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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1. Gambaran Umum Objek Penelitian 

Objek yang diteliti dari penelitian ini adalah jenis-jenis kulit wajah yang 

dimiliki oleh manusia, dan pengguna yang menggunakan aplikasi untuk 

menentukan jenis skincare yang cocok disesuaikan dengan jenis kulit. Data-data 

jenis kulit tersebut dikumpulkan kemudian dirangkum untuk mendapatkan 

informasi mengenai jenis skincare yang sesuai. Jenis kulit yang ada adalah jenis 

kulit kering, jenis kulit normal, jenis kulit berminyak, serta jenis kulit kombinasi 

(Irawati, 2013). 

3.2. Metode Penelitian 

3.2.1. Metode Pengembangan Sistem 
Tabel 3.1. Perbandingan Metode Waterfall, Prototype, dan Agile  

 Waterfall Prototype Agile 

Kelebihan 1. Relatif mudah 
dimengerti dan 
digunakan 

2. Requirement 
dari sistem 
bersifat stabil 

3. Baik dalam 
manajemen 
kontrol 

4. Bekerja dengan 
baik ketika 
kualitas lebih 
diutamakan 
dibandingkan 
dengan biaya 
dan 
jadwal/deadline 

1. Penentuan 
kebutuhan lebih 
mudah diwujudkan 

2. Mempersingkat 
waktu 
pengembangan 
produk software 

3. Terdapat 
komunikasi yang 
baik antara produk 
dan pelanggan 

4. Developer dapat 
bekerja lebih baik 
dalam menentukan 
user requirement 

1. Proses Iterative 
dan Incremental 

2. Requirement dapat 
berubah sewaktu-
waktu 

3. Keterlibatan user 

secara aktif 
4. Rilis lebih cepat 

dan berkala 
5. Testing dilakukan 

setiap saat 
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 Waterfall Prototype Agile 

Kekurangan 1. Semua 
kebutuhan harus 
diketahui di awal 

2. Integrasi 
sekaligus di 
akhir sistem 

3. Testing hanya 
dilakukan di 
akhir proyek 

4. Membutuhkan 
waktu yang lama 
meskipun hanya 
pada proyek 
kecil 

5. Perubahan 
requirement 
dapat merubah 
keseluruhan 
proses yang telah 
dilaksanakan 

1. Proses analisis dan 
perancangan 
sangat singkat 

2. Kurang fleksibel 
saat ada perubahan 

3. Developer kadang-
kadang membuat 
kompromi 
implementasi 
dengan 
menggunakan 
sistem operasi 
yang tidak relevan 

4. Algoritma yang 
digunakan kadang 
kurang efisien 

1. Kelebihan interaksi 
dengan client 

2. Susah 
diimplementasikan 
dalam proyek skala 
besar 

3. Waktu perencanaan 
proyek harus singkat 

4. Membutuhkan 
manajemen tim yang 
terlatih 

Kesimpulan Pada metode 
waterfall, tahap 
analisis akan 
dilakukan setelah 
proyek berjalan. 
Untuk waktu yang 
dibutuhkan, metode 
ini akan memakan 
waktu yang relative 
lebih banyak 
meskipun kualitas 
yang dihasilkan 
sebanding. Hal 
tersebut akan 
berdampak pada 
kebutuhan biaya 
yang besar karena 
semakin lama 
proyek berjalan, 
biaya yang 
dibutuhkan pun 
akan semakin 
bertambah. 

Pada metode 
prototype, tahap 
analisis akan sangat 
singkat, dan jika 
terdapat perubahan 
requirement di 
tengah-tengah 
pengerjaan, 
pekerjaan akan 
menjadi kurang 
fleksibel. Namun, 
jika ingin sebuah 
pengerjaan yang 
memakan waktu 
cukup singkat, dan 
penentuan kebutuhan 
lebih mudah 
diwujudkan, metode 
ini baik untuk 
digunakan. 

Pada metode agile 
tahap analisis akan 
dilakukan di awal-awal 
sehingga requirement 
masih bisa diubah 
tergantung dari 
kebutuhan sistem. 
Waktu yang diperlukan 
pun lebih cepat karena 
pengerjaan dilakukan 
secara berkala, yang 
artinya juga akan 
menghemat biaya saar 
pengerjaan proyek. 

