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BAB 3 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

3.1 Analisis Masalah 

Beras merupakan makanan pokok penduduk dunia salah satunya indonesia 

sebagai negara yang tingkat konsumsi beras mencapai 139 kilogram perkapita per 

tahun, kualitas beras menjadi hal yang sangat penting yang akan berpengaruh pada 

kandungan dan jumlah gizi, pada penelitian sebelumnya kualitas fisik beras telah 

diuji menggunakan pengolahan citra dan jaringan syaraf tiruan[3] dimana jaringan 

syaraf tiruan tidak dapat dikombinasikan dengan analisis tekstur sehingga tingkat 

akurasi yang dihasilkan kurang optimal. 

Keakurasian dan kecepatan pendeteksi merupakan hal yang sangat penting 

dalam pengolahan citra. Sehingga metode yang digunakan untuk mendeteksi citra 

jadi salah satu pertimbangan yang sangat penting agar menghasilkan data yang 

sesuai dan optimal. Algoritma yang digunakan pada penelitian ini adalah algoritam 

grey level co-occurrence matrix dan metode klasifikasi k-nearest neighbor. 

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh [1] dan [2], telah 

membuktikan bahwa algoritma GLCM dapat mengekstraksi ciri tekstur dengan 

baik, GLCM menghasilkan hasil ekstraksi ciri berupa data angka, hasil pengukuran 

atau disebut data continues, berupa kontras, homogenitas, dissimilarity, energy dan 

entropy. selain itu pada penelitian yang dilakukan oleh [4] dengan menggunakan 

metode KNN telah menghasilkan tingkat keakurasian. 

Dari yang telah dijelaskan, maka dalam penelitian ini akan melakukan analisis, 

dengan mengkombinasikan algoritma ekstraksi ciri grey level co-occurrence matrix 

dengan metode klasifikasi k-nearest neighbor untuk mengklasifikasikan citra. Dan 

menguji tingkat keakuratan dalam pengujian dengan berbagai skenario yang telah 

dipersiapkan. 
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3.2 Analisis Proses 

Analisis proses yang akan dilakukan pada penelitian kali ini dibagi menjadi 

beberapa tahapan seperti: input citra beras, proses pengolahan citra menentukan 

nilai k pada metode KNN, pengujian dengan metode KNN hingga menghasilkan 

data keluaran hasil klasifikasi. Berikut adalah tahapan analisis proses yang akan 

dilakukan dapat dilihat sebagai berikut: 

 

Gambar 0.1 Diagram Alir Proses Sistem 

 

3.3 Analisis Data Masukan 

Pada penelitian ini yang akan dilakukan pertama adalah analisis data masukan. 

Data masukan berupa citra beras, kemudian citra akan di resize menjadi ukuran 32 

x 32 piksel dengan true color yakni tiap piksel terdapat 3 nilai yaitu RGB, kemudian 

citra akan di konversi menjadi grayscale. Hal ini dilakukan untuk menyederhanakan 

dan memudahkan proses selanjutnya, dengan tujuan menjadikan tiap piksel 

memiliki satu nilai yaitu nilai keabuan (gray value). Setelah citra di konversi 

menjadi grayscale akan didapatkan matriks grayscale tersebut , matriks ini akan 

digunakan sebagai proses ekstraksi citra kookurensi. 

Tahapan yang akan dilakukan pada analisis data masukan adalah preprocessing 

yaitu dengan melakukan resize, grayscale dan kuantisasi citra setelah melakukan 
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preprocessing, selanjutnya adalah ekstraksi ciri dengan metode GLCM untuk 

mendapatkan nilai fitur dari citra tersebut. 

 

3.3.1 Preprosessing 

Pada penelitian ini, preporcessing dilakukan untuk memudahkan mendapatkan 

nilai ekstraksi ciri, preprocessing yang akan dilakukan adalah resize, grayscale dan 

kuantisasi citra. Berikut alur proses preprocessing. 

