
 
 

 

APLIKASI PENDETEKSI KEMATANGAN ARANG TEMPURUNG 

KELAPA DENGAN EKSTRAKSI WARNA DAN TEKSTUR 

MENGUNAKAN KLASIFIKASI NAÏVE BAYES 

 

 SKRIPSI 

Diajukan Guna Memenuhi Salah Satu Syarat 

 Gelar Sarjana Komputer (S. Kom.) 

 Pada Program Studi Teknik dan Ilmu Komputer 

Fakultas Teknik Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh: 

LUTFI SUBEKTI 

NPM: 2113020266 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS TEKNIK DAN ILMU KOMPUTER (FTIK) 

UNIVERSITAS NUSANTARA PERSATUAN GURU REPUBLIK 

INDONESIA KEDIRI 

2025 

 

 









 

iv 

 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

Penulisan skripsi ini dengan tulus saya dedikasikan kepada: 

1. Kedua orang tua saya, dan Ibu Utami Moedji Rahayu,dan keluarga atas semua 

doa dan dukunganya. Dengan penuh kesabaran senantiasa mendoakan, 

memberikan dukungan terbaik, serta menjadi sumber motivasi tak henti-

hentinya dalam perjalanan menyelesaikan skripsi ini. 

1. Seluruh dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri, yang telah memberikan 

bimbingan, ilmu, dan pelajaran berharga, baik dalam ranah akademik maupun 

kehidupan sehari-hari. 

2. Teman-teman seperjuangan, yang menjadi tempat berbagi suka dan duka, serta 

saling menyemangati selama menjalani masa perkuliahan hingga tahap akhir ini. 

3. Almamater tercinta, Universitas Nusantara PGRI Kediri, yang telah menjadi 

tempat saya tumbuh, belajar, dan mengembangkan diri selama masa perkuliahan. 

4. Semua pihak yang tidak dapat saya sebutkan satu per satu, yang telah 

memberikan kontribusi dalam berbagai bentuk dukungan selama proses 

penyusunan skripsi ini. 

Semoga dedikasi ini dapat menjadi penghormatan atas semua dukungan, doa, dan 

kebersamaan yang telah diberikan. 

 

 

 

 

 

 



 

v 

 

HALAMAN MOTTO 

 

“Sesungguhnya Allah tidak mengubah keadaan suatu kaum hingga mereka 

mengubah apa yang ada pada diri mereka.” — Ar-Ra’d Ayat 11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vi 
 

RINGKASAN 

 

Lutfi Subekti   Aplikasi Pendeteksi Kematangan Arang Tempurung Kelapa dengan 

Ekstraksi Warna Tekstur Menggunakan Klasifikasi Naïve Baiye , Skripsi, Program 

Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer, Universitas 

Nusantara PGRI Kediri, 2025 

 

Kata Kunci: Naïve Baiyes, Ekstraksi Warna dan Tektur, Arang Tempurung Kelapa. 

 

Tempurung kelapa merupakan bahan baku utama dalam produksi arang yang 

banyak digunakan di berbagai industri. Kualitas arang sangat dipengaruhi oleh 

tingkat kematangannya. Penelitian ini mengembangkan aplikasi Android untuk 

mengidentifikasi tingkat kematangan arang tempurung kelapa secara otomatis. 

Proses klasifikasi dilakukan melalui ekstraksi fitur warna menggunakan model 

HSV dan tekstur menggunakan metode GLCM, kemudian dianalisis dengan 

algoritma Naïve Bayes. Aplikasi diuji menggunakan dataset citra arang dengan 

berbagai tingkat kematangan. Hasil evaluasi menunjukkan akurasi sebesar 58%. 

Selain itu, pengujian non-fungsional dilakukan melalui empat skenario. Hasilnya 

menunjukkan bahwa preprocessing citra tidak selalu meningkatkan akurasi, 

sementara penambahan jumlah data pada skenario keempat menghasilkan akurasi 

tertinggi sebesar 69,67%. Temuan ini menekankan pentingnya kuantitas data dalam 

pelatihan model. Dengan demikian, aplikasi ini dinilai efektif sebagai solusi praktis 

dan objektif untuk membantu pelaku industri arang dalam menjaga konsistensi 

mutu produk. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan dibahas tentang beberapa hal yang berkaitan dengan 

gambaran secara umum hal-hal yang berhubungan dengan penulisan tugas akhir 

ini,yaitu latar belakang, perumusan masalah, Batasan masalah, dan hipotesa. Selain 

itu juga akan disampaikan tujuan dan manfaat penelitian. 

A. Latar Belakang 

Banyak jenis ragam pohon yang tersebar di Indonesia, salah satunya 

adalah pohon kelapa. Pohon kelapa banyak memiliki kegunaan dari akar sampai 

daunya. Hasil dari pohon kelapa yang dapat di gunakan yaitu buah kelapa. Buah 

kelapa muda hasil dari pohon kelapa dapat di kosumsi secara langsung tanpa 

perlu diolah terlebih dahulu (B. Rindengan, 2004). Pohon kelapa juga memiliki 

limbah yang dapat digunakan yaitu tempurung kelapa. tempurung kelapa dapat 

dimanfaatkan untuk arang kemudian diolah menjadi berbagai produk salah 

satunya briket. Penggunaan briket arang dari tempurung kelapa adalah salah satu 

solusi untuk diolah menjadi sebuah sumber energi alternatif yang baru dan 

sekaligus dapat mengurangi polusi bagi lingkungan (Budi, 2017). 

