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Abstrak

Industri akuakultur atau perikanan di Indonesia telah berkembang pesat dan merupakan
sektor yang memiliki peran penting dalam perekonomian dan pasokan pangan nasional di In-
donesia. Salah satu komoditas perikanan yang berkembang pesat di Indonesia adalah udang.
Teknologi pendeteksian objek dapat membantu para petambak udang dalam mendeteksi
udang dan menentukan jumlah udang yang terdeteksi. Dalam penelitian ini, akan diban-
gun aplikasi website “Shrimp-Detector App” yang dapat mendeteksi udang dan menghitung
jumlah udang yang terdeteksi menggunakan YOLOv8, Onnxruntime-web API, dan React Js.
Dataset yang digunakan adalah dataset dengan dua kelas, yaitu udang dan bukan udang
dengan jumlah data citra sebanyak 6630. Proses anotasi citra dilakukan dengan menggu-
nakan roboflow. Proses training dataset dilakukan dengan menggunakan Google Colabo-
ratory, YOLOvS, dan hasil yang didapat disimpan di Google Drive. Pembuatan aplikasi
website menggunakan framework javascript yaitu react js. Proses deployment menggunakan
tools Netlify sebagai provider CI/CD deployment tools. Pelatihan dilakukan dengan total 300
epoch. Nilai rata-rata precision sebesar 92.57%, sedangkan nilai recall sebesar 88.2%. Akurasi
model diperoleh nilai 93.2%. Hasil pengujian yang didapatkan memperoleh tingkat akurasi
deteksi udang sebesar 90,9% yang menggambarkan bahwa aplikasi website yang dihasilkan
cukup stabil dalam mendeteksi objek secara tepat.

Kata kunci : Deteksi citra, Aplikasi Website, YOLOv8, Onnxruntime-web API, React
JS

Pendahuluan semakin banyaknya perkembangan teknologi di
dunia computer vision maupun machine learning.

Salah satu komoditas akuakultur [1] yang berkem-
bang sangat pesat di Indonesia saat ini adalah
udang. Udang menjadi salah satu komoditas ek-
spor potensial yang ada di Indonesia [2]. Selain itu,
udang juga banyak dibudidayakan oleh para peter-
nak daerah di Indonesia. Berdasarkan data dari
Kementerian Kelautan dan Perikanan (KKP) [3],
pada tahun 2020, produktivitas budidaya udang di
Indonesia berkisar antara 10 — 50 ton/hektar /siklus.
Pada tahun 2020 produksi budidaya udang di In-
donesia mencapai 911,2 ribu ton, udang juga mem-
berikan kontribusi terhadap total volume ekspor
hasil perikanan sebesar 18,95% [4].

Besarnya kontribusi volume ekspor udang terse-
but tentunya dapat ditingkatkan dengan penggu-
naan teknologi informasi dalam bidang perikanan,
khususnya penggunaan teknologi computer vi-
sion maupun machine learning. Perkembangan
teknologi informasi yang sangat pesat menyebabkan
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Saat ini, penggunaan teknologi computer vision
maupun machine learning digunakan secara masif
hampir disetiap kehidupan manusia yang tentunya
sangat membantu manusia dalam melakukan peker-
jaan maupun kegiatan sehari-hari. Salah satu objek
dari computer vision adalah object detection. Ob-
ject detection merupakan salah satu penerapan dari
teknologi deep learning yang merupakan turunan
dari machine learning yang menggunakan Artificial
Neural Network (ANN) [5], [6], [7]. Teknologi de-
teksi objek membantu manusia mendeteksi objek
[8]. Teknologi ini juga dapat membantu peternak
udang dalam mendeteksi udang [9] dan menghitung
jumlah udang yang ada. Berbagai algoritma deep
learning saat ini dapat digunakan untuk mendeteksi
objek [10].

Salah satu yang paling banyak digunakan adalah
YOLO (You Only Look Once) [11], [12]. YOLO
dikatakan memiliki kecepatan dan akurasi yang pal-
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ing cepat dibandingkan dengan algoritma penga-
matan objek lainnya [13]. YOLO algorithm meru-
pakan algoritma object detection yang mendeteksi
objek secara real-time. YOLO merupakan al-
goritma object detection yang cukup sederhana
karena merupakan single convolutional network
yang secara simultan memprediksi multiple bound-
ing box dan kemungkinan kelas untuk bounding
box tersebut. YOLO merupakan pre-trained model
deep learning. Model terbaru deteksi Objek berba-
sis YOLO dari Ultralytics, YOLOv8 menawarkan
kinerja yang luar biasa. Model ini lebih cepat
dan lebih akurat daripada versi sebelumnya, se-
hingga sangat cocok untuk algoritma deteksi ob-
jek [14], [15], [16]. YOLOvS8 adalah keluarga ter-
baru model deteksi objek berbasis YOLO dari Ultr-
alytics yang memberikan kinerja canggih. Meman-
faatkan versi YOLO sebelumnya, model YOLOvS8
lebih cepat dan lebih akurat sambil menyediakan
kerangka kerja terpadu untuk model pelatihan un-
tuk performa deteksi Objek, segmentasi Instance,
dan klasifikasi gambar [15].

