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RINGKASAN

Aplikasi Untuk Mengidentifikasi Kematangan Buah Pisang Menggunakan
Image Processing Dengan Metode Jaringan Syaraf Tiruan Learning Vector
Quantization Berbasis Android; Yani Nur Muslimin, 112410101017; 2015; 184
halaman; Program Studi Sistem Informasi Universitas Jember.

Pada pengolahan hasil pertanian buah pisang, proses pemilihan buah pisang
salah satunya dapat dilakukan berdasarkan tingkat kematangan buah. Proses tersebut
dilakukan dengan melihat perubahan kekerasan, bentuk ujung dan warna kulit pada
buah pisang. Petani atau penyeleksi buah pisang umumnya mengidentifikasi tingkat
kematangan buah pisang dilihat dari perubahan warna kulit pisang, karena hal
tersebut yang paling mudah untuk dilakukan. Walaupun mudah dilakukan, pada
kenyataannya hal tersebut menimbulkan permasalahan yang terkadang membuat
proses pemilihan buah pisang kurang optimal yang secara tidak langsung akan
berdampak pada kepuasan konsumen, apalagi hal tersebut dilakukan secara manual.
Hal tersebut bisa terjadi karena perbedaan persepsi dari petani atau penyeleksi buah
pisang terhadap fActor komposisi warna pada buah pisang tersebut. Perbedaan itu
terjadi karena persepsi dari setiap manusia dalam mengamati komposisi warna atau
citra suatu objek berbeda — beda walaupun objek yang dilihat sama persis, hal ini bisa
terjadi oleh banyak fActor.

Salah satu alternatif teknologi yang dapat digunakan untuk mengurangi atau
mengatasi masalah yang ada adalah dengan memanfaatkan pengolahan citra digital
dan metode Klasifikasi yaitu Learning Vector Quantization (LVQ). Teknik
pengolahan citra digital yang digunakan adalah pengolahan warna. Teknik tersebut
digunakan untuk mengekstraksi atau mengambil nilai histogram warna (RGB) citra
digital buah pisang yang di capture menggunakan kamera smartphone. Hasil
pengolahan warna akan menjadi dataset untuk selanjutnya diolah menggunakan
metode Kklasifikasi Learning Vector Quantization agar dapat mengidentifikasi

kematangan buah pisang. Pengolahan citra digital dan metode klasifikasi Learning
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Vector Quantization (LVQ) diimplementasikan ke dalam bentuk aplikasi berplatform
android, hal ini dimaksudkan agar aplikasi dapat digunakan secara praktis dan cepat.

Aplikasi ini telah diimplementasikan pada smartphone Sony Xperia E dengan
nilai learning rate = 0,5 dan eps = 0,001 serta max epoch = 5 kali dan 10 kali pada
dataset berjumlah 9 data dan 12 data hasil pengolahan citra digital berupa nilai
histogram warna (RGB) citra digital buah pisang yang di capture pada jarak = 14 cm,
dan kemudian data - data tersebut diolah menggunakan metode Learning Vector
Quantization (LVQ) dengan menghasilkan tingkat akurasi identifikasi yang sama
yaitu 90% dengan rincian hasil identifikasi 9 kali benar dan 1 kali salah dari 10 kali
percobaan menggunakan data testing hasil pengolahan citra digital berupa nilai
histogram warna (RGB) pada citra digital buah pisang yang di capture pada jarak =
14 cm.
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BAB 1. PENDAHULUAN

Bab ini merupakan langkah awal penulisan tugas akhir ini. Bab ini berisi latar
belakang, perumusan masalah, tujuan dan manfaat, batasan masalah, metodologi

penelitian dan sistematika penulisan.

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dewasa ini membuat manusia ingin meningkatkan
efektifitas dan efisiensi dalam berbagai bidang, salah satunya dalam bidang pertanian.
Dalam dunia pertanian, kemajuan teknologi sangat dibutuhkan untuk menunjang
kegiatan — kegiatan yang ada pada bidang pertanian, salah satunya dalam pengolahan
hasil pertanian dan perkebunan. Industri pengolahan hasil pertanian dan perkebunan
kini semakin berkembang pesat seiring perkembangan teknologi yang ada khususnya
untuk produksi buah pisang. Pisang banyak disukai oleh semua kalangan untuk di
konsumsi secara langsung sebagai buah atau diolah menjadi produk konsumsi lain
seperti kripik pisang, sale pisang, selai pisang dan lain sebagainya. Badan Pusat
Statistik Indonesia tahun 2013 menyajikan data bahwa produksi buah pisang di
Indonesia mencapai 5.359.126 ton (BPS, 2014). Hal ini dapat dikatakan bahwa
Indonesia berpotensi dalam memproduksi buah pisang.

Pada proses pengolahan hasil pertanian dan perkebunan ada beberapa tahapan
sebelum produk yang dihasilkan di distribusikan ke konsumen. Salah satu tahapannya
adalah pemilihan produk hasil pertanian dan perkebunan sesuai dengan kebutuhan
konsumen. Ada banyak cara yang dapat dilakukan dalam tahapan tersebut, pada
pengolahan hasil pertanian buah pisang proses pemilihan produk salah satunya dapat
dilakukan berdasarkan tingkat kematangan buah. Kematangan adalah stadia
perkembangan tanaman atau bagian tanaman yang memiliki persyaratan optimum
untuk dapat dimanfaatkan oleh konsumen guna memenuhi tujuan tertentu (Bambang

B. Santoso, 2011 : 82). Berdasarkan hal tersebut, kematangan buah dapat digunakan
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sebagai parameter ukur pada proses pemilihan produk hasil pertanian dan
perkebunan.

Proses pemilihan buah pisang berdasarkan tingkat kematangan buah
dilakukan dengan melihat perubahan kekerasan, bentuk ujung dan warna kulit pada
buah pisang. Tujuan dari proses pemilihan buah pisang ini untuk memisahkan buah
pisang berdasarkan tingkat kematangan sesuai dengan kebutuhan. Petani atau
penyeleksi buah pisang umumnya mengidentifikasi tingkat kematangan buah pisang
dilihat dari perubahan warna kulit pisang, karena hal tersebut yang paling mudah
untuk dilakukan. Walaupun mudah dilakukan, pada kenyataannya hal tersebut
memiliki permasalahan yang terkadang proses pemilihan buah pisang kurang optimal,
apalagi hal tersebut dilakukan secara manual. Hal tersebut bisa terjadi karena
perbedaan persepsi dari petani atau penyeleksi buah pisang terhadap faktor komposisi
warna pada buah pisang tersebut. Perbedaan itu terjadi karena persepsi dari setiap
manusia dalam mengamati komposisi warna atau citra suatu objek berbeda — beda
walaupun objek yang dilihat sama persis, hal tersebut bisa terjadi oleh banyak faktor.
Permasalahan yang ada tersebut terkadang membuat konsumen kurang puas karena
kebutuhan yang diharapkan tidak sesuai yang mereka butuhkan. Sehingga, perlu
suatu alternatif yang dapat membantu mengurangi atau mengatasi permasalahan yang
ada.

Berdasarkan permasalahan tersebut diatas, maka perlu diadakan penelitian
tentang implementasi aplikasi untuk mengidentifikasi kematangan buah pisang
dengan memanfaatkan pengolahan citra digital (image processing) dengan metode
jaringan syaraf tiruan Learning Vector Quantization (LVQ) berbasis android.
Penelitian ini perlu dilakukan karena penelitian ini dapat menjadi salah satu alternatif
teknologi untuk dapat membantu mengurangi atau mengatasi permasalahan yang ada.
Membangun sebuah aplikasi untuk mengidentifikasi kematangan buah pisang perlu
mengkombinasikan beberapa bidang ilmu seperti pengolahan citra digital (image
processing) dan datamining. Pengolahan citra digital (image processing) merupakan

teknik untuk mengolah citra suatu objek secara digital yang mana setelah melalui
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proses pengolahan akan didapatkan suatu informasi yang dapat diolah oleh komputer
untuk berbagai kebutuhan. Hal ini nantinya dapat diterapkan pada saat mengolah citra
digital dari warna kulit pada buah pisang dalam berbagai tingkat kematangan. Untuk
mengidentifikasi objek citra digital buah pisang dapat dikatakan matang, setengah
matang atau muda perlu bantuan bidang ilmu yang lainnya yaitu datamining. Secara
umum datamining merupakan suatu bidang ilmu yang mempelajari tentang teknik
mining atau mengolah data agar dapat digunakan untuk memberikan suatu indikasi
tertentu yang bermanfaat. Dalam datamining terdapat banyak teknik atau metode
dalam mengolah atau me-mining suatu data, salah satunya metode jaringan syaraf
tiruan Learning Vector Quantization (LVQ). Hal ini nantinya diterapkan ketika proses
pengidentifikasian kematangan buah pisang. Dimana proses ini menggunakan metode
jaringan syaraf tiruan Learning Vector Quantization (LVQ). Kedua bidang ilmu
tersebut nantinya dikombinasikan kedalam bentuk perangkat lunak atau aplikasi
mobile berbasis android. Aplikasi ini di implementasikan berbasis android karena saat
ini hampir semua gadget menggunakan sistem operasi android, sehingga dapat
dikatakan aplikasi berbasis android merupakan trend saat ini dan cocok untuk
digunakan pada saat ini.

Penelitian ini nantinya diharapkan dapat memberikan solusi terhadap
permasalahan yang ada pada pengolahan hasil pertanian dan perkebunan. Khususnya
pada proses pemilihan buah pisang berdasarkan tingkat kematangannya. Sehingga
pengimplementasian aplikasi pada penelitian ini dapat membantu dalam pengolahan
hasil pertanian dan perkebunan. Terutama proses pemilihan buah pisang berdasarkan
tingkat kematangan buah sesuai kebutuhan konsumen yang dapat dilakukan secara

cepat, tepat dan efisien.

1.2. Rumusan Masalah
Dengan mempertimbangkan latar belakang masalah diatas, dapat dirumuskan

permasalahan sebagai berikut :
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1. Bagaimana membangun aplikasi Banana Maturity ldentification pada sistem
operasi android.

2. Bagaimana mengimplementasikan pengolahan citra digital dan metode
jaringan syaraf tiruan Learning Vector Quantization (LVQ) pada aplikasi

Banana Maturity Identification.

1.3. Tujuan dan Manfaat
Berikut merupakan tujuan yang ingin dicapai dan manfaat yang ingin didapat

dalam penelitian ini.

1.3.1. Tujuan
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah :
1. Membangun aplikasi Banana Maturity Identification berbasis android.
2. Mengimplementasikan pengolahan citra digital dan metode jaringan syaraf
tiruan Learning Vector Quantization (LVQ) pada aplikasi Banana Maturity

Identification.

1.3.2. Manfaat
Manfaat yang ingin didapatkan dari penelitian ini adalah :
a. Manfaat Bagi Akademis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dan
masukan bagi siapa saja yang membutuhkan informasi yang berhubungan
dengan judul penelitian ini. Selain itu, hasil penelitian ini merupakan suatu
upaya untuk menambah varian judul penelitian yang ada di Program Studi
Sistem Informasi Universitas Jember.
b. Manfaat Bagi Peneliti
1. Mengetahui bagaimana proses penerapan pengolahan citra digital dan
metode jaringan syaraf tiruan Learning Vector Quantization (LVQ) pada

aplikasi Banana Maturity Identification.
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2. Sebagai media bagi penyelesaian Tugas Akhir untuk jenjang S1 pada
Program Studi Sistem Informasi Universitas Jember.
c. Manfaat Bagi Objek Penelitian
1. Memberikan inovasi baru kepada instansi tempat penelitian dilakukan
mengenai penggunaan aplikasi untuk mengidentifikasi kematangan buah
pisang.
2. Membantu instansi untuk melakukan pemilihan buah pisang secara cepat

dengan tingkat kesalahan yang minimum.

1.4. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Pisang yang digunakan adalah jenis pisang mas kirana.

2. ldentifikasi kematangan buah pisang hanya berdasarkan nilai RGB dari citra
digital pada buah pisang.

3. Nilai RGB citra digital pada buah pisang diperoleh melalui teknik pengolahan
citra digital dengan mengekstraksi warna citra digital buah pisang pada
dimensi atau ukuran 200 x 300 px.

4. Aspect ratio camera pada perangkat dalam mengakusisi citra digital adalah
4:3.

5. Citra digital yang diambil untuk dataset training dan testing dalam
pencahayaan atau saturation yang sama.

6. Metode pengklasifikasian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Learning Vector Quantization (LVQ).

7. Aplikasi yang dibangun merupakan aplikasi berbasis mobile android.

1.5. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam penyusunan tugas akhir ini adalah sebagai

berikut :
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Pendahuluan

Bab ini terdiri atas latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan
manfaat, batasan masalah dan sistematika penulisan.
Tinjauan Pustaka

Bab ini berisi tentang kajian pustaka, penelitian terdahulu dan
informasi apa saja yang digunakan dalam penelitian ini. Dimulai dari
memaparkan penelitian dahulu sampai kajian pustaka mengenai penelitian ini.
Metodologi Penelitian

Bab ini menguraikan tentang metode apa yang dilakukan selama
penelitian. Dimulai dari tahap pencarian permasalahan hingga pengujian
aplikasi Banana Maturity Identification akan dibuat.
Hasil dan Pembahasan

Bab ini menjelaskan tentang hasil dan pembahasan dari penelitian
yang telah dilakukan. Dengan memaparkan hasil penelitian dan hasil
percobaan pengimplementasian sistem.
Penutup

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan dan

saran untuk penelitian selanjutnya.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memaparkan teori - teori dan pustaka yang gunakan dalam penelitian.
Teori - teori ini diambil dari buku literatur dan jurnal. Berikut merupakan teori - teori

yang digunakan dan dibahas dalam penelitian ini :

2.1. Penelitian Terdahulu
Adapun penelitian terdahulu sehingga penelitian ini muncul adalah sebagai
berikut ini :

1. Penelitian yang berjudul “Identifikasi Kematangan Buah Tomat Menggunakan
Metoda Backpropagation” dilakukan oleh Dila Deswari seorang Mahasiswa
Jurusan Sistem Komputer, Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Andalas,
Hendrick, MT Dosen Jurusan Teknik Elektro, Politeknik Negeri Padang, dan
Derisma, MT Dosen Jurusan Sistem Komputer, Fakultas Teknologi Informasi,
Universitas  Andalas. Penelitian ini  meneliti  pengaplikasian  metode
backpropagation untuk mengidentifikasi kematangan buah tomat dengan
memanfaatkan pengolahan citra digital atau image processing. Penggunaan
metode backpropagation dalam mengklasifikasikan tingkat kematangan buah
tomat dapat diterapkan dengan mengkombinasikan pengolahan citra digital (image
processing), dimana sebelum proses pengklasifikasian buah tomat dilakukan,
tahap pertama adalah mengolah citra kulit tomat yang akan diidentifikasi
kematangannya dengan teknik image processing Yyaitu setelah citra diakusisi
selanjutnya citra tersebut diambil nilai histogramnya kemudian dinormalisasi RGB
warnanya. Setelah proses pengolahan citra selesai dilakukan maka hasil histogram
dari tahap pengolahan citra digital tersebut digunakan sebagai inputan proses
pengklasifikasian menggunakan metode backpropagation sehingga dapat
diketahui tingkat kematangan buah tersebut. Salah satu hasil yang di dapat dari

penelitian ini adalah sebuah aplikasi yang dapat mengidentifikasi kematangan
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buah tomat menggunakan metode backpropagation dengan akurasi
pengidentifikasian sebesar 71,67 %.

2. Penelitian yang berjudul “Jaringan Syaraf Tiruan Learning Vector Quantization
Untuk Aplikasi Pengenalan Tanda Tangan” dilakukan oleh Difla Yustisia dan
Safrina Rosmalinda seorang Mahasiswa Jurusan Teknik Informatika, Fakultas
Teknologi Industri, Universitas Islam Indonesia. Penelitian ini meneliti pengenalan
tanda tangan dengan menerapkan jaringan syaraf tiruan learning vector
guantization. Penggunaan metode learning vector quantization (lvq) dalam
mengidentifikasi  tanda tangan seseorang dapat diterapkan  dengan
mengkombinasikan pengolahan citra digital (image processing), sebelum proses
pengenalan tanda tangan dilakukan menggunakan jaringan syaraf tiruan learning
vector quantization, tahap pertamanya adalah mengolah citra tanda tangan dengan
teknik image processing yaitu menggunakan Edge Detection Method. Setelah
proses pengolahan citra digital selesai dilakukan maka hasil deteksi tepi (Edge
Detection Method) digunakan sebagai inputan proses pengklasifikasian atau
pengenalan tanda tangan menggunakan jaringan syaraf tiruan learning vector
guantization. Salah satu hasil yang di dapat dari penelitian ini adalah sebuah
aplikasi yang dapat melakukan pengenalan tanda tangan menggunakan jaringan

syaraf tiruan learning vector quantization akurasi pengidentifikasian sebesar 98 %.

2.2. Pisang

Pisang merupakan tanaman semak yang berbatang semu (pseudostem),
tingginya bervariasi antara 1 - 4 meter, tergantung varietasnya. Daunnya melebar,
panjang, tulang daunnya besar, dan tepi daunnya tidak mempunyai ikatan yang
kompak sehingga mudah robek bila terkena angin kencang. Batangnya mempunyai
bonggol (umbi) yang besar dan terdapat banyak mata yang dapat tumbuh menjadi
tunas anakan. Bunganya tunggal, keluar pada ujung batang dan hanya sekali berbunga
selama hidupnya (monokarpik) (Sunarjono, 2000). Pisang berasal dari kawasan Asia

Tenggara termasuk Indonesia. Tanaman ini kemudian menyebar ke Afrika, Amerika
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Selatan dan Tengah. Buah pisang mempunyai kandungan gizi yang baik dan
merupakan sumber vitamin, mineral dan juga karbohidrat. Sehingga pisang banyak
digemari banyak orang dari semua kalangan.

Pisang memiliki banyak jenis dan kegunaannya, namun tidak semua jenis
pisang yang ada dapat diperoleh di pasaran. Dari berbagai jenis pisang, menurut
(Prabawati : 2008) ada dua jenis pisang yang dapat dimakan dan dikelompokkan
berdasarkan penggunaannya. Pertama, pisang meja (banana) yang umum disajikan
sebagai buah segar, dan kedua, pisang untuk olahan (plantain) yang hanya enak
dimakan setelah terlebih dahulu diolah menjadi berbagai produk makanan. Jenis
pisang meja yang terkenal antara lain pisang Ambon Kuning, Ambon Lumut,
Barangan, Mas, Lampung, Raja Bulu dan Raja Sere, sedangkan jenis pisang olahan
yang terdapat banyak di pasaran adalah Kepok, Kapas, Nangka, Siem, Tanduk, dan
Uli. Dua kelompok pisang tersebut termasuk dalam keluarga Musaceae. Jenis pisang
lainnya yaitu pisang Batu dan pisang Klutuk yang banyak dimanfaatkan daunnya,
karena buahnya banyak mangandung biji. Terdapat juga jenis pisang yang diambil
seratnya yaitu pisang Manila dan Abaca.

Potensi buah pisang yang dapat diperdagangkan untuk pasar dalam negeri
bahkan luar negeri perlu penanganan atau pengolahan terlebih dahulu sebelum
dipasarkan. Hal ini umumnya disebut penanganan pascapanen atau pengolahan hasil
pertanian. Dalam pengolahan hasil pertanian, khususnya buah pisang harus dilakukan
dengan baik agar pisang yang diperdagangkan dapat diterima dipasaran dengan mutu
yang baik. Gambar 2.1 menunjukkan alur umum penanganan pascapanen buah pisang

yang perlu dilakukan para petani pisang.
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Pengangkutan Pemeraman ——» Gc:jrm

Gambar 2.1 Alur Penanganan Pascapanen Pisang
(Sumber : Prabawati, 2008)

Pada alur penanganan pascapanen pisang terdapat beberapa tahapan. Adapun

penjelasan singkat dari tahapan tersebut, yaitu :

a.

Panen

Proses pengambilan buah pisang dari pohon pisang.

Pengangkutan Ke Tempat Pengangkutan

Proses pengangkutan buah pisang yang sudah dipanen dari kebun ke tempat
pengangkutan untuk dikumpulkan.

Pemotongan Sisir

Proses pemisahan buah pisang dari tandan pisang dalam bentuk sisir pisang.
Sortasi

Proses pemilihan pisang yang layak dipasarkan, biasanya disesuaikan dengan
kebutuhan konsumen atau pasar. Biasanya dipisahkan berdasarkan tingkat
kematangan, bentuk yang tidak normal, kerusakan mekanis dan lain
sebagainya. Proses ini juga membantu dalam proses grading, oleh karena itu
sortasi biasanya dilakukan bersamaan dengan proses grading.

Pencucian

Proses pencucian pisang yang telah dipilih atau disortasi agar bersih dari

kotoran.
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f. Penirisan
Proses pengeringan pisang yang telah dicuci.

g. Pengendalian OPT Pascapanen
Proses pengecekan pisang terhadap organisme penggangu tanaman (OPT)
misalnya serangan hama atau penyakit terhadap buah pisang.

h. Pengemasan
Proses packing pisang, biasanya setiap sisir pisang akan dimasukkan kedalam
kardus kemasan dengan berat tertentu sesuai dengan kebutuhan.

I. Pengangkutan dan Pemeraman
Proses pengangkutan pisang yang sudah dalam bentuk kemasan. Sebelum
pisang sampai ke konsumen diperlukan perlakukan khusus yaitu proses
pemeraman terhadap pisang agar kematangannya terkontrol, karena menurut
(Wills et al., 1999) dalam Prabawati menyatakan bahwa pisang tergolong
sebagai buah klimakterik, sehingga setelah dipanen masih melangsungkan
proses fisiologi dengan menghasilkan etilen dan karbon dioksida dalam

jumlah yang meningkat drastis.

2.3. Aplikasi

Aplikasi adalah kumpulan perintah program yang dibuat untuk melakukan
pekerjaan — pekerjaan tertentu (khusus) (Hendrayudi, 2009). Menurut Jogiyanto
(2004 : 4), aplikasi merupakan program yang berisikan perintah - perintah untuk
melakukan pengolahan data. Jogiyanto menambahkan definisi aplikasi secara umum
adalah suatu proses dari cara manual yang ditransformasikan ke komputer dengan

membuat sistem atau program agar data diolah lebih berdaya guna secara optimal.

2.4. Pengolahan Citra Digital
Pengolahan citra digital merupakan proses memanipulasi dan menganalisis
citra menggunakan bantuan perangkat komputer ataupun perangkat lainnya.

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Darma Putra bahwa secara umum, pengolahan
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citra digital menunjuk pada pemrosesan gambar 2 dimensi menggunakan komputer
(Darma Putra, 2010 : 12). Biasanya kegiatan pengolahan citra digital digunakan
untuk memperbaiki kualitas suatu objek gambar sehingga dapat lebih mudah di
interpretasikan atau dilihat oleh mata manusia, selain itu juga digunakan untuk
mengolah informasi yang terdapat pada suatu gambar sehingga dapat mengenali suatu
objek citra secara otomatis.

