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INTISARI 

 

Saat ini banyak sekali cara untuk mendapatkan 

hasil citra yang baik, salah satu caranya adalah dengan 

melakukan pengolahan citra. Pengolahan citra memiliki 

banyak jenis, misalnya peningkatan mutu citra dengan 

menggunakan kecerahan citra dan kontras, pemberian 

tanda pada suatu citra atau watermarking dan lain 

sebagainya. Tentu saja hal itu memerlukan metode-metode 

yang digunakan dalam pembuatan suatu aplikasi 

pengolahan citra. Salah satu metode yang bisa digunakan 

adalah metode kecerahan citra. 

Dengan berkembangnya teknologi saat ini pengolahan 

citra tidak hanya dapat dioperasikan  pada komputer 

desktop saja, tetapi sudah bisa dioperasikan 

menggunakan gadget yang memiliki sistem operasi seperti 

android dan terpasang aplikasi pengolahan citra di 

dalamnya. Android sudah memberikan kebutuhan yang 

diperlukan untuk menjalankan aplikasi pengolahan citra. 

Sedangkan untuk membuat aplikasi pengolahan citra pada 

perangkat android dibutuhkan tool dan tool yang bisa 

digunakana adalah Eclipse yang sudah memiliki ekstensi 

android yang disebut ADT (Android Development Tools). 

Dengan sudah tersedianya teknologi yang canggih 

seperti saat ini diharapakan pengolahan citra dapat 

dilakukan pada gadget android dengan tingkat mobilitas 

yang tinggi. 

 

Kata kunci : metode kecerahan citra, peningkatan mutu 

citra, Android. 

  

 

 


