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ABSTRAK 

Mangga merupakan salah satu jenis buah yang memiliki produksi tinggi dan 

banyak disukai oleh masyarakat. Produktivitas mangga berfluktuasi dari tahun ke 

tahun. Hal ini disebabkan fluktuasi luas panen, tanaman yang belum berproduksi 

secara optimal, gangguan iklim dan serangan berbagai hama dan penyakit yang 

menjadi faktor penghambat pertumbuhan dan produksi mangga di Indonesia. 

Identifikasi tersebut akan memakan waktu yang relatif lama dan menghasilkan 

berbagai penyakit pada daun mangga karena manusia memiliki keterbatasan 

visual dalam mengidentifikasi, tingkat kelelahan dan perbedaan pendapat tentang 

penyakit pada daun mangga. Proses pengenalan pola daun dapat dilakukan dengan 

cara mengenali ciri-ciri struktur daun seperti bentuk dan tekstur daun. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Local Binary Pattern yaitu algoritma 

yang dapat digunakan untuk mengklasifikasikan berdasarkan citra, sedangkan k-

nearest neighbor digunakan untuk pendeteksian penyakit pada citra daun mangga. 

Setiap nilai bobot dari citra latih dan citra uji akan dibandingkan dengan 

meminimalkan nilai Euclidean Distance. Pada penelitian ini digunakan 4 jenis 

penyakit daun mangga. Berdasarkan hasil uji akurasi diperoleh nilai akurasi 

sebesar 87,5% untuk proses pendeteksian penyakit pada daun mangga sebanyak 

16 data.  

Kata Kunci: Daun, Local Binary Pattern, K-Nearest Neighbor (K-NN). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

ABSTRACT 

Mango is one type of fruit that has a high production and is widely liked by the 

community. Mango productivity fluctuates from year to year. This is due to 

fluctuations in harvested area, plants that have not produced optimally, climate 

disturbances and attacks by various pests and diseases which are inhibiting factors 

for mango growth and production in Indonesia. This identification will take a 

relatively long time and produce various diseases on mango leaves because 

humans have visual limitations in identifying, fatigue levels and differences of 

opinion about diseases in mango leaves. The process of recognizing leaf patterns 

can be done by recognizing leaf structure characteristics such as leaf shape and 

texture. The method used in this study is Local Binary Pattern, which is an 

algorithm that can be used to classify based on image, while k-nearest neighbor is 

used for disease detection in mango leaf images. Each training image weight value 

and test image will be compared by minimizing the Euclidean Distance value. In 

this study, 4 types of mango leaf disease were used. Based on the results of the 

accuracy test, an accuracy value of 87.5% was obtained for the process of 

detecting disease in mango leaves as many as 16 data.  

Keywords: Leaf , Local Binary Pattern, K-Nearest Neighbors (K-NN) .  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Tumbuhan adalah bagian terpenting dari kehidupan di bumi. Tumbuhan 

bermanfaat sebagai pemasok oksigen untuk bernafas, sebagai makanan, bahan 

bakar, obat-obatan, kosmetik dan masih banyak lagi. Proses pengelompokan 

tumbuhan dapat dilakukan dengan cara mengidentifikasi citra bentuk daun 

tumbuhan itu sendiri. Cara mengambil gambar daun dari tanaman ini, selanjutnya 

langkah dapat diambil untuk mengenali pola daun dengan mengenali ciri-ciri 

struktur daun seperti bentuk dan tekstur daun (Liantoni, 2015). Sebagaimana yang 

dijelaskan dalam surah An-Nahl: 11 yang berbunyi: 

 

َٰلكَِ  ِ ٱلث مََرََٰتِِۚ إنِ َ فيِ ذَ
عۡنََٰبَ وَمِن كُل 

َ
يۡتُونَ وَٱلن خَِيلَ وَٱلۡأ َ رۡعَ وَٱلز  ينُۢبتُِ لَكُم بهِِ ٱلز َ

رُونَ           (١١. )لَأٓيةَٗ ل قَِوۡمٖ يَتَفَك َ

 

Artinya: “Dia menumbuhkan kamu dengan air hujan itu tanaman; zaitun, 

kurma, anggur, dan segala jenis buah-buahan. Sesungguhnya pada yang demikian 

itu terdapat tanda-tanda (kekuasaan Allah) bagi kaum yang berpikir.” 

Dalam ayat tersebut dikatakan bahwa Allah menumbuhkan dengan air 

hujan tumbuh-tumbuhan, sumber makananmu. Allah juga menanam zaitun, kurma 

dan anggur. Allah menumbuhkan segala macam buah. Sesungguhnya air hujan 

dan apa yang ditumbuhkannya mengandung tanda kekuasaan Allah bagi suatu 

kaum yang memikirkan tentang ciptaan-Nya, kemudian mereka menganggapnya 

sebagai bukti kebesaran Allah SWT. 

Mangga merupakan salah satu jenis buah yang memiliki produksi tinggi 

dan banyak disukai oleh masyarakat. Produktivitas mangga berfluktuasi dari tahun 

ke tahun. Hal ini disebabkan fluktuasi luas panen, tanaman yang belum 
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berproduksi secara optimal, gangguan iklim dan serangan berbagai hama dan 

penyakit yang menjadi faktor penghambat pertumbuhan dan produksi mangga di 

Indonesia (Zuliyanti, 2017). 

Proses pengenalan pola daun dapat dilakukan dengan mengenali ciri-ciri 

struktur daun seperti bentuk dan tekstur daun. Metode pengolahan citra masukan 

dengan memanfaatkan teknik pengolahan citra digital dilakukan untuk 

menganalisis karakteristik struktur daun. Perkembangan teknologi untuk teknik 

pengolahan citra juga berkembang pesat. Berbagai teknik telah dikembangkan 

untuk memudahkan pekerjaan manusia, baik sebagai pengolah gambar, analis 

gambar maupun pengguna gambar untuk berbagai keperluan dan tujuan. Sering 

kali gambar yang digunakan tidak dalam kondisi ideal untuk dipelajari karena 

banyak gangguan, bisa berupa bayangan, foto atau gambar buram, ketidakjelasan 

tampilan objek sehingga dapat menimbulkan masalah dan mempengaruhi hasil 

interpelasi. dan akan mempengaruhi analisis dan perencanaan yang dilakukan, 

sehingga diperlukan berbagai teknik pengolahan. citra untuk mendapatkan citra 

yang ideal. 

Pada penelitian ini penulis bermaksud untuk membuat sebuah sistem 

penelitian yang dapat mendeteksi penyakit pada daun mangga menggunakan 

algoritma local binary pattern dan metode k-nearest neighbor untuk menganalisis 

apakah kedua metode tersebut mampu mendeteksi penyakit pada daun mangga 

dengan mendapatkan akurasi yang lebih baik.  

Local Binary Pattern didefinisikan sebagai nilai biner piksel di tengah 

gambar dengan 8 nilai piksel di sekitarnya. Local Binary Pattern merupakan 

algoritma yang dapat digunakan untuk mengklasifikasikan berdasarkan citra.
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Metode k-nearest neighbor merupakan metode klasifikasi yang 

menentukan label (kelas) suatu objek baru berdasarkan mayoritas kelas dari jarak 

terdekat k pada kelompok data latih. Nilai k yang digunakan adalah 3 dan 5 

digunakan dalam menggunakan metode k-nearest neighbor. Sedangkan 

perhitungan jarak menggunakan metode Euclidean Distance. K-nearest neighbor 

akan mengklasifikasikan citra uji ke dalam kelas dengan jumlah anggota 

terbanyak. Prinsip kerja k-nn adalah mencari jarak terpendek antara data yang 

akan dievaluasi dengan k tetangga terdekat pada data latih (Wijaya, 2019). 