Secara terminologi pengolahan citra digital berbeda dengan mesin visual
walaupun keduanya hampir mirip. Usman Ahmad (2005 : 3) mengemukakan bahwa
pengertian pengolahan citra (Image Processing) sedikit berbeda dengan pengertian
mesin visual (Machine Vision), meskipun keduanya seolah — olah dapat dipergunakan
dengan maksud yang sama. Terminologi pengelohan citra dipergunakan bila hasil
pengolahan data berupa citra, adalah juga berbentuk citra hasil yang lain, yang
mengandung atau memperkuat informasi khusus pada citra hasil pengolahan sesuai
dengan tujuan pengolahannya. Sedangkan terminologi mesin visual digunakan bila
data hasil pengolahan citra langsung diterjemahkan dalam bentuk lain, misalnya
grafik yang siap diinterpretsdiksn untuk tujusn tertentu, gerak peralatan atau bagian

dari mekanis, atau aksi lainnya yang berarti bukan merupakan citra lagi.

2.4.1. Akusisi Citra

Pada pengolahan citra digital, akusisi citra merupakan proses awal yang harus
dilakukan karena tanpa melakukan akusisi citra maka pengolahan citra digital tidak
bisa dilakukan. Proses akusisi citra merupakan pemetaan suatu pandangan (scene)
menjadi citra kontinu dengan menggunakan sensor (Darma Putra, 2010). Intinya
akusisi citra adalah tahap awal untuk mengambil atau mendapatkan citra digital
menggunakan suatu perangkat atau alat tambahan tertentu. Tujuannya untuk
menentukan data yang diperlukan dan memilih metode perekaman citra digital.
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2.4.2. Pengolahan Warna

Warna yang dimiliki suatu obyek merupakan salah satu informasi yang
dimiliki oleh obyek tersebut untuk mendeskripsikan salah satu ciri — ciri dari obyek
tersebut. Informasi warna yang terkandung dalam suatu citra berwarna dihitung dan
dianalisis untuk selanjutnya digunakan dalam suatu proses penilaian atau
pengelompokan obyek — obyek dengan warna tertentu. Salah satunya, pengolahan
model warna RGB.

Pengolahan warna menggunakan model RGB sangat mudah dan sederhana,
karena informasi warna dalam komputer sudah dikemas dalam model yang sama. Hal
yang perlu dilakukan adalah bagaimana melakukan pembacaan nilai — nilai R, G, dan
B pada suatu pixel, menampilkan dan menafsirkan hasil perhitungan tadi sehingga
mempunyai arti sesuai dengan yang diinginkan. Salah satu cara yang mudah untuk
menghitung nilai warna dan menafsirkan hasilnya dalam model RGB adalah dengan
melakukan normalisasi terhadap ketiga komponen warna tersebut. Normalisasi
penting dilakukan terutama bila sejumlah citra ditangkap dengan penerangan yang
berbeda - beda. Hasil perhitungan tiap komponen warna pokok yang telah
dinormalisasi akan menghilangkan pengaruh penerangan, sehingga nilai untuk setiap
komponen warna dapat dibandingkan satu sama lainnya walaupun berasal dari citra
dengan kondisi penerangan yang tidak sama, tetapi tidak terlalu ekstrim perbedannya.

Cara melakukan normalisasi dapat dilihat pada persamaan (1), (2), dan (3).

= R+}C§+B ............................................ pers (1)
G

= G e ——— pers (2)
B

= RIGER s pers (3)

Nilai warna hasil normalisasi ini kemudian ditafsirkan dengan melihat besarannya.

Bila ketiga komponen warna yang telah dinormalkan, jika masing — masing menjadi
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indeks warna merah (r), indeks warna hijau (g), indeks warna biru (b), mempunyai
nilai yang sama (1/3), maka obyek tidak berwarna. Bila r lebih besar dari pada g dan
b, maka obyek berarti berwarna merah, dan seterusnya. Dengan kata lain dominasi
warna dapat dilihat dari besaran nilai tiap indeks. Warna merah murni akan
mempunyai nilai r sama dengan satu, sementara dua indeks lainnya bernilai nol, dan
seterusnya (Usman Ahmad, 2005 : 271).

2.4.3. Histogram Citra

Informasi penting mengenai isi citra digital dapat diketahui dengan membuat
histogram citra. Histogram citra adalah grafik yang menggambarkan penyebaran nilai
— nilai intensitas pixel dari suatu citra atau bagian tertentu di dalam citra. Dari sebuah
histogram dapat diketahui frekuensi kemunculan nisbi (relative) dari intensitas pada
citra tersebut (Rinaldi Munir, 2004). Diagram histogram citra dapat dilihat pada
Gambar 2.2.

I

Gambar 2.2 Histogram Citra
(Sumber : Rinaldi Munir, 2004)

Histogram citra menunjukkan banyak hal tentang kecerahan (brightness) dan
kontas (contrast) dari sebuah gambar. Puncak histogram menunjukkan intensitas
pixel yang menonjol. Lebar dari puncak menunjukkan rentang kontras dari gambar.

Citra yang mempunyai kontras terlalu terang (overexposed) atau terlalu gelap
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(underexposed) memiliki histogram yang sempit. Histogramnya terlihat hanya
menggunakan setengah dari daerah derajat keabuan. Citra yang baik memiliki
histogram yang mengisi daerah derajat keabuan secara penuh dengan distribusi yang
merata pada setiap derajat keabuan pixel (Seminar Nasional Aplikasi Teknologi
Informasi (SNATI), 2006). Sehingga, histogram dapat digunakan sebagai alat bantu
yang berharga dalam kegiatan pengolahan citra digital baik secara kualitatif maupun
kuantitatif.

2.5. Datamining

Datamining merupakan suatu istilah yang digunakan untuk menguraikan
penemuan pengetahuan atau knowledge di dalam basis data atau database dimana
nantinya data tersebut dapat digunakan untuk memberikan suatu indikasi yang
bermanfaat. Turban mengemukakan bahwa Datamining adalah proses yang
menggunakan teknik statistik, matematika, kercerdasan buatan, dan machine learning
untuk mengekstraksi dan mengidentifikasi informasi yang bermanfaat dan
pengetahuan yang terkait (Kusrini, dkk., 2009). Data mining merupakan bagian dari
proses Knowledge Discovery in Databases (KDD). Proses dari KDD tersebut dapat
dilihat pada Gambar 2.3.

r———
k_'“'amﬂhrr"
-',:: [rrp— :l "'-.Lx g
r- Tisanah misegiann N
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Gambar 2.3 Tahap - Tahap dalam Proses Knowledge Discovery
Sumber : (Fayyad, 1996)
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2.5.1. Data Preprocessing

Sebelum data diolah menggunakan datamining, data perlu melalui tahap
preprocessing. Menurut Han, tahap ini berhubungan dengan pemilihan dan
pemindahan data yang tidak berguna (data cleaning), penggabungan sumber - sumber
data (data integration), transformasi data dalam bentuk yang dapat mempermudah
proses (data transformation), menampilkan data dalam jumlah yang lebih mudah
dibaca (data reduction). Semuanya berasal dari data mentah (data transaksi) dan
hasilnya akan menjadi data yang nantinya siap untuk diolah dengan datamining
(Seminar Nasional Aplikasi Teknologi Informasi (SNATI), 2009). Jadi, data yang
akan diolah menggunakan datamining, awalnya harus dipersiapkan terlebih dahulu
melalui tahap preprocessing agar data yang diolah nanti dapat menghasilkan suatu

hasil atau informasi yang berguna sesuai yang dibutuhkan.

2.5.2. Klasifikasi

Klasifikasi merupakan proses menemukan sekumpulan model (atau fungsi)
yang menggambarkan dan membedakan konsep atau kelas — kelas data, dengan
tujuan agar model tersebut dapat digunakan untuk memprediksi kelas dari suatu objek
atau data yang label kelasnya tidak diketahui (Han dan Kamber, 2000). Klasifikasi
terdiri atas dua tahap, yaitu tahap pelatihan (training) dan prediksi (klasifikasi). Pada
tahap pelatihan dibentuk sebuah model domain permasalahan dari setiap kasus atau
instance yang ada. Penentuan model tersebut berdasarkan analisis pada sekumpulan
data pelatihan (training), yaitu data yang label kelasnya telah diketahui. Pada tahap
klasifikasi, dilakukan prediksi kelas dari kasus atau instance baru yang telah dibuat

pada tahap pelatihan.

2.6. Jaringan Syaraf Tiruan LVQ
Jaringan Syaraf Tiruan (JST) merupakan representasi buatan dari otak
manusia yang selalu mencoba mensimulasikan proses pembelajaran pada otak

manusia tersebut. Istilah buatan disini digunakan karena jaringan syaraf ini di
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implementasikan dengan menggunakan program komputer yang mampu
menyelesaikan sejumlah proses perhitungan selama proses pembelajaran
(Kusumadewi, 2003). Menurut Kusrini (2009 : 199) jaringan syaraf tiruan merupakan
sebuah model yang mengadopsi cara kerja neuron secara biologi dengan fokus pada
cara kerja saraf otak. Pemodelan yang dilakukan hanya di dekati dari sudut
komputasinya saja.

Jaringan syaraf tiruan terdiri dari sejumlah simpul (node) yang merupakan
elemen pemroses. Setiap simpul tersebut memodelkan sebuah sel saraf biologis
(neuron). Hubungan antar simpul dicapai melalui bobot koneksi (weight). Bobot
koneksi menentukan apakah sinyal yang mengalir bersifat peredam (inhibitory
connection). Bobot koneksi yang bersifat meredam dapat dinyatakan, misalnya oleh
bilangan negatif, sedangkan yang bersifat merangsang oleh bilangan positif. Selain
ditentukan oleh karakteristik bobot koneksinya, besrnya sinyal yang keluar dari
sebuah simpul juga ditentukan oleh fungsi aktifasi (activation function) yang
digunakannya (Jurnal Media Informatika - Volume 4 No. 1, Juni 2006). Jadi, jaringan
syaraf tiruan dapat dikatakan sebagai pemodelan atau simulasi yang di buat
menyerupai proses pembelajaran pada otak manusia, sehingga pemodelan atau
simulasi yang umumnya di implementasikan ke dalam program komputer dapat
bekerja menyerupai pembelajaran pada otak manusia yang dapat mempelajari sesuatu

secara otomatis berdasarkan inputan yang ada.

2.6.1. Konsep Dasar Jaringan Syaraf Tiruan

Pada jaringan syaraf tiruan setiap pola - pola informasi masukan (input) dan
keluaran (output) yang diberikan ke dalam jaringan syaraf tiruan diproses dalam
neuron. Neuron - neuron tersebut terkumpul di dalam lapisan - lapisan yang disebut
neuron layers. Neuron - neuron pada satu lapisan akan dihubungkan dengan lapisan -
lapisan sebelum dan sesudahnya. Informasi yang diberikan pada jaringan syaraf akan
dirambatkan lapisan ke lapisan, mulai dari lapisan masukan sampai ke lapisan

keluaran melalui lapisan tersembunyi (hidden layer). Gambar 2.4 berikut ini
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merupakan jaringan syaraf dengan 3 lapisan dan bukanlah struktur umum jaringan
syaraf karena beberapa jaringan syaraf ada yang tidak memiliki lapisan tersembunyi
(Jurnal Komputer dan Informatika (KOMPUTA) — Edisi | Volume |, Maret 2012).
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Gambar 2.4 Model Struktur JST
Sumber : (KOMPUTA, 2012)

Adapun faktor terpenting dalam menentukan kelakuan suatu neuron adalah
fungsi aktivasi dan pola bobotnya. Pada umumnya neuron - neuron yang terletak pada
lapisan yang sama akan memiliki keadaan yang sama sehingga pada setiap lapisan
yang sama neuron - neuron memiliki fungsi aktivasi yang sama. Jika neuron - neuron
pada suatu lapisan (misal lapisan tersembunyi) akan dihubungkan dengan neuron —
neuron pada lapisan lain (misal lapisan keluaran) maka setiap neuron pada lapisan
tersebut (lapisan tersembunyi) juga harus dihubungkan dengan setiap neuron pada

lapisan lainnya (lapisan keluaran).

2.6.2. Arsitektur Jaringan Syaraf Tiruan
Jaringan syaraf tiruan memiliki beberapa arsitektur jaringan yang sering

digunakan dalam berbagai aplikasi. Arsitektur jaringan syaraf tiruan tersebut, antara
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lain (Jurnal Komputer dan Informatika (KOMPUTA) — Edisi | Volume |, Maret
2012) sebagai berikut :
1. Jaringan Lapisan Tunggal (Single Layer Network)
Jaringan ini hanya memiliki 1 lapisan dengan bobot - bobot terhubung.
Jaringan ini hanya menerima masukan kemudian secara langsung akan
mengolahnya menjadi keluaran tanpa harus melalui lapisan tersembunyi.
Pada gambar berikut neuron - neuron pada kedua lapisan saling
berhubungan. Seberapa besar hubungan antara 2 neuron ditentukan oleh
bobot yang bersesuaian. Semua unit masukan akan dihubungkan dengan
setiap unit keluaran seperti terlihat pada Gambar 2.5.

Gambar 2.5 Jaringan Lapisan Tunggal
Sumber : (Kusumadewi, 2003)

2. Jaringan Lapisan Banyak (Multi Layer Network)

Jaringan ini memiliki 1 atau lebih lapisan yang terletak diantara lapisan
masukan dan lapisan keluaran. Umumnya ada lapisan bobot - bobot yang
terletak antara 2 lapisan yang bersebelahan. Jaringan dengan banyak lapisan
ini dapat menyelesaikan permasalahan yang lebih sulit dari pada lapisan
tunggal, tentu saja dengan pembelajaran yang lebih rumit. Pada banyak
kasus, pembelajaran pada jaringan dengan banyak lapisan ini lebih sukses
dalam menyelesaikan masalah. Berikut arsitektur multi layer network dapat
dilihat pada Gambar 2.6.
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Gambar 2.6 Jaringan Lapisan Banyak
Sumber : (Kusumadewi, 2003)

3. Jaringan Lapisan Kompetitif (Competitive Layer Network)
Pada jaringan ini sekumpulan neuron bersaing untuk mendapatkan hak
menjadi aktif. Umumnya hubungan antar neuron pada lapisan kompetitif ini
tidak diperlihatkan pada diagram arsitektur. Gambar 2.7 menunjukkan salah
satu contoh arsitektur jaringan dengan lapisan kompetitif yang memiliki
bobot

Gambar 2.7 Jaringan Lapisan Kompetitif
Sumber : (Kusumadewi, 2003)

2.6.3. Metode Pembelajaran (Training) Jaringan Syaraf Tiruan

Pembelajaran atau training jaringan syaraf tiruan dapat di kelompokkan
menjadi tiga (Jurnal Komputer dan Informatika (KOMPUTA) — Edisi | Volume I,
Maret 2012) , yaitu:
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1. Pembelajaran Terawasi (Supervised Learning)
Pada pembelajaran ini kumpulan data masukan yang digunakan dan data
keluarannya telah diketahui. Perbedaan antara keluaran - keluaran aktual
dengan data keluaran yang diinginkan digunakan untuk mengoreksi bobot
JST, agar JST dapat menghasilkan hasil sedekat (semirip) mungkin dengan
hasil yang benar yang telah diketahui oleh JST.

2. Pembelajaran Tak Terawasi (Unsupervised Learning)
Pada pembelajaran ini, JST mengorganisasi dirinya sendiri untuk membentuk
vektor - vektor masukan yang serupa, tanpa menggunakan data atau contoh -
contoh pelatihan. Struktur menggunakan dasar data atau korelasi antara pola -
pola data yang dieksplorasi. Paradigma pembelajaran ini mengorganisasi pola
- pola ke dalam kategori - kategori berdasarkan korelasi yang ada.

3. Pembelajaran Hibrid (Hybrid Learning)
Merupakan kombinasi kedua pembelajaran Supervised Learning dan
Unsupervised Learning, sebagian dari bobot - bobotnya ditentukan melalui
pembelajaran terawasi dan sebagian lainnya melalui pembelajaran tak

terawasi.

2.6.4. Learning Vector Quantization (LVQ)

Learning Vector Quantization (LVQ) adalah suatu metode untuk melakukan
pembelajaran (training) pada lapisan kompetitif yang terawasi. Suatu lapisan
kompetitif akan secara otomatis belajar untuk mengklasifikasikan vektor - vektor
input. Kelas - kelas yang didapatkan sebagai hasil dari lapisan kompetitif ini hanya
tergantung pada jarak antara vektor - vektor input. Jika 2 vektor input mendekati
sama, maka lapisan kompetitif akan meletakkan kedua vektor input tersebut ke dalam
kelas yang sama (Kusumadewi,2003).
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2.6.4.1. Arsitektur Learning Vector Quantization (LVQ)
Adapun arsitektur dari Learning Vector Quantization (LVQ) dapat dilihat pada
Gambar 2.8.

Gambar 2.8 Arsitektur Learning Vector Quantization (LVQ)
Sumber : (Kusumadewi, 2003)

Gambar 7 diatas memperlihatkan bahwa yang bertindak sebagai dendrit atau data
masukan adalah X; sampai dengan Xs, kemudian yang bertindak sebagai sinapsis atau
bobot adalah w, sedangkan soma atau badan sel dari jaringan ini adalah perhitungan ||
X — W || sampai dengan || X — w- ||, dan kemudian yang bertindak sebagai akson atau

data keluaran adalah Y.

2.6.4.2. Algoritma JST Learning Vector Quantization (LVQ)
Berikut adalah algoritma dari JST Learning Vector Quantization (LVQ),
yaitu :
1. Tetapkan : Bobot (W), Maksimum Epoch (MaxEpoch), Error minimum yang
diharapkan (eps), Learning Rate (o).
2. Masukkan :
Input : X(m,n)
Target : T(1,n)
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3. Tetapkan kondisi awal :
epoch =0
err =1
4. Kerjakan jika : (epoch < MaxEpoch) atau (a > eps)
a. epoch = epoch +1
b. Kerjakan untuk i =1 sampai n
1. Tentukan j sedemikian hingga || X — w; || minimum (sebut sebagai
Cj)
2. Perbaiki w; dengan ketentuan :
- Jika T = Cymaka : w; (baru) = w; (lama) + « (X - w; (lama))
- Jika T # Cj maka : w; (baru) = w; (lama) - a (x - w; (lama))
c. Kurangi nilaia = a— (0,1 * a)
Adapun beberapa penjelasan mengenai variabel atau parameter pada algoritma
Learning Vector Quantization (LVQ) adalah :
a. Nilai Alfa (learning rate)
Learning rate merupakan nilai laju pembelajaran. Jika nilai learning rate
terlalu besar, maka algoritma akan menjadi tidak stabil sebaliknya jika alfa
terlalu kecil, maka prosesnya akan terlalu lama. Nilai learning rate adalah
antara 0 dan 1 (Jurnal Media Statistika, VVol. 3, No 1, Juni 2010: 21 - 30).
b. Nilai Max Epoch
Max Epoch merupakan nilai atau jumlah iterasi maksimum yang boleh
dilakukan selama training berlangsung.
c. Nilai Min Alfa (eps)
Eps merupakan nilai minimum error yang diharapkan pada proses training.
Proses training akan terus berjalan jika nilai alfa (learning rate) lebih besar

dari nilai eps.
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2.6.4.3. Flowchart JST Learning Vector Quantization (LVQ)
Adapun flowchart algoritma dari JST Learning Vector Quantization (LVQ)
dapat dilihat pada Gambar 2.9.

Gambar 2.9 Flowchart Algoritma JST Learning Vector Quantization (LVQ)
Sumber : (SNATI, 2010)

2.7. Android

Android adalah sistem operasi bergerak (mobile operating system) yang
mengadopsi sistem operasi Linux, namun telah dimodifikasi. Android diambil alih
oleh Google pada tahun 2005 dari Android, Inc sebagai bagian strategi untuk mengisi

pasar sistem operasi bergerak. Google mengambil alih seluruh hasil kerja Android
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termasuk tim yang mengembangkan Android. Google menginginkan agar Android
bersifat terbuka dan gratis, oleh karena itu hampir setiap kode program Android
diluncurkan berdasarkan lisensi open-source apache yang berarti bahwa semua orang
yang ingin menggunakan Android dapat men-download penuh source code-nya.

Di samping itu produsen perangkat keras juga dapat menambahkan extension-
nya sendiri ke dalam Android sesuai dengan kebutuhan produk mereka. Model
pengembangannya yang sederhana membuat Android menarik bagi vendor — vendor
perangkat keras. Keuntungan utama dari android adalah adanya pendekatan aplikasi
secara terpadu. Pengembang hanya berkonsentrasi pada aplikasi saja, aplikasi tersebut
bisa berjalan pada beberapa perangkat yang berbeda selama masih ditenagai oleh
Android dimana pengembang tidak perlu mempertimbangkan kebutuhan jenis
perangkatnya (Dodit Supriyanto et al, 2012 : 9). Jadi, aplikasi yang dibuat berbasis
android saat ini memiliki banyak keuntungan dan selain itu android kini menjadi

trend yang booming di dunia teknologi.
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BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini akan memaparkan langkah dan prosedur yang akan dilakukan dalam
mengumpulkan data atau informasi empiris guna memecahkan permasalahan dalam
penelitian ini. Adapun alur penelitian untuk membuat aplikasi Banana Maturity

Identification berbasis android dapat dilihat pada Gambar 3.1 dibawah ini.

Persiapan

- Buku
®  Jurnal [ Data Tingkat Kemasakan ]

L Artikel Buah Pizang
*  Sjtus Internet

Fembiatan Apliksi

Ay
Selesai

Gambar 3.1 Diagram Alir Penelitian
Sumber : (Hasil Analisis, 2014)

3.1. Jenis Penelitian
Pada penelitian ini digunakan dua jenis penelitian, yaitu penelitian kualitatif

dan penelitian kuntitatif. Jenis penelitian kualitatif digunakan karena penelitian ini
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menganalisa studi kasus yang diteliti dan jenis penelitian kuantitatif digunakan karena
dalam penelitian ini menerapkan serta mengkaji teori yang sudah ada sebelumnya.

3.2. Waktu dan Tempat

Penelitian ini dilakukan di Kelompok Tani Raja Mas Unit Packing House
Desa Kandang Tepus, Kecamatan Senduro, Kabupaten Lumajang. Waktu
dilaksanakannya penelitian adalah selama lima bulan yaitu ada bulan Oktober 2014

hingga Februari 2015.

3.3. Pengembangan Sistem

Metode yang akan penulis gunakan dalam melakukan pengembangan sistem
informasi ini yaitu SDLC (System Development Life Cycle) dengan model proses
Waterfall. Model waterfall merupakan metode yang sistematik dan sekuensial yang
mulai pada tingkat dan kemajuan sistem sampai pada anailisis, desain, kode, test dan
pemeliharaan (Roger S. Pressman : 2002). Tahapan dari Paradigma model Waterfall
dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Requirements
definition

Svstem and
software design

Implementation
and unit testing

Integration and
system testing

Operation and
mainicnance

Gambar 3.2 Paradigma Waterfall Model
Sumber : (Ilan Sommerville, 2000)
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3.3.1. Analisis Kebutuhan

Pada proses perancangan perangkat lunak ini tahap pertama yang perlu
dilakukan adalah Analisis Kebutuhan. Tahap ini merumuskan solusi dari data dan
permasalahan yang diambil dari berbagai sumber. Data dan permasalahan yang
diambil diperoleh dari berbagai cara yaitu wawancara, studi literatur yang relevan
dengan penelitian dan studi aplikasi atau perangkat lunak yang sejenis. Data primer
yang akan diteliti adalah data berupa citra digital dari pisang dengan tingkat
kematangan yang berbeda — beda yaitu muda, setengah matang, dan matang.
Pengambilan sample citra digital yang akan diteliti, nantinya diperoleh dari hasil
wawancara dan rekomendasi seorang ahli atau petani pisang yang sudah
berpengalaman mengenai tingkat kematangan pisang yang sering dibutuhkan oleh
konsumen untuk berbagai keperluan. Selain itu, untuk menunjang data primer yang
diteliti, digunakan data sekunder yang diperoleh dari studi literatur yang relevan
seperti buku, jurnal, artikel dan lain sebagainya.

