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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital mendorong meningkatnya jumlah karya
seni lukis dalam bentuk digital yang tersebar melalui berbagai platform
daring. Namun, proses pengenalan dan pengelompokan gaya seni lukis
masih banyak dilakukan secara manual, sehingga bersifat subjektif,
memerlukan keahlian khusus, dan kurang efisien ketika diterapkan pada
dataset berskala besar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
menerapkan metode deep learning menggunakan arsitektur Convolutional
Neural Network (CNN) ResNet-50 dalam melakukan klasifikasi gaya seni
lukis secara otomatis pada dataset digital art.Dataset yang digunakan
terdiri dari 2126 citra lukisan digital yang terbagi ke dalam 13 kelas gaya
seni lukis. Tahapan penelitian meliputi pengumpulan data, pra-
pemrosesan citra, pelatihan model menggunakan teknik transfer learning,
serta evaluasi kinerja model. Proses pelatihan dan pengujian dilakukan
dengan memanfaatkan Google Colab, sedangkan sistem klasifikasi
diimplementasikan dalam bentuk aplikasi berbasis web. Kinerja model
dievaluasi menggunakan metrik akurasi, presisi, recall, dan F1-score, serta
dianalisis menggunakan confusion matrix. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa metode ResNet-50 mampu mengklasifikasikan gaya seni lukis
dengan tingkat akurasi yang baik dan stabil. Model dapat mengenali pola
visual khas dari setiap gaya seni lukis secara efektif, sehingga sistem yang
dibangun mampu memberikan hasil klasifikasi yang konsisten dan objektif.
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
pengembangan aplikasi klasifikasi seni berbasis teknologi, serta
membantu masyarakat, kurator, dan pengelola galeri digital dalam
mengenali dan mengelompokkan karya seni lukis secara lebih cepat dan
akurat.

Kata kunci: Klasifikasi Gaya Seni Lukis, Deep Learning, Convolutional
Neural Network, ResNet-50, Digital Art.
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ABSTRACT

The rapid development of digital technology has led to a significant
increase in the number of artworks distributed in digital form through
online platforms. However, the process of identifying and classifying
painting styles is still largely performed manually, making it subjective,
time-consuming, and inefficient when applied to large-scale digital art
datasets. Therefore, this study aims to apply a deep learning approach
using the Convolutional Neural Network (CNN) architecture ResNet-50 to
automatically classify painting styles in digital art images.The dataset
used in this research consists of 2126 digital art images categorized into
13 painting style classes. The research stages include data collection,
image preprocessing, model training using a transfer learning approach,
and performance evaluation. The training and testing processes were
conducted using Google Colab, while the classification system was
implemented as a web-based application. Model performance was
evaluated using accuracy, precision, recall, and F1-score metrics,
supported by confusion matrix analysis.The experimental results
demonstrate that the ResNet-50 model is capable of classifying painting
styles with good and stable accuracy. The model effectively captures
distinctive visual patterns of each painting style, resulting in consistent
and objective classification outcomes. This research is expected to
contribute to the development of technology-based art classification
applications and assist the general public, curators, and digital gallery
managers in recognizing and organizing digital artworks more efficiently
and accurately.

Keywords: Painting Style Classification, Deep Learning, Convolutional
Neural Network, ResNet-50, Digital Art.
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DAFTAR SIMBOL

1. Flowchart

No Simbol Nama Keterangan

1. Flow Direction

Digunakan untuk

menghubungkan

antar Simbol

(connection)

2. Terminator

Untuk memulai (start)

atau akhir (end) dari

suatu kegiatan.

3. Processing

Simbol yang

digunakan untuk

pemrosesan suatu

kegiatan.

4. Decision

Pemilihan proses

berdasarkan kondisi

yang ada.

5. Input-Output

Simbol yang

menyatakan input

dan Output data.

6.

Dokumen

Simbol yang

menyatakan input

dan Output yang

berasal dari

dokumen/hardfile

berupa lembaran.
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7. Database

Simbol yang

menyatakan

database sistem.

2. Simbol Use Case

No Simbol Nama Deskripsi

1. Case

Menggambarkan proses/
kegiatan yang dapat
dilakukan oleh actor

2. Aktor

Menggambarkan
entitas/subyek yang dapat
melakukan suatu proses

3.

-END1 -END2

* *

Relation

Relasi antara case dengan
aktor ataupun case
deangan case lain.

3. Simbol Sequence Diagram

No Simbol Nama Deskripsi

1. Objek

Menggambarkan pos-pos
obyek yang pengirim dan
penerima message

2.

Message

Message Massage

Menggambarkan aliran
pesan yang dikirim oleh
pos-pos obyek.

4. Class Diagram

USE

Objek
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No Simbol Nama Deskripsi

1.

Class

Class

Menggambarkan proses/
kegiatan yang dapat
dilakukan oleh aktor

2.

-End³ -End4

¹ *

-End1 -
end2

Relation

Menggambarkan
hubungan komponen-
komponen didalam static
Diagram

3.

Association
Class

* *

-End1 -End2

Association
Class

Class yang terbentuk dari
hubungan antara dua buah
Class.

5. Activity Diagram

No Simbol Nama Deskripsi

1. Action

State

Menggambarkan keadaan

dari suatu elemen dalam

suatu aliran aktifitas.
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2. State Menggambarkan kondisi

suatu elemen.

3. Control

Flow

Mengggambarkan aliran

aktifitas dari suatu elemen

ke elemen lain.

4. Initial State Menggambarkan titik awal

siklus hidup suatu elemen.

5. Final State Menggambarkan titik akhir

yang menjadi kondisi akhir

suatu elemen.


