
Vol. 3 No. 2  Desember 2022 

JITU ( Jurnal Ilmiah Teknik UNIDA ) 

e-ISSN 2721-6861 

P-ISSN 2548-7205 

 

140  

Menghitung Kendaraan Di Parkiran Dengan Metode 

Support Vector Machine (SVM) 
 

 

Masnur1), Syahirun Alam2), Muhammad Zainal3), Asriadi4) 

 

1,4Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Muhammadiyah Parepare 
2,3Program Studi Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Muhammadiyah Parepare 

Jl. Jend. A Yani Km.6, Kota Parepare 

Email: masnur2010@gmail.com, alamsyahirun74@gmail.com, zainalmuh@gmail.com, 

asriadiasriadi15@gmail.com 

 

 

 

ABSTRAK 

Support Vector Machine (SVM) merupakan sebuah metode klasifikasi yang digunakan 

untuk mengklasifikasi data dan bekerja dengan cara mendefinisikan batas antara dua kelas 

dengan jarak maksimal dari data yang terdekat. Untuk mendapatkan batas maksimal antar 

kelas maka harus dibentuk sebuah hyperplane (garis pemisah) terbaik pada input space yang 

diperoleh dengan mengukur margin hyperplane dan mencari titik maksimalnya. Pada paper 

ini akan dijelaskan mengenai pembuatan aplikasi pendeteksi objek dengan metode klasifikasi 

yaitu SVM. Menggunakan polyline sebagai cropping untuk dataset dan mengambil kordinat 

frame yang akan disimpan di file bentuk JSON sebagai pada saat menjalankan aplikasi kotak 

yang dibuat tersimpan dalam bentuk frame Pada penelitian ini penulis dapat menghasilkan 

sebuah aplikasi untuk mendeteksi objek khusunya menghitung menghitung kendaraan di 

parkiran dengan menggunakan metode Support Vector Machine (SVM) dalam proses 

pengklasifikasian dataset untuk menentukan atau membedakan kendaraan yang terparkir dan 

yang tidak. 
 

Kata Kunci: Support Vector Machine (SVM), Deteksi Objek, Parkiran, Kamera, Kendaraan 

 

1. Pendahuluan 

Peningkatan penduduk di dunia semakin pesat. Hal ini memberi pengaruh pada 

peningkatan jumlah produksi kendaraan setiap tahunnya. Dari peningkatan ini, memiliki 

dampak pada lahan parkir di setiap wilayah. Contohnya pada tempat hiburan atau tempat 

umum, terkadang jumlah kendaraan yang datang tidak menentu setiap harinya. Terkadang 

tidak membutuhkan waktu yang lama untuk mencari slot parkir. Tetapi sering pula 

menghabiskan waktu hanya untuk mecari parkir. Hal ini menyebabkan kerugian waktu. 

Dalam penelitian sebelumnya terdapat beberapa cara untuk memberikan informasi 

mengenai slot parkir. Salah satunya menggunakan metode sensor laser scanner, sensor 

ultrasonik dan kamera sebagai penghitungan jumlah kendaraan yang masuk dan keluar, 

serta mengetahui slot kosong pada parkir. Tetapi sering kali informasi yang diterima tidak 

sesuai dengan keadaan sesungguhnya. Dan informasi yang diterima tidak terlalu detail, 

karena tidak mencantumkan slot mana saja yang kosong. Cara ini belum cukup membantu 

untuk meminimalisir waktu untuk mencari parkir, Ada juga yang menggunakan metode 

histogram dengan menggunakan kamera webcam. Metode ini akan diuji sebagai input awal 

kemudian dinormalisasi untuk setiap lahan parkir yang di set sebagai tempat pengujian. 

Pada slot parkir yang kosong akan diberi label negatif (0), sementara slot parkir yang terisi 

akan diberi label positif (1). 
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2. Metode Penelitian 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Lama waktu yang akan dibutuhkan dalam penelitian, selama 2 bulan. Untuk 

memperoleh data-data yang diperlukan penulis akan memilih Parkiran yang ada di kampus 

UM parepare penelitian tersebut dilakukan untuk mengetahui luas parkiran dan jarak antar 

kendaraan sehingga penulis dapat membuat prototype parkiran yang diinginkan. 
 