 

Gambar 0.2 Alir Preprosessing 

1. Resize adalah tahap pertama dari preprocessing. Resize dilakukan untuk 

mempercepat dan memudahkan proses perhitungan. Berikut merupakan alur 

resizing: 
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Gambar 0.3 Alir Resize 

2. Grayscale merupakan proses untuk mengubah warna menjadi keabu-abuan. 

Dengan mengubah nilai RGB setiap piksel gambar menjadi satu nilai yang 

sama sehingga setiap piksel memiliki nilai yang sama untuk ketiga unsur warna 

serta didapatkan nilai matriks grayscale. Berikut alur grayscale : 

 

Gambar 0.4 DiagramAlir Greyscale 

3. Kuantisasi citra merupakan proses untuk mengubah nilai range derajat keabuan 

dari citra greyscale yang awalnya memiliki range derajat keabuan 0-255 

menjadi range derajat keabuan 0-15. Berikut alur Kuantisasi : 
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3.3.2 Ekstraksi Ciri 

Ekstraksi ciri adalah proses untuk mendapatkan ciri utama yang terdapat pada 

citra, citra yang telah diubah ke dalam bentuk grayscale akan menghasilkan matriks 

grayscale yang telah di kuantisasi, matriks tersebutlah yang akan digunakan pada 

tahap ini, tahap ini akan mengitung 5 nilai statistik dari kookurensi yaitu kontras, 

energi, entopi, homogenitas dan dissimilarity dengan sudut 00, 450, 900,1350. 

Setelah didapatkan semua nilai tersebut maka akan dirata-ratakan. Berikut alur 

ekstraksi ciri : 

 

Gambar 0.5 Diagram Alir Ekstraksi Cri 
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3.4 Analisis Data Pelatihan dan Pengujian 

3.4.1 Analisis Pengujian 

Pengujian merupakan proses klasifikasi citra berdasarkan tekstur, pada proses 

ini citra yang dimasukan nilai probabilitasnya untuk dibandingkan. Berikut alur 

pengujian dengan metode k-nearest neighbor. 

 

Gambar 0.6 Diagram alir pengujian 

 

3.5 Analisis Perhitungan 

3.5.1 Analisis Data Masukan 

Data masukan berupa citra beras dengan berbagai kualitas dan akan melalui 

beberapa tahapan proses pengolahan citra, diantaranya adalah proses resizing, 

greyscaling, kuantisasi citra grayscale dan ekstraksi ciri. Berikut data masukan : 

 

Gambar 0.7 Citra Beras Asli 
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1. Resizing 

Untuk proses yang lebih cepat dalam mencari parameter pada citra data 

masukan, citra masukan awal akan di ubah ukurannya dengan proses resizing dari 

ukuran citra asli menjadi citra ukuran 32 x 32 pixel dengan mode warna RGB (Red, 

Green, Blue) yang artinya dalam setiap pixel terdapat 3 nilai warna. 

Berikut adalah gambar citra asli(kiri) dan citra hasil resize(kanan) : 

 

Gambar 0.8 Citra Asli (Kiri) dan Citra Resize(Kanan) 

2. Greyscale 

Setelah melalui tahap resize, maka tahap selanjutnya adalah mengubah citra 

mode RGB, menjadi Greyscale. Proses ini bertujuan untuk menyederhanakan nilai 

pixel pada sebuah citra. Yang awalnya pada setiap pixel memiliki 3 nilai yaitu RGB 

menjadi hanya 1 nilai keabuan. 

Rumus yang digunakan untuk proses greyscale adalah sebagai berikut : 

X = 0.21*R + 0.72*G + 0.07*B     (Persamaan 1) 

Dimana  

X = Nilai Greyscale 

R = Nilai Red 

G = Nilai Green 

B = Nilai Blue 

Analisis perhitungan : 

Agar dapat melaukan tahap perhitungan greyscale maka dibutuhkan citra 

masukan, berikut ini merupakan citra masukan data 1, yaitu citra beras yang telah 

dilakukan proses resizing: 
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Gambar 0.9 Citra Beras melalui Resize 

 

 

Gambar 0.10 Nilai RGB beras 3x3 

Perhitungan nilai Matriks : 

Perhitungan piksel (0.0) :     

X = 0,21 * 220 + 0,72 * 204 + 0.07 * 143     

X = 46,2 + 146,88 + 10,1 

X = 203.18 = 203 

Perhitungan piksel (0.1) : 

 

X = 0,21 * 219 + 0,72 * 205 + 0.07 * 144     

X = 45,99 + 147,6 + 10,8 

X = 203,67 = 204 

Perhitungan piksel (0.2) : 

 

X = 0,21 * 208 + 0,72 * 189 + 0.07 * 130     

X = 43,68 + 136,8 + 9,1 

X = 188,86  = 189 

Dengan menggunakan  rumus yang sama pada semua piksel maka akan di dapatkan 

hasil matriks sebagai berikut : 

 

Gambar 0.11 Matriks Greyscale Citra Beras 3x3 
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3. Kuantisasi 

Setelah dilakukan konversi dari mode RGB ke greyscale, maka akan 

didapatkan 1 nilai derajat keabuan dengan rentang nilai keabuan 0-255, selanjutnya 

akan dilakukan proses kuantisasi citra yang sudah melalui tahap greyscale dengan 

rentang nilai 0-255 menjadi 0-15. Proses ini bertujuan agar menghemat waktu 

pemrosesan komputasi. 

