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KLASTERISASI PIXEL UNTUK PENGUJIAN KUALITAS 

CITRA DENGAN METODE K-MEANS KOLEKSI FOTO 

PAHLAWAN MUSEUM MONPERA PADA APLIKASI 

AUGMENTED REALITY 

 

 

ABSTRAK 

 

 

Museum Monpera Palembang adalah sebuah museum yang memiliki koleksi foto-

foto pahlawan nasional Indonesia yang berperan dalam perjuangan kemerdekaan. 

Koleksi ini memiliki nilai historis dan makna yang mendalam bagi masyarakat 

Indonesia, tetapi beberapa di antaranya sudah terlihat samar dan kabur. Penelitian 

ini bertujuan untuk menerapkan metode Clustering pixel yang digabungkan dengan 

metode K-Means pada aplikasi Augmented Reality untuk melakukan pengujian 

kualitas citra pada koleksi foto pahlawan. Penelitian ini menggunakan algoritma K-

Means yang merupakan salah satu algoritma partitional yang didasarkan pada 

penentuan jumlah awal kelompok dengan mendefinisikan nilai centroid awalnya. 

Penelitian ini juga menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis Android 

untuk memberikan pengalaman interaktif kepada pengunjung museum. Hasil 

pengujian citra menggunakan metode K-Means menunjukkan data evaluasi yang 

melibatkan Silhouette Score, Calinski-Harabasz, dan Dunn Index. Sayangnya, hasil 

pengujian ini menunjukkan kualitas citra yang buruk. Oleh karena itu, penelitian ini 

memberikan kontribusi penting dalam memahami dan mengatasi tantangan dalam 

mempertahankan integritas visual dari koleksi foto pahlawan nasional Indonesia 

melalui pengembangan teknik pengolahan citra yang lebih efektif dan inovatif 

menggunakan metode Clustering pixel dan K-Means dalam konteks Augmented 

Reality. 
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PIXEL CLUSTERING FOR IMAGE QUALITY TESTING 

WITH THE K-MEANS METHOD OF PHOTO COLLECTION 

OF MONPERA MUSEUM HEROES IN AUGMENTED 

REALITY APPLICATIONS 

 

 

ABSTRACT 

 

 

Palembang's Monpera Museum is a museum that has a collection of photographs 

of Indonesian national heroes who played a role in the struggle for independence. 

This collection has historical value and deep meaning for Indonesian people, but 

some of it already looks vague and obscure. This research aims to apply the pixel 

clustering method combined with the K-Means method in the Augmented Reality 

application to test image quality in hero photo collections. This research uses the 

K-Means algorithm which is a partitional algorithm that is based on determining 

the initial number of groups by defining the initial centroid value. This research 

also uses Android-based Augmented Reality technology to provide an interactive 

experience to museum visitors. The results of image testing using the K-Means 

method show evaluation data involving Silhouette Score, Calinski-Harabasz, and 

Dunn Index. Unfortunately, the results of this test show poor image quality. 

Therefore, this research makes an important contribution in understanding and 

overcoming the challenges in maintaining the visual integrity of the Indonesian 

national hero photo collection through the development of more effective and 

innovative image processing techniques using the Pixel Clustering and K-Means 

methods in the context of Augmented Reality. 
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