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ABSTRACT

A signature is one of the uniqueness that is owned by everyone, so it is often used
in determining the validity of a document or transaction. The system created aims
to introduce signature ownership. This study implements the Eigenfaces algorithm
to recognize the signature owner. Eigenfaces algorithm is a training image
represented in a flat vector (vector combination) and combined together into a
single matrix. Before it can be identified, the signature image must be trained
first. This study uses prototype models, OOP system development methods, and
UML as a system development tool. This study used 48 positive training data and
200 negative training data. The results of this study, it is known that using the
Eigenfaces algorithm recognition of signatures can be recognized. Of the 10 trials
conducted, 8 signatures were identified.

Keywords : Signature recognition, Eigenfaces, Training image, Prototype, UML



ABSTRAK

Tanda tangan merupakan salah suatu keunikan yang dimiliki oleh setiap orang,
sehingga seringkali dipakai dalam menentukan keabsahan dari suatu dokumen
atau transaksi. Sistem yang dibuat bertujuan untuk melakukan pengenalan
kepemilikan tanda tangan. Penelitian ini mengimplementasikan algoritma
Eigenfaces untuk mengenali pemilik tanda tangan. Algoritma Eigenfaces
merupakan training image direpresentasikan dalam sebuah vector flat (gabungan
vektor) dan digabung bersama-sama menjadi sebuah matriks tunggal. Sebelum
dapat dikenali, gambar tanda tangan harus dilakukan pelatihan terlebih dahulu.
Penelitian ini menggunakan model prototipe, metode pengembangan sistem OOP,
dan UML sebagai alat bantu pengembangan sistem. Penelitian ini menggunakan
48 data latih positif dan 200 data latih negatif. Dengan menggunakan algoritma
Eigenfaces terbukti tanda tangan dapat dikenali. Dari 10 percobaan yang
dilakukan, 8 pemilik tanda tangan berhasil dikenali.

Kata kunci : Pengenalan tanda tangan, Eigenfaces, Training image,
Prototipe, UML
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Simbol Use Case Diagram

D

Simbol Activity Diagram

®

DAFTAR SIMBOL

Aktor

Menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi dari
sistem yang dibuat atau bisa disebut dengan

pengguna aplikasi.

Association
Menggambarkan hubungan aktor dengan use

case.

Use Case
Menggambarkan funsionalitas dari suatu sistem
sehingga pengguna sistem paham dan mengerti

kegunaan sistem yang akan dibangun.

Start State
Menggambarkan awal dari aktivitas.

End State

Menggambarkan akhir aktivitas.
Transition

Menggambarkan perpindahan kontrol antar

state.
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Activity State
@ Menggambarkan proses bisnis.

Sequence Diagram

Aktor
% Pengguna aplikasi atau biasa disebut user.

Pesan Tipe Send
Menggambarkan suatu obyek mengirim data

masuk.

| Garis Hidup
| Menggambarkan kehidupan suatu obyek.

Waktu Aktif

Menggambarkan obyek dalam keadaan aktif dan

berinteraksi. Semua yang berhubungan dengan
D waktu aktif adalah sebuah tahap yang dilakukan

di dalamnya.

Keluaran

Menggambarkan ~ sebuah  keluaran  yang

didapatkan setelah melalui beberapa tahapan.
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Class Diagram

Nama Class

+ atribut
+ atribut
+ atribut

+ method
+ method

Class

Class adalah blok - blok pembangun pada
pemrograman berorientasi obyek. Sebuah class
digambarkan sebagai sebuah kotak yang terbagi
atas 3 bagian. Bagian atas adalah bagian nama

dari class.
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