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TEKSTUR MENGGUNAKAN ALGORITMA K-NEAREST NEIGHBOR

Kaharuddin?, Kusrini?>, Emha Taufiq Luthfi®
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ABSTRACT

Indonesia is a country famous for its spices wealth, spices have many benefits such as cooking
and can also be used as medicine, but nowadays there are many Indonesian people who cannot
distinguish each type of spices especially the rhizomes that will be used due to their shape quite similar,
even though the selection of the right type of spices in accordance with the needs is very important
because the spices used for cooking or medicine have different taste and efficacy, therefore the use of
computer technology needs to be used to facilitate and accelerate humans in conducting classifications,
this research classifies spices based on RGB and Texture colors using K-Nearest Neighbor Algorithm
and distance measurement using Euclidean Distance, from 30 times the test experiment gets the result
that the level of truth with K = 1 is 76%, K = 3 is equal to 67% and K = 5 by 63%. From these results it
is known that based on GE colors and computer textures can classify spices but with a fairly low accuracy
so that further development is needed such as adding form features.

Keywords: classification, spices, K-Nearest Neighbor.

1. PENDAHULUAN

Indonesia merupakan negara yang kaya akan
bahan rempah-rempah. Berbagai jenis rempah-
rempah dapat ditemui di Indonesia dan
penggunaanya pun telah lama dilakukan oleh
masyarakat. Rempah-rempah banyak
dimanfaatkan untuk keperluan industri farmasi,
pangan, maupun industri lain [1].

Gaya hidup modern dan kesibukan yang
padat membuat masyarakat modern belum
mengenali dengan baik kekayaan alam
Indonesia yaitu rempah-rempah [2]. Kepedulian
generasi muda terhadap kekayaan alam semakin
berkurang, hal ini dikarenakan masyarakat yang
cenderung menginginkan segala sesuatu yang
instan dan cepat, oleh karena itu pemanfaatan
rempah-rempah sebagai bahan masakan atau
pengobatan sudah mulai jarang digunakan,
akibatnya generasi muda tidak lagi mengenal
kegunaan dan khasiat yang terkandung didalam
rempah-rempah dan yang lebih parah adalah
generasi muda banyak yang tidak mengenali
setiap jenis rempah-rempah yang ada di sekitar
mereka. Hal ini dibuktikan oleh pengamatan
yang dilakukan oleh Hikmatollah disekolah
SMKN 9 Bandung bahwa pada saat
pelaksanaan mata pelajaran  Pengolahan

Makanan Indonesia sebagian besar siswa masih
belum tahu mengenai bumbu dan rempah yang
akan digunakan saat pengolahan. Terdapat
siswa yang masih belum mengetahui bumbu
dan rempah sebesar 47% pada saat Pengolahan
Makanan Indonesia. Adanya kekeliruan tentang
bumbu yang berasal dari akar dan rempah yang
berasal dari biji-bijian [3].

Selain  dimanfaatkan sebagai bumbu
masakan, rempah-rempah juga biasa digunakan
sebagai obat, berbeda dengan obat kimia yang
khusus untuk mengobati satu jenis penyakit
tertentu, tanaman obat memiliki khasiat yang
beragam. Pemilihan simplisia bahan baku obat
herbal sebaiknya memperhatikan aroma, rasa,
kandungan kimia, maupun sifat fisiologisnya.
Ketepatan pemilihan bahan baku obat herbal
tidak hanya pada jenis tanaman, tetapi juga
bagian tanaman yang digunakan. Hal ini
disebabkan setiap bagian tanamam memiliki
khasiat khusus yang berbeda[4].

Penggunaan Metode K-Nearest Neighbor
banyak digunakan untuk melakukan klasifikasi
maupun untuk identifikasi seperti penelitian
yang dilakukan oleh [5], dimana mereka
melakukan Klasifikasi mutu mutiara
menggunakan  K-Nearest Neighbor dan
Menghasilkan tingkat akurasi sebesar 92,30%.
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Selanjutnya Penelitian oleh [6], dimana mereka
melakukan klasifikasi tingkat kematangan buah
salak pondoh di pohon dengan menggunakan
metode K-Nearest Neighbor dengan nilai
akurasi sebesar 93%.

