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ABSTRAK 

 

Penelitian ini mengatasi permasalahan dalam pengelolaan jumlah pengunjung di 

lokasi umum dengan memanfaatkan teknologi deteksi pola objek menggunakan 

metode Haar Cascade Classifier. Saat ini, kurangnya sistem yang mampu 

memberikan informasi real-time tentang jumlah pengunjung dapat mengganggu 

kelancaran dan kenyamanan di tempat umum seperti pusat perbelanjaan, rumah 

sakit, dan perpustakaan. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan 

Haar Cascade Classifier dengan bantuan Open Source Computer Vision Library 

untuk mendeteksi jumlah kedatangan secara efisien dan akurat. Metode Haar 

Cascade Classifier yang digunakan didasarkan pada pendekatan Viola & Jones, 

memanfaatkan fitur persegi panjang untuk deteksi objek dalam gambar. Teknik ini 

terbukti efektif dalam mendeteksi wajah manusia dengan kecepatan komputasi 

yang tinggi, berkat penggunaan Integral Image, Adaboost learning, dan Cascade 

Classifier. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa metode ini mampu 

mencapai akurasi 100% dalam deteksi objek manusia di berbagai kondisi. Dengan 

penerapan teknologi ini, diharapkan pengelola lokasi umum dapat memperoleh 

data jumlah pengunjung secara langsung, membantu dalam pengelolaan kapasitas 

ruang, dan meningkatkan pengalaman pengguna di tempat umum tersebut. 

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam memanfaatkan kemajuan teknologi 

untuk meningkatkan efisiensi dan kenyamanan penggunaan ruang publik. 

Kata kunci: Haar Cascade Classifier, deteksi pola objek, Open Source 

Computer Vision Library, pengelolaan jumlah pengunjung 
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ABSTRACT 

This research addresses the problem of managing the number of visitors in public 

locations by utilizing object pattern detection technology using the Haar Cascade 

Classifier method. Currently, the lack of a system capable of providing real-time 

information about the number of visitors can disrupt the smooth and comfortable 

operation of public places such as shopping centers, hospitals and libraries. This 

research aims to implement the Haar Cascade Classifier with the help of the 

Open Source Computer Vision Library to detect the number of arrivals efficiently 

and accurately. The Haar Cascade Classifier method used is based on the Viola 

& Jones approach, utilizing rectangular features for object detection in images. 

This technique is proven to be effective in detecting human faces with high 

computing speed, thanks to the use of Integral Image, Adaboost learning, and 

Cascade Classifier. Previous research shows that this method is able to achieve 

100% accuracy in human object detection in various conditions. By implementing 

this technology, it is hoped that public location managers can obtain data on the 

number of visitors directly, assist in managing space capacity, and improve the 

user experience in these public places. This research contributes to utilizing 

technological advances to increase the efficiency and comfort of using public 

spaces 

Keywords: Haar Cascade Classifier, object pattern detection, Open Source 

Computer Vision Library, management of the number of visitors 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Tempat dimana banyak orang melakukan aktivitasnya sehari-hari akan 

mempengaruhi kelangsungan sebuah usaha [1], akan tetapi saat ini belum terdapat 

sebuah sistem yang digunakan untuk pemberian informasi terhadap jumlah orang 

yang datang pada kurung waktu tertentu. Adapun beberapa tempat seperti pusat 

perbelanjaan maupun rumah sakit, perpustakaan dan lainya di mana tempat ini 

merupakan tempet umum yang banyak dikunjungi masyarakat. Oleh karena itu 

semakin banyaknya pengunjung yang datang akan mengalami peningkatan jumlah 

pengunjung sehingga akan berdampak pada kapasitas ruangan atau tempat yang 

tersedia. Maka dari itu hal ini bisa menimbulkan permasalahan baru dan tidak 

sebanding dengan tempat yang telah tersedia dan akan mengganggu kenyamanan 

orang lain di dalamnya [2]. 

Menghitung jumlah pengunjung suatu lokasi dapat memberikan informasi 

bagi pengelola untuk mengoptimalkan suatu lokasi, dan juga dapat menilai daya 

tarik beberapa kawasan wisata [3]. Teknologi merupakan alat yang dirancang 

untuk memudahkan untuk memberikan informasi yang dibutuhkan manusia [4]. 

Perkembangan teknologi salah satunya penggunaan smartphone saat ini 

merupakan hal yang sering kita jumpai, dan penggunaan smartphone sangat 

membantu untuk kebutuhan sehari-hari [5]. Sehingga peneliti ingin menggunakan 

smartphone dalam membantu dalam memberikan informasi jumlah kedatangan 

secara cepat dan efisien. 

Dimana saat ini belum adanya sistem untuk membantu pendeteksi 

kedatangan sehingga dibutuhkan sebuah aplikasi untuk pendataan jumlah 

pengujung dengan sistem pengenalan pola objek. Dalam penelitian ini digunakan 

metode Haar Cascade Classifier yang merupakan rectangular (persegi) feature, 

yang memberikan indikasi secara spesifik pada sebuah gambar atau image yang 

mana sangat ideal digunakan untuk mendeteksi banyak wajah diruang kelas secara 

real time. Haar Cascade Classifier berasal dari gagasan Paul Viola dan Michael 
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Jhon, karena itu dinamakan metode Viola & Jhon. Ide dari Haar like feature 

adalah mengenali objek berdasarkan nilai sederhana dari fitur tetapi bukan 

merupakan nilai piksel dari image objek tersebut. Metode ini memiliki kelebihan 

yaitu komputasi yang sangat cepat, karena tergantung pada jumlah piksel dalam 

persegi bukan setiap nilai piksel dari sebuah image. Metode ini merupakan 

metode yang menggunakan statistikal model (Classifier). Pendekatan untuk 

mendeteksi objek dalam gambar menggabungkan empat kunci utama yaitu Haar 

like feature, Integral Image, Adabootst learning dan Cascade Classifier [6]. Dari 

hasil pengujian yang dilakukan oleh Herdianto dapat disimpulkan bahwa metode 

haar cascade untuk semua kondisi mencapai akurasi 100% dalam mendeteksi 

objek manusia [7]. 

Dengan latar belakang diatas, maka penulis tertarik untuk mengangkat 

masalah ini sebagai tugas akhir penulis, dengan judul “ Implementasi Metode 

Haar cascade Menggunakan Open Source Computer vision Library Untuk 

Deteksi Jumlah Kedatangan ” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat dirumuskan 

permasalahan adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang aplikasi yang dapat memberikan informasi tingkat 

keramaian? 

2. Bagaimana merancang aplikasi dengan penerapan Algoritma Haar 

cascade dalam pendeteksian objek? 

 
1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan, 

maka penulis membatasi masalah 

1. Akses camera aplikasi digunakan oleh pihak pengelola sebuah lokasi. 

2. Akses informasi jumlah pengunjung dapat digunakan oleh pihak pengelola 

sebuah lokasi. 

