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RINGKASAN 


Secara teknis pengembangan sistem sistem ini akan menjelaskan tentang perancangan sistem, pembahasan & evaluasi, serta kesimpulan dan saran. Dalam perancangan sistem memiliki bagian penting antara lain Block Diagram, document flow, DFD dan ERD. Selanjutnya pembahasan dan evaluasi adalah menerangkan sekilas tentang gambaran aplikasi serta kesimpulan hasil evaluasi.  Dan pada akhir penelitian ini disampaikan tentang simpulan dan saran konstruktif penelitian selanjutnya.



































BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
     Perkembangan teknologi informasi pada saat ini semakin cepat memasuki berbagai bidang, sehingga banyak sekolah yang berusaha meningkatkan mutu sekolahnya terutama dibidang Teknologi Informasi. Salah satu perkembangan teknologi yang penting adalah semakin dibutuhkannya pengelolahan data yang cepat, sesuai dengan kebutuhan. Sekolah-sekolah yang senantiasa melakukan perbaikan akan menggunakan komputer dalam memenuhi kebutuhan pekerjaan mereka.
Dengan adanya teknologi yang canggih ini, maka semua bidang dalam suatu sekolah maupun instansi dapat dikomputerisasikan. Sehingga pekerjaan dalam setiap bidang dapat dilakukan secara mudah, dimana akan mengurangi kesalahan maupun keterlambatan dalam pekerjaan jika dilakukan secara manual. 
Dalam pencetakan pelajar yang selama ini berlangsung di SMP Al-Ma'hadul Islami YAPI berlangsung dengan cara manual dengan pengambilan foto yang dilakukan oleh seorang fotographer kemudian  dilakukan pengeditan pembuatan kartu pelajar dengan menginputkan data siswa satu per satu dari nama siswa, tanggal lahir, alamat dan lain-lain. Selain itu penempelan file foto dilakukan dengan cara manual dimana seorang staff harus menjadikan foto setiap siswa berukuran 3x4 kemudian mereka akan meletakan foto tersebut sesuai dengan identitas siswa.  Proses semacam ini memerlukan proses yang panjang sehingga mengganggu pekerjaan staff yang lain dan cara seperti ini sering mengakibatkan kesalahan antara foto maupun data siswa karena faktor kelelahan terutama jika siswi berjumlah banyak.
Berdasarkan faktor diatas maka dibuatlah program yang dapat mencetak kartu pelajar dengan cepat dimana kesalahan dapat diminimalkan.

1.2  Perumusan Masalah
Dalam skripsi ini,penulis akan memberikan suatu solusi tentang pembuatan kartu pelajar yang cepat dan mudah :
1. Bagaimana merancang program pencetak kartu pelajar dengan webcam maupun camera digital?
2. Bagaimana cara mendeteksi dan mengenali mata sebagai obyek menggunakan openCV  ?
3. Bagaimana merancang aplikasi penyimpanan foto dengan otomatis melalui deteksi gerakan?
4. Bagaimana  menghubungkan data server  yang tersedia dengan program pencetak kartu pelajar ini?
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maka penulis membatasi masalah yaitu :
1. Penggunaan data server tidak mencakup konfigurasi hanya mencakup penggunaan fitur  server
2. Aplikasi ini hanya mengelola data siswa yang diterima
3. Dalam proposal  hanya membahas penggunaan objek eye detection pada open CV

1.4 Tujuan dan Manfaat  Penelitian
1.4.1 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari diadakannya penelitian adalah merancang aplikasi yang dapat mencetak kartu pelajar dengan menggunakan media penangkap gambar otomatis menggunakan metode haar cascade yang mendeteksi keberadaan mata untuk menentukan keberadaan objek.
1.4.2 Manfaat Penelitian
a) Dapat membantu pekerjaan TU dalam menyelasaikan penbuatan kartu pelajar dengan cepat.
b) Siswa  dapat segera memiliki kartu pelajar guna menikmati fasilitas yang ada di dalam sekolah maupun di luar sekolah.
1.5  Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan proposal skripsi ini adalah :
Bab I	: PENDAHULUAN
Bab ini merupakan dasar penyusunan laporan yang di dalamnya berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 
Bab II	 : KAJIAN PUSTAKA
Bab ini berisi penjelasan tentang teori-teori yang mendukung dalam pembuatan pengembangan sistem informasi ini.
    Bab III        : METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi tentang tahap analisis yaitu identifikasi, analisis masalah dan analisis kebutuhan sistem untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi. Bab ini juga berisi hasil perancangan yaitu proses kelanjutan dari tahap analisis meliputi proses akusisi pengetahuan.
BAB IV	: PERANCANGAN  SISTEM
Bab ini penulisan membahas tetang pengembangan sistem, meliputi: analisa sistem yang lama, perancangan dan pengembangan sistem yang mencakup perancangan proses, perancangan data dan perancangan antarmuka.
Bab V	: HASIL PENGUJIAN SISTEM
Menguraikan tentang gambaran program, running program, petunjuk pengoperasian program dan pengujian program pada objek penelitian.
Bab VI		: KESIMPULAN DAN SARAN
	Dalam bab ini penulis membahas mengenai kesimpulan yang berisi jawaban dari permasalahan yang diajukan penulis berdasarkan hasil dari penelitian dan saran-saran yang ditujukan dari pihak-pihak terkait, sehubungan dengan hasil penelitian

1.6 Metode Penelitian
Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini antara lain :
1) Observasi
Observasi dilakukan dengan cara mengamati secara langsung objek penelitian guna memperoleh data, gambaran, serta keterangan mengenai hal-hal yang berkaitan dengan kartu pelajar dan desain kartu yang digunakan.

2) Studi pustaka
Study pustaka dilakukan dengan cara mempelajari buku-buku tentang materi dan informasi dari internet yang berkaitan dengan tujuan penelitian.

3) Perancangan Sistem 
Pada tahap ini yang dilakukan adalah membuat perancangan sistem yaitu membuat block diagram, desain form, menentukan dan menyusun algoritma dalam pembuatan aplikasi pencetak kartu pelajar ini.

4) Pembuatan Program
Dalam hal ini yang dilakukan oleh peneliti adalah membuat program yang dapat mencetak kartu pelajar dengan cepat berdasarkan pada deteksi mata untuk memdeteksi keberadaan objek.

5) Uji Coba Sistem
Pada tahap ini dilakukan uji coba program untuk mengetahui sejauh mana hasil dari program yang telah dibuat, serta melakukan perbaikan apabila terjadi kesalahan pada program. 

6) Analisa Hasil Program
Pada tahap terakhir ini dilakukan analisa terhadap hasil program berdasarkan deteksi mata apakah program dapat berjalan dengan baik sesuai dengan yang diharapkan ataukah tidak dan apakah hasil dan tujuan sesuai dengan harapan, kemudian mengambil suatu kesimpulan dari hasil uji coba tersebut.



























BAB II
Tinjauan Umum Sekolah
2.1 Sejarah Singkat Sekolah
2.1.1 Yayayasan Pesantren Islam  (YAPI)
YAPI Bangil didirikan pada tanggal 21 Juni 1976 oleh Al-Marhum Ustadz Husein bin Abu Bakar Al-Habsyi. Sebagai lembaga dakwah dan pendidikan, YAPI berkiprah dalam pengelolaan lahan-lahan pendidikan keagamaan yang bertujuan mencetak para santri yang diharapkan mampu menjadi cikal bakal bagi sumber daya manusia masa depan yang tangguh serta mampu menyikapi berbagai masalah secara arif. Untuk itu YAPI  membuka beberapa lembaga pendidikan;
a) Pesantren Putra yang membawahi SLTP Plus, SMU Plus dan   Madrasah  
b) Pesantren Putri yang membawahi SLTP Plus SMU Plus dan   Madrasah  
c) Taman Kanak-kanak  Plus “Al-Abrar”
d) Hauzah Imam Shadiq as.
2.1.2  Lokasi Sekolah
Lokasi untuk melakukan penelitian adalah sekolah Al-Ma'hadul Islami YAPI Putri yang berada di Jl Lumba-Lumba 63-A Bangil. 