Rumus yang digunakan  untuk proses penskalaan citra greyscale nilai keabuan 

0-255  menjadi 0-15  adalah dengan persamaan berikut: 

Xb=int(X*(2n -1) / 255) 

Dimana :    

Xb  = Nilai GreyScale Baru 

X = Nilai Greyscale Lama 

2n    = Nilai Derajat Keabuan Baru 

Perhitungan piksel (0,0): 

Xb = int(203*15/255) = 11,94 

Xb = 12 

Perhitungan piksel (0,1): 

Xb = int(204*15/255) = 12 

Xb = 12 

Perhitungan piksel (0,1): 

Xb = int(189*15/255) = 12,29 

Xb = 11 

 

Gambar 0.12 Matriks Greyscale citra beras range 0-15 

 

3.5.1.1 Ekstraksi Co-occurrence Matrix 

Metode Matrix Co-occurrence merupakan metode untuk ekstraksi ciri, dimana 

nilai ekstraksi ciri yang akan dicari adalah nilai Contras, Homogenitas, energy, dan 

dissimilarity. Sebagai contoh, citra kacang hijau dibawah ini telah melalui 
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preprocesssing dengan ukuran 3x3 pixel yang memiliki 16 derajat keabuan dengan 

rentang dari 0-15. 

 

Gambar 0.13 Citra Greyscale range 0-15 

Langkah-langkah untuk ekstraksi ciri dengan metode co-occurrence matrix adalah: 

1. Membuat area kerja / framework 

Pada gambar 3.3 memiliki 16 derajat keabuan, maka jumlah piksel ketetanggan 

dan nilai pixel referensi pada area kerja matriks berjumlah 16, seperti pada tabel 3.4 

berikut: 

Tabel 0.1 Framework rentang 0-15 

 

2. Membentuk Co-occurrence Matrix 

Untuk proses seslanjutnya adalah menghitung nilai dari matriksdengan 

mengisikan jumlah hubungan spasial. Matriks kookurensi yang akan dibuat adalah 

hubungan spasial untuk d=1 dan sudut 00. Matriks dibuat dengan mengisikan 
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jumlah hubungan sasial yang ada matriks grayscale. Maka didapatkanlah matriks 

kookurensi seperti pada gambar berikut: 

Tabel 0.2 Co-occurrence Matrik 

 

3. Mentranspose Co-occurrence Matrix 

Matrix co-occurrence yang sudah didapat selanjutnya di transpose, transpose 

merupakan proses mengubah matriks baris menjadi kolom, tujuan dari proses ini 

adalah untuk mendapatkan sudut simetrisnya yaitu sudut 1800. Berikut merupakan 

hasil pembentukan matriks transpose : 

Tabel 0.3 Tranpose Matriks 

 

4. Membuat Matriks Simetris 

Pada proses ini adalah menjumlahkan co-occurrence matriks dengan transpose 

matriks agar membentuk simetris antara sudut 00 dan sudut 1800. Seperti matriks 

berikut ini : 
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Tabel 0.4 Simetris Matriks 

 

5. Membuat Matriks Normalisasi 

Untuk mendapatkan nilai dari normalisasi yaitu dengan cara menjumlahkan semua 

matriks simetris, kemudian dijadikan pembagi untuk semua piksel yang ada pada 

matriks simetris.untuk mencari probabilitas maka digunakan perhitungan P(i,j) = 

(i,j)/total jumlah pasangan 

Dimana total jumlah pasangan = 1986 

Contoh perhitungan P(12,9) = 4/1985 = 0,002014 

Berikut tabel matriks hasil perhitungan normalisasi: 

Tabel 0.5 Normalisasi matriks 
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3.5.1.2 Ekstraksi Ciri Fitur 

Setelah didapatkan nilai co-occurrence matriks maka proses selanjutnya adalah 

menghitung nilai ciri statistiknya. Ciri statistik yang akan di hitung adalah contras, 

homogenitas, energy, entropy dan dissimilarity. Berikut adalah perhitungan fitur 

tekstur : 

1. Kontras 

Rumus 





1

0,

2)).(,(
n

ji

jijPiKontras  

Dimana :  

i dan j adalah sifat keabuan dari resolusi 2 piksel yang berdekatan  

p (i,j) adalah Probabilitas kolom(i,j)

