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PALMPRINT VERIFICATION USING MOMENT INVARIANTS AND 

LEARNING VECTOR QUANTIZATION 2 

 

By: 

Adi Widianto 

09021281621045 

 

 

ABSTRACT 

 

 

Palmprint is a biometric that is unique, has a stable texture and structure. 

Palmprint has the characteristics of the main lines and tangled lines, even different 

between the right and left palmprint. This research reports the accuracy of palmprint 

verification with Zernike Moment Invariant (ZMI) and United Moment Invariant 

(UMI) feature extraction, which is combined with Learning Vector Quantization 2 

(LVQ2) learning. This study uses data from IIT Delhi Touchless Palmprint Image 

Database version 1.0 as many as 80 people consisting of 6 images of right and left 

palm. The highest results of palmprint verification using ZMI-LVQ2 and UMI-

LVQ2 methods is 100% at α of 0.9 and 0.1, respectively, and is higher than some 

previous research. 

 

Keyword: edge detection, palmprint verification, Zernike Moment Invariant, 

United Moment Invariant, Learning Vector Quantization 2. 
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ABSTRAK 

 

 

Telapak tangan merupakan biometrik yang bersifat unik, memiliki tekstur dan 

struktur yang stabil. Telapak tangan memiliki ciri garis utama dan garis kusut, 

bahkan berbeda antara telapak tangan kanan dan kiri. Penelitian ini melaporkan 

akurasi verifikasi telapak tangan dengan ekstraksi ciri Zernike Moment Invariant 

(ZMI) dan United Moment Invariant (UMI), yang dipadukan dengan pembelajaran 

Learning Vector Quantization 2 (LVQ2). Penelitian ini menggunakan data dari IIT 

Delhi Touchless Palmprint Image Database version 1.0 sebanyak 80 orang yang 

terdiri dari masing-masing 6 citra telapak tangan kanan dan kiri. Hasil verifikasi 

telapak tangan menggunakan metode ZMI-LVQ2 dan UMI-LVQ2 tertinggi 100% 

pada α masing-masing sebesar 0,9 dan 0,1, serta lebih tinggi dari beberapa 

penelitian sebelumnya. 

 

Kata Kunci: deteksi tepi, verifikasi telapak tangan, Zernike Moment Invariant, 

United Moment Invariant, Learning Vector Quantization 2. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

Pada bab pendahuluan akan membahas latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan. 

Pendahuluan dimulai dengan menjelaskan alasan melaksanakan penelitian ini dan 

perencanaan awal penelitian, serta susunan dan bentuk hasil penelitian.  

 

1.2 Latar Belakang 

Banyak orang saat ini menggunakan biometrik sebagai alat pengenal karena 

memiliki lebih banyak keuntungan daripada pengidentifikasi lainnya, seperti kata 

sandi. Hal ini disebabkan oleh biometrik sulit untuk ditiru. Pendekatan biometrik 

bertujuan untuk mengenali identitas seseorang dengan sifat khas, seperti wajah, 

suara, iris, telapak tangan, sidik jari, telinga, dan geometri tangan. Cara ini dapat 

dilakukan karena kestabilan dari biometrik dan karakteristik yang berbeda pada 

setiap manusia. 

Telapak tangan adalah salah satu fitur biometrik yang dapat digunakan 

untuk mengenali seseorang karena kestabilan dan keunikannya. Telapak tangan 

memiliki ciri seperti garis-garis utama, kerutan (keriput), dan tekstur permukaan. 

Tekstur telapak tangan yang dimiliki setiap orang selalu berbeda dan bentuknya 

stabil seiring dengan bertambahnya usia. Selain itu, telapak tangan memiliki luas 

yang lebih besar dari sidik jari sehingga diharapkan dapat lebih mudah dibedakan. 
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Iris mata juga dapat digunakan, namun biaya alat untuk akuisisi relatif lebih mahal 

dan kolektivitas ataupun aksesibilitasnya lebih rendah (Tamrakar dan Khanna, 

2011). Bagaimanapun, setiap objek biometrik dapat digunakan tergantung dengan 

aplikasi dan kebutuhannya karena setiap biometrik memiliki kelebihan dan 

kekurangannya masing-masing. Jadi, penelitian ini akan mencoba untuk 

menggunakan telapak tangan sebagai objek biometrik untuk verifikasi seseorang. 

Pada penelitian sebelumnya, banyak metode ekstraksi ciri yang telah 

digunakan, antara lain Principal Component Analysis (Li et al., 2015), Linear 

Discriminat Analysis (Xu dan Ding, 2012), Zernike Moment Invariant (Yang dan 

Wang, 2010; Karar dan Parekh, 2012; Ulfah, 2016), dan Ridge Distance (Chen dan 

Guo, 2016). Sedangkan metode klasifikasi yang telah digunakan antara lain adalah 

Minutiae (Chen dan Guo, 2016), Euclidean Distance (Karar dan Parekh, 2011; Xu 

dan Ding, 2012;), Support Vector Machine (Li et al., 2015;), Back Propagation 

(Yang dan Wang, 2010), dan Learning Vector Quantization (Ulfah, 2016). Metode 

klasifikasi tersebut memiliki hasil akurasi yang tinggi. Metode jenis encoding-

based, CompCode (Zhang et al., 2017), juga pernah diterapkan dalam verifikasi 

telapak tangan dan menghasilkan peningkatan kecepatan komputasi yang 

signifikan. 

