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ABSTRAK

Pengiraan objek dalam imej bermaksud mengira objek yang terdapat dalam imejMe tidak Boleh dinafikan

tidak mengira secara

berkesan jika jumlah objek yang terlalu banyak terdapat dalam imej ini di kan objek yang semakin

menghasilkan satu rangka kerja yang tepat, pantas d¢ emerlgkan data yang banyak untuk proses
pembelajaran, rangka kerja yang dicadangkan me : e ang diselia, iaitu kaedah pembelajaran

ketumpatan. Untuk meningkatkan lagi kelajuan p

imej, masalah pengiraan didefinisikan sebagai anggaran jumlah

atau video. Antara aplikasi-aplikasi harian yang melibatkan

melalui gambaran satelit dan pemantauan orang ramai melalui kamera
an (V. Lempitsky and A. Zisserman, 2010). Walaupun manusia mampu mengira,
n ketepatan dan kelajuan manusia mengira terhad serta bergantung kepada jumlah objek
dalam ime;j. Justeru komputer digunakan dan diajar untuk mengira bagi meningkatkan prestasi
mengira. Namun begitu, bagaimanakah suatu komputer belajar untuk mengira secara berkesan?

Secara ringkasnya, pendekatan pembelajaran komputer atau mesin boleh dibahagikan kepada
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2 kategori, iaitu melalui pembelajaran yang tanpa diselia (unsupervised learning) dan
pembelajaran yang diselia (supervised learning).

Pembelajaran yang tanpa diselia menumpu kepada kaedah yang berdasarkan

persamaan individu (self-similarities) dan persamaan pergerakan (motion-simjlarities).

tekstur atau pergerakan. Walau bagaimanapun, ketepatan pengiraan bagi pen:

adalah terhad (V. Lempitsky and A. Zisserman, 2010) dan banyak data

dalam proses pembelajaran.

menyetempatkan objek dan juste

Lempitsky and A. Zisserman, 201Q).

gabun daripada pengiraan melalui pengesanan dan pengiraan melalui regresi, justeru

m ai kebaikan dan keburukan bagi kedua-dua kaedah.

Oleh itu, berdasarkan kebaikan dan keburukan kaedah-kaedah yang disebutkan,
kaedah yang lebih baik telah dipilih bagi menghasilkan sebuah rangka kerja yang mampu
mengira objek dengan lebih tepat, pantas dan memerlukan data yang sedikit sahaja. Kaedah

tersebut merupakan kaedah daripada kategori pembelajaran yang diselia dan dinamakan
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sebagai pembelajaran ketumpatan (density learning) (V. Lempitsky and A. Zisserman, 2010).
Kaedah ini juga merupakan kaedah bersifat serupa dengan kaedah pengiraan melalui regresi
iaitu, melibatkan pembelajaran pemetaan ciri-ciri global. Perbezaan antara kedua-dua kaedah

tersebut adalah kaedah pembelajaran ketumpatan menggunakan maklumat berkaitan dengan

pembelajaran ketumpatan untuk menyelesaikan masalah jaj pingan maksimum 2-

dimensi (maximum 2D subarray problem). Algoritma cari@n bersilih gampi adalah lebih pantas

berbanding algoritma carian keseluruhan (Senjian An, ick Peursum, Wanquan Liu, and

Svetha Venkatesh. 2009). Dengan ini, rangka metigira objek dalam imej secara

tepat, pantas dan hanya memerlukan bilangan datz

PERNYATAAN MASALAH \

Matlamat utama bagi pengiraa m imej adalah untuk mereka atau menghasilkan

kecilldapat dihasilkan.

sebuah rangka kerja untuk tepat, pantas dan hanya memerlukan bilangan data

yang kecil untuk pros mbel@jard® Namun begitu, terdapat banyak kaedah yang hanya

dapat memenuhi satu atau daripada kriteria yang diinginkan. Misalnya, kaedah dalam

anpa diselia memerlukan data yang banyak, malah kurang tepat

am@ata yang banyak kerana mengabaikan maklumat berkaitan dengan lokasi objek.
engenalan kaedah pembelajaran ketumpatan oleh Victor Lempitsky dan Andrew
man, kaedah ini tidak memerlukan data yang banyak dan dapat mendapat ketepatan
yang lebih baik daripada kaedah pengiraan secara regresi yang lain. Namun, kelajuan kaedah
ini masih boleh lagi dipertingkatkan. Dalam kaedah pembelajaran ketumpatan, algoritma

carian keseluruhan digunakan untuk menyelesaikan masalah jajaran sampingan maksimum 2-
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dimensi. Algoritma carian keseluruhan adalah antara algoritma yang memakan masa yang

panjang dan boleh digantikan.

