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ABSTRAK 

 

Nama  : Zuvar Zidan 

NIM  : 170212032 

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul    : Perbaikan Kualitas Citra Digital Pada Gambar Yang Gelap 

Untuk Mengindentifikasi Target Dengan Metode Contrast 

Stretching 

    Bidang Peminatan : Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) 

    Pembimbing I : Mira Maisura, M.Sc 

    Pembimbing II : Sarini Vita Dewi, M.Eng 

    Kata Kunci  : Citra, Citra Digital, Contrast Stretching, Histogram,  

    Matlab. 

 

Citra merupakan suatu representasi, kemiripan atau imitasi dari suatu objek atau 

benda. Citra digital adalah citra yang berbentuk dari sinyal diskrit atau tidak saling 

berhubungan, nilai pada citra digital ini adalah bilangan biner. Gambar yang 

diambil diubah menjadi informasi digital yang berisi data – data warna lalu di 

tampilkan lagi kedalam bentuk pixel menghasilkan gambar. Citra dapat dihasilkan 

dari alat digital seperti kamera yang mana memiliki fungsi untuk menangkap dan 

menyimpan gambar, secara singkatnya kamera menangkap dengan bantuan 

cahaya. Hal yang paling umum di jumpai dalam pengambilan gambar adalah 

gambar yang gelap atau citra yang gelap ataupun citra yang terlalu jauh sehingga 

objek pada citra sulit untuk di identifikasi dengan lebih detail. Untuk memperbaiki 

masalah citra gelap itu sendiri, maka dapat di terapkan metode peningkatan 

kualitas citra, dimana salah satu caranya adalah dengan pengolahan citra 

menggunakan contrast stretching dengan cara memperlebar atau mempersempit 

range nilai intensital pixel yang membuat gambar menjadi lebih terang. Metode 

Pendekatan penelitian yang dipilih adalah dengan metode campuran (kualitatif-

kuantitatif). Alasan peneliti mengambil metode campuran karena peneliti akan 

mengerjakan penelitian ini yang mana pada penelitian ini melibatkan perhitungan 

algoritma untuk penelitian dan juga observasi serta pengambilan sample yang 

mana sample tersebut bukan berupa angka melainkan objek (citra), serta hasil 

penelitian yang akan di berikan nantinya akan di tampilkan berupa data histogram 

(skalanya) sehingga kita dapat melihat perhitungannya serta tampilan citra 

tersebut (objek). Hal ini semua akan menggunakan Matlab sebagai platform 

penelitian karena matlab sendiri Penggunaan matlab memungkinkan pengguna 

untuk dapat menganalisis data dan memvisualisasi dengan mudah. 
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Segala puji dan syukur kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan 

kemampuan dan kekuatan kepada kami untuk dapat menyelesaikan skripsi ini. 

Shalawat serta beriring salam kepada Nabi Besar Muhammad SAW yang 

mengarahkan kita dan membimbing kita selalu untuk memberikan kita 
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dan selalu mengingatkan diri kita mendekatkan diri kepada Allah SWT. Berkat 
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“PERBAIKAN KUALITAS CITRA DIGITAL PADA GAMBAR YANG 

GELAP UNTUK MENGINDENTIFIKASI TARGET DENGAN METODE 

CONTRAST STRETCHING ”. Penulisan skripsi ini merupakan salah satu 
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yang kurang dalam membuat simulasi membuat penulis kesulitan dalam 
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1.1 Latar Belakang Masalah 

Citra merupakan suatu representasi, kemiripan atau imitasi dari suatu objek 

atau benda[1], sebuah gambar juga dapat dianggap sebagai serangkaian titik, 

garis, dan bidang yang digunakan untuk mewakili suatu benda. Bilangan biner, 

yang hanya terdiri dari dua digit 0 dan 1, direpresentasikan secara digital. Dalam 

konteks ini, "gambar" dapat berarti foto statis atau klip video bergerak. Sedangkan 

digital mengacu pada metode pengolahan gambar berbasis komputer yang 

digunakan di sini [2]. 

 Objek atau gambar yang di tangkap tersebut biasa menghasilkan imitasi 

yang lebih kecil dari originalnya dan gambar yang di tangkap biasanya terbalik. 

Citra yang ditangkap masing – masing memiliki nilainya sendiri, nilai tersebut 

berupa koordinat (x,y), Amplitudo dari gelombang cahaya f(x,y),  koordinat (x,y) 

menunjukan letak atau posisi pixel (picture element) dalam suatu citra, 

sedangkan Amplitudo f(x,y) menunjukan intensitas warna dari suatu citra. Citra 

Digital ini dapat di temukan pada alat penangkap gambar seperti kamera digital, 

scanner, dan smartphone. Meskipun gambar berisi data, sering kali gambar 

tersebut kehilangan kualitas karena berbagai alasan, misalnya terdapat cacat atau 

noise, warnanya terlalu cerah atau tidak bersuara, objeknya tidak cukup jelas 

atau buram, dan sebagainya [3].  

Bahkan dengan alat digital yang lebih baguspun tetap memiliki beberapa 

kekurangan dalam menangkap gambar yang sempurna faktor yang di dapat bisa 
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jadi karena pengguna alat itu sendiri yang tidak stabil, faktor lingkungan seperti 

lokasi yang terlalu terang atau gelap, dan alat itu sendiri seperti lensa kamera 

yang kurang bersih atau gambar yang di tangkap kurang detail karena sistem 

gagal menangkap atau memfokus suatu objek gambar itu sendiri.  

Hal yang paling umum di jumpai dalam pengambilan gambar adalah 

gambar yang gelap atau citra yang gelap ataupun citra yang terlalu jauh sehingga 

objek pada citra sulit untuk di identifikasi dengan lebih detail. 

Hal ini bisa berakibat fatal untuk beberapa gambar karena pentingnya 

informasi dari gambar untuk tujuan penting seperti tujuan dalam 

mengindentifikasi kejahatan, mengidentifikasi objek artefak, dan memberjelas 

hasil dari objek yang difoto dengan lebih detail. 

Citra gelap sendiri adalah citra yang memiliki kontras rendah yang terjadi 

karena kurangnya pencahayaan, masalah semacam ini biasa terjadi ketika 

pengguna menangkap gambar pada malam hari yang mana intensitas cahaya 

kurang, itu sebabnya alat digital penangkap gambar sekarang memiliki alat 

bantuan seperti flash yang mana memberikan penerangan sementara di saat 

penangkapan foto, hal ini mengatasi beberapa hal tetapi masalah yang sama bisa 

juga terjadi bahkan ketika pengguna telah menggunakan flash. 

Untuk memperbaiki masalah citra gelap itu sendiri, maka dapat di terapkan 

metode peningkatan kualitas citra, dimana salah satu caranya adalah dengan 

pengolahan citra menggunakan metode contrast stretching.  

Gradient adalah salah satu bagian terpenting dalam pemrosesan gambar, 

gradien adalah rentang intensitas dan warna yang berubah secara terarah dalam 
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sebuah gambar. Proses memperbesar foto yang sudah ada adalah cara terbaik 

untuk meningkatkan kejelasan detail yang tertutup oleh guncangan kamera atau 

faktor lain pada saat pengambilan aslinya. 

Pada penelitian ini, teknik yang di ambil untuk memperbaiki citra tersebut 

adalah dengan metode contrast stretching. Teknik ini adalah jenis interpolasi 

gambar yang digunakan untuk memperbesar foto yang detailnya tertutup oleh 

noise atau tingkat cahaya rendah. Teknik untuk memperbaiki lingkungan dengan 

cahaya redup ini berbasis gradien, dengan tujuan meningkatkan gradien di 

wilayah dengan cahaya redup. 

Pendekatan untuk meningkatkan gambar dalam cahaya rendah melalui 

penggunaan gradien ini memiliki manfaat tambahan yaitu mempertajam dan 

menghaluskan tepi objek secara bersamaan melalui penggunaan pemfilteran 

berbasis gradien [4]. 

Berdasarkan pertimbangan di atas, maka proposal skripsi ini akan fokus 

pada penerapan metode contrast stretching sebagai peningkat kualitas citra 

sehingga proposal ini berjudul “PERBAIKAN KUALITAS CITRA DIGITAL 

PADA GAMBAR YANG GELAP UNTUK MENGINDENTIFIKASI 

TARGET DENGAN METODE CONTRAST STRETCHING”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian tersebut, permasalahan yang di temukan pada proposal 

skripsi ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara merubah hasil citra digital yang gelap dan objek yang 
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kurang fokus menggunakan metode contrast stretching?.  

2. Bagaimana metode contrast stretching menjadi kunci penting dalam 

memberikan hasil informasi gambar yang bermanfaat? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk memperbaiki kualitas citra yang gelap 

dikarenakan intensitas cahaya yang gelap dengan menggunakan metode contrast 

stretching. 

1.4 Batasan Penelitian 

Batasan penelitian yang diambil adalah sebagai berikut  

1. Perubahan citra yang gelap menjadi terlihat lebih jelas, target dari objek 

yang akan difoto dan dijadikan sampel tidak melebihi 2 meter. 

2. Objek dari citra bisa di ambil dari beberapa sampel, batasannya tidak 

menggunakan sampel yang bersifat sensitif dan privasi 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang di ambil adalah sebagai berikut : 

1. Dapat mempermudah dalam mengamati objek yang diperlukan. 

2. Bisa menjadi bahan referensi bagi si pembaca. 

3. Mengetahui pentingnya mempelajari cara kerja citra digital serta 

perubahan citra dengan metode contrast stretching. 

4. Aplikasi yang di gunakan bisa digunakan sebagai tools untuk mengolah 

citra gelap. 
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1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Tabel 1.1 : Relenvansi Penelitian Terdahulu 

NO JUDUL 
OBJEK 

PENELITIAN 

HASIL 

PENELITIAN 

 1 IMPLEMENTASI 

ALGORITMA 

GRADIENT BASED LOW 

LIGHT IMAGE UNTUK 

PERBAIKAN GAMBAR 

GELAP.  

(MUHAMMAD ARIQ RIFKI, 

2021) 

Gambar gelap 

kendaraan 

Gambar dapat di 

lihat dengan lebih 

baik dengan poin 

gambar tersebut 

tidak bisa 

digunakan dua kali 

penggunaan dari 

metode  gradient-

based low light 

image 

enhancement 

karena ketika 

perbaikan 

dilakukan secara 

terus menerus 

kualitas citra akan 

menjadi menurun 

dan fokus objek 

akan ikut menurut 

dengan ganti 

gambar akan lebih 

terang dan lebih 

mudah di lihat. 
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2 Peningkatan Kualitas Citra 

pada Citra Digital Gelap. 

(Faisal Dharma Adhinata, Ariq 

Cahya Wardhana, Diovianto, 

Putra Rakhmadani, Akhmad 

Jayadi, 2020)  

 

Gambar gelap 

ruang tamu 

metode di gunakan 

untuk memberikan 

hasil gambar yang 

berbeda pada 

negative 

transformation 

dalam gambar 

dapat dilihat jelas 

tapi gambar 

tersebut memiliki 

itensitas yang 

terlalu terang 

sehingga gambar 
tidak bisa di 

identifikasi dengan 

detail, pada hasil 

log transformation 

gambar dapat 

dilihat dengan jelas 

dengan intensitas 

cahaya yang cukup 

baik, pada contrast 

stretching gambar 

terlihat lebih gelap 

walaupun  contrast 

stretching 

mengukur dengan 

lebih baik dari log 

transformation 

tetapi karena 

persebaran 

warnanya yang 

lebih lebar 

membuat kontras 

cahaya pada objek 

tersebut menjadi 

lebih gelap, pada 

bit stretching 

gambar akan 

terlihat lebih gelap 

ketika nilai bit pada 

gambar membesar 

tapi hasilnya tidak 

sebaik dari yang 

metode 

sebelumnya, pada 

histogram 

transformation 

masalah kontras 

cahaya bisa dilihat 

lebih baik tapi pada 

objeknya telihat 

rabun sedikit 

walaupun begitu 

objek dapat dilihat 

baik. 
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3 Perbaikan Citra Menggunakan 

Metode Contrast Stretching. 

