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ABSTRAK

Dalam era digital yang terus berkembang, dokumentasi memiliki peran
penting dalam merekam dan membagikan informasi terkait dengan aktivitas sehari-
hari, termasuk aktivitas sport, casual, dan leisure. Oleh karena itu, klasifikasi
dokumentasi menjadi penting untuk membantu mengidentifikasi antara ketiga
aktivitas tersebut. Pada penelitian ini bertujuan untuk mengklasifikasikan citra yang
menggambarkan aktivitas sport, casual, dan leisure menggunakan metode KNN.
Data citra sebanyak 600 diambil dari dua sumber, yaitu internet dan pengambilan
langsung menggunakan kamera handphone, masing-masing dengan 300 citra
dengan pembagian data 200 citra untuk setiap kategori aktivitas. Pemilihan nilai
K=3 dianggap tepat karena memberikan keseimbangan optimal. Hasil validasi
menunjukan bahwa K=3 dengan fo/d 20 memberikan kinerja yang baik dengan nilai
Accuracy 85,6%, Fl-score 85,4%, precision 86,5% dan recall 85,6% juga
menunjukan kinerja yang baik. Analisis confusion matrix mengungkapkan
kemampuan model dalam membedakan kategori aktivitas, meskipun terdapat
beberapa kesalahan klasifikasi terutama antara kelas casual dan sport. Penelitian
ini menyoroti pentingnya evaluasi metrik yang komprehensif dalam mengevaluasi
kinerja model klasifikasi. Kesimpulannya, penggunaan metode KNN untuk
mengklasifikasikan citra aktivitas sport, casual, dan leisure menghasilkan kinerja
yang baik, dengan perbaikan yang signifikan saat menggunakan jumlah fold dan
pemilihan nilai K yang tepat.

Kata kunci : Klasifikasi Citra, Aktivitas sport,casual dan leisure, K-Nearest
Neighbor.
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ABSTRACT

In the ever-evolving digital era, documentation has an important role in
recording and sharing information related to daily activities, including sports,
casual, and leisure activities. Therefore, the classification of documentation
becomes important to help identify between the three activities. This study aims to
classify images that depict sport, casual, and leisure activities using the KNN
method. 600 image data was taken from two sources, namely the internet and direct
capture using a mobile phone camera, each with 300 images with a data division
of 200 images for each activity category. The selection of the value of K=3 is
considered appropriate because it provides an optimal balance. The validation
results showed that K=3 with a fold of 20 provided good performance with an
accuracy value of 85.6%, Fl-score 85.4%, precision 86.5% and recall 85.6% also
showed good performance. The confusion matrix analysis revealed the model's
ability to distinguish activity categories, although there were some classification
errors, especially between casual and sports classes. This study highlights the
importance of comprehensive metric evaluation in evaluating the performance of
classification models. In conclusion, the use of the KNN method to classify the
image of sport, casual, and leisure activities results in good performance, with
significant improvements when using the number of folds and the selection of the
right K value.

Keywords: Image Classification, Sport, Casual, and Leisure Activities, K-Nearest
Neighbor.
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