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ABSTRACT

The process of identifying matoa fruit types based on the color of their ripe skin is
still commonly performed manually, making it prone to subjectivity, inconsistent
result, and observation errors. These limitations may affect the sorting and
distribution of harvested fruits. This study aims to design and develop a web-
based classification system for matoa fruit using the MobileNetV2 architecture to
classify green, yellow, and red matoa based on images of ripe fruit skin color. The
proposed method employs Deep Learning with a Transfer Learning approach
using the MobileNetV2 architecture. The dataset consisted of 3,600 images, with
1,200 images for each class. The data were divided into 70% for training, 15%
for validation, and 15% for testing, followed by preprocessing and data
augmentation. The model was developed using TensorFlow and Keras and
implemented into a web-based application using Flask. The experimental results
showed that the MobileNetV2 model achieved 100% accuracy, precision, recall,
and F1-score on the testing dataset. Therefore, the developed system is capable of
automatically classifying matoa fruit types with excellent performance. Future
research is recommended to utilize a more diverse dataset, various lighting
conditions, and compare the performance of MobileNetV2 with other deep
learning architectures to improve the model's generalization capability.

Keywords : MobileNetV2, Deep Learning, Image Classification, Matoa Fruit.
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ABSTRAK

Proses identifikasi jenis buah matoa berdasarkan warna kulit matang masih
banyak dilakukan secara manual sehingga rentan terhadap subjektivitas, hasil
tidak konsisten, dan kesalahan pengamatan. Kondisi tersebut dapat memengaruhi
proses sortasi dan distribusi hasil panen. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan membangun sistem klasifikasi jenis buah matoa berbasis website
menggunakan arsitektur MobileNetV2 untuk mengklasifikasikan buah matoa
hijau, kuning, dan merah berdasarkan citra warna kulit matang. Metode yang
digunakan adalah Deep Learning dengan pendekatan Transfer Learning pada
arsitektur MobileNetV2. Dataset yang digunakan berjumlah 3.600 citra yang
terdiri dari 1.200 citra untuk setiap kelas. Data dibagi menjadi data training
sebesar 70%, validation sebesar 15%, dan testing sebesar 15%, serta melalui
tahapan preprocessing dan augmentasi data. Model dikembangkan menggunakan
TensorFlow dan Keras, kemudian diimplementasikan ke dalam sistem berbasis
website menggunakan Flask. Hasil pengujian menunjukkan bahwa model
MobileNetV2 mampu mencapai akurasi, precision, recall, dan F1-score sebesar
100% pada data pengujian. Dengan demikian, sistem yang dibangun mampu
melakukan klasifikasi jenis buah matoa secara otomatis dengan tingkat akurasi
yang sangat baik. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan dataset yang
lebih beragam, kondisi pencahayaan yang bervariasi, serta membandingkan
performa MobileNetV2 dengan arsitektur deep learning lainnya untuk
meningkatkan kemampuan generalisasi model.

Kata Kunci : MobileNetV2, Deep Learning, Klasifikasi Citra, Buah Matoa
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Flowchart
Simbol Nama Keterangan
Simbol proses Menggambarkan proses yang
komputerisasi dilakukan secara komputerisasi
\L T S Simbol garis air Menggambarkan aliran

proses dan dokumen

Simbol decision

( keputusan)

Menggambarkan proses
pengambilan keputusan dalam
sistem

<
&

Untuk memulai dan mengakhiri

Terminator suatu kegiatan
2. Simbol Activity Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana masing-
1 Actifity masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain
Simbol _
decision | Menggambarkan proses pengambilan
<> keputusan dalam sistem

( keputusan)

\ | Initial Node | B2gaimana  objek  dibentuk  atau
N S diawali
5 | Simbol garis | Menggambarkan aliran proses dan
<« air dokumen

Xiv




3. Simbol Sequence Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Objek entity, antarmuka yang saling
berinteraksi.
1 ; LifeLine
Spesifikasi dari komunikasi antar
- objek yang memuat informasi-
2 |_| 0 Message informasi tentang aktifitas yang
terjadi
Spesifikasi dari  komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
3 Message . . -
K— informasi  tentang aktifitas yang
terjadi
4. Simbol Use Case
NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpuan peran
1 Actor yang pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan use case.
Hubungan dimana objek anak
L (descendent) berbagi perilaku dan
2 -« Generalization struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
3 Use Case ditampilkan sistem yang

menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu aktor
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