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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Cabai rawit adalah buah dan tumbuhan yang buahnya tumbuh 

menjulang menghadap ke atas. Warna buahnya hijau kecil sewaktu muda, 

kuning keorenan ketika setengah matang dan jika telah masak berwarna 

merah. Merupakan salah satu komoditas sayuran yang banyak dibudidayakan 

oleh petani di Indonesia sebab memiliki harga jual yang tinggi. 

Secara umum, untuk mengukur kematangan masih dikerjakan secara 

manual yaitu dilihat langsung menggunakan mata, kelemahan dari metode 

tersebut adalah tingkat akurasi yang tidak digital, dan ditambah adanya petani 

yang sudah menginjak usia tua sehingga penglihatan tidak begitu normal dan 

ada yang memiliki penglihatan yang bermasalah dalam membedakan warna 

membuat pemilihan cabai saat panen tidak tepat. 

Pemanfaatan citra digital sangat penting untuk mengetahui kematangan 

pada cabai rawit. Dengan adanya citra digital, proses menentukan 

kematangan cabai rawit dapat dilakukan secara computing (berbasis 

teknologi). 

Berdasarkan uraian di atas, maka dibagun suatu Aplikasi untuk 

mendekteksi kematangan cabai rawit menggunakan metode HSI (Hue, 

Saturation, Intensity) untuk membantu para petani dalam pemilihan 

kematangan cabai rawit. 
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1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, rumusan yang 

dapat diangkat adalah ”Bagaimana menentukan kematangan cabai rawit 

dengan menggunakan metode Transformasi Ruang Warna HSI?”. 

1.3 Batasan Masalah 

 

Adapun batasan masalah yang jelas diperlukan untuk menghindari 

ketidakpahaman dalam pembahasan sebagai berikut : 

a) Penerapan metode Transformasi Ruang Warna HSI hanya digunakan di 

objek cabai rawit. 

b) Resolusi kamera yaitu 12 megapiksel 

 
c) Jarak kamera dengan objek 6 -7 cm 

 
d) Aplikasi mendeteksi foto/gambar cabai berupa warna dari gambar 

tersebut. 

e) Aplikasi yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman pada 

Matlab R2013a. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 
 

a. Tujuan 

Tujuan dari penulisan tugas  akhir  ini  adalah  membuat  sebuah 
 

aplikasi yang mampu mendeteksi kematangan cabai rawit dengan 

pemrosesan citra, khusus nya dilakukan dengan cara computing (berbasis 

teknologi)  untuk  membantu  para  petani  khususnya  peta  buta  warna 
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dalam menentukan kmatangan dan menjadi kan keakuratan dalam 

menentukan kematangan cabai rawit. 

b. Manfaat 

 

Manfaat yang diperoleh dari penulisan ini adalah : 

 

1) Bagi penulis 

 

Manfaat bagi penulis yaitu dapat menerapkan dan mengembangkan 

ilmu pengetahuan yang didapat selama proses perkuliahan di 

STMIK Palangkaraya, mendapat wawasan baik teori maupun 

praktek, dan dmenambah pengalaman dalam membangun aplikasi 

pengolahan citra digital untuk kedepannya. 

2) Bagi STMIK PALANGKARAYA 

 

Manfaat bagi STMIK Palangkaraya, hasil penulisan ini dapat 

digunakan sebagai bahan referensi untuk mahasiswa dan juga 

sebagai bahan rujukan atau kajian yang dapat digunakan penulis 

selanjutnya yang memiliki topik terkait yang berkaitan dengan 

aplikasi pengolahan citra digital. 

3) Bagi Petani 

 

Diharapkan dapat mempermudah para petani yang mengalami buta 

warna dalam menentukan kematangan cabai rawit secara tepat. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan dalam penulisan tugas akhir ini terdiri dari 

bebrapa bab dan masing-masing bab membahas dan menguraikan pokok 

permasalahan yang berbeda, sebagai gambaran disini penulis menyertakan 

garis-garis besarnya yaitu : 

BAB I PENDAHULUAN 

 
Bab ini berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, Batasan 

masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

 
Bab ini berisikan tentang tinjauan pustaka yang diambil dari penelitian 

yang relevan beserta susunan kajian teori yang disesuaikan dengan tema 

Tugas Akhir. 