 
Syarat : Ketika nilai i dan j sama, sel berada pada diagonal dan (i-j) = 0. Nilai-nilai 

ini merepresentasikan pixel yang keseluruhannya mirip dengan tetangga mereka, 

sehingga mereka diberi bobot 0 

Contoh perhitungan : 

2)912).(9,12( P    = 0,002014 . 9 = 0,018126 

Berikut tabel hasil perhitungan kontras : 

Tabel 0.6 Matriks Kontras 
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2. Homogenitas 

Rumus homogenitas : 






1

0,

2  ]j)-(i+[1 / j)P(i, 
n

ji  

Dimana: 

i dan j adalah sifat keabuan dari resolusi 2 piksel yang berdekatan  

p (i,j) adalah Probabilitas kolom(i,j) 

contoh perhitungan :  

]9)-(12+[1 / P(12,9) 2

 = 0 ,002014/10 = 0,000201 

Tabel 0.7 Matriks Homogen 

 

3. Entropy 

Rumus 





1

0,

)),(log(),(
n

ji

jiPjiPEntropi  

Dimana: 

i dan j adalah sifat keabuan dari resolusi 2 piksel yang berdekatan  

p (i,j) adalah Cooccurence Matrix Simetris Ternormalisasi 

 contoh perhitungan ))),(log(),(( jiPjiP   

= -(0,002014.log(0,002014))  

= 0.00542962 
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Tabel 0.8 Matriks Entropi 

 

4. Energy 

Rumus 





1

0,

2),(
n

ji

jiPEnergi  

Dimana: 

i dan j adalah sifat keabuan dari resolusi 2 piksel yang berdekatan  

p (i,j) adalah Cooccurence Matrix Simetris Ternormalisasi 

contoh perhitungan 2),( jiP  = (0,002014)2 = 4.0562E-06 

Tabel 0.9 Matriks Energy 
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Tabel 0.10 Matriks Dissimilarity 

 

Setelah semua proses perhitungan fitur dilakukan, langkah selanjutnya adalah 

menjumlahkan tiap matriks dari fitur tersebut sehingga didapatkan hasil sebagai 

berikut : 

Tabel 0.11 Nilai Fitur Sudut Simetris 0^0, 〖45〗^0, 〖90〗^0, 〖135〗^0 

 

Langkah selanjutnya adalah merata-ratakan nilai nilai-nilai dari semua sudut 

agar didapatkan satu nilai tunggal dari setiap fitur yang telah didapatkan sehingga 

memudahkan dalam penamaan klasifikasi.berikut nama klasifikasi dengan nilai 

fitur yang telah dirata-ratakan: 

Tabel 0.12 Nama klasifikasi dan rata-rata fitur 
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3.6 Analisis K-Nearest Neighbor 

K-Nearest Neighbor merupakan sebuah metode klasifikasi terhadap 

sekumpulan data berdasarkan pembelajaran data yang sudah terklasifikasikan 

sebelumnya. KNN termasuk dalam golongan supervised , dimana hasil query 

instance yang baru diklasifikasikan berdasarkan mayoritas kedekatan jarak dari 

kategori yang ada dalam KNN. Nantinya kelas yang baru dari suatu data akan 

dipilih berdasarkan grup kelas yang dekat jarak vektornya.[8] 

Berikut ini merupakan data fitur dari ekstraksi  ciri yang telah dilakukan : 

Tabel 0.13 Data Fitur Ekstraksi Ciri 
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Data uji : terdapat nilai fitur citra baru yaitu sebagai berikut : 

Tabel 0.14 Data Fitur Ekstraksi baru 

 

Langkah pertama yang  dilakukan adalah menentukan K tetangga terdekat. 

Nilai K yang terbaik untuk metode ini tergantung pada data. Secara umum nilai K 

yang tinggi akan mengurangi efek noise pada klasifikasi tetapi membuat batasan 

antara setiap  klasifikasi  menjadi semakin kabur[11]. Untuk itu kita ambil nilai  K 

adalah ¼ dari data uji. Dalam contoh kasus ini adalah 6,5 ≈ 6 sehingga, selanjutnya 

hitung kuadrat jarak euclid pada masing-masing objek dengan rumus euclidean 

distance yaitu : 

𝑑(𝑥 − 𝑦)   =  √∑ (𝑥𝑗 −  𝑦𝑗)
2𝑖

𝑗=1        (Persamaan 7) 

Keterangan : 

d = jarak data uji ke data pembelajaran. 