Penelitian sebelumnya, "Automatic Counting
Shrimp Larvae Based You Only Look Once
(YOLO)," yang dilakukan oleh Siska Armalivia, Za-
hir Zainuddin, Andani Achmad, dan Muh. Arief
Wicaksono pada tahun 2021, menggunakan algo-
ritma YOLOv3 untuk mengidentifikasi dan menghi-
tung jumlah larva udang yang terdeteksi. Tetapi
versi YOLO yang digunakan adalah versi YOLO
lama [17]. Keluarga terbaru model Deteksi Ob-
jek berbasis YOLO dari Ultralytics, YOLOvS8 [15],
menawarkan kinerja yang lebih canggih. Model
ini lebih cepat dan lebih akurat daripada versi se-
belumnya, sehingga sangat cocok untuk digunakan
sebagal algoritma deteksi objek [16].

Penelitian ini juga merupakan penelitian lan-
jutan dari penelitian yang telah dilakukan oleh
Muhamad Irfan Maulana dan Rina Noviana pada
tahun 2023 yang berjudul “Training Custom Model
Deteksi Udang menggunakan YOLOvS” [18]. Pada
penelitian tersebut, menghasilkan custom model de-
teksi udang yang dibangun menggunakan YOLOvS.
Dataset yang digunakan adalah dataset sebanyak
dua kelas, yaitu udang dan bukan udang dengan
jumlah data citra sebanyak 6630 data. Proses ano-
tasi citra dilakukan dengan menggunakan roboflow.
Proses training dataset dilakukan dengan menggu-
nakan Google Colaboratory, YOLOvS8, dan hasil
yang didapat disimpan di Google Drive. Pelati-
han dilakukan dengan total 300 epoch. Nilai rata-
rata precision sebesar 92.57%, sedangkan nilai re-
call sebesar 88.2%. Akurasi model diperoleh ni-
lai 93.2%. Hasil tersebut menggambarkan bahwa
model relatif stabil dalam mengklasifikasikan ob-
jek dengan tepat. Custom model deteksi udang
yang telah dihasilkan pada penelitian sebelumnya
selanjutnya akan diimplementasikan ke dalam ap-
likasi berbasis website yang akan dibangun menggu-
nakan React Js serta memanfaatkan onnxruntime-
web API sebagai backend-nya. Selanjutnya, hasil

dari aplikasi yang dibangun dapat digunakan secara
realtime/online.

Berdasarkan penjabaran uraian latar belakang,
maka penelitian ini berjudul “Aplikasi Website
“Shrimp-Detector App” untuk Deteksi Udang
Menggunakan YOLOv8, Onnxruntime-Web API,
dan React JS”. Aplikasi tersebut akan menerapkan
algoritma deep learning YOLOvS8 sebagai sarana
untuk training custom datasets, onnxruntime-
web sebagai sarana untuk menjalankan custom
model deep learning secara real-time pada web-
site javascript, serta framework React JS seba-
gai framework untuk membangun aplikasi tersebut.
Aplikasi tersebut dapat mempermudah petambak
udang dalam mendeksi udang serta menentukan
jumlah udang yang terdeteksi.

Metode Penelitian

Penelitian ini terdiri dari 6 tahapan yaitu analisis
kebutuhan, designing, setup and install dependen-
cies, developing and onnxruntime implementation,
testing and evaluating, dan deployment. Alur taha-
pan penelitian ini terdapat pada Gambar 1.

Proses Setup dan
nstalasi Dependensi

|\_ . Agakah ada

Gambar 1: Alur tahapan penelitian

Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan sis-
tem untuk melakukan proses pengembangan ap-
likasi website shrimp-detector. Analis kebutuhan
system ini tidak dapat dilewatkan dalam proses

202



Jurnal IImiah KOMPUTASI, Volume 23 No :2, Juni 2024, p-ISSN 1412-9434/e-1SSN 2549-7227

penelitian karena dapat menentukan hasil custom
model yang dihasilkan. Analisis kebutuhan system
yang dilakukan mencakup analisis perangkat keras
dan perangkat lunak.

Rangkaian tahapan yang dilakukan dalam
penelitian ini membutuhkan perangkat keras un-
tuk melakukan proses development. Perangkat
keras tersebut digunakan untuk menjalankan in-
struksi yang diberikan oleh pengguna atau melalui
perangkat lunak. Daftar perangkat keras yang di-
gunakan terdapat pada Tabel 1.

Tabel 1: Daftar perangkat keras yang digunakan
No Perangkat Keras

1 Macbook Pro (13 inci,
M1, 20200

Keterangan

Sebagai perangkat untuk
melakukan proses coding

mengpgunakan  software
Visual Studio Code.

2 Samsung Galaxy A32 Sebagai perangkat untuk
menjalankan aplikasi
website  shrimp-detector
vang  dihasilkan dan
melakukan pengetesan.

Selain perangkat keras, dalam penelitian ini juga
menggunakan perangkat lunak untuk melakukan
menunjang proses pengembangan aplikasi website
shrimp-detector. Daftar perangkat lunak yang di-
gunakan terdapat pada Tabel 2.

Tabel 2: Daftar perangkat lunak yang digunakan

No Perangkat Lunak Eeterangan
1 Visual Studio Code Digunakan untuk
untuk Chip Apple pengembangan aplikasi
Silicon M1 website dalam penelitian

2 Figma Digunakan untuk proses
design user interface dan
aplikasi  website  dalam
penelitian ini.

3 Github Digunakan sebagai software
versioning control

4 Netlify Digunakan scbagai tools
untuk melakukan
deployment aplikasi website
dalam penelitian ini.

5 React]s Framework javascript yang
digunakan untuk
membangun website.

6  AntDesign Library javascript berupa

design system yang
berisikan komponen FReact
IS untuk membuat Ul
website interaktif.

