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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 |
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:

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



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.



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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1.4

1.5

Daun mangga yang digunakan adalah dari pohon mangga harum manis.
Data citra menggunakan file gambar dengan format *. Bitmap (bmp).
Citra yang di uji menggunakan citra Grayscale.

Citra yang digunakan beresolusi 320 x 240 piksel.

Pengambilan dataset menggunakan smartphone Vivo Y93.

. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari rumusan masalah diatas yaitu, sebagai berikut:

Menerapkan algoritma local binary pattern dan metode k-nearest neighbor
kedalam sistem yang dapat mengenali penyakit tanaman pada daun mangga.
Mengetahui gejala-gejala penyakit pada daun mangga.

Memperoleh hasil akurasi yang baik dari algoritma local binary pattern dan
metode k-nearest neighbor dalam mengenali penyakit pada daun mangga.

. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Memahami dan menerapkan algoritma local binary pattern dan metode k-
nearest neighbor dalam mendeteksi penyakit pada daun mangga.

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

Mengetahui pencegahan apa saja yang dilakukan untuk mencegah penyakit

pada daun mangga.



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



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 O (Purwati, tidak ada tahun).

Dengan 8 piksel di sekitarnya berarti ada 28 = 256 kemungkinan
kombinasi kode local binary pattern..

LBP rp=X5_5 S(gp— gc)-2° (2.1)
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_(Lifx=0
S(X)_{O,ifoO

(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 (xX) = 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).

[l Digrae 321 Faul Thmbeld Bk | BE l:;:':r'gf Vb Loved By Ferior
i [t s 111 1 2 |4 1 [ ]4 IEP=]+2+ 4+ 414
| +1+6+ 18
i el st i i 129 I 115 |

=155

IM| 22 1 (11 i

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



13

diberi nilai 0. Untuk setiap nilai piksel baru dikalikan dengan 2P. P memiliki nilai
dari O 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 O 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:
. ni
hi =; ,1=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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,‘Ti';r'

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:

3 7 7 8 10 12 14 10]
2 0 0 0 1 8 15 15
14 6 5 9 8 10 9 12
12 12 11 8 8 10 11 1
0 2 3 4 5 13 10 14
4 5 0 0 1 0 2 2
15 13 11 10 9 9 8 7
|2 1 0 10 11 14 13 12|

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)

T

1 " F: _nin (n = 04)
)] 5 U153
I 3 T0815
) T TOTEIIS
T ] EY
3 ] kY
3 T TO4EETS
g 1 TOT3623
7 T TO4EETS
5 g R
g T TO4EETS
T0 7 0109373
I 3 T0815
T2 T TOTEIIS
I3 T TO468TS
E! 3 00815
T3 T TOAEETS

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= VYjeoq (xik — xjk)?

Keterangan :

dij = nilai / besarnya jarak
n = panjang vektor

Xik = vektor fitur masukan

Xijk = 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) (2-4)

Sumx

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):

YBenar

0,
YDataUji x100%

Akurasi =

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
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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 1SO. Tabel 2.6 merupakan

beberapa simbol flowchart yang sering digunakan.

Tabel 2.3. Simbol-Simbol Flowchart (Fauziah, 2016)

N Nama Simbaol Fungsi

1. Tarminator C) Pamulaan/akhis prostsm.

i Cariz Alis Agzh alirsn program.

—
3. Preparation Prozaz  inmizislizasi’pemberian
@ ta;!a ﬁ.ﬂ.

4. Prosap Prozas parhitumean ‘prosss

penzplshan data

5. Do Crpowr data Pross:  ifmputiourper data

E paramstsr, informasi.

g. Predafined Darmulzan zub prosrsm/poosss
process{zub manjalankan sub progam.
pIOELsm )

T Decision Parbandinzan pemyataan
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panvelskzian dats VALE
membearikan  pilikan  untuk
lamzlah zslanjuimya

E Che page connecior Peanghubung bagian-basian
Jlowchart vang berads  pada

Jowechary vang berada  pada
halamam berbads

0. Off page connactor Ij Panghubung bazian-basian

2.12. Penelitian Terkait

Berikut ini adalah Tabel 2.4. penelitian terlebih dahulu yaitu sebagai
berikut
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No | Judul dan Tahun Fenulis Eingkasan