Penelitian ini dilakukan untuk menerapkan algoritma local binary pattern 

dan metode K-Nearest Neighbor dalam mendeteksi penyakit pada daun mangga, 

penelitian ini menggunakan format .bmp. dan juga menggunakan histogram untuk 

menggambarkan penyebaran nilai intensitas piksel suatu gambar. Kemudian 

gunakan jarak Euclidean untuk menghitung kemiripan 2 vektor pada daun 

mangga. Penelitian ini juga diharapkan mendapatkan hasil yang baik dalam 

mendeteksi penyakit pada daun mangga. 

1.2. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah bedasarkan latar belakang masalah diatas, yaitu 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana menerapkan local binary pattern dan metode k-nearest neighbor 

kedalam sistem yang dapat mendeteksi penyakit pada daun mangga ? 

2. Bagaimana hasil penerapan local binary pattern dan metode k-nearest 

neighbor dalam mendeteksi penyakit pada daun mangga ? 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun  batasan – batasan masalah, yaitu sebagai berikut: 

1. Metode yang digunakan adalah algoritma local binary pattern dan metode 

k-nearest neighbor. 

2. Data penelitian pada penyakit daun mangga yang digunakan adalah 4 jenis 

penyakit daun mangga. 

3. Penelitian ini hanya mendeteksi penyakit pada daun mangga. 
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4. Daun mangga yang digunakan adalah dari pohon mangga harum manis. 

5. Data citra menggunakan file gambar dengan format *. Bitmap (bmp). 

6. Citra yang di uji menggunakan citra Grayscale. 

7. Citra yang digunakan beresolusi 320 x 240 piksel. 

8. Pengambilan dataset menggunakan smartphone Vivo Y93. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari rumusan masalah diatas yaitu, sebagai berikut: 

1. Menerapkan algoritma local binary pattern dan metode k-nearest neighbor 

kedalam sistem yang dapat mengenali penyakit tanaman pada daun mangga. 

2. Mengetahui gejala-gejala penyakit pada daun mangga. 

3. Memperoleh hasil akurasi yang baik dari algoritma local binary pattern dan 

metode k-nearest neighbor dalam mengenali penyakit pada daun mangga. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Memahami dan menerapkan algoritma local binary pattern dan metode k-

nearest neighbor dalam mendeteksi penyakit pada daun mangga. 

2. Mengenali jenis-jenis penyakit daun mangga bedasarkan gejala pada daun 

mangga. 

3. Mengetahui pencegahan apa saja yang dilakukan untuk mencegah penyakit 

pada daun mangga. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Tanaman Mangga 

Mangga merupakan tanaman buah berpotensi untuk dikembangkan karena 

memiliki tingkat keragaman genetik yang tinggi. Daun mangga memiliki variasi 

bentuk, ukuran dan warna daun yang menunjukkan keragaman genetik yang 

cukup luas. Struktur tulang daun merupakan salah satu ciri yang dapat 

membedakan daun dari berbagai jenis tumbuhan, karena urat daun memiliki 

keunikan tersendiri pada setiap jenis tumbuhan. Daun pohon mangga pada 

dasarnya memiliki berbagai macam bentuk daun mangga. Namun pada umumnya 

daunnya merupakan jenis daun tunggal dengan letak tersebar di seluruh cabang 

pohon. Tulang daun pohon mangga menyirip (Liantoni, 2015). 

Daun terdiri dari dua bagian yaitu kaki daun dan badan daun. Tubuh daun 

bertulang dan berurat, di antara tulang dan urat ditutupi dengan daging daun. 

Daging daun terdiri dari jumlah sel yang tidak terbatas. Panjang tangkai daun 

bervariasi dari 1,25 – 12,5 cm, pangkal membesar dan pada sisi atas terdapat alur. 

Susunan daun pada batang biasanya 3/8, tetapi semakin dekat ujung semakin rapat 

susunan daun pada batang biasanya 3/8, tetapi semakin dekat ujung semakin 

mendekati lingkaran. Jenis tulang daun ini memiliki susunan seperti sirip ikan. 

Panjang tangkai daun bervariasi dari 1,25-12,5 cm. Fungsi daun adalah membuat 

makanan, pernapasan, dan penguapan. Daun merupakan salah satu bagian 

tumbuhan yang memiliki ciri khas sehingga dapat dijadikan sebagai acuan dalam 

pengolahan citra digital. Proses pengenalan daun dapat diperoleh berdasarkan 

deteksi penyakit pada daun mangga. 

Berikut ini adalah Tabel 2.1. Data jenis penyakit pada daun mangga 

bedasarkan gejalanya ( Raharjo A. A, 2017) 
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2.2. Pengolahan Citra  

Arti kata mengolah menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

adalah cara atau proses mencoba sesuatu agar berbeda atau menjadi lebih 

sempurna. Sedangkan menurut KBBI, citra berarti suatu bentuk atau citra, dalam 

hal ini adalah citra yang diperoleh dengan menggunakan sistem visual. 

Pengolahan citra secara keseluruhan berarti suatu cara untuk mencoba membuat 

suatu citra menjadi sebuah citra lain yang lebih sempurna atau diinginkan. Dengan 

kata lain, pengolahan citra adalah suatu proses memasukkan suatu citra dan 

menghasilkan keluaran berupa citra yang diinginkan (Suliistiyanti dkk, 2016). 

Citra menurut Webster berarti representasi, kemiripan atau tiruan dari 

suatu objek. Misalnya, foto apel mewakili identitas apel di depan kamera. Gambar 

bisa dalam bentuk fotografi, lukisan, atau gambar dan coretan yang terjadi di atas 

kertas, kanvas dan pada layar monitor juga dapat dikatakan bahwa gambar 

tersebut gelap-terang, redup-terang, atau variasi warna-warni di lapangan datar. 

Pengungkapan formalitas dengan angka yang mewakili variasi kecerahan atau 

intensitas warna dalam arah horizontal dan vertikal. Ada beberapa jenis citra, 

diantaranya (Putra, 2010) sebagai berikut; 

2.2.1. Citra Biner 

Citra digital yang hanya memiliki dua kemungkinan nilai piksel, yaitu 

hitam dan putih. Gambar biner juga disebut sebagai gambar B&W (hitam 

putih) atau gambar monokrom. Hanya dibutuhkan 1 bit untuk 

merepresentasikan nilai setiap piksel dari citra biner. Gambar biner sering 

muncul sebagai akibat dari pemrosesan seperti segmentasi, floating, 

morfologi, atau dithering. 

2.2.2. Citra RGB 

RGB merupakan model warna yang terdiri dari 3 warna yaitu merah 

(red), hijau (green), dan biru (blue), yang ditambahkan dengan berbagai cara 

untuk menghasilkan berbagai warna. Warna RGB adalah model warna yang 

didasarkan pada konsep peningkatan intensitas cahaya. Yang utama adalah 
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merah, hijau dan biru. Di sebuah ruangan di mana sama sekali tidak ada 

cahaya, ruangan itu benar-benar gelap. Tidak ada sinyal gelombang cahaya 

yang diserap oleh mata kita atau RGB (0, 0, 0). Jika kita menambahkan 

lampu merah ke ruangan, ruangan akan berubah warna menjadi merah, 

misalnya RGB(255, 0, 0), semua benda di dalam ruangan hanya bisa tampak 

merah. Jadi saat kita mengganti lampunya dengan warna hijau atau biru. 