7 Onmountime-web API Library  javascript  untuk
menjalankan model ONNX
di browser dan di Nodejs

secara real-time.
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Desain

Tahap desain dilakukan untuk merancang user-
interface (UI) atau tampilan dari aplikasi web-
site shrimp-detector yang akan dibangun. Penulis
menggunakan software figma sebagai alat untuk
melakukan proses design [19]. User interface yang
digunakan dalam website ini merupakan UI mobile-
first, yang artinya website ini akan difokuskan un-
tuk tampilan mobile yang dapat dijalankan pada
smartphone.

Penulis mempertimbangkan tampilan mobile-
first dikarenakan melihat fakta bahwa sebagian
besar petani/petambak udang lebih sering meng-
gunakan perangkat mobile seperti smartphone
dibandingkan dengan desktop atau personal com-
puter (PC). Oleh sebab itu, aplikasi website shrimp-
detector memiliki fokus tampilan agar terlihat user
friendly saat berada pada tampilan mobile. Tampi-
lan user interface aplikasi shrimp-detector terdapat
pada Gambar 2.

Shrimp Detector ApD .
==

: —- —— ; =

Gambar 2: Tampilan figma pada saat proses de-
signing

Proses Setup dan Instalasi Depen-
densi

Pada tahap ini, dilakukan proses setup react project
dan install dependency yang akan dibutuhkan
dalam proses developing aplikasi website shrimp-
detector menggunakan software visual studio code.
Dependency merupakan package pihak ketiga yang
dapat digunakan dalam proses pengembangan web-
site [20]. Proses setup website yang dilakukan yaitu
menggunakan setup project React JS. Proses ini
merupakan proses instalasi react project yang di-
lakukan menggunakan terminal bawaan visual stu-
dio code. Dalam melakukan proses instalasi React
JS, penulis menggunakan Create React App (CRA).
CRA merupakan salah satu cara untuk membuat
aplikasi react modern tanpa melakukan konfigurasi
dan hanya dengan satu perintah [21]. Dalam peneli-
tian ini, untuk melakukan instalasi CRA, peneliti
mengguanakan package manager Yarn. Yarn meru-
pakan system pengemasan (package) software den-
gan fitur tingkat lanjut yang mampu meningkatkan
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alur kerja proses development [22]. Perintah untuk
melakukan setup react project terdapat pada Gam-
bar 3.

# Setup React project using CRA with Yarn
yarn create react-app shrimp_detection_yolovd

# Install default React Dependency
ed shrimp_detection_yolovd
yarn install

# Run React project
yarn start

Gambar 3: Perintah untuk setup project React Js

Selanjutnya  dilakukan  proses instalasi
dependency-dependency yang dibutuhkan dalam
penelitian ini. Dependency tersebut nantinya akan
berguna dalam proses development aplikasi website
shrimp-detector. Proses penginstalan dependency
dapat dilakukan dengan perintah pada Gambar 4.

# Perintah untuk melakukan instalasi dependency yang dibutuhkan
yarn add onnxruntime-web antd bexicons @ant-design/icons @iechstarkfopency-js
typewriter-effect @cracofcraco copy-webpack-plugin

Gambar 4: Perintah untuk melakukan instalasi de-
pendency yang akan digunakan

Proses Developing dan Implementasi
Onnxruntime-web API

Pada tahap ini, mulai dilakukan proses develop-
ing atau proses coding untuk membangun aplikasi
website shrimp-detector. Proses developing dan
implementasi onnxruntime-web dilakukan menggu-
nakan visual studio code pada project react yang
telah dibuat sebelumnya. Sebelum masuk ke dalam
tahap ini, perlu dipastikan bahwa custom model
yvang telah dihasilkan pada proses custom train-
ing model telah dikonversi ke dalam format model
ONNX. Proses developing berfokus kepada pembu-
atan tampilan website sesuai dengan user-interface
yvang telah dibuat sebelumnya dengan menggu-
nakan figma. Proses developing tersebut dilakukan
pada file App.js.

Pada Gambar 5, dilakukan proses pemrogra-
man untuk membentuk tampilan website. Selain
itu, terdapat juga penerapan beberapa fungsi un-
tuk memulai/menjalankan opencv.js serta config-
urasi model ONNX yang akan digunakan. Proses

develop tampilan juga menggunakan beberapa com-
ponent terpisah yang berada pada folder compo-
nents. Component tersebut terdiri dari komponen
about, footer, gap, dan loader. Selain itu, compo-
nent yang digunakan juga menggunakan component
yang di-import dari framework Ant Design untuk
mempercepat proses development tampilan.