B. Rancangan Penelitian 

Proses diawali dengan membuat dataset yang akan di jadikan data latih  dan nantinya 

akan ditraining menggunakan metode Support Vector Machine(SVM)  

 
Gambar 1. Use Case Diagram yang diusulkan 

 
C. Teknik Pengambilan Data 

1. Observasi 

Peneliti mengadakan pengamatan secara langsung mengenai sistem yang digunakan 

untuk mendapatkan informasi. Setelah semua data terkumpul, baru kemudian data itu 

di olah lagi. 

2. Metode Studi Pustaka 

Tahapan pengumpulan data  dalam penelitian ini yaitu melalui studi pustaka dengan 

mengumpulkan data dan informasi dari buku, website dan jurnal yang terkait dengan 

pokok bahasan penelitian.(1)(2)(3)(4)(5)(6)(7)(8)(9)(10)(11) 

D. Teknik Pengujian 

Pengujian sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode pengujian langsung 

yaitu dengan menggunakan pengujian BlackBox. Digunakan untuk menguji fungsi-fungsi 

khusus dari perangkat lunak yang dirancang. Kebenaran perangkat lunak yang diuji hanya 

dilihat berdasarkan keluaran yang dihasilkan dari data atau kondisi masukan yang 

diberikan untuk fungsi yang ada tanpa melihat bagaimana proses untuk mendapatkan 

keluaran tersebut. Dari keluaran yang dihasilkan, kemampuan program dalam memenuhi 

kebutuhan pemakai dapat diukur sekaligus dapat diiketahui kesalahan-kesalahannya. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Bagian ini menyajikan hasil penelitian dalam bentuk grafik, tabel dan gambar yang 

didapatkan dari hasil-hasil penelitian. Pada bagian pembahasan penulis memaparkan hasil 

pengolahan data dan hasil penelitian secara logis, mengaitkan dengan sumber rujukan yang 

relevan. Ketentuan penggunaan tabel dan gambar yang ditampilkan pada jurnal sebagai 
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berikut: 

A. Perancangan Sistem  

1. Perancangan sistem merupakan salah satu langkah awal kegiatan penting yang 

dilakukan dalam pembuatan sebuah perangkat lunak. Perencanaan bertujuan untuk 

memenuhi kebutuhan pemakai sistem dan memberikan gambaran yang jelas 

tentang rancang bangun sistem secara umum. 

a. Activity Diagram membuat dataset 

Activity diagram membuat dataset slot dimulai dari user membuat kotak pada 

parkiran yang slotnya kosong/terisi dan akan di crop dan tersimpan otomatis di 

folder dataset untuk slot kosong/teris. 
 

 
Gambar 2.  Activity Diagam Sistem 

b. Activity Diagram  training dataset 

Activity diagram training dataset dilakukan setelah dataset terisi semua dan akan 

dilakukan proses training yang fungsinya mengklasifikasi slot yang kosong dan 

terisi sehingga pada saat pengujian sistem dapat membedakan slot yang kosong 

dan terisi. 
 

 

Gambar 3.  Activity Diagram  training dataset 

c. Activity Diagram  training dataset membuka kamera 

Activity diagram menghitung kendaraan dimulai dari user mengklik tombol start 

maka kamera akan terbuka dan kotak yang dibuat tadi akan akan tampil di 

program dan tampil di setiap slot parkiran  yang dimana kotak yang berwarna 

hijau menandakan slot kosong dan yang berwarna merah menandakan slot terisi 



Vol. 3 No. 2  Desember 2022 

JITU ( Jurnal Ilmiah Teknik UNIDA ) 

e-ISSN 2721-6861 

P-ISSN 2548-7205 

 

143  

disini sistem menghitung kotak yang berwarna merah sehinggah pada program 

ini tertulis berapa slot yang terisi.  

 

Gambar 4.  Acivity Diagram membuka kamera 

B. Rancangan Flowchart Aplikasi 

Flowchart merupakan bagan yang menunjukkan alur kerja atau apa yang sedang 

dikerjakan di dalam sistem secara keseluruhan dan menjelaskan urutan dari prosedur-

prosedur yang ada di dalam alur penelitian. Sistem flowchart menunjukkan aliran data 

yang lewat dari satu unit organisasi atau dari satu mesin pengolah ke unit/mesin yang 

lain di dalam perusahaan.  

Pada flowchart dibawah ini akan menjelaskan mengenai cara kerja alat Ketika di 

setting dalam keadaan Auto (otomatis). 