2.1.3 Visi dan Misi Sekolah
2.1.3.1 Visi YAPI
Menjadikan siswa unggul dalam keimanan, luas dalam wawasan keilmuan, berakhlakuk karimah, terdepan dalam mengamalkan Ukhuwah Islamiyah.
2.1.3.2 Misi YAPI
· Menyelenggarakan pendidikan terpadu umum dan diniyah yang berbasis IMTAQ dan IMTEK, serta terampil bebahasa asing Arab dan Inggris.
· Membekali siswa dengan lifeskill (ketramppilan hidup) yang berorientasi pada kemandirian dan kewirausahaan (interpreunership).
· Mencetak pribadi muslim yang konsisten, berakhlakuk karimah dan istiqomah dalam mengamalkan syariat Islam dalam kehidupan sehari-hari, peduli terhadap sesama serta berguna bagi Agama dan Bangsa.
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Gambar 2.1 Struktur Organisasi Sekolah YAPI




2.3 Tugas dan Wewenang
Adapun tugas-tugas dari masing-masing staff di SMP Al-Ma'hadul Islami YAPI adalah sebagai berikut
1) Kepala Sekolah
Kepala sekolah sebagai pemimpin edukator, pimpinan, dan supervisor.
a) Kepala sekolah selaku edukator bertugas :
Melaksanakan proses belajar mengajar secara efektif dan efisien.
b) Kepala sekolah selaku pimpinan bertugas :
· Menyusun perencanaan
· Mengorganisasikan kegiatan
· Mengarahkan kegiatan
· Melaksanakan pengawasan
· Melakukan eveluasi terhadap kegiatan
· Menentukan kebijakan
· Mengadakan rapat
· Mengambil keputusan
· Mengatur proses belajar mengajar
· Mengatur administrasi
· Mengatur Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS)
· Mengatur hubungan sekolah dengan masyarakat dan instasi terkait
· Membimbing dan mendorong kegiatan kerja guru dan karyawan yang penuh tanggung jawab serta disiplin kerja.
· Melaporkan keadaan dan perkembangan sekolah kepada yayasan.
c) Kepala sekolah selaku supervisor bertugas menyelenggarakan supervise mengenai :
· Kegiatan belajar mengajar
· Kegiatan bimbingan dan penyuluhan/ bimbingan karir
· Kegiatan ekstrakulikuler
· Kegiatan ketatausahaan
· Kegiatan kerjasama dengan masyarakat dan instasi terkait
· Sarana dan prasarana
· Kegiatan OSIS

2) WAKA Kurikulum
· Menyusun program pengajaran
· Menyusun pembagian tugas guru dan jadwal pelajaran
· Menerapkan kriteria persyaratan kenaikan kelas
· Mengatur jadwal penerimaan buku laporan pendidikan
· Mengkoordinasikan dan mengarahkan penyusunan satuan pelajaran
· Menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar dan pembinaan kurikulum
· Menyusun laporan pelaksanaan pelajaran
· Meneliti absensi guru dan menindak lanjuti
· Merencanakan pengelompokan siswa/kelas
· Mengelola indeks prestasi
· Mengelola nilai rapor
· Merencanakan dan menyelenggarakan kegiatan pendalaman materi
· Mengkoordinasikan kegiatan perpustakaan
· Memberikan laporan kepada kepala sekolah.

3) WAKA Kesiswaan
· Menyusun program pembinaan kesiswaan (OSIS)
· Melaksanakan bimbingan, pengarahan, dan pengendalian kegiatan siswa/ OSIS dalam rangka menegakan disiplin dan tata tertib sekolah serta pemilihan pengurus OSIS
· Membimbing suswa untuk belajar dengan baik dan berpartisipasi dalam kegiatan OSIS
· Membina pengurus OSIS dalam berorganisasi 
· Menyusun program dan jadwal pembinaan secara berkala
· Melaksanakan pemilihan calon siswa teladan
· Mengatur mutasi siswa
· Menyusun laporan pelaksanaan kegiatan kesiswaan secara berkala
· Mengkoordinasikan kegiatan ekstrakulikuler
· Menyelenggarakan Masa Orientasi Siswa (MOS)
· Menyelenggarakan acara class meeting
· 

4) WAKA SARPRAS
· Merencanakan kebutuhan sarana dan prasarana untuk menunjang proses belajar dan mengajar
· Merencanakan program pengadaannya
· Mengatur pemanfaatan sarana dan prasarana
· Mengelolah perawatan dan perbaikan sarana dan prasarana
· Mengatur pembukuannya
· Mengatur kegiatan bagian merumah tanggaan sekolah
· Mengkoordinir tugas dan tanggung jawab satpam sekolah serta bagian kebersihan sekolah
· Mengkoordinasikan penyediaan sarana laboratium
· Mengelola perawatan taman sekolah

5) Saff TU
· Bertanggung jawab atas terlaksananya urusan surat menyurat, inventaris kerumah tanggaan, dan informasi pelaksanaan kegiatan di lingkungan sekolah
· Melaksanakan administrasi siswa
· Menyiapkan dan mengisi buku induk siswa
· Mengisi buku klaper
· Mengisi buku mutasi siswa
· Mempersiapkan data perkembangan siswa
· Mengisi data siswa setiap bulan
· Membuat rekapitulasi absensi siswa, guru dan karyawan
· Membuat statistik  perkembangan siswa, guru dan karyawan setiap tahun
· Mengarsipkan data kepegawaian dan siswa
· Menyiapkan, mencatat, dan mengarsipkan surat-surat yang berhubungan dengan kegiatan sekolah
· Menyimpan dan memelihara dokumen-dokumen penting sekolah
· Membuat database siswa, guru dan karyawan.

6) Kepada Administrasi
· Mencatat pemasukan dan pengeluaran uang sebagai realisasi anggaran tahunan
· Membuat laporan pertanggung jawaban keuangan atas realisasi anggaran tahunan, setiap bulan dengan sepengetahuan kepala sekolah bersangkutan dan melaporkannya
· Membuat daftar insentif pegawai/ guru ekstrakulikuler sekolah setiap bulan
· Mengkoordinasi pembayaran SPP dan tabungan siswa dan Mengelola kegiatan keuangan sekolah.








BAB II
Landasan Teori

3.1 Kartu Pelajar
3.1.1 Definisi Kartu Pelajar
Kartu Mahasiswa / Pelajar, merupakan sebuah identitas bagi Pelajar / Mahasiswa disuatu sekolah atau universitas. Biasanya Kartu Pelajar / Mahasiswa juga mempunyai fungsi - fungsi lain, misalnya : untuk absensi, untuk akses ke sekolah / perpustakaan, sebagai diskon di suatu toko - toko / swalayan tertentu.
Untuk Kartu Pelajar / Mahasiswa biasanya data - data yang dimasukkan adalah : Foto, Data Siswa, NIM / NIS Nomor Induk Siswa, dan Logo / Nama Sekolah / Universitas. Biasanya untuk NIM / NIS digenerate menjadi barcode untuk mempercepat akses saat mahasiswa menngunakannya (Untuk akses absensi, akses perpustakaan, dll)

