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ABSTRACT 

Criminals are a negative action, in which each perpetrator will be charged with 

various articles which have been regulated in the applicable law. Because of the 

sanctions obtained and to avoid these sanctions, criminals do a number of things 

to not be known directly, such as disguising such as using a mask and making 

changes to the face so that it is not easily recognized. Examples of criminal acts 

that often occur in society are acts of murder, persecution, domestic violence, 

corruption, and drug trafficking. Human face recognition is one of the fields that 

has developed rapidly in the last few decades. Face recognition also has an 

important role in various aspects such as security, entertainment, multimedia, and 

health. Face recognition system by utilizing the Local Binary Pattern Histogram 

(LBPH) method is possible to describe the texture in the form of a digital image to 

extract its features. LBPH is defined as the ratio of the pixel value to the center of 

the image with the pixel value around it so as to obtain a binary value in the 

matrix. This study uses the Waterfall model, object-oriented development 

methods, and UML as a system development tool. Based on the results of the test 

performed, it can be concluded that this to Recognition the criminals face with 

correctly. 
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ABSTRAK 

Kriminal merupakan sebuah tindakan yang bersifat negatif, di mana setiap 

pelakunya akan dijerat dengan berbagai macam pasal yang telah diatur 

penerapannya di dalam undang-undang yang berlaku. Oleh karena sanksi yang 

didapat dan untuk menghindar dari sanksi tersebut, pelaku kriminal melakukan 

beberapa hal untuk tidak diketahui secara langsung seperti melakukan 

penyamaran seperti halnya menggunakan topeng dan melakukan perubahan pada 

wajah agar tidak dikenali dengan mudah. Contoh tindakan kriminal yang sering 

terjadi di masyarakat yaitu tindakan pembunuhan, penganiayaan, kekerasan dalam 

rumah tangga, pidana korupsi, dan pengedaran obat terlarang. Pengenalan wajah 

manusia merupakan salah satu bidang yang cukup berkembang dengan pesat pada 

beberapa dekade terakhir. Pengenalan wajah juga memiliki peran penting pada 

berbagai aspek seperti bidang keamanan, hiburan, multimedia, dan kesehatan. 

Sistem pengenalan wajah dengan memanfaatkan metode Local Binary Pattern 

Histogram (LBPH) dimungkinkan untuk menggambarkan tekstur dalam bentuk 

citra digital untuk ekstrasi cirinya. LBPH didefinisikan sebagai perbandingan nilai 

piksel pada pusat citra dengan nilai piksel disekelilingnya sehingga diperoleh nilai 

biner pada matriks tersebut. Penelitian ini menggunakan model Waterfall, metode 

pengembangan berorientasi obyek, dan UML sebagai alat bantu pengembangan 

sistem. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa berhasil mengenali wajah pelaku dengan baik. 

 

Kata Kunci: Kriminal, Pengenalan Wajah, LBPH 
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