Gambar 5: Proses developing pada file App.js

Setelah dilakukan proses development tampilan
website, selanjutnya dilakukan proses implementasi
custom model YOLOv8 yang telah dihasilkan ke
dalam onnxruntime-web API sebagai backend dari
aplikasi website yang dibangun. Custom model
YOLOVS yang telah dihasilkan, harus dikonversi ke
dalam format ONNX agar dapat digunakan dalam
onnxruntime-web API dan dapat berjalan secara
real-time pada website berbasis javascript. Proses
konversi dilakukan dengan menjalankan perintah
dari yolo (ultralitics) menggunakan software google
colab pro seperti pada Gambar 6.

xport model={HOME}/runs/detect/train7/weights/best.pt format=onnx

Gambar 6: Perintah konversi custom model

YOLOvVS ke format ONNX

Setelah dilakukan proses konversi, hasil kon-
versi model ONNX dapat ditemukan pada folder
runs/detect/train7/weights dengan nama file
best.onnx. Selanjutnya file tersebut dapat digu-
nakan sebagai model untuk melakukan deteksi ob-
jek secara real-time pada website javascript meng-
gunakan onnxruntime-web. Model ONNX yang
telah dihasilkan perlu dipindahkan kedalam folder
public/model yang terdapat pada project aplikasi
react yang telah disiapkan sebelumnya seperti pada
Gambar 7.
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v &4 model
nms-yolov8.onnx

shrimp_yolov8_25.onnx
shrimp_yolov8_300.onnx

yolov8n.onnx

Gambar 7: Folder model ONNX

detect.js M
labels.json

renderBox.js

Gambar 8: Folder utils yang berisi file untuk
mengimplementasikan onnxruntime-web

Implementasi model ONNX yang telah dida-
patkan sebelumnya, dilakukan pada folder utils.
Dalam folder utils terdapat tiga buah file, yaitu
detect.js, labels.json, dan juga renderBox.js seperti
pada Gambar 8. File pertama, yaitu detect.js berisi
kode program untuk mendeteksi objek. Pada file
ini, terdapat beberapa dependency yang digunakan
seperti @techstark/opencv-js untuk menjalankan
opencv di javascript, serta onnxruntime-web se-
bagai backend yang menjalankan custom model
ONNX secara real-time. Selain itu, terdapat dua
function utama, yaitu function untuk melakukan
proses pre-processing image sebelum dideteksi serta
function untuk melakukan deteksi citra menggu-
nakan onnxruntime-web. File labels.json digunakan
untuk mengkonfiguasi nama kelas yang akan dita-
mpilkan pada bounding-box. File ini berisi Array
yang didalamnya berupa nama kelas dengan meng-
gunakan tipe data string. Pada penelitian ini terda-
pat dua kelas yang digunakan yaitu ‘“not_shrimp”
dan “shrimp”. File renderBox.js digunakan un-
tuk melakukan proses pembentukan bounding-box
dan label class dari image yang berhasil terdeteksi.
Pada file ini terdapat function utama yaitu function
renderBoxes yang digunakan untuk membentuk
bounding-box dan label class. Selain itu, didefin-
isikan juga kelas Colors yang digunakan untuk
menampilkan warna dari masing-masing bounding-
box secara acak.

Pengetesan dan Evaluasi

Tahapan testing dan evaluating dilakukan den-
gan cara menjalankan website yang telah
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dibangun secara local dengan alamat web-
site http://localhost:3000 yang dijalankan pada
browser. Testing yang dilakukan adalah berupa
self-test yang berfokus kepada pengujian pribadi
yang dilakukan oleh peneliti berdasarkan beberapa
parameter testing yang telah ditentukan. Daftar
parameter testing yang digunakan terdapat pada
Tabel 3.

Tabel 3: Daftar Parameter Self-testing yang digu-
nakan

No Parameter Testing

Acceptence Criteria

1 Tampilan Website Tampilan website sudah
sesuai dengan design U
vang telah dibuat
menggunakan figama baik
dari segi typografi,
penggunaan warna,
penggunaan asset berupa
gambar, dan penggunaan
icon.

Dapat menampilkan nama
custom model ONNX yang
digunakan.

2 Tampilan Website

Area upload image telah
sesuai dengan design UT di
figma, dapat dilihat dengan
jelas, serta dapat diklik.

3 Upload image file

User dapat memilih file
image setelah mengklik area
upload.

Image yang telah diupload
akan muncul ke dalam
website dengan
penambahan bounding-box
hasil deteksi image.

4 Deteksi image

Bounding-box yang
dihasilkan memiliki warna
vang berbeda disetiap
kelasnya

Label kelas object muncul
dengan posisi disebelah kiri
atas bounding-box dan
memiliki warna background
yang sesuail

Setelah dilakukan proses self-testing, selanjut-
nya akan dilakukan proses evaluasi. Parameter
keberhasilan dalam proses self-testing juga dipen-
garuhi dengan ditemukan atau tidaknya defect atau
bug pada aplikasi. Defect adalah kecacatan dalam
software karena output tidak sesuai dari hasil yang
diharapkan, sedangkan bug adalah kesalahan pada
produk atau program software yang tidak berjalan
sebagai mana mestinya. Jika hasil testing yang
dilakukan telah sesuai dan tidak memiliki defect
atau bug, maka tahapan akan dilanjutkan ke tahap
berikutnya, yaitu tahap deployment. Akan tetapi,
jika hasil testing menunjukkan hasil yang tidak
sesuai maupun ditemukan defect atau bug, proses
akan kembali ke tahap developing untuk memper-
baiki defect yang ditemukan. Dalam proses pengu-
jian, tingkat akurasi juga dapat dihitung menggu-
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nakan confusion matrix [23] yang merupakan daftar
data kelas yang di setiap kelas, data aktual diklasi-
fikasikan sehingga dapat diamati kategori sampel
mana yang mudah bingung dalam jaringan yang di-
modifikasi. Dalam confusion matrix, baris mewakili
kategori sebenarnya dari gambar uji. Kolom me-
nunjukkan kelas citra uji dibagi dengan jaringan
dites yang sebenarnya. Setelah mendapatkan hasil
deteksi, kemudian akan dihitung nilai akurasi untuk
setiap hasil deteksi yang dihasilkan menggunakan
rumus berikut.

