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Latar Belakang

Penelitian ini dilakukan sebagai respons terhadap
perkembangan teknologi AI Generative Art yang
mampu menciptakan karya seni menyerupai karya
seni buatan manusia, serta diharapkan dapat
menjaga integritas seni dalam mengatasi masalah
etika dan meminimalkan risiko konflik hukum terkait
hak cipta dan secara efektif melindungi hak seluruh
seniman.

Selain itu penelitian ini juga bertujuan untuk
mengembangkan sebuah model deep learning
yang mampu mencapai tingkat akurasi tinggi
dalam mengidentifikasi dan mengklasifikasikan citra.
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Latar Belakang

Pada penelitian terdahulu yang telah dilakukan

sebelumnya masih menunjukkan tingkat akurasi yang

belum optimal. Kelemahan ini dapat berdampak

pada kehandalan dan kepercayaan terhadap hasil

klasifikasi yang diberikan oleh model-model tersebut.

Oleh karena itu, perlunya dilakukan penelitian lebih

lanjut dengan fokus pada pengembangan model

yang lebih efisien, dataset yang lebih besar dan

analisis yang mendalam pada fitur-fitur model.
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Metodologi

Transformers digunakan sebagai metode
pengklasifikasian gambar. Pendekatan ini
melibatkan dua tahap, yaitu encoding dan
decoding.

Pada tahap encoding gambar diubah
menjadi representasi vektor yang
mencerminkan fitur-fitur visual.

Selanjutnya, tahap decoding menghasilkan
prediksi klasifikasi berdasarkan representasi
vektor ini. Pendekatan ini unggul dalam
memperhatikan hubungan dan mengenali
fitur penting dalam gambar.



5

Dataset

Dataset yang digunakan dalam

penelitian ini terdiri dari 11.000

gambar Anime AI Generative Art

dan 11.000 gambar Anime buatan

manusia. Dataset ini diambil ari

sejumlah situs web ImageBoard

seperti Danbooru, Safebooru,

Gelbooru, Yande.re, dan AIbooru.
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Perancangan Antarmuka Model

Gradio digunakan untuk

membangun antarmuka

pengguna interaktif yang

memungkinkan pengguna

dapat memasukkan

gambar dan melihat hasil

klasifikasi secara langsung

dari model deep learning

lewat browser web.
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Hasil

Dengan menggunakan arsitektur
BEiT dalam pendekatan Transformer
untuk membuat model klasifikasi,
didapati model dapat mencapai
akurasi 96,34% dan loss sebesar
0,0921. Dengan Tingkat akurasi
prediksi yang tinggi dapat dikatakan
mampu memenuhi tujuannya untuk
mengatasi kekhawatiran etis dan
hukum terkait Seni Generatif AI
dengan menyajikan model klasifikasi
mutakhir.
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Uji Coba

Uji coba pengunggahan gambar 

untuk klasifikasi melalui Gradio 

juga menjadi kesempatan untuk 

memastikan fungsionalitas 

optimal serta memastikan agar 

pengguna mendapatkan 

pengalaman yang mulus saat 

melakukan pengunggahan dan 

pengklasifikasian gambar. Dalam 

keseluruhan proses uji coba 

pengunggahan gambar nampak 

bekerja sesuai dengan yang 

diharapkan.
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Pembahasan

Pengujian Precision Recall F1-Score

1. 0.978 1 0.9881

2. 0.995 1 0.9975

3. 0.999 1 0.9995

4. 0.996 1 0.997

5. 0.99 1 0.9949

6. 1 1 1

7. 0.994 1 0.994

8. 0.999 1 0.9995

9. 0.984 1 0.9921

10. 0.991 1 0.9955

Dalam uji coba untuk mengevaluasi kinerja 
model, digunakanlah sepuluh gambar acak. 
F1 Score dihitung secara bertahap, dengan 
memperhatikan dua metrik kunci yaitu 
Precision dan Recall.

Precision =
(TP)

𝑇𝑃 +(𝐹𝑃)

Recall =
(TP)

𝑇𝑃 +(𝐹𝑁)

F1 Score =
2x(Presisi)x(Recall)

Presisi +(𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙)
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Kesimpulan

Dengan memanfaatkan pendekatan Transformer,
khususnya arsitektur BEiT, model klasifikasi ini
memberikan hasil yang sangat memuaskan dalam
pengujian klasifikasi gambar. F1 Score yang tinggi
mencerminkan keseimbangan yang baik antara presisi
dan recall, hal ini menunjukkan keandalan hasil dalam
melakukan deteksi. Dibandingkan dengan metode
sebelumnya yang menggunakan Convolutional Neural
Network (CNN) dan model VGG16 dengan akurasi 80%,
serta metode K-Nearest Neighbor (KNN) pada
penelitian lainnya yang mencapai akurasi sekitar 64%.
Model Transformer menunjukkan performa yang unggul.
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