BAB III METODE PENELITIAN 

 
Bab ini berisikan tentang tahapan yang dilakukan peneliti dalam 

mengumpulkan informasi atau data yang dibutuhkan. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Tinjauan Pustaka 

 

Sub bab ini menguraikan tentang penelitian yang relevan, berisi 

tentang uraian informasi hasil penelitian sebelumnya oleh penulis lain yang 

memiliki topik serupa atau mendekati persamaan. Penelitian tentang 

mendekteksi kematangan buah tomat dengan menggunakan Metode 

Transformasi Ruang Warna HIS Berdasarkan Fitur Warna Buah, penelitian 

ini menciptakan aplikasi pendekteksi kematangan buah dengan tepat, yang 

dilakukan secara computing (berbasis teknologi). Aplikasi ini dapat 

membantu para produsen untuk meminimalisir pembusukan buah yang mana 

pada saat itu para produsen untuk menentukan kematangan buah tomat masih 

sering dilakukan secara convensional (manual) sehingga untuk menentukan 

tingkat kematangan buah tomat tidak begitu akurat (Pratama, et al., 2019). 

Penelitian selanjutnya menerapkan Metode Transformasi Ruang 

Warna HSI untuk mendeteksi kematangan pada buah manga harum manis. 

Penelitian ini bertujuan untuk membantu masyarakat dalam memilih buah 

manga harum manis yang sudah matang (Edha, et al., 2020) 

Adapun penelitian tentang Identifikasi kematangan buah pisang 

dengan menerapkan Metode Transformasi Ruang Warna HSI Berdasarkan 

Fitur Warna Citra Kulit Pisang. Hasil dari penelitian ini yaitu teknologi 

pengolahan citra diharapkan dapat meningkatkan akurasi dalam menetukan 

kemasakan suatu buah (Putriyana, et al., 2020). 
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Penelitian perbandingan metode dalam pengujian data yaitu tentang 

Dekteksi Kelayuan Bunga Mawar dengan menggunakan Metode 

Transformasi Ruang Warna HSI dan HSV. Hasil dari penelitian ini yaitu 

dapat dekteksi kelayuan pada bunga mawar dengan metode transformasi 

ruang warna HSV merupakan yang terbaik pada pengujian data (Wandi, et 

al., 2021). 

Selanjutnya penelitian tentang karifikasi kematangan buah nenas yang 

menggunakan metode algoritma ruang warna Hue Saturation Intensity (HSI). 

Variabel yang akan di input yaitu berdasarkan foto nanas yang matang, 

setengah matang, dan mentah menggunakan kamera smartphone atau kamera 

DSLR beresolusi minimal 8 MP. Hasil dari penelitian ini yaitu dilakukannya 

klarifikasi terhadap buah nanas, dengan mencoba menerapkan ruang warna 

Hue Saturation Intensity (HSI) sehingga dapat membantu petani dalam 

menimalisi kesalahan dalam menentukan kematangan buah nanas (Yanto, et 

al., 2021). 
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Tabel 1. Penelitian Yang Relevan 
 

No 
Penulis/ 

Tahun 

Topik 

Penelitian 
Metode Pembahasan Hasil 

1 Pratama, 

dkk/ 

2019 

Mendekteksi Kematagan 

Buah Tomat Berdasarkan 

Fitur Warna Menggunakan 

Metode Transformasi Ruang 

Warna HIS 

Transformasi 

Ruang Warna HSI 

Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui tingkat 

kematangan buah tomat 

dengan   metode 

Transformasi Ruang 

Warna HIS 

Aplikasi dapat 

mengidentifikasi 

kematangan buah  Tomat 

dengan  Transformasi 

Ruang Warna dengan 

tingkat akurasi yang sesuai 

2 Edha,dkk 

/ 2020 

Penerapan Metode 

Transformasi Ruang Warna 

Hue 

Saturation Intensity (HSI) 

Untuk Mendekteksi 

Kematangan Buah Mangga 

Harum Manis 

Transformasi 

Ruang Warna HSI 

Dilakukan suatu penelitian 

untuk meneteksi 

kematangan pada buah 

Mangga Harum Manis. 

Diharapkan  dengan 

adanya penelitian ini dapat 

membantu masyarakan 

dalam memilih buah 

Mangga Harum Manis 

yang sudah matang 

Perancangan sistem dapat 

mendeteksi kematangan 

pada buah Mangga Harum 

Manis dengan menerapkan 

metode Hue Saturation 

Intensity (HSI) pada 

aplikasi pengolahan citra, 

sehingga dapat menentukan 

buah mangga yang sudah 

matang 
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No 

Penulis/ 

Tahun 

Topik 

Penelitian 

 
Metode 

 
Pembahasan 

 
Hasil 

3 Sakir, 

dkk/ 

2020 

Mendeteksi 

Tingkat Kematangan Buah 

Pisang Berdasarkan Fitur 

Warna Citra Kulit 

Pisang dengan 

menggunakan Metode HSI 

Transformasi 

Ruang Warna HSI 

Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui tingkat 

kematangan buah pisang 

melalui pengolahan citra 

kulit pisang 

menggunakan metode 

transformasi ruang HSI. 