I. | Ekstraksiciri pada | Dwi Penslittan mi dilakukan karena
telapak tangan Femonmgmm, telapak tengan memiliki S
dengan metode Apns Wahvu | unik wang berbeda pada setiap

focal birary
patern(LEP).
20190,

Widodo, huh. Anif
Fahmean.

mdrvidu. Selam fior unik, luas
permukzan telapalkk  tangan
menjadi salzh sat
pertimbangan  penuliz dzlam
mensntukan objek penelitian.
Luas permukasn telapak tamgam
lebih beszr jika dibandinglan
denpgzn luzs permukasn salzh
zam  jari. Szlzh sam metode
wvang dapat dimanfaatlan dalam
proses identifileasi adalash
metods ekstraksi  cii LBP




(Local Brngry Paffern) yang
mensrapkan jarak ketstanzzaan
dan jumlzh tetamgma yans
dibandinsian DHmmla dengan
tzhapan Pee-procassing vaitn
tzhap persizpan citra berwama
vangakan dirnbsh menjadi cite
kezbuan kemundin dilanjutkan
denmm prosss feoioning atan
proses pembasian citramenjadi
beberapa r2pion Dilanjutkan
denzm tzhap ekstraksi cin
denmm metode LBP Hasil
akmrasi rentingsi vang diparaleh
dari penslitian ini sebesar
92351% demzzm jarak
katatanzzzan bemilad 2, jumlzh
tetangzzz vang dibandmsian =5,
jumlzh ragion sebesar 146 dan
jumlzh pembazizn heisht =4
dan width=4

2. | Penzrapan Numl Havay, Penslitian 1m1 mengEnnakan
aiparitms jocal Martzleli Batfiza, | pensfapan algoritma  Local
hingry parern Ekao Imam Binary Parrern (LBF) dam
untok penssnalan | Pratama alzoritma Mamhattan DHstance
pola sidik jari telzh  bethasil  dibangon
2017 denmmbzhasa  pemdosrameEn

java Dari pengojiam  vang
dilaknkan tethadap sistem
vangdibangzon terbukti deng=n
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palatihan dan pensmjiznnya
Drimana alorasi ddapa daridet
nji denzm pola sidik jani
man zznnakan mendapst sl
61 54% Tebd atutipsma tis
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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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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 Il 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

No Kegiatan Bulan 2021

Mei Juni Juli Agustus

1. Tahap persiapan penelitian

a. Penvusunan dan

pengajuan judul

b. Pengajuan proposal

c. Perijinan penelitian

b

Tahap Pelaksanaan

a. Pengumpulan data

b. Analisis data

3. Tahap penvusunan laporan

25
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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 :1.00GB

Processor : System type 32-bit Operating System.

2. Smartphone

Merk : Vivo

Type 1 Y93

Kamera 113 MP

CPU : 1,95 GHz Snapdragon 439 Octa-core
RAM :3.00GB

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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Teknik
Pengumpulan Data

h

Analisa Kebutuhan

Penerapan/Pengujian

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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Citra Daun

Mangga

Konversi

RGB ke
grayscale

Hasil klasifikasi
citra

Y

Ekstraksi citra daun
mangga dengan
algoritma Local

Binary Pattern dan
Histogram LBP

A 4

Normalisasi Histogram
LBP

A 4

Mendeteksi penyakit
pada daun mangga
mengunakan metode
K-Nearest Neighbor

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.
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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.



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:

L

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

31
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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 (Furgan, 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

247 247 247

7 |7 | 8

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
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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. Citradaunl

Gambar 4.2. Citra Grayscale
Dengan metode threshold ini maka diketahui nilai T adalah 82

Tabel 4.2. Perhitungan LBP

Matriks Hasil Bobot Hasil Kali Nilai Local
Diagonal 3x3 Threshold LBP Treshold dan | Binary Pattern
Bobot LBP
T 1247164 | |0 1|1 8| 16 | 32 0 | 16| 32 ||LBP=4+16
82| 82| 82 1 1 4 64 4 64 || T32+ 64+
T 7 164|001 21 1 | 128 00128 128=244
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b. Citra daun2

Gambar 4.3. Citra Grayscale
Dengan metode threshold ini maka diketahui nilai T adalah 247
Tabel 4.3. Perhitungan LBP

Matriks Diagonal Hasil Bobot LBP Hasil Kali Nilai Local
3x3 Threshold Treshold dan Binary
Bohot LBP Pattern
2471 7 7 1|10]0 g0 0 |00 IBP = 8§ +
91 | 247 247 0 1 0 64 0 64 || 64=72

155|164 | 164 o(o|0 o|ofao Djo|o0

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 Daunl 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= VIPR_, (xik — xjk)?

