑎)) 

(3) 

c. Kurangi nilai Alpha : 

𝛼 =  𝛼 − (0,1 ∗ 𝛼) ................................ (4) 

5. Simpan bobot hasil pelatihan 

(w). 

B. Euclidean Distance 

Menurut Darma Putra 

(2010) euclidean distance 

dimaknai sebagai berikut : 

Euclidean Distance adalah 

matriks yang paling sering 

digunakan untuk 

menghitung kesamaan 2 

vektor. Jarak euclidean 

menghitung akar dari 

kuadrat perbedaan 2 vektor 

(root of square differences  

between 2 vector). 

Persamaan dari jarak 

euclidean  adalah : 

   𝑑𝑖𝑗 =  √∑  (𝑥𝑖𝑘 −  𝑥𝑗𝑘)
2 𝑛

𝑘= 1    .............  (5) 
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Hasil perhitungan 

euclidean distance ini akan 

memperlihatkan seberapa besar 

tingkat kesamaan antara citra uji 

dan citra sampel, semakin kecil 

nilai dari  euclidean distance 

(mendekati nilai nol), maka 

tingkat kemiripan (similarity) 

citra semakin baik. 

 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

A. Implementasi Sistem  

1. Use Case Training 

 

Gambar 2 : Use Case Training 

Keterangan use case 

training pada gambar 2 

adalah sebagai berikut : 

a. Pengambilan citra 

training. Citra training 

yang diambil adalah 

motif batik Buah Naga, 

Fenomena Kelud 

Erupsi, Inu Kirana, 

Kediri Lagi, Kediri Lagi 

Kumala, Kediri Lagi 

Rang – Rang, Kediri 

Lagi Surkak Surgung, 

Kopi SLG, Padi, Panji 

Balik Kampung, Ron 

Kates dan Sekar Jagad 

Kediri Lagi. Motif batik 

tersebut diambil dari 

“Joglo Suminar Batik”. 

b. Preprocessing ini 

melakukan 

pengambilan nilai 

histogram yang 

mengacu pada warna 

aslinya (RGB). Dalam 

proses ini perhitungan 

metode LVQ dilakukan 

sehingga bobotmya bisa 

ter update. 

c. Database digunakan 

untuk menyimpan citra 

training yang dapat 

dijadikan acuan untuk 

melakukan identifikasi / 

pengenalan motif batik. 

2. Use Case Testing 

 

Gambar 3 : Use Case Testing 

Keterangan use case 

testing pada gambar 3 

adalah sebagai berikut : 
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a. Pengambilan citra 

testing. Citra testing 

yang diambil adalah 

motif batik Buah Naga, 

Fenomena Kelud 

Erupsi, Inu Kirana, 

Kediri Lagi, Kediri Lagi 

Kumala, Kediri Lagi 

Rang – Rang, Kediri 

Lagi Surkak Surgung, 

Kopi SLG, Padi, Panji 

Balik Kampung, Ron 

Kates dan Sekar Jagad 

Kediri Lagi. Motif batik 

tersebut diambil dari 

“Joglo Suminar Batik”. 

b. Preprocessing ini 

melakukan 

pengambilan nilai 

histogram yang 

mengacu pada warna 

aslinya (RGB). 

c. Proses pencocokan 

menggunakan metode 

euclidean distance. 

Metode ini digunakan 

untuk melakukan 

perhitungan kedekatan 

jarak antara citra 

training dengan citra 

testing.  

d. Hasil identifikasi citra 

batik merupakan hasil 

identifikasi yang akan 

ditampilkan berupa 

nama motif batik yang 

berhasil dikenali. 

B. Tampilan Program 

1. Tampilan Beranda 

Beranda adalah  form 

yang pertama kali muncul 

saat program dijalankan. 

Tampilan beranda dapat 

dilihat pada gambar 4. 

 

Gambar 4 : Tampilan Form Beranda 

2. Tampilan Training 

Training adalah form 

yang dapat diakses dari form 

beranda. Form ini digunakan 

sebagai akses untuk 

memproses data training. 

Tampilan training dapat 

dilihat pada gambar 5. 

 

Gambar 5 : Tampilan Form Training 
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3. Tampilan Testing 

Testing adalah form 

yang dapat diakses dari form 

beranda. Form ini digunakan 

sebagai proses identifikasi 

motif batik. Tampilan testing 

dapat dilihat pada gambar 6. 