Seperti yang kita ketahui bahwa RGB atau Merah, Hijau, Biru adalah 

sistem pewarnaan untuk tampilan digital dan banyak digunakan untuk 

monitor komputer, video, layar handphone, dll. Sistem warna RGB terdiri 

dari 100% Merah, 100% Hijau dan 100% Biru yang menghasilkan 100% 

putih. Tidak ada warna hitam dalam RGB (Prabowo, 2018). 

2.2.3. Citra Grayscale 

Citra grayscale adalah citra digital yang hanya memiliki satu nilai 

kanal untuk setiap pikselnya, dengan kata lain nilai bagian MERAH = HIJAU 

= BIRU. Nilai ini digunakan untuk menunjukkan tingkat intensitas. Warna 

yang dimilikinya adalah hitam, abu-abu, dan putih. tingkat keabuan disini 

adalah warna keabuan dengan berbagai tingkatan dari hitam sampai 

mendekati putih. Citra grayscale berikut ini memiliki kedalaman warna 8 bit 

(256 kombinasi warna abu-abu) sebagai berikut: 

a. Citra Warna (8 bit) 

Setiap piksel dari suatu citra berwarna (8 bit) hanya diwakili oleh 98 

bit dengan jumlah maksimal yang dapat digunakan adalah 256 warna. Ada 

dua jenis gambar 8-bit. Pertama, gambar berwarna 8-bit menggunakan  

256 palet warna dengan masing-masing palet memiliki peta warna RGB 

tertentu. 
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b. Citra Warna (16 bit) 

Gambar berwarna 16-bit biasanya disebut sebagai gambar highcolor. 

Setiap piksel diwakili oleh 2 byte memori (16 bit). Warna 16 bit memiliki 

65.536 warna. Dalam pembentukan bit, nilai merah dan biru terjadi di 5 bit 

di kanan dan kiri. Komponen hijau memiliki 5 bit ditambah 1 bit ekstra 

atau ekstra bit. Pemilik komponen hijau dengan seri 6-bit ini karena 

penglihatan manusia lebih sensitif terhadap warna hijau. 

c. Citra Warna (24 bit) 

Setiap piksel dari citra berwarna 24-bit diwakili oleh 24 bit dengan 

total 16.777.216 variasi warna. Variasi ini lebih dari cukup untuk 

memvisualisasikan semua warna yang dapat dilihat oleh mata manusia. 

Penglihatan manusia diyakini hanya mampu membedakan hingga 10 juta 

warna. Setiap titik informasi piksel (RGB) disimpan dalam 1 byte data. 8 

bit pertama menyimpan nilai biru, kemudian diikuti oleh nilai hijau pada 8 

bit kedua dan 8 bit terakhir berwarna merah. 

2.4. Ekstrasi Fitur 

 Feature Extraction (Ekstraksi Fitur) adalah praktik dari fitur atau suatu 

form yang nantinya nilai yang diperoleh akan dianalisa menggunakan proses 

selanjutnya. Ekstraksi fitur Ini dilakukan dengan menghitung jumlah titik atau 

piksel yang ditemui pada setiap pemeriksaan, di mana pemeriksaan dilakukan 

pada berbagai arah penelusuran, pengecekan koordinat kartesius dari citra digital 

yang dianalisis yaitu vertikal, horizontal, diagonal kanan dan diagonal kiri. Fitur 

adalah karakteristik unik dari suatu objek. Fitur dibagi menjadi dua, yaitu 'alami' 

adalah bagian dari gambar, seperti kecerahan dan tepi objek, Selanjutnya fitur 

'buatan' adalah fitur yang diperoleh dengan operasi tertentu pada gambar, seperti 

histogram tingkat abu-abu. Sehingga ekstraksi ciri merupakan suatu proses 

memperoleh ciri-ciri yang membedakan suatu objek dengan objek lainnya (Putra, 

2010) 
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a. Ciri Tekstur 

Tekstur merupakan fitur citra yang digunakan untuk menentukan 

karakteristik suatu citra . Ini karena, tekstur mengandung informasi penting 

tentang komposisi struktur permukaan pada gambar. 

2.3. Format File Citra 

Ada beberapa format file gambar standar yang digunakan saat ini. Format 

ini digunakan dalam menyiapkan gambar dalam file. Setiap format memiliki 

karakteristik tersendiri (Putra, 2010). dibawah  ini adalah bentuk format yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

2.3.1. Bitmap (.bmp) 

Format .bmp adalah format penyimpanan terkompresi standar yang 

umumnya dapat digunakan untuk menyimpan gambar biner ke gambar 

berwarna. Format ini terdiri dari beberapa jenis, masing-masing jenis 

ditentukan oleh jumlah bit yang digunakan untuk menyimpan suatu nilai 

piksel. 

2.4. Local Binary Pattern 

Local Binary Pattern pertama kali diperkenalkan pada tahun 1992 oleh 

Timo Ojala dan David Harwood di University of Maryland. Lokal Binary Pattern 

didefinisikan sebagai rasio nilai biner piksel di tengah gambar dengan 8 nilai 

piksel di sekitarnya. Local Binary Pattern adalah deskriptor untuk mendefinisikan 

citra berdasarkan tekstur citra. Jadi, sebuah gambar berukuran 3x3, di mana nilai 

biner di tengah gambar dibandingkan dengan nilai di sekitarnya. Jika intensitas 

piksel pusat lebih besar dari biner pusat maka nilainya ditetapkan ke 1, jika 

kurang dari 0 (Purwati, tidak ada tahun). 

Dengan 8 piksel di sekitarnya berarti ada 28 = 256 kemungkinan 

kombinasi kode local binary pattern.. 

 

LBP R,P=∑ 𝑆𝑝−1
𝑝=0 (gp– gc).2

p      (2.1) 
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S (x) = {
1, 𝑖𝑓𝑥 ≥ 0
0, 𝑖𝑓𝑥 ≤ 0

       (2.2) 

 

Keterangan Variabel : 

xc dan yc = koordinat pusat piksel ketetanggaan 

p = circular sampling point 

P = banyaknya sampling point 

gp = nilai keabuan dari p 

gc = nilai rata-rata piksel ketetangaan dan nilai pusat 

s (x) =  thresholding 

 

Local binary pattern memiliki label yang ditandai dengan P dan R. P 

mewakili jumlah piksel tetangga yang digunakan dalam perhitungan sedangkan R 

adalah jari-jari antara piksel titik pusat dan piksel tetangga. Berikut ini adalah 

contoh matriks 3 x 3 dalam perhitungan local binary pattern ( Hayaty, 2017).  

 

 

 

Gambar 2.1. Langkah dan hasil Perhitungan LBP 

(simki.unpkediri.ac.id) 

 

Berdasarkan nilai ambang batas local binary pattern, maka nilai local 

binary pattern dapat diperoleh dengan mengubah nilai tetangga menjadi 1 atau 0. 