Aplikasi dapat mendeteksi 

kematangan dari yang 

sudah di 

proses Melalui Ekstraksi 

RGB 

dan selanjut 

nya RGB di 

Transformasikan ke ruang 

warna HSI (Hue, Intensity, 

Saturation) 
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No 
Penulis/ 

Tahun 

 

Topik Penelitian 

 

Metode 

 

Pembahasan 

 

Hasil 

4 Wandi, 

dkk 

(2021) 

Mendeteksi kelayuan bunga 

mawar dengan aplikasi 

pengolahan citra 

Transformasi 

Ruang Warna HSI 

dan HSV 

Proses pengambilan data 

yaitu dengan melakukan 

preparasi data pada dataset 

kaggle yang kemudian 

dilakukan klasifikasi dan 

training data dengan 

menggunakan metode HSI 

dan HSV 

Klasifikasi dari total 820 

gambar citra bunga mawar 

dilakukan pengujian 

sebanyak 757 gambar 

dengan menggunakan HSI 

dan HSV dan kemudian 

didapat nilai Range. 

Tingkat keberhasilan untuk 

pengujian bunga mawar 

dengan HSI mencapai 

92.3%, sedangkan 

pengujian pada HSV. 

tingkat keberhasilan 

mencapai 93.2%. 

Berdasarkan hasil diatas 

deteksi kelayuan bunga 

mawar dengan metode 

transformasi ruang warna 

HSV merupakan yang 

terbaik pada pengujian data 
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No 
Penulis/ 

Tahun 

 

Topik Penelitian 

 

Metode 

 

Pembahasan 

 

Hasil 

5 Yanto, 

dkk 

(2021) 

Klarifikasi Kematangan 

Buah Nanas Dengan Ruang 

Warna Hue  Saturation 

Intensity (HSI) 

Algoritma Ruang 

Warna  Hue 

Saturation 

Intensity 

Permasalahan yang terjadi 

saat ini proses pemilihan 

buah nanas masih   di 

lakukan secara manual, 

yaitu  dengan   melihat 

secara    visual,     jadi 

kesalahan  dapat  terjadi 

dalam proses identifikasi 

klarifikasi   buah   nanas 

yang   sesuai   dengan 

standar. Oleh sebab itu di 

lakukalah    peneliitian 

kematangan       nanas 

menggunakan  Algoritma 

Ruang    Warna    Hue 

Saturation 

Intensity (HSI) 

Klarifikasi   hasil dengan 

pengolahan     Citra    dan 

transformasi         Hue 

Saturation Intensity (HSI) 

mempunyai tinkat akurasi 

80% terhadap data uji 20 

gambar. Sehingga dengan 

demikian  hasil  yang 

diharapkan       dapat 

membantu petani nanas 

dalam mendeteksi tingkat 

kematangan    buah nanas 

yang sulit, dapat 

menimalisi      kesalahan 

dalam     menentukan 

kematangan buah nanas 
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2.2 Kajian Teori 

 
a. Cabai Rawit 

Cabai Rawit dikenal dengan nama ilmiah Capsicum frutescebs L 

adalah buah dan tumbuhan anggota genus capsicum yang buahnya 

tumbuh menjulang menghadap ke atas dengan bentuk agak pipih dengan 

rasa yang sangat pedas (Prajnata, 2011). Cabai rawit yang digunakan 

pada penelitian ini adalah jenis cakra. Warna buahnya hijau sewaktu 

muda, kuning keorenan ketika setengah matang dan jika telah masak 

berwarna merah. Memiliki Panjang buah sekitar 3 – 4 cm dan rasanya 

yang pedas (Syukur, et al., 2013). 

 

 

b. Citra 

Citra adalah suatu representasi (gambaran) atau suatu kemiripan 

dari suatu objek. Citra digital adalah citra yang dapat diolah oleh 

komputer. Citra merupakan salah satu bentuk informasi yang diperlukan 

manusia selain teks, suara dan video. Informasi yang terkandung dalam 

sebuah citra bersifat subjektif tergantung keperluan masing – manusia. 

Oleh karena itu diperlukan pengolahan citra untuk mendapatkan citra 

yang memiliki onformasi yang dikehendaki (Andono, et al., 2017). 

c. Pengolah Citra 

Pengolah citra adalah istilah umum yang digunakan untuk berbagi 

teknik yang keberadaannya untuk memanipulasi data dan memodifikasi 

citra dengan berbagai cara menjadi data citra yang diinginkan untuk 

mendapatkan informasi tertentu. Salah satu contohnya yaitu foto. Setiap 

foto dalam citra digital dapat diolah melalui perangkat lunak tertentu 

(Kadir & Susanto, 2013). 

