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ABSTRAK 

IMPLEMENTASI K-NEAREST NEIGHBOR (KNN) UNTUK 

KLASIFIKASI CITRA SERAT KAYU 

 

 

Oleh 

FINKA MARISA GEANANDA SUFIE 

 

Kayu adalah bahan mentah yang banyak digunakan diberbagai bidang. Di 

Indonesia, industri mebel seringkali mengidentifikasi kayu langsung dengan indra 

manusia. Kemampuan dan pengetahuan manusia yang terbatas menyebabkan 

seringnya terjadi kesalahan dan membutuhkan lebih banyak waktu. Pembelajaran 

mesin adalah alternatif untuk membantu industri pengolah kayu mengidentifikasi 

spesies kayu melalui pembelajaran berbasis data. Metode K-Nearest Neighbor 

(KNN) mengurutkan objek (citra serat kayu) berdasarkan kemiripannya dengan 

jumlah tetangga terdekat (k). Hasil dari penelitian ini berupa implementasi 

algoritma KNN dengan percobaan menggunakan beberapa k tetangga terhadap 

hasil ekstraksi fitur dari citra yaitu, fitur warna HSV dan tekstur GLCM. 

Pengujian model dengan pembagian data latih dan data uji 80:20 dilakukan 

menggunakan 5-Fold Cross Validation. Model terbaik dihasilkan tetangga k = 7 

dengan akurasi 76,9%. 
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ABSTRACT 

K-NEAREST NEIGHBOR (KNN) IMPLEMENTATION FOR WOOD 

FIBER IMAGE CLASSIFICATION 

 

 

By 

FINKA MARISA GEANANDA SUFIE 

 

Wood is a raw material that is widely used in various fields. In Indonesia, the 

furniture industry often identifies wood directly with the human senses. Limited 

human ability and knowledge cause frequent errors and require more time. 

Machine learning is an alternative to helping the wood processing industry 

identify wood species through data-driven learning. The K-Nearest Neighbor 

(KNN) method sorts objects (wood fiber images) based on their similarity with 

the number of nearest neighbors (k). The result of this research is the 

implementation of the KNN algorithm by experimenting with several k neighbors 

on the results of extracting features from the image, namely, HSV color and 

GLCM texture. Model testing with a division of training data and test data of 

80:20 is done using 5-Fold Cross Validation. The best model was generated by k 

= 7 neighbors with 76.9% accuracy. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Kayu merupakan salah satu bahan yang terbuat secara alamiah oleh pohon 

yang banyak dimanfaatkan diberbagai bidang, termasuk industri konstruksi 

dan pembuatan furnitur (Liu dkk., 2020). Beberapa jenis kayu yang sering 

digunakan untuk bahan industri antara lain yaitu kayu sengon, kayu damar, 

dan kayu bayur. Kayu sengon (Paraserianthes Falcataria) merupakan salah 

satu jenis kayu yang banyak ditanam oleh masyarakat sehingga mudah untuk 

ditemui di Indonesia (Priyanto dkk., 2018). Harga kayu sengon yang relatif 

murah dibanding kayu lain menjadikan kayu ini banyak dipilih sebagai bahan 

dasar pembuatan mebel, pensil, industri konstruksi, dan kayu lapis (Azizah 

dkk., 2018). Kayu damar (Agathis loranthifolia Salisb) merupakan salah satu 

jenis kayu yang banyak digunakan sebagai kayu pertukangan, kayu lapis, dan 

pembuatan korek api (Wattimena dkk., 2018). Kayu bayur (Pterospermum 

javanicum) merupakan salah satu kayu dengan kualitas yang tahan terhadap 

rayap menjadikan kayu jenis ini banyak dicari untuk digunakan sebagai bahan 

konstruksi bangunan dan industri mebel (Ariesta, 2021)  

 

Di Indonesia, industri pengolah kayu seperti mebel mengidentifikasi kayu 

umumnya masih secara manual yaitu langsung dengan indra manusia (Arifin 

& Melita, 2013). Ketika sudah berwujud kayu maka akan hilang informasi 

seperti bentuk daun, bentuk buah, penampakan kulit tumbuhan, dan lainnya 

(Prihastono dkk., 2020). Ciri yang dapat diidentifikasi menggunakan indra 

manusia dari sebuah potongan kayu adalah pola serat kayu, warna, bau, berat 

jenis, dan lainnya (Prajitno dkk., 2019). Terbatasnya kemampuan dan 

pengetahuan manusia dalam membedakan pola atau tekstur serat kayu yang 

hampir sama, mengakibatkan sering terjadi kesalahan terutama bagi industri 
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pengolah kayu yang kurang mengetahui jenis-jenis kayu yang akan diolah. 

Hal ini menyebabkan perlunya keterampilan khusus untuk memastikan 

kebenaran jenis kayu tersebut (Wibowo dkk., 2021). 

 

Penggunaan teknologi modern seharusnya membuat pekerjaan manusia 

menjadi lebih mudah. Machine learning merupakan salah satu alternatif 

untuk membantu industri pengolah kayu mengidentifikasi jenis kayu dengan 

cara pembelajaran berdasarkan data (Shivashankar & Kagale, 2018). Metode 

klasifikasi yang terkenal dan banyak digunakan dalam bidang machine 

learning salah satunya adalah K-Nearest Neighbor (KNN). Metode ini 

melakukan klasifikasi terhadap objek (citra serat kayu) berdasarkan 

kemiripan dengan jumlah tetangga terdekat (k) (Waliyansyah & Fitriyah, 

2019).  

  

Metode K-Nearest Neighbor telah banyak digunakan dalam penelitian 

terdahulu, seperti yang dilakukan oleh (Sukrisdyanto dkk., 2019) kekuatan 

kayu dengan sejumlah citra dari beberapa jenis kayu dan mendapatkan hasil 

akurasi yang tinggi yaitu mencapai 95%. Penelitian yang dilakukan oleh 

(Chandra, 2022) melakukan klasifikasi terhadap citra kayu yang diambil 

dengan lensa kamera mikroskop 60x zoom juga memperoleh hasil akurasi 

yang cukup baik yaitu 76%. Berdasarkan beberapa hasil penelitian terdahulu, 

penggunaan metode KNN untuk klasifikasi citra menunjukan hasil yang 

bagus, sehingga penelitian yang diusulkan bertema "Implementasi K-Nearest 

Neighbor (KNN) Untuk Klasifikasi Citra Serat Kayu". Penelitian ini fokus 

pada kemampuan klasifikasi untuk mengenali jenis citra serat kayu sengon, 

bayur, dan damar dengan menggunakan klasifikasi K-Nearest Neighbors 

(KNN). Penelitian ini diharapkan dapat mencapai akurasi yang tinggi.  
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1.2. Rumusan Masalah 

 

Permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini yaitu apakah metode K-

Nearest Neighbor (KNN) dapat digunakan untuk mengklasifikasikan citra 

serat kayu dan berapa hasil akurasinya. 