𝑥𝑗  = data uji ke-j, dengan j =  1, 2, . . . n. 

𝑦𝑗   = data pembelajaran ke-j dengan j = 1, 2, . . . n. 

Urutkan berdasarkan nilai fitur terkecil: 
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Tabel 0.15 Hasil Pengurutan Fitur 

 

Dengan nilai K yang telah ditentukan sebelumnya, maka kelas-kelas terdekat 

adalah seperti pada tabel berikut : 

Tabel 0.16 Kelas Fitur terdekat 

 

Karena mayoritas kelasnya adalah KW3, maka data baru yang menjadi 

perbandingan termasuk kelas KW3. 
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3.7 Analisis Kebutuhan Sistem 

3.7.1 Analisis Kebutuhan Fungsional 

Analisis kebutuhan fungsional merupakan gambaran spesifikasi tentang hal-

hal yang akan dilakukan sistem ketika diimplementasikan. Analisis kebutuhan ini 

dipelukan untuk menentukan hasil keluaran pada sebuah sistem, masukan yang 

diperlukan sistem lingkup proses yang digunakan untuk mengolah menjadi  

keluaran. 

1. Use case diagram 

Use case diagram adalah pemodelan yang menunjukan interaksi antara sistem 

dan lingkungannya. Use case diagram memberikan gambaran yang cukup 

sederhana dari interaksi-interaksi yang terlibat. Berikut adalah perancangan proses-

proses pada sistem yang akan dibangun digambarkan dengan use case diagram 

dibawah ini: 

 

Gambar 0.14 Use case diagram 



49 

 

 

a. Definisi Actor 

Actor merupakan pihak yang mengakses use case dengan berperan sebagai 

pengguna yang akan menggunakan sistem. Definisi actor pada penelitian ini 

sebagai berikut : 

Tabel 0.17 Definisi Aktor 

No Actor Desktipsi 

1 Pengguna Pengguna Aplikasi 

 

b. Definisi Use Case 

Use case berfungsi untuk mewakili apa yang sistem bisa lakukan. Definisi use 

case bisa dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 0.18 Definisi Use case 

 

  

No Use Case Deskripsi 

1 Dataset menu tambah dataset 

2 Pengujian menu pengujian 

3 Pelatihan Menu Pelatihan 

4 Perhitungan Menu perhitungan 

5 
Pengujian 

Knn 
Proses Pengujian dengan metode KNN 

6 Input citra 
proses untuk mengginputkan gambar dalam menu tambah 

dataset 

7 Praprosesing proses untuk melakukan proses preprocessing 

8 Ekstraksi ciri 
proses untuk melakukan ekstraksi ciri setelah melakukan 

proses preprocessing sebelumnya 

9 
Simpan 

dataset 
proses untuk menyimpan hasil ekstraksi kedalam database 

10 Load data proses untuk memanggil data sampel 

11 Latih data Proses untuk melatih data sampel 

12 Input citra proses untuk menginputkan citra uji 

13 Uji proses untuk melakukan pengujian 
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c. Skenario Use case 

Skenario use case merupakan hasil intansiasi dari setiap use case. Berikut 

skenario use case : 

Tabel 0.19 Skenario usecase Dataset 

Nama Use 

Case 
Dataset 

Tujuan  Menampilkan menu dataset 

Kondisi 

Awal  
Tampilan masih di menu utama 

Kondisi 

Akhir 

Menampilkan menu input citra, ekstraksi ciri, dan perhitungan 

matriks dan simpan dataset 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1. 
Pengguna Menekan menu 

Dataset 
 

2.  
sistem menampilkan tampilan 

menu dataset 

 

Tabel 0.20 Skenario Usecase Tambah Data 

Tujuan  Menambahkan dataset untuk proses pelatihan 

Kondisi Awal  
Dataset untuk proses pengujian belum cukup / belum 

tersedia 

Kondisi Akhir Dataset berhasil ditambahkan 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1 
Pengguna Memasukan 

Citra Inputa 
 

2  
Sistem menampilkan citra 

inputan 

3 
Pengguna menekan 

tombol proses 
 

4 

Include : Proses 

Preprossesing 

 
Sistem Melakukan Proses 

Preprocessing 

5 

Include : Proses 

Ekstraksi Ciri 

 
Sistem Melakukan Proses 

Ekstraksi Ciri 

6 
Pengguna memilih 

nama kelas 
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7 
Pengguna menekan 

tombol simpan 
 

8. 