Berdasarkan uraian latar belakang diatas
bahwa masih banyaknya masyarakat yang
belum mengenal baik setiap jenis rempah-
rempah yang ada di Indonesia oleh karena itu
diperlukan sebuah teknologi yang dapat
mempermudah masyarakat dalam mengenali
setiap jenis rempah-rempah, pemanfaatan
teknologi seperti image processing dapat
dilakukan  untuk  melakukan  klasifikasi
berdasarkan citra rempah-rempah, oleh karena
itu penelitian ini bertujuan untuk melakukan
Klasifikasi jenis rempah-rempah berdasarkan
warna dan tekstur dengan menggunakan
algoritma K-Nearest Neighbor.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian serupa pernah dilakukan oleh [7]
dimana mereka melakukan Identifikasi
Tumbuhan Obat Herbal Berdasarkan Citra
Daun Menggunakan Algoritma Gray Level Co-
occurence Matrix dan K-Nearest Neighbor dan
mendapatkan hasil akurasi sebesar 83.33%,
penelitian yang serupa juga pernah dilakukan
oleh [8] dimana mereka Klasifikasi Kualitas
Kopra Berdasarkan Warna Dan Tekstur
Menggunakan Metode Nearest Mean Classifier
(NMC) dan mendapatkan nilai akurasi
menggunakan metode 10x10-fold  cross
validation dan mendapatkan ketelitian rata-rata
80.67% dengan simpangan baku 1.17%, dan
penelitian serupa yang menjadi rujukan terakhir
adalah penelitian yang dilakukan oleh [9]
dimana mereka melakukan  klasifikasi
belimbing  menggunakan  Naive  Bayes
berdasarkan fitur warna RGB dan mendapatkan
nilai akurasi dengan metode pengujian 3-fold
cross validation menunjukkan hasil akurasi
sebesar 80%.

2.1 Rempah-Rempah

Rempah-rempah adalah bagian tanaman
yang berasal dari bagian batang, daun, kulit
kayu, umbi, rimpang (rhizome), akar, biji,
bunga atau bagian-bagian tubuh tumbuhan
lainnya. Bagian-bagian tubuh tanaman tersebut
mengandung  senyawa  fitokimia  yang
dihasilkan tanaman sebagai bagian dari proses
metabolisme tanaman. Contoh dari rempah-
rempah yang merupakan biji dari tanaman

antara lain adalah biji adas, jinten dan ketumbar.
Rempah-rempah berbahan baku rimpang,
antara lain diperoleh dari tanaman jahe, kunyit,
lengkuas, temulawak, dan kapulaga [10].

2.2 K-Nearest Neighbor

Algoritmat K-Nearest Neighbor (KNN)
adalah sebuah metode untuk melakukan
klasifikasi terhadap objek berdasarkan data
pembelajaran yang jaraknya paling dekat
dengan objek tersebut. Data pembelajaran
diproyeksikan k ruang berdimensi banyak, di
mana masing-masing dimensi
merepresentasikan fitur dari data. Ruang ini
dibagi menjadi bagian-bagian berdasarkan
klasifikasi data pembelajaran. Sebuah titik pada
ruang ini ditandai dengan kelas c, jika kelas ¢
adalah Klasifikasi yang paling banyak ditemui
pada k buah tetangga terdekat titik tersebut [11].

Langkah-langkah ~ untuk  menghitung
metode Algoritma K-Nearest Neighbor [11]:

a. Menentukan Parameter K (jumlah
tetangga paling dekat).

b. Menghitung kuadrat jarak Euclidian (queri
instance) masing-masing objek terhadap
data sampel yang diberikan

¢. Kemudian mengelompokkan objek-objek
tersebut ke dalam kelompok yang
mempunyai jarak Euclidian terkecil

d. Mengumpulkan kategori Y (klasifikasi
Nearest Neighbor)

e. Dengan memakai kategori  Nearest
Neighbor yang paling mayoritas maka
dapat dipRediksi nilai queri instance yang
telah dihitung.