Penelitian ini sebagai lanjutan dari penelitian Ulfah (2016) yang 

menggunakan Zernike Moment Invariants (ZMI) dan Learning Vector Quantization 

(LVQ). Penelitian ini akan memverifikasi telapak tangan menggunakan Zernike 

Moment Invariants (ZMI) dan United Moment Invariants (UMI) sebagai fitur 

ekstraksi dan Learning Vector Quantization 2 (LVQ2) sebagai metode 
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memverifikasi. LVQ yang digunakan di penelitian ini adalah metode 

perkembangan dari jaringan syaraf LVQ, yaitu LVQ2. Sebelumnya, metode LVQ 

sudah pernah diterapkan pada penelitian verifikasi telapak tangan (Ulfah, 2016)  

dan menghasilkan akurasi terbaik sebesar 93.3% sehingga metode LVQ2 akan 

diterapkan dalam penelitian ini. Proses dalam verifikasi telapak tangan akan melalui 

tiga tahapan, yaitu akuisisi data, ekstraksi fitur, dan verifikasi. Proses pertama 

adalah akuisisi data dari IIT Delhi Palmprint Dataset sebagai data sekunder. Proses 

selanjutnya adalah mengekstrak fitur menggunakan ZMI dan UMI. Kemudian hasil 

dari ekstraksi fitur tersebut akan menjadi input untuk pembelajaran menggunakan 

LVQ2 yang mana merupakan salah satu metode pembelajaran terawasi dan cocok 

untuk verifikasi. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Fokus permasalahan pada penelitian ini adalah memverifikasi telapak 

tangan menggunakan ektraksi ciri ZMI dan UMI serta verifikasi dengan LVQ2. 

Berikut dibuat pertanyaan penelitian di bawah ini :  

1. Bagaimana arsitektur verifikasi telapak tangan ZMI-LVQ2 dan UMI-

LVQ2?; 

2. Bagaimana mengekstrak fitur telapak menggunakan ZMI dan UMI?; 

3. Bagaimana mengembangkan perangkat lunak menggunakan Rational 

Unified Process (RUP) untuk verifikasi telapak tangan menggunakan 

metode ZMI-LVQ2 dan UMI-LVQ2?;  
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4. Perpaduan metode manakah dari ZMI-LVQ2 dan UMI-LVQ2 yang 

menghasilkan akurasi tertinggi ? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Menghasilkan arsitektur verifikasi telapak tangan menggunakan perpaduan 

ZMI-LVQ2 dan UMI-LVQ2; 

2. Menghasilkan ekstraksi fitur telapak tangan menggunakan ZMI dan UMI; 

3. Menghasilkan perangkat lunak untuk verifikasi telapak tangan 

menggunakan perpaduan ZMI-LVQ2 dan UMI-LVQ2; 

4. Menentukan akurasi tertinggi dari ZMI-LVQ2 dan UMI-LVQ2 untuk 

verifikasi telapak tangan. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini sebagai berikut : 

1. Arsitektur verifikasi telapak tangan dapat digunakan sebagai referensi dan 

kajian yang berkaitan dengan verifikasi telapak tangan; 

2. Hasil ekstraksi ciri dapat digunakan sebagai masukan dari metode LVQ2 

untuk verifikasi telapak tangan. 

3. Perangkat lunak dapat memverifikasi telapak tangan yang akurat; 

4. Hasil dan akurasi dari penelitian ini dapat dibandingkan ke penelitian atau 

metode lain yang sejenis.   
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1.6 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Fokus ke verifikasi offline; 

2. Data citra telapak tangan menggunakan format BMP; 

3. IIT Delhi Palmprint Image Database akan menjadi data sekunder; 

4. Citra telapak tangan berukuran 150×150 pixel 

5. Jumlah data citra telapak tangan yang digunakan sebanyak 960 data dari 80 

orang, dengan 6 citra dari kedua telapak tangan. 

6. Dataset yang digunakan telah dilakukan pra-pengolahan atau citra yang 

standar; 

7. ZMI dan UMI sebagai fitur ektraksi; 

8. Hasil penelitian akan dibandingkan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Ulfah (2016); 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dari karya tulis ini mengikuti standar penulisan tugas 

akhir Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya sebagai berikut: 

BAB I. PENDAHULUAN 

 Bab ini menguraikan latar belakang, perumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

 Pada bab kajian literatur menjelaskan dasar teori yang akan digunakan 

dalam penelitian, antara lain definisi biometrik, verifikasi biometrik, verifikasi 
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telapak tangan, Bitmap Picture (BMP), fungsi Laplacian of Gaussian (LoG), 

ekstraksi fitur, moment invariants, Zernike Moment Invariants (ZMI), United 

Moment Invariants (UMI), jaringan syaraf tiruan, Learning Vector Quantization, 

Learning Vector Quantization 2, dan Confusion Matrix, serta mencantumkan 

penelitian lain yang relevan. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Dalam bab ini membahas tentang tahapan yang akan dilakukan dalam 

penelitian. Setiap rencana tahapan penelitian dijelaskan dengan detil sesuai dengan 

kerangka kerja. Pada bab ini juga memuat perancangan manajemen proyek dalam 

pelaksanaan penelitian. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

 Pada bab ini akan membahas proses pengembangan perangkat lunak 

penelitian. Metode yang digunakan adalah Rational Unified Process (RUP) yang 

terdiri dari proses analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian 

perangkat lunak.   

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Dalam bab ini, hasil penelitian yang telah dilakukan ditampilkan dan  

dianalisis. Hasil analisis dijadikan basis dari kesimpulan yang diambil dari 

penelitian ini. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan dan saran dimuat di dalam bab VI. Diharapkan isi bab ini dapat 

bermanfaat untuk peningkatan dan pengembangan penelitian selanjutnya. 
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1.8 Kesimpulan 

Pada bab 1 ini dapat disimpulkan bahwa masalah yang harus diselesaikan 

pada penelitian ini adalah bagaimana memverifikasi telapak tangan secara efektif 

menggunakan perpaduan ZMI-LVQ2 dan UMI-LVQ2. 
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