3.1.2 Manfaat Kartu Pelajar
Dengan memiliki Kartu Siswa mempunyai banyak sekali manfaat dan keuntungan buat siswa-siswi, antara lain :
1. Merupakan Identitas Siswa sebagai pelajar yang masih aktif mengikuti pendidikan di sekolah untuk mempermudah  anak-anak kita mendapatkan  fasilitas-fasilitas yang disediakan  pihak pemerintah maupun swasta untuk pelajar dengan menunjukkan Kartu Siswa miliknya.Dan pihak sekolah  tidak  direpotkan  lagi  untuk  membuat surat  keterangan  sebagai  persyaratan  fasilitas tersebut. Misalnya : Mendapat potongan harga / diskon untuk pembelian barang, jasa atau mengikuti event seperti seminar, workshop dan lain-lain.
2. Digunakan sebagai identitas diri sebagai siswa manakala berurusan dengan instansi lain, seperti kantor pos, bank atau instansi lainnya dimana pelajar mendapatkan fasilitas khusus.
3. Khusus Kartu berfungsi sangat vital tahun-tahun belakangan terakhir khususnya pada proses perpindahan siswa/mutasi sekolah, Pendaftaran ke jenjang yang lebih tinggi, dan segala hal yang berhubungan dengan kedinasan
4. Selain dipergunakan dalam segala kegiatan belajar-mengajar di sekolah maupun di luar sekolah (ekstrakurikuler). Lomba-lomba dan kegiatan seni yang butuh dilampirkannya kartu identitas siswa dan banyak lagi kegunaan yang tak kalah pentingnya buat siswa-siswi
5. Dipergunakan dalam situasi darurat atau dalam kejadian-kejadian yang kita tidak inginkan bersama.  Misalnya, jika sesuatu yang terjadi  pada anak didik  kita dengan kartu identitas (Kartu Siswa) sehingga dengan mudah mengenali sang anak dan dengan demikian memudahkan siapapun memberi pertolongan. Karena di kartu itu ada tercatat alamat sekolah dan alamat rumah yang bersangkutan.
3.2 OpenCV
OpenCV merupakan singkatan dari Intel Open Source Computer Vision Library yang sekurang-kurangnya terdiri dari 300 fungsi-fungsi C, bahkan bisa lebih. Software ini gratis, dapat digunakan dalam rangka komersil maupun non komersil, tanpa harus membayar licensi ke intel. OpenCV dapat beroperasi pada komputer berbasis windows ataupun linux.
Pustaka OpenCV adalah suatu cara penerapan bagi komunitas open source vision yang sangat membantu dalam kesempatan meng-update penerapan computer vision sejalan dengan pertumbuhan PC (Personal Computer) yang terus berkembang. Software ini menyediakan sejumlah fungsi-fungsi image processing, seperti halnya dengan fungsi-fungsi analisis gambar dan pola. 
Beberapa contoh aplikasi dari OpenCV adalah pada Human-Computer Interaction (Interaksi Manusia-Komputer); Object Indentification (Identifikasi Objek), Segmentation (Segmentasi), dan Recognition (Pengenalan); Face Recognition (Pengenalan Wajah); Gesture Recognition (Pengenalan Gerak Isyarat), Motion Tracking (Penjajakan Gerakan), Ego Motion (Gerakan Ego), dan Motion Understanding (Pemahaman Gerakan); Structure From Motion (Gerakan Dari Struktur); dan Mobile Robotics (Robot-Robot Yang Bergerak).2).
3.3  Pengolahan Citra ( Image Processing ) 
Pengolahan citra (image processing) adalah pengolahan suatu citra (gambar) dengan menggunakan komputer secara khusus, untuk menghasilkan suatu citra yang lain.
Sesuai dengan perkembangan komputer itu sendiri, pengolahan citra mempunyai dua tujuan utama, yaitu sebagai berikut: 
1. Memperbaiki kualitas citra, dimana citra yang dihasilkan dapat menampilkan informasi secara jelas. Hal ini berarti manusia sebagai pengolah informasi (human perception). 
2. Mengekstraksi informasi ciri yang menonjol pada suatu citra, dimana hasilnya adalah informasi citra dimana manusia mendapatkan informasi ciri dari citra secara numerik atau dengan kata lain computer (mesin) melakukan interprestasi terhadap informasi yang ada pada citra melalui besaran-besaran data yang dapat dibedakan secara jelas (berupa besaran numerik). 
Dalam perkembangan lebih lanjut, image processing dan computer vision digunakan sebagai pengganti mata manusia dengan perangkat input image capture seperti kamera dan scanner dijadikan sebagai mata dan mesin komputer dijadikan sebagai otak yang mengolah informasi. Sehingga muncul beberapa pecahan bidang yang menjadi penting dalam computer vision antara lain: pattern recognition (pengenalan pola), biometric (pengenalan identifikasi manusia berdasarkan ciri-ciri biologis yang tampak pada badan manusia), content based image and video retrieval (mendapatkan kembali citra atau video dengan informasi tertentu), video editing dan lain-lain. 

3.3.1 Dasar – Dasar Pengolahan Citra Digital 
Citra digital diasumsikan dengan persamaan f(x,y) dimana x menyatakan nomor baris, y menyatakan nomor kolom, dan f menyatakan nilai derajat keabuan dari citra. Sehingga (x,y) adalah posisi dari piksel dan f adalah nilai derajat keabuan pada titik (x,y). Kecerahan setiap citra disimpan dengan cara pemberian nomor pada setiap piksel. Makin tinggi nomor piksel maka makin gelap (hitam) piksel tersebut. Begitu juga sebaliknya makin rendah nilai piksel tersebut maka makin terang. Sistem yang umum memiliki 256 tingkat kecerahan untuk setiap piksel, yang paling terang adalah 255 dan yang paling gelap adalah 0.
[image: ]
Citra atau gambar terbagi dalam tiga tipe adalah sebagai berikut:
a. Gambar Grayscale
Citra yang terdiri dari satu layer warna dengann derajat keabuan tertentu. Dinyatakan dalam suatu fungsi : 
f(x,y) Σ [0…255] ……………………..
b. Gambar Biner 
Citra yang hanya memiliki dua nilai yaitu 1 dan 0. Dinyatakan dalam suatu fungsi : 
f(x,y) Σ {0,1} ……………………..
c. Gambar berwarna
Citra yang terdiri dari tiga layer warna yaitu RGB (Red-Green-Blue) dimana R-layer adalah matrik yang menyatakan derajat kecerahan untuk warna merah, G-layer adalah matrik yang menyatakan derajat kecerahan untuk warna hijau, dan B-layer adalah matrik yang menyatakan derajat kecerahan untuk warna biru. Representasi dalam citra digital dinyatakan dalam persamaan :
[image: ]



Proses pengolahan citra digital dengan menggunakan komputer digital adalah terlebih dahulu mentransformasikan citra ke dalam bentuk besaran-besaran diskrit dari nilai tingkat keabuan pada titik-titik elemen citra. Bentuk citra ini disebut citra digital. Elemen-elemen citra digital apabila ditampilkan dalam layar monitor akan menempati sebuah ruang yang disebut dengan piksel (picture elemen/pixel).

3.3.2 Model Warna RGB
Dasar dari pengolahan citra adalah pengolahan warna RGB pada posisi tertentu. Dalam pengolahan citra, warna dipresentasikan dengan nilai hexadesimal dari 0x00000000 sampai 0x00ffffff. Warna hitam adalah 0x00000000 dan warna putih adalah 0x00ffffff. Definisi nilai 8 warna di atas seperti Gambar 3.2, variabel 0x00 menyatakan angka dibelakangnya adalah hexadesimal.
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Pengkodean warna RGB dapat ditulis dalam angka hexadesimal (basis 16) untuk masing-masing komponen R, G atau B. Misalkan: 
1. Untuk Hitam murni akan ditulis dengan kode #000000 (R=00, G=00, B=00) 
2. Untuk Putih sempurna akan ditulis dengan kode #FFFFFF (R=FF, G=FF, B=FF) 
3. Untuk Biru murni akan ditulis dengan kode #0000FF (R=00, G=00, B=FF) 