 

1.3. Batasan Masalah 

 

Batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

a. Jenis kayu yang akan diklasifikasikan serat kayunya adalah kayu sengon, 

kayu bayur, dan kayu damar dengan ukuran citra 600 x 600 piksel. 

b. Data yang digunakan merupakan data primer yang didapat dari 

pengambilan gambar secara langsung menggunakan kamera dan tanpa 

pengaturan cahaya tambahan. 

c. Data citra yang digunakan dalam penelitian ini merupakan bitmap dengan 

ekstensi jpg/jpeg. 

 

1.4. Tujuan 

 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah mengklasifikasikan 

citra serat kayu sengon, bayur, dan damar dengan metode K-Nearest 

Neighbor (KNN). 

 

1.5. Manfaat 

 

Manfaat dari penelitian ini yaitu mampu mengklasifikasikan citra serat kayu 

dengan metode K-Nearest Neighbor (KNN) sehingga dapat dijadikan 

informasi atau sebagai bahan rujukan penelitian selanjutnya.



 

 

II. TINJUAN PUSTAKA 

 

 

2.1. Penelitian Terdahulu 

 

Penelitian ini tidak lepas dari penelitian sebelumnya yang telah dilakukan. 

Ringkasan dari beberapa penelitian terdahulu dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Penelitian Terdahulu 

Peneliti Data Metode Hasil 

Sukrisdyanto dkk. (2019) Total 221 

citra kayu 

KNN Hasil akurasi 

95%. 

Chandra (2022) Total 1300 

citra kayu 

KNN Hasil akurasi 

76%. 

Aufar & Pramunendar 

(2015) 

Total 400 

citra kayu  

KNN  Hasil akurasi 

77.5%. 

Widodo dkk. (2019) Total 2250 

data citra 

anggrek 

KNN, 

SVM, 

Naïve 

Bayes 

Hasil akurasi knn 

98% 

Latte dkk. (2015) Total 160 

data citra 

lapangan 

tanaman 

ANN Hasil akurasi 

84,375% 

 

Penelitian yang dilakukan oleh Sukrisdyanto dkk. (2019) mengklasifikasikan 

kekuatan kayu menggunakan citra kayu akasia, jati, mahoni, sengon tekik, 

kapas pesisir, pohon sutra, dan pohon hujan sebanyak 221 citra dengan 

pembagian data masing-masing jenis kayu 80:20 untuk data latih dan data uji. 

Parameter yang digunakan untuk menentukan kekuatan kayu adalah warna 
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RGB dan tekstur citra kayu. Penelitian ini menggunakan dua metode 

ekstraksi fitur, nilai rata-rata dari histogram RGB untuk setiap saluran warna 

dan GLCM untuk tekstur. Metode yang digunakan untuk seleksi fitur adalah 

Recursive Feature Elimination Cross Validation (RFECV) dan metode 

klasifikasi menggunakan KNN. Tahap yang dilakukan yaitu akuisisi citra, 

ekstraksi dan seleksi fitur, klasifikasi, dan validasi hasil klasifikasi. Hasil 

akurasi pada testing mampu mengklasifikasikan 40 data dengan benar dari 43 

data uji mendapatkan akurasi sebesar 95%. Penelitian ini memberikan alat 

yang berguna bagi industri kayu untuk mengklasifikasikan kekuatan kayu 

berdasarkan parameter visual. 

 

Penelitian yang dilakukan oleh Chandra (2022) mengklasifikasikan kayu 

menggunakan data dari citra kayu yang diambil dengan kamera dengan lensa 

kamera mikroskop universal clip 60x zoom dengan led. Jenis kayu yang 

digunakan yaitu kayu damar laut, jati, kruing, meranti, dan ulin dengan setiap 

jenis kayu dibagi menjadi 250 citra untuk data latih dan 10 citra untuk data 

uji. Metode yang digunakan untuk fitur ekstraksi adalah invariant moment 

dengan menggunakan 7 fitur dan untuk metode klasifikasi menggunakan 

KNN. Tahap yang dilakukan yaitu persiapan citra, pembagian data ekstraksi 

fitur, pelatihan model algoritma K-Nearest Neighbor (K-NN), pengujian 

model, dan hasil pengujian model. Nilai dengan k=3 memiliki persentase 

tertinggi dari nilai k lainnya. Oleh karena itu, nilai yang diperoleh k=3 

dihitung dengan confusion matrix menghasilkan akurasi sebesar 76%. 

Teknologi yang dihasilkan dapat membantu petugas kehutanan dalam 

mengidentifikasi spesies kayu dan menghemat waktu. 

 

Selanjutnya oleh Aufar & Pramunendar (2015) mengklasifikasikan kayu 

dengan metode KNN menggunakan Chebyshev Distance dan ekstraksi fitur 

GLCM untuk mengklasifikasikan citra kayu jati, mahoni, mindi, dan sengon. 

Menggunakan data yang diambil dari CV. Majawana Jepara dan perusahaan 

Bapak Suchaemi berjumlah 400 citra dari 4 jenis kayu dengan 100 citra kayu 

setiap jenisnya. Data citra tersebut dibagi untuk data latih 360 citra dengan 
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masing-masing setiap jenis kayu 90 citra dan data uji 40 citra dengan 10 data 

citra di setiap jenisnya. Tahap yang dilakukan yaitu preprocessing, ekstraksi 

fitur, klasifikasi, dan evaluasi hasil klasifikasi. Hasil akurasi terbesar didapat 

pada k=5 memperoleh 77.5%. Teknologi yang dihasilkan dapat digunakan 

untuk mengklasifikasikan jenis kayu secara otomatis berdasarkan citra, 

sehingga dapat mempermudah dan mempercepat proses pengenalan kayu. 

Teknologi ini dapat diaplikasikan pada industri kayu, seperti industri mebel, 

konstruksi, dan lain sebagainya. 

 

Penelitian yang dilakukan Widodo dkk. (2019) mengklasifikasikan jenis-jenis 

anggrek dengan total 2250 data citra anggrek. Dari jumlah tersebut, 1500 data 

digunakan sebagai data uji dan 750 data digunakan sebagai data latih. Metode 

yang digunakan SVM, KNN, dan Naïve Bayes. Tahap ekstraksi fitur 

menggunakan metode GLCM untuk mengenali tekstur citra anggrek dan fitur 

ekstraksi warna yang digunakan untuk klasifikasi warna dasar menggunakan 

HSV. Proses preprocessing meliputi cropping, resizing, dan ekstraksi citra. 

Selanjutnya, dilakukan klasifikasi jenis-jenis anggrek berdasarkan fitur 

GLCM dan HSV menggunakan algoritma SVM, KNN, dan Naïve Bayes. 

Hasil akurasi KNN terbaik yang dicapai adalah 98% dengan k=1. 

