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Designing Color Mixing Machine Based Image Processing Using Euclidean 

Distance 

 

Eka Fasilah 

 

Abstract 

The use of paint or dye in some fields continues to increase, among others, 

the field of painting, automotive, workshop and carpentry, but the choice of paint is 

still limited or standard colors. Currently has been developed color mixer machine, 

so it can be generated a more varied color choices. The research will make the 

design of color based image mixing machine with RGB color format (red, green, 

blue) and CMYK (cyan, magenta, yellow, black) and euclidean distance 

classification method using camera as sensor. Euclidean distance method to 

calculate the difference in the distance of the color intensity of the paint color of the 

input color and the color of the existing dataset. Program created using Microsoft 

Visual 2010 software with C ++ programming language. The result of this research 

is the success of 91,73% color recognition system, the result of this success 

percentage is greater than the percentage of test failure which only 8,27% in 

recognizing color. 

 

Keyword : Color mixing machine, image processing, RGB, CMYK, 

euclidean distance, camera. 
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Rancang Bangun Mesin Pencampur Warna Berbasis Pengolahan Citra 

dengan Menggunakan Euclidean Distance  

 

Eka Fasilah 

 

Abstrak  

Penggunaan cat atau bahan pewarna pada beberapa bidang terus meningkat 

antara lain bidang seni lukis, otomotif, perbengkelan dan pertukangan, namun 

pilihan warna cat masih terbatas atau warna standar. Saat ini telah dikembangkan 

mesin pencampur warna, sehingga dapat dihasilkan pilihan warna yang lebih 

bervariasi. Penelitian yang dilakukan akan membuat rancang bangun mesin 

pencampur warna berbasis pengolahan citra dengan format warna RGB (red, green, 

blue) dan CMYK (cyan, magenta, yellow, black) dan metode klasifikasi euclidean 

distance menggunakan kamera sebagai sensor. Metode euclidean distance untuk 

menghitung selisih jarak nilai intensitas warna cat yaitu warna input dan warna 

dataset yang telah ada. Program dibuat dengan menggunakan perangkat lunak 

Microsoft Visual 2010 dengan bahasa pemrograman C++. Hasil pengujian dari 

penelitian ini didapatkan keberhasilan pada sistem pengenalan warna sebesar 

91,73%, hasil persentase keberhasilan ini lebih besar daripada persentase kegagalan 

pengujian yang hanya 8,27% dalam mengenali warna. 

 

Kata kunci : Mesin pencampur warna, pengolahan citra, RGB, CMYK, 

euclidean distance, kamera. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada kondisi sekarang ini penggunaan warna cat pada beberapa bidang terus 

meningkat antara lain seperti dibidang seni lukis, pertukangan, dan pembengkelan 

yang masih sangat bergantung dengan warna standar yang tersedia pada toko cat 

atau pasaran. Kebutuhan akan warna yang berbagai macam yang ada dipasaran 

masih sangat sedikit dan masih menggunakan warna standar [1]. 

Atas dasar permasalahan tersebut, maka muncullah sebuah ide untuk 

merancang suatu sistem yang dapat memudahkan proses pencampuran warna 

sehingga mendapatkan warna baru yang diinginkan berdasarkan warna inputan 

yang dimasukkan dan volume warna dari user. Sistem ini diharapkan dapat 

membuat warna dalam waktu yang cepat serta memiliki ketetapan warna dalam 

mencampur. Cara pengoperasian sistem ini tidak membutuhkan orang yang biasa 

mencapur warna serta pencampuran cat tidak secara manual lagi. 

Adapun algoritma yang akan digunakan yaitu euclidean distance, dimana 

algoritma euclidean distance merupakan metode klasifikasi tetangga dengan 

menghitung jarak antar objek [2]. Euclidean distance digunakan untuk 

mengklasifikasikan jarak antar warna dengan menghitung jarak euclideannya serta 

untuk mengenali warna RGB yang akan di inputkan dengan menggunakan sensor 

kamera atau webcam lalu diolah menggunakan batuan laptop/komputer dan 

program serta teknik-teknik pengolahan citra. 

Perancangan sistem ini menggunkan kamera/webcam dan komputer sebagai 

pemroses. Kamera/webcam akan mengirimkan informasi yang ditangkap kemudian 

komputer akan melakukan proses informasi yang telah dikirim oleh 

kamera/webcam. Dimana komputer memerlukan waktu untuk melakukan proses 

informasi yang telah dikirimkan kamera/webcam tersebut tergantung dengan 

spesifikasi hardware serta program yang terdapat pada sistem.  