3.3.2. Desain Sistem
Proses pembuatan desain sistem pada penelitian ini menggunakan Unified
Modeling Languange (UML) yang dirancang menggunakan konsep Object-Oriented
Programming (OOP). Pemodelan UML yang digunakan adalah sebagai berikut :
1. Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan model atau diagram yang digunakan
untuk menggambarkan kebutuhan fungsional yang diharapkan dari suatu
sistem. Umumnya use case diagram menekankan pada “siapa” melakukan
“apa” dalam enviroment pada suatu sistem yang dibangun. Use case diagram
digambarkan dari beberapa actor, use-case, dan interaksi diantara komponen
— komponen tersebut yang dapat memberikan informasi dari suatu sistem

yang akan dibangun.
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2. Use Case Scenario
Use Case Scenario merupakan deskripsi atau penjabaran alur kinerja
(step — step dari tiap use-case) dari use case diagram yang telah dibuat.
Umumnya use case scenario digambarkan dalam bentuk tabel yang dapat
menggambarkan penjabaran alur kinerja dari tiap use-case yang ada.
3. Activity Diagram
Activity Diagram merupakan model atau diagram  yang
menggambarkan aktivitas (activity) dari suatu sistem yang akan dibangun.
Sehingga, dengan activity diagram, process dari sistem yang akan dibangun
dapat diketahui dengan jelas berdasarkan aktivitasnya saat adanya suatu aksi
atau action pada sistem.
4. Sequence Diagram
Sequence Diagram merupakan model atau diagram yang
menggambarkan interaksi antar objek yang mengindikasikan komunikasi
diantara obyek - obyek tersebut di dalam sistem yang disusun pada sebuah
urutan atau rangkaian waktu. Interaksi antar objek tersebut terdiri dari
pengguna (user), tampilan (display), dan lain sebagainya berupa pesan
(message). Sehingga, dengan squence diagram, aliran logika dalam sebuah
sistem dapat dimodelkan secara visual dalam bentuk diagram.
5. Class Diagram
Class Diagram merupakan model statis yang menggambarkan struktur
dan deskripsi class serta hubungannya antara class. Class diagram mirip
dengan ERD pada perancangan database, bedanya pada ERD tidak terdapat
operasi atau method tetapi hanya atribut saja. Class Diagram terdiri dari

nama kelas, atribut dan operasi atau method.

3.3.3. Implementasi Sistem
Implementasi sistem merupakan tahap untuk mengimplementasikan atau

mengubah desain sistem yang telah dibuat kedalam kode program. Tahap pertama
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yang dilakukan dalam implementasi adalah penulisan kode program (coding)
menggunakan bahasa pemrograman Java. Kemudian untuk tahap kedua adalah

melakukan manajemen basis data menggunakan DBMS Sqlite.

3.4. Pengujian
Pada tahap pengujian ini dilakukan uji coba sistem yang telah dibuat dengan

pengujian white box dan black box.

3.4.1. Pengujian White Box
White Box Testing merupakan cara pengujian dengan melihat modul yang
telah dibuat dengan progam — progam yang ada. Menurut (Ayuliana, 2009) White Box
Testing merupakan metode desain uji kasus yang menggunakan struktur kontrol dari
desain prosedural untuk menghasilkan kasus - kasus uji. Dengan menggunakan
metode pengujian white box, para pengembang software (developer) dapat
menghasilkan kasus uji seperti berikut ini :
1. Menjamin bahwa seluruh independent paths dalam modul telah dilakukan
sedikitnya satu kali.
2. Melakukan seluruh keputusan logikal baik dari sisi benar maupun salah.
3. Melakukan seluruh perulangan sesuai batasannya dan dalam batasan
operasionalnya.
4. Menguji struktur data internal untuk memastikan validitasnya.
Pada pengujian white box ini, aplikasi yang dibangun pada penelitian ini akan diuji
menggunakan teknik pengujian berbasis alur (basis path testing) dimana
kompleksitas dari aplikasi yang dibangun akan dihitung menggunakan Cyclomatic
Complexity. Pengujian berbasis alur (basis path testing) merupakan teknik pengujian
white box pertama yang diusulkan oleh Tom McCabe. Pengujian berbasis alur
memungkinkan perancang kasus uji untuk menghasilkan ukuran kompleksitas
logikal dari desain prosedural dan menggunakan ukuran ini untuk mendefinisikan

himpunan basis dari alur eksekusi. Kasus uji dihasilkan untuk melakukan sekumpulan
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basis yang dijamin untuk mengeksekusi setiap perintah dalam program, sedikitnya

satu kali selama ujicoba (Ayuliana, 2009).

3.4.1.1. Listing Program

Listing Program merupakan baris - baris kode yang nantinya akan diuji.

Setiap langkah dari kode - kode yang ada diberi nomor baik menjalankan statement

biasa atau penggunaan kondisi dalam program. Contoh penerapan tahapan ini dapat

dilihat pada Gambar 3.3 di bawah ini.

| Spanjang = $_POST['p'):
Slebar =S_POST[T);
| if(Spanjang == Slebar)

{
SienisBangun = 'Persegi’; @

Jelse

{
SienisBangun = "Persegi Panjang'; @
)
Sluas = Spanjang * Slebar; @

echo "Luas bangun " SjenisBangun.’ adalah .Sluas;
Gambar 3.3 Contoh Listing Program
Sumber : (Pressman, 2012)

3.4.1.2. Notasi Graf Alur (Path Graph Notation)
Graf Alur (Flow Graph) merupakan notasi sederhana

merepresentasikan alur kontrol, seperti Gambar 3.4 dibawabh ini.

Reauence
[TH Y

Gambar 3.4 Notasi Flow Graph
Sumber : (Pressman, 2012)

untuk
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Urutan dari simbol proses dan simbol keputusan dapat digambarkan menjadi sebuah
node, sedangkan anak panah disebut edges, menggambarkan aliran dari kontrol sesuai
dengan diagram alir. Sebuah edge harus berakhir pada sebuah node walaupun tidak
semua node merepresentasikan perintah prosedural. Area yang dibatasi oleh edge dan
node disebut region, area diluar graph juga dihitung sebagai region.

Menurut Pressman (2012) grafik alir merupakan sebuah notasi sederhana
yang digunakan untuk merepresentasikan aliran kontrol. Aliran kontrol yang
digambarkan merupakan hasil penomoran dari listing program. Grafik alir
digambarkan dengan node - node (simpul) yang dihubungkan dengan edge — edge
(garis) yang menggambarkan alur jalannya program. Contoh penggambaran diagram

alir dapat dilihat pada Gambar 3.5 di bawah ini.

| - s F4 Mioeke [ ST

Gambar 3.5 Contoh Diagram Alir
Sumber : (Pressman, 2012)

3.4.1.3. Cyclomatic Complexity

Cyclomatic complexity merupakan software metric yang menyediakan ukuran
kuantitatif dari komplesitas logikal suatu program. Ketika digunakan dalam konteks
metode pengujian berbasis alur, nilai yang dikomputasi untuk kompleksitas

cyclomatic mendefinisikan jumlah independent path dalam himpunan basis suatu
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program dan menyediakan batas atas untuk sejumlah ujicoba yang harus dilakukan
untuk memastikan bahwa seluruh perintah telah dieksekusi sedikitnya satu kali
(Ayuliana, 2009). Rumus yang digunakan untuk menghitung kompleksitas
siklomatika yaitu :

V(G)=E-N+2

Keterangan :

V(G) : Kompleksitas Siklomatik
E : Jumlah Edge / Garis

N : Jumlah Node / Simpul

Berdasarkan grafik alir yang ada pada Gambar 13, diketahui jumlah edge adalah 5
dan jumlah node adalah 5, sehingga dapat dihitung kompleksitas siklomatisk V(G) =
E-N+2=5-5+2=2 Jadi jumlah jalur independen adalah 2 jalur.

3.4.1.4. Jalur Program Independen

Jalur Program Independen atau Independent path adalah alur dari manapun
dalam program yang memperkenalkan sedikitnya satu kumpulan perintah pemrosesan
atau kondisi baru (Pressman, 2012). Bila dinyatakan dalam grafik alir, jalur
independen harus bergerak setidaknya sepanjang satu edge yang belum dilintasi
sebelum jalur tersebut didefinisi (Pressman, 2012). Dari perhitungan kompleksitas
siklomatik Basis Set pada Gambar 13 yang dihasilkan dari jalur independen secara

linier adalah 2 jalur, yaitu :

Jalur / Path 1 : 1-2-3-5
Jalur / Path 2 : 1-2-4-5

3.4.1.5. Pengujian Basis Set
Pada bagian ini diberikan contoh data yang akan memaksa pelaksanaan jalur
di basis set. Data yang dieksekusi dimasukkan ke dalam grafik alir apakah sudah

melewati basis set yang tersedia. Sistem telah memenuhi syarat kelayakan software
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jika salah satu jalur yang dieksekusi setidaknya satu kali. Dari tahap sebelumnya telah
diketahui 2 basis set Jika kemudian diuji dengan memasukkan data panjang = 5 dan
lebar = 3, maka basis set jalur yang digunakan adalah 1-2-4-5. Dapat dilihat bahwa
jalur telah dieksekusi satu kali. Berdasarkan ketentuan tersebut dari segi kelayakan

software, sistem ini telah memenuhi syarat.

3.4.2. Pengujian Black Box
Black Box Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang memeriksa
fungsionalitas dari aplikasi yang berkaitan dengan struktur internal atau Kkerja.
Pengetahuan khusus dari kode aplikasi atau struktur internal dan pengetahuan
pemrograman pada umumnya tidak diperlukan. Metode ini memfokuskan pada
keperluan fungsionalitas dari software (Wildan Agissa, 2013).
Pada pengujian black box ini, aplikasi yang dibangun pada penelitian ini akan
diuji dengan mengujikan langsung running aplikasi atau program dan melakukan
kegiatan pengujian dengan menganalisis proses input dan output yang dihasilkan

aplikasi. Adapun Tabel 3.1 pengujian balack box yang disusun sebagai berikut ini.

Tabel 3.1 Pengujian Black Box
(Hasil Analisis, 2014)

No Menu Fungsi Kasus Hasil Ket.

Keterangan Tabel :

a. No : Digunakan untuk menuliskan nomor.

b. Menu : Menu aplikasi yang diujikan

c. Fungsi : Merupakan fungsi aplikasi yang diujikan.

d. Kasus - Rincian fitur yang diuji dari fungsi yang terdapat

pada aplikasi.
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e. Hasil : Hasil pengujian yang dilakukan
f. Ket : Digunakan untuk keterangan hasil diterima atau
tidak.

Dalam melakukan kegiatan pengujian dengan menganalisis proses input dan output
yang dihasilkan, dilakukan dengan cara menginputkan data normal dan data yang
sengaja disalahkan, dari penginputan tersebut nantinya akan dilakukan analisis
terhadap reaksi yang muncul pada saat running aplikasi atau program. Adapun contoh
tabel pengujian untuk event yang terjadi ketika ada data masukan, dapat dilihat pada
Tabel 3.2 dibawah ini.

Tabel 3.2 Pengujian Black Box Data Normal dan Salah
(Hasil Analisis, 2014)

No Menu Fungsi Kasus Hasil Ket.
Menampilkan
GGD
Ul Ketika dataset IP)<eossacr>ln T
1. | Training Data | melihat list . . .| OK.
dataset masih kosong. | Silahkan Isi
' Dataset Terlebih
Dahulu !”
Ketika  user | Menampilkan
Urituk menekan pesan “Dataset
tombol Kosong,
melakukan > LA .| OK.
e et Training tetapi | Silahkan Isi
g " | dataset masih | Dataset Terlebih
kosong. Dahulu !”.
Ketika  user )
menekan Menampilkan
tombol pesan ‘“‘Pastikan

Jumlah Dataset | OK.
Lebih Dari 3
Data !”.

Training tetapi
jumlah dataset
pada masing -
masing  kelas
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ada tetapi
jumlah  data
hanya 3.

Ketika  user
menekan
tombol
Training tetapi
dataset pada

Menampilkan

pesan “Dataset
Pada Masing -| OK.

Masing  Kelas

salah satu Harus Ada 17

kelas tidak o

ada.

Ketika Menampilkan

meriiem dataset kelas
matang pada | OK.

tombol )

. halaman Initial
Training.

Vartrain CW1.

3.5. Gambaran Sistem

Banana Maturity Identification merupakan aplikasi atau perangkat lunak
mobile berbasis android yang digunakan untuk mengidentifikasi kematangan pada
buah pisang dengan memanfaatkan pengolahan citra digital dan datamining. Aplikasi
ini dapat melakukan identifikasi kematangan buah pisang berdasarkan citra digital
yang didapat atau diakusisi. Pada proses akusisi citra digital, aplikasi ini dapat meng-
capture buah pisang menggunakan camera dan menginputkan citra digital buah
pisang dari sd card atau media penyimpanan pada gadget yang digunakan. Aplikasi
ini dapat menampilkan dan mengambil nilai histogram warna (RGB) citra digital dari
objek yang dinputkan ke dalam aplikasi. Nilai histogram warna (RGB) citra digital ini
yang nantinya dinormalisasi dan kemudian disimpan ke dalam database berdasarkan
class tingkat kematangan buah pisang sebagai dataset pada proses training data.

Pada proses training data, aplikasi ini menggunakan metode Learning Vector

Quantization (LVQ). Hasil dari Klasifikasi pada proses training data adalah nilai
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bobot akhir tiap masing — masing class tingkat kematangan buah pisang, dimana
bobot - bobot tersebut disimpan ke dalam database sebagai acuan pada proses
identifikasi kematangan buah pisang. Bobot — bobot akhir tersebut merupakan nilai
histogram warna (RGB) citra digital tiap masing — masing class tingkat kematangan
buah pisang yang telah diolah. Pengidentifikasian kematangan buah pisang yang
dilakukan aplikasi didapat dengan cara mengkomparasi nilai jarak terdekat histogram
warna (RGB) dari citra digital yang tidak diketahui class tingkat kematangannya
dengan nilai bobot akhir yang ada pada database. Diagram alir dari gambaran sistem

dapat dilihat pada Gambar 3.6.

R Betegrent Wesns SES) Poonrs Vrpey e fane
gy b Vae - -——

Gambar 3.6 Diagram Alir Gambaran Sistem
Sumber : (Hasil Analisis, 2014)
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Adapun flowchart algoritma pelatihan JST-LVQ vyang telah disesuaikan dengan
kebutuhan penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.7 dan testing pada Gambar 3.8.

Gambar 3.7 Flowchart Algoritma Pelatihan JST Learning Vector Quantization (LVQ)
Sumber : (Hasil Analisis, 2014)
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Gambar 3.8 Flowchart Algoritma Testing JST Learning Vector Quantization (LVQ)
Sumber : (Hasil Analisis, 2014)
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BAB 4. DESAIN DAN PERANCANGAN

Bab ini akan menguraikan tentang proses perancangan untuk
mengimplementasikan  algoritma  Learning  Vector = Quantization  untuk
mengidentifikasi kematangan buah pisang menggunakan android smartphone. Proses
perancangan sistem dimulai dari analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional
sistem, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan usecase diagram, skenario, activity

diagram, sequence diagram, class diagram dan entity relation diagram (ERD).

4.1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis kebutuhan perangkat lunak dalam penelitian ini yaitu dengan cara
mengidentifikasi permasalahan yang ada untuk kemudian dicatat dan dijadikan bahan
untuk mulai membangun aplikasi untuk mengidentifikasi kematangan buah pisang
berbasis android. Analisis kebutuhan yang dilakukan meliputi proses pengumpulan
data kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional. Kebutuhan fungsional
sistem pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Sistem dapat mengolah citra digital yang diinputkan melalui kamera atau
media penyimpanan yang ada pada smartphone.

2. Sistem dapat menampilkan nilai histogram red, green, blue (RGB) dari citra
digital yang telah diolah.

3. Sistem dapat menyimpan dan menghapus dataset berupa nilai histogram red,
green, blue (RGB) dari citra digital.

4. Sistem dapat melakukan training data dari dataset yang telah dinputkan
menggunakan metode Learning Vector Quantization dan menyimpan
hasilnya.

5. Sistem dapat mengidentifikasi kematangan buah pisang dari citra digital yang
diinputkan melalui kamera atau media penyimpanan yang ada pada
smartphone.

6. Sistem dapat melakukan reset data.
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Sedangkan kebutuhan non-fungsional sistem pada penelitian ini adalah
tampilan aplikasi yang user friendly, sehingga pengguna tidak kesulitan dalam
mengoperasikannya.

4.2. Usecase Diagram

Usecase Diagram berfungsi untuk menggambarkan fitur apa saja yang akan
dijalankan pada aplikasi untuk mengidentifikasi kematangan buah pisang dengan
mengimplementasikan algoritma Learning Vector Quantization di dalamnya. Usecase
dapat dilihat pada Gambar 4.1.

Gambar 4.1 Usecase Banana Maturity Identification


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

42

Definisi usecase pada Usecase Banana Maturity ldentification dapat dilihat

pada Tabel 4.1, sedangkan untuk definisi actor yang ada pada usecase Banana
Maturity Identification dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.1 Definisi Usecase Banana Maturity Identification

No. Usecase Deskripsi
Proses  untuk  melakukan identifikasi
N kematangan buah pisang dimana citra digital
Mengidentifikasi Pisang | X
1 ) diperoleh  dari  Capture Camera dan
Via Camera ) ) ) ) o
menampilkan hasil dari proses identifikasi
tersebut.
Proses  untuk  melakukan identifikasi
5 Mengidentifikasi Pisang | kematangan buah pisang dimana citra digital
Via SD Card diperoleh dari SD Card dan menampilkan hasil
dari proses identifikasi tersebut.
Proses mengambil citra digital untuk melihat
3 | Take Image Via Camera | histogram RGB image atau menambah dataset
menggunakan Camera.
Proses mengambil citra digital yang diperoleh
4 | Take Image Via SD Card | dari SD Card untuk melihat histogram RGB
image atau menambah dataset.
] Menyimpan RGB citra digital sebagai dataset
5 | Menyimpan RGB Image
ke dalam database.
6 | Melihat List Dataset Menampilkan dataset yang ada pada database.
Menghapus dataset dari list dataset yang
7 | Menghapus Dataset o
dipilih.
o Melakukan Training | Proses training data atau mengolah dataset
Data yang ada pada database.
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Menyimpan Training | Menyimpan hasil training data ke dalam
? Result database.
10 | Melihat Training Result Menampilkan hasil training data yang telah
disimpan ke dalam database.
11 | Melakukan Reset Data Proses reset atau mengatur ulang data ke
pengaturan awal aplikasi.
1 Melihat Help How To | Menampilkan cara menggunakan fitur Identify
Identify Banana Banana.
13 Melihat Help How To | Menampilkan cara menggunakan fitur Setting
Setting Data Data.
14 | Melihat About Menampilkan informasi tentang aplikasi.
15 | Exit Proses untuk mengakhiri aplikasi.
Tabel 4.2 Definisi Actor Banana Maturity Identification
No. Usecase Deskripsi
Petani Pisang atau Penyeleksi Pisang yang
mengoperasikan aplikasi Banana Maturity
1 | User Identification untuk melakukan identifikasi
kematangan buah pisang berdasarkan warna
kulit pisang.
4.3. Skenario

Skenario berfungsi untuk menggambarkan alur sistem beserta alternatif yang

akan dijalankan oleh user pada aplikasi Banana Maturity ldentification. Skenario

sistem ditunjukkan pada Tabel 4.3 sampai 4.17.
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4.3.1. Skenario Mengidentifikasi Pisang Via Camera

Tabel 4.3 Skenario Mengidentifikasi Pisang Via Camera

Entry Condition

Name Mengidentifikasi Pisang Via Camera.
Actor User.
Aplikasi  menampilkan halaman Home dan User

menginputkan citra digital untuk melakukan identifikasi
pada buah pisang menggunakan Camera.

Exit Condition

pisang.

Aplikasi menampilkan hasil identifikasi kematangan buah

Skenario Utama

Actor

System

1. Menekan menu Identify

Banana.

2. Menampilkan Dialog Box yang
menampilkan pilihan media yaitu Camera
atau SD Card untuk mengambil citra digital

beserta tombol Cancel.

3. Memilih media Camera

untuk mengambil citra digital.

4. Menampilkan kamera beserta tombol
Capture dan membuat folder BMI-Capture.

5. Menekan tombol Capture.

6. Mengambil citra dari camera dan
menyimpan ke directory folder yang telah

disediakan oleh aplikasi.

7. Mengolah scale citra digital menjadi
200 x 300 pixel.
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8. Menampilkan citra digital hasil
capture ke halaman Identify Banana beserta
tombol Back dan tombol Identify.

9. Menekan tombol Identify.
10. Mengambil nilai RGB citra digital
yang telah di scale dan melakukan
pengidentifikasian data, serta menampilkan
Progress Dialog “Tunggu Sebentar...”
selama aplikasi mengolah data.
11. Menampilkan hasil identifikasi ke
halaman Identify Banana Result beserta
tombol Back dan tombol Go Home.

Skenario Alternatif
Jika smartphone memiliki beberapa aplikasi
untuk melakukan pengambilan citra.

4. Menampilkan dialog pilihan
beberapa media camera yang akan
digunakan untuk melakukan pengambilan
citra digital.

5. Memilih salah satu pilihan

media camera yang  akan

digunakan.
6. Kembali ke skenario utama No.4

Jika Menekan tombol Can

cel pada Dialog Box pilihan media.

3. Menekan tombol Cancel.
4. Kembali ke halaman Home.
Jika Memilih media Camera tetapi folder BMI-Capture sudah dibuat.
3. Memilih  media Camera
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untuk mengambil citra digital.

4. Menampilkan kamera beserta tombol
Capture dan tidak membuat folder BMI-
Capture.

Jika Cancel Capture pada saat kamera di tampilkan

5. Menekan tombol Cancel.

6. Menghapus temp file.

7. Kembali ke halaman Home.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Identify Banana.

9. Menekan tombol Back.

10. Kembali ke halaman Home.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Identify Banana Result.

12. Menekan tombol Back.

13. Kembali ke halaman Identify

Banana.

Jika Menekan tombol Go Home pada halaman Identify Banana Result.

12. Menekan tombol Go Home.

13. Menampilkan halaman Home.

4.3.2. Skenario Mengidentifikasi Pisang Via SD Card

Tabel 4.4 Skenario Mengidentifikasi Pisang Via SD Card

Name Mengidentifikasi Pisang Via SD Card.

Actor User.