(Supiyanto, Titik Suparwati, 2021) 

Gambar Asli Metode yang 

digunakan untuk 

menciptakan 

gambar asli yang 

gelap menjadi 

gambar yang terang 

dengan 

menggunakan 

metode contrast 

stretching, teknik 

contrast stretching 

ini bekerja dengan 

menurunkan atau 

menaikan kontras 

pada gambar agar 

gambar tersebut 

menghasilkan 

gambar yang jelas 

dan lebih tajam. 

Hasil yang 

ditunjukan berjalan 

dengan lancar tapi 

peneliti tidak dapat 

melakukannya 

secara otomatis, 

untuk mendapatkan 

hasil yang di 

inginkan peneliti 

membuat aplikasi 

menggunakan 

software matlab 

yang diciptakan 

khusus untuk 

perhitungan dan 

simulasi suatu 

kejadian. 
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2.1 Citra 

Citra artinya terlihat seperti, bertindak seperti, atau berperilaku seperti 

sesuatu yang lain [1]. Citra terbagi oleh dua yaitu citra yang bersifat analog dan 

citra yang bersifat digital. 

Citra analog adalah citra yang berbentuk dari sinyal kontinyu atau tidak 

terputus nilai pada citra analog tidak terbatas. Contohnya seperti kamera analog, 

tv analog, ct scan, dan mata manusia. 

 Citra digital adalah citra yang berbentuk dari sinyal diskrit atau tidak 

saling berhubungan, nilai pada citra digital ini adalah bilangan biner. Gambar 

yang diambil diubah menjadi informasi digital yang berisi data – data warna lalu 

di tampilkan lagi kedalam bentuk pixel menghasilkan gambar. Contohnya seperti 

kamera digital, smartphone, dan scanner. 

Citra dapat dihasilkan dari alat digital seperti kamera yang mana memiliki 

fungsi untuk menangkap dan menyimpan gambar, secara singkatnya kamera 

menangkap dengan bantuan cahaya. 

Cara kerja kamera secara singkatnya dapat dilihat langkah – langkahnya 

diantaranya sebagai berikut: 

1) Cahaya mengirimkan gambar melalui lensa kamera memasuki bagian 

perekaman badan kamera. 

2) Pada bagian perekaman badan kamera gambar tersebut akan di tentukan 

apakah gambar tersebut akan tajam atau tidak tergantung dari besar atau 

BAB II  

LANDASAN TEORITIS 
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kecilnya cahaya yang masuk di badan kamera. semakin kecil cahaya yang 

masuk maka depth of field atau jarak antara objek terdekat dengan objek 

terjauhnya akan lebih dalam atau lebih tajam, sedangkan jika semakin besar 

cahaya yang masuk maka kecilnya cahaya yang masuk di badan kamera. 

semakin kecil cahaya yang masuk maka depth of field atau jarak antara objek 

terdekat dengan objek terjauhnya akan lebih dangkal atau lebih kabur. Secara 

singkatnya semakin kecil cahaya masuk maka latar gambar yang bukan target 

objek akan menjadi jelas tetapi jika cahaya yang masuk besar maka target 

objek akan menjadi sangat jelas tetapi latar gambar yang bukan target objek 

akan menjadi sangat kabur. 

3) Cahaya yang masuk ke badan kamera lalu di pantulkan oleh cermin lalu 

direkam secara terbalik pada sensor film dimana sensor tersebut mengubah 

gambar menjadi informasi digital yang berisi data – data warna dan akan di 

tampilkan kembali kedalam bentuk pixel – pixel warna yang tersusun dan 

membentuk sebuah gambar. 

Imitasi yang dihasilkan oleh kamera akan selalu lebih kecil dan terbalik oleh 

originalnya walaupun hal terbalik bisa di perbaiki dengan cara di pantulkan lagi 

dengan cermin sehingga gambar tidak terbalik. Hasil dari kamera tidak selalu 

akurat sama yang originalnya, masalah terbesar yang dialami biasanya adalah 

pada pencahayaan gambar tersebut.  
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2.2 Jenis Citra 

Ada beberapa jenis citra di antaranya sebagai berikut: 

a) Jenis Citra Berdasarkan Pergerakannya 

Jenis citra berdasarkan pergerakannya di bagi menjadi dua diantaranya 

yaitu: 

1) Citra diam 

Citra diam adalah citra tunggal yang tidak bergerak contoh gambar 

dari citra digital adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 2.1 : Pemandangan 
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Gambar 2.2 : kerumuan di perkotaan pada malam hari 

 
 

2) Citra bergerak 

Citra bergerak adalah gambar bergerak yang terdiri dari rangkaian 

foto diam yang ditampilkan satu demi satu, hal ini biasa dijumpai 

di film cartoon seperti Tom & Jerry dan cartoon lainnya. Jadi 

ketika karakter akan bergerak mana gambar tersebut akan dibuat 

per frame, semakin banyak frame yang dibuat maka akan semakin 

mulus juga animasi bergeraknya contoh gambarnya adalah sebagai 

berikut. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 : Animasi orang melakukan servis tenis frame per frame. 
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b) Jenis citra berdasarkan sinyal pembentuknya 

Jenis citra berdasarkan sinyal pembentuknya di bagi menjadi dua 

diantaranya yaitu: 

1) Citra Analog 

Citra Analog adalah representasi suatu gambar dalam bentuk sinyal 

yang tidak dapat dipecahkan, dan nilainya tidak terbatas. Karena 

komputer hanya mendukung representasi gambar digital, gambar 

analog harus diubah menjadi gambar digital sebelum dapat 

ditangani oleh komputer. Gambar "imitasi" ini kemudian dapat 

diproses sebagai data dan diubah di komputer. Citra analog di 

hasilkan dari alat – alat analog seperti kamera yang memiliki 

gulungan film di dalamnya, video kamera analog, CT Scan, sensor 

glombang, dan lainnya. Bahkan mata yang kita lihat dapat di 

jadikan konsep citra analog. 

2) Citra Digital 

Citra Digital adalah citra yang berbentuk dari sinyal diskrit atau 

tidak saling berhubungan, nilai pada citra digital ini adalah 

bilangan biner. Citra digital adalah citra yang dapat di olah oleh 

komputer. Gambar yang diambil diubah menjadi informasi digital 

yang berisi data – data warna lalu di tampilkan lagi kedalam bentuk 

pixel. 
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Gambar 2.4 : Contoh bagian kecil pixel pada gambar rempah – rempah 

 

c) Jenis Citra Berdasarkan Nilai Pixel 

Secara umum dikenal 3 jenis citra digital[5] diantaranya yaitu : 

1) Citra Biner 

Citra Biner adalah citra digital yang memiliki dua nilai intensitas 1 

dan 0, satu (putih) dan nol (hitam) contoh gambarnya adalah:  

 

Gambar 2.5 : Gambar Harimau dengan citra bit belakang hitam dan putih 

2) Citra Grayscale 

Citra Grayscale adalah citra digital yang nilai intesitasnya setiap 

pixel dengan nilai tunggal, dimana komponen warna merah , biru , 

dan hijau untuk setiap pixel memiliki nilai intensitas warna yang 

sama. Tingkatan keabuan yang diberikan dari nilai intensitas warna 
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yang diberikan dengan nilai komponen warna yang sama dimulai 

dari 255 (putih seluruhnya) hingga 0 (hitam seluruhnya), inklusif. 

Ada 256 kemungkinan warna abu-abu dalam gambar 8-bit ini.  

Contoh gambarnya adalah: 

 

Gambar 2.6 : Gambar Elang dengan citra grayscale 

 

3) Citra Warna 

Citra warna adalah citra yang di hasilkan dari kombinasi komponen 

warna merah, biru, dan hijau untuk setiap pixel dengan nilai 

intensitas yang berbeda dengan tujuan untuk menghasilkan warna 

lain selain warna merah, biru, dan hijau. Masing – masing gambar 

yang dihasilkan memiliki kedalaman warna yang berbeda semakin 

banyak bit dari gambar tersebut maka semakin banyak juga variasi 

warna yang di dapat dalam gambar tersebut. Berikut ini adalah 

contoh dari beberapa gambar dengan jumblah bit yang berbeda. 
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Gambar 2.7 : 24 bit (16.777.216 warna) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8 : 8 bit (256 warna) 

Gambar 2.9 : 4 bit (16 warna) 
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2.3 Element Citra Digital 

Ada beberapa bagian mendasar yang membentuk gambar digital. 

Pemrosesan gambar dan visi komputer sangat bergantung pada manipulasi elemen 

dasar ini. Dasar-dasar ini sangat penting [6]: 

1) Kecerahan (Brightness) 

Intensitas cahaya memiliki korelasi langsung dengan seberapa terlihat 

sesuatu. Daripada mengacu pada kecerahan satu titik (pixel) dalam sebuah 

Gambar 2.10 : 2 bit (4 warna) 

Gambar 2.11 : 1 bit (2 warna) 
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gambar, kita sebaiknya memikirkan kecerahan rata-rata pixel di sekitarnya. 

Manusia memiliki sistem visual adaptif (atau sistem mata) yang dapat 

mengubah fokus dan menyesuaikan diri dengan berbagai tingkat cahaya 

dengan jangkauan sebesar 1010, akan tetapi walaupun mata manusia mampu 

menyesuaikan kecerahan itu sendiri manusia perlu menyesuaikannya secara 

bertahap dan tidak bisa secara instan, hal itu sebabnya ketika lampu tiba – 

tiba hidup orang terkadang silau dan membutuhkan waktu untuk 

menyesuaikan dengan intensitas cahaya tersebut, bukan cuman itu jika 

manusia juga berada di ruangan dengan intensitas cahaya yang sangat rendah 

dengan waktu yang lama manusia terkadang dapat menyesuaikan matanya 

untuk dapat melihat ruangan tersebut dengan lebih jelas. 

2) Kontras (Contrast) 

Kontras adalah seberapa merata area terang dan gelap pada gambar. foto 

dengan kontras yang buruk dapat ditentukan oleh sebagian besar 

komposisinya terang atau gelap, sedangkan foto dengan kontras tinggi 

memiliki distribusi keduanya yang seimbang. 

3) Kontur (Contur) 

Kontur adalah keadaan yang disebabkan oleh variasi intensitas pixel di 

sekitarnya. Penglihatan kami bergantung pada variasi kecerahan ini untuk 

mengidentifikasi batas-batas antara berbagai bagian gambar. 

4) Warna (Colour) 

Warna adalah apa yang mata dan otak dapat sebagai panjang gelombang 

cahaya yang dipantulkan oleh suatu benda, tanpa adanya cahaya manusia 
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hanya bisa melihat warna hitam tapi dengan adanya cahaya manusia dapat 

membedakan warna berdasarkan glombang cahaya yang dipantulkan ke mata 

manusia. Warna yang berbeda sesuai dengan panjang gelombang yang 

berbeda. Panjang gelombang cahaya merah adalah yang terpanjang, 

sedangkan cahaya ungu adalah yang terpendek. Cahaya dengan panjang 

gelombang yang bervariasi digabungkan dalam mata atau sistem visual untuk 

menghasilkan spektrum warna penuh yang dapat dilihat oleh mata manusia. 

Meskipun penelitian menunjukkan bahwa kombinasi warna merah, hijau, dan 

biru (RGB) memberikan spektrum warna terbesar, hijau adalah yang paling 

enak dipandang mata manusia dan memiliki dampak lebih besar pada otak. 

