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ABSTRACK 

 

Citrus leaves are leaves that come from the citrus plant, and are often 

used as a spice in several foods in Indonesia. This leaf is dark green in color, its 

distinctive and fresh aroma makes lime leaves widely used as a mixture in various 

dishes, cakes, and other foods. In the current technological development by 

utilizing image processing that has developed significantly, one of the methods 

used is the Support Vector Mechine (SVM) method. Support Vector Machine 

(SVM) is a set of guided learning methods that analyze data and recognize 

patterns, used for classification and regression analysis. This system is designed 

using matlab R2018a. The results of testing applications using blackbox get the 

results that the application runs well and in this study using training data as many 

as 100 images of oranges leaves and test data as many as 80 images of oranges 

leaves showing an accuracy rate of 93% resulting in 75 images of oranges leaves 

with correct values and 5 images. lime leaves with an incorrect value. 

 

Keywords: Support Vector Mechine (SVM), Matlab R2018a, Jeruk Leaf, 

Classification. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

x 
 

ABSTRAK 

 

Daun jeruk merupakan daun yang berasal dari tanaman jeruk, dan sering 

digunakan sebagai bumbu pada beberapa makanan di Indonesia. Daun ini 

berwarna hijau tua, aromanya yang khas dan segar membuat daun jeruk banyak 

digunakan sebagai bahan campuran pada berbagai masakan, kue, dan makanan 

yang lain. Pada perkembangan teknologi saat ini dengan memanfaatkan 

pengolahan citra yang sudah berkembang secara signifikan, salah satu metode 

yang digunakan adalah metode Support Vector Mechine (SVM). Support Vector 

Mechine (SVM) adalah seprangkat metode pembelajaran terbimbing yang 

menganalisa data dan mengenali pola, digunakan untuk klasifikasi dan analisis 

regresi. Sistem ini dirancang menggunakan matlab R2018a. Hasil pengujian 

aplikasi dengan menggunakan  blackbox  mendapatkan hasil bahwasannya 

aplikasi berjalan dengan baik dan pada penelitian ini menggunakan data latih 

sebanyak 100 citra daun jeruk dan  data uji sebanyak 80 citra daun jeruk 

menunjukkan tingkat akurasi sebanyak 93% dihasilkan 75 citra daun jeruk dengan 

nilai benar dan 5 citra daun jeruk dengan nilai salah.  

 

Kata Kunci : Support Vector Mechine (SVM), Matlab R2018a, Daun Jeruk, 

Klasifikasi.  
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Flowchart 

Simbol Nama Keterangan 

 
Simbol proses 

komputerisasi 

Menggambarkan proses 

yang dilakukan secara 

komputerisasi 

 

Input - Output 

Simbol yang 

menyatakan input  dan 

output data 

 

 

 

Simbol garis air 

Menggambarkan 

aliran proses dan 

dokumen 

 

 
Simbol decision  

( keputusan) 

Menggambarkan proses 

pengambilan keputusan 

dalam sistem 

 

Terminator 

Untuk memulai dan 

mengakhiri suatu 

kegiatan 

 

Document 

Mencetak keluaran 

dalam bentuk dokumen 

( melalui printer ) 

 

Proses Manual 

Pelaksanaan 

pemrosesan yang 

dilaksanakan secara 

manual. 
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2. Simbol Use Case  

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

2 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan 

yang terjadi pada suatu elemen  

mandiri (independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang 

tidak mandiri (independent). 

3 
 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada 

di atasnya objek induk (ancestor). 

4 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

5 
 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use 

case target memperluas perilaku 

dari use case sumber pada suatu 

titik yang diberikan. 

6  Association 
Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

7 

 

 

 

 

System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas. 

 

8 
 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 
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9 
 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan 

elemen lain yang bekerja sama 

untuk menyediakan prilaku yang 

lebih besar dari jumlah dan 

elemen-elemennya (sinergi). 

10 
 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya 

komputasi 

 

3. Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 

 

2 
 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

3 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

 

4. Simbol Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2 
 

Action 
State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 
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3  Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

4  Actifity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5  Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