Aplikasi  menampilkan halaman Home dan User
Entry Condition menginputkan citra digital untuk melakukan identifikasi

pada buah pisang dari SD Card.

Exit Condition Aplikasi menampilkan hasil identifikasi kematangan buah
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pisang.

Skenario Utama

Actor System

1. Menekan menu Identify

Banana.

2. Menampilkan Dialog Box yang
menampilkan pilihan media yaitu
Camera atau SD Card untuk
mengambil citra digital beserta

tombol Cancel.

3. Memilih media SD Card
untuk  mengambil  citra

digital.

4. Menampilkan dialog pilihan
beberapa aplikasi file manager untuk
mengakses media penyimpanan yang
akan digunakan untuk melakukan

pengambilan citra digital.

5. Memilih salah satu aplikasi
file manager yang akan

digunakan.

6. Membuka aplikasi file manager yang
dipilih untuk mengakses media

penyimpanan yang telah dipilih.

7. Memilih salah satu citra
digital yang akan
diinputkan.

8. Menge-load citra digital yang telah
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dipilih.

Mengolah scale citra digital menjadi
200 x 300 pixel.

10.

Menampilkan citra digital hasil load
dari media penyimpanan ke halaman
Identify Banana beserta tombol Back
dan tombol Identify.

11. Menekan tombol Identify.

12.

Mengambil nilai RGB citra digital
yang telah di scale dan melakukan
pengidentifikasian data, serta
menampilkan ~ Progress  Dialog
“Tunggu Sebentar...” selama aplikasi

mengolah data.

13.

Menampilkan hasil identifikasi ke
halaman  Identify Banana Result
beserta tombol Back dan tombol Go

Home.

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol Cancel pada Dialog Box pilihan media.

3. Menekan tombol Cancel.

4. Kembali ke halaman Home.

Jika Cancel pilih aplikasi file manager.

5. Menekan tombol Cancel.

6. Kembali ke halaman Home.

Jika Cancel memilih citra digital yang akan di inputkan.

7. Menekan tombol Cancel.

8. Kembali ke halaman Home.
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Jika Menekan tombol Back pada halaman Identify Banana.

11. Menekan tombol Back.

12. Kembali ke halaman Home.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Identify Banana Result.

14. Menekan tombol Back.

15. Kembali ke

Banana.

halaman  Identify

Jika Menekan tombol Go Home pada halaman Identify Banana Result.

14. Menekan tombol Go Home.

15. Menampilkan halaman Home.

4.3.3. Skenario Take Image Via Camera

Tabel 4.5 Skenario Take Image Via Camera

Name Take Image Via Camera.

Actor User.

Entry Condition

Aplikasi menampilkan halaman Home dan User melakukan

pengambilan citra digital menggunakan Camera.

Exit Condition

Menampilkan hasil pengambilan citra yang telah di scale.

Skenario Utama

Actor

System

1. Menekan menu
Data.

Setting

2. Menampilkan halaman Setting Data
beserta submenu Take Image, Setting

Data, Training Result dan Go Home.

3. Menekan submenu Take

Image.
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4.

Menampilkan Dialog Box Yyang
menampilkan pilihan media yaitu
Camera atau SD Card untuk

mengambil citra digital.

. Memilih media Camera

untuk  mengambil citra

digital.

Menampilkan kamera dan tombol
Capture dan membuat folder BMI-
Capture.

. Menekan tombol Capture.

Mengambil citra dari kamera dan
menyimpan ke directory folder yang

telah disediakan oleh aplikasi.

Mengolah scale citra digital menjadi
200 x 300 pixel.

10.

Menampilkan citra digital hasil
capture atau load dari media
penyimpanan ke halaman Take
Image beserta tombol Back dan
tombol Get RGB.

Skenario Alternatif

Jika Smartphone memiliki beberapa aplikasi

untuk melakukan pengambilan citra.

6.

Menampilkan dialog pilihan
beberapa media camera yang akan
digunakan untuk melakukan

pengambilan citra digital.
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7. Memilih salah satu pilihan
media camera yang akan

digunakan.

8. Kembali ke skenario utama No.6

Jika Menekan tombol Cancel pada Dialog Box pilihan media.

5. Menekan tombol Cancel.

6. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Memilih media Camera tetapi folder BMI-Capture sudah dibuat.

5. Memilih media Camera

untuk  mengambil  citra

digital

6. Menampilkan kamera beserta tombol
Capture dan tidak membuat folder
BMI-Capture.

Jika Cancel Capture pada saat kamera di tampilkan.

7. Menekan tombol Cancel.

8. Menghapus temp file.

9. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Take Image.

11. Menekan tombol Back.

12. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Take Image dan Memilih

tombol Yes pada Dialog Confirm.

11. Menekan tombol

onBackPressed.

12. Menampilkan Confirm

“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

Dialog

?” beserta tombol Yes dan No.
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13. Menekan tombol Yes.

14. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Take Image dan Memilih

tombol No pada Dialog Confirm.

11. Menekan

onBackPressed.

tombol

12. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

13. Menekan tombol No.

14. Kembali ke halaman Take Image.

4.3.4. Skenario Take Image Via SD Card

Tabel 4.6 Skenario Take Image Via SD Card

Name

Take Image Via SD Card.

Actor

User.

Entry Condition

Aplikasi menampilkan halaman Home dan User melakukan

pengambilan citra digital dari SD Card.

Exit Condition

Menampilkan hasil pengambilan citra yang telah di scale.

Skenario Utama

Actor

System

Data.

1. Menekan menu  Setting

2. Menampilkan halaman Setting Data
beserta submenu Take Image, Setting

Data, Training Result dan Go Home.

3. Menekan submenu Take
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Image.

4. Menampilkan Dialog Box yang
menampilkan pilihan media yaitu
Camera atau SD Card untuk
mengambil citra digital.

. Memilih media SD Card
untuk  mengambil citra
digital.

6. Menampilkan dialog pilihan
beberapa aplikasi file manager untuk
mengakses media penyimpanan yang
akan digunakan untuk melakukan
pengambilan citra digital.

. Memilih salah satu aplikasi
file manager yang akan
digunakan.

8. Membuka aplikasi file manager yang
dipilih  untuk mengakses media
penyimpanan yang telah dipilih.

. Memilih citra digital yang
akan diinputkan.

10. Mengolah scale citra digital menjadi
200 x 300 pixel.

11. Menampilkan citra digital hasil load

dari media penyimpanan ke halaman
Take Image beserta tombol Back dan
tombol Get RGB.

Skenario Alternatif
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Jika Menekan tombol Cancel pada Dialog Box pilihan media.

5. Menekan tombol Cancel.

6. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Cancel pilih aplikasi file manager.

7. Menekan tombol Cancel.

8. Kembali ke halaman Home.

Jika Cancel memilih citra digital yang akan di inputkan.

9. Menekan tombol Cancel.

10. Kembali ke halaman Home.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Take Image.

12. Menekan tombol Back.

13. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Take Image dan Memilih

tombol Yes pada Dialog Confirm.

12. Menekan tombol

onBackPressed.

13. Menampilkan ~ Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

14. Menekan tombol Yes.

15. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Take Image dan Memilih

tombol No pada Dialog Confirm.

12. Menekan tombol

onBackPressed.

13. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.
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14. Menekan tombol No.

15. Kembali ke halaman Take Image.

4.3.5. Skenario Menyimpan RGB Image

Tabel 4.7 Skenario Menyimpan RGB Image

Name Menyimpan RGB Image.

Actor User.

Entry Condition

Aplikasi menampilkan halaman Take Image dan User sudah

melakukan pengambilan citra digital.

Exit Condition

Menampilkan histogram RGB dari citra digital dan
menyimpan nilai RGB dari citra digital ke dalam database

sebagai dataset untuk proses training data.

Skenario Utama

Actor

System

1. Menekan tombol Get RGB.

2. Mengambil nilai RGB citra digital

yang telah di scale dan juga
menampilkan ~ Progress  Dialog
“Tunggu Sebentar...” selama aplikasi

sedang mengolah data.

Menampilkan histogram RGB citra
digital, normalisasi RGB citra digital,
dan spinner kelas untuk memilih
kelas target ke halaman Histogram
RGB Image beserta tombol Back dan

tombol Save.

4. Memilih target kelas citra
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digital pada spinner kelas.

5. Menampilkan target kelas yang

dipilih pada spinner kelas.

6. Menekan tombol Save.

7. Menyimpan nilai RGB citra digital

sebagai dataset ke dalam database.

8. Menampilkan dataset yang telah
disimpan ke pada halaman Training
Data dan menampilkan Pesan “Data

Berhasil Disimpan !”

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol Back pada halaman Histogram RGB Image.

4. Menekan tombol Back.

5. Kembali ke halaman Take Image.

Jika Menekan tombol Save pada halaman Histogram RGB Image

tetapi belum memilih target kelas.

4. Menekan tombol Save.

5. Menampilkan Pesan “Pilih Kelas

Dulu !”.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Histogram RGB Image

dan Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.

4. Menekan tombol

onBackPressed.

5. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

7> beserta tombol Yes dan No.

6. Menekan tombol Yes.

7. Menampilkan halaman Home.
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Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Histogram RGB Image

dan Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

4. Menekan tombol

onBackPressed.

5. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

6. Menekan tombol No.

7. Kembali ke halaman Histogram
RGB Image.

4.3.6. Skenario Melihat List Dataset

Tabel 4.8 Skenario Melihat List Dataset

Name Melihat List Dataset.

Actor User.

Entry Condition Aplikasi menampilkan halaman Home.

Exit Condition Aplikasi menampilkan list dataset yang ada pada database.

Skenario Utama

Actor System

1. Menekan menu  Setting
Data.

2. Menampilkan halaman Setting Data
beserta submenu Take Image, Setting

Data, Training Result dan Go Home.

3. Menekan submenu Training
Data.

4. Menampilkan list dataset yang ada
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di database pada halaman Training
Data beserta tombol Delete, tombol

Back dan tombol Training.

Skenario Alternatif

Jika Menekan submenu Trainng Data tetapi dataset kosong.

3. Menekan submenu Training

Data.

4. Menampilkan Pesan “Dataset
Kosong, Silahkan Isi  Dataset
Terlebih Dahulu !”.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Training Data.

5. Menekan tombol Back.

6. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Data dan
Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.

5. Menekan

onBackPressed.

tombol

6. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

7. Menekan tombol Yes.

8. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Data dan

Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

5. Menekan

onBackPressed.

tombol

6. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home
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?” beserta tombol Yes dan No.

7. Menekan tombol No.

8. Kembali ke halaman Training Data.

4.3.7. Skenario Menghapus Dataset

Tabel 4.9 Skenario Menghapus Dataset

Name

Menghapus Dataset.

Actor User.

Entry Condition
dataset.

Aplikasi menampilkan halaman Training Data dan User

memilih salah satu dataset yang akan dihapus pada list

Exit Condition
database.

Aplikasi menghapus dataset yang dipilih oleh user dari

Skenario Utama

dataset yang akan dihapus.

Actor System
1. Menekan tombol Delete
berupa icon trash pada

2. Menampilkan  Dialog

“Anda Yakin Ingin Menghapus Data

Ini ?” beserta tombol Yes dan No.

Confirm

3. Menekan tombol Yes.

4. Menghapus dataset yang telah
dipilih dari database.
5. Menampilkan halaman  Training

Data.

Skenario Alternatif
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Jika Menekan tombol Delete pada list dataset
dan Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm tetapi Dataset telah dijadikan

bobot kelas matang.

3. Menekan tombol Yes.

4. Mengupdate training result dengan

nilai default pada kelas matang.

5. Kembali ke skenario utama No.4

Jika Menekan tombol Delete pada list dataset
dan Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm tetapi Dataset telah dijadikan
bobot kelas setengah matang.

3. Menekan tombol Yes.

4. Mengupdate training result dengan
nilai default pada kelas setengah

matang.

5. Kembali ke skenario utama No.4

Jika Menekan tombol Delete pada list dataset
dan Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm tetapi Dataset telah dijadikan
bobot kelas muda.

3. Menekan tombol Yes.

4. Mengupdate training result dengan

nilai default pada kelas muda.

5. Kembali ke skenario utama No.4

Jika Menekan tombol Delete pada list dataset

dan Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

6. Menekan tombol No.

7. Kembali ke halaman Training Data.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Training Data.

6. Menekan tombol Back.



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

61

7. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Data dan

Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.

6. Menekan

onBackPressed.

tombol

7. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

8. Menekan tombol Yes.

9. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Data dan

Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

6. Menekan

onBackPressed.

tombol

7. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

8. Menekan tombol No.

9. Kembali ke halaman Training Data.

4.3.8. Skenario Melakukan Training Data

Tabel 4.10 Skenario Melakukan Training Data

Name

Melihat Melakukan Training Data.

Actor

User.

Entry Condition

Aplikasi menampilkan halaman Training Data.

Exit Condition

Aplikasi menampilkan training result pada halaman

Training Result.
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Skenario Utama

Actor

System

Menekan tombol Training.

2. Menampilkan list dataset kelas

matang pada halaman Initial Initial
Vartrain  CW1 beserta tombol
checkbox, tombol Back dan tombol
Next.

Menekan tombol Checkbox

pada dataset yang dipilih.

Mengambil dataset yang dipilih
sebagai bobot awal pada Kkelas
matang, serta menampilkan tombol

Back dan tombol Next.

Menekan tombol Next.

Menampilkan list dataset kelas
setengah matang pada halaman
Initial Vartrain CW2 beserta tombol
checkbox, tombol Back dan tombol
Next.

Menekan tombol Checkbox

pada dataset yang dipilih.

Mengambil dataset yang dipilih
sebagai bobot awal pada kelas
setengah matang, serta menampilkan

tombol Back dan tombol Next.

Menekan tombol Next.

10. Menampilkan list dataset kelas muda



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

63

pada halaman Initial Vartrain CW3
beserta tombol checkbox, tombol

Back dan tombol Next.

11. Menekan tombol Checkbox
pada dataset yang dipilih.

12.

Mengambil dataset yang dipilih
sebagai bobot awal pada kelas muda,
serta menampilkan tombol Back dan
tombol Next.

13. Menekan tombol Next.

14.

Menampilkan learning rate, spinner
max epoch, dan eps pada halaman
Initial Vartrain LREPSME beserta

tombol Back dan tombol Process.

15. Memilih max epoch pada

spinner max epoch.

16.

Menampilkan max epoch yang

dipilih pada spinner.

17. Menekan tombol Process.

18.

Mengolah dataset untuk proses
training  menggunakan  metode
Learning Vector Quantization dan
juga menampilkan Progress Dialog
“Proses Training...” selama aplikasi

sedang mengolah data.

19.

Menampilkan hasil training data
pada halaman Training Result

beserta tombol Back dan tombol
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Save serta Pesan “Selesai !”.

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol Training tetapi dataset kosong.

1. Menekan tombol Training.

2. Menampilkan Pesan “Dataset
Kosong, Silahkan Isi  Dataset
Terlebih Dahulu !”.

Jika Menekan tombol Training tetapi jumlah dataset

pada masing - masing kelas ada tetapi jumlah data hanya 3.

1. Menekan tombol Training.

2. Menampilkan  Pesan  “Pastikan
Jumlah Dataset Lebih Dari 3 Data !”.

Jika Menekan tombol Training tetapi

dataset pada salah satu kelas tidak ada.

1. Menekan tombol Training.

2. Menampilkan Pesan “Dataset Pada

Masing — Masing Kelas Harus Ada

"’

Jika Menekan Next pada halaman Initial Initial Vartrain CW1 tetapi belum

memilih salah satu dataset sebagai bobot awal.

5. Menekan tombol Next.

6. Menampilkan Pesan “Pilih Bobot

Dulu !”.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Initial Initial Vartrain CW1.

3. Menekan tombol Back.

4. Kembali ke halaman Training Data.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Initial Initial Vartrain
CW1 dan Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.
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3. Menekan tombol

onBackPressed.

4. Menampilkan  Dialog  Confirm

“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home
?” beserta tombol Yes dan No.

5. Menekan tombol Yes.

6. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Initial Initial Vartrain
CW1 dan Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

3. Menekan tombol

onBackPressed.

4. Menampilkan  Dialog  Confirm

“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

5. Menekan tombol No.

Kembali ke halaman Initial Initial
Vartrain CW1.

Jika Menekan Next pada halaman Initial Vartrain CW2 tetapi belum memilih

salah satu dataset sebagai bobot awal.

9. Menekan tombol Next.

10. Menampilkan Pesan “Pilih Bobot

Dulu !”.

Jika Menekan tombol Back

pada halaman Initial Vartrain CW2.

7. Menekan tombol Back.

8. Kembali ke halaman Initial Initial

Vartrain CW1.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Initial Vartrain CW2 dan

Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.
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7. Menekan tombol

onBackPressed.

8. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home
?” beserta tombol Yes dan No.

9. Menekan tombol Yes.

10. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Initial Vartrain CW2 dan

Memilih tombol

No pada Dialog Confirm.

7. Menekan tombol

onBackPressed.

8. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

9. Menekan tombol No.

10. Kembali ke halaman Initial Vartrain
Cw2.

Jika Menekan Next pada halaman

salah satu dataset sebagai bobot awal.

Initial Vartrain CW3 tetapi belum memilih

13. Menekan tombol Next.

14. Menampilkan Pesan “Pilih Bobot
Dulu !”.

Jika Menekan tombol Back

pada halaman Initial Vartrain CWa3.

11. Menekan tombol Back.

12. Kembali ke halaman Initial Vartrain
CW2.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Initial Vartrain CW3 dan

Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

67

11. Menekan tombol

onBackPressed.

12. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home
?” beserta tombol Yes dan No.

13. Menekan tombol Yes.

14. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Initial Vartrain CW3 dan
Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

11. Menekan tombol

onBackPressed.

12. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

13. Menekan tombol No.

14. Kembali ke halaman Initial Vartrain
CW3.

Jika Menekan Process pada halaman Initial Vartrain LREPSME tetapi belum

memilih max epoch.

17. Menekan tombol Process.

18. Menampilkan Pesan “Pilih Max
Epoch Dulu !”.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Initial Vartrain LREPSME.

15. Menekan tombol Back.

16. Kembali ke halaman Initial Vartrain
CWs3.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Initial Vartrain

LREPSME dan Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.
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15. Menekan

onBackPressed.

tombol

16. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home
?” beserta tombol Yes dan No.

17. Menekan tombol Yes.

18. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Initial Vartrain
LREPSME dan Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

15. Menekan

onBackPressed.

tombol

16. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

17. Menekan tombol No.

18. Kembali ke halaman Initial Vartrain
LREPSME.

Jika Menekan tombol Ba

ck pada halaman Training Result.

20. Menekan tombol Back.

21. Kembali ke halaman Initial Vartrain
LREPSME.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Result

dan Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.

20. Menekan

onBackPressed.

tombol

21. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.
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22. Menekan tombol Yes.

23. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Result

dan Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

20. Menekan tombol

onBackPressed.

21. Menampilkan
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

Dialog  Confirm

22. Menekan tombol No.

23. Kembali
Result.

ke halaman Training

4.3.9. Skenario Menyimpan Training Result

Tabel 4.11 Skenario Menyimpan Training Result

Entry Condition

Name Menyimpan Training Result.
Actor User.
Aplikasi telah melakukan proses training data dan

menampilkan hasilnya pada halaman Training Result.

Exit Condition

Aplikasi menyimpan hasil training ke dalam database.

Skenario Utama

Actor

System

2. Menekan tombol Save.

3.

Menyimpan hasil training data pada
database dengan meng-update nilai
training result sebelumnya dengan

hasil training yang baru.
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4. Menampilkan Pesan “Data Berhasil

"’

Disimpan dan mengaktifkan
tombol Reset dan pada halaman

Training Result.

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol Back pada halaman Training Result.

5. Menekan tombol Back.

6. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Result dan

Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.

5. Menekan tombol

onBackPressed.

6. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home
?” beserta tombol Yes dan No.

7. Menekan tombol Yes.

8. Kembali ke halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Result dan

Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

5. Menekan tombol

onBackPressed

6. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

7> beserta tombol Yes dan No.

7. Menekan tombol No.

8. Kembali ke halaman Training
Result.
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Name

Melihat Training Result.

Actor

User.

Entry Condition

Aplikasi menampilkan halaman Home.

Exit Condition

Aplikasi menampilkan list training

database.

result yang ada di

Skenario Utama

Actor

System

1. Menekan menu  Setting

Data.

2. Menampilkan halaman Setting Data
beserta submenu Take Image, Setting

Data, Training Result dan Go Home.

3. Menekan submenu Training

Result.

4. Menampilkan
pada halaman
beserta tombol

Reset.

list training result
Training  Result,

Back dan tombol

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol Back pada halaman Training Result.

5. Menekan tombol Back..

6. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Result

dan Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.

5. Menekan

tombol
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onBackPressed.

6. Menampilkan  Dialog  Confirm

“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home
?”” beserta tombol Yes dan No.

7. Menekan tombol Yes.

8. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Result
dan Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

5. Menekan tombol

onBackPressed.

6. Menampilkan  Dialog  Confirm

“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

7. Menekan tombol No.

Kembali ke halaman Training
Result.

4.3.11. Skenario Melakukan Reset Data

Tabel 4.13 Skenario Melakukan Reset Data

Name Melakukan Reset Data.

Actor User.

Entry Condition Aplikasi menampilkan halaman Training Result.

Exit Condition Aplikasi melakukan reset data.

Skenario Utama

Actor

System

1. Menekan tombol Reset.

2. Menampilkan  Dialog  Confirm
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“Anda Yakin Ingin Melakukan Reset
Data ? ----- Reset Data Akan
Mengembalikan Ke  Pengaturan
Default Aplikasi dan Menghapus
Semua Perubahan Data
Sebelumnya.” beserta tombol Yes

dan No.

3. Menekan tombol Yes.

4. Menghapus semua dataset dan
merubah training result ke training
result  default aplikasi  serta
menampilkan hasil reset dan Pesan

“Reset Selesai !”.

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol No pada Dialog Confirm.

1. Menekan tombol No.

2. Kembali ke halaman Training

Result.

Jika Menekan tombol Back pada halaman Training Result.

5. Menekan tombol Back.

6. Kembali ke halaman Setting Data.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Result

dan Memilih tombol Yes pada Dialog Confirm.

5. Menekan tombol

onBackPressed

6. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home
?” beserta tombol Yes dan No.
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7. Menekan tombol Yes

8. Menampilkan halaman Home.

Jika Menekan tombol onBackPressed pada halaman Training Result

dan Memilih tombol No pada Dialog Confirm.

5. Menekan

onBackPressed

tombol

6. Menampilkan  Dialog  Confirm
“Anda Yakin Ingin Ke Menu Home

?” beserta tombol Yes dan No.

7. Menekan tombol No.

8. Kembali ke halaman Training
Result.

4.3.12. Skenario Melihat Help How To Identify Banana

Tabel 4.14 Skenario Melihat Help How To Identify Banana

Name

Melihat Help How To ldentify Banana.

Actor

User.

Entry Condition

Aplikasi menampilkan halaman Home.

Exit Condition

Menampilkan cara atau petunjuk untuk menggunakan fitur
Identify Banana.

Skenario Utama

Actor

System

1. Menekan menu Help.

2. Menampilkan submenu dari menu
help yaitu, Submenu How To Identify
Banana, How To Setting Data, dan

Go Home.
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3. Menekan submenu How To

Identify Banana.