 

Penelitian oleh Latte dkk. (2015) yaitu mengenali citra lapangan tanaman 

dengan menggunakan data 160 citra dengan masing-masing 20 data citra 

Cotton, Sugarcane, Paddy, Sunflower, Brinjal, Soyabean, Maize, dan 

Groundnut. Citra tersebut diambil menggunakan kamera digital Sony dengan 

resolusi 16.1 MP dan diambil dalam kondisi pencahayaan standar. Teknik 

GLCM digunakan untuk ekstraksi fitur tekstur dan model warna HSV untuk 

ekstraksi fitur warna. Selain itu, Artificial Neural Network (ANN) digunakan 

untuk klasifikasi citra. Tahap yang dilakukan yaitu pengambilan data citra, 

preprocessing, ekstraksi fitur warna dan tekstur, klasifikasi, dan hasil 

klasifikasi. Hasil akurasi terbaik yang dicapai adalah 84,375% untuk 

kombinasi fitur warna dan tekstur.  
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2.2. Kayu 

 

Salah satu bahan dasar atau mentah yang dapat diproses menjadi barang lain 

dengan mudah yaitu kayu. Contohnya kayu dapat dijadikan bahan baku untuk 

konstruksi (Pangaribuan, 2014). Kayu merupakan salah satu bahan yang 

terbuat secara alamiah oleh pohon. Setiap jenis pohon menghasilkan kayu 

dengan ciri khas yang berbeda (Prihastono dkk., 2020). Ketika sudah 

berwujud kayu maka akan hilang informasi seperti elemen bentuk daun, 

bentuk buah, penampakan kulit tumbuhan, dan lainnya. Ciri yang mungkin 

tersisa dari sebuah potongan kayu adalah pola serat kayu, warna, bau, berat 

jenis, kekerasan, kekuatan kayu, dan lainnya (Prajitno dkk., 2019).  

 

Beberapa jenis kayu yang sering digunakan untuk bahan industri antara lain 

yaitu kayu sengon, kayu damar, dan kayu bayur. Kayu sengon 

(Paraserianthes Falcataria) merupakan salah satu jenis kayu yang banyak 

ditanam oleh masyarakat sehingga mudah untuk ditemui di Indonesia. 

Karakteristik kayu sengon yaitu ringan dan berwarna putih kekuningan 

(Priyanto dkk., 2018). Jenis ini dipilih untuk tanaman industri karena mampu 

beradaptasi dengan berbagai jenis tanah dan pertumbuhannya yang sangat 

cepat. Harga kayu sengon yang relatif murah dibanding kayu lain menjadikan 

kayu ini banyak dipilih sebagai bahan dasar pembuatan mebel, pensil, industri 

konstruksi, dan kayu lapis (Azizah dkk., 2018). Kayu damar (Agathis 

loranthifolia Salisb) merupakan salah satu jenis kayu yang banyak digunakan 

karena memiliki tingkat keawetan yang tinggi. Kayu damar biasanya 

digunakan sebagai kayu pertukangan, kayu lapis, dan pembuatan korek api 

(Wattimena dkk., 2018). Kayu bayur (Pterospermum javanicum) merupakan 

salah satu kayu dengan kualitas yang tahan terhadap rayap. Kayu jenis ini 

banyak dicari untuk digunakan sebagai bahan konstruksi bangunan dan 

industri mebel (Ariesta, 2021). 
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2.3. Citra Digital 

 

Citra adalah representasi (gambar), kemiripan atau tiruan dari suatu objek. 

Keluaran citra dari sistem penyimpanan data dapat berupa optik berupa foto, 

analog berupa sinyal video seperti gambar pada layar televisi, atau bersifat 

digital yang dapat disimpan langsung pada media penyimpanan. Citra digital 

adalah citra yang dapat diproses oleh komputer. Citra adalah gambar dalam 

bidang dua dimensi yang dibuat dari gambar analog dua dimensi dan kontinu 

menjadi gambar diskrit (Raharja & Harsadi, 2018).  

 

Istilah lain dari citra digital adalah gambar/image dan merupakan salah satu 

komponen multimedia yang berwujud informasi visual yang dihasilkan 

melalui proses digitalisasi. Terdapat tiga jenis citra digital yaitu citra 

monochrome, citra grayscale, dan citra true color (Zebua & Ndruru, 2017). 

Pixel (Picture Element) merupakan bagian terkecil dalam citra digital dengan 

sejumlah angka yang terbuat dari pertemuan garis horizontal dan garis 

vertical. Warna yang dapat ditampilkan mempengaruhi nilai piksel yang 

dihasilkan (Sunandar, 2017). 

 

Gambar 1. Citra Digital 

 

Jenis Citra Digital: 

a. Monochrome 

Citra monochrome atau biner adalah gambar digital yang memiliki dua 

kemungkinan nilai piksel yaitu 0 dan 1. Nilai 0 berarti hitam dan nilai 1 

untuk putih, dimana setiap piksel membutuhkan 1 bit media penyimpanan 
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(Efran & Juju, 2022). Contoh citra monochrome dapat dilihat pada 

Gambar 2. 

 

Gambar 2. Citra Digital Monochrome 

 

b. Grayscale 

Citra grayscale adalah citra yang hanya memiliki satu nilai per piksel. 

Citra yang ditampilkan terdiri dari warna abu-abu dengan variasi warna 

hitam pada intensitas paling rendah dan warna putih pada intensitas paling 

tinggi. Setiap warna dalam citra grayscale yang disebut intensitas diwakili 

oleh bilangan bulat antara 0 dan 255. Citra jenis ini digunakan untuk 

menentukan tekstur objek (Renaldo dkk., 2022). 

 

Gambar 3. Citra Digital Grayscale 

 

c. True Color 

Elemen RGB (Red, Green, dan Blue) merupakan warna yang ada di setiap 

pixel citra true color. Setiap warna dasar menggunakan penyimpanan 8 bit 

= 1 byte, yang berarti setiap warna memiliki 255 warna. Artinya setiap 

piksel memiliki kombinasi warna lebih dari 16 juta warna. Itulah mengapa 

citra ini disebut true color, karena memiliki banyak warna hampir 

mencakup semua warna di alam (Kusuma & Ellyana, 2018) 
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Gambar 4. Citra Digital True Color 

 

2.4. Klasifikasi  

 

Klasifikasi adalah Langkah untuk menemukan sekumpulan pola atau fitur 

yang menggambarkan dan membedakan satu kelas data dari yang lain, dan 

digunakan untuk memprediksi data yang belum memiliki kelas data tertentu. 

Klasifikasi adalah teknik penambangan data yang mengatur data ke dalam 

kelompok atau kategori yang telah ditentukan sebelumnya. Klasifikasi adalah 

metode pembelajaran terawasi yang membutuhkan data pelatihan berlabel 

untuk membuat aturan yang mengklasifikasikan data uji ke dalam kelompok 

atau kelas yang telah ditentukan (Setio dkk., 2020). 

