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ABSTRAK 

 

 

Lomba mewarnai tidak hanya berfungsi sebagai ajang kompetisi, tetapi juga memberikan manfaat 

signifikan bagi perkembangan anak-anak, seperti eksplorasi kreativitas dan pengembangan 

keterampilan motorik halus. Namun, penjurian manual seringkali membawa unsur subjektivitas 

yang dapat mengakibatkan ketidakpuasan peserta. Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan 

backend Aplikasi Lomba Mewarnai Online dengan fitur penjurian otomatis "Automatic Judgement", 

dengan memanfaatkan metode Structural Similarity Index Measure (SSIM) dan analisis jarak 

histogram untuk meningkatkan objektivitas dan efisiensi penilaian. Terdapat dua kriteria penilaian 

dalam menentukan nilai akhir kemiripan karya peserta dengan gambar asli, yaitu 

ketelitian/kebersihan dan komposisi warna, di mana komposisi warna diberikan bobot dua kali lebih 

besar dibandingkan ketelitian/kebersihan. Ketelitian/kebersihan dinilai melalui analisis kemiripan 

struktural menggunakan SSIM, sementara komposisi warna dinilai dengan analisis histogram. Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa seluruh endpoint API dapat bekerja dengan baik dan fitur penjurian 

otomatis memiliki tingkat kesalahan sebesar 16% dibandingkan penilaian manusia, dengan hasil 

akhir berupa urutan juara. Sistem ini mampu melakukan penjurian untuk jumlah peserta yang 

banyak, dengan throughput mencapai 1,8 request per detik dalam kondisi request bersamaan. 

Penelitian ini menegaskan potensi penerapan teknologi dalam meningkatkan kredibilitas lomba 

mewarnai. 

Kata Kunci: Lomba Mewarnai, Automatic Judgement, Structural Similarity Index Measure (SSIM), 

Analisis Jarak Histogram, Ketelitian/Kebersihan, Komposisi Warna 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Lomba mewarnai merupakan kegiatan yang tidak hanya bersifat kompetisi, 

namun juga memiliki manfaat bagi tumbuh kembang anak-anak. Menurut Oktaria 

dan Saputri (2023), kegiatan mewarnai memberi anak-anak peluang untuk 

mengeksplorasi kreativitas mereka dan mengekspresikan ide-ide melalui warna, 

tekstur, dan bentuk. Melalui kegiatan ini, mereka dapat mengembangkan 

keterampilan motorik halus, koordinasi antara tangan dan mata, serta kemampuan 

kognitif mereka (Oktaria & Saputri, 2023).  

Salah satu aspek penting dalam lomba mewarnai adalah penjurian. 

Pemilihan juri yang kompeten dan berpengalaman dapat memastikan bahwa 

penilaian dalam lomba akan dilakukan secara objektif dan adil, sehingga akan 

meningkatkan kepuasan peserta dan kredibilitas acara (Pangestu et al., 2024). 

Namun, sistem penjurian manual seperi ini seringkali menghadirkan subjektivitas 

dalam proses penilaian. Penilaian yang bersifat subjektif dan rentan terhadap bias 

sering kali menjadi kendala dalam menentukan pemenang lomba (Arysespajayadi 

et al., 2024). Selain itu, lamanya proses penjurian yang disebabkan oleh banyaknya 

peserta juga berpengaruh signifikan terhadap keterlambatan pengumuman hasil 

lomba 

Dalam konteks ini, kemajuan teknologi telah mendorong manusia untuk 

menjadi semakin kreatif dan inovatif. Di dunia teknologi pengolahan citra, terdapat 

sebuah metode pengukuran kemiripan citra yang berguna untuk membandingkan 

dua citra digital, seperti Structural Similarity Index Measure (SSIM). SSIM dapat 

mengukur sejauh mana tingkat kemiripan struktur dan komponen dari dua buah 

gambar (Satriawan et al., 2023). Dengan kemampuan ini, SSIM dapat dimanfaatkan 

untuk melakukan penilaian otomatis pada aplikasi mewarnai online dengan 

membandingkan kesamaan antara gambar asli dan gambar karya mewarnai peserta.  

 Algoritma SSIM membandingkan tiga fitur utama dari dua gambar, yaitu 

luminasi, kontras, dan struktur (Wang et al., 2004). Luminansi menggambarkan 

sejauh mana tingkat kecerahan atau intensitas piksel, serupa dengan tingkat 
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kecerahan yang ada pada gambar grayscale (Muchtar et al., 2024). Karena SSIM 

tidak dapat melakukan penilaian langsung terhadap warna, dibutuhkan pendekatan 

lain seperti analisis jarak histogram untuk menilai fitur warna, mengingat warna 

merupakan komponen utama dalam penilaian lomba mewarnai. 

Histogram citra merepresentasikan distribusi intensitas piksel di dalamnya 

(Widyawati, 2019). Dengan menggunakan histogram, kita dapat melihat sebaran 

intensitas warna dalam citra dan membandingkannya secara kuantitatif. Metode ini 

memungkinkan untuk menilai perbedaan antara dua buah citra berdasarkan 

distribusi warna. 