Jarak 1 =,/(40 — 244)?
=/41616
=204

Jarak 2 =,/ (40 — 72)?
=,/ (—32)?
=v1024
=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 | Daunl 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 bawabh ini:

a. Perancangan Flowchart Sistem
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Input Citra
Asli

i

Konversi ke Citra
Grayscale

i

Citra
Grayscale

<

Ekstraksi Fitur Daun
Mangga dengan
Algoritma LBP dan
Histogram LBP

Hasil
Algoritma
LEBP dan Nnput Kemba
- Citra
Histogram
LBP

Normalisasi

Histogram

i

Hasil
Normalisasi
Histogram

+

Mendeteksi penyakit
pada daun mangga
menggunakan KNN

Citra Hasil
mendeteksi vYa
penyakit daun
mangga
menggunakan
KNN

$ Tidak

End

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.

( Start

Input Nilai K

Hitung Jarak Euclidean Antara Data
Latih dan Data Uji

Urutkan Data Yang
MempunyaiJarak
Terkecil

Tentukan Kelompok Data Hasil Uji
Berdasarkan Label Mayoritas dari K
Tetangga Terdekat

Hasil Uji Berdasarkan
Label Mayoritas dariK
Tetangga Terdekat

End

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.

File Edit View Layout Tools Help

DEd|s2my ¢ [2EB8d B9% >

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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B edie view Layout Tools Help

DEd|s2my ¢ [2EB8d B9% >

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:
I File

dit View Layout Tools Help

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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LBP_KNN

Gambar 4.9. Tampilan Citra Grayscale

3. Tampilan nilai ekstraksi local binary pattern dan histogram Ibp
Setelah gambar daun mangga berubah menjadi citra grayscale, berikutnya

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

G LEP_KNN

[4] Figure 1
File Edit View Insert Tools Desktop Window Help

NEde M RQUDEL- B0 O
Histogram LBP

0.7

06

05

0.4

03

0.2

01

LBP Histogram

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:

4 LBP_KNN

Bl

Bl IRIE)

Hasl Ekstraksi

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 dibawabh ini:

(4 LBP_KNN

Hasil Ekstraksi

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

nearest neighbor
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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:

2 £ LBP_kNNfig

IF.\E Edit View Loyout Tools Help

d [ Lep_KNN

4 Figure 1 - [u] X
File Edit View Insert Tools Desktop Window Help ¥

AEFDIR LI TR

Histogram LBP

I Histogram

0.8

06

04

10 20 30 40 50 60
LBP Histogram

8 O Ketikdi sini untuk mencari WO 0@ O ) «4 g A EG za=341 %‘

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.
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d [# Lep_kNN

(4 Figure 1 - [m] X
File Edit View Insert Tools Desktop Window Help
FEEFBRINEEEE PARE
Histogram LBP

| TSR A
10 20 30 40 50 60
LBP Histogram

8 O Ketikdisini untuk mencart W 0 @ O [ 4 0= S O@E T 5T zam1 %‘

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.

i o] L8P _knifig

File Edit View Layout Tools Help

d [ Lep_KNN

4 Figure 1 - [u] X
File Edit View Insert Tools Desktop Window Help »
DEAdS (MR DRL- 2|
Histogram LBP

08

07 | | | I Histogram

06

05

04

i 03
0.2

01

0
0 10 20 30 40

LBP Histogram

8 O Ketikdi sini untuk mencari WO @ 0O [ 4 I A EG za:aa1 %‘

Gambar 4.15. Hasil deteksi penyakit hama thrips mangga
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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