Model Warna RGB adalah sebuah model warna additif dimana pancaran warna red (merah), green (hijau), dan blue (biru) ditambahkan bersama dengan cara yang bervariasi untuk mereproduksi susunan warna yang lebar. Warna additif digunakan untuk lighting, video, dan monitor. Monitor sebagai contoh menciptakan warna dengan memancarkan cahaya melalui merah, hijau dan biru fosfor. 
Tujuan utama dari model warna RGB adalah untuk mempresentasikan ulang, dan menampilkan gambar dalam sistem elektronik, misalnya dalam televisi dan komputer. Model warna RGB juga digunakan dalam fotografi konvensional. 
RGB adalah sebuah ruang warna yang sifatnya bergantung kepada perangkat. Perangkat yang berbeda akan mendeteksi atau mereproduksi nilai RGB secara berbeda. Untuk membentuk warna dengan RGB, tiga cahaya berwarna balok (satu merah, satu hijau, dan satu biru) harus ditumpangkan (misalnya dengan emisi dari layar hitam, atau dengan refleksi dari layar putih). Masing-masing dari tiga balok disebut sebagai komponen warna, dan masing-masing dapat memiliki intensitas yang berbeda. 
RGB sering digunakan dalam perangkat input seperti: TV berwarna dan kamera video, scanner, dan kamera digital. Perangkat output seperti: TV dalam berbagai teknologi (CRT, LCD, plasma, dll), komputer dan layar HP, video proyektor, layar LED multiwarna, dan layar lebar seperti JumboTron dan lain-lain. 
RGB juga umumnya digunakan dalam pembuatan desain sebuah website. Awalnya kedalaman warna yang terbatas pada sebagian besar perangkat keras video memicu keterbatasan palet warna menjadi 216 warna RGB, hal itu ditetapkan oleh Netscape Color Cube. Namun, dengan keunggulan menampilkan 24-bit, penggunaan penuh dari 16.7 juta warna dari kode warna RGB HTML tidak lagi menimbulkan masalah bagi sebagian besar pengunjung website.
[image: ]





3.3.3 Pengenalan Pola ( Pattern Recognition )
Pengenalan pola (Pattern Recognition) adalah suatu ilmu untuk mengklasifikasikan atau menggambarkan sesuatu berdasarkan pengukuran kuantitatif fitur (ciri) atau sifat utama dari suatu objek.
Pengenalan pola mengelompokkan data numeric dan simbolik (termasuk citra) secara otomatis oleh mesin (dalam hal ini computer). Tujuan pengelompokan adalah untuk mengenali suatu objek di dalam citra. Manusia bisa mengenali objek yang dilihatnya karena otak manusia telah belajar mengklasifikasi objek-objek di alam sehingga mampu membedakan suatu objek dengan objek lainnya. Kemampuan sistem visual manusia inilah yang dicoba ditiru oleh mesin. Komputer menerima masukan berupa citra objek yang akan diidentifikasi, memproses citra tersebut, dan memberikan keluaran berupa deskripsi objek didalam citra.
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Contoh pengenalan pola misalnya citra pada Gambar 3.5 adalah citra mata yang digunakan sebagai data masukan untuk mengenali mata. Dengan menggunakan suatu algoritma pengenalan pola, diharapkan komputer dapat mengenali bahwa citra tersebut adalah mata.
[image: ]
3.3.4 Penskalaan Citra ( Scaling ) 
Penskalaan citra (scaling) adalah sebuah operasi geometri yang memberikan efek memperbesar atau memperkecil ukuran citra input sesuai dengan variabel penskalaan citranya.
Penskalaan citra (scaling) digunakan untuk memperbesar (zoom-in) atau memperkecil (zoom-out) citra. Rumus yang digunakan untuk penskalaan citra adalah :

[image: ]Keterangan : 
Sh = faktor skala horizontal 
Sv = faktor skala vertical
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3.3.5 Grayscale 
Citra Grayscale adalah citra yang hanya memiliki satu nilai kanal pada setiap pixelnya, dengan kata lain nilai bagian Red = Green = Blue. Nilai tersebut digunakan untuk menunjukkan tingkat intensitas. Warna yang dimiliki adalah warna dari hitam, keabuan dan putih. Tingkat keabuan di sini merupakan warna abu dengan berbagai tingkatan dari hitam hingga mendekati putih. 
Pengubahan dari citra berwarna ke bentuk grayscale mengikuti aturan sebagai berikut : 
 (
Grayscale = (Red + Green + Blue )
 / 3
)


Contoh gambar hasil grayscale : 
[image: ]
3.3.6 Tresholding 
Tresholding digunakan untuk mengatur jumlah derajat keabuan yang ada pada citra.. Proses tresholding ini pada dasarnya adalah proses pengubahan kuantisasi pada citra, sehingga untuk melakukan tresholding dengan derajat keabuan dapat digunakan rumus:

[image: ]Keterangan : 
w = Nilai derajat keabuan sebelum thresholding 
b = Jumlah keabuan { b = (256)} 
x = Nilai derajat keabuan setelah thresholding 
Proses tresholding akan menghasilkan citra biner, yaitu citra yang memiliki dia nilai tingkat keabuan yaitu hitam dan putih. Secara umum proses tresholding citra grayscale untuk menghasilkan citra biner adalah sebagai berikut:
[image: ]
Berikut ini contoh thresholding untuk mengubah citra grayscale menjadi 2 warna yaitu hitam dan putih :
[image: ]
3.4  Deteksi Mata (Eye Detection) 
Untuk deteksi mata, pada penelitian ini menggunakan metode yang dibangun oleh OpenCV yaitu cvHaar. cvHaar adalah teknik modern yang mem-verifikasi roman wajah atau obyek yang lainnya. Selain untuk mendeteksi wajah, metode ini juga bisa digunakan untuk mendeteksi lokasi mata. Deteksi obyek oleh OpenCV diajukan oleh Paul Viola dan dikembangkan oleh Rainer Lienhart. OpenCV menggunakan tipe deteksi wajah disebut Haar Cascade Classifier. Dengan memberikan gambar yang berasal dari file maupun live video, detector ini menguji tiap lokasi gambar dan mengklasifikasi sebagai wajah atau bukan wajah (dalam penelitian ini mata atau bukan mata). Klasifikasi dilakukan dengan menggunakan data yang disimpan dalam file XML, dimana berfungsi untuk memutuskan klasifikasi tiap lokasi gambar. Instaler OpenCV sudah termasuk didalamnya data XML, untuk deteksi wajah atau mata. Dalam aplikasinya cukup memberitahu software, dimana dapat menemukan file data yang ingin digunakan.

3.4.1 Integral Proyeksi 
Integral proyeksi adalah suatu metode yang digunakan untuk mencari daerah lokasi dari obyek. Metode ini dapat kita gunakan untuk mendeteksi batas dari daerah gambar yang berbeda sehingga kita bisa mencari daerah lokasi kepala, tangan, kaki dan fitur – fitur lainnya. Integral ini juga di sebut dengan integral baris dan kolom dari pixel, karena integral ini menjumlahkan pixel per baris dan pixel per kolom. Dari metode ini akan dengan mudah untuk menemukan daerah lokasi objek yang diperlukan. 
[image: ]Rumus dari Integral Proyeksi adalah sebagai berikut :




Contoh penggunaan integral proyeksi dalam pengolahan image :
[image: ]
Contoh Penghitungan dalam integral proyeksi :
[image: ]

3.4.2 Metode Haar Cascade Classifier
Proses deteksi adanya citra mata dalam sebuah gambar pada OpenCV, menggunakan sebuah metode yang umumnya disebut metode Haar Classifier. Metode ini merupakan metode yang menggunakan statistical model (classifier). Pendekatan untuk mendeteksi objek dalam gambar menggabungkan empat konsep utama :
1. Fitur segi empat sederhana yang disebut fitur Haar.
2. Integral image untuk pendeteksian fitur secara cepat
3. Metoda machine learning AdaBoost yang digunakan untuk meningkatkan kinerja algoritma classifier.
4. Pengklasifikasi bertingkat (Cascade classifier) untuk menghubungkan banyak fitur secara efisien.