OBJEKTIF KAJIAN

Kajian dijalankan bertujuan untuk menghasilkan rangka kerja pengiraan o

yang tepat, cepat dan hanya memerlukan data yang sedikit. Antara objektif kajianimi adalah:

I.  Menggunakan kaedah pembelajaran ketumpatan dala mban rangka kerja

pengiraan objek dalam ime;.
II. Menggunakan algoritma carian bersilih ti _dalam kaedah pembelajaran
ketumpatan.

METODOLOGI
Metodologi yang digunakan dala xﬁlah amalan AGILE (Agile). Amalan ini

mempunyai fleksibiliti dan dapatg

katkan keperluan sekiranya diperlukan. Pengkaji
dapat melakukan kajian segula e kod yang telah dibangunkan pada masa awal. Dengan

metodologi ini, proses pe unamkod dapat dipercepat dan mengurangkan kos walaupun

terdapat kegagalan sefmas@pimplementasi. Antara fasa-fasa yang dijalankan dalam kajian
adalah:
I. Fas3 % n (Planning):

ah untuk mengenal pasti ciri-ciri dan objektif projek dan mengutamakan

o

erja pada ciri-ciri tersebut.

Fasa Analisis (Analysis):
Fasa ini melibatkan banyak kajian untuk menentukan keperluan spesifikasi.
Maklumat dan data akan dikumpulkan serta dianalisis untuk mengenal pasti

keperluan lebih mendalam dan terperinci.

III. Fasa Pengekodan dan Pengujian (Coding and Testing):
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Fasa ini telah memulakan pembangunan berdasarkan ciri-ciri yang telah ditentukan.
Pengujian akan dilakukan jika sebahagian kod telah selesai supaya dapat

mengesankan dan membaiki jika menghadapi kekangan.

HASIL KAJIAN
Berdasarkan hasil dan analisis kajian, rangka kerja yang dicadangkan pakan ka kerja
yang mampu mengira objek dalam imej dengan tepat, pantas dan tidék rluk@n data yang

banyak untuk proses pembelajaran. Objektif kajian telah terca

Dari segi ketepatan, kaedah pembelajaran ketumpata kan kacdah yang jauh lebih

baik berbanding kaedah-kaedah lain dari kategori

berbanding algoritma carian n. Algoritma carian bersilih ganti mampu

mengurangkan jangka ma
2dimensi. Jangka mas rit affan bersilih ganti adalah separuh daripada jangka masa
algoritma carian kegselurthan®

Dari segi p dat@ untuk proses pembelajaran, adalah dibuktikan dalam kajian (V.

Lempitsky ang sserman, 2010) bahawa kaedah pembelajaran ketumpatan memerlukan
ya % it berbanding kaedah lain untuk mencapai hasil yang diingini.
ste

elesaikan masalah jajaran sampingan maksimum

erumuskan bahawa rangka kerja yang dicadangkan mencapai objektif yang diingini
iaitu menghasilkan sebuah rangka kerja yang mampu mengira objek dalam imej dengan tepat,

pantas dan tidak memerlukan data yang banyak untuk proses pembelajaran.
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KESIMPULAN

Pengujian rangka kerja berjalan dengan lancar dan hasil yang didapatkan adalah seperti yang
dijangka. Analisis dijalankan bagi lebih memahami perbezaan antara kaedah dan antara
algoritma. Justeru, kebaikan dan keburukan kedua-dua pihak dapat dikenali dan dikenal pasti.

Rangka kerja yang dicadangkan telah menepati objektif dan kriteria yang telah dite n.
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