Sumber: (Nur Fajri, Khairi, & Aulia Rahman, 2012) 
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Berdasarkan perbandingan antara 3 metode pada table 3.1., yaitu 

metode Waterfall, Prototype, dan Agile, dalam penelitian ini pengembangan 

sistem dipilih untuk menggunakan metode Agile. Alasan pemilihan metode 

ini dikarenakan perangkat lunak yang akan dibuat tidak terlalu kompleks, 

tergolong perangkat lunak berskala kecil, dan juga membutuhkan waktu 

pengembangan yang tidak begitu lama. Berikut merupakan tahap 

perencanaan sistem dengan menggunakan metode Agile: 

1. Planning 

Pada tahap ini dilakukan sebuah perencanaan untuk pembuatan 

aplikasi penentuan jenis skincare yang disesuaikan dengan jenis-

jenis kulit wajah yang ada. 

2. Design 

Pada tahap ini dilakukan perancangan desain User Interface dan 

dilakukan sebuah analisis sistem bagaimana aplikasi tersebut akan 

dibuat. Analisis sistem akan dilakukan dengan menggunakan UML 

Tools, yaitu,  flowchart diagram, use case diagram, activity 

diagram, dan class diagram. 

3. Coding 

Tahap coding merupakan tahap pembangunan sebuah sistem untuk 

menentukan skincare disesuaikan dengan jenis kulit, menggunakan 

source code yang sesuai dengan algoritma yang akan dipakai. 

Algoritma yang akan digunakan pada penelitian ini adalah algoritma 

Haar Wavelets dengan bahasa pemrograman Python (PyWavelets). 
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4. Testing 

Setelah melewati tahap coding, aplikasi untuk menentukan skincare 

disesuaikan dengan jenis kulit berbasis mobile ini akan diuji apakah 

sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan apa yang sudah 

direncanakan. Pengujian ini akan dilakukan terhadap koresponden 

secara acak. Jika terjadi kekurangan atau kesalahan, tentu saja akan 

dilakukan revisi. 

5. Implementation 

Setelah lolos dari tahap pengujian, aplikasi penentuan skincare 

disesuaikan dengan jenis kulit berbasis mobile ini akan mulai 

diimplementasikan kepada user. 

3.2.2. Problem Solving 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menenetukan jenis kulit 

yang dimiliki oleh seseorang sehingga dapat ditemukan jenis skincare yang 

sesuai untuk digunakan. Pada penelitian ini, algoritma yang akan digunakan 

adalah saat pengekstraksian citra adalah algoritma Haar Wavelet karena 

persentasenya yang tinggi dan minimnya kesalahan untuk melakukan 

pendeteksian citra (Andriani Sunjoyo, Santosa, & Adi Nugraha, 2016). 

Algoritma ini juga merupakan algoritma yang relatif lebih baru dan 

merupakan penyempurnaan dari Transformasi Fourier. Algoritma ini juga 

lebih efektif dan baik dari teknik-teknik yang ada pada Transformasi 

Fourier karena basis dalam Wavelet mampu menangani masalah-masalah 

lokal yang tidak dapat dilakukan oleh Fourier, karena basis wavelet 
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ditentukan oleh letak dan skalanya (Eko Caraka, 2016). Sedangkan untuk 

melakukan pengklasifikasiannya akan dibantu oleh metode Support Vector 

Machine (SVM). Untuk mengetahui hal tersebut, berikut adalah langkah-

langkah yang harus dilakukan (Muhammad, Agus, & Muh, 2019) 

 

   Input Gambar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Flowchart Tahapan Metode Penelitian 
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a. Konversi Citra Keabuan 

Pada tahapan ini akan di masukkan data berupa gambar diproses 

menuju tahapan preprocessing untuk diubah gambar dari berwarna 

menjadi gambar grayscale. Perhitungan ini akan menggunakan 

Rumus (Muhammad, Agus, & Muh, 2019) : 

 

Rumus 3.1. Perhitungan Grayscale 

Keterangan: 