Nilai 1 akan diperoleh jika piksel tetangga memiliki nilai lebih besar atau sama 

dengan piksel tengah. Jika lebih kecil dari piksel tengah, maka piksel tetangga 
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diberi nilai 0. Untuk setiap nilai piksel baru dikalikan dengan 2P. P memiliki nilai 

dari 0 sampai 7. Selanjutnya menghitung nilai local binary pattern untuk piksel 

tengah dimulai dari piksel di sekitarnya dengan cara searah jarum jam (searah 

jarum jam) atau berlawanan arah jarum jam (searah jarum jam). Nilai 0 sesuai 

dengan arah jarum jam nilainya bertambah 1. Kemudian hasil uji biner  diubah 

menjadi desimal. Kemudian dapat divisualisasikan yang dapat disebut sebagai 

proses thresholding, yaitu mengumpulkan biner dan menyimpan nilai desimal 

pada keluaran local binary pattern yang diulang untuk setiap piksel pada citra 

masukan (Hataty, 2017). 

Berikut ini adalah vektor local binary pattern, dalam bentuknya yang 

paling sederhana, dibuat dengan cara sebagai berikut: 

a. Bagilah jendela yang diperiksa menjadi sel (misalnya 16x16 piksel untuk 

setiap sel). 

b. Untuk setiap piksel dalam sel, bandingkan piksel dengan masing-masing 8 

tetangganya (di kiri atas, kiri tengah, kiri bawah, kanan atas, dll.). Ikuti 

piksel di sepanjang lingkaran, misalnya, Searah jarum jam atau 

berlawanan arah jarum jam. 

c. Pada langkah di atas, tetangga dianggap dapat diubah dengan 

memvariasikan jari-jari lingkaran di sekitar pixel, R dan quantisation dari 

ruang sudut P. 

d. Jika nilai pixel tengah lebih besar dari nilai tetangga, tulis "0". Kalau tidak, 

tulis "1". Ini memberikan angka biner 8 digit (yang biasanya dikonversi 

menjadi desimal untuk kenyamanan). 

e. Hitung histogram, di atas sel, dari frekuensi setiap "angka" yang terjadi 

(yaitu, masing-masing kombinasi piksel yang lebih kecil dan yang lebih 

besar dari pusat). Histogram ini dapat dilihat sebagai vektor fitur 256-

dimensi. 

f. Opsional menormalkan histogram. 

g. Histogram gabungan (dinormalisasi) dari semua sel. Ini memberikan 

vektor fitur untuk seluruh jendela. 
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Vektor fitur sekarang dapat diproses menggunakan beberapa algoritma 

pembelajaran mesin untuk mengklasifikasikan gambar. Klasifikasi semacam itu 

sering digunakan untuk pengenalan wajah atau analisis tekstur. 

 

2.5. Histogram Citra 

Histogram adalah grafik yang menunjukkan frekuensi kemunculan setiap 

nilai gradasi warna. Jika digambarkan dalam titik koordinat kartesius, Sumbu X 

menunjukkan tingkat warna dan sumbu Y menunjukkan frekuensi kemunculan 

jumlah piksel (relatif) intensitas pada gambar  (Zufria, 2018). 

Histogram juga dapat memberi tahu Anda banyak hal tentang kecerahan 

dan kontras gambar. Oleh karena itu, histogram adalah alat yang berharga dalam 

pekerjaan pemrosesan gambar baik secara kualitatif maupun kuantitatif 

(Hermawati, F. A, 2013). 

Misalkan citra digital memiliki derajat keabuan L, yaitu dari nilai 0 hingga 

L – 1 (misalnya, pada citra dengan kuantisasi derajat keabuan 8-bit, nilai tingkat 

abu-abu dari 0 hingga 255). Secara matematis histogram citra dihitung dengan 

rumus: 

hi =
ni

n
 , i = 0,1 , ..., L-1       (2.3) 

Yang dalam hal ini : 

ni = jumlah pixel yang memiliki derajat keabuan i 

n = jumlah seluruh pixel di dalam citra 

 

Plot hi versus fi disebut histogram. Gambar 2.2. merupakan contoh histogram 

citra. Secara grafis histogram ditampilkan dengan diagram batang. Perhatikan 

pada Gambar 2.2 di bawah ini nilai ni telah dinormalisasi dengan membaginya 

dengan n. Nilai hi berada pada rentang 0 sampai 1. 
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Gambar 2.2. Histogram Citra (Hermawati, F. A, 2013). 

 

Sebagai contoh, misalkan matriks di bawah ini merepresentasikan citra 

digital berukuran 8 x 8 piksel dengan derajat keabuan dari 0 sampai 15 (ada 16 

derajat keabuan) sebagai berikut: 

 

Gambar 2.3. Tabulasi histogram (Hermawati, F. A, 2013). 

 

Tabulasi perhitungan histogram ditunjukkan pada Gambar 2.3. mudah 

untuk melihat bahwa semakin besar nilai ni, semakin besar nilai hi. Berikut ini 

adalah tabel perhitungan histogram sebagai berikut : 
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Tabel 2.2. Perhitungan Histogram (Hermawati, F. A,  2013) 

 

2.6. Metode K-Nearest Neighbor (KNN) 

 Metode k-nearest neighbor adalah metode yang menggunakan algoritma 

yang diawasi. Perbedaan antara pembelajaran terawasi dan pembelajaran tidak 

terawasi adalah pembelajaran terawasi bertujuan untuk menemukan pola baru 

dalam data dengan menghubungkan pola data yang ada dengan data yang sudah 

ada. 
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Sedangkan pada unsupervised learning, data belum memiliki pola, dan 

tujuan unsupervised learning adalah untuk menemukan pola pada data. Tujuan 

dari metode k-nearest neighbor adalah untuk mengklasifikasikan objek baru 

berdasarkan atribut dan sampel pelatihan. Dimana hasil sampel uji baru 

diklasifikasikan berdasarkan kategori mayoritas pada k-nearest neighbor yang 

menggunakan klasifikasi tetangga sebagai nilai prediktif dari sampel uji baru. 

Jarak yang digunakan adalah Euclidean Distance. 

Berikut ini adalah langkah-langkah untuk menghitung nilai k 

menggunakan metode k-nearest neighbor: 

1. Tentukan parameter K (jumlah tetangga terdekat). 

2. Menghitung jarak antara data yang akan dievaluasi dengan semua 

pelatihan jarak ini diperoleh dari data yang telah diekstraksi fitur 

menggunakan algoritma local binary pattern yaitu data pelatihan 

dikurangi data baru yang akan diuji yang disebut jarak Euclidean. 

3. Kemudian mengurutkan objek-objek tersebut ke dalam kelompok-

kelompok yang memiliki jarak Euclidean terkecil. 

4. Kumpulkan kategori Y (Klasifikasi Tetangga Terdekat). 

5. Dengan menggunakan kategori Nearest Neighbor yang merupakan 

mayoritas, dapat memprediksi nilai dari query instance yang dihitung. 

2.7. Jarak Euclidean ( Euclidean Distance ) 

Jarak euclidean merupakan matriks yang paling sering digunakan untuk 

menghitung kemiripan 2 buah vektor. Jarak Euclidean menghitung akar kuadrat 

perbedaan antara 2 vektor (Amat, 2017). 

Rumus dari Enclidean Distance sebagai berikut : 

dij= √∑ (𝑥𝑖𝑘 − 𝑥𝑗𝑘)𝑛
𝑘=1

2 

 

Keterangan : 

dij = nilai / besarnya jarak 

n = panjang vektor 

Xik = vektor fitur masukan 

Xjk = vektor fitur perbandingan 
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Semakin kecil nilai dij, semakin mirip kedua vektor tersebut dicocokkan. 