3. Jumlah kedatang dihitung jika objek melewati kamera dari titik a ke titik 

b. Sehingga jika objek yang berulang melewati kamera tidak akan 

berpengaruh pada informasi jumlah pengunjung. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Adapun tujuan dan manfaat dari penelitian adalah sebagai berikut: 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian antara lain: 

1. Merancang aplikasi yang membantu dalam mendapatkan informasi tingkat 

keramaian. 

2. Merancang aplikasi dengan menerapkan metode Haar cascade untuk 

mendeteksi pergerakan objek. 

 
1.4.2 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian antara lain: 

1. Membantu pengelola untuk mengambil keputusan maupun analisis 

terhadap keramaian . 

2. Menjadikan referensi dalam pengembangan aplikasi yang dapat 

menerapkan metode Haar cascade dalam pendeteksi objek. 

1.5 Metodologi Penelitian 

Berikut ini akan diuraikan tahapan metode penelitian yang akan dilakukan 

pada penelitian ini yaitu: 

1. Jadwal Penelitian 

Berikut ini tabel jadwal penelitian dari awal hingga penelitian selesai. 

 

 

Table 1. 1 Jadwal Penelitian 
 

 

 

 
N 
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Waktu 

 
2022 

 
2023 
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Januari 
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1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
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Perancan 
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5 

Pembang 
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Sistem 

 
6 

Uji Coba 

Sistem 

 
7 

Penulisan 

Skripsi 

 

 

 

 

 

 

 

2. Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang dilakukan dalam merancang aplikasi ini menulis 

melakukan 2 metode yakni: 

a. Metode Pengamatan(Observasi) 

Penulis melakukan pengamatan dengan cara mengamati dan melakukan 

uji coba beberapa data yang ada sebagai panduan dalam penulisan 

maupun pembuatan aplikasi. 
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b. Metode Studi Pustaka 

Penulis melakukan pengumpulan data melalui internet maupun buku 

yang sesuai dengan topik yang dibahas. 

 

 
1.6 Analisis Sistem 

Pada langkah ini dilakukan adalah diawali dengan menganalisis data 

masalah yang dihadapi dalam menghadapi masalah yang sering dijumpai, setelah 

itu penulis melakukan perancangan sistem informasi, maka harus dilakukan 

analisis sistem terlebih dahulu untuk memperoleh gambaran yang jelas 

mengenai kelebihan dan kekurangan sistem yang sedang berjalan. 

 

 

1.7 Perancangan Sistem 

Pada tahap ini penulis melakukan perancangan sistem antara lain: 

 

 

 
1. Gambaran tahap-tahap penyelesaian rancangan sistem yang diusulkan 

yaitu gambaran dari menu admin dalam penginputan data sampai dengan 

menu pencarian. 

2. Perancangan model yang digunakan yaitu perancangan DFD terhadap 

sistem yang berjalan maupun sistem usulan. 

3. Perancangan user interface yaitu perancangan menu admin, menu laporan. 

4. Perancangan database 

 

 

1.8 Sistematika Penulisan 

Secara garis besar Sistematika pembahasan pada skripsi ini dapat peneliti 

jelaskan sebagai berikut: 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan dan manfaat, dan sistematika pembahasan. 
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BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas mengenai teori yang berkaitan dengan perancangan 

sistem dan teori-teori lainnya yang berhubungan dengan pembuatan 

aplikasi tersebut. 

BAB III : METODE PENELITIAN 

 
Bab ini menyajikan analisis masalah yang dihadapi dan perancangan 

sistem. 

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Bab ini menguraikan rincian mengenai hasil dari perancangan sistem 

dan pembahasan terhadap sistem yang di kembangkan. 

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 

Merupakan bab terakhir yang berisi kesimpulan dari uraian-uraian 

sebelumnya sistem serta saran yang berisi tentang gagasan-gagasan 

yang dapat dikembangkan selanjutnya. 



 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 
2.1 Perancangan Aplikasi 

Adapun pengertian perancangan aplikasi dijelaskan sebagai berikut: 

 

 

 
2.1.1 Pengertian Perancangan 

Kata “rancang” berasal dari kata kerja “merancang” yang berarti menyusun 

atau merencanakan sesuatu. Meskipun perancangan bersifat kata benda yang 

memiliki arti proses. Namun. “rancang bangun” bisa berarti merancang atau 

mendesain [8]. 

Tujuan dari perancangan yaitu untuk menambah keterampilan teknis, 

teoritis, konseptual, serta moral melalui pelatihan sesuai kebutuhan. Perancangan 

merupakan sebuah proses di mana pembelajaran direncanakan secara logis dan 

sistematis, sehingga potensi dan kompetensi dapat diperhitungkan. Penelitian 

perancangan merupakan langkah dalam mengembangkan produk terbaru atau 

meningkatkan kualitas produk sebelumnya yang dapat dipertimbangkan. 

Tujuannya adalah untuk menghasilkan produk baru melalui perancangan 

 
Langkah awal dalam membuat sebuah sistem adalah perancangan dari 

sistem tersebut. Perancangan adalah proses pengembangan spesifikasi baru 

berdasarkan rekomendasi hasil analisis sistem. 

Pengertian Perancangan adalah sebagai berikut: “Tahapan perancangan 

(design) memiliki tujuan untuk mendesain sistem baru yang dapat menyelesaikan 

masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh dari pemilihan 

alternatif sistem yang terbaik”. 

Proses pengembangan spesifikasi sistem baru berdasarkan hasil 

rekomendasi analisis sistem. Dalam tahap perancangan, tim kerja harus 
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merancang dalam berbagai kertas kerja mengenai spesifikasi yang dimaksud 

sesuai kebutuhan pengguna (End User) melalui alat perancangan yang 

terstandarisasi. 

Perancangan adalah proses merencanakan segala sesuatu terlebih dahulu. 

Perancangan merupakan wujud visual yang dihasilkan dari bentuk-bentuk kreatif 

yang telah direncanakan. Langkah awal dalam perancangan desain bermula dari 

hal-hal yang tidak teratur berupa gagasan atau ide-ide kemudian melalui proses 

penggarapan dan pengelolaan akan menghasilkan hal-hal yang teratur, sehingga 

hal-hal yang sudah teratur bisa memenuhi fungsi dan kegunaan secara baik. 

Perancangan merupakan penggambaran, perencanaan, pembuatan sketsa dari 

beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. 

[9] 

Jadi dapat disimpulkan bahwa perancangan sistem adalah keseluruhan 

rencana atau model sistem yang mendefinisikan bagaimana sistem informasi akan 

melakukan perancangan agar mendapatkan solusi terhadap masalah dengan 

menambahkan, menghapus dan mengubah sistem yang asli sehingga akan 

menghasilkan spesifikasi sistem yang memberikan bentuk dan struktur. 

 
2.1.2 Pengertian Aplikasi 

Aplikasi adalah program siap pakai yang dapat digunakan untuk 

menjalankan perintah-perintah dari pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan 

mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi 

tersebut, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan 

salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah 

komputansi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang 

diharapkan. 