- No. Pengujian Sistem Sesuai/Tidak Sesuai
1 Perancangan Antar Muka Sesuai
2 Tampilan Aplikasi Sesuai
3 Tampilan Input Citra Sesuai
4 Tampilan Citra Grayscale Sesuai
5 Tampilan Nilai Ekstraksi LBP dan Histogram LBP Sesuai
6 Tampilan Hasil Perhitungan Data Latih dan Data Tji Sesuai
7 Tampilan Hasil Perhitungan K-NN Sesuai
8 Tampilan Deteksi Penvakit Cendawan Jelaga Pada Sesual
Daun Mangga Menggunalkan Metode K-NN

9 Tampilan Deteksi Penvakit Ulat Daun Pada Daun Sesuai
Mangga Menggunakan Metode K-NN

10 | Tampilan Deteksi Penvakit Hama Kutu Putih Pada Sesuai
Daun Mangga Menggunakan Metode K-NN

11 | Tampilan Deteksi Penvakit Hama Thrips Pada Daun Sesuai

Mangga Menggunakan Metode K-NN
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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

MNo. | MNama Citra Jemiz Penyakit Hazil Deteksi Esterangan
Penyakit
1 Indl Cendawan Jelaga Cendawan Jelaga Eenar
2 Ind2 Cendawan Jelaga Cendawan Jelaga Eenar
3 Ind3 Cendawan Jelaga | Hama Trips hManggsa Salzh
4 Ind4 Cendawwan Jelags Cendawwan Jelaga Eenar
3 2ndl Tat Daun Nat Daun Eenar
& 2Znd2 Ulat Daun Ulat Diaun Benar
7 2nd3 Ulat Daun Ulat Diaun Benar
3 2nd4 Ulat Daun Ulat Diaun Benar
o 3ndl Hama Entu Putih Hama Entu Putth Benar
10 3nd2 Hama Kutu Putih Hamaz EKutu Putih Eenar
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11 Ind3 Hama Entu Putih Cendawan Jelaga Szlah

12 Indd Hamsz Eutu Putih Hama Kutu Putith Benar

13 4ndl Hama Thrips Hzma Thrips Benar
Mangpa Manpga

14 4nd2 Hama Thrips Hamaz Thrips Benar
Mangpa Manpga

15 4nd3 Hama Thrips Hzma Thrips Benar
Mangga Mangga

16 4nd4 Hama Thrips Hama Thrips Eenar
Mangpa Manpga

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 = §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.



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 :

No. | Nama Citra Jemis Penyalt Hasil Deteksi Eeterangan
Penyzkit
1 Indl Cendawan Jelapa Cendawan Jelapa Benar
2 Ind2 Cendawan Jelaga Cendawan Jelaga Benar

Ind3 Cendawan Jelaga | Hama Trips Manppa Salzh

Lad

4 Ind4 Cendawan Jelaga Cendawan Jelaga Benar
5 2ndl Ulat Dzun Ulat Dzun Benar
6 2nd2 Ulzt Daun Ulzt Daun Benar
7 2nd3 Ulat Dzun Ulat Dzun Benar
3 2nd4 Ulat Daun Ulat Daun Benar
o 3ndl Hama Eutu Putth Hama Eutu Putth Benar

10 ind2 Hamz Entn Putth Hzamz Eutn Putith Eenar




11 3nd3 Hamaz EKutu Putth Cendawan Jelaga 5zlzh

12 ind4 Hama Kot Putth | Hama Kutu Putth Benar

13 4ndl Hama Thrips Hama Thrips Benar
Mangga Manpga

14 4nd2 Hama Thrips Hama Thrips Benar
Mangga MMangga

13 4nd3 Hama Thrips Hama Thrips Eenar
Mangga MMangga

16 4nd4 Hama Thrips Hama Thrips Eenar
Mangga Mangga




LAMPIRAN 2

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

neighbor mendeteksi penyakit pada daun mangga:

function varargout = LBP KNM (varargin)

% LBP FNN MATLAE code for LBP ENN.fig

% LBP ENN, by itself, creates a new LBP FNN or raises the
existing

% singleton*.

%

% H = LBP_ENN returns the handle to a new LBF ENN or the
handle teo

% the existing singleton*.

%

% LBP ENN ('CALLBACK',hObject,eventData,handles,...) calls the
local

% function named CALLEACK in LBP ENN.M with the given input
arguments.