 
 

2 
 

Maka penulis mencoba untuk akan melakukan analisis pada perancangan 

suatu sistem yang dapat memudahkan proses pencampuran warna, yaitu dengan 

dioperasikannya secara otomatis dengan berdasarkan input warna yang dimasukan 

dan volume warna dari user dengan menggunakan metode euclidean distance 

berbasis pengolahan citra agar data atau informasi yang dibutuhkan bida didapat 

dengan akurat. Adapun cara kerja pencampuran warna yaitu dengan membaca objek 

warna menggunkan kamera/webcam kemudian mengirim informasi pada komputer 

untuk diproses setelah didapatkan input warna maka dihitung jarak euclidean antar 

warna barulah warna RGB dikonversi menjadi warna CMYK dan terakhir dihitung 

volume dari masing-masing warna CMYK tersebut, sehingga didapatkan hasil 

output warna baru yang diinginkan. 

 

1.2 Rumusan Masalah dan Batasan Masalah 

1.2.1 Rumusan Masalah 

Tugas akhir ini mengutamakan pembahasan pada sisi perancangan 

perangkat keras. Rumusan masalah selanjutnya yaitu bagaimana merancang dan 

merealisasikan pembuatan suatu alat berbasis pengolahan citra dengan 

menggunakan metode euclidean distance yang dapat membantu pengusaha cat 

dalam pencampuran warna serta pada beberapa bidang lainnya, seperti dibidang 

seni lukis, pembengkelan dan pertukangan. 

 

1.2.2 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada tugas akhir kali ini, yaitu: 

a. Sistem mampu menganli warna yang diinputkan dan sistem mampu 

melakukan pencampuran warna. 

b. Input data berupa warna yang diinputkan user, yang dideteksi oleh 

kamera/webcam kemudian hasil deteksi tersebut akan dihitung jarak 

euclidean antar warna dan teknik-teknik pengolahan citra. 

c. Data yang diterima masih dalam format RGB. Data RGB yang diterima 

komputer akan dikonversi menjadi CMYK. Mikrokontroler akan 
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mengkalibrasi ulang jika kadar CMYK dari sensor kamera tidak sesuai 

dengan kadar CMYK pada komputer. 

d. Hasil Output berupa warna akhir yang sesuai dengan warna yang diinginkan 

oleh user. 

 

1.3 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan pada tugas akhir ini adalah: 

1. Menerapkan teknik segmentasi dari citra yang diambil yaitu warna RGB 

kemudian akan dikonversi ke warna CMYK untuk mendapatkan warna 

yang lebih akurat. 

2.  Menciptakan sebuah prototype sistem yang mampu mencampur warna 

untuk mendapatkan warna yang diinginkan user. 

3. Menciptakan sebuah perangkat atau alat pencampur warna yang 

dikendalikan oleh mikrokontroler untuk membantu dalam pencampuran 

warna. 

4. Mengaplikasikan sebuah alat yang dapat mengenali warna menggunakan 

metode euclidean distance sehingga akurasi saat pencampuran warna 

lebih akurat. 

 

1.4.2 Manfaat 

 Adapun manfaat pada tugas akhir ini ialah sebagai berikut: 

 1. Mampu menciptakan sebuah alat pencampuran warna yang bisa 

membuat warna dalam waktu yang cepat serta memiliki ketepatan warna 

dalam mencampur serta cara pengoperasiannya tidak membutuhkan 

orang yang biasa mencampur warna. 

 2. Memberikan kemudahan dalam mencampur warna yang diinginkan, 

walau hanya pada beberapa macam jenis warna saja. 

 3. Sebagai sarana pemanfaatan teknologi robotika dan pengolahan citra 

untuk membantu dalam kebutuhan akan warna yang beragam. 
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 4. Sebagai alat pencampuran warna yang lebih modern agar pencampuran 

warna dapat lebih mudah dilakukan dengan adanya alat pencampuran 

warna otomatis yang berbasis pengolahan citra sehingga tidak secara 

manual lagi. 

 

1.4 Metodologi Penulisan 

Metodologi yang digunakan pada tugas akhir ini sebagai berikut: 

1. Tahap Pertama Identifikasi Masalah 

 Tahap identifikasi masalah yaitu menyusun sebuah kerangka konsep 

bagaimana membentuk sebuah pencampuran warna dengan mendeteksi 

warna yang diinputkan, serta mengaplikasikan teknik pengolahan citra 

digital untuk proses mendapatkan informasi yang akurat dari sebuah objek 

warna. Adapun algoritma euclidean distance sebagai metode yang 

digunakan untuk menghitung jarak euclidean antar warna. 