Aplikasi merupakan program komputer berbasis pengolahan data. Aplikasi 

berasal dari kata application yang memiliki arti penerapan atau menggunakan [8]. 

Aplikasi berarti penerapan lamaran penggunaan dan merupakan program 

yang telah selesai dirancang agar dapat melaksanakan kegunaan bagi pengguna 

untuk mendapat target yang diinginkan. Sistem informasi merupakan kumpulan 
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aplikasi yang mendukung pengoperasian sebuah organisasi seperti instalasi, 

pemeliharaan komputer, perangkat lunak dan juga data. Adapun aplikasi, itu adalah 

program yang dapat digunakan yang dirancang untuk melakukan fungsi untuk 

pengguna lain atau aplikasi yang mungkin digunakan oleh target [10]. 

Software merupakan sebuah perangkat fungsional untuk mengoperasikan 

komponen hardware. Aplikasi merupakan software buatan perusahaan komputer 

agar dapat melakukan pekerjaan tertentu, seperti Microsoft Word dan Microsoft 

Excel. Komputer Software adalah perangkat lunak yang memonitor dan mengontrol 

Software. Software adalah program yang digunakan di komputer untuk mengontrol 

pengoperasian perangkat keras apa pun. Software bekerja untuk meng-input data, 

mengekstrak, menyimpan, memperoleh serta menyajikan data. Software atau 

perangkat lunak adalah bagian yang tidak dapat dilihat atau disentuh, tetapi 

keberadaan atau aplikasinya dalam suatu sistem dapat dideteksi. 

Selain itu, aplikasi juga bertugas melayani kebutuhan berbagai aktivitas 

manusia seperti sistem jual beli software, game online, layanan komunitas, serta 

sebagian besar buatan manusia dibantu oleh penggunaan aplikasi. Saat 

digabungkan berbagai aplikasi menjadi satu, di mana aplikasi berbagai lokasi 

antarmuka pengguna yang serupa untuk membuat setiap aplikasi mudah digunakan 

ataupun dipelajari. 

Selain itu aplikasi juga mempunyai fungsi sebagai pelayan kebutuhan 

beberapa aktivitas yang dilakukan oleh manusia seperti sistem untuk software jual 

beli, permainan atau game online, pelayanan mayarakat dan hampir semua proses 

yang dilakukan oleh manusia dapat dibantu dengan menggunakan suatu aplikasi. 

Beberapa aplikasi jika digabungkan akan menjadi satu paket atau sering juga 

disebut dengan application suite [11]. Aplikasi tersebut memiliki posisi antar 

muka yang mempunyai kesamaan sehingga dapat dengan mudah digunakan atau 

dipelajari penggunaan tiap aplikasi tersebut. 

Dari beberapa pendapat di atas, maka disimpulkan bahwa aplikasi adalah 

perangkat lunak dan sebuah peragkat operasi kerja yang berfungsi untuk 
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memasukkan data, mengorek data, menyimpan data, memperoleh data hasil, dan 

presentasi serta manipulasi data. 

Klasifikasi aplikasi dapat dibagi menjadi dua, antara lain : 

 
1. Aplikasi spesialis adalah program dengan dokumentasi tergabung yang 

dirancang untuk menjalankan tugas. 

2. Aplikasi paket adalah suatu program dengan dokumentasi tergabung yang 

digunakan untuk sejenis masalah tertentu, misalnya penggajian (payroll). 

 

 
2.1.3 Perancangan Aplikasi 

Untuk dapat merancang konsep dalam membuat aplikasi dibutuhkan 

kreativitas. Kreativitas adalah kemampuan untuk menyajikan gagasan atau ide 

baru. Sedangkan inovasi merupakan implementasi dari gagasan atau ide baru 

tersebut. Untuk menciptakan ide yang orisinil tidaklah mudah, maka dapat 

digunakan beberapa teknik untuk menciptakan ide, yaitu penyesuaian (adaptasi). 

Merancang konsep analisis sistem perlu bekerjasama dengan pemakai, 

mungkin juga bekerjasama dengan profesional komunikasi seperti produser, 

sutradara, penulis naskah, editor elektronik yang menentukan keseluruhan pesan 

dan membuat aliran (urutan) pada aplikasi multimedia yang akan dibuat. 

Perancangan sistem adalah gambaran tentang sistem yang akan dibangun. 

Sementara, Perancangan sistem merupakan bagian dari metodologi 

pengembangan suatu perangkat lunak yang dilakukan setelah melalui tahapan 

analisis. Sedangkan Perancangan sistem yaitu merancang sebuah sistem untuk 

memperbaiki kekurangan dan kelebihan sistem yang sedang berjalan. 

Perancangan adalah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan 

dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta di dalamnya 

melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga 

keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya [12]. Aplikasi berasal 

dari kata application yang artinya penerapan, penggunaan. Secara istilah aplikasi 

adalah program siap pakai yang direka untuk melaksanakan suatu fungsi bagi 
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pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat digunakan oleh sasaran yang 

dituju.[13]. Berdasarkan dua pengertian di atas maka peneliti menyimpulkan 

bahwa pengertian Perancangan Aplikasi adalah proses untuk sesuatu yang 

dikerjakan dengan yang bervariasi untuk membuat tampilan antarmuka program. 

Perancangan Sistem adalah sekumpulan aktivitas atau kegiatan yang 

menggambarkan secara rinci bagaimana sistem akan berjalan. Hal itu bertujuan 

untuk menghasilkan produk perangkat lunak yang sesuai dengan kebutuhan user 

[14]. 

Berdasarkan pengertian di atas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

perancangan sistem adalah proses membuat gambaran sistem baru yang akan 

dibuat nantinya. 

2.2 Computer vision 

Computer vision merupakan teknologi yang dapat mendeteksi objek yang 

ada disekitarnya pada penelitian ini membahas optimasi teknologi computer vison 

pada robot sebagai pemindah objek berdasarkan warna. Sistem pada robot terdiri 

dari pengenalan bola berwarna dan memindahkan bola berwarna sesuai dengan 

warna yang dideteksi. Teknologi computer vision pada pixy 2 camera dapat 

mendeteksi objek berwarna menggunakan metode deteksi real-time dengan hasil 

optimasi yang tinggi yaitu 0,2 detik ketika mendeteksi objek berwarna. Pengujian 

pengenalan objek berwarna dilakukan sebanyak tiga kali pada setiap objek 

berwarna dengan tingkat akurasi sebesar 100%. Optimasi computer vision dapat 

membantu robot mengenali objek berwarna [15]. 

Computer vision adalah sebuah kemampuan sebuah aplikasi agar mampu 

melihat sebuah object merubahnya dalam format digital dan menampilkan nya 

dalam bentuk visual,dan telah terbukti komputer mampu menghandle pekerjaan 

manusia, pada jurnal ini saya coba membahas dan mengimplementasikan cara 

kerja komputer vision dalam mendeteksi sebuah objek berdasarkan warna atau 

colour marker dengan menggunakan kamera secara realtime. 