 

Klasifikasi digital pada suatu citra merupakan penggabungan pixel pada suatu 

gambar ke dalam sejumlah kelompok atau kelas sehingga setiap kelompok 

dapat menggambarkan suatu unit yang khusus atau unik yang dapat diwakili 

oleh warna atau pola tertentu (Purwanto & Lukiawan, 2019). Komputer 

menampilkan gambar sebagai rangkaian array tiga dimensi yang besar. 

Setiap angka dalam tabel array adalah bilangan bulat dalam rentang 0 hingga 

255. Setiap piksel untuk gambar berwarna terdapat Merah, Hijau, dan Biru 

(RGB) (Swamynathan, 2017).  

 

Tujuan dari klasifikasi citra adalah untuk meniru kemampuan manusia dalam 

memahami informasi citra digital, sehingga memungkinkan komputer untuk 
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mengklasifikasikan objek dalam bentuk citra seperti manusia (Wulandari 

dkk., 2020). 

 

2.5. Machine Learning 

 

Machine Learning adalah suatu program komputer atau algoritma untuk 

mendukung sebuah sistem sehingga bisa belajar dari semua langkah yang 

pernah dilakukan dengan cara pembelajaran data dan menghasilkan model 

dari kumpulan data tersebut. Dengan demikian, komputer dapat beroperasi 

sendiri dan membuat output berdasarkan algoritma yang telah dibuat. 

Keterbatasan machine learning dalam implementasinya yaitu membutuhkan 

prasyarat apabila prasyarat tidak terpenuhi maka seringkali hasil akurasi atau 

solusi menurun seperti datanya bias, membutuhkan kapasitas penyimpanan 

(memori) yang besar, dan proses pelabelan yang cukup memakan waktu 

(Kusuma, 2020) 

 

Machine learning berfokus pada pengembangan sistem yang dapat belajar 

membuat keputusan secara mandiri tanpa perlu manusia memprogramnya 

berulang kali. Hal ini tidak hanya memungkinkan mesin membuat keputusan, 

tetapi juga beradaptasi dengan perubahan yang terjadi. Data adalah bahan 

masukan yang digunakan untuk pelatihan (training) agar mesin dapat 

membuat analisa yang benar. Berdasarkan teknik pembelajarannya, jenis 

pembelajaran mesin dapat dibagi menjadi supervised learning dan 

unsupervised learning. Supervised learning adalah teknik machine learning 

yang menggunakan data yang diberi label sehingga mesin dapat 

mengidentifikasi label masukan sesuai dengan karakteristiknya untuk 

selanjutnya mengklasifikasikannya, sedangkan unsupervised learning adalah 

teknik membuat kesimpulan berdasarkan kumpulan data yang tidak diberi 

label, yang merupakan respons yang dicirikan oleh data masukan itu sendiri 

(Retnoningsih & Pramudita, 2020). 
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Teknik yang digunakan oleh supervised learning adalah metode klasifikasi di 

mana dataset diberi label lengkap untuk klasifikasi kelas yang tidak diketahui. 

Pengumpulan sampel digunakan untuk meringkas karakteristik distribusi 

ukuran perilaku di setiap aplikasi, sehingga data membentuk model perilaku. 

Supervised learning selanjutnya dikelompokkan menjadi masalah klasifikasi 

dan regresi. Masalah klasifikasi muncul ketika variabel hasil bersifat 

kategoris, seperti merah atau biru dan penyakit atau tidak ada penyakit. Di 

sisi lain, masalah regresi muncul ketika variabel output adalah nilai riil, 

seperti dollar atau berat. Supervised learning memiliki beberapa model 

algoritma seperti Back-propagation Linear Regression, Support Vector 

Machine, Naive Bayes Classifier, K-Nearest Neighbor, Decision Tree, 

Logistic Regression, dan Neural Network. Sedangkan unsupervised learning 

sering disebut sebagai pengelompokan karena tidak diperlukan pelabelan 

dalam kumpulan data dan hasilnya tidak mengidentifikasi instance dari kelas 

tertentu. Unsupervised learning dalam sistem memiliki beberapa input 

sampel tetapi tidak ada output karena tidak ada output yang diinginkan, 

klasifikasi dilakukan sedemikian rupa sehingga algoritma membagi kategori 

dengan benar. Tugasnya adalah mendefinisikan fungsi yang menjelaskan 

struktur tersembunyi dari data yang tidak berlabel. Contoh algoritma 

unsupervised seperti k-means dan Apriori (Roihan dkk., 2020)  

 

2.6. Python 

 

Python adalah bahasa pemrograman yang digunakan oleh organisasi dan 

pengembang untuk mengembangkan berbagai aplikasi desktop, web, dan 

mobile. Python dikembangkan di Belanda pada tahun 1990 oleh Guido Van 

Rossum. Python dapat mengimplementasikan perintah multitasking secara 

langsung menggunakan metode berorientasi objek dan semantik dinamis 

untuk memastikan keterbacaan sintaksis. Python adalah bahasa pemrograman 

tingkat tinggi yang dapat diaplikasikan menggunakan berbagai sistem operasi 

seperti linux, Microsoft Windows, Mac OS, Android, Symbian OS, Amiga 

(Romzi & Kurniawan, 2020). 
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Flask merupakan web framework yang digunakan oleh python. Flask 

tergolong ke dalam micro-framework karena tidak memerlukan alat atau 

pustaka khusus dan memiliki basis data bawaan. Flask menggunakan jinja 

template engine dan Werkzeug WSGI ToolKit (Ningtyas & Setiyawati, 2021). 

Pada penelitian ini menggunakan python versi 3.10 serta menggunakan 

library sebagai berikut (Siradjuddin, 2018): 

 

- Numpy (Numerical Python) 

Package ini menyediakan berbagai method untuk menyimpan data 

berbentuk array, operasi matematika/pengolahan array, dan lain-lain. 

 

- Matplotlib 

Package ini digunakan untuk mengolah data citra dan membuat 

visualisasi data (grafik). 

 

- ScikitLearn 

Package ini diperlukan pada tahap uji coba yang menyediakan toy dataset 

dan algoritma-algoritma yang terkait computational intelligence. 

 

- Pandas 

Pandas adalah library yang menggunakan python untuk analisis statistik 

dan pengambilan keputusan. Pandas digunakan untuk menganalisis data, 

menghasilkan data dengan cara paling sederhana, mengolah data, dan 

mengekstrak data. Struktur Pandas dirancang untuk bekerja dengan data 

relasional atau data yang diberi label, memungkinkan untuk database 

relasional dan spreadsheet Excel. 

 

- Python OS 

Python OS adalah salah satu library python yang memungkinkan untuk 

melakukan operasi yang terkait dengan sistem operasi. 
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- Pickle 

Pickle adalah sebuah library yang dapat digunakan untuk menyimpan dan 

membaca data ke dalam /dari sebuah file dengan format .pkl. 