3.4.3  Haar Feature
Haar Feature adalah fitur yang digunakan oleh Viola dan Jones didasarkan pada Wavelet Haar. Wavelet Haar adalah gelombang tunggal bujur sangkar (satu interval tinggi dan satu interval rendah). Untuk dua dimensi, satu terang dan satu gelap. Selanjutnya kombinasi-kombinasi kotak yang digunakan untuk pendeteksian objek visual yang lebih baik.
Setiap Haar-like feature terdiri dari gabungan kotak - kotak hitam dan putih 
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3 tipe kotak(rectangular) feature: 
1. Tipe two-rectangle feature (horisontal/vertikal) 
2. Tipe three-rectangle feature 
3. Tipe four-rectangle feature 
Adanya fitur Haar ditentukan dengan cara mengurangi rata-rata piksel pada daerah gelap dari rata-rata piksel pada daerah terang. Jika nilai perbedaannya itu diatas nilai ambang atau treshold, maka dapat dikatakan bahwa fitur tersebut ada. 
Nilai dari Haar-like feature adalah perbedaan antara jumlah nilai-nilai piksel gray level dalam daerah kotak hitam dan daerah kotak putih





3.4.4 Integral Image
Integral Image digunakan untuk menentukan ada atau tidaknya dari ratusan fitur Haar pada sebuah gambar dan pada skala yang berbeda secara efisien. Pada umumnya, pengintegrasian tersebut berarti menambahkan unitunit kecil secara bersamaan. Dalam hal ini unit-unit kecil tersebut adalah nilai-nilai piksel. Nilai integral untuk masing-masing piksel adalah jumlah dari semua piksel-piksel dari atas sampai bawah. Dimulai dari kiri atas sampai kanan bawah, keseluruhan gambar itu dapat dijumlahkan dengan beberapa operasi bilangan bulat per piksel.
[image: ]
Seperti yang ditunjukkan oleh gambar 3.13(a) di atas setelah pengintegrasian, nilai pada lokasi piksel (x,y) berisi jumlah dari semua piksel di dalam daerah segiempat dari kiri atas sampai pada lokasi (x,y) atau daerah yang diarsir. Untuk menentukan nilai rata-rata piksel pada area segiempat (daerah yang diarsir) ini dapat dilakukan hanya dengan membagi nilai pada (x,y) oleh area segiempat.
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BAB IV
Metode Penelitian
4.1 Jenis penelitian
Jenis penelitian yang dilakukan pada penelitian ini adalah penelitian deskriptif, yaitu suatu bentuk penelitian yang ditujukan untuk mendeskripsikan fenomena-fenomena yang ada, baik fenomena alamiah maupun fenomena buatan manusia. Fenomena itu bisa berupa bentuk, aktivitas, karakteristik, perubahan, hubungan, kesamaan, dan perbedaan antara fenomena yang satu dengan fenomena lainnya (Sukmadinata, 2006:72).
4.2 Fokus Penelitian
Karena tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah aplikasi pencetak kartu pelajar berbasis deteksi mata, maka fokus dari penelitian ini adalah pendeteksian keberadaan mata dengan perubahan citra untuk membedakan antara mata dan bukan mata.

4.3 Sumber Data
Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer yaitu data yang diperoleh dari observasi langsung. Penulis melakukan observasi langsung untuk mendapatkan data yang berupa data siswa dan kartu pelajar yang digunakan di sekolah YAPI Putri.
4.4 Teknik Pengumpulan Data
Untuk memperoleh data tersebut diperlukan metode pengumpulan data. Maka dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah:
7) Observasi
Observasi dilakukan dengan cara mengamati secara langsung objek penelitian guna memperoleh data, gambaran, serta keterangan mengenai hal-hal yang berkaitan dengan data-data siswa baru dan ddesain kartu yang digunakan. 
8) Studi pustaka
Study pustaka dilakukan dengan cara mempelajari buku-buku tentang materi dan informasi dari internet yang berkaitan dengan tujuan penelitian.
2 Perancangan Sistem 
Pada tahap ini yang dilakukan adalah membuat perancangan sistem yaitu membuat block diagram, desain form, menentukan dan menyusun algoritma dalam pembuatan aplikasi pencetak kartu pelajar ini.
3 Pembuatan Program
Dalam hal ini yang dilakukan oleh peneliti adalah membuat program yang dapat mencetak kartu pelajar dengan cepat berdasarkan pada deteksi mata untuk memdeteksi keberadaan objek.
4 Uji Coba Sistem
Pada tahap ini dilakukan uji coba program untuk mengetahui sejauh mana hasil dari program yang telah dibuat, serta melakukan perbaikan apabila terjadi kesalahan pada program. 
5 Analisa Hasil Program
Pada tahap terakhir ini dilakukan analisa terhadap hasil program berdasarkan deteksi mata apakah program dapat berjalan dengan baik sesuai dengan yang diharapkan ataukah tidak dan apakah hasil dan tujuan sesuai dengan harapan, kemudian mengambil suatu kesimpulan dari hasil uji coba tersebut.

4.5 Bahan dan Alat Penelitian
4.5.1 Bahan Penelitian
Bahan yang di perlukan untuk penelitian ini adalah arsip atau dokumen yang berisi tentang data-data di sekolah YAPI Bangil.

4.5.2 Alat Penelitian
a. Perangkat Lunak
1. Sistem Operasi menggunakan Microsoft Windows 7.
2. My SQL
3. Microsoft Visual Studio 2010
4.  Xampp v3.0.12
b. Perangkat Keras
Spesifikasi minimum dari perangkat keras yang dibutuhkan agar dapat menjalankan ap likasi ini adalah : 
1. Prosesor Pentium IV 2.6 Ghz 
2. RAM 512 M B 
3. Graphic Card dengan memori minimum 64 M B 
4. Monitor VGA atau LCD minimum 17” 
5. Built ini web- camera dengan resolusi minimum 320x240 
BAB V
PERANCANGAN  SISTEM
Sebelum membuat sebuah sistem tentunya perlu dilakukan perancangan sistem terlebih dahulu untuk mengetahui gambaran tentang sistem yang akan dibuat. Perancangan sistem juga bermanfaat untuk dijadikan pedoman dalam pembuatan sistem sehingga sistem menjadi terarah dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan. Adapun tahap-tahap perancangan sistem aplikasi pencetak kartu pelajar ini adalah sebagai berikut :

5.1 Analisa Sistem
Aplikasi pencetakan kartu pelajar telah banyak dibuat hanya saja aplikasi yang telah dikembangkan lebih mengarah database siswa yang terhubung dengan data pendaftaran siswa bukan tahap pengambilan gambar siswa yang bersifat otomatis.
Pada penelitian ini penulis lebih menekankan pada sistem pengambilan gambar siswa yang berlangsung secara otomatis berdasarkan perintah dari pada computer kepada siswa yang bersangkutan dengan menghubungkan database pendaftaran dengan data siswa dalam kartu pelajar seperti yang telah dikembangkan sebelumnya. Aplikasi ini dibangun dengan software Microsoft visual studio 2010, dengan menggunakan MySQL sebagai penyimpanan data siswa.
5.2 Perencanaan Pengembangan Sistem
5.2.1 Perancangan Proses
System Design atau perancangan sistem merupakan kegiatan untuk pengembangan sistem dan prosedur baru, dalam kaitannya dengan sasaran-sasaran (baru) yang dikehendaki oleh pihak manajemen, untuk memperoleh suatu sistem informasi, yang mampu dipakainya untuk memanajemeni perusahaannya secara lebih efektif dan efisien. Perancangan sistem (baru) tersebut dilakukan dengan meningkatkan efisiensi aliran data dalam organisasi, serta memperbaiki sistem pengendaliannya melalui kegiatan operasional perusahaan. Untuk menggambarkan perancangan sistem pencetak kartu pelajar penulis menggunakan desain arsitektur sistem, desain block diagram, desain flowchart, DFD  dan desain interface dari sistem.
5.2.1.1  Desain Arsitektur Sistem
Secara garis besar sistem pencetakan kartu pelajar terdiri dari proses pendeteksian objek dan capture image yang kemudian penginputan NIM siswa. Desain dapat dilihat pada gambar 5.1.
 (
USB
USB
Server HTTP, Mysql,  FTP
)