Extend : Simpan Data 
 

Sistem menyimpan dataset 

pada database 

   

 

Tabel 0.21 Input Citra 

Nama Use Case Input Citra 

Tujuan  Menampilkan Citra yang akan disimpan 

Kondisi Awal  Belum ada citra yang di inputkan 

Kondisi Akhir Citra berhasil di inputkan 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1. 
pengguna menekan 

tombol input citra 
 

2.  
Sistem menampilkan dialogbox 

browse file untuk input gambar 

3. 
Pengguna memilih 

citra 
 

4. 
Pengguna menekan 

tombol OK 
 

5. 

Include : 

Preporsessing 

 
Sistem menampilkan citra pada 

imagebox  

 

Tabel 0.22 Skenario Usecase Prerosessing 

Nama Use 

Case 
Prerposessing 

Tujuan  
Menampilkan Citra yang telah melalui tahap resize, greyscale dan 

kuantisasi 

Kondisi 

Awal  
Citra yang diinputkan masih dalam bentuk resize 

Kondisi 

Akhir 

Citra yang di inputkan sudah melalui tahap greyscale dan 

kuantisasi 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1. 
pengguna menekan 

tombol uji citra 
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2.  Sistem melakukan proses preprocessing 

3.  
sistem menampilkan citra yang sudah 

melalui proses preprocessing 

 

Tabel 0.23 Skenario Usecase Ekstraksi 

Nama Use 

Case 
Ekstraksi Ciri 

Tujuan  Menampilkan Nilai citra berdasarkan derajat jarak 

Kondisi 

Awal  
Citra belum mempunyai nilai dari matriks ekstraksi ciri 

Kondisi 

Akhir 
System menampilkan tabel matriks hasil ekstraksi ciri 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System 

1. 
pengguna menekan tombol 

Ekstraksi Ciri 
 

2.  
System melakukan Proses 

Ekstraksi Ciri  

3.  
System menampilkan hasil 

ekstraksi ciri 

 

Tabel 0.24 Skenario usecase Simpan data 

Nama Use 

Case 
Simpan Data 

Tujuan  Menyimpan data hasil ekstraksi ciri berdasarakan kelas 

Kondisi 

Awal  
Citra belum tersimpan di database 

Kondisi 

Akhir 
Citra tersimpan di database 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System 

1. 

Pengguna menekan tombol 

select kelas, Kualitas1, 

Kualitas2, atau Kualitas3 

 

2.  
sistem menampilkan select 

box dengan pilihan kelas 

3. Pengguna memilih kelas  

4. 
Pengguna menekan tombol 

simpan 
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5.  

Sistem menyimpan dataset 

citra berdasarkan kelas yang 

dipilih  

 

Tabel 0.25 Skenario Usecase Pengujian 

Nama Use 

Case 
pengujian 

Tujuan  menghitung dan menampilkan hasil pengujian data 

Kondisi 

Awal  

tampilan pengujian awal dan masih belum muncul satu angka 

pun di dalam halaman pengujian 

Kondisi 

Akhir 
hasil pengujian tampil 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1. 
Pengguna Menekan menu 

Pengujian 
 

2.  
sistem menampilkan tampilan 

menu pengujian 

 

Tabel 0.26 Skenario Usecase Load Data 

Nama Use 

Case 
Load Data 

Tujuan  Menampilkan dataset yang telah disimpan 

Kondisi 

Awal 
Tampilan load data awal belum data 

Kondisi 

Akhir 
System menampilkan data set 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1. 
Pengguna menekan 

tombol Load data 
 

2.  
sistem menampilkan nilai-nilai fitur 

dataset dari database 

 

Nama Use 

Case 
Perhitungan 

Tujuan  Menampilkan menu dari perhitungan 

Kondisi 

Awal 
Tampilan masih di menu utama 
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Kondisi 

Akhir 
System menampilkan menu perhitungan 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1. 
Pengguna menekan tombol 

Perhitungan  
 

2.  
sistem menampilkan menu 

perhitungan matriks 

 

Tabel 0.27 Skenario Usecase Perhitungan Matriks 

Nama Use 

Case 
Perhitungan Matriks 

Tujuan  Menampilkan menu dari perhitungan matriks dalam bentuk tabel 

Kondisi 

Awal 
Tampilan perhitungan masih kosong 

Kondisi 

Akhir 
System menampilkan menu perhitungan dalam bentuk matriks 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1. 