Pengolahan citra merupakan proses pengolahan dan analisis citra 

yang banyak melibatkan persepsi visual. Proses ini mempunyai ciri data 

masukan dan informasi keluaran yang berbentuk citra. Istilah pengolahan 

citra digital secara umum didefinisikan sebagai pemrosesan citra dua 

dimensi dengan komputer. Citra digital umumnya dua dimensi (2D) yang 

dinyatakan dalam bentuk matriks dengan jumlah elemen berhingga. 
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Setiap elemen matriks citra memiliki posisi koordinat x dan y tertentu 

dan juga memiliki nilai. 

d. Model Warna RGB 

Citra berwarna atau biasa disebut citra RGB merupakan jenis citra 

yang menyajikan warna dalam bentuk komponen R (merah), G (hijau), 

dan B (biru) (Kadir & Susanto, 2013). 

Warna setisp piksel ditentukan oleh kombinasi dari intensitas 

warna merah, hijau dan biru yang disimpan pada bidang warna dilokasi 

piksel. Format pada file grafis menyimpan citra warna sebagai citra 24 

bit, yang berasal dari komponen merah, hijau, an biru masing – masing 8 

bit. Hal ini menyebabkan citra warna mempunyai 24 juta kemungkinan 

warna (Andono, et al., 2017). 
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e. Transformasi Ruang Warna HSI 

Ruang warna atau sistem warna atau model warna sebagai sesuatu 

spesifikasi sistem koordinat dan suatu subruang dalam sistem tersebut 

dengan setiap warna dinyatakan dalam satu titik didalamnya. Tujuan 

dibentuknya ruang warna adalah untuk memfasilitas spesifikasi warna 

dalam bentuk suatu standar. Terdapat berbagai macam ruang warna saat 

ini dan diantaranya adalah HSI. Ruang warna HSI mempunyai 3 dimensi 

ruang, yaitu Hue (H), Saturasi (S) dan Intesitas (I) (Kadir & Susanto, 

2013). Konversi dari RGB ke HSI dilakukan melalui rumus berikut: 

 

Pada H menyatakan Hue yang diperoleh melalui persamaan 1 dan 2. 
 

 
𝜃 = 𝑐𝑜𝑠−1{ 

1
[(𝑅−𝐺)+(𝑅−𝐵) 

2 } 
 

(1) 
[(𝑅−𝐺)2+(𝑅−𝐵)(𝐺−𝐵)]2 

 

H = 𝐻 = { 
𝜃 𝐽𝑖𝑘𝑎 𝐵 ≤ 𝐺 360 − 𝜃 𝐽𝑖𝑘𝑎 
> 𝐺 

 
 

 
(2) 

 

Pada S menyatakan Saturation dihitung melalui persamaan 3. 
 

S = 1 − 
3

 
min (𝑅,𝐺,𝐵 ) 

min( 𝑅, 𝐺, 𝐵 ) (3) 

Dan I menyatakan Intensity dihitung melalui persamaan 4. 

I = 1 𝑅 + 𝐺 + 𝐵 
3 

f. Flowchart 

(4) 

Untuk menggambarkan sebuah algoritma yang terstruktur dan 

mudah dipahami, maka dibutuhkan alat bantu yang berbentuk diagram 

alir. Flowchart menggambarkan urutan logika dari suatu rosedur 

pemecahan masalah, sehimgga flowchart merupakan langkah – langkah 

penyelesaian masalah yang dituliskan dalam simbol – simbol tertentu 

(Sitorus, 2015). 



14 

11 

 

 

 

 

 

 
Tabel 2. Simbol Flowchart 

No Simbol / Gambar Nama Keterangan 

1  

 

Terminal Menyatakan 

permulaan atau akhir 

suatu program 

2  

 

Input / Output Menggambarkan 

proses  memasukkan 

data yang berupa 

pembacaan  data 

sekaligus proses 

keluaran yang berupa 

pencetakan data 

3  

 

Process Menyatakan suatu 

tindakan/proses 

pengolahan  atau 

perhitungan data oleh 
komputer 

4  Flow Menyatakan jalannya 

 

arus suatu proses 

Sumber : (Sitorus, 2015) 

 

 

g. UML (Unified Modelling Language) 

UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa pemodelan 

untuk sistem – sistem atau perangkat lunak yang memiliki paradigma 

berorientasi objek. Adapun tujuan pemodelan dalam kerangka 

pengembangan sistem atau perangkat lunak berorientasi objek ini adalah 

sebagai sebagai sarana analisis, pemahaman, visualisasi, dan komunikasi 

antar anggota tim pengembangan saat seorang analis dan perancang 

sistem. Hingga saat ini UML terus berkembang dan mencakup berbagai 

banyak macam diagram dan perangkat yang berfungsi untuk 

menggambarkan sistem informasi (Nugroho, 2017). Beberapa diagram 

UML adalah sebagai berikut: 
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1) Use Case Diagram 