Gambar 5.1 desain aplikasi pencetak kartu pelajar

Secara singkat, kerja perangkat lunak ini adalah :
a. Program akan melakukan pengecekan  data ke server  
b. Kamera  yang dihubungkan ke PC akan melakukan pengambilan gambar setelah proses dalam PC menemukan objek yang dicari.
c. Print yang dihubungan dengan PC akan mencetak kartu pelajar setelah tombol cetak ditekan.
5.2.1.2 Block diagram
· Block Diagram Alur Program
 (
Deteksi kamera
Kamera?
Deteksi mata
mata?
Deteksi posisi objek
posisi?
Ambil gambar
simpann
cetak
off
exit
on
>0
=0
peringatan
sesuai
Tidak sesuai
Id siswa
id?
ada
Tidak ada
)
Gambar 5.2 blok diagram sistem pencetakan kartu pelajar


· Input id siswa
Input ID siswa untuk mengecek data-data siswa seperti nama, alamat, tempat tanggal lahir dan lain-lain
· Deteksi kamera
Digunakan untuk pengecekan kamera yang tersedia
· Deteksi mata
Untuk mengetahui apakah objek ditemukan ataukah tidak
· Deteksi posisi objek
Digunakan untuk mengetahui apakah pengambilan gambar sesuai dengan standart foto
· Pengambilan Gambar
Untuk mengambil foto siswa yang te;ah sesuai dengan ketentuan
· Simpan
Untuk menyimpan data ke dalam database server dan mengupload foto ke FTP  server
· Cetak
Digunakan untuk mencetak kartu pelajar yang telah selesai.
 	





· Block  Diagram Image Processing
 (
Kamera aktif
Tangkap gambar 
 
Grayscale 
Deteksi mata
 
Haar Cascade
 
Fitur Haar
 
Integral Proyeksi
Threshold  
)
Gambar 5.3 block diagram image processing 
Adapun proses dari deteksi mata adalah sebagai berikut
· Grayscale
Citra Grayscaleadalahcitra yang hanya memiliki satu nilai kanal pada setiap pixelnya, untuk mengubah warna ke dalam bentuk grayscale maka dapat menggunakan rumus berikut ini.
[image: ]
Konversi dari RGB keGrey Level apabila divisualisasikan adalah seperti gambar berikut.





(a)   				(b)
Gambar 5.4. (a) citra asli, (b) hasil konversi ke grayscale 
Konversi dalam bentuk RGB ke dalam GrayScale berfungsi untuk mempercepat proses pada citra yang juga membantu dalam proses thresholding.

· Thresholding
Setelah gambar dikonversikan ke dalam citra grayscale maka citra akan dikonversikan ke dalam threshold. Tresholding digunakan untuk mengatur jumlah derajat keabuan yang ada pada citra. Adapun proses konversi yang dilakukan dapat menggunakan rumus sebagai berikut :
[image: ]Keterangan :
w = Nilaiderajatkeabuansebelumthresholding
b = Jumlahkeabuan{ b = (256)} 
x = Nilaiderajatkeabuansetelahthresholding
Jika nilai piksel citra ≥ x maka nilai piksel menjadi 1namun jika nilai piksel citra ≤ x maka nilai piksel menjadi 0.






(a)         			     (b)
Gambar 5.5. (a) citra grayscale. (b) konversi grayscale
ke thresholding
Proses thresholding yang nanti akan menjadi pacuan dalam penentuan objek berdasarkan nilai integral proyeksi yang telah ditentukan.
· Integral proyeksi
Integral proyeksi merupakan metode yang digunakan untuk mencari lokasi suatu objek, karena metode ini dapat mendeteksi daerah lokasi yang berbeda sehingga dapat diketahui keberadaan mata dari suatu objek. Nilai dari integral ini telah ditentukan sebelumnya oleh Viola dan jones yang tersimpan ke dalam data XML. Nilai integral ini merupakan pacuan dalam menerapkan fitur haar pada citra.

· FiturHaar
Fitur haar adalah fitur yang digunakan oleh Viola dan Jones didasarkan pada Wavelet Haar. Wavelet Haar adalah gelombang tunggal bujur sangkar (satu interval tinggidansatu interval rendah). Untuk dua dimensi, satu terang dan satu gelap dalam kasus ini setiap lokasi akan dideteksi apakah sesuai dengan nilai fitur haar tersebut dengan menghitung dari pada nilai integral, proses ini dilakukan berulang-ulang sampai ditemukannya lokasi mata. Hal ini menyebabkan proses berlangsung lama terutama jika nilai fitur haar yang diinputkan dalam jumlah yang besar, namun cara ini lebih efisien dari pada pendeteksian objek hanya berdasarkan nilai integral proyeksi dengan jumlah kesalahan lebih minimum. Adapun proses pencarian lokasi dengan fitur haar ini disebut dengan haar classifisr

· Haar Classifier
Haar classifier merupakan proses pencarian objek dengan mendeteksi kesesuaian gambar dengan fitur haar tersebut, jika tidak berkesesuaian maka dianggap bukan mata. Proses ini berlangsung berulang-ulang sesuai dengan data dari pada fitur haar, nilai integral dan nilai threshold. Gambaran dari proses ini adalah sebagai berikut : [image: ]
Gambar 5.6 proses haar classifier dalam mendeteksi mata

Saat image telah ditangkap maka proses pendeteksian berlangsung, yakni pencarian arena yang memiliki kesamaan ciri-ciri dengan fitur haar berdasarkan nilai integral. Data yang memiliki ciri-ciri tersebut akan diproses kembali seperti proses sebelumnya sedangkan data yang tidak memiliki ciri-ciri tersebut akan diabaikan. Proses ini terus berlangsung sampai terdapat objek yang memiliki semua ciri yang telah disimpan dalam data xml.


Gambar 5.6 hasil pendeteksian mata
· Haarcascade Template File
Jenis haarcascade template file yang penulis gunakan adalah haarcascade_mcs_eyepair_big.xml. Template ini memiliki 85 tahapan (stage 0 sampai stage 84). Jumlah tahapan ini menunjukkan jumlah tingkatan classifier bertingkat yang digunakan.
Potongan code dalam haarcascade_mcs_eyepair_big.xml.sebagai berikut:
[image: ]
Pada bagian awal code, terdapat definisi ukuran window yang akan digunakan dalam mengklasifikasikan setiap citra sub-window yang ada, yaitu pada bagian <size>. Hal ini menunjukkan bahwa setiap citra sub-window yang akan diklasifikasi, berapapun ukurannya, akan diubah terlebih dahulu ke dalam ukuran 45x11. Misal, terdapat subwindow berukuran 80x80, maka sub-window tersebut akan dikonversi menjadi window berukuran 45x11. Demikian pula, jika terdapat sub-window yang lebih kecil dari 45x11, misalnya 20x20, sub-window tersebut akan diubah ke dalam ukuran 45x11. Dengan melakukan pengkonversian ini, maka citra sub-window berukuran sekecil apapun dapat diklasifikasi.
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Gambar 5.7 hasil scalling citra gambar