 

- OpenCV 

OpenCV (Open Source Computer Vision Library) adalah sebuah library 

yang ditujukan untuk pengolahan citra digital secara real-time yang 

dibuat oleh Intel. Fungsinya untuk membaca, menampilkan, dan 

menyimpan gambar. 

 

2.7. K-Nearest Neighbor (KNN) 

 

Metode K-Nearest Neighbors (KNN) melakukan klasifikasi terhadap objek 

(serat kayu) berdasarkan data yang paling mirip di mana jumlah k telah 

ditentukan dan mengklasifikasikannya ke dalam kelas baru dengan 

membentuk pola tertentu (Masutani dkk., 2012). K-Nearest Neighbor (k-NN) 

adalah algoritma klasifikasi berbasis record yang meneliti data sebelumnya. 

Data latih ditentukan kemudian nilai k dihasilkan dari kumpulan data yang 

paling mendekati data uji dengan menggunakan persamaan jarak Euclidean. 

Pada tahap klasifikasi, fitur yang sama dihitung untuk data uji, pengujian 

ulang data uji yang klasifikasinya tidak diketahui, atau pengujian ulang 

material untuk menentukan akurasi klasifikasi (Kim dkk., 2019) 

 

K-Nearest Neighbor adalah metode pengklasifikasian objek berdasarkan data 

latih yang menggunakan jarak atau kemiripan terkecil dari objek tersebut. 

Pada tahap pembelajaran, algoritma ini hanya menyimpan vektor fitur dan 

mengklasifikasikan data. Pada tahap klasifikasi, fitur yang sama dihitung 

untuk data uji. Jarak dari vektor baru ini ke vektor data latih dihitung dan   

diambil beberapa k yang paling mendekati. Titik hasil klasifikasi diprediksi 

termasuk yang paling banyak terdapat dalam klasifikasi titik tersebut. Dekat 

atau jauhnya tetangga biasanya dihitung berdasarkan jarak euclidean. 

Semakin tinggi nilai euclidean distance maka semakin jauh kemiripan antara 
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data uji dengan data latih, dan sebaliknya semakin kecil nilai euclidean 

distance maka semakin dekat kemiripan antara data uji dan data latih.  

Walaupun sangat sederhana dan terdapat kelemahan jika sebaran datanya 

terlalu dekat namun metode ini mudah dipahami (Siregar dkk., 2019). 

 

Prinsip kerja KNN ialah mencari jarak terdekat antar data yang akan diuji 

dengan k tetangga terdekatnya, di mana k merupakan bilangan bulat positif. 

Nilai k terdekat ditentukan berdasarkan ukuran jarak (Suyanto dkk., 2022), 

sebaiknya nilai k yang digunakan bernilai ganjil untuk menghindari 

kekeliruan antara dua kelas yang sama. Secara umum, langkah-langkah 

algoritma KNN sebagai berikut (Heryadi & Wahyono, 2020): 

1. Tentukan bilangan bulat untuk nilai k. 

2. Mencari k buah sampel dari data input yang memiliki jarak paling dekat 

dengan data baru. 

3. Hitung frekuensi setiap kelas. 

4. Data baru di label berdasarkan kelas yang memiliki frekuensi paling 

banyak dari KNN.  

 

 

Gambar 5. Klasifikasi Menggunakan KNN 

(Meilani, 2019) 

 

Teknik euclidean distance mencari jarak terdekat/terpendek antara dua data 

objek dengan menghiraukan rintangan yang ada dijalurnya. Rumus untuk 
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menghitung jarak euclidean seperti Persamaan 1 di bawah (Vasilyev & 

Rashich, 2018): 

 

𝑑(𝑥, 𝑦) = √∑ (𝑥𝑖 − 𝑦
𝑖)

2𝑛
𝑖=1 ………………………………………..……..…..(1) 

 

Keterangan: 

d(x, y) : Jarak antar variabel x dan y 

i : Variabel data 

n  : Dimensi data 

 

2.8. Feature Extraction 

 

Ada beberapa langkah untuk mengklasifikasikan citra sebagai informasi. 

Salah satu langkah tersebut adalah ekstraksi fitur untuk menangkap 

representasi visual dari citra. Ekstrasi yang dilakukan dapat berupa fitur 

warna, bentuk atau tekstur. Contoh metode ekstraksi fitur adalah matriks co-

occurrence grayscale (GLCM), yang berfokus pada ekstraksi tekstur. Metode 

ekstraksi fitur lainnya adalah ekstraksi menggunakan properti warna Red, 

Green, dan Blue (RGB) yaitu HSV (Farokhah, 2020). 

 

Metode analisis tekstur GLCM adalah untuk mengkarakterisasi tekstur suatu 

citra dengan menghitung jumlah kemunculan pasangan piksel pada citra 

dengan nilai spesifik dan hubungan spasial yang ditentukan, menghasilkan 

GLCM, dan kemudian mengekstraksi kuantitas statistik dari matriks tersebut. 

(Neneng dkk., 2021). Pada dasarnya GLCM digunakan pada empat arah 

sudut tertentu yaitu 0°, 45°, 90° dan 135°. Langkah pertama dalam komputasi 

fitur GLCM adalah mengubah citra berwarna atau RGB menjadi citra 

grayscale, karena metode GLCM mengekstraksi fitur dengan menghitung 

tingkat keabuan yang berdekatan. Langkah kedua adalah membuat matriks 

co-occurrence kemudian dilanjutkan dengan menentukan hubungan spasial 

antara piksel referensi dan piksel tetangga berdasarkan jarak d dan sudut θ 

(Agustina & Ardiansyah, 2020).   
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Fitur dari GLCM antara lain: correlation, contras, homogeneity, energy, 

ASM dan dissimilarity. Correlation adalah ukuran ketergantungan antar 

piksel-piksel dalam citra. Energy adalah ukuran konsentrasi pasangan 

intensitas keabuan dalam matriks. Contras adalah derajat variasi intensitas 

keabuan pada suatu citra. Homogeneity adalah kebalikan dari contras. ASM 

merupakan ukuran homogenitas citra. Dissimilarity adalah mengukur 

perbedaan tekstur dengan nilai tinggi jika acak dan sebaliknya dengan nilai 

rendah jika seragam (Agaputra dkk., 2013). 

 

Ekstraksi fitur warna HSV memiliki fitur warna yang paling penting. Hue 

digunakan untuk menentukan kemerahan, kehijauan, dll.  Saturasi adalah 

kemurnian atau kekuatan warna. Value cahaya dari warna bervariasi antara 0-

100%. Jika nilainya 0 maka warnanya hitam, semakin tinggi nilainya, 

semakin terang dan muncul variasi warna baru. Nilai dari setiap warna yang 

ditampilkan ditentukan oleh proses perhitungan dengan mengubah ruang 

warna RGB menjadi ruang warna HSV (Wijaya & Ridwan, 2019). Untuk 

mengklasifikasikan fitur warna digunakan beberapa nilai dari masing-masing 

channel H, S, dan V. Mean merupakan rata-rata nilai piksel pada setiap 

channel HSV. Standar deviasi merupakan nilai statistik yang menunjukan 

persebaran data dalam sampel (Adha dkk., 2019). 