G  = Citra setelah dikonversi ke citra keabuan 

R  = Citra pada layer Red 

G  = Citra pada layer Green 

B  = Citra pada layer Blue 

 

b. Dekomposisi Wavelet 

Hasil gambar grayscale selanjutnya akan digunakan untuk tahap 

ekstraksi ciri dengan menggunakan metode haar wavelet yang mana 

terdiri dari dua macam dekomposisi yaitu dekomposisi perataan dan 

dekomposisi pengurangan. Dekomposisi perataan dilakukan dengan 

menggunakan Rumus pada di bawah ini (Muhammad, Agus, & 

Muh, 2019): 

 

 

 

G = (0.299 x R) + (0.587 x G) + (0.114 x B) 
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Rumus 3.2. Perhitungan Dekomposisi Perataan 

Keterangan: 

p(x) = nilai hasil dari perataan 

f(x) = nilai data pertama 

f(x=1) = nilai data kedua 

 

Sedangkan dekomposisi pengurangan akan menggunakan Rumus 

(Muhammad, Agus, & Muh, 2019): 

 

         Rumus 3.3. Perhitungan Dekomposisi Pengurangan 

Keterangan: 

p(x) = nilai hasil dari perataan 

f(x) = nilai data pertama 

f(x+1) = nilai data kedua 

 

c. Menghitung Mean 

Untuk melakukan perhitungan mean, berikut adalah Rumusnya 

(Muhammad, Agus, & Muh, 2019): 
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                   Rumus 3.4. Menghitung Mean 

Keterangan: 

μ  = rata-rata dari citra 

Pij  = nilai piksel pada kolom ke-i dan baris ke-j 

M  = jumlah kolom dari citra 

N  = jumlah baris dari citra 

d. Menghitung Standar Deviasi 

Perhitungan standar deviasi akan dilakukan dengan menggunakan 

Rumus (Muhammad, Agus, & Muh, 2019): 

 

                                                  Rumus 3.5. Perhitungan Standar Deviasi 

Keterangan: 

μ  = rata-rata dari citra 

Pij  = nilai piksel pada kolom ke-i dan baris ke-j 

σ  = standar deviasi 

M  = jumlah kolom dari citra 

N  = jumlah baris dari citra 
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e. Menghitung Skewness 

Berikut merupakan cara perhitungan skewness 

 (Muhammad, Agus, & Muh, 2019): 

 

                             Rumus 3.6. Perhitungan Skewness 

Keterangan: 

μ  = rata-rata dari citra 

θ2  = skewness 

Pij  = nilai piksel pada kolom ke-i dan baris ke-j 

σ  = standar deviasi 

M  = jumlah kolom dari citra 

N  = jumlah baris dari citra 
 

f.  Melakukan Klasifikasi Menggunakan Support Vector      

Machine (SVM) 

Tahapan selanjutnya yaitu klasifikasi dengan menggunakan metode 

Support Vector Machine (SVM). Pada tahapan klasifikasi dibagi 

menjadi 2 proses yakni training SVM dan testing SVM yang akan 

menghasikan output berupa tipe kulit wajah manusia. Berikut 

merupakan cara melakukan perhitungan menggunakan metode SVM 

(Muhammad, Agus, & Muh, 2019): 
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1. Langkah pertama yang harus dilakukan adalah dengan 

melakukan perhitungan margin: 

 

Rumus 3.7. Perhitungan Margin 

Keterangan: 

||w||  = perhitungan margin 

 

2. Untuk mendapatkan margin yang maksimal harus 

memformulasikan ke dalam Quadratic Programming (QP) 

lalu akan dihasilkan Rumus 3.8. dengan memiliki syarat 

Rumus 3.9.: 

 

Rumus 3.8. Quadratic Programming 

 

Rumus 3.9. Syarat Quadratic Programming  

Keterangan: 

w = vector bobot 

Xi = vector data ke-i 
b = bias 
ξ = slack variable 
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3. Melakukan pengubahan permasalahan menjadi dualitas 

Langrange Multiplier berupa Ld yang diformulasikan pada 

Rumus 3.10., dengan syarat pada Rumus 3.11. dan 3.12.: 

 

Rumus 3.10. Perhitungan Ld 

 

Rumus 3.11. Syarat Perhitungan Ld 

 

Rumus 3.12. Syarat Perhitungan Ld 

Keterangan: 

ai = langrange multiplier 

x = vektor data 

y = kelas target 

Ld = dualitas langrange multiplier 

C = konstanta 
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4.  Mencari Vektor Bobot 

 