Warna-warna cerah sulit dilihat mata dan sulit diamati dalam jangka waktu 

lama. Adaptasi, yang menimbulkan distorsi pada sistem visual, membuat 

persepsi manusia terhadap warna menjadi sangat subyektif. Misalnya, jika 

mata pertama kali melihat hijau dan kemudian langsung melihat abu-abu, 

maka abu-abu tersebut terlihat berwarna ungu (karena distorsi temporal), 

sedangkan bintik abu-abu di sekitar hijau akan tampak ungu (karena distorsi 

spasial) meskipun kurang jelas. 

5) Bentuk (Shape) 

Bentuk atau shape adalah properti instrinsik dalam tiga dimensi, mengingat 

sistem visual kita mengutamakan bentuk di atas segalanya. Kebanyakan 

orang akan mengingat suatu benda berdasarkan warna atau namanya, namun 

bentuk kemungkinan besar akan menjadi hal pertama yang mereka ingat. 

Mata menciptakan gambar dua dimensi, meskipun objek yang dilihatnya 
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sering kali berbentuk tiga dimensi. Sebagai bagian dari langkah pemrosesan 

dan segmentasi gambar pertama, informasi bentuk objek dapat dipulihkan. 

Masalah dalam menggambarkan bentuk secara akurat dan fitur-fitur penting 

mereka adalah masalah utama dalam visi komputer. 

6) Tekstur (Texture) 

Tekstur suatu gambar ditentukan oleh bagaimana pixel-pixel yang 

bertetangga bervariasi dalam nilai tonal satu sama lain. Jadi, pixel tidak 

memiliki cara untuk menentukan tekstur. Sistem visual manusia pada 

dasarnya tidak memproses gambar pixel demi pixe;, melainkan 

memperlakukannya secara keseluruhan. Ukuran tekstur yang terlihat 

menentukan resolusi gambar yang dilihat. Tekstur lantai keramik, misalnya, 

tercipta dari susunan ubin secara keseluruhan, bukan berdasarkan kesan pola 

di dalam ubin itu sendiri, seperti halnya pengamatan jarak dekat. Namun, dari 

sudut pandang yang lebih dekat, kita dapat melihat pola rumit yang menyusun 

setiap ubin dan menyimpulkan bahwa tekstur dibentuk oleh susunannya. 

 

2.4 Format File Citra Digital 

Tujuan dari file gambar adalah untuk menyimpan gambar yang dapat dilihat 

di sistem komputer. Format gambar digunakan untuk menyimpan gambar. Setiap 

jenis file gambar memiliki keunikannya masing-masing. Saat ini, berikut adalah 

beberapa gaya presentasi yang paling umum [6]: 

1) JPG/JPEG (*.jpg) 

Joint Photographic Experts Group atau (JPEG) adalah format umum untuk 
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menyimpan foto dengan ukuran berapa pun dengan cara mengkompresi data 

gambar tersebut sebagai gantinya ukuran gambar mengecil dan kualitas 

gambar menurun. JPEG mampu menayangkan gambar dengan kedalaman 24 

bit true color. JPEG umumnya digunakan untuk menyimpan gambar dari 

hasil foto. 

2) BMP (*.bmp) 

BMP atau Bitmap mengacu pada representasi digital dari gambar visual yang 

ada sebagai kumpulan titik dalam memori komputer. Microsoft membuat 

bitmap, di mana satu bit informasi mendahului setiap titik dalam gambar 

hitam-putih dan lebih banyak informasi mendahului setiap titik dalam gambar 

berwarna. Kerapatan titik – titik tersebut di sebut dengan resolusi, semakin 

tinggi resolusi maka bagus gambar contohnya resolusi 1920 X 1080, angka 

1920 menunjukan resolusi vertical sedangkan 1080 menunjukan resolusi 

horizontal. Untuk menampilkan hasil gambar Bitmap dan mencetaknya 

melalui printer maka komputer meneterjemahkannya bitmap tersebut 

menyadi pixel atau titik tinta pada printer, beberapa printer terkadang 

memberikan warna yang kurang akurat dikarenakan dengan pencetak tinta itu 

sendiri tapi printer yang kualitas tinggi mampu mencetak hasil gambar 

kualitas tinggi sesuai dengan gambar di Bitmap itu sendiri. Beberapa format 

bitmap yang populer diantaranya adalah BMP, PCX, dan TIFF. 

3) GIF  Graphics Interchange Format  (*.gif) 

Adalah salah satu format gambar yang sering digunakan karena ukurannya 

yang kecil yang mendukung 8 bit untuk setiap variasi warna dalam pixel, dan 
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gif juga mendukung warna transparan dan animasi yang singkat. 

4) Tagged Image Format  (*.tif,*tiff) 

Adalah format untuk menyimpan gambar dengan resolusi dan kualitas tinggi, 

format ini sering di pakai dan di gunakan khususnya untuk dunia percetakan 

dan fotografi. File tif tidak dapat di kompres, memiliki ukuran gambar berkas 

atau data penyimpanan yang besar, dan format ini mendukung 32 bit. 

Ukurannya yang besar menjadi salah satu kekurangan orang jarang 

menggunakannya untuk hal – hal yang umum dan tidak terlalu penting untuk 

difoto. 

5) Portable Network Graphics  (*.png) 

PNG memperkenalkan format penyimpanan gambar baru yang dimaksudkan 

untuk bersaing dengan JPG dan GIF; PNG menawarkan kompresi yang 

unggul dibandingkan GIF (dengan faktor 5–25), namun mengorbankan 

ukuran file yang lebih besar. Png memiliki keunikan yang sifat transparannya 

tidak pecah – pecah, dan hasi kompres dari png membantu dalam 

menghindari banyaknya pengurangan gambar dari hasi kompresi tersebut. 

Gambar png ini sangat cocok digunakan pada dokumen online dan untuk 

web. 

6) MPEG  (Moving Picture Expert Group) 

Format MPEG ini banyak digunakan di internet dan video untuk menyimpan 

gambar bergerak atau juga di sebut sebagai video digital. 

7) RAS  (*.ras) 

Format RAS ini digunakan untuk menyimpan citra dengan format RGB tanpa 
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perlu dikompresi. 

 

8) Postscript  (*.ps, *.eps, *.epfs) 

Gambar untuk buku elektronik sering kali disimpan dalam format Postscript. 

Di sini, gambar diwakili oleh serangkaian angka desimal atau heksadesimal 

yang dikodekan ASCII. 

9) Portable Image Format   

Komponen format ini meliputi jenis file.pbm (bitmap portabel), .pgm (peta 

abu-abu portabel), .pnm (peta jaringan portabel), dan.pxm (peta pixport 

portabel). Gambar dapat disimpan dan diambil dalam format ini. 

10) RAW   

Format RAW dapat di sebut sebagai data yang masih mentah yang mana 

gambar yang di hasilkan oleh kamera digital sendiri secara langsung dari 

sensor gambar tanpa ada efek penfilteran dan tidak diproses, berbeda dengan 

JPEG yang telah difilter dan di proses, untuk mengedit file RAW di butuhkan 

aplikasi khusus untuk membukanya. Karena hasilnya lebih natural dan lebih 

kaya warna format RAW memungkinkan gambar tersebut untuk di edit 

sedalam dan sedetail mungkin. Format RAW biasa di gunakan oleh fotografer 

untuk mengedit material penting seperti hal – hal formal layaknya 

pernikahan, penelitian Fauna – Flora, dan lain sebagainya. Ukuran format 

RAW ini cenderung lebih besar dengan JPEG dan lebih lama dalam proses 

pengeditannya. 

11) CGM (Computer Graphics Metafile) 
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CGM adalah jenis file data yang dapat menyimpan grafik raster, grafik 

vektor, dan teks. Terlepas dari perangkat lunak, perangkat keras, atau 

platform yang digunakan, CGM dapat digunakan untuk mengkomunikasikan 

data yang mewakili gambar komputer 2D secara bebas.  

 

2.5 Pengolahan Citra 

Pengolahan citra adalah proses untuk mengedit dan mengubah suatu gambar 

menjadi sesuatu yang sesuai dengan keinginan si pengguna. Pada alat digital 

sekarang penangkapan citra dapat dilakukan dengan lebih baik. Kehalusan foto 

digital terkadang terganggu oleh noise, kecerahan atau kegelapan gambar 

terkadang tidak tepat, dan keburaman dapat terjadi jika fokus gambar buruk. Oleh 

karena itu, pemrosesan gambar yang ditingkatkan sangatlah penting [7]. 

Adapun tujuan pengolahan citra di antaranya sebagai berikut: 

1) Meningkatkan tampilan visual pada citra yang diolah. 

2) Menganalisis tampilan citra yang telah di persiapkan untuk melihat beberapa 

perubahan dari beberapa experimen yang di uji. 

3) Menangkap hasil citra yang tidak bisa ditangkap oleh mata manusia dengan 

lebih baik contoh citra gambar yang gelap yang di olah menjadi terang, tulang 

daun yang diolah dengan citra biner sehingga menghasilkan 2 warna gambar 

untuk membuat mata manusia bisa fokus dengan lebih baik. 

4) Mengolah tampilan citra menjadi lebih baik dengan mengedit gambar dan 

memberikan efek – efek visual sehingga gambar tersebut menjadi lebih baik 

di bandingkan dengan hasil original. 
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5) Memulihkan gambar atau arterfak yang tertinggal dengan menangkap hasil 

citra dan mengolahnya kembali mendekati masa dimana gambar atau artefak 

yang dibuat pada waktu tersebut. 

Berdasarkan cakupan operasi yang dilakukan terhadap citra, Operasi 

pengolahan citra dikategorikan sebagai berikut: 

1) Operasi titik, tindakan yang diterapkan pada setiap pixel dalam gambar yang 

hasilnya hanya bergantung pada nilai pixel tersebut. 

2) Operasi area, khususnya, pemrosesan gambar yang mengandalkan konteks 

lokal antar pixel untuk mendapatkan hasil yang diinginkan. Operasi berbasis 

area mencakup operasi seperti operasi "lingkungan", yang nilai keluaran pixel 

yang diproses didasarkan pada nilai pixel tetangga. 

3) Operasi global, artinya, tindakan yang diterapkan pada setiap pixel, yang 

hasilnya bergantung pada pixel gambar secara keseluruhan. 

Pengolahan citra akan memberikan hasil yang terbaik jika dilakukan secara 

bertahap dan benar. Berikut adalah alur dari pengolahan citra.  

Citra Asli Proses → Pengolahan Citra → Citra Hasil 

Pada umumnya, operasi-operasi pengolahan citra dilakukan pada citra 

dikarenakan:  

1) Memperbaiki gambar untuk meningkatkan nilai estetika atau menarik 

perhatian ke detail penting di dalamnya.  

2) Elemen di dalam citra perlu dikelompokkan, dicocokkan, atau diukur untuk 

fungsi tertentu yang di butuhkan. 

3) Sebagian citra perlu di gabung dengan bagian citra yang lain untuk 
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menyempurnakan hasil yang diperlukan. 

 

2.6 Jenis – Jenis Pengolahan Citra 

Jenis –Jenis pengolahan citra diantaranya : 

1. Transformasi Citra (Image Transformation) 

Transformasi Citra adalah metode mengubah gaya visual gambar dengan 

memetakan ulang pixelnya satu per satu. Citra yang akan di olah terlebih 

dahulu di presntasikan kedalan perhitungan matriks atau bentuk matriks dan 

kemudian dapat diproses kedalam transformasi. Dalam transformasi citra 

dibagi dua bagian yaitu: 

• Transformasi dasar, terdiri dari pencerminan (reflection), penskalaran 

(scalling), rotasi (rotation), dan gusuran (shearing). 

• Transformasi lanjut, terdiri dari transformasi fourier dan transformasi 

wavelet. 

