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ABSTRAK 
 

Abdul Gamaludin (12160153), Aplikasi Pengolahan Citra Menggunakan Metode 

Convolution Matrix Berbasis Android. 

 
   
Android sebuah system operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup 

sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi 

siapa saja agar dapat berinovasi, mengembangkan atau menciptakan berbagai bentuk 

aplikasinya sendiri. Satu pilihan apliksai bisa diterapkan penulis  yaitu membuat 

aplikasi pengolahan citra digital terhadap suatu objek gambar melalui shooting kamera 

handphone. Tujuan dari aplikasi ini agar nantinya setiap user dapat mengambil suatu 

objek gambar dimana dan kapan saja pada sembarang lokasi atau tempat dengan 

menekan tombol, mengolah hasil shooting gambar (image processing). Menjadi gambar 

bentuk lain misalnya, penajaman gambar, penghalusan gambar (smooting),  manipulasi 

gambar dan sebagainya tanpa harus melalui media aplikasi pada komputer. Metode 

yang digunakan Konvolusi matrik, metode ini dipilih dari presentasi kelas mata kuliah 

pengolahan citra, studi literatur, referensi buku, jurnal. Sedangkan hasilnya berupa 

aplikasi pengolahan citra bisa diekstrak (.apk) pada handphone platform api 15,16 dan 

21. Kesimpulan dan saran aplikasi ini selanjutnya dapat dikembangkan pada pengolahan 

citra  digital yang bisa mendeksi tingkat kematang buah mangga dengan metode deteksi 

tepi (edge), atau metode histogram. 
 

 

Kata kunci: Pengolahan Citra,  Konvolusi,  Kamera handphone android,  Citra 

baru 
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ABSTRACT 

 
 

Abdul Gamaludin (12160153), Application Using Image Processing Method Based 

Convolution Matrix Android. 

 

   

Android operating system for Linux-based mobile devices that includes an operating 

system, middleware and applications. Android provides an open platform for anyone to 

be able to innovate, develop or create their own application forms. One option could be 

applied apliksai writer is to make the application of digital image processing of an 

object image through shooting camera phone. The purpose of this application so that 

later each user can take a picture of an object anywhere and anytime at any location or 

point by pressing the button, the shooting image processing (image processing). Being 

an image other forms, eg, image sharpening, smoothing the image (smooting), image 

manipulation and so forth without having to go through the media application on the 

computer. The method used convolution matrix, this method is selected from a class 

presentation subjects image processing, literature, reference books, journals. While the 

results can be extracted image processing applications (.apk) on the mobile phone 

platform fire 15,16 and 21. Conclusions and recommendations of these applications can 

be developed on digital image processing can mendeksi kematang level of mangoes with 

edge detection method (edge), or histogram method. 
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