Penelitian tentang penerapan metode-metode ini dalam menilai kemiripan 

gambar pernah dilakukan oleh Satriawan et al. (2023) dengan judul penelitian 

“Identifikasi Kemiripan Foto Asli dan Sketsa Menggunakan Model GANs”, yang 

merancang dan menguji model GANs untuk menilai kemiripan antara foto asli dan 

sketsa. Penilaian ini dilakukan dengan mengukur kesamaan struktur dan komponen 

gambar menggunakan SSIM. Selain itu, juga ada penelitian lain berjudul “Content-

Based Image Retrieval Berbasis Color Histogram untuk Pengklasifikasian Ikan Koi 

Jenis Kohaku” yang dilakukan oleh Syarif dan Andono (2023), dimana mereka 

menerapkan teknik CBIR berbasis histogram warna dengan pengukuran jarak 

Euclidean untuk mengklasifikasikan jenis ikan koi berdasarkan corak warna 

tubuhnya.  

Dari pemaparan diatas, dapat diketahui bahwa metode SSIM dan analisis 

jarak histogram menyediakan metrik objektif yang dapat membandingkan citra asli 

dengan citra uji secara kuantitatif. Pemanfaatan metode-metode tersebut dapat 

diterapkan dalam aplikasi lomba mewarnai online karena dapat menekan faktor 

subjektivitas dalam penilaian, sehingga memiliki potensi untuk dapat 

menggantikan penilaian manual oleh juri. Maka dari itu, perlu dikembangkan 

sebuah fitur “Automatic Judgement” menggunakan metode Structural Similarity 

Index Measure (SSIM) dan perhitungan jarak histogram pada aplikasi lomba 

mewarnai online agar penjurian dapat dilakukan secara otomatis oleh sistem 

sehingga efesiensi dan objektivitas dalam penilaian dapat ditingkatkan. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang dan mengimplementasikan fitur “Automatic 

Judgement” berbasis pengolahan citra pada backend Aplikasi Lomba 

Mewarnai Online menggunakan metode Structural Similarity Index 

Measure (SSIM) dan  analisis jarak histogram? 

2. Bagaimana merancang dan mengimplementasikan proses penjurian agar 

meningkatkan efisiensi waktu dan beban kerja sistem dengan jumlah peserta 

lomba mewarnai online yang banyak? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian "Pengembangan Fitur Automatic Judgement Berbasis 

Image Processing pada Aplikasi Lomba Mewarnai Online" ini adalah membantu 

meningkatkan objektivitas dan efisiensi penjurian dalam kompetisi online 

mewarnai melalui pemanfaatan teknologi pengolahan citra dengan metode 

Structural Similarity Index Measure (SSIM) dan analisis jarak histogram. Tujuan-

tujuan spesifik dari penelitian ini meliputi : 

1. Menghasilkan sebuah sistem backend lomba mewarnai online dengan fitur 

penjurian otomatis yang mampu melakukan penilaian berdasarkan 

kemiripan karya peserta dengan gambar asli. 

2. Menghasilkan sistem yang memungkinkan penjurian dilakukan secara 

singkat dengan jumlah peserta yang banyak.  

 

1.4 Pembatasan Masalah 

Ruang lingkup pada Tugas Akhir ini dalam menunjang selesainya 

penelitian, mencakup: 

1. Penelitian ini bertujuan membangun backend Aplikasi Lomba Mewarnai 

Online berbasis website menggunakan framework Express.js dengan basis 

data Mongodb. 
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2. Terdapat tiga jenis pengguna pada aplikasi, yaitu Admin, Panitia, dan 

Peserta. 

3. Fokus pengembangan pada aplikasi ini adalah pada implementasi fitur 

“Automatic Judgement” pada Aplikasi Lomba Mewarnai Online. 

4. Pengembangan fitur “Automatic Judgement” dilakukan menggunakan 

bahasa pemograman Javascript dengan metode SSIM dan analisis jarak 

histogram. 

5. Gambar input, baik asli maupun karya peserta, tidak memiliki noise serta 

harus memiliki ukuran dimensi dan jumlah warna yang sama. 

1.5 Sistematika penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penelitian ini disusun dengan 

urutan yang sistematis dan terstruktur agar memudahkan pemahaman serta 

pengkajian terhadap penelitian yang dilakukan. BAB I Pendahuluan akan 

membahas tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, tujuan penelitian, 

serta pembatasan masalah. Selain itu, pada bab ini juga akan dijelaskan mengenai 

metodologi penelitian dan sistematika penulisan yang digunakan dalam penelitian 

ini. Selanjutnya, BAB II Tinjauan Pustaka akan menguraikan landasan teori yang 

menjadi dasar penelitian dan kajian terkait yang relevan dengan topik yang diteliti.  

BAB III Metodologi Penelitian akan membahas tentang analisis masalah 

yang dihadapi dan merancang solusi melalui pendekatan yang sistematis. Bagian 

ini juga akan menjelaskan metodologi penelitian yang digunakan serta hasil 

perancangan sistem, yang meliputi struktur data yang digunakan dalam penelitian 

ini. Kemudian, pada BAB IV Hasil dan Analisis, akan disajikan hasil penelitian, 

implementasi sistem, serta evaluasi dari sistem yang dibuat, yang dilakukan untuk 

memenuhi tujuan penelitian ini. Terakhir, BAB V Kesimpulan dan Saran akan 

menyimpulkan temuan dari penelitian serta memberikan saran untuk 

pengembangan lanjutan terkait aplikasi atau sistem yang telah dirancang.  

 

 