Setelah dikonversi ke dalam ukuran 45x11, selanjutnya setiap citra sub-window akan diklasifikasikan sebagai mata ataupun bukan mata, dengan memalui setiap tahapan yang ada di dalam cascaded classifier atau template file tersebut. Dari potongan code di atas, dapat dilihat bahwa di dalam setiap tahapan terdapat sebuah nilai threshold (stage_threshold) dan beberapa tree. Tree ini adalah weak classifier yang didapatkan dari setiap tahapan algoritma boosting. Jumlah tree di setiap tahapan berbeda-beda. Biasanya, semakin tinggi tahapannya, semakin banyak pula jumlah tree.  Jumlah tree pada suatu tahapan menunjukkan jumlah fitur yang digunakan untuk mengklasifikasi setiap sub-window yang mencapai tahapan tersebut.
Bentuk fitur yang digunakan, bisa sama, tetapi bisa juga berbeda, begitu juga dengan posisi dan ukuran fitur tersebut. Namun tidak ada fitur yang persis sama (memiliki bentuk, posisi, dan ukuran yang sama) di tree yang berbeda.
Di setiap tree hanya terdapat satu node, yaitu root node. Di dalam setiap node ini, terdapat fitur Haarlike (rects), nilai threshold (threshold), serta nilai-nilai batasan minimum dan maksimum (left_val dan right_val) yang harus dipenuhi suatu fitur agar sub-window dapat lolos ke tahap selanjutnya. Untuk dapat melewati suatu tahapan, suatu sub-window harus berhasil melewati semua tree yang ada di dalam tahapan tersebut. Perhitungan nilai fitur juga dilakukan di dalam tree. Berikut adalah penjelasan mengenai fitur Haarlike (rects) pada setiap tree.
[image: ]
Angka pada kolom pertama dan ke dua menunjukkan posisi (x,y) fitur persegi pada sub-window. Angka pada kolom tiga menunjukkan lebar (width) fitur, dan angka pada kolom empat menunjukkan tinggi (height) fitur. Sedangkan angka pada kolom terakhir merupakan konstanta yang akan dikalikan dengan setiap nilai piksel pada fitur persegi tersebut. Apabila fitur persegi pada suatu baris bertemu dengan fitur persegi pada baris lain, maka setiap nilai pikselnya akan dikalikan dengan hasil penjumlahan antara angka terakhir dari masing-masing baris yang saling bertemu tersebut. Fitur persegi tersebut kemudian di-threshold dengan algoritma sebagai berikut:
IF piksel < 0 THEN set_to _black
ELSE set_to_white
Contoh: Angka-angka pada baris pertama, menunjukkan bahwa, fitur terletak pada piksel ke (7,3), dengan ukuran lebar x tinggi sebesar 30x3, dan setiap nilai piksel pada fitur tersebut akan dikalikan dengan -1. Sedangkan angka-angka pada baris ke dua menunjukkan bahwa, fitur terletak pada piksel ke (17,3), dengan ukuran 10x3, dan setiap nilai piksel pada fitur akan dikalikan dengan 3. Persegi pertama bertemu dengan persegi ke dua pada titik (17,3) hingga titik (26,5), sehingga setiap piksel pada daerah tersebut dikalikan dengan hasil penjumlahan angka terakhir dari baris pertama dan ke dua, yaitu (-1)+3=2.
[image: ]Citra sub-window kemudian di-threshold sebesar nilai yang tertera pada bagian threshold. Kemudian, dengan menggunakan nilai piksel dari citra sub-window yang telah di-threshold tersebut, dilakukan perhitungan fitur Haarlike.




Hasil perhitungan tersebut lalu dibandingkan dengan nilai threshold, apabila nilai fitur lebih kecil dari nilai threshold, maka fitur tersebut akan dianggap tidak ada. Sebaliknya, jika nilai fitur lebih besar atau sama dengan nilai threshold, maka nilai fitur ini akan dilanjutkan ke left_val dan right_val. Apabila nilai fitur berada di antara nilai left_val dan right_val, maka sub-window tersebut berhasil melewati classifier lemah atau tree tersebut.
Demikianlah proses pengklasifikasian yang terjadi di dalam setiap tree. Apabila suatu sub-window berhasil melewati seluruh tree di dalam suatu tahapan, maka subwindow ini dinyatakan berhasil melewati satu tingkat classifier, dan akan dilanjutkan ke tingkat classifier selanjutnya. Sebaliknya, jika sub-window tersebut gagal melewati suatu tree, maka sub-window langsung dieliminasi, dan dianggap sebagai bukan mata.








gambar 5.8 proses haar cascade berdasarkan fitur haar

5.2.1.3 Flowchart
 (
start
Id siswa
Id?
Deteksi mata
Kamera?
Mata?
posisi?
Deeksi posisi
ada
>0
Ambil gambar
simpan
cetak
end
Tidak ada
=0
>0
=0
tidak
ok
)
Gambar 5.9 cara kerja aplikasi pencetak kartu pelajar
Adapun sistem kerja pada aplikasi ini, pertama-tama kamera dalam keadaan on, dimana ia akan mencari objek yang diinginkan. Untuk aplikasi ini kami memilih mata sebagai objek yang akan dideteksi. Apabila keberadaan mata dari beberapa haar telah ditemukan maka timer akan menghitung mundur sampai pada nilai 0, lalu akan tampil pilihan antara menyimpan foto atau mengambil foto kembali. 
Apabila memilih untuk meyimpan foto maka akan diminta untuk memasukan NIM siswa yang merupakan primary key dalam mengambil data yang lain yang akan digunakan untuk mencetak kartu pelajar. Namun apabila dipilih tidak akan akan dilakukan proses pengambilan foto kembali.

5.2.1.4 Document Flow 
Document Flow ini akan menjelaskan tentang bagaimana alur dari mahasiswa mulai diterima sebagai murid baru di SMP Al-Ma'hadul Islami YAPI bangil sampai dengan proses pencetakan kartu pelajar. Pada Gambar 5.13 menunjukkan document flow dari proses penerimaan murid baru sampai dengan proses pencetakan kartu pelajar.

[image: ]
Gambar 5.13 document flow, proses penerimaan siswi baru

5.2.1.5 Data Flow Diagram (DFD)
Data Flow Diagram (DFD) menunjukkan aliran data dalam sistem informasi akademik. Tahapan pertama pada perancangan dengan menggunakan DFD adalah membuat susunan gambar utama yang merupakan gambaran Context Diagram. Gambaran Context Diagram dari Sistem ini dapat dilihat pada Gambar berikut ini.

[image: ]





Gambar 5.10 diagram context proses pembuatan kartu pelajar
Dalam context diagram tersebut terdapat 1 entitas yakni TU, 1 storage yakni data siswa dan 2 proses yakni penginputan serta capture image.


[image: ]








Gambar 5.11 DFD level 1 proses pembuatan kartu pelajar
[image: ]dapat dilihat dari diagram diatas yang merupakan penguraian dari DFD level 0 dapat terlihat adanya 2 entitas yakni TU dan gambar siswa, 1 penyimpanan yakni data siswa dan lima proses utama yakni pengaktifan kamera, pendeteksian mata siswa dan pendeteksian posisi siswa untuk dilakukan proses capture dan yang terakhir proses cetak kartu pelajar. 









Gambar 5.12  DFD level 2, proses pendeteksian mata siswa

Dalam DFD diatas terdapat 2 entitas yakni gambar siswa dan kartu pelajar, 1 penyimpanan yakni gambar siswa dan terdiri dari 8 proses yakni grayscale, threshold, integral proyeksi, fitur haar, haar classifier, deteksi mata, capture image dan cetak.