2. Restorasi Citra (Image Restoration) 

Restorasi Citra adalah suatu proses memperbaiki, memulihkan, dan 

mengembalikan gambar yang telah rusak atau telah terkontaminasi dengan 

noise kedalam bentuk mendekati dari gambar originalnya (gambar asli 

sebelum rusak). Restorasi citra tidak dapat mengembalikan 100% dari hasil 

gambar aslinya kemungkinan hasil dari restorasi mendekati 80% atau 90% 

tergantung dari dampak kerusakan citra itu sendiri. Terlebih lagi dengan 

kemajuan teknologi, sistem dapat bekerja secara otomatis mencari peneybab 

serta solusi dalam merestorasi citra tersebut. 
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3. Peningkatan Mutu Citra (Image Enhancement) 

Peningkatan Mutu Citra adalah metode memanipulasi gambar menggunakan 

filter seperti efek pertajam, invert, dan ganjil. Penurunan mutu citra 

diakibatkan oleh beberapa hal seperti kurangnya pencahayaan yang 

mengakibatkan objek yang dilihat terasa sulit untuk dikonfirmasi, gambar 

yang kabur karena citra yang ditangkap kurang tajam, dan hal lainnya seperti 

kerusakan fisik citra itu sendiri. Secara umum, terdapat berbagai metode 

untuk menyempurnakan gambar, atau meningkatkan kualitasnya: 

a) Spatial domain method 

Spatial domain method adalah teknik untuk menyempurnakan gambar 

dengan memodifikasinya pixel demi pixel. 

b) Frequency domain method 

frequency domain method adalah teknik memanipulasi foto yang 

bergantung pada transformasi Fourier gambar. Untuk mengubah sinyal 

dari domain waktu ke domain frekuensi, dapat digunakan transformasi 

Fourier. 

c) Interpolation method 

Interpolation method adalah metode untuk menghitung nilai fungsi di 

lokasi yang berada di wilayah yang mencakup sampel dan tetangga 

terdekatnya. 

d) Segmentasi citra (image segmentation) 
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Segmentasi citra adalah metode menganalisis gambar di mana setiap 

pixel dideteksi dan diklasifikasikan menurut intensitas warna yang 

dikandungnya. 

e) Klasifikasi citra (image clasification) 

Klasifikasi citra adalah suatu teknik ekstrasi dari kelas-kelas yang 

berbeda seperti dalam sebuah citra terdapat gambar dengan bagian-

bagian yang berbeda seperti warna dinding, objek yang di fokus, langit, 

bagian-bagian yang dapat di bedakan pada citra tersebut. Tergantung 

pada tugas yang ada, unit analisis mungkin berupa satu pixel, 

sekelompok pixel, atau keseluruhan gambar. Dengan menggunakan 

kategorisasi ini, kita dapat memperoleh representasi tematik dunia, 

seperti peta. Gambar seperti foto peralatan kesehatan merupakan contoh 

gambar tematik karena terdiri dari simbol-simbol berbeda yang 

diekspresikan melalui penggunaan warna dan pola. 

f) Kompresi citra (image compression) 

Kompresi citra adalah suatu teknik pengecilan suatu citra dengan 

mengurangi jumblah bit yang diperlukan tanpa merusak citra itu sendiri 

walaupun kualitas citra menjadi berkurang tapi perubahan yang di dapat 

tidak terlalu berdampak kecuali pada ukuran citra tersebut. Alasan 

kenapa citra tersebut perlu di kompreskan agar waktu pengiriman file 

citra dapat lebih cepat. Hal ini berguna terutama ketika pembukaan 

pelamaran pekerjaan yang memiliki jumblah pendaftar yang sangat 

banyak. Kompresi citra juga membantu mengurangi kapasitas yang 



 

 

 

28 
  

 

 

diperlukan dalam menyimpan citra. Untuk membuat foto berukuran lebar 

4 inci kali tinggi 6 inci pada resolusi 500 titik per inci (dpi), misalnya, 

total 6.000.000 titik individu (pixel) harus digunakan. Ada 3 byte di 

setiap pixel, dengan setiap byte mewakili salah satu dari tiga warna 

primer (biru, merah, dan hijau). Dalam byte, itu berarti 6.000.000 x 3 + 

1080, atau 18.001.080 byte. Dengan kata lain ukuran g ambar dapat di 

hitung sebesar 18 mb yang diimana termasuk sangat besar untuk 

mengirimkan pas foto tersebut dan memakan waktu lebih lama untuk 

mengupload dan mendownload foto tersebut. Untuk itulah kenapa citra 

perlu di kompres. Untuk gambar yang belum dikompres dinamakan Raw 

image sedangkan untuk gambar yang sudah di kompres dinamakan 

Compressed image. 

 

2.7 Perbaikan Kualitas Citra (Image enhancement) 

Perbaikan kualitas citra (image enhancement) adalah langkah pertama dalam 

mengubah gambar menjadi format yang dapat digunakan. Foto-foto yang 

digunakan dalam proses pengujian sering kali mengalami masalah kualitas rendah 

seperti noise, kurang tajam, buram, dan sebagainya, sehingga menyoroti perlunya 

peningkatan kualitas. Jika gambar ingin digunakan untuk hal lain selain tampilan 

sederhana, misalnya untuk pengenalan objek, gambar tersebut harus melalui 

langkah pemrosesan pertama untuk meningkatkan kualitasnya.  

Agar suatu gambar lebih mudah dibaca dan dapat dianalisis secara 

mendalam, sering kali diperlukan peningkatan kualitas dengan memfokuskan 
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aspek-aspek tertentu dari gambar tersebut. Salah satu interpretasi matematis 

peningkatan citra adalah transformasi gambar f (x, y) menjadi versi modifikasi 

dari dirinya sendiri, f '(x, y), di mana ciri-ciri menonjol dari gambar asli 

ditekankan.  

Untuk meningkatkan kemudahan dan keakuratan penemuan fitur, 

peningkatan kualitas gambar diprioritaskan di atas peningkatan konten informasi 

gambar itu sendiri. Penyesuaian kecerahan dan kontras, pemerataan histogram, 

penghalusan dan penajaman gambar, peningkatan tepi, pewarnaan semu, 

transformasi geometris, dan sebagainya merupakan contoh operasi yang dapat 

dikategorikan sebagai "meningkatkan kualitas gambar". 

 

2.8 Histogram 

Untuk memvisualisasikan bagaimana nilai intensitas pixel dalam suatu 

gambar didistribusikan, histogram dapat diplot. Kita dapat mengetahui seberapa 

sering intensitas tertentu muncul pada gambar dengan memeriksa histogramnya. 

Histogram juga dapat mengungkapkan sejumlah detail tentang luminansi dan 

kontras gambar. Hasilnya, histogram berfungsi sebagai alat penting untuk 

pemrosesan gambar kualitatif dan kuantitatif. Histogram adalah grafik yang 

menampilkan tingkat kemunculan nilai warna diskrit. Banyaknya kemunculan 

nilai tingkat abu-abu pada suatu citra digambarkan dengan diagram di mana 

sumbu (X) menggambarkan nilai tingkat abu-abu dan sumbu (Y) mewakili jumlah 

kemunculan tingkat abu-abu tertentu. Di bawah ini adalah ilustrasi histogram. 
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Gambar 2.12 : Gambar Histogram 

Keterangan dari gambar histogram antara lain: 

• Gambar akan terlihat lebih gelap jika histogram condong ke kiri dan akan 

terlihat lebih terang jika ke arah kanan. 

• Gambar akan mengalami kontras yang rendah jika hasil histogram 

mengumpul di suatu tempat, sedangkan gambar akan mengalami kontas yang 

tinggi jika hasil histogram merata di semua tempat. 

• Indikasi y axis menunjukan jumlah pixel dalam suatu citra, semakin tinggi 

maka semakin besar jumlah pixel pada histogram. 

• Indikasi x axis menunjukan penerangan dari citra semakin condong ke kanan 

maka semakin terang citra tersebut. 

 

2.9 Peregangan Kontras (contrast stretching) 

Peregangan kontras merupakan suatu langkah dalam pengolahan citra yang 

di gunakan untuk meningkat kan atau menurunkan intensitas cahaya pada citra 

tersebut. Caranya dengan memperlebar atau mempersempit range nilai intensitas 

pixel pada citra membuatnya menyebar ke arah kanan untuk meningkatkan 

penerangan dan menyebarkan kekiri untuk meningkatkan gelap pada citra. 
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Penyebaran ini membantu dalam membuat gambar citra menjadi lebih natural dan 

menstabilkan gelap-terangnya pada citra. 

 

Gambar 2.13 : Gambar Kerak Pada Bulan 

 

Penyebaran pixel membantu membuat gambar menjadi lebih berwarna dan 

stablil walaupun akan mempengaruhi ketajaman pada suatu titik pada citra. Citra 

berdasarkan kontras dikelompokan dalam tiga macam diantaranya: 

1) Citra Kontras-Rendah memiliki kualitas sebagian besar gambar terang atau 

sebagian besar gelap. Peregangan kontras adalah teknik yang digunakan 

untuk meningkatkan kualitas foto dengan kontras rendah. Nilai skala abu-abu 

pixel akan berada di antara 0 dan 255.  

2) Citra Kontras-Bagus menampilkan beragam spektrum nada abu-abu, tanpa 

satu nada pun yang mendominasi nada lainnya.  

3) Citra Kontras-Tinggi menampilkan beragam warna abu-abu, namun sebagian 

besar didominasi oleh warna gelap atau terang. 

 Kualitas gambar dapat ditingkatkan dengan menggunakan metode 

peregangan kontras, yang tidak bergantung pada pixel di sekitarnya dan hanya 

bergantung pada nilai intensitas pixel yang bersangkutan. 
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 0, 𝑔(𝑥, 𝑦) < 𝑟𝑚𝑖𝑛  

𝑔(𝑥, 𝑦), 𝑟𝑚𝑖𝑛 ≤ 𝑔(𝑥, 𝑦) ≤ 𝑟𝑚𝑎𝑥  

255, 𝑔(𝑥, 𝑦) ≥ 𝑟𝑚𝑎𝑥  

Ket :  g(x,y) = Nilai citra output  

f(x,y) = Nilai citra input  

rmin = batas bawah  

rmax = batas atas 

Berikut adalah cara kerja proses dalam peregangan kontras diantaranya: 

1) Untuk menentukan pixel pertama dalam grup, pindai histogram dari nilai abu-

abu paling kecil hingga nilai paling abu-abu (dari 0 hingga 255). 

2) Tentukan jumlah maksimum pixel yang dapat dikelompokkan dengan 

memulai dari nilai abu-abu tertinggi ke nilai abu-abu terkecil (255 hingga 0). 

3) pixel bawah semuanya 0, sedangkan pixel atas semuanya 255. 

4) Persamaan di bawah ini digunakan untuk menskalakan pixel yang berada di 

antara nilai pertama dan kedua sehingga menutupi seluruh skala abu-abu.: 

 

Dimana, Nilai skala abu-abu asli (r), nilai skala abu-abu yang disesuaikan 

(S), nilai skala abu-abu minimum dan maksimum (masing-masing rmin dan 

rmax), dan jumlah pixel dalam grup semuanya dilambangkan dengan notasi. 
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Gambar 2.14 : Gambar transformasi contrast stretching 

 

Terdapat beberapa cara dalam proses perenggangan kontras :   

1) None Stretch  

Sesuai dengan namanya, fungsi ini tidak menerapkan peregangan apa pun 

pada gambar, melainkan menggunakan pixel dan statistik gambar asli sebagai 

dasar gambar keluaran.  

2) Minimun – Maximum 

Rentang realistis untuk nilai pixel terendah dan tertinggi masing-masing 

adalah 255 dan 0. Nilai minimum dan maksimum histogram gambar asli 

digunakan untuk menentukan nilai minimum dan maksimum fungsi ini. 

