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RANCANG BANGUN APLIKASI PENGENALAN DAN KLASIFIKASI JAJANAN 

TRADISIONAL INDONESIA BERBASIS ANDROID DENGAN MOBILENET 

ABSTRAK 

 

Pada era modern ini, teknologi informasi telah menjadi bagian penting dalam kehidupan 

sehari-hari, termasuk dalam mengenalkan dan melestarikan warisan kuliner tradisional. 

Menurut survei oleh Goodstats terhadap minat masyarakat terhadap pilihan makanan 

favorit pada tahun 2022, sebanyak 198 dari 440 (45%) responden memilih makanan 

tradisional/khas daerah sebagai makanan favorit mereka. Meskipun dengan minat yang 

tinggi, kesadaran akan kandungan gizi pada makanan tradisional masyarakat Indonesia 

masih rendah. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi deteksi 

dan klasifikasi jajanan tradisional Indonesia berbasis Android, yang dapat memberikan 

informasi mengenai nama, sejarah, kandungan gizi, dan cara pembuatan jajanan untuk 

memberikan solusi masalah tersebut. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan bahasa 

pemrograman Kotlin dan memanfaatkan integrasi MobileNet untuk mengenali berbagai 

jenis jajanan tradisional seperti dadar gulung, grontol, klepon, kue lapis, kue lumpur, 

lumpia, putu ayu, serabi, dan wajik. Selain itu, aplikasi juga menyediakan fitur yang 

memungkinkan pengguna untuk melakukan kalkulasi Angka Kecukupan Gizi (AKG). Hasil 

kalkulasi tersebut nantinya dipakai untuk memberikan persentase AKG yang telah dicukupi 

oleh jajanan hasi klasifikasi. Hasil pengujian aplikasi menunjukkan bahwa aplikasi 

mendapat nilai System Usability Scale (SUS) sebesar 70,9 dan Net Promoter Score (NPS) 

sebesar 38%. Hal tersebut menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu memberikan kepuasan 

terhadap sebagian besar fitur yang diberkikan kepada pengguna. 

Kata kunci: Android, Firebase, MobileNet, Realtime Database, TensorFlow Lite.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Makanan merupakan salah satu kebutuhan dasar manusia dalam bertahan hidup. Makanan 

tradisional adalah olahan makanan dari resep yang diwariskan secara turun-temurun di 

dalam kelompok masyarakat (Citra et al., 2023). Sebuah hidangan dapat dikategorikan 

sebagai hidangan tradisional bila memenuhi beberapa kriteria, seperti dibuat menggunakan 

bahan pangan yang dihasilkan di suatu wilayah tertentu, diolah dengan metode yang 

dikenal dan dikuasai oleh penduduk setempat, memiliki cita rasa yang disukai dan 

diinginkan oleh masyarakat setempat, menjadi bagian dari identitas kelompok masyarakat 

yang menikmatinya, dan menjadi ciri khas dari wilayah tersebut (Muhandri et al., 2021). 

Menurut survei oleh Goodstats pada tahun 2022, sebanyak 198 dari 440 (45%) responden 

memilih makanan tradisional/khas daerah sebagai makanan favorit mereka, disusul oleh 

makanan junk-food yang hanya dipilih oleh 28,18% responden (“Makanan Tradisional 

Khas Indonesia Dominasi Selera Anak Muda - GoodStats Data”, n.d.). Hal ini 

menunjukkan minat masyarakat terhadap makanan tradisional cukup tinggi. Namun, 

pengetahuan masyarakat umum akan kandungan gizi pada makanan masih rendah yang 

dapat menyebabkan asupan gizi yang berlebih jika konsumsi jajanan dalam jumlah yang 

kurang tepat (Kurniasari, 2022). Hal tersebut yang melatarbelakangi penelitian ini untuk 

memperkenalkan makanan tradisional serta memberi wawasan kepada masyarakat tentang 

kandungan gizi dalam makanan tradisional yang mereka konsumsi. 