%

% LBP ENN ('Property','Value',...) creates a new LBP ENN or
raises the

% existing singleton¥. Starting frem the left, property
value pairs are

% applied to the GUI before LBP ENN OpeningFcn gets called.
En

% unrecognized property name or invalid value makes property
applicaticon

% stop. All inputs are passed to LBP FENN OpeningFecn via
varargin.

%

% *See GUI Cpticns on GUIDE's Tools menu. Choose "GUI allows
only cne

% instance to run (singletcn)”.

%

% See alsc: GUIDE, GUIDATA, GUIHANDLES

% Edit the above text toc modify the response to help LBP KNN

% Last Modified by GUIDE v2.5 21-Rug-2021 04:053:58

% Begin initialization code - DO NOT EDIT

gui_Singleton = 1;

gui State = struct('gui Name', mfilename,
'gui Singleten', gui Singleton,
'gui OpeningFen', @LBP ENN OpeningFen,
'gui OutputFen', @LBP ENN OutputFen,
'gui LaycutFen', [] ,
'gui Callback', [1);

if nargin && ischar(varargin{l})

gui State.gui Callback = strifunc(varargin{l});
end

if nargout



[varargout{l:nargout}] = gui mainfcn(gui State, warargin{:});
else

gui mainfen (gui State, warargin{:});
end - -
% End initialization code - DO NOT EDIT

% ——— Executes Jjust befcore LBP ENN is made wisible.
functicn LBP_FWN OpeningFcn (hObject, eventdata, handles, warargin)
% This functicn has no cutput args, see CutputFcn.

% hObject handle teo figure

% eventdata regserved — to be defined in a future version of
MATLAR

% handles structure with handles and user data (see GUIDATL)

% varargin command line arguments te LBP _FNN (see VARARGIN)

% Cheese default ccommand line cutput for LBP _ENN
handles.cutput = hCkject;

% Update handles structure
guidata(hObject, handles);
movegui (hOobject, "center ') ;

% UIWAIT makes LBP FNN wait for user response (see UIRESUME)
% vwiwait (handles.figurel);

% ——— Outputs from this function are returned to the command line.
function warargout = LBF _ENN OutputFcn(hCbject, eventdata,
handles)

% varargeout cell array for returning cutput args (see VARRRGOUT);

% hObject handle te figure

% eventdata regerved - to be defined in a future werzion of
MATLAR

% handles structure with handles and user data (see GUIDATL)

% Get defaunlt command line cutput froem handles structure

varargout{l} = handles.cutput;
% ——— Executes con button press in train.
function train Callback (hCbject, eventdata, handles)
% hCbject handle to train (=== GCBO)
% eventdata reserved — to be defined in a future wversion of
MATLAE
% handles structure with handles and user data (see GUIDATL)
handles.cutput = hCbject;

[file,path] = uigetfile({'*.xls;*.xlsx', "Excel Files'}, 'DATZ
TRLIN'} ;

filename = strcat(path,file);

data = xlsread(filename);

set (handles.uitabklel, "Data',datal

% ——— Executes con butteon press in testing.



function testing Callback (hObject, eventdata, handles)

% hOkject handle to testing (see GCBO)
% eventdata reserved — teo be defined in a future wersion eof
MATLABR
% handles=s ztructure with handles and user data (Zes GUIDATL)
handles.cutput = hObject;

[file,path] = uigetfile({'*.xls;*.xlsx', "Excel Files'}, "DRTR
TEST') ;

filename = strcat(path,file});

data = xlsread(filename);

get (handles.uitakleZ, 'Data’, data)

% ——— Executes on button press in knn.

function knn_Callback (hCbject, eventdata, handles)

% hCbject handle teo knn (ses GCBO)