TP+TN
TP+TN+FP+FN

(1)

accuracy =

Keterangan:

TP : True Positif

TN : True Negatif

FP : False Positif

FN : False Negatif

Accuracy [23] menggambarkan seberapa aku-
rat model dapat mengklasifikasikan dengan be-
nar. Maka, accuracy merupakan rasio prediksi be-
nar (positif dan negatif) dengan keseluruhan data.
Dengan kata lain, accuracy merupakan tingkat
kedekatan nilai prediksi dengan nilai aktual (sebe-
narnya). Nilai accuracy dapat diperoleh dengan
persamaan (1).

Actual Values
1 (Postive) 0 (Negative)
) —_— ;
w >
g g (T 1P.P't' ) (False Positive)
-— a rue Positive :
g : \ Type | Error
v ~ /s
- (1] ¥
- i 2
™ e
- O (False Negative) ! (True Negative)
a E Type |l Error . \
o

Gambar 9: Confusion Matrix

Pada Gambar 9, True Positive merupakan jum-
lah objek yang terdeteksi, sedangkan True Neg-
ative merupakan jumlah objek yang tidak terde-
teksi. Untuk mengetahui jumlah aktual objek yang
ada dapat diketahui melalui dari penjumlahan to-
tal kolom actual positive yaitu True Positive ditam-
bahkan dengan False Negative. Sedangkan jumlah
actual objek yang tidak terdeteksi dapat diketahui
melalui penjumlahan total kolom actual negative,
yaitu False Positive ditambahkan dengan True Neg-
ative [18].

Deployment

Pada tahap ini, dilakukan proses deployment. De-
ployment adalah proses penerapan atau penem-

patan suatu aplikasi, sistem, solusi, atau teknologi
ke dalam lingkungan operasional yang sesungguh-
nya setelah melalui tahap pengembangan (devel-
opment). Proses deployment melibatkan penem-
patan aplikasi atau sistem ke dalam lingkungan
produksi atau operasional yang biasanya berbeda
dari lingkungan pengembangan atau pengujian [24].
Dengan kata lain, tahap deployment membuat ap-
likasi website shrimp-detector dapat diakses se-
cara public di internet. Sebelum dilakukan proses
deployment, perlu dilakukan proses sinkronisasi
github dengan kode program yang ada di visual
studio code. Proses sinkroniasi tersebut dilakukan
melakukan push kode program ke github. Setelah
melakukan sinkronisasi, maka proses deployment
dapat dilakukan.

Tahapan proses deployment yang dilakukan
adalah sebagai berikut.

1. Menambahkan site baru dengan melakukan
import existing project yang ada di github

2. Menghubungkan akun github dengan Netlify

3. Memilih repository github yang digunakan
dalam penelitian

4. Melakukan konfigurasi pengaturan website
yang akan dipublish

5. Menjalankan proses deployment

Setelah proses deployment selesai dilakukan, maka
aplikasi website shrimp-detector dapat diakses
secara public di internet. Alamat wurl un-
tuk mengakses aplikasi ini yaitu http://shrimp-
detector.netlify.app/.

Hasil dan Pembahasan

Pada bagian ini, akan dijelaskan mengenai proses
pembuatan aplikasi dilakukan dengan menerapkan
custom model ONNX hasil konversi dari format
.pt sebelumnya agar dapat dijalankan secara real-
rime menggunakan onnxruntime-web. Proses pem-
buatan program dilakukan menggunakan visual stu-
dio code sebagai code editor, lihat Gambar 10.

Konfigurasi dan Inisialisasi Custom
Model ONNC pada file App.js

Setelah sebelumnya memindahkan custom model
dalam format ONNX seperti pada Gambar 7,
penelitian ini menggunakan custom model ONNX
shrimp yolov8 300.onnx yang sebelumnya dikon-
versi dari hasil custom training model YOLOvS.
Model tersebut telah ditraining menggunakan pre-
trained model YOLOvS8 versi nano yang memi-
liki ukuran paling kecil sehingga dapat berjalan
diperangkat mobile sekalipun. Selain itu, model
tersebut juga telah ditraining selama 7,5 jam den-
gan jumlah epoch sebanyak 300 epoch dengan total
datasets sebanyak 6630 data image.
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Website Shrimp-Detector

l

User input image (JPG or PNG
format)

1

Detection process using onnxruntime-
web

l

Create bounding-box, class name, and
total shrimp detected

l

Output image with bounding-box,
class name, and total shrimp

l

Gambar 10: Alur Proses Coding dan Implementasi
Custom Model ONNX

Selanjutnya dilakukan proses konfigurasi awal
serta inisialisasi custom model ONNX pada file
App.js menggunakan visual studio code. Proses
konfigurasi dan inisialisasi ini dilakukan untuk
memastikan custom model ONNX dapat digunakan
pada onnxruntime-web yang berperan sebagai back-
end dalam aplikasi website shrimp-detector. Proses
konfigurasi tersebut dilakukan pada file App.js
seperti pada Gambar 11.