Use Case Diagram pada dasarnya digunakan untuk 

mendeskripsi bagaimana entitas eksternal akan mengunakan sistem 

atau perangkat lunak. Entitas dapat berupa manusia atau sistem yang 

lain dan sering dinamakan actor. Deskripsi diagram use case ini 

lebih menekan kan pada sistem dari sudut pandang penggunanya dan 

juga menekankan pada interaksi yang terjadi di antara pengguna dan 

sistem. Berikut simbol – simbol yang digunakan pada use case 

diagram pada tabel 3: 

Tabel 3. Simbol Use Case Diagram 

No Simbol / Gambar Nama Keterangan 

 

 

 

 
1 

 

 

 
 

 

 

 

 

 
Actor 

Actor atau actor 

dapat berupa 

pengguna sistem, 

sistem lain yang 

berhubungan dengan 

sistem yang sudah 

dibangun, dan waktu. 

Yang memiliki 

peranan  dalam 

keberhasilan operasi 

dari sistem 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

Use Case 

Use case 

mengidetifikasi fitur 

kunci dari sistem. 

Tanpa   fitur   ini, 

sistem  tidak  akan 

memenuhi 

permintaan 

user/actor. 

3    Association 
Digambarkan dengan 

garis antara actor 

terhadap usecase 

yang bersangkutan. 
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   Berfungsi  untuk 

mengidentifikasi 

interaksi  antara 

setiap actor tertentu 

dengan setiap  use 

case tertentu. 

 

4 

 

 
 

 

Generalization 

Mengindikasi bila 

actor berinteraksi 

secara pasif dengan 

sistem 

 

 

 

5 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Dependency 

Mengidentifikasi 

hubungan antar dua 

use case dimana yang 

satu memanggil yang 

lain. Digambarkan 

dengan garis putus – 

putus bermata panah 

dengan  notasi 

<<include>> pada 

garis. 

Sumber : (Tohari, 2014) 

2) Activity Diagram 

Activity Diagram, yang prinsip dasarnya serupa dengan diagram 

alir (flowchart) pada paradigma pemrograman terstruktur, dan 

menggambarkan aliran. Tujuan dari Activity Diagram adalah untuk 

memodelkan aliran kerja dari suatu aktivitas ke aktivitas lainnya saat 

sistem atau program aplikasi dieksekusi. Adapun simbol – simbol 

yang digunakan pada activity diagram sebagai berikut : 
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Tabel 4. Simbol Activity Diagram 

No Simbol / Gambar Nama Keterangan 

1  

 

Initial Node Simbol ini 

menunjukan 

bagaimana objek 

dibentuk atau diawali 

2  

 

Activity Final 

Node 

Simbol ini 

menunjukan 

bagaimana objek 

dibentuk atau diakhiri 

3 
 

 

Activity Memperlihatkan 

bagaimana masing – 

masing kelas  antar 

muka  saling 

berinteraksi satu sama 

lain 

4  Line 

Connector 

Simbol ini digunakan 

untuk menghubungkan 

satu simbol dengan 

simbol lainnya 

Sumber : (Harianto, et al., 2019) 

3) Sequence Diagram 

Sequence Diagram merupakan model visual yang bertipe 

dua dimensi dan menggambarkan bagaimana interaksi dalam sistem 

berjalan pada rentang waktu tertentu. Squence Diagram 

memodelkan bagaimana objek – objek dari suatu kelas saling 

berinteraksi selama sistem atau perangkat lunak berjalan. Dan pada 

umumnya sequence diagram ini berbasis pada scenario. Berikut 

simbol – simbol yang digunakan pada sequence diagram : 
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Tabel 5. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol / Gambar Nama Keterangan 

1 
 

 

Lifeline Komponen yang 

digambarkan garis putus 

yang terhubung dengan 

objek (message dikirim 

atau diterima dan 

aktifitasnya). 

2 
 

 

Activation Merupakan proses durasi 

dari aktivitas operasi 

3  
 

Message Berfungsi sebagai 

komunikasi antar objek 

yang menggambarkan 

pengiriman pesan 

4  
 

Message 

entry 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar 

objek yang menunjukan 

urutan kejadian yang 

terjadi 

Sumber : (Muharni, 2020) 

 

 
h. Matlab 

Matlab adalah platform pemrograman yang dirancang 

menggunakan bahasa yang berbasis matriks yang memungkinkan 

ekspresi matematis komputasi yang paling alami. Matlab biasa 

digunakan untuk menganalisa data, mengembangkan algoritma, dan 

membuat model serta aplikasi. Fungsi bahasa, aplikasi, dan matematika 

dari aplikasi ini memungkinkan untuk menjelajahi berbagai pendekatan 

dengan cepat untuk mendapatkan solusi. Matlab memiliki beragam fitur 

yang dapat digunakan seperti akuisisi data, pemodelan, analisis, 

pengolahan citra, rekayasa, visualisasi, dan lain sebagainya (Putriyana, 

et al., 2020). 