4. Menampilkan halaman

Setting Data yang berisi cara atau
petunjuk menggunakan fitur Identify
Back dan

Banana beserta tombol

tombol Go Home.

How To

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol Back pada halaman How To Identify Banana.

5. Menekan tombol Back.

6. Kembali ke halaman Help.

Jika Menekan tombol Go Home

pada halaman How To Identify Banana.

5. Menekan tombol Go Home.

6. Kembali ke halaman Home.

4.3.13. Skenario Melihat Help How To Setting Data

Tabel 4.15 Skenario Melihat Help How To Setting Data

Name

Melihat Help How To Setting Data.

Actor User.

Entry Condition

Aplikasi menampilkan halaman Home.

Exit Condition )
Setting Data.

Menampilkan cara atau petunjuk untuk menggunakan fitur

Skenario Utama

Actor

System

1. Menekan menu Help.

2. Menampilkan submenu dari menu

help yaitu, Submenu How To Identify
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Banana, How To Setting Data, dan

Go Home.

3. Menekan submenu How To

Setting Data.

Menampilkan halaman How To
Setting Data yang berisi cara atau
petunjuk menggunakan fitur Setting
Data beserta tombol Back dan
tombol Go Home.

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol Back pada halaman How To Setting Data.

5. Menekan tombol Back.

6. Kembali ke halaman Help.

Jika Menekan tombol Go Home pada halaman How To Setting Data.

5. Menekan tombol Go Home.

6. Menampilkan halaman Home.

4.3.14. Skenario Melihat About

Tabel 4.16 Skenario Melihat About

Name Melihat About.

Actor User.

Entry Condition

Aplikasi menampilkan halaman Home.

Exit Condition L
Identification.

Menampilkan informasi tentang aplikasi Banana Maturity

Skenario Utama

Actor

System

1. Menekan menu About.
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Home.

2. Menampilkan halaman About yang
berisi informasi
Banana  Maturity Identification

beserta tombol Back dan tombol Go

tentang aplikasi

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol Back pada halaman About.

3. Menekan tombol Back.

4. Kembali ke halaman Home.

Jika Menekan tombol Go Home pada halaman About.

3. Menekan tombol Go Home.

4. Menampilkan halaman Home.

4.3.15. Skenario Exit

Tabel 4.17 Skenario Exit

Name

Exit.

Actor

User.

Entry Condition

Aplikasi menampilkan halaman Home.

Exit Condition

User keluar dari aplikasi dan semua aktivitas aplikasi

ditutup.
Skenario Utama
Actor System
1. Menekan tombol
onBackPressed.

2. Menampilkan

“Anda Yakin Ingin Keluar ?”” beserta

tombol Yes dan No.

Dialog  Confirm
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3. Menekan tombol Yes.

4. Menutup semua aktivitas aplikasi.

Skenario Alternatif

Jika Menekan tombol No pada Dialog Confirm.

3. Menekan tombol No.

4. Kembali ke halaman Home.

4.4. Activity Diagram

Activity Diagram berfungsi untuk menggambarkan alur aktivitas yang akan
dijalankan aplikasi Banana Maturity ldentification dengan user dalam bentuk
diagram aktivitas. Activity Diagram pada aplikasi ditunjukkan pada Gambar 4.2

sampai Gambar 4.16.
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Gambar 4.2 Activity Diagram Mengidentifikasi Pisang Via Camera
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Gambar 4.3 Activity Diagram Mengidentifikasi Pisang Via SD Card
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Gambar 4.4 Activity Diagram Take Image Via Camera
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Gambar 4.5 Activity Diagram Take Image Via SD Card
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Gambar 4.6 Activity Diagram Menyimpan RGB Image
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Gambar 4.7 Activity Diagram Melihat List Dataset
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Gambar 4.8 Activity Diagram Menghapus Dataset
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Gambar 4.9 Activity Diagram Melakukan Training Data
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Gambar 4.11 Activity Diagram Melihat Training Result
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Gambar 4.12 Activity Diagram Melakukan Reset Data
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Gambar 4.13 Activity Diagram Melihat Help How To Identify Banana

Systeen

&5

Gambar 4.14 Activity Diagram Melihat Help How To Setting Data
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Gambar 4.16 Activity Diagram Exit

4.5. Sequence Diagram

Sequence Diagram berfungsi untuk menggambarkan proses dan perubahan
apa saja yang akan terjadi secara internal dan output apa yang dihasilkan pada
aplikasi Banana Maturity Identification. Sequence diagram aplikasi Banana Maturity
Identification dapat dilihat pada Gambar 4.17 sampai Gambar 4.31.
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Gambar 4.17 Sequence Diagram Mengidentifikasi Pisang Via Camera
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Gambar 4.18 Sequence Diagram Mengidentifikasi Pisang Via SD Card
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Gambar 4.19 Sequence Diagram Take Image Via Camera
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Gambar 4.20 Sequence Diagram Take Image Via SD Card
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Gambar 4.21 Sequence Diagram Menyimpan RGB Image
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Gambar 4.22 Sequence Diagram Melihat List Dataset
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Gambar 4.23 Sequence Diagram Mengahapus Dataset
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Gambar 4.24 Sequence Diagram Melakukan Training Data
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Gambar 4.24.1 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Training Data Jika Dataset Kosong
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Gambar 4.24.2 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Training Data Jika Dataset Tidak Kosong
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Gambar 4.24.3 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Training Data Jika Dataset Pada Salah Satu Kelas Tidak Ada dan Jika Jumlah Dataset Pada
Masing — Masing Kelas Ada Tetapi Jumlah Data Hanya 3
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Gambar 4.24.4 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Memilih Tombol Pada Halaman Initial Vartrain CW1
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Gambar 4.24.5 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Jika Menekan Tombol Next Pada Halaman Initial Vartrain CW1
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Gambar 4.24.6 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Memilih Tombol Pada Halaman Initial Vartrain CW2
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Gambar 4.24.7 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Jika Menekan Tombol Next Pada Halaman Initial Vartrain CW2
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Gambar 4.24.8 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Memilih Tombol Pada Halaman Initial Vartrain CW3
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Gambar 4.24.9 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Jika Menekan Tombol Next Pada Halaman Initial Vartrain CW3
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Gambar 4.24.10 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Memilih Tombol Pada Halaman Initial Vartrain LREPSME
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Gambar 4.24.11 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Jika Menekan Tombol Process Pada Halaman Initial Vartrain LREPSME
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Gambar 4.24.12 Snapshoot Sequence Diagram Alternatif Memilih Tombol Pada Halaman Training Result
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Gambar 4.25 Sequence Diagram Menyimpan Training Result
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Gambar 4.26 Sequence Diagram Melihat Training Result
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Gambar 4.27 Sequence Diagram Melakukan Reset Data
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Gambar 4.28 Sequence Diagram Melihat Help How To ldentify Banana

i
:

i

”

-
-

11 GOt LA Iy et |

2%

|

,

[ FEF NN W — .

-t

L]
1
'

Gambar 4.29 Sequence Diagram Melihat Help How To Setting Data
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Gambar 4.30 Sequence Diagram Melihat About
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Gambar 4.31 Sequence Diagram Exit

4.6. Class Diagram

Class Diagram berfungsi untuk menggambarkan class - class atau objek
apa saja yang akan digunakan untuk membuat aplikasi Banana Maturity
Identification serta relasi atau hubungan yang terjadi pada class — class atau objek
tersebut. Class diagram aplikasi Banana Maturity Identification dapat dilihat pada
Gambar 4.32.
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Gambar 4.32 Class Diagram Banana Maturity Identification
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Gambar 4.32.1 Class Diagram (Package View) Banana Maturity Identification
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Gambar 4.32.2 Class Diagram (Package Controller) Banana Maturity Identification
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Gambar 4.32.3. Class Diagram (Package Model) Banana Maturity Identification
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4.7. Entity Relation Diagram

ERD (Entity Relation Diagram) berfungsi untuk menggambarkan entitas -
entitas apa saja yang akan digunakan pada aplikasi Banana Maturity Identification
serta relasi atau hubungan yang terjadi pada entitas — entitas tersebut. ERD (Entity
Relation Diagram) aplikasi Banana Maturity lIdentification dapat dilihat pada
Gambar 4.33.

G 1b, trainingdata %) ( b trainingresut 3]
| id_td intogor(3) |1/ id_te integor(y}

L th kelas ) () ¥_rod_jmage  double(15) | ] tr_rod_imaga double{15)
1 Aoy Iy (] wgroen_image  double{15) (] tgreenimage  doubie(15)
(] nama_jetas varchar20) [ [ bie image  double(ts) [ 0‘% ] tr_blue_image double(15)

S th_kolasid_katas  intoger(d) bm,umw_rd infoger(3)

Gambar 4.33 ERD Banana Maturity Identification

4.8. Implementasi Perancangan

Setelah tahap desain perancangan selesai, tahap selanjutnya dalam
penelitian ini yaitu tahap pengimplementasian. Tahap ini merupakan proses
pengimplementasian desain perancangan yang telah dilakukan ke dalam bahasa
pemograman. Bahasa pemrograman yang dipakai untuk proses pengaplikasian
pada perangkat mobile android adalah bahasa pemrograman Java dan database
yang digunakan adalah SQLite.

4.9. Pengujian

Pengujian meruapakan tahap untuk mengevaluasi aplikasi yang telah
dibangun atau dibuat. Proses pengujian dilakukan dengan melakukan pengujian
whitebox terlebih dahulu, kemudian akan dilanjutkan dengan melakukan
pengujian blackbox. Pengujian whitebox yang dilakukan diawali dengan
pembuatan diagram alir dari listing program yang diujikan. Listing Program 1
yang diujikan dapat dilihat pada Gambar 4.34 dan Listing Program 2 pada
Gambar 4.35. Sedangkan untuk diagram alir pengujian 1 dapat dilihat pada
Gambar 4.36 dan diagram alir pengujian 2 pada Gambar 4.37.
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Gambar 4.34 Listing Program 1

CC = Edge — Node + 2
CC=23-23+2
CC=2

Gambar 4.35 Diagram Alir Pengujian 1

Jalur basis set pada pengujian listing program 1 adalah 329 — 331 — 333 — 335 —
336 — 337 — 339 — 340 — 341 — 343 — 344 — 345 — 346 — 348 — 349 — 350 — 351 — 357 dan
329 — 331 - 352 — 353 — 354 — 355 — 356 - 357 . Pengujian kebenaran kedua jalur tersebut

dapat dilihat pada Tabel 4.26 dan Tabel 4.27.

Tabel 4.26 Test Case Pengujian Jalur

Test Case Jika user sudah memilih max epoch.

Target yang diharapkan Mengambil dataset dan melakukan proses training data.

Hasil Pengujian Benar

Path / Jalur 343 344 — 345 — 346 — 348 — 349 — 350 — 351 — 357

329 — 331 — 333 — 335 - 336 — 337 — 339 — 340 — 341 -
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Test Case

Jika user belum memilih max epoch.

Target yang diharapkan

Menampilkan Pesan “Pilih Max Epoch Dulu !”.

Hasil Pengujian

Benar

Path / Jalur

329 — 331 — 352 — 353 — 354 — 355 — 356 - 357

1t

db =

ja et alohok

public wold btnldsatifybctionTaskllontent oonbewt )]

ney BM] Database(content )

= db, getlogntTrainingResuls(]};
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Gambar 4.36 Listing Program 2

CC=7-8+2
cC=1

CC = Edge — Node + 2

Gambar 4.37 Diagram Alir Pengujian 2

Jalur basis set pada pengujian listing program 2 adalah 137 — 139 — 141 — 142 —
144 — 145 — 146 - 147. Pengujian kebenaran jalur tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.28.

Tabel 4.18 Test Case Pengujian Jalur

Test Case

Jika user menekan tombol Identify.

Target yang diharapkan

Melakukan proses identifikasi pada citra digital.

Hasil Pengujian

Benar

Path / Jalur

137 — 139 — 141 — 142 — 144 — 145 — 146 — 147.
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Adapun pengujian black box yang dilakukan pada aplikasi Banana Maturity

Identification. Tabel Pengujian black box dapat dilihat pada Tabel 4.29.

Tabel 4.19 Pengujian black box aplikasi

No Menu Fungsi Kasus Hasil Ket.
Untuk Ketika user I\/_Ienampl_llfan
. . dialog pilihan
1. | Identify Banana. | mengambil menekan  menu . OK.
citra digital identify banana media camera
' ' atau sd card.
Ketika user .
memilih media Menampilkan OK.
camera.
camera.
Ketika user
" medla_l Menampilkan
camera tetapi | . -
dialog pilihan
pada smartphone
beberapa OK.
terdapat beberapa L .
N aplikasi media
aplikasi
) . camera.
pengambilan citra
digital.
Mengambil
Ketika user citrg .dlgltal
menakan tombol kepgpidian
- > men-scale 200 | OK.
P P x 300 px dan
camera .
menampilkann
ya ke layar.
Menampilkan
dialog pilihan
Ketika user | aplikasi  file
memilih media sd | manager OK.
card untuk
mengakses
citra digital.
Ketika user telah Mengambil
mermhh Cltra | cigra digital | oK.
digital pada salah kernudian

satu file manager.

men-scale 200
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x 300 px dan
menampilkann
ya ke layar.
Mengambil
nilai RGB
citra  digital
dan
melakukan
identifikasi
Untuk . berdasarkan
Ketika user .
melakukan bobot  hasil
N menekan tombol .. OK.
identifikasi . training data
. Identify.
buah pisang. menggunakan
Learning
Vector
Quantization
dan
menampilkan
hasilnya.
Untuk Ketika user g?:lr;amplilllizzn
Take Image mengambil menekan  menu _g P OK.
citra digital identify banana media/ gamera
\ ' atau sd card.
Ketika user .
NI oedia | BRIk |y
camera.
camera.
Ketika user
memilih med|a_1 Menampilkan
camera tetapi | . -
dialog pilihan
pada smartphone
beberapa OK.
terdapat beberapa L .
L aplikasi media
aplikasi
. . camera.
pengambilan citra
digital.
) Mengambil
Ketika USEr | citra  digital
menakan tombol kemudian OK.
capture Pada | men_scale 200
camera x 300 px dan

menampilkann
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ya ke layar.
Menampilkan
dialog pilihan
Ketika user | aplikasi  file
memilih media sd | manager OK.
card untuk
mengakses
citra digital.
Mengambil
Ketika user telah cltra . digital
memilih citra kemudian
. men-scale 200 | OK.
digital pada salah
. x 300 px dan
satu file manager. .
menampilkann
ya ke layar.
Untuk melihat | Ketika user | Menampilkan
histogram menekan ~ menu | histogram OK.
RGB image. tombol Get RGB. | RGB image.
Menyimpan
Ketika user _”"a' RGB
Untuk image
. menekan tombol
menyimpan v kedalam
nilai RGB Ny database dan | OK.
E . | memilih target .
image sebagai menampilkan
kelas pada :
dataset. . hasilnya pada
spinner.
halaman
training data.
Ketika user
menekan tombol Menampilkan
Save dan belum e
. pesan  “Pilih | OK.
memilih target
Kelas Dulu !”’
kelas pada
spinner.
Menampilkan
Untuk lih Ketik d pesan “Dataset
Training Data I'T(ljj tmil at etl_hak aaset Kosong, OK.
ist dataset. masih kosong. Silahkan  Isi
Dataset

Terlebih
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Dahulu !”
Menampilkan
Ketika user | pesan “Dataset
Untuk menekan tombol | Kosong,
melakukan Training  tetapi | Silahkan  Isi | OK.
training data. | dataset masih | Dataset
kosong. Terlebih
Dahulu !”.
Ketika user
menekan tombol | Menampilkan
Training  tetapi | pesan
jumlah dataset | “Pastikan OK
pada masing - | Jumlah '
masing kelas ada | Dataset Lebih
tetapi jumlah data | Dari 3 Data !”.
hanya 3.
Ketlkg - Menampilkan
menekan tombol .
Training  tetapi pesan‘Da_taset
Pada Masing - | OK.
dataset pada salah .
satu kelas tidak Masing - Kelas
Harus Ada !”.
ada.
Menampilkan
dataset kelas
Ketika menekan | matang pada
n, OK.
tombol Training. | halaman
Initial
Vartrain CW1.
Ketika menekan
tombol Next tetapi
belum  memilih | Menampilkan
salah satu dataset | pesan  “Pilih | OK.
sebagai bobot | Bobot Dulu !”.
awal kelas
matang.
Ketika menekan | Menampilkan
tombol Next tetapi | dataset kelas | QK.
sudah memilih | setengah

salah satu dataset

matang pada
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sebagai bobot | halaman
awal kelas | Initial
matang. Vartrain CW2.
Ketika menekan
tombol Next tetapi
belum  memilih | Menampilkan
salah satu dataset | pesan  “Pilih | OK.
sebagai bobot | Bobot Dulu !”.
awal kelas
setengah matang.
Ketika menekan Menamoilkan
tombol Next tetapi P
... | dataset Kkelas
sudah memilih muda ada
salah satu dataset P OK.
/ halaman
sebagai bobot Initial
L - Vartrain CW3.
setengah matang.
Ketika menekan
tombol Next tetapi Menamilkan
belum  memilih p“ .
pesan Pilih | OK.
salah satu dataset
; Bobot Dulu !”.
sebagai bobot
awal kelas muda.
Ketika menekan Menampilkan
tombol Next tetapi P
.. | halaman
sudah memilih Initial OK
salah satu dataset . '
sebagai bobot Vartrain
LREPSME.
awal kelas muda.
Ketika menekan Menampilkan
tombol  Process esan p“Pilih
tetapi belum llz/lax Enoch OK.
memilih salah satu P
Dulu !”.
max epoch.
Ketika menekan Mengambil
tombol  Process dataset dan
tetapi sudah melakukan OK.
memilih salah satu proses
max epoch.

training data
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menggunakan
Learning
Vector
Quantization
dan

menampilkan
hasilnya pada
halaman
training
result.
Menyimpan
training result
nuqz';uﬁm an Ketika menekan | ke dalam OK
A tombol Save. database dan '
training result. .
mengaktifkan
tombol reset.
Menampilkan
] Ketika user list ~training
. Untuk melihat result  pada
Training Result ¥ menekan submenu OK.
training result. . halaman
Training Result. -
training
result.
Menghapus
Ketika user | semua dataset
Untuk menekan tombol | dan meng-
melakukan Reset dan | update OK.
reset data. menekan tombol | training result
Yes. ke default
aplikasi.
Ketika menekan rlfwir:ab:]“ilkan
tombol Reset dan P
halaman OK.
menekan tombol -
training
No.
result.
. . Menampilkan
Untuk melihat | Ketika user halamar?l Hel
Help How To | help how to | menekan submenu P
. . . How To| OK
Identify Banana | identify Help How To .
. Identify
banana. Identify Banana.

Banana.
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Untuk melihat | Ketika user | Menampilkan
Help How To | help how to | menekan submenu | halaman Help OK
Setting Data identify Help How To | How To '
banana. Setting Data. Setting Data.
Untuk melihat | User menekan Menampilkan
About halaman OK.
About. menu About
About
Ketika menekan | Menutup
tombol semua
Exit UnFUk _kel_uar onBackPressed aktivitas OK.
dari aplikasi. L
dan menekan | aplikasi
tombol Yes. ditutup.
Ketika menekan
tombol Menampilkan
onBackPressed halaman OK.
dan menekan | Home.

tombol No.
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BAB 5. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini memaparkan tentang pisang mas kirana, aplikasi Banana Maturity
Identification yang mengimplementasikan Learning Vector Quantization (LVQ)
dan pengujian untuk mengetahui akurasi aplikasi dalam mengidentifikasi
kematangan buah pisang. Pembahasan yang dipaparkan diutamakan dalam hal
implementasi algoritma Learning Vector Quantization (LVQ) dan pengujian

identifikasi.

5.1. Pisang Mas Kirana
Berdasarkan SK Menteri Pertanian No0.516/KPTS/SR/.120/12/2005,
pisang Mas Kirana merupakan salah satu varietas pisang dengan kualitas yang
baik diantara varietas pisang yang lain di Indonesia. Pisang Mas Kirana ini
menjadi salah satu komoditas unggulan di Kabupaten Lumajang berdasarkan surat
keputusan Bupati Lumajang N0.188.45/408/427.12/2006. Sejak itulah masyarakat
Lumajang mulai percaya diri menanam pisang Mas Kirana sebagai penunjang
kebutuhan hidup. Salah satunya Kelompok Tani Raja Mas Desa Kandang Tepus,
Kecamatan Senduro yang bergerak dibidang ini. Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan di tempat penelitian ini, tingkat kematangan pisang Mas Kirana
dibagi menjadi tiga kategori atau kelas yaitu matang, setengah matang
(kemuning), dan muda. Adapun deskripsi dari tiap kategori atau kelas, yaitu :
a. Kategori Matang
Pisang Mas Kirana dengan keadaan warna kulit pisang kuning agak pekat
diseluruh bagian buah pisang.
b. Kategori Setengah Matang (Kemuning)
Pisang Mas Kirana dengan keadaan warna kulit pisang kekuningan
disebagian atau seluruh bagian buah pisang dan warna hijau pada kulit
pisang masih terlihat.
c. Kategori Muda
Pisang Mas Kirana dengan keadaan warna kulit pisang masih hijau.
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5.2. Aplikasi Banana Maturity Identification

Aplikasi Banana Maturity Identification yang dibangun pada penelitian ini
terdiri atas beberapa fitur yang mengimplementasikan Learning Vector
Quantization (LVQ). Beberapa fitur yang tersedia pada aplikasi dapat digunakan
user untuk melakukan proses identifikasi maupun training data.

5.2.1. Tampilan Splash Screen

Tampilan Splash Screen merupakan tampilan awal dari aplikasi Banana
Maturity ldentification sebelum aplikasi menampilkan halaman Home. Tampilan
Splash Screen pada aplikasi Banana Maturity Identification dapat dilihat pada
Gambar 5.1.

L, “"«‘/’“\..

el

-\»’_

R o

V(WJ& //dfmf]

(ALl anon

Gambar 5.1 Tampilan Splash Screen

5.2.2. Tampilan Home

Tampilan Home merupakan tampilan utama dari aplikasi, dimana pada
tampilan Home terdapat beberapa menu utama yaitu ldentify Banana, Setting
Data, Help, About, dan Exit. Tampilan Home pada aplikasi Banana Maturity
Identification dapat dilihat pada Gambar 5.2.
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&g;: Menu'Home

D n Bty v st
ST Dl St e | Cedew b e
Copwr'y™ 207

Gambar 5.2 Tampilan Home

5.2.3. Tampilan Identify Banana

Tampilan Identify Banana merupakan tampilan untuk menampilkan citra
digital yang telah diinputkan untuk proses identifikasi. Tampilan Identify Banana
dapat dilihat pada Gambar 5.3.

g jdentify Banana

P Dokl Storr ol | Universtan ferriver
Ty 20

Gambar 5.3 Tampilan Identify Banana
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5.2.3.1. Tampilan Pilihan Media Input Citra Digital untuk ldentifikasi

Sebelum tampilan Identify Banana ditampilkan, user diarahkan untuk
memilih media untuk mengambil atau menginputkan citra digital melalui camera
ataupun media penyimpanan (sd card), untuk tampilannya dapat dilihat pada
Gambar 5.4. Tampilan pilihan media input citra digital melalui Camera dapat
dilihat pada Gambar 5.5. Sedangkan, Tampilan pilihan media input citra digital
melalui SD Card dapat dilihat pada Gambar 5.6. Setelah memilih aplikasi file
manager untuk mengakses citra digital pada media penyimpanan, kemudian user
dapat memilih citra digital yang akan diinputkan. Tampilannya dapat dilihat pada
Gambar 5.7.