Pada zaman modern, manusia telah memanfaatkan teknologi informasi di berbagai aspek 

(Rahadian et al., 2019). Manusia telah bekembang, berawal dari hanya memanfaatkan alat-

alat sederhana kini bergantung kepada teknologi canggih seperti smartphone. Smartphone 

telah menjadi salah satu kebutuhan sehari-hari bagi sebagian besar manusia (Retalia et al., 

2022). Berdasarkan survei dari Badan Pusat Statisik (BPS) pada tahun 2022, jumlah 

pengguna smartphone di Indonesia mencapai 67,88% dan didominasi oleh platform 

Android sebesar 89% dari seluruh pengguna smartphone (“67% Penduduk Indonesia 

Punya Handphone pada 2022, Ini Sebarannya”, 2022)(“Indonesia: mobile OS share 2023 | 

Statista”, 2023). Oleh karena itu, dengna pemanfaatan teknologi smartphone khususnya 

platform Android dapat dibuat sebuah aplikasi yang membantu memperkenalkan makanan 

tradisional dan menyediakan informasi kandungan gizi yang terkandung di dalamnya. 



2 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

Pada penelitian-penelitian sebelumnya, para peneliti telah membuat aplikasi yang 

menyediakan informasi makanan kepada pengguna. Setiawan & Reza pada paper berjudul 

“Design of Android-Based Indonesian Food Recognition Application Using MIT App 

Inventor” merancang sebuah aplikasi pengenalan makanan Indonesia berbasis Android 

dengan platform MIT App Inventor (Setiawan and Reza, 2023). Aplikasi tersebut memiliki 

fitur menampilkan gambar dan informasi cara pembuatan makanan tradisional Indonesia. 

Selain itu, Wangi pada tahun 2023 merancang aplikasi yang memperkenalkan makanan 

tradisional seluruh Indonesia yag dikembangnan menggunakan tools Adobe Professional 

(Wangi, 2023). Aplikasi tersebut dapat dijalankan di dalam aplikasi Adobe AIR yang dapat 

di-install di smartphone Android. 

Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya, pembuatan aplikasi pengenalan makanan 

tradisional hanya menampilkan informasi tanpa adanya pemberian informasi gizi dan 

pemanfaatan teknologi Computer Vision. Dari masalah terebut, pada penelitian ini, hasil 

penelitian merupakan Aplikasi Pengenalan dan Klasifikasi Jajanan Tradisional Indonesia 

berbasis Android agar dapat membantu pengguna dalam memanfaatkan aplikasi ini untuk 

lebih mengenal jajanan tradisional Indonesia. Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat 

aplikasi berbasis Android yang dapat membantu pengguna dalam mengetahui nama, 

sejarah, kandungan gizi, serta cara pembuatan jajanan tradisional. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka perumusan masalah dalam 

pembuatan sistem ini adalah: 

1. Bagaimana membuat aplikasi untuk pengenalan dan klasifikasi jajanan tradisional 

Indonesia berbasis Android? 

2. Bagaimana mengimplementasikan model deep learning ke dalam aplikasi. 

3. Bagaimana menampilkan sejarah, kandungan gizi, dan cara pembuatan makanan 

tradisional kepada pengguna? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dirumuskan, maka batasan masalah yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 

1. Pembuatan aplikasi menggunakan bahasa Kotlin. 

2. Aplikasi dapat digunakan dengan Operating System Android. 
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3. Aplikasi ini digunakan untuk menyajikan informasi sejarah, kandungan gizi dan cara 

pembuatan berdasarkan hasil dari klasifikasi gambar makanan tradisional khas 

Indonesia. 

4. Aplikasi dapat melakukan pengenalan dan klasifikasi jajanan tradisional yang terdiri 

dari 9 macam, yaitu: dadar gulung, grontol, klepon, kue lapis, kue lumpur, lumpia, 

putu ayu, serabi, dan wajik. 

5. Aplikasi ini dibuat menggunakan Bahasa Indonesia. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dan manfaat dari perancangan dan implementasi aplikasi pengenalan dan klasifikasi 

makanan tradisional Indonesia berbasis android adalah sebagai berikut: 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Membuat aplikasi pengenalan makanan tradisional dengan klasifikasi dan pengenalan 

gambar berbasis Android. 