2.3 Data Mining

Data mining merupakan campuran dari
statistik, kecerdasan buatan, dan riset basis data
yang masih berkembang sampai saat ini [12].
Data mining bisa diartikan juga sebagai
serangkaian proses untuk mendapatkan
pengetahuan atau pola dari banyaknya
kumpulan data [13].

2.4 Klasifikasi

Klasifikasi adalah proses menemukan
model atau fungsi yang menjelaskan atau
membedakan konsep/ kelas data, dengan tujuan
dapat memperkirakan kelas dari suatu objek dan
merupakan proses awal pengelompokan data
[14].
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2.5 Citra Warna

Ciri warna digunakan apabila objek-objek
yang akan dikenali mempunyai warna yang
berbeda. Misalnya, untuk membedakan citra
buah apel Amerika berwarna merah dengan
apel Malang berwarna hijau digunakan ciri
warna sebagai parameternya. Parameter-
parameter warna didapat dengan cara
normalisasi setiap komponen warna RGB (Red
Green Blue) pada citra [15].

3. METODE PENELITIAN

Akuisisi Data

Praproses

Ekstraksi Fitur Warna
RGB dan Tekstur

Klasifikasi
Menggunakan KNN

Penarikan Hasil dan
Kesimpulan

Gambar 1. Alur Penelitian

Tahapan-tahapan yang dilakukan pada
penelitian dapat dilihat pada gambar Pada
gambar 1.

3.1 Akuisisi Data

Tahap awal sebelum pemrosesan citra
adalah tahap akuisisi atau pengumpulan data.
Data citra rempah-rempah yang digunakan
dalam penelitian ini adalah data citra yang
diambil dari proses foto langsung menggunakan
kamera digital 13MP terhadap objek dalam
format Jpeg, data rempah-rempah yang
digunakan berjumlah 4 jenis yaitu citra jahe,
kunyit, kencur dan lengkuas, untuk data training
berjumlah masing-masing jenis rempah-rempah
adalah 30 data sehingga total keseluruhan
adalah 120, sedangkan untuk data testing
berjumlah 10 untuk masing-masing jenis
rempah-rempah.

Gambar 2. Contoh Data Training

3.2 Praproses

Yaitu proses cropping agar seluruh ukuran
data sama, pada penelitian ini menggunakan
dimensi data citra berukuran 3096 x 3096 pixel,
dan proses cleansing background yaitu
menghilangkan  background yang tidak
diperlukan sehingga menjadi putih polos
sehingga proses pengambilan ciri warna dan
tekstur dapat terfokus terhadap objek, proses
cropping dan cleansing dilakukan dengan
menggunakan Adobe Photoshop CS6.

3.3 Ekstraksi Fitur Warna

Citra berwarna (true color)
merepresentasikan keadaan visual objek-
objek yang biasa kita lihat. Citra berwarna yang
lebih dikenal sebagai citra RGB tersusun
atas tiga komponen, yaitu komponen merah
atau Red (R), komponen hijau atau Green (G),
dan komponen biru atau Blue (B). Setiap
komponen warna menggunakan delapan bit
(nilai  berkisar antara 0 sampai 255).
Kemungkinan warna yang dapat disajikan
mencapai 255 x 255 x 255 atau 16.581.375
warna [16].

Ekstraksi ciri warna dilakukan dengan
menggunakan normalisasi RGB.