Potongan kode tersebut terdapat pada file
App.jsx. Variabel modelName digunakan untuk
mengkonfigurasi nama file custom model ONNX
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yang digunakan. Variabel modellnputShape digu-
nakan untuk mengatur input shape gambar yang
akan dideteksi. Input_shape umumnya adalah ben-
tuk data input yang diberikan pada model YOLO
saat pelatihan. Model tidak dapat mengetahui ben-
tuk data pelatihan. Bentuk tensor (lapisan) lain-
nya dihitung secara otomatis. Oleh karena itu, kita
dapat mengatur model inputShape. Secara umum
di YOLO model, model input_shape terdiri dari:
[batch, channels, width, height]. Variable topk di-
gunakan untuk mengatur jumlah maksimum kotak
yang akan dipilih per kelas. Variable iouThreshold
digunakan untuk mengatur threshold Intersection
Over Union (IoU). IoU digunakan untuk mengeval-
uasi algoritma deteksi objek. Variabel scoreThresh-
old digunakan untuk menentukan bounding-box
mana yang harus dihilangkan berdasarkan score
yang ditentukan.

shrimp_detection_yolov8 - App.js

const modelName = "shrimp_yolovB_388.onnx";
const modelInputShape = [1, 3, B@¢

const topk = 1@@;

const iouThreshold = 9.45;

const scoreThreshold = @.3;

Gambar 11: Konfigurasi cutom model ONNX pada
App.js

shrimp_detection_yolov - App.js

2 ev["onRuntimeln alized"] = async () => {

[

ise.allll

${process.env. PUBLIC_URL}/mod

setLoading (" 1 v
const [yolov8, nms] = await Pr
InferenceSession. createl
InferenceSession.create(
${process.env.PUBLIC_URL}
e
1

s{modelName} '},

setLoading ("Warming ug del...");
const tensor = new Tensor(

1 '
new 1t32Array (modelInputShape. reduce((a, b)

) = a*bll,
modelInputShape

T

await yolovB.run{{ images: tensor });

setSession{{ net: yolovB, nms: nms });
setLoading(null);

Gambar 12: Instalasi onnxruntime-web

Pada Gambar 12, potongan kode tersebut di-
gunakan untuk melakukan inisialisasi onnxruntime-
web yang akan menjalankan custom model onnx se-
cara real-time sebagai backendnya. Potongan kode
tersebut terdapat pada file App.jsx. Potongan kode
tersebut akan membuat sesi onnx agar dapat ber-
jalan secara real-time sebagai backend yang akan
mendeteksi gambar yang diinputkan.
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Load Image dan Menjalankan Deteksi

Deteksi Pada tahap ini, dilakukan proses coding
agar user dapat melakukan upload gambar yang
akan digunakan pada proses deteksi. Selain itu,
pada tahap ini, setelah user melakukan proses up-
load gambar, makan secara otomatis akan men-
jalankan fungsi deteksi yang terdapat pada file de-
tect.js.

® C ] shrimp_detection_yolovB = App.js
const onLoadImage = async () => {
setTotalShrimp(

await detectImagel(
imageRef.current,
canvasRef.current,
session,
topk,
iouThreshold,
scoreThreshold,
mode LInputShape

Gambar 13: Function onLoadImage untuk men-
jalankan deteksi

Pada Gambar 13, setelah user memilih image
yvang akan dideteksi, maka program akan men-
jalanka fungsi onLoadImage yang terdapat pada file
App.jsx. fungsi tersebut akan memanggil fungsi de-
tectlmage yang terdapat pada file detect.js. Fungsi
tersebut juga mengirimkan beberapa parameter
seperti: imageRef.current yang berfungsi untuk
menentukan imageRef pada gambar yang dideteksi,
canvasRef.current yang berfungsi untuk menen-
tukan canvasRef untuk membentuk bounding-box
dan label kelas pada gambar yang dideteksi, session
yang berfungsi sebagai sesi onnxruntime-web yang
sedang berjalan, nilai topk, nilai iouThreshold, nilai
scoreThreshold, serta modellnputShape. Selanjut-
nya, fungsi detectImage juga akan mengembalikan
nilai berupa total shrimp yang berhasil dideteksi.

Pre-processing I'mage

Pada tahap ini dilakukan proses coding untuk
melakukan pre-procesing terhadap gambar yang su-
dah di upload oleh user. Code fungsi pre-processing
ini terdapat pada file detect.js.

shrimp_detection_yolove - detect.js

const [medelWidth, modelHeight] = inputShape.slice(Z);

i const [input, xRatio, yRatio] = preprocessing(image, modelWidth, modelHeight);

Gambar 14: Inisialisasi proses deteksi objek
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Gambar 14 merupakan potongan kode pro-
gram function detectImage yang terdapat pada file
detect.js. Potongan kode program tersebut di-
gunakan untuk melakukan inisialisasi proses de-
teksi objek. Varibel [modelWidth, modelHeight]
merupakan variable hasil destruct dari inputShape.
Variable tersebut berisi lebar model serta tinggi
model yang akan dideteksi dan telah ditentukan
sebelumnya pada file App.jsx. Pada line berikut-
nya akan memanggil function preprocessing un-
tuk melakukan proses preprocessing pada gambar
yang akan dideteksi. Pemanggilan function terse-
but juga mengirimkan tiga parameter yaitu image,
modelWidth, dan modelHeight. Selanjutnya terda-
pat function preprocessing yang digunakan untuk
melakukan pre-processing pada image yang akan
dideteksi. Pada function tersebut, dilakukan proses
pembentukan image matrix yang akan digunakan
untuk mengkonversi gambar ke dalam format BRG.
Selanjutnya, akan dilakukan proses mengkonversi
gambar agar menjadi berdimensi [n x n]. Setelah
itu, gambar yang sudah diproses sebelumnya, akan
diubah formatnya menjadi blob image. Function
tersebut akan mengembalikan hasil akhir berupa
variable input yang berisi matrix gambar, variable
xRatio, serta variable yRasio.