Gambar delapan-bit, misalnya, dapat berkisar dari minimum 34 hingga 

maksimum 250. Dalam kasus tersebut, nilai histogram 34 akan dipetakan ke 

0, dan nilai 250 akan ditransfer ke 255. 3. 

3) Percentile Stretching (Percent Clip)  

Mirip dengan teknik Max-Min, teknik ini menggunakan nilai terpotong untuk 

menentukan level minimum dan maksimum dari gambar aslinya.  
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Berikut ini adalah rumus percentile: 

• Urutkan seluruh data gambar RGB dari yang terkecil hingga terbesar: x1, 

x2, x3, ... xn. 

• Hitung peringkat r untuk percentile p yang ingin ditemukan: 

 

Ket: r = data ke-n 

 p = nilai persen low dan high 

 n = banyak jumlah pixel 

• Jika r adalah bilangan bulat, persentilnya dapat dihitung sebagai p = 

xr, dimana r adalah nilai data pada posisi r. 

• Jika r bukan bilangan bulat, maka p dihitung dengan melakukan 

interpolasi antara ri, bagian bilangan bulat dari r, dan rf, bagian 

pecahan dari r: 

p = xri + rf * (xri + 1 - xri) 

ket : xri = Data xr ke-i 

rf = Bagian pecahan dari r 

4) Standard Deviation Stretch 

Di sini, nilai terendah dan maksimum dihitung dari data histogram gambar 

asli (awal) menggunakan mean dan standar deviasi.  

 

2.10 Matlab 

Matrix Laboratory (Matlab) adalah program yang beroperasi pada struktur 

berbasis matriks. Matriks Matlab cukup mudah, memungkinkan penerapan 
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langsung [8]. Matlab sangat populer di berbagai bidang, termasuk ilmu 

pengetahuan, perhitungan matematika, simulasi, dan banyak lagi. Penggunaan 

matlab memungkinkan pengguna untuk dapat menganalisis data dan 

memvisualisasi dengan mudah. 

Pada bidang komputasi, Matlab dapat digunakan untuk semua aspek akuisisi 

gambar digital, mulai dari pembuatan algoritmik hingga pengambilan gambar 

sebenarnya. Komputer juga merupakan bagian integral dari bidang terkait lainnya 

seperti pemodelan, simulasi, dan pembuatan prototipe. Seperti penggunaan Matlab 

terkait komputasi yang disebutkan di atas [8]. 

Universitas New Mexico dan Universitas Stanford merilis versi awal Matlab 

pada tahun 1970. Matlab adalah bahasa pemrograman matematika yang dibangun 

berdasarkan konsep dan struktur matriks, sehingga cocok untuk digunakan dalam 

analisis numerik dan komputasi. Perangkat lunak ini awalnya ditulis dalam 

FORTRAN sebagai antarmuka ke perpustakaan rutinitas numerik dari proyek 

LINPACK dan EISPACK; sekarang menjadi produk komersial Mathworks, Inc., 

dan ditulis dalam C++ dan bahasa assembler (terutama untuk fungsi dasar 

MATLAB) selama pengembangannya [9]. 

Analisis numerik, aljabar linier, dan teori matriks adalah kegunaan awal 

program ini. Karena evolusinya, Matlab sekarang menjadi lingkungan 

pemrograman yang sangat kompleks dengan alat bawaan untuk aljabar linier, 

pemrosesan sinyal, dan operasi matematika lainnya [9]. 
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3.1 Metodologi Penelitian 

Pada penelitian ini peneliti akan melakukan simulasi menggunakan matlab 

sebagai tempat untuk pemosresan citra yang gelap menjadi citra yang bisa di lihat 

dengan lebih baik. Metode Pendekatan penelitian yang dipilih adalah dengan 

metode campuran (kualitatif-kuantitatif). Alasan peneliti mengambil metode 

campuran karena peneliti akan mengerjakan penelitian ini yang mana pada 

penelitian ini melibatkan perhitungan algoritma untuk penelitian dan juga 

observasi serta pengambilan sample yang mana sample tersebut bukan berupa 

angka melainkan objek (citra), serta hasil penelitian yang akan di berikan nantinya 

akan di tampilkan berupa data histogram (skalanya) serta tampilan citra tersebut 

(objek). 

 

3.2 Tahapan Penelitian 

Pada penelitian ini peneliti akan menjelaskan kerangka kerja menggukan 

metode waterfall yang akan di jadikan sebuah panduan dan arahan mengenai 

langkah – langkah yang harus di kerjakan. 

 

 

 

 

BAB III  
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Gambar 3.1 : metode penelitian waterfall 

 

1) Pengumpulan Data Awal 

Peneliti mengumpulkan beberapa sample dari citra yang di foto di ruangan 

yang gelap dan mempelajari konsep citra. 

2) Identifikasi Masalah 

Tahap ini peneliti mencoba meneliti penyebab beberapa gambar terlihat 

kurang jelas dan mengapa gambar terlihat gelap. Tahap ini peneliti 

mengambil sebuah sample citra atau image dari smartphone peneliti, disini 

peneliti mengambil gambar di ruangan yang gelap untuk memberikan hasil 

citra yang gelap sebagai dasar atau point penting sebuah masalah. 

3) Analisa Kebutuhan Sistem 

Peneliti menganalisis masalah serta kebutuhan sistem untuk mengolah citra 

disini peneliti juga melakukan analisa atau penjelasan dari algoritma yang 
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akan dikerjakan.  

4) Perancangan Sistem 

Peneliti ini akan merancang sistem menggunakan metode contrast stretching 

dengan  memperlebar atau mempersepit range nilai intensitas pixel pada citra 

sehingga penyebaran ini akan membantu membuat gambar menjadi lebih 

natural dan menyesuaikan gambar gelap menjadi lebih terang. 

5) Pembangunan Sistem 

Peneliti membangun sistem pengolah citra menggunakan aplikasi Matlab, 

alasannya adalah matlab selain di rancang sebagai alat perhitungan, matlab 

juga di rancang untuk memberikan hasil visualisasi serta memberikan hasil 

grafik berdasarkan coding dan algoritma yang dikerjakan. 

6) Uji Coba Sistem 

Peneliti akan menguji sample citra gelap dari sistem yang sudah di bangun 

sesuai dengan algoritma yang dirancang untuk mengubah gambar gelap jadi 

gambar yang jelas untuk melihat hasil yang di berikan setelah sistem 

mengolah citra tersebut dan mengambil kesimpulan pada hasil yang di 

berikan. 

 

3.3 Persiapan alat dan bahan 

Alat yang disiapkan untuk menjalankan penelitian ini adalah alat digital 

yang memiliki fungsi penangkap gambar seperti kamera pada smartphone. 

Alasannya karena orang sekarang lebih menggunakan smartphone dalam 

menangkap gambar yang diperlukan, file hasil foto/image (citra) sebagai objek 
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yang akan di teliti, matlab sebagai alat dan tempat untuk menjalankan proses 

pengolahan citra, dan laptop sebagai alat input untuk mengerjakan program 

matlab. Semua proses ini memiliki interaksi baik sebagai hardware dan sebagai 

software. 

Untuk spesifikasi alat yang akan di gunakan adalah sebagai berikut: 

a) Hardware 

1) Redmi Note 11 Pro 5G, sebagai alat penangkap gambar  

2) Laptop ASUS VivoBook A442U, Intel(R) Core(TM) i5-8250U CPU, 

sebagai alat edit dan alat untuk memproses informasi yang di kerjakan. 

a) Software 

1) Camera (default app dari smartphone), berfungsi untuk menangkap, 

memproses, dan menyimpan gambar yang di tangkap. 

2) Microsoft Power Point (dari Laptop), berfungsi untuk merancang atau 

mendesain flowchart serta use case. 

3) Matlab, berfungsi untuk membuat program aplikasi pengolah gambar 

gelap menjadi terang. 

 

3.4 Perancangan Sistem  

Perancangan sistem adalah penjelasan dari aktivitas yang akan di jelaskan 

dengan detail dan tepat dari bagaimana sistem berdasarkan analisa yang di dapat 

mampu mengubah gambar yang gelap menjadi terang, untuk itu di perlukan 

penjelasan atau rumus yang menjelaskan bagaimana sistem tersebut bekerja agar 

hasil yang di dapatkan sesuai dengan keinginan peneliti.  
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Disini metode yang digunakan oleh peneliti adalah menggunakan metode 

contrast stretching. Pada bagian perancangan sistem ini agar pembaca bisa 

memahami cara kerjanya maka di perlukannya flowchart untuk menjelaskan 

bagaimana metode contrast stretching ini dapat bekerja. 

Bertikut di bawah adalah tampilan flowchart dari metode contrast stretching: 

 

 

Gambar 3.2 : Gambar Flowchart Contrast Stretching 

 

3.5 Pembangunan Sistem  

Pembangunan sistem adalah gambaran dari aktivitas dari apa yang akan di 

kerjakan pada sistem penelitian, hal ini diperlukan untuk menjelaskan alur kerja 

atau flowchart dari sistem serta interaksi user dengan sistem (Use Case).  
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Berikut dibawah adalah flowchart serta use case dari tampilan sistem yang 

dikerjakan: 

• Flowchart adalah sebuah diagram yang menggambarkan proses alur atau 

langkah-langkah alur logikan pada suatu sistem, di flowchart kita dapat 

mengetahui bagaimana proses dan tahapan sebuah sistem yang berjalan 

mulai dari permulaan hingga akhir dari proses. Flowchart memiliki beberapa 

simbol dan bentuk, masing – masing simbol memiliki interaksinya sendiri, 

hal itu mempermudah suatu peneliti untuk menandai dan membuat alur 

proses. 

Berikut dibawah adalah flowchart aplikasi pengolahan citra low light image: 

 

Gambar 3.3 : Gambar Alur Flowchart aplikasi pengolahan citra 
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• Use Case adalah interaksi atau hubungan sebuah sistem dengan 

penggunanya atau pengguna dengan sistem pada use case tersebut. 

Berikut dibawah adalah interaksi antara pengguna dengan sistem dalam use case: 

 

Gambar 3.4 : Use Case aplikasi pengolahan citra Contrast Stretching 

Berikut dibawah adalah gambaran aplikasi yang penguji akan kerjakan di aplikasi 

matlab: 

        

Gambar 3.5 : Gambar Aplikasi Pengolahan citra Contrast Stetching 

 

Pada gambaran aplikasi diatas kita dapat melihat ada beberapa proses yang 
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akan dijalankan pada aplikasi tersebut. Proses – proses diatas dapat diuraikan 

sebagai berikut: 

 

1) Tombol input citra image, ketika user menekan tombol ini user akan di bawa 

ke file exploler untuk memilih citra atau image yang akan di pilih yang 

berformat .jpg, .png. Foto yang akan di pilih nantinya akan di tampilkan pada 

sebelah kiri dari output image dan secara bersamaan akan menunjukan 

histogram sesuai dengan gambar tersebut. 

2) Tombol citra low light fix,  ketika user menekan tombol ini foto tersebut akan 

melalui tahap pemosresan yang nantinya akan menghasilkan output pada 

sebelah kanan image dan secara bersamaan akan menunjukan histogrm sesuai 

dengan gambar tersebut. 

3) Tombol save, ketika user menekan tombol ini user akan di bawa di file 

exploler untuk menyimpan foto yang telah di proses. 

4) Tombol (-), ketika user menekan tombol ini aplikasi ini akan di minimize tapi 

aplikasinya masih aktif. 

5) Tombol (    ), ketika user menekan tombol ini aplikasi ini akan di perbesar 

sesuai ukuran tampilan yang bisa ditangkap laptop. 