 

2.9. K-Fold Cross Validation 

 

Cross validation adalah teknik validasi model untuk mengetahui nilai 

keakuratan hasil analisis. Data yang telah diproses di validasi silang dengan 

membagi data menjadi data latih dan data uji untuk proses klasifikasi 

(Nasution dkk., 2019). K-fold cross-validation adalah metode untuk 

menentukan rata-rata keberhasilan klasifikasi dengan membagi dataset secara 

acak menjadi k subset. Tujuan dibagi berdasarkan banyak k yang ditentukan 

adalah untuk mendapatkan perbandingan data pelatihan dan uji yang setara 

untuk validasi. Contohnya 5-fold, dataset dibagi menjadi 5 sirkuit terpisah 

dengan ukuran yang hampir sama. Dalam setiap proses, 4 subset digunakan 
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untuk pelatihan dan sisanya untuk uji (Nikmatun & Waspada, 2019). Diagram 

5-fold cross validation dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

 1 2 3 4 5 

1 Data uji     

2  Data uji    

3   Data uji   

4    Data uji  

5     Data uji 

 

Gambar 6. Diagram 5-Fold Cross Validation 

 (Nikmatun & Waspada, 2019) 

 

2.10. Confusion Matrix 

 

Confusion Matrix merupakan metode yang digunakan untuk mengetahui 

kinerja suatu metode yang digunakan dalam penelitian. Confusion Matrix 

merepresentasikan hasil evaluasi model dengan menggunakan tabel matriks. 

Confusion matrix membandingkan data prediksi yang didapatkan dari hasil 

pemodelan dengan data aktual yang merupakan nilai sebenarnya 

(Markoulidakis dkk., 2021). 

  Actual Values 

P
re

d
ic

te
d

 V
a

lu
es

  Positif (1)   Negatif (0) 

Positif (1) TP FP 

Negatif 

(0) 
FN TN 

 

  Gambar 7. Confusion Matrix Binary Class 

(Markoulidakis dkk., 2021) 

 

Keterangan dari Gambar 7 (Markoulidakis dkk., 2021): 

- Actual Values adalah nilai asli dari kelas. 

- Predicted Values adalah nilai prediksi hasil pemodelan. 
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- Posisi actual values dan predicted values boleh diubah, sehingga FP 

dan FN juga berubah. 

- True Positive (TP) adalah nilai prediksi benar dan nilai aktual benar. 

- False Positive (FP) adalah nilai prediksi benar sedangkan nilai aktual 

salah. [Error Tipe 1] 

- False Negative (FN) adalah nilai prediksi salah sedangkan nilai aktual 

benar. [Error Tipe 2] 

- True Negative (TN) adalah nilai prediksi salah dan nilai aktual salah. 

 

Confusion matrix menghasilkan nilai accuracy, precision, recall dan F1 score 

sebagai berikut (Saputra & Kristiyanti, 2022): 

 

2.10.1. Accuracy 

 

Accuracy adalah hasil persentase yang mengukur seberapa akurat 

model dapat mengklasifikasikan data dengan benar. Dengan kata 

lain, akurasi adalah derajat kedekatan nilai prediksi dengan nilai 

sebenarnya. Semakin dekat nilai prediksi dengan nilai sebenarnya, 

semakin dekat dengan kebenaran. Rumus accuracy pada 

Persamaan 2 berikut: 

 

𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =
𝑇𝑃+𝑇𝑁

𝑇𝑃+𝑇𝑁+𝐹𝑃+𝐹𝑁
× 100%………………………….…(2) 

 

2.10.2. Precision (Positive Predictive Value) 

 

Precision adalah penggambaran hasil akurasi antara data aktual 

dan hasil yang diprediksi oleh model. Jadi, precision adalah rasio 

prediksi positif yang benar terhadap hasil prediksi positif total. 

Untuk menghitung nilai precision dapat menggunakan rumus: 

 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃+𝐹𝑃
× 100%……..…………………...…………(3) 
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2.10.3. Recall atau Sensitivity (True Positive Rate) 

 

Recall menjelaskan keberhasilan model dalam pencarian informasi, 

yang biasanya digunakan dalam penyajian informasi. Jadi, recall 

adalah rasio prediksi benar-positif terhadap semua data positif-

benar. Rumus menghitung recall menggunakan Persamaan 4: 

 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃+𝐹𝑁
× 100%….……………………...…………..…(4) 

 

2.10.4. F1 Score 

 

F1 Score adalah rata-rata dari precision dan recall, nilai terbaik 

jika hasil mencapai 1 dan nilai terburuk pada 0. Rumus F1 Score 

sebagai berikut: 

 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 = 2 ×
𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 × 𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 + 𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛
………………………….……(5) 

 

2.11. Jupyter Notebook  

 

Jupyter Notebook adalah sebuah aplikasi berbasis web yang dapat digunakan 

untuk membuat dan berbagi dokumen yang berisi kode program, persamaan 

(equations), gambar (visualisasi), dan teks (text). Jupyter Notebook sering 

digunakan untuk berbagi proyek yang ditulis dengan python dan bahasa 

lainnya (Purnama & Sofana, 2021). Jupyter Notebook software open source 

fleksibel digunakan untuk komputasi ilmiah, machine learning, dan data 

sains. Jupyter Notebook sebagai text editor yang berjalan di localhost 

komputer dalam web aplikasi (Nurdiana & Algifari, 2020). 

 

2.12.  Data Flow Diagram (DFD) 

 

Data flow diagram adalah representasi grafis yang dibuat untuk 

menggambarkan dari mana asal data, apa tujuan data, di mana data disimpan, 
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proses apa yang menghasilkan data, dan interaksi antara data yang disimpan 

dan proses yang dibutuhkan untuk informasi (Martasubrata & Priyadi, 2020). 

DFD juga disebut sebagai diagram berbentuk jaringan yang mewakili aliran 

data yang bergerak dari inputan ke sistem sampai output dari sistem tersebut 

(López dkk., 2020)  

 

2.12.1. Komponen DFD 

 

DFD memiliki empat komponen yang ditunjukkan pada tabel di 

bawah: 

 

Tabel 2. Komponen DFD (Andie, 2020) 

Komponen DFD Versi 

Deskripsi 
E.Yourdan &  

De Marco 

Chris Gane &  

Trish Sarson 

 

 

Process: Kegiatan yang 

dilakukan oleh komputer atau 

orang, suatu fungsi yang 

mengubah aliran data input 

menjadi output. 

 

 

 

External entities: Sumber atau 

tujuan dari sistem informasi. 

  Data Flow: Menunjukkan aliran 

data berupa input untuk proses 

atau simpanan data dan output 

atau hasil dari suatu proses. 