5.2.1.6 Entity-relationship diagrams
 (
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Gambar 5.14 entity relationship diagram data siswi baru

5.2.1.7 Struktur Tabel
Berikut ini akan diuraikan struktur tabel yang nantinya digunakan dalam pembuatan sistem.
1. Nama Tabel	:	Data_siswa
Fungsi Tabel	:	Untuk menyimpan data siswa YAPI
Primary Key	:	no
Foreign Key	:	-



Tabel Data Siswa
	Field Name
	Type Data
	Field Size
	Decription

	Id
	int
	11
	ID

	nama_siswa
	varchar
	50
	Nama Siswa

	jenis_kelamin
	varchar
	10
	Jenis Kelamin

	tempat_lahir
	varchar
	25
	Tempat Lahir

	tanggal_lahir
	Date
	
	Tanggal Lahir

	Agama
	varchar
	10
	Agama

	Kewarganegaraan
	varchar
	15
	Kewarganegaraan

	anak_ke-berapa
	int
	11
	Anak Ke-Berapa

	jumlah_saudara_kandung
	int
	11
	Jumlah Saudara Kandung

	jumlah_saudara_tiri
	int
	11
	Jumlah Saudara Tiri

	jumlah_saudara_angkat
	int
	11
	Jumlah Saudara Angkat

	anak_yatim
	varchar
	10
	Anak Yatim

	bahasa_sehari-hari
	varchar
	15
	Bahasa Sehari-hari

	Alamat
	Text
	
	Alamat

	Telp
	varchar
	10
	Telpon

	Tinggal
	varchar
	10
	Tinggal

	Jarak
	varchar
	6
	Jarak

	Darah
	varchar
	3
	Darah

	Penyakit
	varchar
	15
	Penyakit

	Kelainan
	varchar
	15
	Kelainan

	Tinggi
	int
	11
	Tinggi

	Berat
	int
	11
	Berat

	Tamatan
	varchar
	25
	Tamatan

	Ijasah
	varchar
	15
	Ijasah

	STL
	varchar
	15
	Surat Tanda Kelulusan

	Lama
	int
	11
	Lama

	Sekolah
	varchar
	15
	Sekolah

	Alasan
	Text
	
	Alasan

	Kelas
	varchar
	11
	Kelas

	Kelompok
	varchar
	15
	Kelompok

	Tgl
	Date
	
	Tanggal

	A_nama
	varchar
	25
	Nama Ayah

	A_tempat
	varchar
	15
	Tempat lahir Ayah

	A_tgl
	date
	
	Tanggal Lahir Ayah

	A_agama
	varchar
	15
	Agama Ayah

	A_negara
	varchar
	15
	Negara Ayah

	A_pendidikan
	varchar
	5
	Pendidikan Ayah

	A_kerja
	varchar
	15
	Kerja Ayah

	A_bulanan
	Int11
	11
	Pengeluaran Per bulan Ayah

	A_alamat
	Text
	
	Alamat Ayah

	A_hidup
	varchar
	10
	Masih Hidup

	I_nama
	varchar
	25
	Nama Ibu

	I_tempat
	Text
	
	Tempat Lahir Ibu

	I_tgl
	Date
	
	Tanggal Lahir Ibu

	I_agama
	varchar
	10
	Agama Ibu

	I_negara
	varchar
	15
	Negara Ibu

	I_pendidikan
	varchar
	6
	Pendidikan Ibu

	I_kerja
	varchar
	25
	Kerja Ibu

	I_bulanan
	int
	11
	Pengeluaran per bulan Ibu

	I_alamat
	Text
	
	Alamat Ibu

	I_hidup
	Varchar
	10
	Masih Hidup

	W_nama
	varchar
	25
	Nama Wali Murid

	W_tempat
	varchar
	15
	Tempat lahir Wali Murid

	W_tgl
	Date
	
	Tanggal lahir Wali Murid

	W_agama
	varchar
	10
	Agama Wali Murid

	W_negara
	varchar
	15
	Negara Wali Murid

	W_pendidikan
	varchar
	6
	Pendidikan Wali Murid

	W_kerja
	varchar
	15
	Kerja Wali Murid

	W_bulanan
	int
	11
	Pengeluaran per bulan  Wali Murid

	W_alamat
	Text
	
	Alamat Wali Murid

	Seni
	Varchar
	15
	Seni

	Raga
	varchar
	15
	Raga

	Organisasi
	varchar
	15
	Organisasi

	Lain
	varchar
	20
	Lain

	Biaya
	Text
	
	Biaya

	tgl_skul
	Date
	
	Tanggal meninggalkan Sekolah

	alasan_pindah
	Text
	
	Alasan Pindah

	Tamat
	varchar
	6
	Tamat

	ijasah_skul
	varchar
	15
	Ijasah Sekolah

	no_STL
	varchar
	15
	Nomor STL

	Rata
	Float
	
	Rata

	Lanjut
	varchar
	20
	Lanjut

	Bekerja
	varchar
	15
	Bekerja

	Tingkatan
	varchar
	12
	Tingkatan


 
Gambar 5.15 database siswi baru

5.2.2 Perancangan Antar Muka
Pembahasan mengenai isi dari aplikasi " Aplikasi Pencetak Kartu Pelajar dengan Metode Eye Detection Berdasarkan Haar Cascade" akan diuraikan dalam bab ini. Aplikasi ini memiliki beberapa tampilan dan menu antara lain :



5.2.2.1 Tampilan Login
 (
LOGIN
EXIT
)










Gambar 5.16 desain menu login program pencetak kartu pelajar

Pada tampilan login memiliki dua tombol, yakni tombol login dan tombol exit. 


5.2.2.2 Tampilan pendaftaran

	Dalam tampilan menu data siswa terdapat table yang berisikan data siswa yang diperoleh dari formulir pendaftaran siswa baru, dimana seorang admin dapat memasukan data siswa baru dengan menekan tombol add new dan menginputkan setiap data sesuai pada tempatnya. Dalam menu ini terdapat beberapa event yang dapat dijalankan antara lain : add new, delete, save data, cari nama dan binding navigator ysng meliputi  move next	, move previous, move first dan move last.
 (
Pendaftaran
Alamat & Kesehatan
Wali
Keterangan Pribadi Siswa
Ayah 
Keterangan Pendidikan
Ibu
Tempat Lahir
Jenis Kelamin
Agama
Tanggal Lahir
Kewarganegaraan
Nama Siswa
Jum saudara tiri
Jum saudara Kandung
Anak Yatim
Jum saudara Angkat
Bahasa sehari-hari
Anak ke_berapa
)
Gambar 5.17, desain menu pendaftaran siswi baru
Data inilah yang akan digunakan sebagai database dalam data yang berada dalam kartu pelajar, dimana primary key yang digunakan adalah no siswa.

5.2.2.3 Tampilan KTM
Dalam menu ini user akan memasukan no urut dari pada siswa, setelah itu user dapat menekan tombol cek yang berfungsi untuk menelusuri data yang tersimpan di dalam database yang sesuai dengan no urut ataupun NIM siswa, jika data tersebut telah ditemukan maka  akan tampil  NIM, Nama, Kelas, dan alamat siswa. Untuk pengambilan gambar siswa user dapat mengklik gambar wanita tersebut secara otomatis kamera akan segera aktif  dan program segera mendeteksi keberadaan mata. Saat proses capture image belum dilakukan maka tombol simpan, batal dan cetak tidak aktif.

[image: ]


Gambar 5.18, desain menu KTM
5.2.2.4 Tampilan capture image
 (
Stop
Foto
Riset
Batal
5
OK
Kamera
ktm
Ambil Gambar
)














Gambar 5.19, dedain menu capture image


Gambar 5.19 desain menu capture image
Dalam form pengambilan foto diatas terdapat 5 tombol yakni tombol foto, tombol riset, tombol stop, tombol batal dan tombol Ok.
 (
Pengaturan
Pengaturan Server KTM
Link
Password
Server
User
Pengaturan Radius
Database
Password
Server
User
Tabel
Pengaturan Program
Title
Password
Pengaturan Database
Database
Password
Server
User
Pengaturan Ftp
Dir
Password
Server
User
)5.2.2.5 Tampilan Pengaturan
















Gambar 5.20, desain menu pengaturan
Dalam tampilan ini admin dapat melakukan 5 setting utama yakni pengaturan database, pengaturan FTP, pengaturan radius, pengaturan server KTM dan pengaturan program.
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