 

Gambar 6 : Tampilan Form Testing 

C. Skenario Uji Coba 

Dari hasil uji coba 96 data 

testing didapatkan hasil seperti 

yang terlihat pada tabel 1 sebagai 

berikut. 

Tabel 1 : Akurasi Skenario Uji Coba 

 No.  Data Training Data Testing  Benar Salah Akurasi 

1. 
Motif Buah 

Naga 

8 Citra 

Motif Buah 

Naga 

6 2 
6*100/8

= 75% 

2. 

Motif 

Fenomena 

Kelud 

Erupsi 

8 Citra 

Motif 

Fenomena 

Kelud 

Erupsi 

8 0 
8*100/8

= 100% 

3. 
Motif Inu 

Kirana 

8 Citra 

Motif Inu 

Kirana 

8 0 
8*100/8

= 100% 

4. 
Motif Kediri 

Lagi 

8 Citra 

Motif Kediri 

Lagi 
8 0 

8*100/8

= 100% 

5. 

Motif Kediri 

Lagi 

Kumala 

8 Citra 

Motif Kediri 

Lagi 

Kumala 

8 0 
8*100/8

= 100% 

6. 

Motif Kediri 

Lagi Rang – 

Rang 

 

8 Citra 

Motif Kediri 

Lagi Rang – 

Rang 

 

8 0 
8*100/8

= 100% 

7. 

Motif Kediri 

Lagi Surkak 

Surgung  

8 Citra 

Motif Kediri 

Lagi Surkak 

Surgung 

5 3 
5*100/8

= 62,5% 

8. 
Motif Kopi 

SLG 

8 Citra 

Motif Kopi 

SLG 
8 0 

8*100/8

= 100% 

9. Motif Padi 
8 Citra 

Motif Padi 
8 0 

8*100/8

= 100% 

10. 

Motif Panji 

Balik 

Kampung 

8 Citra 

Motif Panji 

Balik 

Kampung 

4 4 
4*100/8

= 50% 

11. 
Motif Ron 

Kates  

8 Citra 

Motif Ron 

Kates 
4 4 

4*100/8

= 50% 

12. 

Motif Sekar 

Jagad Kediri 

Lagi 

8 Citra 

Motif Sekar 

Jagad Kediri 

Lagi 

8 0 
8*100/8

= 100% 

Total 83 13 

 

Rata – rata Akurasi 

83*100/

96 = 86, 

49% 

 

Dari data di atas motif batik 

Fenomena Kelud Erupsi, Inu 

Kirana, Kediri Lagi, Kediri Lagi 

Kumala, Kediri Lagi Rang – 

Rang, Kopi SLG, Padi dan Sekar 

Jagad Kediri Lagi memperoleh 

persentase tertinggi yaitu 100% 

karena memiliki tingkat 

kecerahan dan warna yang baik. 

Sedangkan untuk motif 

batik Panji Balik Kampung dan 

Ron Kates memperoleh 

persentase terendah yaitu 50% 

karena memiliki warna lebih 

gelap bila dibandingkan dengan 

motif batik yang lain.. 

D. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian, 

perancangan, pembuatan dan 

Simki-Techsain Vol. 02 No. 02 Tahun 2018 ISSN : 2599-3011



Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

Diyan Mayasari | 14.1.03.02.0286 
Fakultas Teknik – Teknik Informatika 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 9|| 

 
 

pengujian aplikasi pengenalan 

motif batik Kediri menggunakan 

metode Learning Vector 

Quantization (LVQ) didapatkan 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Metode Learning Vector 

Quantization (LVQ) dapat 

digunakan untuk 

mengidentifikasi motif batik 

Kediri. 

2. Tingkat akurasi identifikasi 

dengan benar menggunakan 

tahapan penelitian tersebut 

dan menggunakan 96 data 

uji pada data citra yang 

diambil adalah 86,49%. 

3. Pada aplikasi ini warna 

memiliki peran penting 

dalam proses identifikasi 

motif batik Kediri. Semakin 

baik tingkat kecerahan dan 

warna yang ada pada batik 

tersebut maka prosentase 

tingkat keberhasilan 

semakin tinggi. 
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