Dalam istilah sederhana, Computer vision adalah bagaimana 

komputer/mesin dapat melihat, teknik computer vision mampu memvisualisasikan 
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data menganalisaberupa gambar image atau dalam bentuk vidio. Tujuan utama 

dari Computer vision adalah agar komputer atau mesin dapat meniru kemampuan 

perseptual mata manusia dan otak, atau bahkan dapat mengunggulinya untuk 

tujuan tertentu. Open CV adalah sebuah library pemograman bahasa C di 

implemtasikan dengan teknik image percessing pertama kali dikembangkan oleh 

intel dan sudah di kembangkan hinga versi 2.0 keatas. 

Suatu tantangan baru menggabungkan teknik Human Computer Interaction 

(HCI )atau interaksi manusia dan komputer dan komputer vision akan 

menghasilkan inputan device yang baru. computer vision device dapat di 

implemetasikan dan di upgrade kembali kemampuannya sesuai dengan keperluan 

dimasa yang akan datang kemampuan dapat merubah kemampuan komputer 

hanya sebagai alat pengambil foto atau vidio, kita mampu menambahkan konsep 

algoritma baru agar komputer mampu melakukan teknik segmentasi warna dari 

RGB,HSV,YUV. 

Secara umum sebuah teknik segmentasi warna akan sulit membedakan sebuah 

warna yang sama seperti warna kulit manusia dan teknik ini masih perlu 

dikembangkan kembali. 

Backhground Subtraction di asumsikan saat camera menangkap gambar 

yang statis dan tidak bergerak untuk memperbaiki metode tersebut dibuatlah 

sebuah algoritma yang mampu memberdakan warna yang mampu mnegoreksi 

warna secara dinamis disebut Background Compensation Method. Sebuah 

komputer mampu mendeteksi warna dan membedakan latar belakang atau 

background pertama objek diberi tanda atau marker beberapa penelitian telah 

membuktikan bahwa metode ini mampu memditeksi wajah dan tangan. 

Penandaan objek dengan warna : adalah sebuah teknik yang dugunakan 

untuk mendeteksi posisi tangan dan jari dengan kemenpuan geometrik, dan 

mampu diaplikasikan dengan warna yang berbeda walaupun demikian teknologi 

ini masih terbatas. 

Metode computer vision membutuhkan spesifikasi dalam mewujudkan 

pengidentifikasian yaitu perolehan data, proses data, analisis serta pemahaman 
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gambar secara umum untuk menghasilkan angka dan simbol informasi dari dunia 

nyata. Tingkat akurasi yang tinggi dalam identifikasi merupakan salah satu 

keunggulan metode computer vision, selain itu didukung dengan luasnya ruang 

lingkup dan harga yang terjangkau mendukung dalam mengenali dan mendeteksi 

objek. Penelitian computer vision ini menggunakan algoritma Convolutional 

Neural Network (CNN), karena CNN dikenal sebagai metode yang efisien dan 

mengalami perkembangan yang pesat dalam beberapa dekade terakhir dalam hal 

pengenalan pola. CNN biasanya terdiri dari beberapa partisi yaitu fullyconnected 

layer, softmax layer, dan lapisan ekstraksi fitur yang terdiri dari lapisan 

convolutional dan lapisan pooling. Arsitektur yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah LeNet-5 dan MobileNet [16]. 

 

 

2.3 Haar cascade 

Deteksi objek menggunakan fungsi Haar berdasarkan cascade classifier 

adalah metode deteksi objek Paul Viola dan Michael Jones. Pada tahun 2001, 

mereka mempresentasikan makalah yang disebut "Deteksi Objek Cepat 

Menggunakan Perangkat Tambahan Sederhana". Haar Cascade adalah kumpulan 

fungsi Haar-Like, yang digabungkan untuk membentuk pengklasifikasi. Fiturnya 

adalah jumlah nilai piksel putih yang dikurangkan dari nilai piksel pada area 

hitam [17]. 

Fungsi Haar-like-feature atau biasa disebut juga dengan Haar cascade 

classifier adalah fungsi persegi panjang (persegi) yang memberikan indikasi 

spesifik pada gambar. Pengklasifikasi Haar Cascade berasal dari gabungan piksel 

hitam dan piksel putih yang membentuk kotak. 

Untuk proses deteksi masker digunakan algoritma Haar Cascade. 

Umumnya, fungsi seperti haar digunakan untuk mendeteksi objek dalam gambar 

digital. Kata Haar sendiri dinyatakan sebagai fungsi matematika dalam bentuk 

kotak (wavelet Hhaar). Awalnya, pengolahan citra hanya didasarkan pada nilai 

RGB dari setiap piksel, tetapi cara pengolahan seperti itu tidak efektif. Kemudian, 

Viola dan Jones mengembangkan dan membentuk fungsi Haar-Like. Fitur Haar- 
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like menangani gambar dalam kotak, di mana ada beberapa piksel dalam satu 

bingkai. Kemudian proses setiap kotak dan hasilkan nilai yang berbeda untuk 

menunjukkan area gelap dan terang. Nilai-nilai ini akan digunakan sebagai dasar 

untuk pengolahan citra. 

Penggunaan Metode Haar Cascade Classifier dan Local Binary Pattern 

Histogram (LBPH) untuk mengenali wajah secara realtime melalui beberapa 

proses. Pada tahapan awal sistem dengan menggunakan metode Haar Cascade 

akan mendeteksi adanya citra berupa wajah. Tahap selanjutnya yaitu pre- 

processing, proses pre-processing terdiri dari scaling, rescale, konversi RGB ke 

grayscale, normalisasi wajah dan pengurangan noise blackground. Kemudian 

masuk keproses training, untuk mendapatkan ekstraksi fitur dari wajah user ID 

yang telah disimpan dengan metode LBPH maka diperlukan proses training. Dan 

tahap terakhir yaitu klasifikasi ekstraksi fitur menggunakan Local Binary Pattern 

Histogram (LBPH) yang bertujuan untuk mencari nilai yang dapat dikenal oleh 

system dalam citra hasil preprocessing lalu disimpan kedalam database. Keluaran 

sistem berupa inteface kotak berwarna biru pada wajah yang terdeteksi, dan akan 

menampilkan nama user sesuai dengan wajah user yang dikenali oleh sistem [18]. 

 

 

 

 

2.4 Komponen Database 

Komponen database dapat dilihat pada gambar 2.1. 

 

 
Gambar 2. 1 Komponen Database 

Komponen-komponen database antara lain: 
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1. CASE (Computer-Aided Software Engineering) 

2. Repository 

3. Sistem Manajemen Database (DBMS) 

4. Database 

5. Application Programs 

6. User interface 

7. Data and Database Administrator 

8. System Developers 

9. End User 

 

 

2.4.1 CASE (Computer-Aided Software Engineering) 

CASE Tools merupakan fitur yang mendukung proses pengembangan 

sistem database. CASE tools merupakan teknik yang digunakan untuk membantu 

melakukan beberapa fase, yakni fase analisis, desain, maintenance, dan 

implementasi dalam perancangan piranti lunak [19]. 