Sebaiknya, semakin besar nilai dij, semakin berbeda dua vektor yang dicocokkan. 

2.8. Normalisasi Histogram 

Normalisasi histogram dilakukan agar tidak terdapat perbedaan nilai yang 

signifikan antara fitur yang satu dengan fitur histogram yang lain. Normalisasi 

matematis ditunjukkan oleh Persamaan 2.4 sebagai berikut: (Retnoningrum, 

2019): 

Xbaru=( 
Xlama

Sumx
)       (2.4) 

Keterangan : 

Xbaru = nilai normalisasi 

Xlama = nilai x lama yang belum dilakukan proes normalisasi 

Sum x = merupakan jumlah dari nilai x. 

 

2.9. Perhitungan Akurasi 

Perhitungan akurasi ini digunakan untuk menentukan tingkat keberhasilan 

tes. Tingkat keberhasilan dapat ditentukan dengan membagi total data yang benar 

dengan jumlah total data yang diuji dikalikan 100. Berikut ini adalah perhitungan 

akurasi matematis, yaitu sebagai berikut (Retnoningrum, 2019): 

Akurasi = 
∑𝐵𝑒𝑛𝑎𝑟

∑𝐷𝑎𝑡𝑎𝑈𝑗𝑖
𝑥100%     

 

2.10. Matlab 

Matlab adalah program untuk analisis dan komputasi numerik yang 

merupakan  bahasa pemrograman matematika tingkat lanjut dibangun di atas 

premis menggunakan sifat dan bentuk matriks. Awalnya, program ini adalah 

antarmuka untuk kumpulan rutinitas numerik untuk proyek LINPACK dan 

EISPACK dan dikembangkan menggunakan bahasa Fortran. Tapi sekarang 

Program ini adalah produk komersial dari perusahaan Mathworks, Inc. yang 

sedang dalam pengembangan lebih lanjut menggunakan bahasa C++ dan 

Assembler. Matlab telah berkembang menjadi lingkungan pemrograman yang 



19 
 

 
 

canggih dan berisi fungsi bawaan untuk melakukan pemrosesan sinyal, aljabar 

linier, dan perhitungan matematis lainnya. Matlab juga berisi toolbox yang berisi 

fungsi tambahan untuk aplikasi tertentu. Matlab adalah bahasa pemrograman 

tingkat tinggi berdasarkan matriks yang sering digunakan untuk teknik komputasi 

dan digunakan untuk memecahkan masalah yang melibatkan operasi matematika, 

elemen matriks, optimisasi, perkiraan, dll.). Selain itu, Matlab juga banyak 

digunakan untuk ( Laksono dan Afrianita, 2016): 

a. Matematika dan komputasi 

b. Pengembangan dan algoritma 

c. Pemograman pemodelan, simulasi dan pembuatan prototipe 

d. Analisa numerik dan statistik 

e. Pengembangan aplikasi teknik 

2.11. Flowchart 

Flowchart adalah diagram alir yang menjelaskan logika program yang 

dibuat dalam bentuk simbol atau bagan yang memiliki fungsi/makna masing-

masing (Fauziah, 2016). Flowchart dibuat pada tahap desain untuk memudahkan 

pemecahan masalah komputasi yang memerlukan evaluasi lebih lanjut (Zufria, 

2020). Sebagai pedoman dalam membuat flowchart, ada beberapa petunjuk yang 

harus diperhatikan, sebagai berikut: 

a. Flowchart digambar dari atas ke bawah dan dari kiri ke kanan. 

b. Kegiatan yang dijelaskan harus didefinisikan dengan hati-hati dan definisi 

ini harus dapat dimengerti oleh pembaca. 

c. Kapan aktivitas dimulai dan diakhiri harus didefinisikan dengan jelas. 

d. Setiap langkah kegiatan harus dijelaskan dengan menggunakan deskripsi 

kata kerja, misalnya melakukan penggandaan diri. 

e. Setiap langkah kegiatan harus dalam urutan yang benar. 

f. Ruang lingkup dan jangkauan kegiatan yang sedang dijelaskan harus 

dieksplorasi dengan hati-hati. Cabang yang dipotong aktivitas yang 

digambar pada flowchart yang sama. Simbol konektor harus digunakan 
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dan cabang ditempatkan pada halaman terpisah atau dihilangkan 

seluruhnya dari cabang yang tidak terkait dengan sistem. 

g. Gunakan simbol flowchart yang standar. 

Berikut ini adalah simbol flowchart yang sering digunakan adalah simbol 

flowchart standar yang dikeluarkan oleh  ANSI dan ISO. Tabel 2.6 merupakan 

beberapa simbol flowchart yang sering digunakan. 

 

Tabel 2.3. Simbol-Simbol Flowchart (Fauziah, 2016) 
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2.12. Penelitian Terkait 

Berikut ini adalah Tabel 2.4. penelitian terlebih dahulu yaitu sebagai 

berikut 
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Penelitian ini dilakukan untuk menerapkan algoritma local binary pattern 

dan metode k-nearest neighbor (k-nn) dalam mendeteksi penyakit pada daun 

mangga, penelitian ini menggunakan format .bmp. dan juga menggunakan 

histogram untuk menggambarkan penyebaran nilai intensitas piksel suatu gambar. 

Kemudian gunakan jarak Euclidean untuk menghitung kemiripan 2 vektor pada 

daun mangga. Penelitian ini juga diharapkan mendapatkan hasil yang baik dalam 

mendeteksi penyakit pada daun mangga. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1. Tempat dan Waktu Penelitian 

    3.1.1. Tempat Penelitian 

 Tempat dan waktu penelitian ini dilaksanakan di Perumahan Taman 

Permata Jalan Utama II Desa kolam, Sumatera Utara. 

3.1.2. Waktu Dan Jadwal Pelaksanaan Penelitian 

 Waktu dan jadwal pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan pada semester 

genap tahun ajaran 2020/2021 dengan tabel sebagai berikut ini: 

 

Tabel 3.1. Waktu dan jadwal pelaksanaan penelitian 
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3.2. Bahan dan Alat Penelitian 

3.2.1. Perangkat Keras 

  Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan sistem ini 

diperlukan sebagai berikut: 

1. Laptop  

Merek : Del 

Type : Intel® Core(TM) i3 CPU M 350 @ 2.27GHz 2.26 GHz 

RAM  : 1.00 GB  

Processor : System type 32-bit Operating System. 

 

2. Smartphone 

Merk  : Vivo 

Type  : Y93 

Kamera  : 13 MP 

CPU  : 1,95 GHz Snapdragon 439 Octa-core 

RAM  : 3.00 GB 

Internal Memory : 32 GB 

 

3.2.2. Perangkat Lunak 

  Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan sistem ini 

diperlukan sebagai berikut: 

1. Operating System Windows 7.0 Pro 32 bit. 

2. Matlab R2015b 

 

3.3. Prosedur Kerja 

Prosedur kerja dalam penelitian ini dilakukan melalui tahapan sebagai 

berikut: 
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Gambar 3.1. Tahap-Tahap Prosedur Kerja 

 

3.3.1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Library Research (Penelitian Pustaka). 