Camera

SD Card

Gambar 5.4 Tampilan Pilihan Gambar 5.5 Tampilan Pilihan Media Input
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Choose path

Jmny et cacd/My Im

. Uji Coba 14 cm

= Matang 1.jpg

= Matang 2.jpg
B Matang 3.pg
B Matang 4.jpg
B Muda 1.jpg

Cancel

Gambar 5.7 Tampilan Pilihan Media Input Gambar 5.6 Tampilan Memilih Citra
Citra Digital Melalui SD Card Digital Yang Akan Diinputkan

5.2.3.2. Tampilan Identify Banana Result
Tampilan Identify Banana Result merupakan tampilan untuk menampilkan

hasil identifikasi pada buah pisang. Tampilan Identify Banana Result dapat dilihat
pada Gambar 5.8

& Jdentify Banana Result

Pisang Yang Anda Inpartican
Yendentifikas: :

v TR i P | A Gl <
Civorghe 337

Gambar 5.8 Tampilan Identify Banana Result
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5.2.4. Tampilan Setting Data
Tampilan Setting Data merupakan tampilan untuk menampilkan submenu
dalam melakukan pengaturan data. Submenu yang terdapat pada tampilan Setting

Data adalah submenu Take Image, Training Data, Training Result, dan Go Home.

Tampilan Setting Data dapat dilihat pada Gambar 5.9.
&,} c.ﬂ!l:r_.: Data

o
£
i

|

N

L\ L\ L\ L
i
i
-

k&:m

v B Sy b P
B D S | D -
O 2

Gambar 5.9 Tampilan Identify Banana Result

5.2.4.1. Tampilan Take Image
Tampilan Take Image merupakan tampilan untuk menampilkan citra

digital yang telah diinputkan untuk proses menyimpan RGB citra digital sebagai

dataset ke dalam database. Tampilan Take Image dapat dilihat pada Gambar 5.10.

& g Loke Image

g A Laiens e | b -
g v

Gambar 5.10 Tampilan Take Image
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5.2.4.1.1. Tampilan Pilihan Media Input Citra Digital untuk Pembentukan Dataset

Sebelum tampilan Take Image ditampilkan, user diarahkan untuk memilih
media untuk mengambil atau menginputkan citra digital melalui camera ataupun
media penyimpanan (sd card), untuk tampilannya dapat dilihat pada Gambar 5.11.
Tampilan pilihan media input citra digital melalui Camera dapat dilihat pada
Gambar 5.12. Sedangkan, Tampilan pilihan media input citra digital melalui SD
Card dapat dilihat pada Gambar 5.13. Setelah memilih aplikasi file manager
untuk mengakses citra digital pada media penyimpanan, kemudian user dapat
memilih citra digital yang akan diinputkan. Tampilannya dapat dilihat pada
Gambar 5.14.

Camera

SD Card

Gambar 5.12 Tampilan Pilihan Gambar 5.11 Tampilan Pilihan Media
Media Input Citra Digital Input Citra Digital Melalui Camera
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w0 Sal = 19:43

Choose path

mntext_card/My im

Ui Coba 14 cm

= Matang 1.jpg

= Matang 2.jpg
= Matang 3.jpg
= Matang 4.)pg
= Muda 1.jpg

Cancel

Gambar 5.14 Tampilan Pilihan Media Gambar 5.13 Tampilan Memilih Citra
Input Citra Digital Melalui SD Card Digital Yang Akan Diinputkan

5.2.4.1.2. Tampilan Histogram RGB Image

Tampilan Histogram RGB Image merupakan tampilan untuk menampilkan
histogram RGB dan normalisasi RGB dari citra digital yang telah diinputkan
sebelumnya. Selain itu, user dapat memilih target kelas tingkat kematangan pada
citra digital yang telah diinputkan sebelumnya dan kemudian user dapat
menyimpan data sebagai dataset untuk proses training data. Tampilan Histogram
RGB Image dapat dilihat pada Gambar 5.15. Sedangkan, Tampilan memilih target
kelas dapat dilihat pada Gambar 5.16.
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&;‘, Histogram RGBImage &-}a Histogram RGBImage
—

Llements Color Of krages
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--Pilsh Kedos--
| X
8 Maw
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2
;i’ . Green - Sttengoh Mawng
<
Blve | Mudo
Elerments Celot Of Wrages
B 1o Colon I o wo [l Bl Coler Kelas - ' Kelag-- 4
AGH Normalzation
B ot et Ty SO Cpt Dewrnarn ot 27y St Catem
ST S e e | Oty 08w e ST W Sl Sarrew d (e | Ceben sty bt
Coprght 0% Copre 0
Gambar 5.16 Tampilan Histogram Gambar 5.15 Tampilan Memilih
RGB Image Target Kelas

5.2.4.2. Tampilan Training Data
Tampilan Training Data merupakan tampilan untuk menampilkan dataset,

tombol untuk menghapus dataset serta tombol untuk melakukan training data.
Tampilan Training Data dapat dilihat pada Gambar 5.17. Untuk menghapus
dataset, user tinggal memilih dan menekan icon trash dataset yang akan dihapus
pada list dataset dan kemudian akan menampilkan dialog konfirmasi seperti pada
Gambar 5.18. Untuk melakukan training data, user tinggal menekan tombol
training dan kemudian tinggal mengikuti langkah — langkah dalam melakukan

training data.
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\&'::- Training Data

1 0.3%7 0352 02ry Natan

i Q] 0353 028 Watarq

Delete Confirm

Anda Yakin Ingn Menghapus Data
Int ?

‘ 0.3 0.357 028 Natang

Aba
o
g
g
g

> 0.355% 0.3 D3

s Raras T
P o Dast Lo s 0 v e v o
Liwigighe 208

Gambar 5.17 Tampilan Konfirmasi Gambar 5.18 Tampilan Training Data
Menghapus Dataset

5.2.4.2.1. Tampilan Initial Vartrain CW 1

Tampilan Initial Vartrain CW 1 merupakan tampilan yang menampilkan
list dataset pada kelas matang. Tampilan ini dimaksudkan agar user dapat
memilih bobot awal pada kelas matang sebagai kebutuhan proses training.
Tampilan Initial Vartrain CW 1 dapat dilihat pada Gambar 5.19.

5~‘§ nitialVactrain CW1

Pl Dbt Ane

| 0367 0352 ol Matang

0363 0353 oam2 Matang
3 0362 0358 0279 Marany
< 0 o om Matang

B STy S e
NM“_“M Al e d
Coppright 329

Gambar 5.19 Tampilan Konfirmasi Menghapus Dataset
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5.2.4.2.2. Tampilan Initial Vartrain CW 2

Tampilan Initial Vartrain CW 2 merupakan tampilan yang menampilkan
list dataset pada kelas setengah matang. Tampilan ini dimaksudkan agar user
dapat memilih bobot awal pada kelas setengah matang sebagai kebutuhan proses

training. Tampilan Initial Vartrain CW 2 dapat dilihat pada Gambar 5.20.

i,.c‘ Initial Vartraln CW2

Pk Bobat Amsl

M Mt Gwe Bk T A

Setengah

Matang

6. o oz2n U
e eamozer NS
4 0.l %5 0n2rs Setengah

Matang

B ATy e e
Progor Dast Larers 1wy | rbew on e bomdan
Uit 28

Gambar 5.20 Tampilan Initial Vartrain CW 2

5.2.4.2.3. Tampilan Initial Vartrain CW 3

Tampilan Initial Vartrain CW 3 merupakan tampilan yang menampilkan
list dataset pada kelas muda. Tampilan ini dimaksudkan agar user dapat memilih
bobot awal pada kelas muda sebagai kebutuhan proses training. Tampilan Initial
Vartrain CW 3 dapat dilihat pada Gambar 5.21.
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k_ Witial Vartraln CW3

Pk Bobat Amsl

M Mt G Be

| 034 (RS ) w0 Mada
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D e as Eatar b
L Y I e Ll
Lg%

Gambar 5.21 Tampilan Initial Vartrain CW 3

5.2.4.2.4. Tampilan Initial Vartrain LREPSME

Tampilan Initial Vartrain LREPSME merupakan tampilan yang
menampilkan nilai learning rate, eps dan max epoch. Tampilan ini dimaksudkan
agar user dapat memilih max epoch (iterasi maksimal) proses training. Tampilan
Initial Vartrain LREPSME dapat dilihat pada Gambar 5.22. Sedangkan Tampilan
memilih max epoch dapat dilihat pada Gambar 5.23. Setelah memilih max epoch,
user dapat melakukan proses training dengan menekan tombol Process pada
tampilan, kemudian setelah proses selesai maka hasilnya akan ditampilkan seperti
pada Gambar 5.24 dan user dapat menyimpan hasilnya ke dalam database dengan
menekan tombol Save.
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2
InitiatVartraimm LREPSME &:\ fnitial Vartralmn LREPSME

Leaming Rate & U5
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Eps. :‘N)ol# ' £ Eps. ¢ ~Pilih MaxEpoch-- E
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Gambar 5.22 Tampilan Initial Vartrain
LREPSME

Gambar 5.23 Tampilan Memilih Max
Epoch

Training Result

1 0.362 0352 0 2% Materg

2 0359 0362 oaes  eteagh
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Gambar 5.24 Tampilan Training

Result Setelah Proses Training
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5.2.4.3. Tampilan Training Result

Tampilan Training Result merupakan tampilan yang menampilkan hasil
training result yang ada di database serta tombol untuk melakukan reset data.
Tampilan Training Result dapat dilihat pada Gambar 5.25. Untuk melakukan reset
data, user tinggal menekan tombol Reset pada tampilan kemudian aplikasi akan
menampilkan dialog konfirmasi seperti apada Gambar 5.26.

‘“'A‘Trainlng Result

I 0362 0.352 0269  Malang

p kg p AV Setengah

2 03850 0362 0268 ) e Anda Yakin Ingin Melakukan Reset
) D329 1353 031 Nuda

Resel Data Akan
Mengembalikan Ke Pengaturan
Default Aplikas: dan
Menghapus Semua Perubahan
Data Sebelumnya

NO

D Ll T R N T P )

Gambar 5.26 Tampilan Training Gambar 5.25 Tampilan Konfirmasi
Result Menampilkan Hasil Training Reset Data
Yang Ada di Database

5.2.5. Tampilan Help

Tampilan Help merupakan tampilan untuk menampilkan submenu untuk
melihat help penggunaan fitur utama pada aplikasi. Submenu yang terdapat pada
tampilan Help adalah submenu How To Identify Banana, How To Setting Data,
dan Go Home. Tampilan Help dapat dilihat pada Gambar 5.27.
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Frrgr W DA G v v W e b
Crowigh 398

Gambar 5.27 Tampilan Help

5.2.5.1. Tampilan How To Identify Banana

Tampilan How To Identify Banana merupakan tampilan untuk
menampilkan help penggunaan fitur Identify Banana. Tampilan How To Identify
Banana dapat dilihat pada Gambar 5.28.

TR AT S ties v v | Crhetn S8 bt
Copwrght 207

Gambar 5.28 Tampilan How To Identify Banana


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Digital Repository UNEJ

143

5.2.5.2. Tampilan How To Setting Data

Tampilan How To Setting Data merupakan tampilan untuk menampilkan
help penggunaan fitur Setting Data. Tampilan How To Setting Data dapat dilihat
pada Gambar 5.29.

g How. Setting Data
e

Gambar 5.29 Tampilan How To Identify Banana

5.2.6. Tampilan About
Tampilan About merupakan tampilan untuk menampilkan about aplikasi.

Tampilan About dapat dilihat pada Gambar 5.30.

Tres Apgiication Crested By :

R i e e
Cinnr\ghe 34

Gambar 5.30 Tampilan About
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5.2.7. Tampilan Exit

Tampilan Exit merupakan tampilan untuk menampilkan dialog konfirmasi
untuk keluar aplikasi. Untuk keluar (exit) dari aplikasi, user tinggal menekan
tombol onBackpressed pada tampilan Home. Tampilan Exit dapat dilihat pada
Gambar 5.31.

&

Anda Yakin Ingin Keluar ?

Gambar 5.31 Tampilan Exit

5.3. Implementasi Learning Vector Quantization (LVQ) Pada Aplikasi Banana
Maturity Identification

Pada aplikasi Banana Maturity Identification, algoritma Learning Vector
Quantization (LVQ) digunakan untuk melakukan proses pembelajaran (training)
data. Sebelum proses pembelajaran (training) dilakukan, tentunya dataset atau
data yang akan dilatih sudah tersedia. Proses pembentukan dataset dilakukan
sesuai dengan kebutuhan proses training menggunakan algoritma LVQ. Pada
penelitian ini dataset dibentuk dari nilai histogram warna (RGB) yang telah di
normalisasi dari citra digital buah pisang dengan berbagai tingkat kematangan
yaitu matang, setengah matang dan muda yang kemudian dimasukkan ke dalam
database. Kode program untuk mengambil nilai histogram warna (RGB) citra
digital dapat dilihat pada Gambar 5.32.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

145

pell: ciem SroRETnE evteah dnprsToveovedd, Weld, Booiseo |

iet gon_plowl, wlatk reclas, Pelpyt_renios, get_red_oolor = B, gFU_jress_celer = 8, gt il caler = 8, it _mlund iosee = B
——— - el _porma L L1 s paraal ianrloa, al 1

"~ Yol wm evatni ) |
s, progess_dlelng, 1Sies ey i
Hula.progrees_dleleg, shesi §;
pretertdd belags delmdecigraesd]rald, Bad
15
[im s
Teribal =i = i
o k]
"
1
e
.

red arrage - prwgn IR | BB
e f_wa=uge apn) I e |
[ B e gErRge - ] L b L H
et
[ [ETe
g 1 L [LIEE T
Ve Falir

Gambar 5.32 Kode Program Untuk Mengambil
Nilai Histogram Warna (RGB) Citra Digital

Pengimplementasian kode program untuk mengambil nilai histogram
warna (RGB) citra digital harus sesuai dengan perhitungan atau rumus manual
yang ada, agar output yang dihasilkan sama dan sesuai dengan kebutuhan yang
diharapkan. Adapun pencocokan hasil perhitungan aplikasi dengan perhitungan
atau rumus manual menggunakan citra digital buah pisang berukuran 200 x 300
pX, yaitu :
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Gambar 5.33 Citra Digital Yang Diuji

a. Perhitungan Manual

Untuk mengambil atau mengekstraksi warna RGB dari citra digital
200 x 300 px maka ada 60.000 piksel yang harus diambil nilai RGBnya.
Proses ekstraksi RGB tiap piksel untuk perhitungan ini dibantu
menggunakan aplikasi eclipse. Sehingga, diperoleh :
Pada piksel (x = 0, y = 0) didapat nilai R = 42, G = 43, B = 48. Setelah
seluruh piksel diambil nilai RGBnya, diperoleh jumlah RGB seluruh piksel
yaitu : R = 6.198.417, G = 6.043.083, B = 4.838.820. Kemudian diambil

nilai rata — ratanya tiap channel warna menggunakan rumus :

umlah Nilai Red Semua Piksel 6.198.417
1. Average (R) = ] : = =103
Jumlah Piksel 60.000
umlah Nilai Green Semua Piksel 6.043.083
2. Average (G) = ] - = =100
Jumlah Piksel 60.000
umlah Nilai Blue Semua Piksel 4.838.820
3. Average (B) = J = =80

Jumlah Piksel 60.000
Selanjutnya nilai rata — rata tiap channel warna dinormaliasasi untuk

mengurangi perbedaan pencahayaan menggunakan rumus :

R 6.198.417
1. Norm (R) = = = 0,363
R+G+B 6.198.417+ 6.043.083 + 4.838.820
G 6.043.083
2. Norm (G) = = =0,353
R+G+B 6.198.417+ 6.043.083 + 4.838.820
B 4.838.820
3. Norm (B) = = =0,282

R+G+B 6.198.417+ 6.043.083 + 4.838.820
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Nilai ini merupakan nilai RGB dari citra digital yang siap untuk dijadikan
dataset. Jadi nilai RGB citra digital pada Gambar 5.33 adalah Red = 0,363
Green = 0,353 Blue = 0,282.
b. Perhitungan Aplikasi

Perhitungan pada aplikasi dilakukan sama dengan perhitungan
manual, perbedaannya perhitungan pada aplikasi dilakukan dengan
mengubah perhitungan atau rumus manual ke dalam kode program,
dimana hasil perhitungannya sama dengan perhitungan manual. Gambar
5.34 menunjukkan citra digital yang akan diekstraksi RGBnya. Hasil
perhitungan pada aplikasi dapat dilihat pada Gambar 5.35.

*‘,]H stapraens ALS hvi;,}v .

Gambar 5.34 Citra Digital Yang Gambar 5.35 Hasil Perhitungan RGB
Akan Diekstraksi RGBnya Pada Aplikasi
Berdasarkan pencocokan perhitungan yang dilakukan, dapat diketahui bahwa
perhitungan aplikasi dengan perhitungan manual menghasilkan output yang sama,
sehingga kode program yang di implementasikan sudah benar.

Pada proses pembelajaran (training), diawali dengan memilih salah satu
dataset sebagai bobot awal pada masing — masing kelas dan kemudian dilanjutkan
dengan menetapkan nilai laju pembelajaran (learning rate), jumlah maksimum
iterasi (max epoch), dan error mininum (eps). Setelah hal tersebut dilakukan maka
proses pengklasifikasian dapat dilakukan, proses ini merupakan proses klasifikasi
algoritma LVQ. Setelah proses pembelajaran (training) selesai dilakukan maka
hasil dari training tersebut adalah bobot akhir dari masing — masing tingkat
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kematangan yang telah dipilih sebagai bobot awal tadi, pada penelitian ini akan
diperoleh 3 bobot akhir yaitu bobot akhir untuk kelas matang, setengah matang
dan muda. Kemudian bobot — bobot tersebut disimpan kedalam database sebagai
acuan pada proses identifikasi kematangan buah pisang. Kode program, proses
pembelajaran (training) dapat dilihat pada Gambar 5.36.
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Gambar 5.36 Kode Program Proses Pembelajaran (Training)
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Pengimplementasian kode program untuk proses pembelajaran (training)
harus sesuai juga dengan perhitungan atau rumus manual yang ada, agar output
yang dihasilkan juga sama dan sesuai dengan kebutuhan yang diharapkan. Berikut
hasil pencocokan perhitungan aplikasi dengan perhitungan atau rumus manual
menggunakan dataset training berjumlah 6 data, dimana perhitungan ini
dilakukan hanya 1 iterasi (max epoch) dengan learning rate = 0,5 dan eps = 0,001
yaitu :

a. Perhitungan Manual

Dataset citra digital buah pisang yang digunakan adalah sebagai berikut :

Tabel 5.1 Dataset Citra Digital Buah Pisang

No Nilai Red (R) Nilai Green (G) Nilai Blue (B) Kelas
1. 0,367 0,352 0,279 Matang
2. 0,363 0,353 0,282 Matang
3. 0,355 0,37 0,273 Setengah Matang
4. 0,355 0,367 0,277 Setengah Matang
5. 0,334 0,363 0,301 Muda
6. 0,339 0,368 0,292 Muda

Kemudian bobot awal yang dipilih dari dataset diatas dapat dilihat pada

Tabel 5.2 dan data yang lain sebagai data training.

Tabel 5.2 Dataset Yamg Dipilih Bobot Awal

No Nilai Red (R) Nilai Green (G) Nilai Blue (B) Kelas
1. 0,367 0,352 0,279 Matang
2. 0,355 0,37 0,273 Setengah Matang
3. 0,334 0,363 0,301 Muda

Setelah pemilihan bobot awal dan penetapan learning rate dan eps serta
iterasi (max epoch) selanjutnya proses training dapat dilakukan sesuai dengan

algoritma LVQ. Berikut ini perhitungan training-nya :
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a. Data ke-1 (R =0,363 G =0,353 B =0,282)

1.
2.

Target data = 1 (Matang)
Menghitung Jarak pada bobot dengan aturan Euclidean Distance :
a. Bobot ke-1 (R = 0,367 G = 0,352 B = 0,279)

= /(0,363 — 0,367)% + (0,353 — 0,352)2 + (0,282 — 0,279)? = 0,005
b. Bobot ke-2 (R = 0,355 G = 0,37 B = 0,273)

= /(0,363 — 0,355)% + (0,353 — 0,37)% + (0,282 — 0,273)? = 0,02
c. Bobot ke- 3 (R = 0,334 G = 0,363 B = 0,301)

=/(0,363 — 0,334)% + (0,353 — 0,363) + (0,282 — 0,301)? = 0,036

Jarak terdekat pada bobot ke = 1

Target data = Kelas jarak terdekat, maka :

Bobot baru pada bobot ke = 1, yaitu :

Wharu = Wiama + (@lpha(learning rate) * ( X - Wiama))

Wy = 0,367 + (0,5 * (0,363 — 0,367)) = 0,365
Wy, = 0,352 + (0,5 * (0,353 — 0,352)) = 0,352
Wi = 0,279 + (0,5 * (0,282 —0,279)) = 0,28

Jadi, bobot sekarang adalah :

a. Bobot ke-1 (R = 0,365 G = 0,352 B = 0,28)
b. Bobot ke-2 (R = 0,355 G = 0,37 B =0,273)
c. Bobot ke-3 (R =0,334 G =0,363 B =0,301)

b. Datake-2 (R =0,355G =0,367 B =0,277)
1. Target data = 2 (Setengah Matang)

2. Menghitung Jarak pada bobot dengan aturan Euclidean Distance :

a. Bobot ke-1 (R = 0,365 G =0,352 B = 0,28)

= /(0,355 — 0,365)% + (0,367 — 0,352) + (0,277 — 0,28)2 = 0,018
b. Bobot ke-2 (R = 0,355 G = 0,37 B = 0,273)

= /(0,355 — 0,355)% + (0,367 — 0,37)% + (0,277 — 0,273)2 = 0,005
c. Bobot ke- 3 (R =0,334 G =0,363 B =0,301)

= /(0,355 — 0,334)% + (0,367 — 0,363) + (0,277 — 0,301)? = 0,032

3. Jarak terdekat pada bobot ke = 2
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Target data = Kelas jarak terdekat, maka :
Bobot baru pada bobot ke = 2, yaitu :
Wharu = Wiama + (alpha(learning rate) * (X - Wiama )

Wz = 0,355 + (0,5 * (0,355 — 0,355)) = 0,355
Wz = 0,37 +(0,5* (0,367 —0,37)) = 0,368
W = 0,273 + (0,5 * (0,277 — 0,273)) =0,275

Jadi, bobot sekarang adalah :

a. Bobot ke-1 (R = 0,365 G = 0,352 B = 0,28)
b. Bobot ke-2 (R = 0,355 G = 0,368 B = 0,275)
c. Bobot ke-3 (R =0,334 G = 0,363 B = 0,301)

c. Datake-3 (R =0,339 G =0,368 B = 0,292)

1
2.