 

 

2.4.2 Repository 

Tempat penyimpanan deskripsi data. Repository merupakan tempat 

penyimpanan ratusan aplikasi atau program yang telah diatur sedemikian rupa dan 

tersedia untuk dapat diakses melalui internet. [20]. 

 

 

2.4.3 Sistem ManajemenDatabase (DBMS) 

DBMS adalah sebuah sistem perangkat lunak yang memungkinkan 

pengguna untuk mendefinisikan, menciptakan memelihara, dan menontrol akses 

ke dalam mempunyai kemampuan untuk mengatur Database. [21]. 
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2.4.4 Database 

Database adalah tempat penyimpanan data atau informasi yang terstruktur. 

Application Programs adalah program/aplikasi yang akan digunakan user untuk 

berinteraksi dengan database [22]. 

 

 

2.4.5 Application Programs 

Aplikasi berasal dari kata application yang artinya penerapan lamaran 

penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai yang direka untuk 

melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat 

digunakan oleh sasaran yang dituju. Aplikasi software yang dirancang untuk 

penggunaan praktisi khusus [23]. 

 

 

2.4.6 User interface 

Antarmuka pengguna (dalam bahasa Inggris disebut: user interface) 

adalah mekanisme komunikasi antara pengguna (user) dengan sistem,atau bentuk 

sistem tampilan grafis yang berhubungan langsung dengan pengguna (user),atau 

bisa juga sebuah antarmuka pengguna sistem di mana pengguna berinteraksi 

dengan mesin [24]. 

 

 

2.4.7 Data and Database Administrator 

Profesi Database Administrator (DBA) terkait erat dengan programmer 

dan system analyst. Seorang DBA biasanya pernah menjadi seorang programmer 

tetapi pekerjaannya lebih sering berkaitan dengan database. Perbedaannya dengan 

database application programmer adalah seorang DBA memiliki keahlian lebih 

mendalam dalam hal desain, optimasi dan manajemen RDBMS (Relational 
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2.4.8 End User 

End User Computing (EUC) adalah sistem informasi yang berbasis 

komputer yang secara langsung mendukung aplikasi operasional dan manajerial 

and end-user [25]. 

2.5 Visual Studio 

Microsoft Visual Basic dirilis pada tahun 1993, bahasa pemrograman ini 

merupakan pengembangan dari bahasa komputer BASIC, yang merupakan bahasa 

pemrograman yang kuno. Bahasa pemrograman ini berjalan diatas sistem operasi 

windows. Dari berbagai literatur menyatakan bahwa bahasa pemrograman ini 

merupakan bahasa pemrograman yang sederhana yang mudah dipelajari [26]. 

Visual Basic merupakan bahasa yang mendukung pemrograman berorientasi 

objek. Oleh karena itu, pengguna dapat dengan mudah menggunakan fitur-fitur 

yang ada pada from designer. Sehingga hanya dengan mengamati fitur yang ada 

pada from designer, pengguna dapat dengan mudah menggunakannya untuk 

mendesain suatu program [26]. 

Visual basic menggunakan Bahasa pemrograman BASIC (Beginner All- 

Purpose Symbolic Instruction Code) yang merupakan salah satu bahasa 

pemrograman tingkat tinggi yang sederhana dan mudah untuk dipelajari. Visual 

basic merupakan pemrograman visual yang dapat dibuat sesuai dengan kreasi 

keinginan penggunanya, sehingga pengguna dapat mendesain ataupun 

memodifikasi sendiri bentuk-bentuk program yang diinginkan oleh pembuat 

program itu sendiri. Microsoft Visual Basic merupakan bahasa pemrograman 

yang sangat mudah dipelajari. Pengguna juga dapat merancang suatu program 

untuk menyelesaikan persoalan matematika sehingga Microsoft Visual Basic 

dapat dijadikan sebagai media pembelajaran matematika. Visual Basic memiliki 

kelebihan yakni perintah-perintah bahasa pemrogramannya sudah lengkap dan 

mudah dioperasikan sehingga pengguna hanya perlu mendesain interface pada 

from editor [26]. 

Visual Basic adalah bagian dari Microsoft Visual Studio 2010. Alat yang 

digunakan oleh pengembang Windows dari semua tingkatan untuk 
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mengembangkan dan membangun aplikasi yang bergerak di seluruh sistem. Ini 

menyediakan cara cepat dan mudah untuk menulis aplikasi Visual Basic. Setiap 

generasi baru perangkat lunak bahasa pemrograman muncul karena keterbatasan 

generasi sebelumnya [27]. 

 

 

2.6 Confusion Matrix 

Confusion Matrix merupakan metode yang digunakan untuk mengukur 

atau melakukan perhitungan akurasi pada konsep data mining. Confusion Matrix 

terdiri dari baris data uji yang diprediksi benar dan tidak benar suatu data oleh 

model klasifikasi [28]. Berikut gambar dibawah ini sebuah Confusion Matrix 

untuk pengklasifikasikan ke dalam dua kelas. 

 

 
Gambar 2. 2 Confussion Matrix 

 
Berdasarkan gambar Confusion Matrix diatas : 
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True positives (TP) merupakan jumlah data positif yang diklasifikasikan 

sebagai nilai positif. 

False positives (FP) merupakan jumlah data negatif yang diklasifikasikan 

sebagai nilai positif. 

False negatives (FN) merupakan jumlah data positif yang diklasifikasikan 

sebagai nilai positif. 

True negatives (TN) merupakan jumlah data positif yang diklasifikasikan 

sebagai nilai negatif. 

Nilai yang dihasilkan melalui metode Confusion Matrix adalah berupa 

evaluasi sebagai berikut : 

a. Akurasi 

Merupakan presentase jumlah data yang dilakukan pada klasifikasi atau 

prediksi secara benar oleh algoritma 

Accuracy = (TP + TN) / (TP + TN +FP + FN) (2) 

 
b. Precision 

Precision menggambarkan akurasi antara data yang diminta dengan hasil 

prediksi yang diberikan oleh model. 

Precision = (TP) / (TP + FP) (3) 

 
c. Recall atau sensitivity 

menggambarkan keberhasilan model dalam menemukan kembali sebuah 

informasi. 

Recall = TP / (TP + FN) (4) 

 
d. F-1 Score 

menggambarkan perbandingan rata-rata precision dan recall yang 

dibobotkan. Accuracy tepat kita gunakan sebagai acuan performansi 

algoritma jika dataset kita memiliki jumlah data False Negatif dan False 

Positif yang sangat mendekati (symmetric). Namun jika jumlahnya tidak 
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mendekati, maka sebaiknya kita menggunakan F1 Score sebagai acuan. 