2. Tahap Kedua (Studi Literatur) 

 Tahapan kedua dilakukan untuk dapat memahami teori-teori yang 

berhubungan pada pemecahan masalah tersebut. Tahap ini dilakukan 

dengan cara mencari, memahami dan menyimpulkan literatur, referensi, 

serta buku yang berhubungan dengan teknik pengolahan citra digital dan 

metode euclidean distance. 

3. Tahap Ketiga (Perancangan Sistem) 

 Tahapan ketiga ini akan dilakukan perancangan software dan 

perancangan hardware. Pada perancangan software menggunkan euclidean 

distance dari sistem pengenalan warna yang terdekat dan pengolahan 

datanya dengan merancangan pengolahan citra digital. Sedangkan 

perancangan hardware berupa alat pencampuran warna yang dapat 

membuat warna baru yang diinputkan oleh user. Pembuatan perangkat keras 

terdiri dari mikrokontroler, sensor flow dan kendali motor DC. 

 

4. Tahap Keempat (Pengambilan Data) 

 Tahap ini untuk memperoleh dan melengkapi data apa saja yang 

diperlukan dalam pembuatan sistem pencampuran warna. Data yang 
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dikumpulkan berupa beberapa macam warna sebanyak 121 warna, dengan 

jumlah data sample warna yang dibatasi.  

5. Tahap Kelima (Pengujian Sistem) 

 Tahap pengujian sistem pada tahap ini yaitu program yang akan diuji 

pada sistem pencampuran warna. Kemudian teknik pengolahan citra dan 

algoritma euclidean distance yang telah dirancang serta pada program akan 

diuji untuk menentukan apakah terdapat error atau tidak pada program 

tersebut. Setelah itu akan dilakukan pengujian pada alat yang merupakan 

output dari sistem, apakah alat pencampuran warna bekerja dengan baik atau 

tidak. 

6. Tahap Keenam (Analisa) 

 Tahapan ini dilakukan dengan tujuan untuk mencari tahu apakah 

algoritma euclidean distance yang digunakan pada sistem pencampuran 

warna berbasis pengolahan citra berfungsi dengan baik atau tidak. Adapun 

tujuan yang dilakukan untuk analisis ini untuk mengetahui kekurangan 

perancangan alat. 

7. Tahap Ketujuh (Kesimpulan) 

 Pada Tahapan terakhir ini akan didapatkannya kesimpulan dari hasil 

analisa sistem, sesuai dengan tujuan yang dilakukan pada penelitian ini. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

 Dalam menyusun laporan tugas akhir ini, penulis membuat 

sistmatika penulisan agar memperjelas isi dari setiap bab yang ada pada 

laporan ini yang terdiri dari lima bab. Sistematika penulisan pada penelitian 

tugas akhir ini sebagia berikut: 

 

 

 

 

BAB I.  PENDAHULUAN 
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 Pada bab ini berisi tentang latar belakang mengenai metode 

pengolahan citra dan pengolahan data pada tugas akhir ini, rumusan 

masalah, batasan masalah pada hasil pencampuran warna, tujuan dari 

sistem pencampuran warna, manfaat, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 

   Pada bab ini menjelaskan kerangka berfikir dan kerangka teori. Serta 

seluruh penjelasan mengenai landasan teori yang berhubungan dengan 

permasalahan yang dibahas pada penulisn tugas akhir ini. 

BAB III. METODOLOGI 

   Pada bab ini menjelaskan tentang perancangan sistem pencampuran 

warna secara bertahap dan terperinci tentang langkah-langkah 

(metodologi) yang digunakan untuk membuat kerangka berfikir dan 

kerangka kerja dari pengolahan citra serta pengolahan warna 

menggunakan metode euclidean distance. 

BAB IV. PENGUJIAN DAN ANALISA 

   Bab ini akan dilakukan pengujian dan analisa hasil pengolahan citra 

dan pembahasan dari pencampuran warna berbasis pengolahan citra yang 

telah dilakukan proses pengenalan warna. 

BAB V. KESIMPULAN 

   Pada bab ini akan diuraikan tentang kesimpulan dari semua uraian 

pada bab-bab sebelumnya dan merupan jawaban dari tujuan yang ingin 

dicapai pada bab 1 (pendahuluan). 
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