Target data = 3 (Muda)
Menghitung Jarak pada bobot dengan aturan Euclidean Distance :
a. Bobot ke-1 (R = 0,365 G = 0,352 B = 0,28)

=./(0,339 — 0,365)2 + (0,368 — 0,352)2 + (0,292 — 0,28)2 = 0,018
b. Bobot ke-2 (R = 0,355 G = 0,368 B = 0,275)

= /(0,339 — 0,355)% + (0,368 — 0,368)2 + (0,292 — 0,275)> = 0,005
c. Bobot ke- 3 (R =0,334 G =0,363 B =0,301)
= /(0,339 —0,334)% + (0,368 — 0,363)2 + (0,292 — 0,301)?2 = 0,032

Jarak terdekat pada bobot ke = 3

Target data = Kelas jarak terdekat, maka :

Bobot baru pada bobot ke = 3, yaitu :

Wharu = Wiama + (alpha(learning rate) * ( X - Wiama))

Wo = 0,344 + (0,5 * (0,339 — 0,344)) =0,336
W = 0,363+ (0,5 * (0,368 — 0,363)) = 0,365
Wo; = 0,301+ (0,5 * (0,292 — 0,301)) = 0,296

Jadi, bobot sekarang adalah :

a. Bobot ke-1 (R = 0,365 G = 0,352 B = 0,28)
b. Bobot ke-2 (R = 0,355 G = 0,368 B = 0,275)
c. Bobot ke-3 (R = 0,336 G = 0,365 B = 0,296)


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

153

Bobot akhir yang diperoleh dari proses training diatas adalah sebagai
berikut :

Wignin : R=0,365 G=0,352 B=0,28

Wognin : R=0,355 G =0,368 B =0,275

Wsgnin : R=0,336 G =0,365 B =0,296
Perhitungan Aplikasi

Perhitungan pada aplikasi dilakukan sama dengan perhitungan
manual, perbedaannya perhitungan pada aplikasi dilakukan dengan
mengubah perhitungan atau rumus manual ke dalam kode program,
dimana hasil perhitungannya sama dengan perhitungan manual. Gambar
5.37 menunjukkan dataset training yang digunakan. Gambar 5.38
menunjukkan pemilihan bobot dan penetapan learning rate, eps dan iterasi
(max epoch). Hasil proses training pada aplikasi dapat dilihat pada
Gambar 5.39.
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Gambar 5.37 Dataset Yang Digunakan
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Gambar 5.38 Pemilihan Bobot dan Penetapan
Learning Rate, Eps dan Iterasi (Max Epoch)
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Gambar 5.39 Hasil Proses Training
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Berdasarkan pencocokan perhitungan yang dilakukan dapat diketahui bahwa
perhitungan aplikasi dengan perhitungan manual menghasilkan output yang sama,
sehingga kode program yang di implementasikan sudah benar.

Pada proses pengujian (testing) atau identifikasi, aplikasi membandingkan
jarak terdekat dari nilai histogram warna (RGB) citra digital yang telah
dinormalisasi dan tidak diketahui kelasnya dengan nilai bobot akhir dari hasil
training data. Sehingga, hasil identifikasi diperoleh dari jarak yang paling dekat
antara nilai histogram warna (RGB) dengan bobot akhir hasil training data. Kode

program, proses pengujian (testing) atau identifikasi dapat dilihat pada Gambar
5.39.
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Gambar 5.40 Kode Program Proses Pengujian (Testing) atau Identifikasi

Pengimplementasian kode program untuk proses pengujian (testing) harus
sesuai juga dengan perhitungan atau rumus manual yang ada, agar output yang
dihasilkan juga sama dan sesuai dengan kebutuhan yang diharapkan. Berikut hasil
pencocokan perhitungan aplikasi dengan perhitungan atau rumus manual
menggunakan dataset testing berjumlah 1 data, dimana pada pencocokan ini
menggunakan citra digital buah pisang berukuran 200 x 300 px, yaitu :
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Gambar 5.41 Citra Digital Yang Di ldentifikasi

a. Perhitungan Manual
Citra digital yang akan di identifikasi harus melalui proses ekstraksi RBG
terlebih dahulu. Proses ekstraksi RGB tiap piksel dibantu menggunakan
aplikasi eclipse. Sehingga, diperoleh :
Pada piksel (x = 0, y = 0) diperoleh nilai R = 42, G = 43, B = 48. Setelah
seluruh piksel didapat nilai RGBnya, diperoleh jumlah RGB seluruh piksel
yaitu : R = 6.198.417, G = 6.043.083, B = 4.838.820. Kemudian diambil

nilai rata — ratanya tiap channel warna menggunakan rumus :

umlah Nilai Red Semua Piksel 6.198.417
1. Average (R) = J & = =103
Jumlah Piksel 60.000
umlah Nilai Green Semua Piksel 6.043.083
2. Average (G) = I j = =100
Jumlah Piksel 60.000
umlah Nilai Blue Semua Piksel 4.838.820
3. Average (B) = ] = =80

Jumlah Piksel 60.000
Selanjutnya nilai rata — rata tiap channel warna dinormaliasasi untuk

mengurangi perbedaan pencahayaan menggunakan rumus :
R 6.198.417

1. Norm (R) = = =0,363
R+G+B 6.198.417+ 6.043.083 + 4.838.820
G 6.043.083
2. Norm (G) = = =0,353
R+G+B 6.198.417+ 6.043.083 + 4.838.820
B 4.838.820
3. Norm (B) = = =0,282

R+G+B 6.198.417+ 6.043.083 + 4.838.820
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Jadi, nilai RGB citra digital pada Gambar 5.41 adalah Red = 0,363 Green
= 0,353 Blue = 0,282. Nilai RGB ini nantinya dibandingkan dengan bobot
akhir hasil proses training menggunakan rumus Euclidean Distance.
Bobot akhir yang digunakan pada perhitungan ini adalah sebagai berikut :
Wianin : R=0,365 G=0,352 B =0,28 (Kelas Matang)
Woanin :© R=0,355 G=0,368 B = 0,275 (Kelas Setengah Matang)
Wsanin : R=0,336 G=0,365 B = 0,296 (Kelas Muda)
Perhitungan yang dilakukan untuk melakukan proses identifikasi adalah
sebagai berikut :
a. Bobot Akhir ke-1 (R =0,365 G = 0,352 B = 0,28)
= /(0,363 — 0,365)% + (0,353 — 0,352)2 + (0,282 — 0,28)2 = 0,002
b. Bobot Akhir ke-2 (R =0,355 G = 0,368 B = 0,275)
=,/(0,339 — 0,355)2 + (0,368 — 0,368)% + (0,292 — 0,275)2
c. Bobot Akhir ke- 3 (R =0,336 G = 0,365 B = 0,296)
=./(0,339 — 0,334)2 + (0,368 — 0,363)2 + (0,292 — 0,301)? =10,032

0,018

Jarak terdekat pada bobot ke = 1, maka citra digital pada Gambar 5.41 yang di
inputkan teridentifikasi Matang.
Perhitungan Aplikasi

Perhitungan pada aplikasi dilakukan sama dengan perhitungan
manual, perbedaannya perhitungan pada aplikasi dilakukan dengan
mengubah perhitungan atau rumus manual ke dalam kode program,
dimana hasil perhitungannya sama dengan perhitungan manual. Gambar
5.42 menunjukkan hasil training yang digunakan sebagai acuan proses
identifikasi. Gambar 5.43 menunjukkan citra digital yang akan di
identifikasi. Hasil proses testing pada aplikasi dapat dilihat pada Gambar
5.44.
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Pengujian pada aplikasi Banana Maturity Identification dilakukan untuk

menilai kinerja aplikasi dalam mengidentifikasi kematangan buah pisang.

Sebelum melakukan identifikasi tentunya dibutuhkan dataset untuk proses

pembelajaran (training) data nantinya. Tabel 5.3 menunjukkan dataset yang akan

digunakan dalam penelitian ini. Data ini nantinya akan diinputkan ke dalam

aplikasi ini.
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No Nilai Red (R) Nilai Green (G) Nilai Blue (B) Kelas
1. 0,367 0,352 0,279 Matang
2. 0,363 0,353 0,282 Matang
3. 0,362 0,358 0,279 Matang
4. 0,361 0,357 0,281 Matang
5. 0,355 0,37 0,273 Setengah Matang
6. 0,355 0,367 0,277 Setengah Matang
7. 0,351 0,351 0,297 Setengah Matang
8. 0,361 0,365 0,273 Setengah Matang
9. 0,334 0,363 0,301 Muda
10. 0,339 0,368 0,292 Muda
11. 0,338 0,359 0,302 Muda
12. 0,325 0,345 0,328 Muda

Dataset pada Tabel 5.3 diperoleh dari nilai histogram warna (RGB) citra

digital yang telah dinormalisasi pada 3 kelas tingkat kematangan buah pisang

yaitu matang, setengah matang, dan muda. Citra digital buah pisang diambil

menggunakan smartphone Sony Xperia E dengan jarak pengambilan 14 cm.

Pada proses pembelajaran (training), dataset diatas akan dipilih sebanyak

3 data untuk dijadikan bobot awal dan yang lainnya akan digunakan untuk

training data. Pemilihan bobot ini dapat dipilih secara acak, namun penetapan

bobot awal pada pengujian ini dimaksudkan agar hasil pengujian dapat optimal

Tabel 5.4 menunjukkan dataset yang dipilih menjadi bobot awal pada penelitian

ini.
Tabel 5.4 Dataset Yang Dijadikan Bobot Awal
No Nilai Red (R) Nilai Green (G) Nilai Blue (B) Kelas
1. 0,367 0,352 0,279 Matang
2. 0,355 0,37 0,273 Setengah Matang
3. 0,334 0,363 0,301 Muda
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Kemudian nilai learning rate yang digunakan pada proses training ini adalah 0,5

dan nilai eps atau error minimun yang digunakan adalah 0,001 serta iterasi

maksimal (max epoch) yang digunakan adalah 10 kali.

Proses pengujian (testing) pada penelitian ini dilakukan dengan beberapa

pengujian. Pengujian ini menggunakan data testing yang berupa nilai histogram

warna (RGB) citra digital yang disembunyikan kelas tingkat kematangannya.

Berikut pemaparan pengujian yang dilakukan, yaitu :

a. Pengujian 1

Pengujian 1 ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh perubahan
jumlah dataset yang digunakan pada proses training data terhadap hasil
identifikasi. Jumlah dataset yang digunakan untuk melakukan pengujian 1
ini adalah 5 data, 9 data dan 12 data. Hasil pengujian 1 ini dapat dilihat
pada Tabel 5.5.

Tabel 5.5 Hasil Pengujian 1

No. | Kelas Pengujian ) i
Dataset = 5 Dataset = 9 Dataset = 12
1. Matang Benar Benar Benar
2. Matang Benar Benar Benar
3. Matang Benar Benar Benar
4. | Setengah Matang Salah Benar Benar
5. | Setengah Matang Salah Benar Benar
6. | Setangah Matang Benar Salah Salah
7. | Setangah Matang Salah Benar Benar
8. Muda Benar Benar Benar
9. Muda Benar Benar Benar
10. Muda Benar Benar Benar
Persentase Berhasil 70 % 90 % 90 %
Persentase Gagal 30 % 10 % 10 %



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

162

b. Pengujian 2
Pengujian 2 ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh perubahan
nilai jumlah maksimal iterasi (max epoch) pada saat training data terhadap
hasil identifikasi. Jumlah maksimal iterasi (max epoch) yang digunakan
untuk melakukan pengujian ini adalah 5 kali, 10 kali, dan 25 kali. Hasil

pengujian 2 ini dapat ditunjukkan pada Tabel 5.6.

Tabel 5.6 Hasil Pengujian 2

Hasil Pengujian
No. | Kelas Pengujian
Max Epoch =5 | Max Epoch =10 | Max Epoch =25
1. Matang Benar Benar Benar
2. Matang Benar Benar Benar
3. Matang Benar Benar Benar
4. | Setengah Matang Benar Benar Benar
5. | Setengah Matang Benar Benar Benar
6. | Setangah Matang Salah Salah Salah
7. | Setangah Matang Benar Benar Benar
8. Muda Benar Benar Benar
9. Muda Benar Benar Salah
10. Muda Benar Benar Benar
Persentase Berhasil 90 % 90 % 80 %
Persentase Gagal 10 % 10 % 20 %

c. Pengujian 3
Pengujian 3 ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh perubahan
jarak pengambilan objek buah pisang pada saat akusisi citra digital
terhadap hasil identifikasi. Jarak pengambilan objek yang digunakan untuk
melakukan pengujian 3 ini adalah 14 cm, 20 cm, dan 30 cm. Hasil

pengujian 3 ini dapat dilihat pada Tabel 5.7.
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Hasil Pengujian
No. | Kelas Pengujian
Jarak =14 Jarak = 20 Jarak = 30
1. Matang Benar Salah Salah
2. Matang Benar Salah Salah
3. Matang Benar Salah Salah
4. | Setengah Matang Benar Salah Salah
5. | Setengah Matang Benar Salah Salah
6. | Setangah Matang Salah Salah Salah
7. | Setangah Matang Benar Salah Salah
8. Muda Benar Benar Benar
9. Muda Benar Benar Benar
10. Muda Benar Benar Benar
Persentase Berhasil 90 % 30 % 30 %
Persentase Gagal 10 % 70 % 70 %

d. Pengujian 4

Pengujian 4 ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh smartphone

yang digunakan, terhadap akurasi identifikasi. Pengujian ini dilakukan

pada beberapa smartphone yang memiliki spesifikasi yang berbeda — beda.

Hasil pengujian 4 ini dapat ditunjukkan pada Tabel 5.8.

Tabel 5.8 Hasil Pengujian 4

: Pengujian
Tipe
No. OS dan Hardware Camera Jarak Lama :
Smartphone Akurasi
Capture | Proses
0OS :4.1.0 Jelly Bean
Sony Xperia | CPU Cores : Single- 1,03
1. 3.15 MP 14 cm 90 %
E core second
Total RAM : 512 MB
0S: 4.2.0 Jelly Bean
Evercoss 0,88
2. CPU Cores : Dual-core | 3 MP 14 cm 90 %
A28T second
Total RAM : 256 MB
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0S:4.0.0 Ice Cream
Sandwich

Samsung ] 1,00
CPU Cores : Single- 2 MP 14 cm 80 %
Galaxy Chat second
core
Total RAM : 512 MB
0S:4.1.2 Jelly Bean
Samsung 0,82
CPU Cores : Dual-core 5 MP 14 cm 90 %
Galaxy Core second
Total RAM : 1 GB
0S: 4.3.0 Jelly Bean
Asus 0,81
CPU Cores : Dual-core 8 MP 14 cm 90 %
Zenfone 5 second

Total RAM : 2 GB
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BAB 6. PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir di dalam penulisan skripsi, berisi tentang

kesimpulan dan saran. Kesimpulan yang ditulis merupakan kesimpulan dari hasil

penelitian yang telah dilakukan dan saran lanjutan untuk dilakukan pada

penelitian selanjutnya.

6.1. Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai

berikut :

1. Kemampuan aplikasi Banana Maturity Identification  dalam

mengidentifikasi buah pisang dengan citra digital yang diinputkan melalui

camera atau media penyimpanan smartphone menggunakan algoritma

Learning Vector Quantization (LVQ) berbeda — berbeda, hal ini

dipengaruhi beberapa kondisi seperti berikut ini :

a. Berdasarkan jumlah dataset yang digunakan pada proses training

C.

dengan learning rate = 0,5 , eps = 0,001 dan max epoch 10 Kali,
aplikasi ini mampu mengidentifikasi citra digital buah pisang dengan
tingkat akurasi kebenaran mencapai 90 % dengan jumlah dataset = 9
data dan 12 data serta tingkat akurasi kebenaran hanya 70 % dengan
jumlah dataset = 5 data menggunakan perangkat smartphone Sony
Xperia E pada jarak pengambilan citra digital 14 cm.

Berdasarkan jumlah max epoch yang digunakan pada proses training
dengan learning rate = 0,5, eps = 0,001 dan jumlah dataset = 12 data,
aplikasi ini mampu mengidentifikasi citra digital buah pisang dengan
tingkat akurasi kebenaran mencapai 90 % dengan jumlah max epoch =
5 kali dan 10 kali serta tingkat akurasi kebenaran hanya 80 % dengan
jumlah max epoch = 25 kali menggunakan perangkat smartphone Sony
Xperia E pada jarak pengambilan citra digital 14 cm.

Berdasarkan jarak pengambilan citra digital dengan acuan bobot akhir

hasil proses training dengan learning rate = 0,5 , eps = 0,001 dan
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jumlah dataset = 12 data, aplikasi ini mampu mengidentifikasi citra
digital buah pisang dengan tingkat akurasi kebenaran mencapai 90 %
dengan jarak pengambilan = 14 cm serta tingkat akurasi kebenaran
hanya 30 % dengan jarak pengambilan = 20 cm dan 30 cm
menggunakan perangkat smartphone Sony Xperia E.

d. Berdasarkan smartphone yang digunakan dengan acuan bobot akhir
hasil proses training dengan learning rate = 0,5 , eps = 0,001 dan
jumlah dataset = 12 data menggunakan perangkat smartphone Sony
Xperia E pada jarak pengambilan citra digital 14 cm, aplikasi ini
mampu mengidentifikasi buah pisang dengan tingkat akurasi
kebenaran mencapai 90 % menggunakan perangkat smartphone Sony
Xperia E dengan lama proses 1,03 second, Evercoss A28T dengan
lama proses 0,88 second, Samsung Galaxy Core dengan lama proses
0,82 second, dan Asus Zenfone 5 dengan lama proses 0,81 second serta
tingkat akurasi kebenaran hanya 80 % ketika menggunakan perangkat
Samsung Galaxy Chat dengan lama proses 1,00 second. Lama proses
yang dihasilkan masing — masing smartphone dipengaruhi oleh OS dan
hardware yang dimiliki.

2. Tingkat akurasi kebenaran pada aplikasi juga dipengaruhi dari kualitas
citra digital yang diinputkan. Kualitas citra digital sendiri dipengaruhi oleh
tingkat resolusi camera yang dimiliki oleh smartphone yang digunakan.
Semakin baik resolusi camera yang dimiliki smartphone maka semakin
baik kualitas citra digital yang didapat dan akurasi pada aplikasi juga
semakin baik.

3. Berdasarkan hasil pengujian, adapun kondisi optimal aplikasi ini mampu
mengidentifikasi citra digital mencapai 90 % menggunakan smartphone
Sony Xperia E yaitu jumlah dataset yang digunakan 9 data dan 12 data,
jumlah max epoch 5 kali dan 10 kali, dan jarak pengambilan citra digital
14 cm.

4. Aplikasi Banana Maturity Identification ini hanya mampu melakukan

klasifikasi benar dan klasifikasi salah.
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6.2. Saran

Pengembangan lebih lanjut untuk penelitian ini dapat dilakukan dengan
membangun aplikasi Banana Maturity Identification platform mobile lainnya
seperti 10S, windows phone, dan lain sebagainya serta disarankan menggunakan
metode yang lainnya untuk menciptakan perbandingan antar metode yang satu

dengan yang lain.
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LAMPIRAN

A. Pengujian White Box
Al. Membuat Database Aplikasi
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A2. Upgrade Database

public wobd ostpgrade[ W Etedwtabase db; int alversion, i=a amsversion] |

i} T Brop cliger tsbls LF suivts
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(19 —>@19—>(20)—>(2) CC=5-6+2

A3. Membaca Data Kelas Pada Database

B puilillc drrwygllesofisrings geoallielsel) §
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Cursar cursor = dbResd_rawQuery (gery, medl);
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171

CC = Edge — Node + 2
CC=17-17+2
CC=2

A4. Cursor Dataset Database
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A5. Membaca Semua Dataset Pada Database
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A6. Membaca Dataset Yang Dipilih Sebagai Bobot Awal Pada Masing —
Masing Kelas Pada Database
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A7. Count Dataset Yang Dipilih Sebagai Bobot Awal Pada Database
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A8. Membaca Dataset Yang Tidak Dipilih Sebagai Bobot Awal Pada Masing —

Masing Kelas Pada Database
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A9. Count Dataset Yang Tidak Dipilih Sebagai Bobot Awal Pada Database
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A10. Membaca Dataset Berdasarkan Kelas Pada Database
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All. Insert Dataset Pada Database
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Al2. Reset Dataset Pada Database
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) domrite = thiv.poter itatleDetatae) iz
e T . ca Late { TH_TRATWIWGIMTA, COCOME D TD & = MOT IN {3.3,0) ", mell);

i LA LT e
diwerite delove( " SUITE SEQUENCE™, "maME = "% » T8 FAAIGIWCOATA & °° &0 '" « OOCMW ID F0 @ ™" W07 DM (0,2,5p 7, wull}
diwrise.cloam(];

CC = Edge — Node + 2
CC=5-6+2
cc=1



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Digital Repository UNEJ

175

Al3. Menghapus Dataset Pada Database

puibllc wadd Selessfrafnlaghscuiint 1d_zd) |
dieirie & Thic-petur e ] siarabare b
it b e bw | TR TRATNIWERATA, Clvirm [2 B2+ " = " sld_wde ™ 7, sailll})
de e o lase )

' CC = Edge — Node + 2

CC=1

Al14. Membaca Salah Satu Dataset Pada Database

publie arripListiitrings priovstralnlsghatalint 14 %) |

frrwylivt<Siring: MotDnaTrelninglets = mea frrapllctolitrlag:(];

ddend = thiv.gecReadeblebutabone];

Firing quary = TRILIT * FEH " = T TRADNTRGDATA + = thadt 300W = + T TLATATRGEFERF + = thtr S thdy,™ +
Clrd fD PP + T = vhae, " COLLPRY B TR o7 GMERE e DM D TR 4+ T o= TelE T

Curiar dufiss = delesd, @iyl guiry, Aull]]

&4 plndeh Ex difa palling gt
curzor maveToFErak( )
1% {ika mepih s Sats; smeakEan dada g izt Erwinlsg dets

whills {lcorper. dukfterisetli]
LEsmowa T rabeinglat s, sdd( curpor, get Ftrlag{cerye, geololamn Dradgw] GO0 0PR_W0 T0L ]G
Dt Set Tomant (]

}

curaar.ebosai };

dollpad), choaat |5

return LiztOsaTraladngliots;

CC = Edge — Node + 2
CC=15-15+2
CC=2

Al15. Membaca Salah Satu Kelas Dataset Pada Database

poblic Arrapllatoiyring: getclasdneTrainbegDetalay B8 b} |

Arraylintestrings LintteluneTralringDuts = nes Arrapliatcstrings )
dbfiesd = thiu.getResdaslslarabane|);
Strieg query = THELPCT s COCUAML FSAGET FRLAR #7 FROM Te TH_RATNIWGIMTA +° WaRE "s S0COMM_TDID & ~ = “eld 18477
Lol (30 = el . Paslbaie Ty ety . Pl
gireleh be féts pellag bt
Eurstr omowe Tol Lrat( ]}
iy panlh sy dota, magubkss dets by llsk Erabeing dats
whille [loursor. Lpdfteriactl ) {
Jleeielaplra Trainbaglegs. sl caraar . geTher Log [fur e - patCo s T ndeo (OO0 AURN_ TARGET ETSAST)) )
Car o mive TaleT [ ) |
]
154 furspe Eladel];
dbRaed.closel];
retarn !Itlkmllporw'-raanh';hnl;