Proses Deteksi
Onnxruntime-web API

menggunakan

shrimp_detection_yolovs - detect js

t boxes = [];

for {let idx < selected.dims[1]; idx++) {
onst data = selected.data.slice(
idx * selected,dins(2],
(idx + 1} * selected.dims[2]

idx = 8;

st box = data.slice(®, 4);

st scores = data.slice(d);

t score (...scores);
st label = scores.index0f{score};

const [x, y, w, hl = [
(box[8] = 0.5 = box[2]) =

(box[1] = 2.5 = box[3]) =

box[2] * wRatio,

box[3] # yRatio,

xRatio,
yRatio,
I
boxes. pushi{
label: label,
probability: score,
bounding: [x, y, w, hl,
LI
}

?  renderBoxes{canvas, boxes);
input.delete();

Gambar 15: Code untuk menentukan koordinat
bounding-box dan memanggil fungsi renderBoxes

Pada tahap ini dilakukan proses coding un-
tuk menjalankan sesi onnxruntime-web yang akan
mendeteksi gambar yang telah di-upload oleh user.
Pada Gambar 15, kode tersebut digunakan untuk
menentukan koordinat bounding-box untuk setiap
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objek yang dideteksi. Variabel selected yang di-
hasilkan pada proses sebelumnya akan diolah meng-
gunakan perulangan untuk menentukan koordinat
bounding-box. Proses tersebut akan menghasilkan
label, score, serta koordinat bounding-box yang
akan dimasukkan ke dalam variable array boxes.

5
.o
» boundiing: (4
label: 1

probability: ©,8743800908896313

1633, 0439895902344, 105.03100085453125, 199, 20010003515623, 249, 2147271484374

ability: B.5417611598968506, bounding:
robability: 8. 3834913671016693, bounding:

Gambar 16: Contoh hasil label, score, dan koordi-
nat bounding-box pada variable boxes

Gambar 16 merupakan contoh output hasil la-
bel, score, serta koordinat bounding-box pada vari-
able boxes. Koordinat bounding-box tersebut ter-
diri dari [x, y, width, heigh]. Setelah mendapatkan
beberapa data tersebut, selanjutnya akan function
detectImage akan memanggil function renderBoxes
yang terdapat pada file renderBox.js serta mengir-
imkan dua parameter yaitu canvas yang merupakan
canvas javascript untuk membentuk bounding-box,
serta variable boxes yang berisi informasi mengenai
bounding-box yang akan dibentuk.

Membuat Bounding-box, Nama Kelas,
dan Jumlah Total Udang yang Terde-
teksi

Pada tahap ini, dilakukan proses coding untuk
membuat bounding-box berdasarkan informasi ko-
ordinat bounding-box yang telah didapatkan se-
belumnya, membuat label kelas berdasarkan kelas
objek yang terdeteksi, serta menentukan jumlah
udang yang terdeteksi berdasarkan total dari kelas
shrimp. Semua proses tersebut terdapat pada file
renderBox.js pada folder utils.

Gambar 17, dilakukan proses pembentukan
bounding-box. Proses pembentukan bounding-box
dimulai dengan konfigurasi canvas javascript se-
bagai dasar bounding-box serta konfigurasi jenis
huruf serta style dari huruf yang akan digunakan
untuk label kelas. Selanjutnya, proses pemben-
tukan masing-masing bounding-box dari hasil ob-
jek yang terdeteksi dilakukan dengan menggunakan
perulangan forEach yang dilakukan pada variable
boxes. Dalam perulangan tersebut terdapat proses
penggambaran bounding-box, penggambaran bor-
der box, penggambaran background label kelas,
serta penggambaran label kelas. Proses perhitun-
gan jumlah udang yang terdeteksi dilakukan dengan
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menghitung length dari variable boxes yang memi-
liki kelas “shrimp”. Setelah itu function detectIm-
age akan mengembalikan variable totalShrimp yang
akan ditampilkan ke dalam tampilan website.

wigefl - renderion s

Gambar 17: Code untuk membentuk bounding-box

Menampilkan Hasil Deteksi

Pada tahap ini dilakukan proses coding untuk
menampilkan hasil dari deteksi yang telah di-
lakukan proses ini akan menampilkan hasil deteksi
dengan gambar, bounding-box, label kelas, tingkat
akurasi, serta total jumlah udang yang terdeteksi.
Code pada tahap ini terdapat pada file App.js.