Rumus 3.13. Vektor Bobot 

Keterangan: 
ai  = larange multiplier 
y  = kelas target 

 

5. Nilai threshold b yang diturunkan dari Langrange Multiplier 

ditunjukkan dengan Rumus di bawah ini: 

 

Rumus 3.14. Treshold B 

Keterangan: 
b  = nilai bias 
w   = vektor bobot 

 

6. Mencari fungsi keputusan setelah mencari vektor bobot 

menggunakan Rumus: 

 

Rumus 3.15. Fungsi Keputusan 

 

Keterangan:  
f(x)  = fungsi keputusan 
x   = vektor data uji 
w  = vektor bobot 
b  = bias 

(Muhammad, Agus, & Muh, 2019) 

 

 

f(x) = w.x + b 

! =	!→		."!→−	'# 
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g. Hasil Klasifikasi 

Setelah dilakukan perhitungan, maka hasil dari jenis kulit akan 

sudah bisa ditentukan. Setelah jenis kulit ditentukan, barulah dapat 

diberikan rekomendasi skincare yang sesuai. 

3.3. Variabel Penelitian 

Dalam penelitian ini, terdapat 2 jenis variabel, yaitu variabel X dan Y. 

Variabel-variabel yang dijelaskan atau dipengaruhi oleh variabel lain adalah 

sebagai berikut: 

- X = Jenis skincare sesuai dengan jenis kulit yang merupakan output 

sehingga menjadi sebuah variabel dependen. 

- Y = Jenis kulit wajah seseorang yang merupakan input sehingga disebut 

sebagai variabel independen. 
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3.4. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang dilakukan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini 

adalah: 

- Tinjauan Studi 

Pengumpulan data yang didapatkan dari membaca jurnal yang relevan 

dengan permasalahan mengenai jenis kulit, face recognition, serta 

algoritma-algoritma yang berkaitan dengan teknologi face recognition, 

antara lain algoritma Haar Wavelets, dan Fourier Transformation. 

- Questionnaire 

Pengumpulan data yang dilakukan dengan menyebarkan kuesioner 

melalui google form terhadap orang-orang yang akan menjadi 

responden dalam penelitian ini. Dari penyebaran kuesioner, didapatkan 

69 orang yang merespon kuesioner tersebut, meskipun ada beberapa 

pertanyaan yang dilewati. Pertanyaan-pertanyaan yang terdapat pada 

kuesioner adalah sebagai berikut: 

1. Nama Lengkap 

2. Apakah anda merasa bahwa perawatan kulit terutama wajah 

sangatlah penting? 

3. Apakah anda mengetahui jenis kulit wajah anda? 

4. Jika ya, apakah jenis kulit wajah anda? 

5. Apakah anda menggunakan perawatan kulit wajah seperti 

skincare setiap harinya? 
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6. Apakah saat ingin membeli produk skincare anda menyesuaikan 

dengan jenis kulit anda terlebih dahulu? 

7. Jika ya, sebutkan 3 bahan utama yang terdapat pada produk 

skincare yang anda gunakan yang sesuai dengan jenis kulit anda! 

(Boleh lebih) 

8. Menurut anda apakah perlu untuk mengetahui jenis kulit kita 

sebelum membeli produk skincare? 

9. Menurut anda perlukah ada aplikasi yang dapat membantu 

dalam mendeteksi jenis kulit? 

10. Apakah anda tertarik dan bersedia dihubungi untuk menjadi 

tester dari aplikasi yang dapat membantu anda dalam 

mendeteksi jenis kulit sebelum membeli produk skincare ini? 

11. Melalui media sosial apa anda dapat dihubungi? 

12. Silahkan menulis akun sosial media anda (Contoh: 

line;whatsapp;instagram) 

3.5. Teknik Pengambilan Sampel 

Pada penelitian ini, akan digunakan data primer dengan cara mengambil 

citra kulit manusia. Pengumpulan data akan berasal dari koresponden secara acak 

(random sampling) yang bersedia diminta swafotonya sebagai data citra kulit 

wajahnya. Pengambilan data ini akan menggunakan kamera handphone dan total 

swafoto yang dikumpulkan adalah sebanyak 100 foto. Sampel foto yang telah 

dikumpulkan kemudian akan diproses menggunakan tools yang digunakan pada 

penelitian ini, yaitu face recognition.