CC = Edge — Node + 2
CC=14-14+2
CC=2
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Al16. Cursor Training Result Pada Database

JF. private atribst _Pede]l Frebelagiesult corserTralaingmesultiCuorser corser) |

244 sering [ owts = mes SEring []
e . gethirbaglcurgor . poelo lumsTndew | (00 UFA T2 TRk,
1Le curdar . gerhir bng[oursor  petOolumaTngde [ C00LAw_ I RED_EMAST LY,

i Dt gerSre bag oo o o pento ] s rden | OO P GAFEN TASGE) b
L] dardar, geri e Lag [ewr o | pretalussindex [ COLUPN_ TV BLLE  Imds®y],
LT curser, gridtring [cursor . preco lussIndes( CoLLAN_MD_ T2 5,

LM :un-:r.'rlil:rI.n-(:wlr.pkﬁﬁ“ﬂ(fﬁllﬁ_hﬂ_\?LHﬂ

1 kM

k] bt oiel Tenlalng dens Denw

12 TP m depe AP LT Peede]l TrealnbegRedualTl)

128 T oart plribal seda oBleN dete Eralnlsg dengen date buracs yeap dlesdl: dacl #alebaze®
k] st sntattribut(data[e), data1], data[2], ceca[3], dsta]s], dete]3]);

1T retern ke

! ¥

CC = Edge — Node + 2
CC=11-12+2
cc=1

Al7. Membaca Training Result Pada Database

Pullle AfrayllsBcirrligt Model TeplningResslts getdllTrabednghesuled) |

N LEntTralmingRenult = mme Erregllstebbribac Fode] Tralsdagiesules]);
1l dakesd = RIS, perResce]sDetatare] i
Lerlag query = “SELECT ¢ PREM 7 4 TH TRATNIWRIESAF + " qbby JObA T + TH O TRAISPWEMTA + T Dt R il Y e
¥ b ooecrm W I0 8 ™ = phdn, ™ @ COOLPW FD T o4 " MGEW M & PR KFLAS + " vh oW whdr." &
L] COLLP® TASCET KELAS ¢ " = tik.” & COLLPW_ID MXLAS;
150 furner coreee = doResd. rasQuery [guery, malliz
¢ piradaty &0 duts paling geciaes
g ke Tl frg i g
df SLuE EEERN Beld aTR, BREueead AEDE bE JLET TPELSISE SedaaT
shlle {levfsoc.laefterLasti}h {
Akribut_Hode! Tralningieselt & = cw socTrainlsglemlt{cusacs];
Mt Tradnteglenult, sddftr);
e T Ay

[ EEEE

Lk EEELIE
[-E=F -0

duardar f Jorke] i3
dslipad. ¢ lose] i3
return LivtTradni=gleauls;

CC = Edge — Node + 2
CC=17-17+2
CC=2

Al18. Update Training Result Pada Database

peblic wold vedateTralainglasule (knt 1d_te, douvhie br ced_lmape, dowhle tr grees Lmage, dosble v+ bl image, lak ms_dv)

L

] dbirite = this. peteritshisfetase ;

W whlasy = mew Coateatvinluen]);

§ wik bt pu OO0 UPl_ TR D Tl tr_red_lmsps i

130 ] winbaet i UK oPM_ TR GREEN PHAGE, 1 _preen_imapr

=11 winlae-s . pani{ Con orm_ PR suLe PRacE . oe Blue lmage) |

L) wi b . purk{ SOCOPM_ND 7D, P ot

21 dbiir it update] T TRAINTMGRERA T, valoss, COMLPR I TE & = = % & Id_®r, sull};
= dobérite.clowed bz

CC = Edge — Node + 2
CC=9-10+2
cC=1
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A19. Count Training Result Pada Database

publie dnt getCosntirainbsgesuly ) [

coipsd = Ehin.getAssdsblelatsbans|];

String query = “RILECT * FRDH ° & TH TRATINTRCETSIET + ° toht MICM © + TH TRATNIMGDHTA + © todt OH shht
COLLAN WO PO & = = TSOT.” + COLOPM IO D & ~ 300N ~ & FBCFCAS + ~ thig DN Ehay,” +
G P TAAGET CfdAS + 7 - rhi, " + OO LR ID EFLAS)

Cufiaf dirder = bkl iellem|gutsy, sall]]

dnl oouAt = fufeer. reloent] ]}

eurinr . bede b

doldmad. clonen i §7

retwrs oot

.

177

CC =Edge — Node + 2
CC=11-12+2
cc=1

A20. Menghapus Dataset Pada Controller

bullder $lalog bon, sctfca Bl weBubtas] “Yos ™, e Il'eil-a't-'lh:-'fnr o 1kl Eateseri | |
public wold .n-:l::tn:ul..hgmtpr.:- uut of. lat Eap |
Bi [ Pdo. peklneTradndnglet e geeTd( ). Lelmpiy | }} §
o = &b, peteeliatesT ralniaghaya (v, getEa[ 1], geTing;

1 IF . ek ™2™ 0]

10 db updateTralalaghesule (i, L5830, B.9%2, 0.7, 1}

110 Foolew b6 [ckomguedag™a® pid

dt, updateTrabeingResult{l, .55, B.062, 0.288, 2};
| #lae

d, updateT ralslaghesuln{d, & 038, &,350, oK, 3]
}
dt, deleteT ralalaghataly. getia]));
111 1 mina |

i chp Db Tradn drghat w v gee 47 b g

]
s = pe 4 TeadningDete Pemi o
e, v drwTradn aghet sfene] context ) §

CC = Edge — Node + 2
CC=19-17+2
CC=4

A21. Memilih Dataset Sebagai Bobot Pada Controller

% haldar . c il aatOrl hockedthapet I v bera i Ot heckodChangel Stener{ § |
]

B e Sk

ﬁ-ttl-: validl enlhedbedd himged [Compoysadfut tin bubtlosiem, boolesn Lithecked) |
HatTraledngDete. pet) | irteger) butfosliles, gt Tags j.checked = Salhecked;

1

HH

CC = Edge — Node + 2

CC=1
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A22. Tampilan Splash Screen

protected wodd otrestc busdle svedlnstesceitate) |
wEper . oalrsate] st Tna tanca Sha ki
1 s sl b used F{llTI.II'ﬂi‘JTI.I’ i sEnpaLlangien citle ppg
= geviad rados [ ), P Jmge i e dang . FLAS FCA { BUARTW, Wincdosbierager . LwpoatParses L Fun o BOEF W)
EETERRTEr TV Ew A LEyoit, Rddsh_ 1l.'-"!t|'|]l
el - Mu-ul:!-ar-m L4 Dottt d el vl s, W, @ais, mlaba_effedcr] |
wadm. reacti s
Lirmerisyovt lapout = (Lisearisyouwt) findVbrelyId(A.id.(l_spleshecreea];
Layoet. clearisdmation();
Eaygat . prarvhndmetionjenle];

ol = dnlaatiownlls, Dosslasdmorlon] this, &.sv08. crosslene_effecthp
asdm. Feset(]);

34 loge = (Imapeview) FinsviersSyld(R.dd.aplesh imsgi;
| Lags.clowrAnimstion| };
L wtartan et d o wvdm)
DLivAihas aslub, s il sitlvlly Béru dafl ipdaasdciess
] +v-rri1-r-:;- p-u:lﬂ:lnnll:r-nl Thrwad £}
L e

41 _pl.ﬁlli-r miﬂ runi {
. oh = mee o omai ]

al ch, wireioms (v Gplesh_Roress, thls] )

an iretre [ debendt g Teans 1 lan (R, pals. Fode_ {n_ et o e, 0,00 ki, fuile ot 1oasg da fae g
ay j

; :l..llﬂl;l: & Al (4 debih) agslinh wsvsy splee norews mencul setelas wanahk G activity Sams

CC = Edge — Node + 2
CC=22-23+2
cC=1

A23. Memasukkan Dataset Yang Dipilih Pada ArrayList

peblic srrayiistasteligt reede]l TrainiegOetar greOwteChecked|) |
Arreylistiitribat J'hdll. rJinLrFl'hl: Oetaltacked = ramu M-l:ﬂ.tl.thﬂtfib.l':‘l'ndl]_fnl!.r\.l.'l';lh!l:.{ | H
for ddkritut_Modsl_Tradningiwts té : MetTrainlaghuta) {
IF {td, ksthecked )]} |
Ilﬂal:ht-:l\.ﬂ.aﬂud:-.-
|

1
rovbern Datelheched;
¥

CC =Edge — Node + 2
CC=10-9+2
CcC=3

A24 Mengambil RGB Image

public wold bentetRds engractionTask{Context corbert )i
= m Db B Tank| J;
8 gri-Tepk{context, B recize, width reslaze, height renlos);
158 e L]

CC = Edge — Node + 2
CC=4-5+2
cC=1
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A25. Decode File Bitmap

private static piemap decodefiledstriag path, im wldeh_beap, dnt bedghe mesp) |

ey

File = maw Flle[path);

[ L TR v A T E TR F

B LaSustbed odefiounds « Trwr}

Bitmap® s tory e ode Ftrmmn os 1 LeInputStremsl File ) ] bej;
fiThe wcaly manigulation Smage on mewcry feag
raguire_w{sth_ heqp & wildih hasp)

Peire_Redphn_Reop = Be Lt eap)

nle = B

L [bo outidth ¢ requine eisddh_brap . || boooutielght b regelre heighs beop § |
wcale = Wath miagbe.outiicth / requics width beap, bo.cuthelght ¢ regeire_heiphs_feog)

I
#laE |
srale = 1y AMieiglaal beep aipe Leags o5 mesgry
¥
STyvtem. sut printin] “cek seale = “tacale);

Bz = rems BERmapFacTery Optdoead g
B, [ndmapleflie = roole)

roturn $itsepf e tory.dicoor S trooe{ e Fllcisputitressd filc), sull, b0

catch | FilefictPouadbacegilon 2] [

#-prEnthoackTraced b

Feturn sall]

179

CC = Edge — Node + 2
CC=24-23+2
CC=3

A26. Mengambil Path / Url Image

public Skrisg peiBnalPathiCostest coafext, Ll contentiel] |

hd path = mull;

o Sering [ images dets = | Fedishtors Teages . medis DATE 3

L2 Cmsi Curinl = OR8TEnt, Prrimneariegolver ] b ety onrantorl . laages dave, saill, salll, sl
wi EF{torso mrveTeb Lratl )5

a8 ink colemn indew = cursor.geiCslusnDedesle Thros[Med lat fore. Coages Hadia D474} ;

G path = furper . pethiriag{coloan_indsx);

1 i ]

18 dweibe e ladei ]

il wriurn path;

il k] b

CC=2

CC = Edge — Node + 2
CC=11-11+2
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A27. Scale Image

To- public vaid tLak it{Context 2 e wrtiesgevioms) |

path_lmags = ¢_fettinghate_Meau, thared_path_isege:
] b _original = gecodePCLe(path fmage, Db, ]|
] mbind_orlginal = b seLgplanl. peraldahi}p

TS height eriginel = ke criginel.petteightd);

TE

T I fcale lmape

3] EF [wldth_osigieal » helghn_arlglnall |

s scale_midth Land = {[Floal) nem wldth _lasd) f wldth s-iglsal;

B0 veale height lend = ([Flest) new tsipht_ leed) / hedghs crigpinel;

i} matrles = rema Fatrisd];

L5 ke Le, PR TSCRlE(RLRlE_ Wity _Land, Soale meLght_lesd))

1L} e L ek R e )

B4 ]

m wlen |

B rmly _wifth potradt = ([Flost) res width_potrslc) § sddih sciglasl;
L] wiale_bedghy_gotraln = [(Fleat) new_melghn petrelt] ¢ helght_eeiglssl)
1] sibrle = pew PaEeLal g

[ 1] watrle. poatiealalacele width potenlt, scalr Belght potradt);

L] matris, povtBotabedd]

| '|

1) be frile = Bltwag.crrafeldteip (b origlaal, 9, 8, wldth_eelglsal, helght srigleal, matrin, faluc);
=

L drvelt sfger acals

I £#7 Emigei i ew e 0l mageh | comg b _resize))

CC = Edge — Node + 2
CC=21-21+2
CC=2

A28. Reset Data Pada Controller

Lil=  public vold sriatCosfirsvesictlonTask (Coatent coriext, Listwles Ly Lsd, Pubtos bin fesef_sctlen, Bubtos BEn sees_sttlon}|
153 B = mew DML Databada { cosfank |
11} -t.qﬂl'h1ri!rll:*l.u:ltrl. BLMIT, B.13Z, BT, 1);

154 . pdntaTrainiagiesuit(2, &, 055, §.17, 8,378, 3);

VEE h. vpderaTradnleglenalc(D, &, 00, @, M0, 8.0y, 3}

L5 o reeatTruladaghecs|

LAY reieTvEe Labelnell, aell. mell, Aedl, Aedlli

1% lopdtrelslnghe el cosewy, 1v_itl. S0a_recet_sttion. bea_teee sitlen, mlll, mill, soll, soll, sall);
L]

185 Eoast srissge = Tosdt.sabelect(cosafert, “Reart Data selenal 15, Toas®. LEWGTH SROFT):

131 lnrllt_-llllllqﬂ.lrtﬂrwilr(&wltr.mm_mfm, W, =

Lil toant merunige. chow ) ;

TR

CC = Edge — Node + 2
CC=11-12+2
cC=1
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A29. Mengurangi Learning Rate

privatc dowkle Lewminglakeleciydovkic cuorentlearning-ete] |
doulkle resolt;
doulls reductlasrninglate = 0
rideceLearnlagiane » cwerentlearningrere - (8.1 ° oerreniieeralaprate))
Fibult = Fath.floos]Fredudelecalngiate = 1o00) /1098
retern resul€;

CC = Edge — Node + 2
CC=6-7+2
cc=1

A30. Menghitung Euclidean Distance Pada Proses Training

private dnlle Computeluc] ldewnddsiance [dols]] beighsivectar, dosbile]] Tnputdester) {
daubile resalt]
deidile dittence = @]
digadil e ahar]
Far (G0 § = @3 § ¢ Erputbarafralalng: feeh |
divtence &n Pgth. powt | Cepatvector §] « seightoectec[ {15 224

akar = Pt sgri[ddatence b
ranule = Makh. floor{skar ™ 1800 / L300
reiurn rewal;

181

CC = Edge — Node + 2
CC=11-11+2
CC=2

A31. Menghitung Euclidean Distance Pada Proses Testing

prlewte double CosputeliciidesnDistance(dobie]] weightiectar, dowble[]| Snpetwector) |
dmibls rEgulny
ol digrasce = ¥
dhimgle] ¢ WhlAe|
for (et § = B | ¢ lepurberelestlsg; Jes) [
diitasce = Math, powi | Ingutvector[{] - Felgstvecter]{]h. 2);
1
nicar = Math. sprtidistesce ) ;
reselt = Fwts, floor{aker = LMY J 1008;
retern resull;

CC = Edge — Node + 2
CC=11-11+2
CC=2
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A32. Memilih Media Camera atau SD Card

public vold Slalogthooueltes{{ontent contewt, Cdaboginmertece dislag, int [tesfhocas) |
iF Lvemihige == 0 [
Esresn_partion = mee Detesy [Pndiadoose, 0T I0N Jrelil CAFTLEE)
A Pt dkiekiocd felde
dirfelder = amy FLIR[Emiroemess oreExtermolStoragelirmctony] | & ©/8ML-Captures"};
£ Fepboat nems TLle

i+
ik

iy
ar
a5
4
il
51

L

34
o4
L5
L]
7
58
in
L)
il

i

h]
=Y
L=

12
&7
L]

Laage coptore_nase = “Tmage ~ = String.valuedf[iycies.correot PimeMiLETRp + 7. 90705

try |
H

{ Iddrfolder coxiatald) [
dirfalder.mkdire(];

1
#lee

Tile = sew FLIG[dl=Polier. Leage caplu-e_fims) |
{ile. eraatoliea® Lin]] ;

el imags = il fromiile{file];
IATEAE_SuLas, JuTEwee s [omdro bl proedder  Med ] aStore  EXTRA QUTFUT, url_lssge))
intent_senlos. putintral " returs-data” . 1ree)ii

Lesgiliom rwault

{{Actbwity} contest).obertlctivibyPorSeudt(intemt_sction, CARERAK;

]
TEIh

[Teception &) {

wprlAnS TR Trace( ) |

| alwe L

[itemihoase == 1] |

Logwet sction & mema Daseay();
Legean s tioen. eagTypes | ™ Lasga "}

o i L R AT Lo TN G T_COWTENT g

Lateen_pt
ek Tan ~eialy

[{Aetivity] context ). atartscsbvityfor An Iwtanit Chooser(intent_setlon, “Pillk Salikanl®™), f1ue);

182

CC=4

CC = Edge — Node + 2
CC=26-24+2

A33. Menampilkan Histogram RGB Image
privete weld histogroeiisinagel}) |

#i' Tmput yapg @lvdasslisesikes b dalew chert
red_wsrlen & Led red charip

green_perles = Lyl _gress chart;

blea_peries = lpi_blus_chert;

(58]
114
ERE ]
il

14
i

EEE e 12
e _jmrlas

e vl
be_merisn

i dadgiing
i _erles

L Lrd
= e KWierdled] “led Cale="}j

= mow Xeserdes] “drem Cobse");
= mea A¥Sardead “8lue Colar™jhz

duts fo Char

cmid [, red_gecdes i

Br_terles  ndd(l, gpresn_ieries))

e _serles

i Crowtr

el blee_serbedh)

» Dafazrd

datadsl = new DPwltipleSericsDataset();
def sl . sddSerdee{re_sarden);
dai el . sddfer desige_serie];
daiadisl . sddfesr feeibs_werles);

4 LERRTE
Eeenderer
Nrenderar
Nrgrdarer
Xrpnderar

Tia e i Eemiefe T8 fuiToslfe Xeied
= el Ko leaBendare-| |}
cetilelar{Calar. AEDS ;
cuniPrdnEStyle {PaintSty le  DLAMDAD] ;
JeetiinsstdthT};
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EL
LEY]

a3
T
LT

FEE
138
bL1
153
(k1]
5
1%
1%
13F
138
138
1l
tLY]
U]
180
1ad
IEE
168
LLr]
1
qwn

LTE
172
171
i
M
M
Ly
ire
LB |
15
img
k)
mn

1m

& Creste Kfieried@endarer o coatomlie Fieriss
Wrarderer = me KrSer beadlendarery
Wrgradgrar . gatloloe[Color SRITR);

Wrghahe rer e PO ERTSEY B Pelarstyls . Drasos )
wegrabe e, fa L Lasfidm B

i Crerts TriarimBSgnderer bo cootosloe Zheriss
Irerderes = sew YSorieslendererd i

Tracceres aatCalor (Cobor . MOT]E

Irmnderer, sribolatstyladPednr ity le Oraono )y
Irendarer. artlinedldthid);

ff Create EYHoltiplaSariscbragerss o runiosdoe e wtmils chart

slpnderer & A OYHG]TEpleter]sckeaderer( )]

e BETETLEANTET L [OYHGTT Ep LeSer |6 6 Rbaie v i O REE T §on . HOE T IONTAE by
slnderer, SEINTL )6 "Elpments Calos OF Deaged™))

il.mirnr n-trrllltt C g T R NTT S ek

nr Ls]mi dmlinm;
-.nldrr'r nt:n-l:-h.l.-ﬂl-lup,
truse;

mlﬂﬂlﬂﬂlﬂﬂlﬂ deuhle]] | @, 1@, 8, 66 J10
sl pndarer , SeT hhmtle B[ True] |

srnderer, setiAxiaHing -8, 1] ;
sdpnderer . setiAal shax| #.0)

A rndaser, et inlin[d];
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sl prelae , CRTAED | yAa e la e [ e |
shavdernr | SeUEeDkgreureo Lo [Toloe vl FE )
sinderer. setFacginstolor (Color  WRITE];

sfanderer. vetlsbalefolor|Color. SLALY);
mdanderer, setilabelslolo-(Cnlor R4 ;
sanderer, setviabelelolor (8, Color BlAC);
shgnderer, setaLabelsdl BgniALipn. (ENTIR) )
sl irleses  ATVLabeLsRL Egn{ Rl LA . CANTER] |
.uwu- mlmwn

or addber i derar| Trosders-];

ar, addbarin ar | Treaderes];

witary = [draphloalvies] Charsfacrery periarthartibasdy_HLrtogreafdl Tesge thiv, derslfl, sdsasecss, raill);
W, R TR e o oo (L0 oo N TR §
it _ogetalne e, silde il hary fy

CC = Edge — Node + 2
CC=56-57+2
cc=1
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A34. Training Data Citra Digital Buah Pisang

s1e poblde widd PrePreessntitionTesk{Lomtirat 5 i X b, BileTest irgot lesrminglate, BddvTest Lapuw Bpsif
i

1 11 | Cepirnar_saalpoch. geite lectedTiom] ). squale]™--F{lik Faulpach--"3] [

13 db = e BN Database]onlent )

1

1% £8_tdlwl = Trtaper.porseled|sharng L2 bWl }:

i1 L8 il = [nbeger.poreeled|phared T8 calal);

il hi_rdlul = Twteger,porgelor| shared 4 ralalhy

-.! ] Eearnlaglate = Dosble.porsetoubic(input lescedngRate. petTest() . teStrlagi) s / allal slota

HiD maxfpach = Integer.parse It updnees_sasilpech, gritelectedD tee b tabiring] i); nbdak LEemaal

41 Ep & Dashie.porsadouble [ Input_E3s getTeat{). tedtring( )]s /F nilal ain #leha

T

ar int fmldatasobat = . petCount TralningDaretn £8 vatel, L4 veCed, fd_wdced);

L int jmidetaTraining = db.patCountTralningDatettherCe]id ta0], id SN2, §d_EdOHl);

HE Arrayiistentrizut Model TralsingDatas ok & o petTradningDat et i toCul, L4 taCWT, dd_tdul];
el Arrpyidatodtribot_Mogel Tralslaglets: télther(l = &b, petTradaingbutaCtherOa] b8 talal, 1d_tdfk], §d_rddul))
LET EE = pow TradndngTask] )

e tE. Task{context, learninglete, Epoch, Tpi, jul juldeteTralning, tolM, EddtherT);

VED e sumecute] )3

1) ¥

L5 elis |

15 Eoast_meiiege = Toait soheTect{coatent, "PLLLS Max Epoch Dulu 1%, Tewst. LEWGTR, LOMG);

I tnllt_-llq_r.|rblriv1t;'[llrnitr.ﬂml_'ﬂ!rml. B, Hi;

% Eoant_meunamge, s hose g

T b

-}

CC = Edge — Node + 2
CC=23-23+2
CC=2

A35. Mengidentifikasi Citra Digital Buah Pisang

LIS public waid btnldeatifysctionTaski{loatext conbext){

;_'-a db = pae BMI_Database(contewt )]
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] jaldatabobot = db, getlountTrainingResulzd};

14z datsTR = db.gerallTrainingResule]);

TR

L4 it = pew TdestifyTaskils

ig it .Taak{conbext, be reilse, wldth redlze, Beight resiis, jeldetaScbot, dataTh};
LaG it emecutel bz
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CC =Edge — Node + 2
CC=7-8+2
cC=1
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