Accuracy = (TP + TN) / (TP + TN +FP + FN) (5) 

 

 
2.7 Penelitian Terdahulu 

Adapun penelitian terdahulu antara lain 

 

 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 
 

2.1 N 

o 

2.2 Penulis 2.3 Judul 2.4 Kesimpulan 

2.5 1 2.6 Herdia 

nto 

2.7 Perbandingan 

Metode Haar 

cascade dengan 

Background 

Substraction 

untuk 

Mendeteksi 

Objek Manusia 

2.8 hasil pengujian metode haar 

cascade untuk semua kondisi, 

hasil ketepatan dalam 

mendeteksi objek manusia 

mencapai 100%. Sedangkan 

untuk pengujian background 

subtraction hasil ketepatan 

dalam mendeteksi objek 

manusia belum akurat [7] 

2.9 2 2.10 Adn 

an 

Mursyi 

din 

2.11 Prototype 

sistem 

penghitung 

objek manusia 

berbasis 

computer vision 

menggunakan 

algoritma 

background 

subtraction 

2.12 Sistem akan menghitung 

objek yang masuk ataupun 

keluar ruangan tersebut dengan 

memantau kordinat dari objek 

manusianya. Sehingga sistem 

dapat mengetahui jumlah orang 

yang masuk atau keluar 

ruangan [29] 
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Database 
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Pengunjung 

Sistem Deteksi 
Objek 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Analisis 

Pada analisis sistem, penulis melakukan analisis sistem berjalan, analisis 

metode dan analisis sistem usulan 

 

 

3.1.1 Analisis Sistem Berjalan 

Pada sistem berjalan, perhitungan jumlah kunjungan dilakukan dengan 

mencatat jumlah orang yang datang dan menambahkan ke dalam daftar 

kedatangan, dan mengurangi jumlah orang yang keluar, sehingga diperoleh 

jumlah pengunjung yang ada. Sehingga untuk melakukan deteksi terhadap jumlah 

kunjungan tidak dapat dilakukan secara realtime dimana pemilik harus menelepon 

ke bagian security untuk menanyakan jumlah kehadiran yang tercatat dan jumlah 

orang yang keluar, sehingga pada sistem berjalan kurang efisiensi dalam 

menyaluran informasi jumlah kunjungan antara petugas pencatat jumlah 

kunjungan dan pemiliki. 

 

 

3.1.2 Analisis Metode 

Penelitian ini menggunakan haar cascade dalam mendeteksi kunjungan. 

Pada tahap ini ada beberapa tahap untuk melakukan perancangan sistem deteksi 

objek untuk menghitung jumlah pengunjung. Berikut diagram sistem: 

 

 

Gambar 3. 1 Diagram Sistem 
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Camera / Input 
Video 

Deteksi Objek 
Menggunakan 

SSD 

Tidak 

Jika Objek == id 

Ya 
 
Deteksi Objek 

Manusia 

Sistem deteksi ini menggunakan algoritma Single Shot Detector (SSD) 

untuk mendeteksi single objek yaitu objek manusia. 

 

 

Gambar 3. 2 Flowchart Deteksi Objek 

Single Shot Detector (SSD) adalah sebuah metode untuk mengenali atau 

mendeteksi sebuah object pada suatu gambar dengan menggunakan single deep 

neural network dan salah satu algoritma deteksi object yang paling populer karena 

kemudahan implementasi, serta akurasi yang baik relatif terhadap komputasi yang 

dibutuhkan. Metode Single Shot Detector (SSD) ini termasuk kedalam deteksi 

object secara real time. Arstitektur SSD termasuk kedalam jenis Convolutation. 

3.1.3 Analisai Sistem Usulan 

Saat melakukan pembuatan aplikasi atau proyek prangkat lunak, sangat 

diperlukan adanya analisis kebutuhan sistem untuk sistem yang akan dibuat, agar 

dalam pengerjaan pembuatan aplikasi dapat selesai dengan tepat waktu. Dengan 

melakukan analisis kebutuhan sistem dalam pembuatan aplikasi. 

Analisis fungsional dari sistem deteksi menjelaskan fitur-fitur dari aplikasi 

deteksi.dan penghitung objek manusia : 
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1. Menu home 

Pada menu home, merupakan tampilan saat aplikasi ditampilkan dimana 

pada tampilan ini terdapat menu Start yang berfungsi untuk mulai 

melakukan deteksi terhadap objek yang melewati kamera. 

 

 

2. Sistem deteksi objek untuk menghitung jumlah pengunjung 

Pada menu ini, merupakan menu untuk mulai melakukan proses 

perhitungan dimana perhitungan dilakukan secara otomatis saat objek 

melalui batas awal dan batas akhir, dimana jika objek melewati batas awal 

dan melewati batas akhir maka jumlah pengujung akan bertambah dan jika 

objek melewati batas akhir terlebih dahulu dan melewati batas awal maka 

jumlah pengujung akan berkurang. 

3. Menu data pengunjung 

Pada menu ini, merupakan menu untuk menampilkan jumlah kunjungan 

yang sedang terjadi pada suatu tempat dengan menampilkan jumlah masuk 

objek dan jumlah keluar objek berserta jam objek melewati batas awal dan 

batas akhir. 

 

 

3.2 Perancangan 

Dalam perancangan sistem berbasis computer vision ini menggunakan 

library OpenCV dan algoritma Single Shot Detector (SSD) untuk mendeteksi 

single objek. Dalam perancangan sistem juga terdapat tahap-tahap rancangan 

seperti use case diagram. 

 

 

3.2.1 Flowchart Haar cascade 

Adapun flowchart haar cascade antara lain: 
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Melihat Data 
Pengunjung 

 

<include> 

Melihat Data 
Pengunjung Harian <include> 

Login 

Delete Data 
Pengunjung 

<include> 

 
<include> 

Admin 
Input Admin 

 

 
 

Gambar 3. 3 Flowchart Penghitung Objek 

Flowchart diatas menjelaskan bagaimana sistem penghitung pengunjung 

bekerja setelah objek dideteksi oleh single shot multibox detector (SSD). 

3.2.2 Perancangan Use Case Diagram 

Adapun use case diagram antara lain: 
 
 

Mulai 

Deteksi Objek 
Menggunakan 

SSD 

Jika Objek 
Melewati Garis 

Atas 

Data Masuk + 1 

Database 
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Gambar 3. 4 Use Case Diagram 

Pada gambar diatas merupakan rancangan use case diagram antara admin 

dengan program aplikasi. Pada rancangan tersebut terdapat admin yang dapat 

membuka aplikasi untuk melihat data pengunjung, data pengunjung harian, dan 

melakukan action delete data pengunjung. Pada data pengunjung harian, admin 

dapat melihat data pengunjung pada hari-hari sebelumnya. 