 

Gambar 5.  Rancangan Flowchart Aplikasi 

a. Rancangan User Interface Aplikasi  
Pada tampilan awal ini merupakan form input dimana user menginput no gambar 

yang merupakan urutan gambar untuk digunakan membuat dataset, jumlah  kotak  

bergfungsi untuk membuat jumlah maksimal kotak yang akan dibuat, path kosong 

dan terisi berguna untuk membuat kotak, save kosong dan terisi berguna untuk 

menyimpan data yang yang telah dibuat di path dan data yang telah jadi akan 
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tersimpan di dataset, dan training berfungsi untuk mengklasifikasi path yang 

kosong dan terisi yang membuat program bisa membedakan slot parkir kosong dan 

terisi, path video berfungsi sebagai tempat menginput kode fungsi buka kamera, 

start berfungsi membuka kamera dan program menghitung kendaraan akan 

berjalan. Adapun rancangan user interface aplikasi yaitu : 

1. Tampilan  aplikasi 

 

Gambar 6.  Tampilan  aplikasi 

Pada tampilan aplikasi menampilkan form input yang berfungsi untuk 
pembuatan dataset yang terbagi menjadi dua file yaitu dataset untuk slot kosong 

dan dataset untuk slot terisi setelah dilakukan pembuatan dataset maka akan 

dilakukan training untuk mengklasifikasi dataset tersebut. 

2. Tampilan video  

 

Gambar.7. tampilan video 

Setelah menekan tombol start video akan menjalankan webcam dan akan tampil 
seperti gambar di atas yang dimana kotak warna hijau mendeteksi kalo slot 
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kosong dan warna merah mendeteksi slot terisi. 

b. Pengujan Sistem 

Pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan metode pengujian yaitu 

pengujian blackbox. 

1. Pengujian Black Box 

Pengujian blackbox adalah salah satu metode pengujian yang berfungsi pada sisi 

fungsionalitas yang dalam sistem. 

a. Pengujian table input dan tombol Save Kosong  
 

 

Gambar 8.  Tampilan Berhasil menyimpan dataset kosong 

b. Pengujian table input dan tombol Save terisi  
 

 

Gambar 9.  Tampilan Berhasil menyimpan dataset terisi 
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c. Pengujian tombol training 
 

 

Gambar 9.  Tampilan Berhasil training dataset 

d. Pengujian tombol start video 
 

 

Gambar 10.  Tampilan Berhasil membuka webcam dan menghitung kendaraan 

2. Hasil Pengujian Black Box 

Dari pengujian BlackBox dapat disimpulkan bahwa perangkat lunak yang dibangun 

bebas dari kesalahan sintaks dan secara fungsional menampilkan hasil yang sesuai 

dengan yang diharapkan 

Tabel 1. Hasil Pengujian Black Box 

No. Modular Berhasil Tidak Berhasil 

1 Pengujian Input No Gambar √ - 

2 Pengujian Input Jumlah Kotak √ - 

3 Pengujian Input Path Kosong √ - 

4 Pengujian Input Path Terisi √ - 

5 Pengujian Tombol Save Kosong √ - 

6 Pengujian Tombol Save terisi √ - 

7 Pengujian Tombol Training √ - 

8 Pengujian Input Path Video √ - 
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9 Pengujian Tombol Start √ - 

Total 9 0 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah di uraikan pada bab-bab 

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Telah dihasilkan sebuah aplikasi untuk menghitung kendaraan di parkiran. Aplikas ini 

dibangun menggunakan Bahasa permrograman python dan di klasifikasi 

menggunakan metode SVM, sedangkan untuk alatnya menggunakan kamera Webcame 

untuk pengambilan gambar. 

2. Dalam program ini dibutuhkan dataset sebagai data latih yang dipakai untuk melatih 

program mengenal objek dengan metode SVM sebagai metode untuk membedakan 

objek kendaraan dan non-kendaraan. 

3. Aplikasi menghitung kendaraan diparkiran dengan metode  SVM di uji menggunakan 

metode Black Box dan hasilnya menyatakan bahwa sistem sudah berjalan sesuai 

kebutuhan dan bebas dari kesalahan. 

4. Aplikasi pada penelitian ini dibuat untuk tujuan sebagai uji coba menghitung 

kendaraan di paarkiran dan kiranya dapat dikembangkan lagi karna aplikasi ini masih 

bisa dikembangkan dan jauh dari kata sempurna. 
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