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ABSTRAK 

Penelitian ini mengembangkan aplikasi Android bernama Klafka untuk 

mengklasifikasikan lima jenis kain katun, yaitu Combed, TC, CVC, Cotton Stretch, 

dan Polyester, menggunakan arsitektur CNN ResNet-50. Model dikembangkan 

melalui transfer learning dan dikonversi ke TensorFlow Lite untuk memungkinkan 

inferensi secara offline di perangkat Android. Data citra dikumpulkan menggunakan 

mikroskop ponsel untuk menangkap detail tekstur kain. Proses pengembangan 

mengikuti metode Waterfall, mencakup analisis kebutuhan hingga pengujian. 

Evaluasi dilakukan menggunakan confusion matrix dan User Acceptance Testing 

(UAT) terhadap 18 responden. Hasil menunjukkan akurasi model mencapai 97%, 

dengan skor precision, recall, dan f1-score yang konsisten. UAT juga menunjukkan 

tingkat kepuasan pengguna yang tinggi terhadap kemudahan dan kecepatan 

klasifikasi. Aplikasi ini terbukti efektif sebagai solusi identifikasi kain berbasis citra 

digital secara mobile. 

Kata kunci: Klasifikasi kain, Deep Learning, ResNet-50, TensorFlow Lite, 

Android, User Acceptance Testing 
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ABSTRACT 

This research developed an Android application called Klafka for 

automatically classifying five types of cotton-based fabrics: Combed, TC, CVC, 

Cotton Stretch, and Polyester. The system uses a ResNet-50 convolutional neural 

network model converted to TensorFlow Lite for offline inference on mobile devices. 

Fabric images were collected using a mobile microscope to capture texture details 

and processed through a TensorFlow-based pipeline. The application was 

developed using the Waterfall methodology and evaluated through confusion matrix 

metrics and User Acceptance Testing (UAT) involving 18 participants. The model 

achieved 97% accuracy with high precision, recall, and f1-score across all classes. 

UAT results showed strong user satisfaction in terms of ease of use, speed, and 

reliability. This application demonstrates practical potential for mobile-based 

fabric classification using deep learning.  

Keywords: Fabric classification, Deep Learning, ResNet-50, TensorFlow Lite, 

Android, User Acceptance Testing  
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DAFTAR SIMBOL 

Simbol 1. Komponen Use Case Diagram 

No Simbol Arti 

1 

 

Aktor : 

Aktor mewakili entitas atau manusia 

sebagai alat komunikasi dengan sebuah 

Use Case. 

2 

 

 

Use Case : 

Use Case mewakili abstraksi dan interaksi 

yang dilakukan oleh aktor dan sistem. 

3  

Association : 

Association mewakili abstraksi yang 

menghubungkan aktor dan use case. 

4  

Generalisasi: 

Generalisasi menunjukkan spesialisasi 

aktor untuk bisa berpartisipasi dengan use 

case. 

5  

Include : 

Include menunjukkan suatu use case 

adalah fungsionalitas dari fungsi lainnya. 

6  

Extend: 

Extend menunjukkan bahwa suatu use 

case 

adalah tambahan dari fungsional use case 

lainnya ketika suatu kondisi sudah 

terpenuhi. 
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Simbol 2. Komponen Activity Diagram 

No. Simbol Arti 

1 
 

Start : 

Menujukan kondisi awal, tindakan awal, 

atau titik mulai aktivitas pada setiap 

Activity Diagram. 

2 

 

Aktivitas : 

Menujukan aktivitas atau tindakan 

yang dilakukan oleh sistem, biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

3 
 

Percabangan : 

Merupakan elemen yang 

menunjukkan pemilihan aktivitas 

mana yang harus diambil. 

4  

Penggabungan : 

Menyatakan penggabungan dua atau 

lebih aktivitas menjadi satu alur. 

5 
 

Status Akhir : 

Menujukan kondisi akhir, tindakan 

akhir, atau titik akhir aktivitas yang 

dilakukan sistem. 

6 

 

Swimlane : 

Mengindikasikan pemisahan entitas 

yang bertanggung jawab atas aktivitas 

tertentu dalam diagram. 
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Simbol 3. Sequance Diagram 

No. Simbol Arti 

1 

 

Entity Class : 

Representasi kepada sistem sebagai 

dasar dalam melakukan menyusun 

basis data. 

2 

 

Boundary Class : 

Mengelola komunikasi antara sistem 

dan lingkungan. 

3 

 

Control Class : 

Mengatur objek-objek yang berisi logika. 

4 

 

Recursive : 

Pesan yang dikirimkan objek kepada 

dirinya sendiri. 

5 

 

 

Activation : 

Menunjukkan durasi waktu aktif dari 

suatu operasi atau proses. 

6 

 

Life Line : 

Garis putus-putus yang menunjukkan 

keberadaan objek sepanjang waktu 

dalam suatu proses. 
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