Tabel 3. 1 Skenario Use Case Melihat Data Kunjungan 
 

Identifikasi 

Nomor 1 

Nama Melihat Data Kunjungan 

 
Tujuan 

Melihat jumlah kunjungan Secara 

Kesuluruahn 

Aktor Admin 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Membuka aplikasi dan menekan 

tombol lihat data 

 

 2. Menampilkan data kunjungan 

 
Tabel 3. 2 Skenario Use Case Melihat Data Pengunjung Harian 

 

Identifikasi 

Nomor 2 

Nama Melihat Data Kunjungan Harian 

 
Tujuan 

Melihat jumlah kunjungan secara 

harian 

Aktor Admin 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Menekan tombol lihat data harian  

 2. Menampilkan data kunjungan harian 

 

 

 

 

 
 

Tabel 3. 3 Skenario Use Case Delete Data Kunjungan 
 

Identifikasi 

Nomor 3 

Nama Delete Data Kunjungan 

Tujuan Menghapus riwayat kunjungan 

Aktor Admin 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Menekan tombol hapus  

 2. Menghapus riwayat kunjungan 

 

 
Tabel 3. 4 Skenario Use Case Input Admin 

 

Identifikasi 

Nomor 4 

Nama Input Admin 

Tujuan Menambah Admin Baru 

Aktor Admin 
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Sistem 

 

Aplikasi Berbasis 
Web 

 
Sistem 

 
Database 

 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Mengisi data admin dan simpan  

 2. Menyimpan data admin 

3.2.3 Perancangan Sequence Diagram 

Pada alur squence diagram admin, admin atau pengguna mengakses 

aplikasi kemudian admin melakukan login untuk bisa mengakses halaman utama 

aplikasi berbasis web. Pada tampilan home aplikasi akan menampilkan data 

pengunjung yang sudah dikirim oleh sistem deteksi ke database dan sistem web 

akan meminta data ke database yang sudah menerima data dari sistem deteksi 

setelah itu sistem akan mengirim data ke aplikasi berbasis web dan akan 

menampilkan data ke admin atau pengguna. Pada menu input user, admin dapat 

menambahkan user yang bisa mengkases aplikasi berbasis web. Setelah 

menambakan user, aplikasi akan mengirim data ke database. Adapun squence 

diagram ditampilkan pada gambar 3.5 berikut. 

 

 
 

 

Actor 
 

Melihat Data 
Pengunjung 

     Meminta Data 
Pengunjung 

       Memproses 
Database 

 

Meminta Data 

 

Menampilkan Data 
Pengunjung 

  Mengirim Data 
Pengunjung 

      Mengirim  
Database 

  Mengirim Data 

 

Melihat Data 
Harian 

     Meminta Data 
Harian 

       Memproses 
Database 

 

Meminta Data 

 

Menampilkan Data 
Harian 

  Mengirim Data 
Harian 

      Mengirim  
Database 

  Mengirim Data 

 

Input Data 
User 

 
Mengirim Data 

    Mengirim Data 
ke Database 

 

Menampilkan Data 
User 

Mengirim Data 
User 

Mengirim 
Database 

 
 

 

Gambar 3. 5 Sequence Diagram 
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Admin Sistem 

Mengakses Halaman Login Menampilkan Halaman login 

Memasukkan Email 

Login 

Memasukkan Password 

Login 

Menampilkan 
Halaman Home 

Input User 
Data Harian 

Tambah 
Data 

User 
Edit 
Data Hapus Data 

Hapus 
Data 

Logout Logout 

AAccttiivviittyyDDiiaaggrraammPPeenngggguunnaa 

3.2.4 Perancangan Activity Diagram 
 

 

Gambar 3. 6 Activity Diagram 

 

 

3.2.5 Perancangan User interface 

Adapun perancangan user interface pada aplikasi yang akan dibangun 

terdiri dari beberapa tampilan yaitu: 
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ABOUT 

START 

 

Keterangan 
- Jumlah Masuk 
-Jumlah Keluar 

 

 

 

 
Tampilan Kamera 

 

 

 

1. Rancangan Menu Awal 
 

 

Gambar 3. 7 Rancangan Menu Awal 

Pada rancangan menu awal terdapat 2 tombol yaitu tombol start dan 

tombol about. 

2. Rancangan Proses 
 

 

Gambar 3. 8 Rancangan Proses 

Pada rancangan proses terdapat textbox berisi jumlah masuk dan keluar, 

serta tampilan kamera. 
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ABOUT 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Rancangan About 
 

 

Gambar 3. 9 Rancangan About 

Pada rancangan about menampilkan keterangan terhadap aplikasi. 

 

 

 
3.2.6 Perancangan Database 

Setelah dilakukan perancangan sistem, selanjutnya dilakukan perancangan 

database untuk mempermudah dalam pengimplementasikan perancangan dari 

sistem yang dibangun. Berikut adalah perancangan dari database. 

1. Tabel Admin (Admin) 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data admin 

 
Tabel 3. 5 History Admin 

 

Nama_Field Type 



31 
 

 

username varchar(20) 

password varchar(20) 

 

 

 

 
 

2. Tabel Setting (Settings) 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan settingan aplikasi 

 

 

 
Tabel 3. 6 Setting 

 

Nama_Field Type 

CameraPort varchar(120) 

BatasAwal1 varchar(120) 

BatasAwal2 varchar(120) 

BatasAkhir1 varchar(120) 

BatasAkhri2 varchar(120) 

 

 
3. Tabel Riwayat (History) 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan riwayat kunjungan. 

 
Tabel 3. 7 Riwayat 

 

Nama_Field Type 

Urutan int 

Status varchar 

Waktu datetime 
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4. Tabel Pengunjung 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan jumlah kunjungan 

 
Tabel 3. 8 Pengunjung 

 

Nama_Field Type 

Tanggal datetime 

JumlahMasuk int 

JumlahKeluar int 



 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

 
4.1 Hasil 

Adapun hasil penelitian yang dibuat oleh peneliti ditunjukkan pada 

penjelasan berikut 

1. Tampilan Website 

 

 

 

 

 
Gambar 4. 1 Tampilan Website 

Website ini menawarkan berbagai menu yang dirancang untuk 

memudahkan Anda dalam mendeteksi keberadaan manusia melalui 

kamera IP dan gambar. Berikut adalah menu-menu yang tersedia: 

a. URL RTSP: Masukkan alamat RTSP yang terhubung ke IP camera Anda 

untuk melihat gambar streaming langsung sesuai dengan alamat RTSP 

yang dimasukkan. 

b. Start Stream: Mulai streaming melalui RTSP yang terhubung ke IP camera 

dan lakukan pengecekan keberadaan manusia secara bertahap. 

c. Choose File: Pilih foto secara manual untuk mendeteksi keberadaan 

manusia pada gambar. 
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d. Upload and Detect: Unggah gambar dan deteksi jumlah manusia yang 

terdapat dalam gambar tersebut. 

e. Reset Kehadiran: Hapus semua data kehadiran yang telah tercatat 

sebelumnya. 

f. Gambar Pertama: Tampilkan gambar awal sebelum diproses untuk deteksi 

keberadaan manusia. 

g. Gambar Kedua: Tampilkan gambar yang sudah ditandai dengan 

keberadaan manusia. 

h. Jumlah Kedatangan: Berikan informasi mengenai jumlah kedatangan yang 

tercatat. 

i. Koordinat: Catat semua koordinat yang diproses oleh sistem dan 

menampilkan pada tampilan website. 