*_G= -2 _B=—"_ (1

r+g+b r+g+b r+g+b

R = nilai prosentase Red

G = nilai prosentase Green
B = nilai prosentase Blue

r = jumlah Red

g = jumlah Green

b = jumlah Blue
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3.4 Ekstraksi Fitur Tekstur

Pada penelitian ini proses awal ekstraksi
fitur dilakukan dengan melakukan konversi
citra warna menjadi grayscale yitu merupakan
peroses merubah citra RGB menjadi abu-abu
dengan tujuan untuk  menyederhanakan
pemrosesan terhadap objek gambar, karena
pada gambar berwarna pata tiap pixel terdapat
tiga lapisan warna yaitu Red, Green, Blue
sedangkan pada citra grayscale setiap pixel
hanya diwakili oleh satu tingkatan keabuan.

Fitur tekstur yang digunakan pada
penelitian ini adalah Energy dan Homogeneity.
Energy
Energy menyatakan tingkat keseragaman
piksel-piksel suatu citra. Semakin tinggi nilai
Energy, maka semakin seragam teksturnya.
Rumus untuk menghitung Energy dapat dilihat
pada persamaan 2.

Energy = ¥ ;P(i,))? 2)

Homogeneity

Homogeneity menyatakan ukuran kedekatan
setiap elemen dari co-occurrence matrix.
Rumus untuk menghitung Homogeneity dapat
dilihat pada persamaan 3.

, P(i,))
Homogeneity = }; ; 1+|liij| (3
o4
¥
Aa

Gambar 3. Ekstraksi Fitur Warna dan Tekstur

Pada gambar 2 dapat dilihat proses
pengambilan nilai warna dan tekstur pada salah
satu data training menggunakan program yang
telah dibuat dengan menggunakan MATLAB.

3.5 Pengujian

Proses pengujian klasifikasi dilakukan
dengan menggunakan Algoritma K-Nearest
Neighbor dengan nilai K=1, K=3 dan K=5,
metode pengukuran jarak yang digunakan

adalah Euclidean Distance. Rumus Euclidean
Distance dapat dilihat pada persamaan (4) [11].

D(xy) = 2p_ 1 Coe-yi)? %)

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berikut ini adalah contoh data training
yang digunakan pada penelitian ini, secara
keseluruhan data training yang digunakan
adalah 30 untuk masing-masing jenis rempah-
rempah sehingga total keseluruhan berjumlah
120 data.
Tabel 1. Sample Data Training

r':lwz Red G:]ee Blue Eg; ' Hog;g/gen
Jalhe 2137.9 2365;9 2%%)-5 Oggl 0,98817
Jazhe 2%(;.1 2%-8 2‘;‘;3 0'98119 0,08974
an |16 |7 | % | s | 0990
;erg zge 2%555 2%%-9 o,éage 0,09389
l;::? 22%2 2%2.2 232-8 0'7523 0,98040
|y<::2 19886.4 185488 16%7 o,gsgs 0,95906
S [ [ [ [ | oo
gquna 2986 | 2049 | 2904 1 0889 | gauee
2

Tabel 2. Sample Data Testing
r’:g Red G;ee Blue Egn; ' Hog}t(;/gen
Jalhe 21%9 2%555 2312-2 0134 0,08763
JaGhe 2@97.5 24;(14 221)%9 0?27 0,08988
Ja8he 251%.1 24(1571-8 2‘;‘;9 0;3?4 0,09255
l:ff 2;(1)%7 246 5 2@1;5 0.95069 0.9934
5‘??—, 250%_).9 25530 258%-2 o,fgz 0,99771
;erg 259(;.9 215.7 2‘;88-8 Oé’;‘S 0,09628
i | a9 | o | oo | s | 099002
‘;,%2 24(1)2.3 zzgé.? 24;%5 0,;3;39 0,09196
Kun | 2474 | 2442 | 2411 | 0.8629 | 0.99367
yits | 02 62 49
Len | 5593 | 2109 | 2119 | 0,644
gﬁja 29 Lo L o 0,08368
TR
g'-gl”a 2474 | 245 | 2413 | OBT08 | ggg7g

Setelah diperolen data yang digunakan
untuk pengujian kemudian dilakukan proses
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klasifikasi menggunakan Algoritma K-Nearest

Neighbor dengan langkah-langkah sebagai

berikut :

1. Menentukan parameter k (jumlah tetangga
paling dekat).
Parameter k (jumlah tetangga paling dekat
untuk melakukan klasifikasi jenis rempah-
rempah diatas adalah menggunakan nilai
k=1, k=3, k=5.