 
i. Metode Eksperimen 

 

Metode Eksperimen merupakan salah satu metode dalam 

penelitian kuantitatif. Metode Eksperimen ditujukan untuk meneliti 

hubungan sebab akibat dengan memanipulasi satu atau lebih variable 
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pada satu atau lebih kelompok eksperiental. Metode eksperimen adalah 

metode yang digunakan untuk mencari perlakuan tertentu terhadap yang 

lain dalam kondisi yang dikendali. Dalam metode eksperimen, terdapat 

beberapa variabel. Variabel adalah salah satu yang berkaitan dengan 

kondisi, keadaan, factor, perlakuan, atau tindakan yang diperkirakan 

dapat mempengaruh hasil eksperimen (Payadnya & Jayantika, 2018). 

j. Studi Pustaka 

 

Studi pustaka adalah serangkaian kegiatan yang berkenaan dengan 

metode pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat serta 

mengolah bahan penelitian. juga merupakan salah satu teknik 

pengumpulan data yang juga banyak digunakan oleh para peneliti. 

Teknik pengumpulan data studi pustaka dilakukan dengan cara 

mengumpulkan data yang relevan atau sesuai yang dibutuhkan untuk 

penelitian dari buku, artikel ilmiah, berita, maupun sumber lainnya yang 

sesuai dengan topik penelitian yang dilakukan (Zed, 2014). 

k. Metode Observasi 

 

Observasi adalah metode pengumpulan data yang melibatkan 

interaksi peneliti ke dalam aktivitas suatu kelompok orang di kehidupan 

sehari – hari sehingga dapat mempelajari aspek yang tampak maupun 

tersembunyi dari rutinitas kehidupan kelompok tersebut. Metode 

observasi juga dikatakan pengamatan atau peninjau secara cermat dalam 

kehidupan sehari – hari (Mamik, 2015). 

l. Metode Dokumentasi 

 

Data dalam metode dokumentasi bisa berupa buku harian, jadwal 

kegiatan, raport siswa dan sebagainya. Selain bentuk dokumentasi 

tersebut, bentuk lainnya adalah foto. Dengan menggunakan foto akan 

dapt mengungkap suatu situasi pada detik tertentu sehingga dapat 

memberikan informasi deskriftif yang berlaku saat itu (Mamik, 2015). 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Varibel Kebutuhan 

 

Penulis melakukan observasi penelitian hanya pada objek cabai rawit 

kategori cabai kecil dengan nama varietas cakra. Ukuran cabai rawit sekitar 

4 cm. Aplikasi yang dibuat adalah untuk mendekteksi kematangan cabai rawit 

berdasarkan warna pada gambar/foto yang format file nya hanya Jpg. 

3.2 Perencanaan Alat dan Bahan 

 

Dalam pengembangan aplikasi ini, agar menjadi sistem yang baik maka 

alat dan bahan yang diperlukan adalah sebagai berikut : 

a. Perangkat Keras 

 

Perangkat keras yang digunakan dalam sistem ini sesuai dengan 

kebutuhan perangkat keras yang nantinya akan dibangun. Berikut adalah 

uraian dari kebutuhan tersebut: 

1) Processor : AMD RyzenTM 3 3200U 

 

2) Memory :GB DDR4 

 
3) Display : AMD RadeonTM Vega3Mobile Graphics 

 

4) Harddisk : 1000 GB 

 

5) Perangkat Input Internal : Mouse dan Keyboard 
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b. Perangkat Lunak 

 

Perangkat lunak juga dapat dikatakan sebagai penerjemah atau 

pengkonversi instruksi bahasa pemrograman tingkat tinggi ke bahasa 

yang dapat dimengerti oleh bahasa mesin. Berikut adalah daftar 

perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu: 

1) Microsoft Windows 10, sebagai sistem operasi 

 

2) Matlab R2013a, sebagai Bahasa Pemrograman dalam membuat 

Aplikasi 

3.3 Jenis Penelitian 

 

Jenis penelitian yang akan digunakan oleh penulis dalam penelitian ini 

yaitu metode eksperimen. Dalam metode ini, penulis menggunakan variabel 

cabai rawit yaitu matang, setengah matang, dan mentah. Pada penelitian ini 

penulis akan melakukan percobaan deteksi kematangan pada objek cabai 

rawit berupa gambar/foto cabai rawit dengan warna cabai yang berbeda – 

beda. Gambr/ foto akan di uji diaplikasi yang dibuat dan outputnya berupa 

kematangan dari cabai tersebut. Pada penelitian ini penulis melakukan 

observasi sendiri yaitu dengan melakukan percobaan dan melihat hasil sendiri 

secara langsung. 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

 

Penulis menggunakan beberapa tahapan atau metode dalam melakukan 

penelitian untuk menyusun proposal tugas akhir ini, yaitu : 

a. Studi Pustaka 
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Pada ini penulis mengumpulkan beberapa proposal maupun jurnal 

penelitian dari sumber lain dengan judul yang hamper menyerupai judul 

penelitian sebagai sumber referensi yang relevan untuk proposal 

penelitian yang sedang dilakukan. 

b. Metode Observasi 

Pada tahap ini penulis secara langsung mengumpulkan data berupa 

foto/gambar yang akan diolah oleh sistem/aplikasi. 

c. Metode Dokumentasi 

Metode dokumentasi adalah metode pengumpulan data yang 

bertujuan untuk memperoleh data langsung, meliputi foto – foto tanaman 

cabai rawit. 