Penelitian ini dilakukan oleh penulis dengan mencari jurnal dan ebook, 

mempelajari dan mengumpulkan referensi dan landasan teori yang diambil 

dari berbagai artikel dan jurnal di internet. Penulis mencari beberapa buku 

yang terdapat di perpustakaan online IPUSDA, Sumatera Utara, Medan dan 

perpustakaan lainnya. Berikut ini adalah buku terkait penelitian yang 

dilakukan oleh penulis yaitu buku yang berjudul Pemrograman Matlab, 2016, 

Heru Dibyo Laksono, MT dan Reri Afrianita, MT, Hama dan Penyakit 

Tanaman (Mengenali dan Mengatasinya), 2017, Argohartono Arie Raharjo, , 

Logika dan Algoritma Aplikatif (dengan C++, C# & Java), 2016, Fauziah, 

S.Kom., MMSI Pengolahan citra digital, 2010, Darma Putra, 2010. 

Pengolahan Citra Digital, Yogyakarta: CV Andi Offset., Hermawati, F. A., 
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2013. Pengolahan Citra Digital, Yogyakarta: CV. Andi Offset. Sulistyanti, 

S.R., dkk. 2016. Pengolahan Citra Dasar dan Contoh Penerapannya, 

Yogyakarta: Andi Offset. 

2. Studi Literatural 

Studi kepustakaan adalah serangkaian kegiatan yang berkaitan dengan 

metode pengumpulan daftar pustaka, membaca dan mencatat, serta mengolah 

bahan penelitian atau menemukan referensi teori yang relevan dengan kasus 

atau masalah yang ditemukan. 

3.3.2. Analisis Kebutuhan 

Tahapan analisis kebutuhan merupakan tahapan proses untuk 

mendapatkan segala kebutuhan informasi digunakan untuk mengidentifikasi 

masalah yang muncul dalam suatu penelitian untuk membangun suatu sistem 

guna mendukungnya berjalan dengan baik. Persyaratan ini meliputi perangkat 

keras dan perangkat lunak. 

Pendeteksian penyakit pada daun mangga menggunakan algoritma local  

binary  pattern dan metode k-nearest neighbor dipilih karena sebelumnya 

belum ada yang meneliti/mendeteksi penyakit psada daun mangga 

menggunakan algoritma local binary pattern dan metode k-nearest neighbor. 

3.3.3. Perancangan 

Desain adalah langkah pertama dalam fase pengembangan rekayasa 

produk atau sistem dimana proses penerapan berbagai teknik dan prinsip yang 

bertujuan untuk mendefinisikan perangkat, proses atau sistem yang 

memungkinkan realisasi fisik. This phase is the technical core of the software 

engineering process.  

Diagram perencanaan algoritma local binary pattern dan metode k-

nearest neighbor adalah sebagai berikut: 
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Gambar 3.2. Diagram perencanaan mendeteksi penyakit pada daun mangga 

 

Gambar diatas merupakan sistem atau jalur pendeteksian penyakit pada 

daun mangga menggunakan algoritma local binary pattern dan metode k-nearest 

neighbor. Langkah pertama adalah menginput citra daun mangga yang sakit, 

kemudian mengubahnya menjadi citra grayscale, kemudian mengekstrak citra 

daun mangga yang sakit menggunakan algoritma local binary pattern dan muncul 

lah hasil histogram, kemudian melakukan normalisasi histogram. Selanjutnya 

untuk mendeteksi jenis penyakit pada daun mangga menggunakan metode k-

nearest neighbor, maka didapatkan hasil citra penyakit pada daun mangga 

tersebut. 

 

 

Citra Daun 

Mangga 

Konversi 

RGB ke 

grayscale 

Ekstraksi citra daun 

mangga dengan 

algoritma Local 

Binary Pattern dan 

Histogram LBP 

Mendeteksi penyakit 

pada daun mangga 

mengunakan metode 

K-Nearest Neighbor 

 Hasil klasifikasi 

citra 

Normalisasi Histogram 

LBP 
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3.3.4. Pengujian 

Pengujian sistem dimaksudkan untuk mengetahui apakah sistem 

mendeteksi penyakit pada daun mangga berjalan dengan baik atau tidak. Folder 

data untuk identifikasi citra dibagi menjadi data latih dan data uji. Pengujian 

dilakukan pada citra daun mangga menggunakan format *bitmap. 

3.3.5. Penerapan/ Penggunaan 

Aplikasi/penggunaan sistem ini adalah untuk dapat mendeteksi penyakit 

pada daun mangga. Dengan menggunakan pengenalan bentuk digital dari objek 

daun dapat dilakukan pengolahan citra digital, sehingga memungkinkan mesin 

atau komputer untuk mengenali citra penyakit pada daun mangga seperti 

penglihatan manusia dan dapat menentukan langkah pengobatan selanjutnya.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Pembahasan 

 Adapun Beberapa tahapan yang akan dibahas dalam penelitian ini yaitu 

analisis data, representasi data, hasil analisis data dan perancangan sebagai 

berikut. 

4.1.1. Analisis Data 

Pada tahapan analisis, data yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah 

berupa citra daun mangga, kemudian diolah menggunakan pengolahan citra 

yaitu menggunakan algoritma local binary pattern dan metode k-nearest 

neighbor untuk mendeteksi penyakit pada daun mangga. Pada tahap analisis 

data dilakukan penentuan citra masukan dan citra keluaran serta perancangan 

tampilan. Kemudian mengimplementasikan aplikasi menggunakan algoritma 

local binary pattern dan metode k-nearest neighbor untuk mendeteksi penyakit 

pada daun mangga menggunakan Matlab 2015b. Ada beberapa langkah dalam 

program ini, yaitu: 

a. Menginput citra daun mangga. 

b. Citra daun mangga yang di input diubah menjadi citra 

grayscale. 

c. Citra uji local binary pattern dan histogram local binary 

pattern. 

d. Normalisasi histogram local binary pattern,  

e. Kemudian mendeteksi jenis penyakit terhadap citra daun 

mangga menggunakan metode k-nearest neighbor. 

4.1.2. Representasi Data 

Adapaun dataset yang digunakan untuk keperluan hitungan manual 

adalah citra daun mangga sebanyak 2 citra yang diklasifikasi dengan jenis 
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penyakit cendawan jelaga (A), penyakit ulat daun mangga (B), yang 

digunakan sebagai variabel data latih dengan ukuran pixel 3x3 pixel.  

 

Berikut ini adalah dataset berupa citra daun mangga pengujian 

klasifikasi penyakit pada daun mangga menggunakan 40 citra daun yaitu citra 

data latih 24 dan 16 citra data uji. Pengujian klasifikasi penyakit pada daun 

mangga menggunakan 2 jenis penyakit (Furqan, 2020). Data yang digunakan 

berupa citra daun mangga dan akan dilakukan proses penerapan local binary 

pattern untuk mendeteksi penyakit pada daun mangga, untuk pengujian 

sampel penulis menggunakan citra daun mangga dengan ukuran dari 3x3 

piksel. Gambar 4.1. merupakan contoh nilai intensitas piksel dari citra 

grayscale dengan ukuran citra 3 x 3 piksel. 

     

  Tabel  4.1.  Matriks Citra 

 

Gambar 4.1. Citra Grayscale 

Contoh gambar diatas adalah gambar daun mangga yang memiliki 

nilai pada setiap pikselnya, gambar tersebut bertipe grayscale yang memiliki 

rentang warna 0 – 255. Contoh gambar terdiri dari 3 baris dan 3 kolom yang 

akan digunakan untuk melakukan proses aplikasi penerapan local binary 

pattern  untuk mendeteksi penyakit pada daun mangga. 