2. Menghitung kuadrat jarak euclidean masing-
masing objek terhadap data sample yang
diberikan. Rumus yang digunakan adalah :

D(x) =\ E}_ 1 (x—yi)? (5)

Sebagai contoh perhitungan diambil data
testing yang pertama yaitu data testing Jahel,
lalu dikalikan terhadap seluruh data training
yang ada:

d = /(243.947 — 240.915)% + (238.967 —
235.502)% + (231.500 — 228.249)? +
(0,75108 — 0,74449)? + (0,98817 —
0,98763)? = 5636,33303

Jadi jarak Euclidean Distance yang
diperoleh adalah sebesar 5636,33303. Data
testing jahel tersebut dihitung Euclidean
Distance nya keseluruh data training yang ada,
kemudian dirangking dengan mengambil 5
neighbor yang terdekat, hasil dari perkalian data
testing jahel terhadap 120 data training dapat
dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 3. Sampel Hasil Pengujian

Ranking | Euclidean Distance | Nama Kelas
1 1784,19422 jahe
2 1872,70873 lengkuas
3 1938,29461 lengkuas
4 2042,767731 lengkuas
5 2174,98 jahe

Dari hasil pengujian diatas dapat dilihat
bahwa jika menggunakan nilai K=1 maka
proses klasifikasi benar, jika menggunakan nilai
K=3 maka proses Kklasifikasi salah, dan jika
menggunakan nilai K=5 maka proses klasifikasi
juga salah.

Pada penelitian ini dilakukan 30 Kkali
pengujian dengan menggunakan data training
masing-masing jenis rempah-rempah terhadap
120 data training, hasil dari keseluruhan
pengujian dapat dilihat pada table 4

Tabel 4. Hasil Pengujian

Nilai Jumlah Persentasi
K Kebenaran Kebenara
1 23/30 73%

3 20/30 67%
5 19/30 63%

Untuk lebih jelasnya perbandingan hasil
pengujian dapat dilihat pada diagram seperti
yang ditunjukkan pada gambar gambar 4:

73%

67%
63%

K=1 K=3 K=5

Gambar 4. Diagram Hasil Pengujian

Dari hasil pengujian diatas dapat dilihat
bahwa nilai K terbaik untuk melakukan
klasifikasi jenis rempah-rempah berdasarkan
fitur warna RGB dan tekstur adalah 1 dengan
nilai akurasi 73%, yang kedua adalah nilai K=3
dengan nilai akurasi 67% dan yang Kketiga
adalah nilai K=5 dengan nilai akurasi 63%.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil percobaan Klasifikasi
menggunakan metode K-Nearest Neighbor
sebanyak 30 kali percobaan  dengan
menggunakan  masing-masing nilai K=1
mendapatkan akurasi sebesar 73%, K=3
mendapatkan hasil tingkat kebenaran sebesar
67%, dan K=5 mendapatkan hasil tingkat
kebenaran sebesar 63% sehingga dapat ditarik
kesimpulan bahwa nilai K terbaik klasifikasi
jenis rempah-rempah adalah 1 yaitu sebesar
73%, penggunaan fitur warna dan tekstur
dengan algoritma  klasifikasi ~ K-Nearest
Neighbor untuk melakukan Klasifikasi jenis
rempah-rempah memiliki akurasi yang cukup
rendah sehingga diharapkan pengembangan
selanjutnya seperti menggunakan metode
klasifikasi yang lain seeperti menggunakan
Naive Bayes, Nearest Mean Classifier (NMC)
ataupun support vector machine (SVM), selain
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menggunakan metode yang berbeda penelitian
selanjutnya juga juga dapat melakukan
penambahan fitur seperti fitur bentuk.
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