Gambar 18 digunakan untuk menampilkan hasil
akhir deteksi objek yang telah dilakukan. Image
yang telah diupload oleh user akan ditampilkan
menggunakan tag HTML <img/> yang juga akan
menjalankan function onLoadlmage Ketika user
mengupload image. Selanjutnya, bounding-box
hasil deteksi akan ditampilkan dalam tag HTML
<canvas/>. Total jumlah udang yang terdeteksi
sebelumnya juga ditampilkan dengan memanggil
value dari variable state totalShrimp.
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1  =<div style={{ display: image 7 "block"
<div classMame="content">

3 <img ref={imageRef} sre="#"

4 <canvas

3 id="canvas"

B width={modelInputShapel[2]}
height={mode lInputShape[3]}

] ref={canvasRef}

]

]

shrimp_detection_yolov8 - App.js
: "none” }}>

alt="content" onlLoad={onLoadImage} />

/=
<fdiv>
<Gap height={28} />
<div className="card-content"»
13 Total Shrimp Found: <code classMame="code"={totalShrimp}</code>
14 </div>
5 <fdiv>

Gambar 18: Code untuk menampilkan output de-
teksi objek

Proses Pengujian

Pada tahap ini, akan dilakukan proses pengu-
jian terhadap aplikasi website shrimp-detector yang
telah dibangun. Proses pengujian dilakukan meng-
gunaka website shrimp-detector yang telah dideploy
menggunakan software Netlify sebelumnya. Proses
pengujian dilakukan dengan proses end-to-end mu-
lai dari user mengakses website sampai dengan hasil
deteksi objek muncul. Pengujian dilakukan agar
website yang telah dibangun dapat berjalan dengan
baik pada saat dijalankan. Aplikasi website shrimp-
detector diakses melalui alamat url https://shrimp-
detector.netlify.app/. Tampilan aplikasi website
shrimp-detector terdapat pada Gambar 19.

D St DetottTNED "= Shrimp Detector App

=
SHAIMP I

W Latrg #0048

Gambar 19: Tampilan website Shrimp-Detector

pada Desktop dan Mobile

Gambar 20, dapat dilihat hasil pengujian de-
teksi secara langsung menggunakan aplikasi web-
site “Shrimp Detector App” secara real-time, pada
pengujian tersebut secara kasat mata dapat dil-
ihat pada gambar terdapat 5 ekor udang dan
sisanya merupakan bukan udang. Deteksi objek
yang dilakukan menghasilkan total udang yang ter-
deteksi adalah sebanyak 5 ekor, Terdapat perbe-
daan 1 ekor udang yang terdeteksi dibandingkan
dengan jumlah udang yang tampak secara kasat
mata. Berdasarkan hal tersebut, dapat dilihat
bahwa tingkat akurasi yang dihasilkan belum men-
capai 100%. Berdasarkan persamaan (1), dapat di-
hitung tingkat akurasi yang dihasilkan. Hasil de-
teksi yang didapatkan pada Gambar 20 dapat di-
ubah kedalam bentuk table confusion matrix seperti
Gambar 21.

S imp - B6.9%

Total Shrimp Found: .

Gambar 20: Tampilan Hasil Deteksi Menggunakan
Aplikasi Website “Shrimp Detector App”

Actual
1 (Positive) 0 (Negative)
T 1 (Positive) 6 (True Positive) 0 (False Positive)
¥
2
£ | 0(Negative) 1 (False Negative) 4 (True Negative)

Gambar 21: Confussion Matrix dari proses pengu-
jian

Pada Gambar 21, Jumlah udang yang terdeteksi
adalah 6 yang disebut sebagai True Positive. Sedan-
gkan jumlah bukan udang yang terdeteksi adalah 4
yang disebut sebagai True Negative. Jumlah aktual
udang yang ada dapat dihitung dari penjumlahan
total kolom actual positive yaitu sebanyak 6 (TP)
+ 1 (FN) = 7. Jumlah aktual bukan udang yang
ada dapat dihitung dari penjumlahan total kolom
actual negative yaitu sebanyak 0 (FP) + 4 (TN) =
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4. Selanjutnya akurasi yang dihasilkan dapat dihi-
tung dengan kalkulasi berikut ini.

TP+TN

= 1
accuracy TP+TN—|—FP+FN$ 00%
6+ 4
= ——2100
accuracy 6+4+1+0x %

10
accuracy = ﬁxlo()%

accuracy = 90,9%

Dari hasil pengujian, maka menghasilkan
tingkat akurasi deteksi udang sebesar 90,9%.

Penutup

Pada penelitian ini, aplikasi website “Shrimp-
Detector App” yang menjadi output penelitian
berhasil dibangun menggunakan framework Re-
act Js sebagai frontendnya, Onnxruntime-web API
sebagai backendnya, serta custom model shrimp
detector ONNX sebagai dasar dari objek de-
teksi YOLOv8 yang digunakan. Aplikasi web-
site tersebut dapat diakses melalui alamat url
https://shrimp-detector.netlify.app/.  Penelitian
ini juga merupakan penelitian lanjutan yang di-
lakukan oleh Muhamad Irfan Maulana dan Rina
Noviana pada tahun 2023 yang berjudul “Train-
ing Custom Model Deteksi Udang menggunakan
YOLOvS8”. Pada penelitian tersebut, menghasilkan
custom model deteksi udang yang dibangun meng-
gunakan YOLOvVS8 yang selanjutnya dikonversi men-
jadi model ONNX dan digunakan dalam proses de-
velopment aplikasi website “Shrimp-Detector App”.
Aplikasi website tersebut berhasil mendeteksi ob-
jek berupa udang dan bukan udang serta menghi-
tung jumlah udang yang terdeteksi. Hasil pengu-
jian yang didapatkan memperoleh tingkat akurasi
deteksi udang sebesar 90,9% yang menggambarkan
bahwa aplikasi website yang dihasilkan cukup stabil
dalam mengkasifikasikan objek secara tepat.
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