4.1.3. Hasil Analisis Data 

Dalam proses penerapan metode  thresholding menggunakan algoritma 

local binary pattern dalam mengekstraksi citra daun mangga, penulis 

247 247 247 

0 0 73 

7 7 8 
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menggunakan sampel citra grayscale dengan ukuran gambar 3 x 3 piksel 

dengan kedalaman 8 bit dengan menggunakan format *.bmp  sebagai berikut: 

 

Langkah-langkah dalam menentukan nilai local binary pattern adalah 

sebagai berikut: 

 

1. Jika nilai T lebih tinggu dari nilai pixel maka bernilai 1. 

2. Jika nilai T lebih rendah dari nilai pixel maka bernilai 0. 

 

Berikut ini adalah langkah dan perhitungan local binary pattern sebagai 

berikut: 

a. Citra daun1 

 

Gambar 4.2. Citra Grayscale 

Dengan metode threshold ini maka diketahui nilai T adalah 82 

Tabel  4.2. Perhitungan LBP 

 

    

 



34 
 

 
 

 

 

 

b. Citra daun2 

 

Gambar 4.3. Citra Grayscale 

Dengan metode threshold ini maka diketahui nilai T adalah 247 

Tabel 4.3. Perhitungan LBP 

 

Selanjutnya langkah-langkah proses pendeteksian penyakit pada citra 

daun mangga dilakukan dengan menghitung jarak Euclidean dari nilai 

ekstraksi ciri local binary pattern menggunakan metode k-nearest neighbor. 

sebagai berikut: 

1. Dataset  

Tabel 4.7.  merupakan tabel dataset dari 4 penyakit pada daun mangga. Dari 2 

penyakit daun mangga tersebut akan diklasifikasi menggunakan metode k-

nearest neighbor  yang terdiri dari penyakit hama kutu putih dan penyakit ulat 

daun. 
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Tabel 4.4. Dataset 

No Dataset Citra Hasil 

Ektraksi LBP 

1 Daun1 244 

2 Daun2 72 

 

1. Tentukan jumlah penyakit daun mangga yang akan dibentuk. 

a. Penyakit cendawan jelaga 

b. Penyakit ulat daun 

2. Tetapkan nilai k yaitu sebagai berikut: 

K= 1 

K= 3 

3. Alokasikan semua data/objek ke jarak terdekat. Berikut adalah hasil 

pengalokasian data dengan jarak terdekat. Hasil jarak terdekat didapatkan dari 

perhitungan dengan rumus : 

dij= √∑ (𝑥𝑖𝑘 − 𝑥𝑗𝑘)𝑛
𝑘=1

2 

 

Jarak 1 = √(40 − 244)2 

 = √(−204)2 

 = √41616 

= 204 

 

Jarak 2 = √(40 − 72)2 

 = √(−32)2 

 = √1024 

=  32 
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Setelah menghitung jarak Euclidean, hasilnya adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.5. Hasil Perhitungan Jarak Eucludien 

No Dataset Jarak Terdekat 

1 Daun1 204 

2 Daun2 32 

 

Berdasarkan hasil deteksi didapatkan K = 3 atau 3 tetangga dengan jarak 

terdekat yaitu penyakit daun mangga B dengan deteksi hama Ulat Daun Mangga, 

sehingga data citra daun mangga yang diolah dimasukkan pada jenis penyakit 

“Ulat Daun Mangga”. 

4.1.4. Perancangan Sistem 

Dalam penelitian ini, untuk merancang sistem yang digunakan sebagai 

gambaran umum dari sistem yang akan dibangun, Berikut ini adalah tampilan 

rancangan sistem pengujian penerapan local binary pattern dan k-nearest 

neighbor untuk mendeteksi penyakit pada daun mangga, sebagai berikut : 

1. Flowchart 

Flowchart adalah bagan atau gambar yang menunjukkan alur sebuah 

proses dan hubungan suatu program. Diagram alir diperlukan untuk menjelaskan 

alur program yang dibuat dalam bentuk grafik agar orang lain dapat memahami 

alur yang telah dibuat. Desain diagram alir yang akan digunakan untuk 

mendeteksi penyakit pada daun mangga ditunjukkan pada gambar di bawah ini: 

a. Perancangan Flowchart Sistem 
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Input Citra  

Asli

Konversi ke Citra 

Grayscale

Normalisasi 

Histogram 

Hasil 

Normalisasi 

Histogram

Mendeteksi penyakit 

pada daun mangga 

menggunakan KNN

End 

Citra 

Grayscale

Ekstraksi Fitur Daun 

Mangga dengan 

Algoritma LBP dan 

Histogram LBP 

Hasil 

Algoritma 

LBP dan 

Histogram 

LBP 

Citra Hasil 

mendeteksi 

penyakit daun 

mangga 

menggunakan 

KNN

Start

Input Kembali 

Citra

Ya

Tidak

 

Gambar 4.4. Flowchart Sistem 

 

  Gambar di atas adalah diagram alir dari flowchart sistem dalam 

mengimplementasikan local binary pattern dan k-nearest neighbor dalam 

mendeteksi penyakit pada daun mangga. Dimulai dari menginput citra asli, 

kemudian mengubahnya menjadi citra grayscale, kemudian dilakukan proses 

ekstraksi menggunakan local binary pattern, kemudian muncul histogram 

citra local binary pattern, kemudian histogram local binary pattern 
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dinormalisasi. Setelah itu, deteksi penyakit pada daun mangga menggunakan 

metode k-nearest neighbor, maka proses metode k-nearest neighbor selesai. 

b. Flowchart k- nearest neighbor. 

 

Gambar 4.5. Flowchart K- Nearest Neighbor. 

 

2. Perancangan Antar Muka 

Sistem ini dirancang menggunakan pemrograman Matlab. Perancangan ini 

bertujuan untuk memudahkan pemakai (user) dalam menggunakan sistem yang 

telah dibuat. desain interface ini akan mempengaruhi spesifikasi komputer yang 

digunakan, agar dapat berjalan dengan baik, spesifikasi hardware harus sesuai. 

Bentuk perancangan antarmuka ini digunakan untuk menginput citra daun 
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mangga yang akan diolah menggunakan local binary pattern dan k-nearest 

neighbor. 

 

Gambar 4.6. Perancangan Antar Muka 

4.2. Hasil 

 Ada beberapa tahapan yang akan dibahas mengenai hasil yang diperoleh 

dalam penelitian ini yaitu pengujian dan aplikasi sebagai berikut. 

 

4.2.1. Pengujian 

 Setelah merancang dan membuat sistem, selanjutnya dilakukan pengujian. 