6) Tombol (X), ketika user menekan tombol ini aplikasi di off atau keluar dari 

aplikasi tersebut. 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Setelah peneliti merancang dan menyempurnakan segala persiapan untuk 

menjalankan program yang di rancang, setelah berbagai percobaan dan proses di 

kerjakan hasil yang dapat di simpulkan bahwa PERBAIKAN KUALITAS 

CITRA DIGITAL PADA GAMBAR YANG GELAP UNTUK 

MENGINDENTIFIKASI TARGET DENGAN METODE CONTRAST 

STRETCHING berhasil baik dari aplikasi yang di rancang hingga hasil gambar 

yang di dapat. Dengan sampel yang mudah di dapat serta program yang sudah 

dirancang membuat penelitian dapat bekerja sesuai yang di inginkan peneliti. 

Akan tetapi di sini peneliti juga menemukan beberapa hal yang menarik dari hasil 

penelitian yang dikerjakan di antaranya: 

1. Ada batasan atau limit untuk kontras stretching bekerja dengan baik, seperti 

untuk gambar yang tidak ada pencahayaan ketika peneliti memprosesnya 

gambar tidak dapat di identifikasi karena banyaknya noise serta warna yang 

saling menutupi, warna yang dominan di sini adalah warna biru. 

2. Contrast stretching juga bekerja pada gambar yang terang, ketika program di 

jalankan maka untuk gambar yang terang range pixel dipersempit dengan 

tujuan untuk menggurangi pencahayaan dan menyesuaikannya agar gambar 

lebih baik untuk dilihat. 

3. Selama gambar tersebut memiliki pencahayaan walaupun sangat gelap 

gambar dapat di olah dengan contrast stretching yang mana perbedaanya 
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sangat signifikan di mana gambar yang awalnya sangat sulit untuk di 

identifikasi sekarang menjadi lebih baik untuk di identifikasi. 

4. Walaupun contrast stretching berkerja dengan baik akan tetapi tergantung dari 

gelapnya gambar akan mempengaruhi hasil yang di berikan. 

5. Hasil histogram pada gambar gelap menunjukan banyaknya jumlah pixel 

yang berada dikiri yang mana mengidentifikasikan kurangnya kontras cahaya, 

sedangkan ketika di proses hasil histogram menunjukan pola skala yang 

terputus-putus layaknya diregang. 

6. Ada beberapa pengujian serta percobaan yang dilakukan penguji seperti 

mengubah program yang sudah peniliti rancang dan mencoba melihat 

hasilnya seperti tampilan histogram yang mampu memperlihatkan peregangan 

atau efek yang diberikan oleh contrast stretching secara lebih baik dengan 

memberikan limit pada skala y dengan jarak 80.000 pixel. 

7. Gambar yang di teliti rata-rata gambar pemandangan serta objek yang relatif 

kurang pencahayaan serta gambar juga di lakukan di rumah karena dua 

alasan, alasan pertama lebih aman untuk menghindari resiko, dan kedua ada 

ruangan yang sangat cocok untuk didapatkan sampelnya lebih baik dari lokasi 

lainnya, gambar ini pun juga tidak mengambil orang lain selain peneliti untuk 

keamanan privasi dan kenyamanan bersama, semua gambar yang di ambil 

rata-ratanya adalah gambar dengan format jpg dan langsung dari hasil 

smartphone penguji. 
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4.2 Proses GUI Pengubah Gambar Dengan Contrast Stretching 

Hasil citra yang didapat pada perangkat biasanya memberikan kualitas hasil 

yang berbeda sesuai dengan kondisi lingkungan, peforma lingkungan, dan kualitas 

perangkat itu sendiri dalam menangkap gambar, hal yang sering di temukan 

permasalahannya yaitu gambar yang memiliki penerangan yang kurang yang 

membuat kualitas gambar menjadi berkurang, proses contrast stretching seperti 

namanya akan meregangkan kontras pada citra dengan menyebarkan pixel-pixel 

gambar yang terkumpul di area gelap kepada area yang lebih terang atau jika 

gambar terlalu gelap maka pixel-pixel yang terlalu menyebar akan di persempit 

untuk menajamkan dan membuat gambar menjadi lebih natural. 

Oleh karena itu untuk membuatnya di butuhkan perintah-perintah program 

ke laptop menggunakan matlab agar dapat diproses dan di hasilkan, untuk dapat 

menghasilkan sesuai harapan peneliti harus membuat tampilan GUInya terlebih 

dahulu agar peneliti tau tahapan apa saja nantinya akan di kerjakan.  

 

4.2.1 Proses Pembangunan Tampilan GUI Di Matlab 

Di sini peneliti membuka matlab dan akan menjalankan sebuah program 

untuk membawanya ke layout perancangan tampilan GUI. Berikut di bawah 

adalah tampilan perintah serta tampilan setelah memasukinya. 

 

Gambar 4.1 : Tampilan Command Window perintah Guide di Matlab 
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 Penulisan Guide adalah perintah untuk membawa user ke dalam layout 

perangcangan sebuah tampilan GUI, pada GUI_Zuvar itu bukanlah suatu bagian 

yang diperlukan dalam penulisan guide, alasan penulisan GUI_Zuvar itu karena 

terlebih dahulu peneliti sudah menyiapkan GUI yang di buat dan secara 

bersamaan peneliti menjalankan program untuk melihat bug atau kesalahan dari 

apa yang dirancangnya itu sebabnya ketika program di jalankan maka command 

window akan menampilkan penulisan GUI_Zuvar. Dibawah ini adalah gambar 

dari tampilan tools GUI setelah perintah guide dikerjakan. 

 

Gambar 4.2 : Tampilan Tools dan Layout GUI setelah guide diperintahkan 

 
Pada Bagian ini user dapat memanipulasi atau menaruh beberapa objek yang 

disediakan, masing-masing objek memiliki fungsinya tersendiri dan memiliki 

interaksi yang berbeda, akan tetapi menaruh saja tidak cukup user perlu juga 
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untuk menaruhkan perintah sehingga ketika objek di interaksikan maka perintah 

akan menjalankan fungsinya sesuai dengan keterangan program yang di buat. 

Gambar di bawah ini adalah hasil tampilan GUI yang di kerjakan. 

 

Gambar 4.3 : Tampilan GUI di Matlab 

 
Pada Bagian ini kita dapat melihat terdapat berbagai variasi tools untuk 

menaruh komponen ui pada tampilan GUI tersebut, disini kita dapat melihat 

adanya perubahan variasi warna abu – abu yang berbeda hal yang paling menonjol 

yang kita dapat lihat adalah tampilan latar belakang dari GUI tersebut, warna ini 

bukanlah warna default melainkan warna hasil yang di rubah oleh peneliti. Alasan 

peneliti mengambil warna tersebut di karenakan peneliti merasa warna ini lebih 

nyaman di lihat dengan kekurangan gambar terlihat biasa saja, warna abu – abu 

biasanya adalah warna yang netral dan warna yang lebih gelap akan membuat 

mata lebih mudah untuk beradaptasi. Di bawah ini adalah gambar tampilan warna 
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latar belakang abu – abu di pilih: 

 

Gambar 4.4 : Tampilan Inspector di GUI Matlab 

 
Di sini peneliti dapat memasuki inspector dengan mengeklik dua kali secara 

cepat, disini agar warna dapat berubah maka user memilih bagian color, di sini 

akan di tampilkan warna apa yang akan di taruh, cara agar bisa memasuki dengan 

mengeklik dua kali pada kolom kedua color atau mengeklik gambar kaleng cet. Di 

bawah ini adalah tampilan setelah di klik. 

 

Gambar 4.5 : Tampilan Menu Color di GUI Matlab  

 

Pada bagian nama peneliti serta nim disitu peneliti menggunakan tools 

untuk menaruh komponen ui yang bernama static text, static text ini memiliki 
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fungsi untuk dapat memasukan keterangan text yang di tulis oleh user, static text 

ini hanya menaruh nama. Tampilan defaultnya akan tertulis static text, jadi untuk 

mengubahnya maka harus klik dua kali dan memasuki inspector, setelah masuk 

user dapat merubah keterangannya pada bagian string berikut di bawah adalah 

tampilan static text serta tampilan untuk perubahan nama. 

 

 

Gambar 4.6 : Tampilan Inspector Serta Perubahan Penamaan GUI Matlab 

 

Pada tampilan tengah yang berwarna abu – abu persegi panjang yang berisi 

dua axes adalah tampilan pada tools button group. Seperti namanya sebenarnya 

lebih di fungsikan pada penarukan tools button agar lebih teratur, tapi tools button 

group ini sebenarnya juga dapat digunakan untuk menaruh tools lainnya agar tools 

tersebut menjadi lebih rapi. Berikut dibawah adalah tampilan button group. 

 

Gambar 4.7 : Tampilan Tools Button Group GUI 
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Pada gambar di dalam button group disitu adalah tools untuk menaruh 

komponen ui pada GUI bernama Axes, yang mana dia akan berinteraksi sesuai 

dengan penulisan program, hal yang perlu diperhatikan adalah function ini hanya 

akan menampilkan tampilan grafis atau gambar sesuai dengan inputan program 

yang di berikan, penamaan axes1 dan 2 adalah sebagai tanda bahwa nantinya 

prorgam yang dibuat akan di jalankan pada bagian axes tertentu, contoh 

singkatnya jika peneliti mengerjakan program pada area axes 1 maka tampilan 

atau output yang dihasilkan oleh program yang di buat tersebut hanya berlaku 

pada axes 1 maka penamaannya jangan dirubah jika pengguna masih pemula 

untuk menghindari kebingungan jika pun ingin dirubah maka dapat dirubah di 

bagian inspector bagiam tag, berikut di bawah adalah tampilan tools axes. 

 

Gambar 4.8 : Tampilan Tools Function Axes GUI 

 

Pada di samping kiri dari tampilan button group terdapat 4 buah push button 

function, di push button ini peneliti dapat memasukan program didalamnya yang 

akan membuat button tersebut ketika di klik akan menjalankan perintah 

berdasarkan program yang di berikan pada user, untuk mengubah penamaannya 

hanya perlu memasuki inspector lalu mengubah namanya di bagian string, hal 
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yang harus sangat diperhatikan adalah bagian tag, karena nantinya ketika 

memasuki bagian penulisan program nama yang tertaruk secara default adalah 

nama tag, jadi sangat di anjurkan untuk tidak mengubahnya.  

Berikut dibawah adalah tampilan dari tools function push button. 

 

Gambar 4.9 : Tampilan Tools Function Push Button 

 

4.2.2 Proses Pembangunan Program GUI Di Matlab 

Setelah tampilan GUI di buat dan di desain dengan benar peneliti 

menyimpannya setelah di simpan secara otomatis nantinya akan ada 2 file yang 

mana file pertama yaitu tampilan GUI dengan keterangan fig, dan file kedua 

sebagai code file dengan keterangan m.  

Agar GUI dapat di jalan kan dengan benar dan mengikuti perintahnya maka 

peneliti harus mengisi code yang di perlukan agar perintah dapat di jalan kan 

dengan lancar. Berikut gambar di bawah adalah tampilan source code sesuai 

dengan component ui yang di taruk pada GUI : 
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Gambar 4.10 : Tampilan Source Code Untuk PushButton_1. 