Briket arang tempurung kelapa, sebagai salah satu sumber energi 

alternatif yang baru, memiliki standar mutu yang harus dipenuhi untuk pasar 

yang ditargetkan. Di Indonesia, mutu briket diatur oleh standar SNI (Iskandar et 

al., 2019). Kualitas Briket sangat bergantung pada tingkat kematangan arang 

tempurung kelapa. Identifikasi tingkat kematangan arang secara akurat menjadi 

sangat krusial. 

Dari pengamatan peneliti yang terjadi pada produsen arang tempurung 

kelapa yang bertempat di Desa Sumbercangkring Kecamatan Gurah Kabupaten 

Kediri, saat ini penilaian kematangan arang sering dilakukan secara 

konvensional atau dengan metode pengelihatan indra pengelihatan mata 

manusia. Dengan membuat sebuah teknologi berbasis pengolahan citra 

menawarkan solusi untuk produsen dan pembeli melakukan klasifikasi secara 

otomatis dan konsisten terhadap kematangan arang tempurung kelapa.  
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Analisa tentang kualitas kematangan dengan membuat sistem cerdas 

arang tempurung kelapa menjadi salah satu yang telah dikembangkan oleh 

(Rizky, 2021). Penelitian tersebut menggunakan metode Naive Bayes untuk 

mengklasifikasi kualitas hasil produk arang tempurung kelapa.  

Oleh karena itu, berdasarkan studi literatur peneliti dengan 

memanfaatkan teknologi berbasis citra, maka akan dihasikan analisa tingkat 

kematangan arang tempurung kelapa. Gambaran dari sistem untuk penentuan 

tingkat kematangan yaitu dengan ekstraksi fitur warna dan tekstur. Ekstraksi 

warna memberikan informasi terkait distribusi dan intensitas warna, sedangkan 

ekstraksi tekstur dengan metode Gray Level Co-occurrence Matrix (GLCM) 

dapat mengidentifikasi pola dan struktur permukaan arang melalui fitur-fitur 

seperti kontras, homogenitas, energi, dan korelasi. Untuk klasifikasi data hasil 

ekstraksi ini menggunakan metode Naïve Bayes. Penelitian ini bertujuan 

merancang aplikasi pendeteksi kematangan arang tempurung kelapa berbasis 

Android atau Mobile Apps. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, identifikasi masalah yang muncul 

yaitu penilaian hasil kualitas arang tempurung kelapa masih dilakukan secara 

konvensional menggunakan indra pengelihatan mata, maka dibutuhkan alat 

sistem bantu untuk mempermudah penentuan hasil kualitas arang. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi yang dilakukan peneliti,maka dirumuskan 

masalah-masalah yang terjadi sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara menerapkan Ekstraksi fitur warna, ekstraksi fitur tekstur dan 

metode Naïve Bayes sebagai klasifikasi kematangan arang tempurung kelapa 

menggunakan citra? 

2. Bagaimana cara merancang dan membuat sistem yang dapat membantu 

produsen arang tempurung kelapa dan pembeli berbasis android ? 
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D. Batasan Masalah 

Untuk menjaga fokus penelitian agar lebih efektif, beberapa batasan 

masalah ditetapkan sebagai berikut: 

1. Data citra yang digunakan berjumlah 210 dibagi menjadi dua yaitu 180 data 

latih dan 30 data uji. 

2. Metode Klasifikasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Naive Bayes. 

Penelitian ini tidak akan membahas atau membandingkan metode 

klasifikasinya lainya. 

3. Rancang bangun sistem aplikasi berbasis aplikasi Android. 

4. Antarmuka Pengguna ini difokuskan pada fungsionalitas dasar untuk 

mendeteksi kematangan, tanpa menambahkan fitur-fitur kompleks seperti 

analisis tambahan dan pelaporan. 

5. Citra diambil dengan kondisi pencahayaan yang konstan dan dari sudut 

pandang yang sama untuk meminimalkan variabilitas pada data. 

6. Model Citra yang digunakan akan dibangun dan dilatih untuk klasifikasi 

dengan tiga tingkat kematangan: Matang, Setengah Matang, dan Belum 

Matang. 

7. Pengambilan citra menggunakan alat dengan kamera smartphone. 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penilitian ini dilakukan adalah untuk: 

1. Membangun sistem sebagai klasifikasi kematangan arang tempurung kelapa 

menggunakan citra dengan metode naïve baiyes. 

2. Merancang dan membuat aplikasi klasifikasi kematangan arang berbasis 

android. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dan kegunaan penelitian dapat dirasakan oleh beberapa 

pihak terkait dalam penelitian sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Kontribusi pada Ilmu Pengetahuan. Penelitian ini dapat menambah 

wawasan dalam bidang pengolahan citra dan klasifikasi. 
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b. Pengembangan Metodologi. Menyediakan metodologi yang dapat 

digunakan untuk analisis citra dalam konteks lain, serta memperluas 

aplikasi metode klasifikasi dalam bidang  industri. 

c. Penerapan Teori Klasifikasi. Menguji dan membuktikan teori klasifikasi 

Naïve Bayes dalam konteks pengenalan pola, khususnya dalam 

identifikasi kematangan produk. 

2. Manfaat Praktis 

a. Peningkatan Efisiensi. Aplikasi ini dapat membantu produsen atau petani 

dalam mendeteksi kematangan arang tempurung kelapa secara cepat dan 

akurat, meningkatkan efisiensi dalam proses penjualan. 

b. Meningkatkan kualitas produk arang tempurung kelapa. Dengan deteksi 

kematangan yang akurat, kualitas arang yang dihasilkan dapat lebih 

terjaga, sehingga meningkatkan nilai jual produk. 
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