Pengujian bertujuan untuk melihat sejauh mana sistem yang telah dibangun sesuai 

dengan yang diharapkan, contoh hasil penerapan local binary pattern  dan k-

nearest neighbor mendeteksi cendawan jelaga, ulat daun, kutu putih dan hama 

thrips mangga pada daun mangga dapat dilihat sebagai berikut ini :  

1. Tampilan awal aplikasi 

 Tampilan dibawah ini adalah tampilan aplikasi penerapan local binary 

pattern dan k-nearest neighbor mndeteksi penyakit pada daun mangga 
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Gambar 4.7. Tampilan Aplikasi 

1. Tampilan input citra 

  Setelah itu, klik button ambil gambar untuk mengambil gambar citra daun 

mangga, setelah itu klik open, seperti gambar dibawah ini: 

 

Gambar 4.8. Tampilan Input Citra 

 

2. Tampilan citra asli setelah di ubah ke citra grayscale 

  Setelah mengklik button citra grayscale, citra akan otomatis berubah 

menjadi citra grayscale, seperti gambar dibawah ini: 
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Gambar 4.9. Tampilan Citra Grayscale 

 

3. Tampilan nilai ekstraksi local binary pattern dan histogram lbp 

 Setelah  gambar daun mangga berubah menjadi citra grayscale, berikutnya 

klik button citra local binary pattern, hasilnya seperti gambar dibawah ini: 

 

Gambar 4.10.Tampilan nilai ektraksi dan histogram local binary pattern 
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4. Tampilan hasil perhitungan data uji, data latih dan k-nn 

Setelah citra local binary pattern muncul, klik button data uji dan data 

latih untuk melihat hasil perhitungan citra daun mangga, seperti gambar dibawah 

ini: 

 

Gambar 4.11. Hasil perhitungan data uji, data latih dan k-nn 

 

5. Tampilan deteksi penyakit daun mangga menggunakan metode k-nearest 

neighbor. 

  klik button hasil untuk mendeteksi jenis penyakit terdahap daun mangga 

yaitu seperti gambar dibawah ini: 

 

Gambar 4.12. Tampilan deteksi penyakit daun mangga menggunakan metode k-

nearest neighbor 

      87,5 

      87,5 
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 Selanjutnya adalah hasil proses dalam melakukan deteksi penyakit ulat 

daun, hama kutu putih dan hama trips mangga pada daun mangga bedasarkan citra 

daun mangga  yaitu sebagai berikut: 

 

 

Gambar 4.13. Hasil deteksi penyakit ulat daun 

 

Bedasarkan pada gambar diatas, proses deteksi penyakit pada daun 

mangga berhasil diterapkan pada sistem aplikasi, dimana dengan citra uji daun 

mangga berhasil dideteksi dengan penyakit “ulat daun”, sehingga hasil deteksi 

sistem benar. 

 

      87,5 
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Gambar 4.14. Hasil deteksi penyakit hama kutu putih 

 

Bedasarkan pada gambar diatas, proses deteksi penyakit pada daun 

mangga berhasil diterapkan pada sistem aplikasi, dimana dengan citra uji daun 

mangga berhasil dideteksi dengan penyakit “hama kutu putih”, sehingga hasil 

deteksi sistem benar. 

 

 

Gambar 4.15. Hasil deteksi penyakit hama thrips mangga 

 

 

      87,5 

      87,5 
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Bedasarkan pada gambar diatas, proses deteksi penyakit pada daun 

mangga berhasil diterapkan pada sistem aplikasi, dimana dengan citra uji daun 

mangga berhasil dideteksi dengan penyakit “hama thrips mangga”, sehingga hasil 

deteksi sistem benar. 

Berikut ini adalah tabel Tabel 4.6. hasil deteksi penyakit pada daun 

mangga menggunakan pengujian sistem dapat dilihat sebagai berikut : 

 

Tabel 4.6. Pengujian Sistem 
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6. Hasil Pengujian  

 Bedasarkan dari hasil pengujian klasifikasi menggunakan pengujian 

sistem dengan 16 citra uji yang terdiri dari 4 jenis penyakit pada daun mangga 

didapati hasil sebagai berikut:  

Tabel 4.7. Hasil Uji Sistem 

 

 



47 
 

 
 

 

 Bedasarkan pada tabel hasil pengujian di atas, didapati  citra uji yang 

behasil dideteksi dengan benar dan  citra uji yang dideteksi dengan salah. Adapun 

selanjutnya menghitung tingkat akurasi bdasarkan citra uji yang dipakai. Adapun 

rumusnya sebagai berikut:   

Akurasi = 
14

16
𝑥100% =87,5%  

Bedasarkan dari hasil uji akurasi, didapatkan nilai akurasi sebesar 87,5% 

untuk proses deteksi penyakit pada daun mangga bedasarkan citra daun mangga 

sebanyak 16 data. 
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4.2.2. Penerapan 

 Penggunaan sistem ini digunakan untuk mengetahui penyakit pada daun 

mangga. Dengan menggunakan aplikasi local binary pattern dan k-nearest 

neighbor untuk mendeteksi penyakit pada daun mangga, berguna untuk 

membantu siswa dan siswa melihat penyakit apa saja yang menyerang daun 

mangga. Penerapan sistem ini dapat diterapkan oleh pelajar dan mahasiswa yang 

ingin mengetahui penyakit pada daun mangga. Dimana sistem ini akan 

memudahkan mahasiswa dan pelajar dalam menganalisa penyakit pada daun 

mangga dapat diketahui dengan cara yang mudah dan dapat meminimalisir 

kesalahan dalam mendeteksi penyakit pada daun mangga. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan penulis dalam Penerapan local 

binary pattern dan k-nearest neighbords mendeteksi penyakit pada daun mangga 

dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Dari hasil penerapan local binary pattern dan k-nearest neighbords 

mendeteksi penyakit pada daun mangga dapat dilakukan dalam melakukan 

proses Ekstraksi bedasarkan tekstur dari  citra yang akan digunakan pada 

proses knn.  

2. Dalam hal ini local binary pattern berperan mengeluarkan nilai yang 

terkadung dalam citra, kemudian nilai tersebut diproses menggunakan 

metode k- nearest neighbords sehingga dapat mendeteksi penyakit pada 

daun.  

 

5.2. Saran 

Adapun saran penulis dalam penelitian ini sebagai berikut. 

1. Penulis menyadari banyak kesalahan dalam penulisan maupun pembuatan 

program aplikasi. 

2. Perlu ditambahkanya data uji dan data latih untuk mendapatkan hasil 

deteksi pada daun mangga berupa akurasi yang lebih optimal. 

3. Penulis menyadari dalam pengambilan dataset daun mangga masih kurang 

akurat, sehingga penulis menyarankan agar pada penelitian selanjutnya 

pengambilan dataset pada dau mangga lebih akurat lagi. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

LAMPIRAN 1 

Hasil uji citra daun mangga pada Penerapan  Local Binary Pattern dan K-Nearest 

Neighbor Mendeteksi Penyakit Pada Daun Mangga sebagai berikut : 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

LAMPIRAN 2 

Kode program matlab untuk penerapan local binary pattern dan k-nearest 

neighbor  mendeteksi penyakit pada daun mangga: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 
 

 
 

 

 
 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 
 



 
 

 
 

 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 
 

 

 



 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

(CURICULUM VITAE) 

 

Nama     : Intan Dwi Nanda 

Nim    : 0701163097 

Tempat Tanggal Lahir : Peladangan, 4 Juni 1998 

Alamat    :Perumahan Taman Permata Blok D.11 Desa Kolam 

Kelurahan   : Desa Kolam 

Kecamatan   : Percut Sei Tuan 

Kabupaten   : Deli Serdang 

Agama    : Islam 

Status Menikah  : Belum Menikah 

No Hp    : 08887762202 

Nama Orang Tua 

  Ayah   : M. Nawawi Lubis 

  Ibu   : Endang Tri Wahyuni Sitorus 

Pendidikan Formal 

  2003 – 2009  : SDN 097342 Pondok 32 Bandar Betsy 

  2009 – 2013  : SMP PAB 2 Helvetia 

  2013 – 2015  : SMK BM Apipsu Medan 

  2016 – 2020  : Universitas Islam Negeri Sumatera Utara 