Pengguna menekan 

tombol Perhitungan 

matriks 

 

2.  

sistem menampilkan menu 

perhitungan matriks dalam bentuk 

tabel 

 

Tabel 0.28 Skenario usecase Pelatihan 

Nama Use 

Case 
Pelatihan 

Tujuan  Menampilkan menu pelatihan 

Kondisi 

Awal 
Tampilan masih dimenu utama 

Kondisi 

Akhir 
System menampilkan menu pelatihan 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1 

Pengguna menekan 

tombol Load data 

matriks 
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2.  
Sisten Menampilkan data sampel pada 

database 

3. 
Pengguna memasukan 

nilai K ke textbox 
 

4.  Sistem menerima inputan parameter K 

5. 
Pengguna menekan 

tombol proses 
 

6.   
Sistem memproses dengan metode 

KNN 

7.  

Sistem menampilkan hasil pengujian 

berupa klasifikasi citra berdasarkan 

kualitas 

 

Tabel 0.29 Skenario usecase Load Data 

Nama Use 

Case 
Load Data 

Tujuan  Menampilkan data sampel 

Kondisi 

Awal 
Tampilan Load data masih kosong 

Kondisi 

Akhir 
System menampilkan data sampel pada database 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1 
Pengguna menekan 

tombol load data 
 

2.  
Sistem menampilkan data sampel 

pada database 

 

Tabel 0.30 Skenario Usecase Latih Data 

Nama Use 

Case 
Latih Data 

Tujuan  Melatih data sampel 

Kondisi 

Awal 
Tampilan Latih data masih kosong 

Kondisi 

Akhir 
System menampilkan data sampel yang sudah di latih 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1 
Pengguna menekan 

tombol Latih Data 
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2.  
Sistem menampilkan data sampel 

yang sudah di latih 

 

Tabel 0.31 Skenario Pengujian KNN 

Nama Use 

Case 
Pengujian KNN 

Tujuan  Menguji Citra dengan klasifikasi KNN 

Kondisi 

Awal 
Tampilan hasil pengujian masih kosong 

Kondisi 

Akhir 

System menampilkan hasil pengujian citra beras dengan metode 

KNN 

Aktor  Pengguna 

Skenario Utama 

Langkah Aksi Aktor Reaksi System  

1 

Include : 

Input Citra 

Pengguna menekan 

tombol input citra 

matriks 

 

2.  
Sistem menampilkan citra yang aka di 

uji 

3. 
Pengguna memasukan 

nilai K ke textbox 
 

4.  Sistem menerima inputan parameter K 

5. 
Pengguna menekan 

tombol proses 
 

6.   
Sistem memproses dengan metode 

KNN 

7.  

Sistem menampilkan hasil pengujian 

berupa klasifikasi citra berdasarkan 

kualitas 

 

2. Activity diagram 

Diagram aktivitas (Activity Diagram) memodelkan alur kerja (workflow) 

sebuah proses  bisnis dan urutan aktivitas dalam suatu proses. Adapun rincian dari  

activity diagram sistem dapat dilihat pada gambar beikut: 
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Gambar 0.15 Activity Dataset 

 

Gambar 0.16 Activity Pelatihan 

 

Gambar 0.17 Activity perhitungan 
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Gambar 0.18 Activity Ekstraksi Ciri 

 

Gambar 0.19 Activity Perhitungan Matriks 

 

Gambar 0.20 Activity Preprosessing 



59 

 

 

 

Gambar 0.21 Activity Simpan Data 

 

Gambar 0.22 Activity Prerosessing 
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Gambar 0.23 Activity Data Latih 

 

Gambar 0.24 Activity Input  Citra 
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Gambar 0.25 Activity Pengujian 

 

Gambar 0.26 Activity Pengujian 
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3. Sequence diagram 

Sequence diagram menggambarkan interkasi antara sejumlah objek dalam 

urutan waktu. Adapun rincian dari sequence diagram sistem dapat dilihat pada 

gambar dibawah ini: 

 

Gambar 0.27 Sequence Menu Dataset 

 

Gambar 0.28 Sequence menu Pelatihan 
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Gambar 0.29 Sequence Perhitungan 

 

Gambar 0.30 Sequence Pengujian 
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Gambar 0.31 Sequence simpan Dataset 

 

Gambar 0.32 Sequence Menampilkan gambar 

 

Gambar 0.33 Sequence Ekstraksi Fitur 
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Gambar 0.34 Sequence Ekstraksi Ciri 

 

Gambar 0.35 Sequence Ubah matriks 
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Gambar 0.36 Sequence Load data 

 