% eventdata reserved — to be defined in a future wversion of
MATLLE

% handles structure with handles and user data (see GUIDATL)
x=xlsread (' DATE TRATWN.xlsx");

latih=x;

group=latih (:, 60} ;

latih = [latihi{:,1) latih(:,2) latih(:,3) latih(:,4) latih{:,5)
latih({:, 6} latih(:,7) latih(:,8) latih(:,%) latih(:,10)
latih({:,11) latih(:,12) latih(:,13) latih(:,14) latih(:,13)
latih({:,18) latih(:,17) latih(:,18) latih(:,1%) latih(:,20)
latih({:,21) latih(:,22) latih(:,23) latih(:,24) latih(:,23)
latih({:,28) latih(:,27) latih(:,2Z8) latih(:,2%9) latih(:,30)
latih(:,31) latih(:,32) latih(:,33) latih(:,34) latih(:,33)
latih({:, 3e) latih(:,37) latih(:,38) latih(:,3%) latih(:,40)
latih({:,41) latih(:,42) latihi(:,43) latih(:,44) latih(:,45)
latih({:,48) latih(:,47) latih(:,48) latih(:,49) latih(:,50)
latih({:,51) latih(:,52) latih(:,53) latih(:,54) latih(:,55)
latih({:,58) latih(:,57) lIatih(:,SB} latih(:,5%9)];

for i =1 : 1k

y=xlsread('DATAR TEST.=xlsx');

sampel = y;

test = [sampel(:,1) sampel(:,2) sampel(:,3) sampel(:,4)
sampel (:,5) sampel (:,6) sampel(:,7) sampel(:,8) sampel(:, )
sampel (:,10) sampel(:,11) sampel(:,12) sampel(:,13) sampel(:,14)
sampel (:,15) sampel(:,16) sampel(:,17) sampel(:,18) sampel(:,19)
sampel (:, 20) sampel(:,21) sampel(:,22) sampel(:,23) sampel(:,Z4)
sampel (1, 253) sampel(:,26) sampel(:,27) sampel(:,28) sampel(:,29)
sampel (:,30) sampel(:,31) sampel(:,32) sampel(:,33) sampel(:,34)
sampel (:,33) sampel(:,36) sampel(:,37) sampel(:,38) sampel(:,39)
sampel (:,40) sampel(:,41l) sampel(:,42) sampel(:,43) sampel(:,44)
sampel (:,45) sampel(:,46) sampel(:,47) sampel(:,48) sampel(:,49)
sampel (1, 50) sampel(:,51) sampel(:,532) sampel(:,533) sampel(:,54)
sampel (:,53) sampel(:,56) sampel(:,37) sampel(:,58) sampel(:,39)];

hasil=knnclassify(test, latih, group) ;
end

hasil = [sampel(:,1l) sampel(:,2) sampel(:,3) sampel(:,4)
sampel(:,5) sampel (:,€) sampel(:,7) sampel (:,8) sampel(:,9)
sampel (:,10) sampel(:,11) sampel(:,12) sampel(:,13) sampel(:,l14)
sampel (:,153) sampel(:,le6) sampel(:,17) sampel(:,18) sampel(:,19)
sampel (:,20) sampel(:,21) sampel(:,22) sampel(:,23) sampel(:,24)
sampel (:, 25) sampel(:,26) sampel(:,27) sampel(:,Z28) sampel(:,29)



sampel (:,30) sampel(:,31) sampel(:,32) sampel(:,33) sampel(:,34)
sampel (i, 353) sampel(:,36) sampel(:,37) sampel(:,3B) sampel(:,39)
sampel (:,40) sampel(:,41) sampel(:,42) sampel(:,43) sampel(:,44)
sampel (:,45) sampel(:,46) sampel(:,47) sampel(:,48) sampel(:,49)
zampel (:,50) sampel(:,51) sampel(:,52) sampel(:,53) sampel(:,54)
zampel (:,55) sampel(:,56) sampel(:,57) sampel (:,58) sampel(:,59)
gampel (:, 60) hasil];

set (handles.uitabled, "Data’,hasil)

get (handles.editl, "String", '75%")

function editl Callback(hCbject, eventdata, handles)

% hCbject handle to editl (see GCBO)

% eventdata reserved - to be defined in a future wersion of
MLTLLE

% handles structure with handlez and user data (see GUIDATL)
% Hints: get(hObkject, 'String') returns contents of editl as text
% stridouble (get (hCbject, "String")) returns contents of

editl as a double

% ——— Executes during cbkbject creation, after setting all
properties.

function editl CreateFcn (hObjeckt, eventdata, handles)

% hobject handle to editl (=see GCBO)

