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ABSTRAK 

 

Pelaksanaan penyortiran pada RAMP Indo Jaya saat ini yang dijalankan 

dalam memilih atau menyortir buah kelapa sawit dilihat berdasarkan ciri warna dan 

fisik, umumnya sortasi dilakukan oleh karyawan yang bertugas menyortir buah di 

stasiun loading ramp, namun para karyawan masih mengalami kesalahan dalam 

penyortiran buah dikarenakan kurangnya ketelitian dalam memilih buah kelapa sawit, 

sehingga terjadinya kesalahan dalam penyortiran, maka diperlukan teknologi yang 

mampu menyortir buah dalam bentuk aplikasi sehingga dapat menangulangi 

permasalahan yang dihadapi para sortasi buah, aplikasi deteksi kematangan buah 

kelapa sawit dengan menggunakan algoritma Selft Organizing Map (SOM) ini dapat 

membedakan antara buah matang dan buah mentah secara cepat sehingga 

pelaksanaan penyortiran tidak mengalami kesalahan dalam menyortasi buah, tingkat 

keakurasian aplikasi deteksi kematangan buah kelapa sawit ini dengan mengunakan 

300 dataset berjumlah 91,5% serta dilakukan pengujian UAT (User Acceptance Test) 

dan pengujian aplikasi dengan menggunakan Blackbox dari pengujian Blackbox 

aplikasi berjalan dengan baik dan berhasil, pengujian UAT (User Acceptance Test)  

dengan 5 responden mendapatkan hasil berjumlah 89% berdasarkan dari beberapa 

pengujian maka aplikasi deteksi keatangan buah kelapa sawit menggunakan metode 

Selft Organizing Map (SOM) dapat berjalan dengan baik dan dapat diterima untuk 

mengklasifikasi buah kelapa sawit di stasiun loading ram. 

Kata Kunci : Aplikasi, Deteksi Kematangan, Sortasi, Selft Organizing Map 

(SOM), UAT (User Acceptance Test), Blackbox 
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ABSTRACK 

 

 The implementation of sorting at RAMP Indo Jaya is currently carried out in 

selecting or sorting oil palm fruit based on color and physical characteristics, 

generally sorting is carried out by employees in charge of sorting fruit at the loading 

ramp station, but employees still experience errors in sorting fruit due to lack of 

accuracy. in selecting oil palm fruit, so that errors occur in sorting, it is necessary to 

have a technology that is able to sort fruit in the form of an application so that it can 

overcome the problems faced by fruit sorting, the application of detection of oil palm 

fruit maturity using the Self-Organizing Map (SOM) algorithm can distinguish 

between ripe fruit and unripe fruit quickly so that the implementation of sorting does 

not experience errors in sorting the fruit, the level of accuracy of this application for 

detection of palm fruit maturity is using 300 datasets totaling 91.5% and UAT (User 

Acceptance) testing is carried out Test) and application testing using the Blackbox 

from the Blackbox application testing went well and successfully, the UAT (User 

Acceptance Test) test with 5 respondents got 89% results based on several tests, the 

application of palm fruit maturity detection using the Selft Organizing Map method ( 

SOM) can run well and can be accepted for classifying oil palm fruit at the loading 

ram station. 

Keywords: Application, Maturity Detection, Sorting, Self Organizing Map (SOM), 

UAT (User Acceptance Test), Blackbox 
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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 

 

 

 