Gambar 0.37 Sequence Pengujian KNN 

4. Class diagram 

Class diagram membantu menggambarkan struktur kelas-kelas dari suatu 

sistem dan merupakan tipe diagram yang paling sering ditemui dalam pemodelan 

sistem berbasis object-oriented. Adapun rincian dari class diagram sistem dapat 

dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar 0.38 Class Diagram 

 

3.7.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional 

Analisis kebutuhan non fungsional adalah langkah dimana seorang pembangun 

perangkat lunak (software development) menganlisis sumber daya yang akan 

digunakan dan menggunakan perangkat lunak yang dibangun. Perangkat keras dan 

perangkat lunak yang dimiliki harus sesuai dengan kebutuhan atau permintaan, 

sehingga dapat ditentukan kompatibilitasnyaterhadap sumber daya yang ada. 

Pada analisis kebutuhan non fungsionalyang dilakukan dibagi dalam tiga tahap 

yaitu: 

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Spesifikasi perangkat keras minimum yang dibutuhkan untuk menjalankan 

sistem ini, dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Gambar 0.39 Spesifikasi Perangkat Keras 

No Perangkat Keras Spesifikasi 

1 Prosesor 2.00 GHz 

2 Monitor Monitor 14.1’’ 

3 Memori 4 GB 
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2. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Komponen perangkat lunak pendukung yang dibutuhkan untuk menjalankan 

sistem ini, seperti tabel dibawah ini: 

Gambar 0.40 Spesifikasi  Perangkat Lunak 

No  Perangkat Lunak  

1 Sistem operasi Windows 8.1  

2 Visual Studio 2012  

 

3. Analisis Pengguna 

Analisis kebutuhan pengguna merupakan uraian mengenai siapa saja yang akan 

menggunkan sistem dan terlibat dalam pengolahan data berserta karakteristiknya 

sehingga dapat diketahui tingkat pengalaman dan pemahaman pengguna terhadap 

sistem. Dapat dilihat sebagai berikut: 

a. Pengguna dapat membaca tulisan 

b. Pengguna minimal mampu menggunakan keyboard dan mouse sebagai untuk 

interaksi dengan sistem 

c. Pengguna sudah terbiasa menggunakan komputer 

4. Perancangan Simulasi 

Perancangan sistem merupakan penggambaran dan perencanaan dari beberapa 

elemen sistem yang terpisah ke dalam suatu kesatuan model yang utuh. Tahapan ini 

meliputi: 

a. Perancangan AntarmukaPerancangan antarmuka dibuat untuk memberi konsep 

pada implementasi pembuatan suatu antarmuka sistem yang akan dibangun. 

Adapun rincian dari perancangan antarmuka sistem dapat dilihan pada gambar 

dibawah ini: 
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No F01 

 

 Klik tombol INPUT 

untuk memasukan 

gambar  

 Klik tombol 

Grayscale untuk 

memproses citra 

menjadi matrik 

coocurence 

 Klik tab Nilai 

Matriks untuk 

menampilkan tabel 

matriks dari ekstraksi 

ciri kookurensi, hasil 

akan ditampilkan 

pada datagridview 

 Klik select kualitas 

untuk memilih jenis 

kualitas beras 

 Klik tombol simpan 

untuk menambahkan 

dataset 

Ukuran 1090 x 591, warna disesuaikan  
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Gambar 0.41 Antarmuka Dataset 

Gambar 0.42 Antarmuka Pelatihan 

 

 

Gambar 0.43 Antarmuka Pengujian 

5. Jaringan Semantik 

Jaringan semantik merupakan gambaran pengetahuan grafis yang menunjukan 

hubungan antar berbagai objek. Jaringan semantik terdiri dari lingkaran-lingkaran 

No F02 

 

 Klik tombol Load 

data untuk 

menampilkan data 

 Klik tombol Latih 

data untuk melatih 

data  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ukuran 1090 x 591, warna disesuaikan   

No F03 

 

 Klik tombol INPUT 

untuk menampilkan 

gambar 

 Klik tombol 

Grayscale untuk 

mengubah citra ke 

dalam bentuk 

gryascalee 

 Klik tombol Proses 

untuk  memproses 

seluruh data sampai 

dihasilkan hasil 

klasifikasi 

 

Ukuran 1090 x 591, warna disesuaikan   
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yang menunjukan objek dan informasi tentang objek-objek tertentu, untuk lebih 

jelasnya dapat dillihat pada gambar berikut ini: 

 

Gambar 0.44 Jaringan Semantik 

 

 