% eventdata reserved — to be defined in a future wersicn of
MLTLAR

% handles empty — handles not created until after all

CreateFcns called

% Hint: edit contrels usually have a white background con Windows.
% See ISPC and COMPUTER.
if ispc && isequal (get(hCkject, 'BackgrocundCclerxr'),
get (0, "defaultUicontrelBackgroundColexr') )
set (hObject, 'BackgrcocundCelor', "white") ;

end

% -—— Executes con butteoen press in ambilfoto.

functicon ambilfetc Callback (hOkject, ewventdata, handles)

% hobject handle to ambilfoto (see GCBO)

% eventdata reserved - to be defined in a future wersicn of
MATLAR

% handles structure with handles and user data (see GUIDATL)

[filename,pathname] = uigetfile({'*.-Jpg¥*'});
Img = imread (fullfile(pathname, filename});
axes (handles.axesl)
cla({'resest")
imshow (Img)
handles.Img = Img;
guidata (hObject,handles);



% ——— Executes on button press in rgb.
functicn rgb Callback (hOkject, eventdata, handles)

% hObject " handle to rgk (s3ee GCBO)

% eventdata regerved - to be defined in a future wersicn of
MLTLLR

% handles structure with handles and user data (see GUIDATL)

Img = handles.Img;

Img = rgbdgray (Img);
axes (handles.axes3)
cla("reset")
% ——— Executes on button press in lbp.
functicn lbp Callback (hObject, eventdata, handles)
% hObject handle to lbp (see GCBO)
% eventdata reserved - to be defined in a future wersion of
MLTLLR
% handles structure with handles and user data (see GUIDATL)

Img = handles.Img2;

Img = rgbdgray (Img):

LbpImg = extractLBPFeatures (Img, 'Upright', true);
figure

b = bar (LbpImg) ;

b(l).FaceColer = 'r';

grid cn

title('Histcgram LEBE')

xlabel ("LBF Histogram')

% ——— Executes on button press in inputuji.

function inputuji_ Callback(hObject, eventdata, handles)

% hobiject handle teo inputuji (see GCBO)

% eventdata regerved — to be defined in a future werszicn of
MATLAR

% handles structure with handles and user data (Zee GUIDATL)

[filename,pathname] = uigetfile({"*.Jpg*"1)};
Img = imread(fullfile({pathname, filename})};
axes (handles. axesd)
cla("rezet')
imshow (Img)

handles.Img3 = Img;

% —-—— Executes cn button press in uji.

function uji_Callback (hObject, eventdata, handles)

% hobject handle teo uji (see GCBO)

% eventdata reserved - to be defined in a future wersien of
MATLAR

% handles structure with handles and user data (zee GUIDATL)

Img3=handles.Img3;
Img3=rgkigray(Img3);
ILbpImg = extractLBPFeatures (Img3, "Upright', false);

1bp = mean (LbpImg) ;

function editZ Callback(hObject, eventdata, handles)

% hobject handle to editZ (zes GCBO)
% eventdata regserved — to be defined in a future wersicn of
MATLAR

% handles structure with handles and user data (see GUIDATL)



% Hints: get(hOkject, "String') returns contents of editd as text
% strZdouble (get (hCbject, 'String')) returns contents of
edit? as a double

% ——— Executes during cbject creaticon, after setting all
properties.

functicn editZ CreateFcn (hObject, eventdata, handles)

% hCbject handle to editi (ses GCBOD)

% eventdata regerved — to be defined in a future wersion of
MATLAR

% handles empty - handles not ecreated until after all

CreateFcns called

% Hint: edit contrcls usually have a white background con Windows.
% See ISPC and COMPUTER.
if ispc && isequal (get(hOkject, 'BackgrocundCclecr'}),
get (0, "defaultUicentrelBackgroundCeler') )
set (hObject, 'BackgroundCelexr', 'white') ;
end

functicn edit3 Callback (hCbject, eventdata, handles)

% hObject handle to edit3 (3ee GCRBO)

% eventdata reserved - to be defined in a future wversion of
MATLAR

% handles structure with handles and user data (see GUIDATL)

% Hints: get(hObject, 'String') returns contents of edit3d as text
% strideuble (get (hObject, "String')) returns contents cof
edit3 az a double

% ——— Executes during cbhject creaticn, after setting all
properties.