 

 

Data Store: Tempat menyimpan 

data yang berupa file atau tabel di 

database. 
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2.12.2. Leveling DFD 

 

DFD pada dasarnya digambarkan dalam bentuk hirarki yaitu yang 

pertama dimulai dari context diagram yang berisi keseluruhan umum 

sistem, terdiri dari satu proses saja tidak lebih dan tidak digambarkan 

data store. Selanjutnya DFD level 0 yang menggambarkan sistem 

secara keseluruhan dan untuk DFD pada level berikutnya merupakan 

penghalusan dan penjabaran dari DFD sebelumnya, banyaknya level 

pada DFD disesuaikan dengan sistem yang akan dikembangkan 

(Afyenni, 2014).  

 

 

Gambar 8. Leveling DFD 

(Tsang, 2022)



 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1. Tempat dan Waktu 

 

Penelitian dilakukan di Lab. Komputasi Dasar Jurusan Ilmu Komputer 

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Lampung. 

Adapun Timeline penelitian dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Timeline Penelitian 

Tahapan Kegiatan 
2022 2023   

Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul 

 Penelitian 

Awal 

Studi Literatur        

Penentuan Tema        

Pengambilan Data        

Penyusunan Draft  

(BAB I-III) 
     

  

Penelitian 

Inti 

Pre-processing        

Klasifikasi KNN        

Evaluasi Model        

Pengembangan 

Sistem 
     

  

Penyusunan Draft  

(Bab IV-V) 
     

  

Evaluasi Revisi Skripsi        

 

3.2. Alur Kerja Penelitian 

 

Penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahapan yang dapat dilihat pada 

Gambar 9. 
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Gambar 9. Tahapan Penelitian Sistem Klasifikasi Citra Serat Kayu (KNN) 

 

Validasi 
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3.2.1. Requirement 

 

3.2.1.1. Studi Literatur 

 

Tahap pertama yang lakukan adalah mengumpulkan 

sumber-sumber teori valid untuk mendukung penelitian. 

Pencaharian dilakukan melalui artikel website, jurnal 

penelitian terdahulu, dan buku-buku yang mendukung 

makna terkait penelitian yang akan dilakukan. Studi 

literatur dapat dijadikan sebagai referensi penelitian. 

 

3.2.1.2. Kebutuhan Fungsional 

 

Kebutuhan fungsional untuk pengembangan sistem yaitu 

user dapat input data berupa citra serat kayu pada sistem 

dan sistem akan melakukan klasifikasi citra berdasarkan 

data input user dan output berupa hasil klasifikasi jenis serat 

kayu. 

 

3.2.1.3. Kebutuhan Non-fungsional 

 

a. Perangkat Keras 

- Laptop Processor Core i7-8565U, RAM 12 GB. 

- Kamera ponsel dengan AF 64 MP + macro 2 MP 

digunakan untuk mengambil citra serat kayu. 

 

b. Perangkat Lunak 

- Windows 10 (64 bit) sebagai sistem operasi. 

- Python 3.10 sebagai bahasa pemrograman. 

- Jupyter Notebook dan VSCode sebagai text editor. 

- Flask sebagai framework. 
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3.2.2. Pengambilan Data 

 

Penelitian ini menggunakan data primer yang didapatkan dengan 

melakukan pengambilan gambar dengan jarak antar kamera dan 

objek ± 15 cm. Observasi langsung dilakukan di Panglong Kayu 

Beringin Jaya yang beralamat Jl. Aries No.15, Rajabasa, Kec. 

Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Lampung 35152. Data tersebut 

terdiri dari 300 citra serat kayu sengon (Gambar 10), 300 citra serat 

kayu bayur (Gambar 11), dan 300 citra serat kayu damar (Gambar 

12). Total keseluruhan data yaitu 900 citra dengan format 

JPG/JPEG (Joint Photographic Experts Group).  

 

   

Gambar 10. Data Citra Kayu Sengon 

  

Gambar 11. Data Citra Kayu Bayur 

 

Gambar 12. Data Citra Kayu Damar 
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3.2.3. Pre-processing 

 

Pre-processing menyiapkan data latih untuk menghasilkan citra 

terbaik sebelum diolah. Cropping dilakukan dengan cara manual 

memotong beberapa bagian citra dan hanya menyisakan objek inti 

yang diperlukan seperti pada Gambar 13. Setelah itu, resize 

dilakukan untuk memastikan semua citra memiliki rasio piksel 

yang sama. Piksel citra diperkecil sehingga objek tidak memiliki 

banyak nilai pembanding yang dapat menghambat proses 

klasifikasi. 

 

                          

Gambar 13. Citra sebelum dan sesudah proses cropping 

   

Grayscale juga dilakukan pada tahap ini yaitu mengubah warna 

citra menjadi keabu-abuan yang bertujuan untuk mengonversi 

semua informasi warna RGB yang mempunyai tiga matriks 

penyusun citra dan menyisakan informasi warna yang terdiri dari 1 

matriks saja yang digunakan saat ekstraksi GLCM. 

 

                     

Gambar 14. Citra sebelum dan sesudah proses grayscale 

 

Konversi citra RGB menjadi HSV dilakukan juga bertujuan untuk 

mengubah representasi warna dari sistem RGB (yang berbasis pada 
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kombinasi intensitas merah, hijau, dan biru) menjadi sistem HSV 

(yang berbasis pada hue, saturasi, dan value). Tujuan utama 

konversi ini adalah untuk mempermudah analisis saat dilakukan 

ekstraksi fitur warna HSV. 

 

            

Gambar 15. Citra sebelum dan sesudah konversi HSV 

 

3.2.4. Feature Extraction 

 

Penelitian ini menggunakan feature extraction warna HSV dan 

tekstur GLCM mengacu pada penelitian Widodo dkk. pada tahun 

2019. Proses dilakukan menggunakan tools/library python dalam 

Jupyter Notebook. Setelah mendapatkan citra grayscale, matriks 

GLCM dihitung menggunakan fungsi graycomatrix dari library 

skimage dengan parameter jarak(d) = 1 dan sudut (angle) 

0°, 45°, 90°, dan 135°. Hasil ekstraksi GLCM menghasilkan nilai 

dengan enam fitur, yaitu correlation, contras, homogeneity, 

energy, ASM dan dissimilarity dengan empat arah sudut, yaitu 

0°, 45°, 90°, dan 135°. Ekstraksi fitur HSV menggunakan citra 

RGB yang dikonversi menjadi citra HSV. Setelah itu dari 

komponen hue, saturation, dan value dipisahkan dari masing-
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masing piksel dalam gambar untuk menghasikan nilai mean dan 

standar deviasi. 

 

Nilai-nilai dari fitur yang dihasilkan dari ekstraksi warna dan 

tekstur tersebut akan disimpan untuk kemudian dijadikan sebagai 

bahan acuan klasifikasi. Setelah dilakukan feature extraction, data 

tersebut dibagi menjadi data latih dan data uji dengan 

perbandingan 80:20. 