3.5 Analisis Kebutuhan 

 

Pada tahap ini analisis terhadap kebutuhan perangkat lunak dan 

perangkat keras untuk dapat mengembangkan dan menjalankan aplikasi yang 

nantinya akan berjalan pada perangkat komputer. Kebutuhan sistem yang 

diperlukan itu sebagai berikut : 

a. Analisis Data 

 

Data yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah 

gambar/foto cabai rawit. Gambar yang diambil terdiri dari tiga macam 

cabai yang warna nya berbeda. Warna merah untuk cabai matang, kuning 

cream untuk cabai setengah matang dan hijau untuk cabai mentah atau 

belum matang. Data atau foto yang diambil berjumlah 30 data yaitu 10 

untuk cabai berwarna merah, 10 cabai berwarna kuning keorenan dan 10 
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cabai berwarnai hijau. Selanjut nya data tersebut akan dikumpulkan 

kedalam folder. 

b. Analisis Proses 

 

Untuk menjelaskan proses pada aplikasi, penulis menggunakan 

flowchart untuk menggambarkan bagaimana jalannya aplikasi tersebut. 

Flowchart dapat dilihat pada gambar 1 dan gambar 2. 

 

Gambar 1. Flowchart proses aplikasi 
 

 

Pada Gambar 1 menjelaskan tentang langkah – langkah proses 

berjalannya aplikasi. Adapun penjelasan Gambar 1 sebagai berikut : 

1) Meng input gambar yang akan didekteksi dalam bentuk jpg 
 
 



24 

24 

 

 

 

 

 

 

 

2) Kemudian aplikasi akan menghitung nilai RGB pada gambar 

 

3) Selanjutnya nilai RGB tersebut dikonversi ke nilai HSI 

 

4) Setelah nilai di konversi dari RGB ke HSI maka aplikasi akan 

melakukan klasifikasi gambar cabai yang di inputkan ke dalam 

program tadi dengan algoritma HIS 

5) Setelah di proses maka akan muncul hasil dekteksi kematangan 

cabai tadi apakah cabai itu matang, setengah matang, atau mentah 
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Gambar 2. Flowchart Algoritma Metode Ruang Warna HSI 
 

Pada Gambar 2 menguraikan tentang proses algoritma pada metode 

HSI. Uraian pada gambar tersebut yaitu : 

1) Menampilkan gambar citra asli yang diambil dari folder yang telah 

dibuat. 

2) Menghitung nilai warna RGB dari Citra yang diinput. 

 

3) Mentransformasikan nilai warna RGB kedalam HSI, untuk perhitungan 

H seperti yang tercantum pada persamaan (1) dan persamaan (2), 

perhitungan S tercantum pada persamaan (3) dan perhitungan I tercantum 

pada persamaan (4). 
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4) Setelah di proses maka akan tampil hasil deteksi gambar cabai tadi 

apakah cabai itu matang, setengah matang, atau mentah. 

3.6 Desain 

 

a. Desain Proses 

 
Dalam desain proses, penulis menggunakan UML (Unified 

Modelling Language) yang berisi Use Case Diagram, Activity Diagram, 

dan Sequence Diagram untuk menguraikan desain proses dari Aplikasi 

pendekteksi kematangan cabai rawit yang akan dibuat sebagai berikut : 
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1) Use Case Diagram 

 
Diagram use case disini merupakan gambaran dari pengguna yang 

menggunakan aplikasi dan perilaku pengguna terhadap aplikasi. Use 

Case Diagram dapat dilihat pada gambar 3 dibawah ini. 

Gambar 3. Use Case Diagram Aplikasi 

 

Pada Gambar 3 diatas menggambarkan aktor yaitu Pengguna. Use 

case ini merupakan suatu proses dari Aplikasi Pendeteksi Kematangan 

Cabai Rawit Menggunakan Metode Transformasi Ruang Warna HSI. 

Tugas dari aktor penggun adalah Pengguna bertugas mengklik data latih 

pada aplikasi, menginput gambar cabai yang ingin didekteksi 

kematangannya, dan menggunaakan fitur ekstraksi untuk mendekteksi 

kematangan cabai. 