Dengan menu-menu ini, Anda dapat dengan mudah memonitor dan 

mendeteksi keberadaan manusia melalui kamera IP dan gambar yang 

diunggah. 

 

 

4.2 Pembahasan 

Adapun pembahasan yang dilakukan dibagi menjadi pengujian, kelebihan 

sistem dan kelemahan sistem. 

 

 

4.2.1 Pengujian 

Adapun pengujian dilakukan menjadi 2 pengujian antara lain: 

 
1. Percobaan Pertama 

Percobaan pertama dilakukan dengan melakukan deteksi terhadap 9 

gambar yang ditunjukkan pada gambar 4.2 sampai gambar 4.9. Dimana 

percobaan ini dengan melakukan pergerakan manusia sebanyak 1 orang, 

dan melakukan proses data terhadap gambar yang dimasukkan untuk 

melihat koordinart objek manusia yang bergerak, dari atas sampai bawah 

pada frame gambar. Dimana pada pengujian ini, program berhasil 

mendeteksi 1 jumlah kedatangan. 
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Gambar 4. 2 Percobaan Pertama 1 

 
Gambar 4. 3 Percobaan Pertama 2 

 
Gambar 4. 4 Percobaan Pertama 3 
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Gambar 4. 5 Percobaan Pertama 4 
 

 
Gambar 4. 6 Percobaan Pertama 5 

 
Gambar 4. 7 Percobaan Pertama 6 
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Gambar 4. 8 Percobaan Pertama 7 

 

Gambar 4. 9 Percobaan Pertama 8 

 

Gambar 4. 10 Percobaan Pertama 9 
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2. Percobaan Kedua 

Percobaan pertama dilakukan dengan melakukan deteksi terhadap 10 

gambar yang ditunjukkan pada gambar 4.11 sampai gambar 4.20. Dimana 

percobaan ini dengan melakukan pergerakan manusia sebanyak 2 orang, 

dan melakukan proses data terhadap gambar yang dimasukkan untuk 

melihat koordinart objek manusia yang bergerak, dari atas sampai bawah 

pada frame gambar. Dimana pada pengujian ini, program berhasil 

mendeteksi 2 jumlah kedatangan. 

 

 
Gambar 4. 11 Percobaan Kedua 1 

 

 
Gambar 4. 12 Percobaan Kedua 2 
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Gambar 4. 13 Percobaan Kedua 3 

 
Gambar 4. 14 Percobaan Kedua 4 

 

 
Gambar 4. 15 Percobaan Kedua 5 
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Gambar 4. 16 Percobaan Kedua 6 

 

Gambar 4. 17 Percobaan Kedua 7 

 

Gambar 4. 18 Percobaan Kedua 8 
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Gambar 4. 19 Percobaan Kedua 9 

 
Gambar 4. 20 Percobaan Kedua 10 

4.2.2 Kelebihan Sistem 

Terdapat beberapa kelebihan sistem yang dirancang antara lain: 

 
1. Sistem memberikan pemantauan tingkat keramaian secara real-time, 

sehingga pengguna mendapatkan informasi terkini. Selain itu, sistem 

menampilkan data keramaian dalam bentuk visual yang mudah dipahami 

dan menggunakan data historis untuk memprediksi tingkat keramaian di 

masa depan. 

2. Algoritma Haar cascade memberikan deteksi objek dengan akurasi tinggi 

dan kecepatan yang cepat, memungkinkan pemantauan langsung. 
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Penggunaan fitur integral image untuk efisiensi, serta dapat diterapkan 

untuk berbagai jenis deteksi objek selain manusia. 

3. Sistem memudahkan pengguna dalam mengoperasikan sistem tanpa 

memerlukan keahlian teknis yang tinggi. Selain itu, sistem dapat 

diadaptasi untuk skala yang lebih besar dan diintegrasikan dengan 

teknologi lain seperti IoT dan machine learning untuk meningkatkan 

fungsionalitas. 

 

 
4.2.3 Kelemahan Sistem 

Selain kelebihan sistem terdapat juga kelemahan sistem antara lain: 

 
1. Jika objek bergerak terlalu cepat, sistem mungkin gagal mendeteksinya 

sebagai kedatangan, sehingga data keramaian bisa tidak akurat. 

2. Saat objek terlalu banyak, sistem dapat mengalami kesulitan dalam 

menghitung jumlah kedatangan dengan tepat, yang dapat menyebabkan 

kesalahan dalam pelaporan tingkat keramaian. 

3. Kinerja sistem sangat bergantung pada kondisi pencahayaan dan kualitas 

video dari kamera. Kondisi pencahayaan yang buruk atau resolusi video 

yang rendah dapat mempengaruhi akurasi deteksi objek. 



 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Adapun kesimpulan dari penelitian yang dilakukan antara lain: 

 
1. Sistem ini memberikan pemantauan tingkat keramaian secara real-time, 

memungkinkan pengguna untuk selalu mendapatkan informasi terkini. 

Visualisasi data yang mudah dipahami serta penggunaan data historis 

untuk prediksi membuat sistem ini sangat informatif dan praktis dalam 

penggunaannya. 

2. Penggunaan algoritma Haar cascade dalam sistem ini memastikan deteksi 

objek yang akurat dan cepat. Fitur integral image meningkatkan efisiensi, 

sementara fleksibilitas algoritma memungkinkan deteksi berbagai jenis 

objek, bukan hanya manusia. 

3. Sistem dirancang dengan antarmuka yang user-friendly, memudahkan 

pengguna tanpa memerlukan keahlian teknis khusus. Selain itu, sistem ini 

bersifat skalabel dan dapat diintegrasikan dengan teknologi lain seperti IoT 

dan machine learning, menjadikannya solusi yang adaptable dan future- 

proof. 

 

 
5.2 Saran 

Adapun saran dari penelitian yang dilakukan antara lain: 

 
1. Mengembangkan atau mengintegrasikan algoritma yang lebih canggih 

untuk menangani objek yang bergerak cepat dapat meningkatkan akurasi 

deteksi. Penggunaan teknologi seperti motion tracking atau frame 

interpolation bisa menjadi solusi untuk memastikan setiap objek terdeteksi 

meskipun bergerak cepat. 
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2. Untuk mengatasi kesulitan dalam menghitung objek saat kepadatan tinggi, 

sistem dapat dioptimalkan dengan teknik seperti crowd counting 

algorithms atau menggunakan deep learning models khusus untuk situasi 

dengan banyak objek. Selain itu, bisa dipertimbangkan pembagian area 

deteksi menjadi beberapa segmen untuk meningkatkan akurasi 

perhitungan. 

3. Memastikan penggunaan kamera dengan kualitas video yang tinggi dan 

fitur penyesuaian pencahayaan otomatis akan membantu mengatasi 

masalah yang berkaitan dengan kondisi pencahayaan buruk. Selain itu, 

algoritma deteksi objek bisa ditingkatkan dengan teknik preprocessing 

gambar untuk menstabilkan kualitas gambar sebelum proses deteksi 

dilakukan. 
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