 

3.2.5. Klasifikasi KNN 

 

Tahap ini klasifikasi dilakukan dengan metode KNN, bekerja 

dengan cara mengklasifikasikan dataset yang memiliki kemiripan 

paling dekat berdasarkan fitur yang telah dapatkan pada tahap 

ekstraksi fitur. KNN memiliki atribut yang diinisialisasikan sebagai 

k, yaitu jumlah nilai neighbor yang dijadikan acuan untuk mencari 

jarak terdekat dalam klasifikasi yang hasilnya dapat membedakan 

berdasarkan kelasnya. Kelas yang digunakan pada penelitian ini 

yaitu kayu sengon, kayu bayur, dan kayu damar. 

 

Tahap pertama klasifikasi adalah pelatihan yang bertujuan untuk 

melatih algoritma KNN mempelajari/mengenali data latih dan 

menghasilkan model berdasarkan pelatihan yang prosesnya 

dilakukan beberapa kali percobaan dengan beberapa nilai k 

neighbor. Kemudian pengujian model dilakukan dengan data uji 

dan menghasilkan data yang selesai diproses bersama model KNN 

yang dibuat.  

 

3.2.6. Evaluasi 

 

Tahap ini melakukan verifikasi apakah hasil akurasi menunjukan 

model KNN yang telah dibuat bekerja dengan baik dalam proses 
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klasifikasi citra serat kayu. Hasil dari pengujian sebelumnya akan 

dihitung menggunakan confusion matrix menghasilkan nilai 

accuracy, precision, recall, dan F1 score. Hasil akurasi meliputi 

interpretasi akhir dari pengolahan data sehingga mendapatkan 

kesimpulan. 

 

3.2.7. Design 

 

Fase design merupakan proses perencanaan untuk solusi sistem 

yang akan dibuat.  

 

3.2.7.1. Flowchart  

 

Flowchart pada Gambar 16 menggambarkan alur kerja 

sistem klasifikasi citra serat kayu. Pada saat pertama 

menggunakan sistem, user input citra serat kayu (Bayur, 

Damar, dan Sengon). Setelah citra disimpan dalam sistem, 

sistem akan melakukan preprocessing yaitu ekstrak citra 

menjadi beberapa fitur yang sesuai dalam model klasifikasi. 

Selanjutnya, sistem akan melakukan pelatihan model KNN 

dan dilakukan pengklasifikasian. Setelah didapat hasil 

prediksi dari model, jenis kayu hasil prediksi dari citra 

inputan akan ditampilakan pada sistem. 

 

Gambar 16. Flowchart Sistem klasifikasi citra serat kayu 
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3.2.7.2. Data Flow Diagram (DFD) 

 

Pembuatan DFD dimulai dari penentuan entitas luar yang 

terlibat dalam sistem yaitu user. Langkah berikutnya adalah 

menentukan input dan output untuk entitas luar. Hasil 

penggambaran Context Diagram ditunjukkan pada Gambar 

17.   

 

Gambar 17. Context Diagram Sistem klasifikasi citra serat kayu 

 

Selanjutnya digambarkan DFD level 0 dengan melakukan 

dua proses yaitu input citra serat kayu dan klasifikasi citra 

dengan metode KNN. Pada proses 1 (satu) terdapat alur 

data citra dari user ke sistem dan tampilan citra dari sistem 

atau proses 1 (satu) untuk ditampilkan ke user. Selanjutnya 

proses 2 (dua) yaitu klasifikasi citra dengan metode KNN 

terdapat alur data berupa perintah klasifikasikan dari proses 

1 (satu) ke sistem dan alur data hasil klasifikasi berupa jenis 

serat kayu dari sistem ke user. DFD level 0 dapat 

ditunjukkan pada Gambar 18. 

 

Gambar 18. DFD Level 0 Sistem klasifikasi citra serat kayu 
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3.2.7.3. Interface 

 

Sistem ini memiliki tampilan yang berisi informasi umum, 

kolom input file, button mulai, dan menampilkan gambar 

dari file input user (Gambar 19). Tampilan hasil klasifikasi 

dapat dilihat pada Gambar 20. 

 

 

  Gambar 19. Sistem Klasifikasi Citra Serat Kayu (Awal) 

 

 

   Gambar 20. Sistem Klasifikasi Citra Serat Kayu (Setelah input) 
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3.2.8. Pembuatan Sistem Berbasis Web 

 

Tahap ini dilakukan proses pembuatan kode progam untuk 

membangun sistem berbasis web. Panduan prasyarat dan desain 

yang telah dibuat pada fase sebelumnya digunakan dalam tahap ini. 

Perangkat lunak yang digunakan yaitu VSCode sebagai text editor 

dan Flask sebagai framework dengan bahasa pemograman python. 

Pertama, membuat tampilan web dengan menggunakan beberapa 

template yang tersedia di Bootstrap yang dibuat dalam file html 

dan CSS. Setelah itu, membuat fitur-fitur dalam web menjadi 

berfungsi seperti fungsi input dan output dibuat dalam file python. 

 

3.2.9. Validasi 

 

Fase ini dilakukan pemeriksaan pada sistem yang telah dibuat. 

Tujuannya untuk mengetahui apakah sistem tersebut telah 

memenuhi prasyarat dan spesifikasi yang telah ditetapkan. Fase ini 

dilakukan dengan cara memeriksa fungsi-fungsi dan tombol yang 

ada di web apakah bekerja dengan baik. Jika terdapat kesalahan 

fitur atau tombol tidak berfungsi sesuai dengan kebutuhan maka 

dilakukan perbaikan pada kode program yang telah dibuat sampai 

sistem memunuhi prasyarat. 



 

 

V. KESIMPULAN 

 

 

5.1.Kesimpulan 

 

Setelah melakukan penelitian menggunakan metode yang telah diusulkan, 

maka dari itu dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

a. Penggunaan metode klasifikasi K-Nearest Neighbor untuk identifikasi 

citra serat kayu berhasil dilakukan dan dapat diimplementasikan ke dalam 

bentuk website Sistem Klasifikasi Citra Serat Kayu (KNN). 

b. Hasil akurasi tertinggi mencapai 76,9% pada nilai neighbor k = 7 dengan 

pembagian data latih dan data uji 80:20. 

 

5.2.Saran 

 

Berdasarkan kesimpulan di atas, beberapa saran yang diberikan untuk 

penelitian selanjutnya sebagai berikut: 

a. Menambahkan data citra serat kayu agar tingkat akurasi dapat meningkat. 

b. Ruang lingkup kelas kayu perlu ditambahkan agar sistem dapat 

mengklasifikasikan jenis serat kayu lainnya. 

c. Menambahkan ekstraksi fitur lainnya agar hasil klasifikasi lebih akurat. 

d. Mengembangkan penelitian identifikasi serat kayu menggunakan metode 

klasifikasi lainnya yang lebih akurat. 

e. Sistem dapat dikembangkan ke platform lain atau multiplatform, seperti 

IOS. 
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