 

 

 

 
 

2 
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2) Activity Diagram 

 

Activity Diagram dibawah ini menggambarkan aliran kerja atau 

aktivitas dari sebuah pengguna dan aplikasi. Activity Diagram dapat 

dilihat pada gambar 4. 

Gambar 4. Activity Diagram Aplikasi 

Pada Gambar 4 menguraikan proses dari Aplikasi Pendekteksi 

Kematangan Cabai Menggunakan Metode Transformasi Ruang Warna 

HSI. Langkah pertama pengguna bertugas Menginput Gambar dan 

kemudian Gambar Tampil pada Aplikasi. Selanjutnya pengguna 

mengklik Fitur Ekstraksi dan Aplikasi akan menghitung nilai RGB dan 

kemudian akan ditransformasikan ke HSI. Setelah nilai telah dihitung 

maka akan tampil hasil kematangan dari gambar yang sudah diproses 

oleh aplikasi. Berikut adalah Activity Diagram pengguna pada aplikasi : 



29 

29 

 

 

 

 

 

 

 

a. Activity Diagram Input Gambar 

 

Activity Diagram di bawah ini menggambarkan aktivitas dari 

pengguna dan aplikasi. Activity Diagram dapat dilihat pada gambar 6. 

 

Gambar 5. Activity Diagram Input Gambar 

Pada gambar diatas menguraikan proses pertama yang dilakukan 

pengguna pada aplikasi. Pengguna menginput gambar, dan selanjutanya 

gambar ditampilkan oleh aplikasi. 

b. Activity Diagram Fitur Ekstraksi 

 

Activity Diagram di bawah ini menggambarkan aktivitas dari 

pengguna dan aplikasi. Activity Diagram dapat dilihat pada gambar 7. 
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Gambar 6. Activity Diagram Fitur Ekstraksi 

 

Pada gambar diatas menguraikan proses selanjutnya yaitu pengguna 

mengklik fitur ekstraksi kemudian aplikasi akan memproses dan akan 

menampilkan nilai RGB dan HSI dan kemudian akan tampil nilai 

kematangan yang dilakukan pengguna pada aplikasi. 

3) Sequence Diagram 

 
Sequence Diagram dibawah ini menjelaskan dan menampilkan 

interaksi antar objek – objek dalam sebuah sistem secara terperinci. 

Diagram dapat dilihat pada gambar 8. 
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Gambar 7. Sequence Diagram Aplikasi 
 

Pada Gambar 8 menjelaskan interaksi antar objek yaitu pengguna dan 

aplikasi. Pertama – tama pengguna akan masuk ketampilan dan mengklik 

ikon Data latih. Lalu sistem akan memproses data tersebut. Kemudian 

pengguna menginput gambar, sistem akan menampilkan gambar tersebut. 

Selanjutnya pengguna akan mengklik tombol fitur ekstraksi dan sistem akan 

otomatis menghitung nilai RGB dan kemudian diubah kedalam bentuk HSI. 

Setelah nilai terhitung maka akan tampil output hasil dekteksi kematangan 

yang sesuai dengan perhitungan aplikasi tersebut. 
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b. Desain Perangkat Lunak 

 

Pada desain perangkat lunak, penulis menggunakan aplikasi matlab 

versi R2013a untuk merepresentasikannya. Desain dapat dilihat pada 

gambar 9. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 8. Desain Perangkat Lunak 

 

Gambar diatas merupakan desain yang akan dibuat pada aplikasi. 

Desan dibuat menggunakan aplikasi Matlab R2013a pada GUI yang ada pada 

aplikasi tersebut. Tampilan pada desain yaitu Mulai aplikasi, untuk aplikasi 

siap digunakan. Selanjutnya terdapat tempat penginputan gambar (Input 

Gambar), kemudian ada tombol Fitur Ekstraksi untuk memproses gambar dan 

akan menghasilkan Nilai warna pada kolom yang terdiri atas RGB HSI dan 
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baris yang berupa nilai Mean, Variance, dan Range dan tingkat kematangan 

dari inputan gambar tersebut. 

3.7 Jadwal Peneltian 

 

Jadwal penelitian yang dibuat bertujuan agar waktu dalam penelitian dapat 

diatur dengan baik sehingga pelaksanaannya dapat diselesaikan dengan tepat 

waktu. Berikut adalah jadwal yang akan dilaksanakan dapat dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Jadwal Penelitian 

No Tahapan 
September 

2021 

Oktober 

2021 

November 

2021 

Desember 

2021 

1. Identifikasi 

Masalah 

                

2. Analisis 

Kebutuhan 

                

3. Pembuatan 

Desain 

Aplikasi 

                

5. Pembuatan 

Aplikasi 

                

6. Uji Coba 

Aplikasi 

                

7. Perbaikan 

Aplikasi 
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