 

Gambar di atas adalah gambar source code untuk menjalankan perintah 

setelah tombol masukan gambar (Tag, pushbutton1) ditekan. Alur kerjanya adalah 

ketika di klik user akan dibawa kepada menu search pada file explorer untuk 

memilih gambar dengan format jpg dan png, setelah dipilih gambar akan 

menampilkan di GUI yang sudah dalam proses run, berikut di bawah adalah 

tampilan dari hasil klik masukan gambar.  
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Gambar 4.11 : Tampilan hasil run ketika masukan gambar diklik  

 

Pada bagian proses, ketika gambar di klik maka munculah hasil grafik 

histogram pada axes ke dua lalu di bagian proses ini juga akan menampikan hasil 

proses citra pada bagian axes ke tiga bersamaan dengan histogram untuk hasil 

proses citra pada axes ke empat. Berikut dibawah adalah gambar source code atau 

perintah bagaimana cara kerjanya:  
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Gambar 4.12 : Source code pada bagian proses 

 

                    Gambar 4.13 : Lanjutan Source code pada bagian proses 
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Gambar di atas adalah gambar source code untuk menjalankan perintah 

setelah proses di klik, alasan kenapa tombol tersebut memiliki tag pushbutton4 itu 

dikarenakan penguji sedang mendesain dan tidak mengurutkannya itu sebabnya 

ketika GUI di simpan maka isi default untuk penulisan codenya akan berada di 

posisi yang berurut berdasarkan urutan nomor bukan pada urutan posisi. Jadi cara 

kerja source code ini adalah pada gambar axes 1 direset dahulu dan di jalankan 

lagi disertai dengan tampilan histogram beserta warna RGBnya lalu gambar axes 

1 di proses dengan meregangkan range atau mempersempit range nilai intensitas 

pixel tersebut, membuatnya menjadi gambar yang lebih terang jika di pelebar dan 

lebih natural jika di persempit untuk kodenya yaitu “ ConStreching = 

imadjust(Img,stretchlim(Img),[]);” code ini akan secara otomatis melakukan 

proses peregangan kontras, karena tidak di isi pada bagian tanda kurung siku 

maka perhitungannya secara default batas akan di tentukan 1% nilai terendah dan 

1% nilai tertinggi dari seluruh nilai pixel tersebut. Berikut dibawah adalah gambar 

GUI ketika proses di jalankan. 

 

Gambar 4.14 : Gambar GUI setelah bagian proses di tekan 
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Pada bagian simpan gambar, ketika simpan gambar di klik maka nanti user 

akan di bawa ke file explorer untuk memilih lokasi gambar untuk di simpan dalam 

bentuk jpg ataupun png lalu setelah disimpan jika berhasil maka akan ada sebuah 

permberitauhan bahwa gambar berhasil disimpan. Berikut dibawah adalah gambar 

source code serta tampilan GUI setelah di jalankan. 

 

Gambar 4.15 : Tampilan sourcecode Simpan Gambar 

 

 

Gambar 4.16 : Tampilan GUI pada Simpan Gambar 
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Pada bagian Exit seperti namanya user akan keluar dari GUI dan segala 

proses yang aktif pada GUI akan di terminate. Berikut dibawah adalah gambar 

source codenya. 

 

Gambar 4.17 : Tampilan sourcecode pada Exit  

 

4.3 Laporan Pengumpulan Hasil Penelitian  

Berikut di bawah adalah hasil gambar yang sudah di proses serta hasil 

keseluruhan source code pada aplikasi GUI  yang di buat: 

4.3.1 Hasil Gambar Sebelum dan Sesudah Di Proses. 

1. IMG_20231210_192109. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel 

 

Gambar 4.18 : Gambar gelap Matras dan hasil 
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Pada gambar ini peneliti mencoba mengambil gambar matras pada siang 

hari secara dekat yang membuat pencahayaan menjadi kurang secara alami, hasil 

yang didapatkan gambar yang di tangkap menjadi lebih jelas dengan hasil 

peningkatan sebanyak 90% dari hasil gambar sebelum di olah. Peregangan yang 

tidak terlalu jauh membuat gambar menjadi lebih bagus dan noise yang 

didapatkan tidak banyak. Gambar gelap dengan kontras ini sangat cocok 

digunakan oleh metode contrast stretching. 

 

2. IMG_20231210_193744. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel 

 

Gambar 4.19 : Gambar gelap Lemari dan hasil 

 

Pada gambar ini dapat kita lihat intensitas pixel pada lemari pada citra 

aslinya berada pada jarak antara 0 dengan 50 sehingga gambar aslinya menjadi 

sangat gelap dan sulit untuk di identifikasi, berkat bantuan Contrast Stretching 

yang menyebarkan range intensitas pixel membuat hasil histogram menjadi 

menyebar secara terpisah tapi tetap mempertahankan polanya. Hasil gambar dapat 

di restore dan di perbaharui hasilnya sebanyak 80% jika dilihat berdasarkan 
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kualitas gambar setelah di olah akan tetapi hasil yang diberikan membuat gambar 

sekarang menjadi lebih jelas dan lebih baik dari yang aslinya. 

 

3. IMG_20231210_193800. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel 

 

Gambar 4.20 : Gambar gelap Sandal dan Hasil 

 

Pada gambar ini dapat kita lihat intensitas pixel pada lemari pada citra 

aslinya berada pada jarak antara 0 dengan 50 sehingga gambar aslinya menjadi 

sangat gelap dan sulit untuk di identifikasi ditambar gambar objek citra pada 

sandar yang hitam mempersulit orang untuk melihat dengan baik, gambar ini di 

foto pada siang hari sehingga sedikit cahaya dapat masuk dan memberikan sedikit 

kontras pada gambar tersebut. Setelah citra ini di olah kita dapat melihat hasil 

penyebaran yang di lakukan oleh Contrast Stretching yang mana membuat gambar 

menjadi lebih terang dan objek dapat di identifikasi dengan lebih baik, kualitas 

gambar yang dihasilkan sekitar 80% jika dilihat dari konteks gambar yang lebih 

jelas dan lebih terang. 
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4. IMG_20231210_193821. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel  

 

Gambar 4.21 : Gambar Kucing dan hasil 

 

Pada gambar ini dapat kita lihat gambar kucing pada malam hari yang di 

foto dengan hp tanpa memfokuskan kucing dan melakukan flash pada kucing. 

Setelah gambar ini di proses perubahan yang peneliti lihat tidaklah banyak, di 

grafikpun  memiliki hasil yang unik yang membuat intensitas pixel dan 

menariknya pada area gelap. Dari apa yang di lihat peneliti gambar terlihat lebih 

terang dari originalnya akan tetapi perubahannya tidak terlalu banyak peneliti 

dapat menyimpulkan bahwa hasil peningkatan yang diberikan adalah 10% dari 

gambar aslinya. 
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5. IMG_20231211_190128. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel  

 

Gambar 4.22 : Gambar Kamar dengan tanpa penerangan dan hasil 

 

Pada gambar ini dapat kita lihat gambar ini tidak ada cahaya yang masuk 

sehingga gambar aslinya tidak dapat dilihat bahkan di identifikasi dengan baik, 

hasil yang diberikan pada contrast stretching pun tidak terlalu membantu, disini 

dapat dilihat gambar berubah menjadi warna merah dengan campuran ke unguan 

dan biru gelap membuat gambar tidak dapat di identifikasi, disini peneliti 

mengambil kesimpulan bahwa Contrast Stretching tidak dapat menghasilkan 

gambar atau mengidentifikasi gambar yang memiliki intensitas gambar dengan 

kontras yang sangat gelap. Hasil performa yang diberikan pada gambar ini adalah 

0% dari gambar, peneliti menyimpulkannya berdasarkan kualitas gambar serta 

gambar yang di identifikasi, disini peneliti tidak mendapatkan keduanya sehingga 

hasil yang di berikan adalah 0%.  
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6. IMG_20231214_163514. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel 

 

Gambar 4.23 : Gambar gelap Peneliti dan Hasil 

 

Pada gambar ini peneliti ingin menguji gambar pada lokasi yang sama yaitu 

di kamar pada siang hari dengan intensitas gambar aslinya yang gelap yang 

menutupi warna kulit peneliti serta warna baju yang di pakai oleh peneliti, disini 

juga dapat kita lihat bahwa pakaian yang di pakai peneliti memiliki warna yang 

dominan pada warna gelap sehingga membuat peneliti dapat membaur dengan 

gambar, setelah di proses gambar menjadi lebih jelas mengidentifikasi warna kulit 

peneliti yang sawo matang dan warna pakaian yang di pakainya warna coklat serta 

celana yang di pakai bewarna hitam, disini didingpun kita dapat 

mengidentifikasinya dengan warna putih. Dari ini peneliti menyimpulkan bahwa 

bukan cuman targetnya yang mengalami perubahan tapi keseluruhan gambarnya 

yang mengalami perubahan. Hasil yang dapat di berikan adalah 70% peningkatan 

dari gambar aslinya. Alasan 70% karena gambar memiliki banyak noise yang 
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mengurangi kualitas serta penajaman pada gambar. 

 

7. IMG_20231214_155642. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel  

 

Gambar 4.24 : Gambar Lokasi Lamyong Dan Hasil 

 

Pada gambar ini peneliti berusaha untuk mengambil gambar pemandangan, 

melihat kondisipun dalam keadaan mendung membuat peneliti mengambil foto ini 

sebagai bahan untuk diteliti. Lokasi gambar ini berada di Lamyong dekat warung 

kopi. Hasil gambar yang di dapatkan dari ini terlihat gambar menjadi lebih kaya 

warna dan lebih tajam dari gambar aslihnya, di histogram sendiri bisa kita lihat 

gambar grafiknya mengalami peregangan serta mempersempit yang membuat 

itensitas pixel untuk setiap warna menjadi lebih dekat dan secara bersamaan 

membuat warna menjadi lebih terang. Dari hasil identifikasi serta kualitas gambar 

yang di hasilkan peneliti dapat menyimpulkan bahwa gambar mengalami 30% 

peningkatan gambar.   
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8. IMG_20231210_193837. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel  

 

Gambar 4.25 : Gambar Perkarangan Luar Rumah dan hasil 

 

Pada gambar ini peneliti mengambil gambar pada malam hari di luar 

perkarangan rumah untuk melihat hasil gambar yang di berikan disini penerangan 

pada gambar asli walaupun gelap tapi beberapa gambar dapat di identifikasi, hasil 

yang diberikan setelah proses di jalankan tanpak pada histogram yang di hasilkan 

terjadi penyebaran serta gelombang pada gambar  menjadi lebih luas bila di 

bandingkan dengan gambar aslinya. Disinipun dapat kita lihat hasilnya gambar 

terlihat seperti di terangin dengan senter atau diterangin oleh sumber cahaya 

lainnya. Dari semua ini peneliti menyimpulkan bahwa gambar tersebut mengalami 

peningkatan sebanyak 80% peningkatan gambar. 
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9. IMG_20231214_161032. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel  

 

Gambar 4.26 : Gambar Perkarangan Perpustakaan Dinas Dengan Hasil 

 

Pada gambar ini peneliti mengambil gambar pada siang hari di lokasi 

perpustakaan dinas pada lantai 4 di luar ruangan. Hasil yang diberikan pada 

gambar ini tidak terlalu banyak tetapi jika peneliti mau menyimpulkan gambar 

terlihat lebih hangat dibandingkan dari sebelumnya dan sedikit bercahaya, 

peningkatan gambar di sini adalah 5% hal ini karena peneliti tidak dapat 

menyimpulkan apakah gambar lebih baik atau tidak di lihat dari hasil tersebut. 
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10. IMG_20231214_163134. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel  

 

Gambar 4.27 : Gambar Kumpulan potongan Kayu dan hasil 

 

Pada gambar ini peneliti mengambil gambar pada siang hari di lokasi 

sekitaran komplek perumahan di panteriek. Disini peneliti mengambil gambar ini 

untuk melihat apa yang terjadi jika banyak objek yang ada dalam satu gambar. 