functicn edit3 CreateFcn(hObject, eventdata, handles)

% hObject handle to edit3 (see GCBO)

% eventdata reserved - to be defined in a future wversicn of
MATLAB

% handles empty - handles nct created until after all

CreateFcns called

% Hint: edit contrcls usually have a white background con Windows.
% See ISPC and COMFUTER.
if ispc && isequal (get({hObject, "BackgroundCeolcr'),
get (0, 'defaultUicontrelBackgroundColer') )
set (hOobject, 'BackgroundCeolcor', "white');
end

% —— Executes con button press in pushbutton9.
functicn pushbutton?® Callback(hCbject, ewventdata, handles)




% hCbject handle teo pushbutten® (see GCBO)

% eventdata reserved - to be defined in a future wversion of
MLTLLR
% handles gtructure with handlez and user data (see GUIDATL)

[filename,pathname] = uigetfile({"*.jpg¥"}});
Img = imread(fullfile(pathname, filename)};
axes (handles.axes3)
cla('reset')
imshow (Img)

% -—— Executes on button press in pushbuttonlO.

functicn pushbutteonll Callback (hObject, eventdata, handles)
% hCbject handle teo pushbutteonl0 (see GCED)

% eventdata reserved - to be defined in a future wversion of
MATLAR

% handles gtructure with handlez and user data (see GUIDATL)
I = handles.Img3;

J= I(:,:,1);

E = imébw(J, .8);

L imcomplement (E) ;

str = agtrel('disk',3);

M = imclose (L, str);

N = imfill (M, 'holez');

0 = bwareacpen (N,1000);

stats = regicnprops(0,'Rrea','Perimeter','Eccentricity');

area = stats.Bhrea;
perimeter = stats.Perimeter;
metric = 4*pi*area/(perimeter”Z);

eccentricity = stats.Eccentricity;

input = [metricj;eccentricity];

load netl

cutput = reund(siminet, input));

axes (handle=s.axes3)
imshow (E)

if cutput — 1

kelas = '"Cendawan Jelaga';
elseif ecutput — 2

kelas = "Di gigit Ulat';
elseif ocutput =— 3

kelas = "Ham=s Futu Putih';
elseif cutput — 4

kelas = "Hama Trips Mangga';
end

set (handles.editd, "String', kelas)



function edit4 Callback (hCbject, eventdata, handles)

% hobject handle to editd4 (see GCBO)

% eventdata regserved - to be defined in a future wersion of
MLTLAR

% handles structure with handles and user data (see GUIDRTL)

% Hints: get(hObject, 'String') returns contents of editd4d as text
k- stridoukble (get (hObject, 'String')) returns contents of
editd as a double

% ——— Executes during ocbject creation, after setting all
properties.
functicon edit4 CreateFcn(hObject, eventdata, handles)

% hObject handle to edit4 (see GCBO)

% eventdata reserved -— to be defined in a future wversion of
MLTLAR

% handles empty — handles not created until after all

CreateFcns called

% Hint: edit contrels usually have a white background on Windows.
% See ISPC and CCMEUTER.
if ispc && isequal (get(hObject, 'BackgrcundCclor'),
get (0, 'defaultUicontrelBackgroundCeler"))
set (hObject, 'BackgrocundCecler', "white') ;
end












Nama

Nim

Tempat Tanggal Lahir

Alamat

Kelurahan

Kecamatan

Kabupaten

Agama

Status Menikah

No Hp

Nama Orang Tua
Ayah
Ibu

Pendidikan Formal
2003 — 2009
2009 — 2013
2013 - 2015
2016 — 2020

DAFTAR RIWAYAT HIDUP
(CURICULUM VITAE)

A
=

4

: Intan Dwi Nanda

: 0701163097

: Peladangan, 4 Juni 1998

:Perumahan Taman Permata Blok D.11 Desa Kolam
: Desa Kolam

: Percut Sei Tuan

: Deli Serdang

- Islam

: Belum Menikah

: 08887762202

: M. Nawawi Lubis

: Endang Tri Wahyuni Sitorus

: SDN 097342 Pondok 32 Bandar Betsy
: SMP PAB 2 Helvetia
: SMK BM Apipsu Medan

: Universitas Islam Negeri Sumatera Utara