Dari semuanya tidak ada perubahan yang besar, bahkan penelitipun bingung 

apakah gambar tersebut mengalami perubahan atau tidak, dilihat pada histogram 

gambar memiliki sedikit peregangan tetapi tidak terlalu banyak. Dari ini semua 

peneliti mengambil kesimpulan bahwa peningkatkan gambar terjadi tetapi karena 

terlalu sulit untuk melihat perbedaannya maka peneliti mengambil hasil sekitar <= 

5% dari peningkatan gambar. 
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11. IMG_20231210_193848. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel  

 

Gambar 4.28 : Gambar Perkarangan Luar Rumah Dan Hasil 

 

Pada gambar ini peneliti mengambil gambar pada malam hari di luar 

perkarangan rumah, peneliti mengambil gambar begini untuk melihat hasil yang 

di dapat bagaimana jika gambar memiliki rataan gelap pada bagian kiri dan rataan 

terang pada bagian terang. Hasil yang didapat sangat menarik, hal pertama yang 

peneliti lihat gambar seperti tidak mengalami perubahan tetapi histogram jelas 

menunjukan bahwa gambar mengalami perubahan salah satunya adalah pixel pada 

histogram berpindah dan berdominan pada bagian yang lebih gelap. Disini peneliti 

menyimpulkan bahwa gambar mengalami perubahan tetapi layaknya pada gambar 

sebelumnya pada gambar ini mengalami hal yang sama, perbedaannya kali ini 

pada gambar gelap. Jadi dari semua hal ini peneliti mengambil kesimpulan bahwa 

perubahan yang di berikan adalah <=5% dari gambar asli. 
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12. IMG_20231210_193913. Kedalaman bit 24, 3000x3000 pixel  

 

Gambar 4.29 : Gambar Proposal Skripsi Dengan Hasil  

 

Pada gambar ini peneliti mengambil gambar proposal pada di ruang tamu, 

peneliti mau mengambil gambar ini untuk melihat perubahan apa yang akan 

terjadi jika dihadapi dengan kertas bening ketika gambar diambil fotonya, disini 

peneliti mengambil kesimpulan bahwa gambar menjadi lebih baik dan lebih 

bervariasi warnanya serta lebih terang, akan tetapi kualitas gambarnya tidak 

terlalu baik yang bisa kita lihat dengan banyaknya bintik atau noise pada gambar 

membuat peneliti kesulitan mengidentifikasi tulisan pada gambar tersebut, karena 

semua itu peneliti memberikan hasil sekitar 70% peningkatan pada gambar. 
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4.3.2 Hasil Source Code dari file GUI_Zuvar. 

 function varargout = GUI_Zuvar(varargin) 

%GUI_Zuvar MATLAB code file for GUI_Zuvar.fig 

%      GUI_Zuvar, by itself, creates a new GUI_Zuvar or raises the 

existing 

%      singleton*. 

% 

%      H = GUI_Zuvar returns the handle to a new GUI_Zuvar or the 

handle to 

%      the existing singleton*. 

% 

%      GUI_Zuvar('Property','Value',...) creates a new GUI_Zuvar 

using the 

%      given property value pairs. Unrecognized properties are 

passed via 

%      varargin to GUI_Zuvar_OpeningFcn.  This calling syntax 

produces a 

%      warning when there is an existing singleton*. 

% 

%      GUI_Zuvar('CALLBACK') and GUI_Zuvar('CALLBACK',hObject,...) 

call the 

%      local function named CALLBACK in GUI_Zuvar.M with the given 

input 

%      arguments. 

% 

%      *See GUI Options on GUIDE's Tools menu.  Choose "GUI allows 

only one 

%      instance to run (singleton)". 

% 

% See also: GUIDE, GUIDATA, GUIHANDLES 

  

% Edit the above text to modify the response to help GUI_Zuvar 

  

% Last Modified by GUIDE v2.5 10-Dec-2023 07:19:15 

  

% Begin initialization code - DO NOT EDIT 

gui_Singleton = 1; 

gui_State = struct('gui_Name',       mfilename, ... 

                   'gui_Singleton',  gui_Singleton, ... 

                   'gui_OpeningFcn', @GUI_Zuvar_OpeningFcn, ... 

                   'gui_OutputFcn',  @GUI_Zuvar_OutputFcn, ... 

                   'gui_LayoutFcn',  [], ... 

                   'gui_Callback',   []); 

if nargin && ischar(varargin{1}) 

   gui_State.gui_Callback = str2func(varargin{1}); 

end 

  

if nargout 

    [varargout{1:nargout}] = gui_mainfcn(gui_State, varargin{:}); 

else 

    gui_mainfcn(gui_State, varargin{:}); 

end 

% End initialization code - DO NOT EDIT 
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% --- Executes just before GUI_Zuvar is made visible. 

function GUI_Zuvar_OpeningFcn(hObject, eventdata, handles, 

varargin) 

% This function has no output args, see OutputFcn. 

% hObject    handle to figure 

% eventdata  reserved - to be defined in a future version of 

MATLAB 

% handles    structure with handles and user data (see GUIDATA) 

% varargin   unrecognized PropertyName/PropertyValue pairs from 

the 

%            command line (see VARARGIN) 

  

% Choose default command line output for GUI_Zuvar 

handles.output = hObject; 

  

% Update handles structure 

guidata(hObject, handles); 

  

% UIWAIT makes GUI_Zuvar wait for user response (see UIRESUME) 

% uiwait(handles.figure1); 

  

  

% --- Outputs from this function are returned to the command line. 

function varargout = GUI_Zuvar_OutputFcn(hObject, eventdata, 

handles) 

% varargout  cell array for returning output args (see VARARGOUT); 

% hObject    handle to figure 

% eventdata  reserved - to be defined in a future version of 

MATLAB 

% handles    structure with handles and user data (see GUIDATA) 

  

% Get default command line output from handles structure 

varargout{1} = handles.output; 

  

  

% --- Executes on button press in pushbutton1. 

function pushbutton1_Callback(hObject, eventdata, handles) 

% hObject    handle to pushbutton1 (see GCBO) 

% eventdata  reserved - to be defined in a future version of 

MATLAB 

% handles    structure with handles and user data (see GUIDATA) 

[filename,pathname] = uigetfile({'*.jpg';'*.png'}); 

if ~isequal(filename,0) 

    Img= imread(fullfile(pathname,filename)); 

     axes(handles.axes1) 

       imshow(Img); 

        handles.Img=Img; 

         guidata(hObject, handles); 

else 

    return 

end 

  

  

% --- Executes on button press in pushbutton2. 

function pushbutton2_Callback(hObject, eventdata, handles) 
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% hObject    handle to pushbutton2 (see GCBO) 

% eventdata  reserved - to be defined in a future version of 

MATLAB 

% handles    structure with handles and user data (see GUIDATA) 

close 

  

% --- Executes on button press in pushbutton3. 

function pushbutton3_Callback(hObject, eventdata, handles) 

% hObject    handle to pushbutton3 (see GCBO) 

% eventdata  reserved - to be defined in a future version of 

MATLAB 

% handles    structure with handles and user data (see GUIDATA) 

[filename, directory]=uiputfile({'*.jpg';'*.png'}, 'Save Image 

As'); 

save = getimage(handles.axes3); 

path = [directory filename]; 

imwrite(save, path, 'jpg'); 

msgbox('Gambar berhasil disimpan ! ','Berhasil'); 

  

% --- Executes on button press in radiobutton4. 

  

% --- Executes on button press in pushbutton4. 

function pushbutton4_Callback(hObject, eventdata, handles) 

% hObject    handle to pushbutton4 (see GCBO) 

% eventdata  reserved - to be defined in a future version of 

MATLAB 

% handles    structure with handles and user data (see GUIDATA) 

  

Img = handles.Img; 

axes(handles.axes1) 

cla('reset') 

imshow(Img) 

  

R = Img(:,:,1); 

G = Img(:,:,2); 

B = Img(:,:,3); 

  

axes(handles.axes2) 

cla('reset') 

h = histogram(R(:),256); 

h.FaceColor = [1 0 0]; 

h.EdgeColor = 'r'; 

hold on 

  

h = histogram(G(:),256); 

h.FaceColor = [0 1 0]; 

h.EdgeColor = 'g'; 

  

h = histogram(B(:),256); 

h.FaceColor = [0 0 1]; 

h.EdgeColor = 'b'; 

grid on 

set(gca,'Xlim',[0 255]) 

hold off 

  

ConStreching = imadjust(Img,stretchlim(Img),[]); 
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axes(handles.axes3) 

cla('reset') 

imshow(ConStreching) 

  

R = ConStreching(:,:,1); 

G = ConStreching(:,:,2); 

B = ConStreching(:,:,3); 

  

axes(handles.axes4) 

cla('reset') 

h = histogram(R(:),256); 

h.FaceColor = [1 0 0]; 

h.EdgeColor = 'r'; 

hold on 

  

h = histogram(G(:),256); 

h.FaceColor = [0 1 0]; 

h.EdgeColor = 'g'; 

  

h = histogram(B(:),256); 

h.FaceColor = [0 0 1]; 

h.EdgeColor = 'b'; 

set(gca,'Xlim',[0 255]) 

grid on  

hold off 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah di lakukan. Peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa: 

1. Metode Contrast Stretching dapat mengubah gambar gelap dengan identitas 

cahaya yang rendah menjadi gambar lebih terang dengan perbandingan mulai 

dari 1% sampai dengan 80% tergantung dengan banyaknya itensitas pixel 

pada bagian yang gelap. 

2. Hasil gambar pun juga berpengaruh pada gambar yang terang cara kerjanya 

dengan mengurangi pencahayan yang terlalu terpusat dengan meregangkan 

range pixel sehingga gambar dapat menjadi lebih natural dan lebih baik. 

3. Metode Contrast Stretching dapat bekerja jika gambar tersebut masih 

memiliki sedikit pencahayaan, jika gambar sama sekali tidak terang, gambar 

yang di hasilkan akan memiliki noise yang sangat besar sehingga gambar 

tidak dapat di identifikasi. 

 

5.2 Saran 

Matlab adalah pilihan terbaik kalau mau meneliti mengenai citra, awalnya 

memang jelas membingungkan tetapi cara kerjanya sama seperti pemograman 

lainnya, hanya saja pada matlab untuk perhitungan lebih baik pengolahannya, 

informasi mengenai codingpun ada pada matlabnya langsung, jangan lupa untuk 

menginstal google translate karena setiap saya masuk kedalam webpagenya selalu 
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berubah menjadi bahasa cina, kalau mau buat aplikasi tekan di pemograman tulis 

“Guide” dan kamu akan dibawa pada tampilan untuk mengedit aplikasi. Hal yang 

perlu di perhatikan adalah bagian Tagnya, susun dengan rapi aplikasinya karena 

peneliti mengalami kendala dikarenakan hal tersebut. Pastikan komputer tidak 

dalam penggunaan yang lain karena matlab sangat berat untuk di jalankan. 

Kendala yang dialami oleh peneliti selain matlab itu sendiri adalah sulitnya 

mendapatakan pemahaman yang mendetail mengenai citra gambar serta 

pengolahanannya, rata – rata penelitian terutama penggunaan metode contrast 

stretching melibatkan gambar hitam – putih dan mengolahannya menjadi lebih 

terang, sangat jarang metode ini digunakan yang melibatkan gambar berwarna. 

Kendala lainnya adalah sumber ilmu yang didapat untuk penelitian yang 

mendetail rata – rata menggunakan bahasa inggris sehingga membutuhkan waktu 

yang lama bagi peneliti untuk memahami konsep yang dijelaskan.  

Tambahan dari peneliti adalah untuk coba bereksperimen lebih lagi terutama 

pada gambar terang. Karena peneliti yang meneliti gambar gelap ini secara 

kebetulan mendapatkan hasil yang menarik ketika gambar terang di proses 

menggunakan metode contrast stretching, ini pun masih banyak yang belum 

meneliti bagian tersebut karena rata – rata peneliti yang meneliti mengenai citra 

selalu melibatkan gambar gelap sebagai objek dan tujuan peneitian. 
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