2. Mengimplementasikan model deep learning ke dalam aplikasi. 

3. Menyajikan informasi sejarah, kandungan gizi, dan resep dari makanan tradisional 

berdasarkan hasil deteksi gambar. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

Berikut manfaat dari penelitan ini: 

1. Mengenalkan jajanan tradisional Indonesia kepada masyarakat umum. 

2. Memberi wawasan mengenai kandungan gizi dari jajanan tradisional. 

3. Memberi informasi sejarah dan resep jajanan tradisional. 

4. Menambah kesadaran bagi masyarakat akan takaran gizi yang ideal dari konsumsi 

jajanan tradisional. 

1.5 Sistematika Penulisan   

Klasifikasi penulisan ini dibuat untuk memudahkan dalam penulisan skripsi ini, maka perlu 

ditentukan klasifikasi penulisan yang tepat dan benar. Sistem penulisan dibagi menjadi 

beberapa bab: 

BAB I PENDAHULUAN  

BAB I menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan  masalah, 

tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan.  
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

BAB II berisi tentang penelitian terdahulu serta teori-teori yang digunakan dalam  

penelitian, perancangan, dan pembuatan sistem.  

BAB III METODE PENELITIAN  

BAB III berisi uraian tentang metode yang akan digunakan dalam penelitian, meliputi 

rancangan penelitian, tahapan penelitian, serta objek penelitian.  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

BAB IV berisikan pembahasan menjelaskan tentang pemaparan dan analisis hasil  

pengembangan aplikasi pengenalan dan klasifikasi jajanan tradisional Indonesia berbasi 

Android, yang meliputi analisis kebutuhan,  perancangan, implementasi, pengujian serta 

hasil analisis pengujian.  

BAB V PENUTUP   

BAB V menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dari penelitian dilengkapi dengan  saran 

untuk penelitian selanjutnya. 

 



 

73 

 

BAB V  

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian “Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan dan Klasifikasi Jajanan Tradisional 

Berbasis Android” berhasil merancang dan membangun aplikasi deteksi dan klasifikasi 

jajanan tradisional Indonesia berbasis Android. Aplikasi ini tidak hanya memperkenalkan 

berbagai jajanan tradisional kepada pengguna tetapi juga menyediakan informasi mengenai 

kandungan gizi dan cara pembuatan masing-masing jajanan. Dengan memanfaatkan 

teknologi integrasi integrasi deep learning, aplikasi ini mampu mengenali dan 

mengklasifikasikan berbagai jenis jajanan tradisional seperti klepon, gethuk, kue lapis, dan 

lainnya. 

Penggunaan bahasa pemrograman Kotlin dan platform Android menjadikan aplikasi ini 

mudah diakses oleh mayoritas pengguna smartphone di Indonesia. Uji coba menunjukkan 

bahwa aplikasi ini dapat memberikan informasi yang akurat dan bermanfaat mengenai 

sejarah dan kandungan gizi jajanan tradisional, sehingga meningkatkan wawasan dan 

kesadaran masyarakat terhadap pentingnya konsumsi makanan yang sehat dan bergizi. 

Manfaat utama dari aplikasi ini adalah edukasi masyarakat mengenai kekayaan kuliner 

tradisional Indonesia dan kandungan gizi yang ada di dalamnya, yang diharapkan dapat 

mendorong masyarakat untuk lebih menghargai dan melestarikan warisan kuliner tersebut. 

Selain itu, aplikasi ini juga dapat digunakan sebagai referensi bagi mereka yang ingin 

mencoba membuat jajanan tradisional sendiri di rumah, berkat informasi resep yang 

disediakan. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa teknologi informasi dapat 

dimanfaatkan secara efektif untuk mendukung pelestarian budaya dan edukasi kesehatan 

masyarakat. Diharapkan aplikasi ini dapat terus dikembangkan dan disempurnakan agar 

dapat mencakup lebih banyak jenis jajanan tradisional dan memberikan informasi yang 

lebih mendalam kepada pengguna. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian aplikasi pengenalan dan klasifikasi jajanan 

tradisional Indonesia berbasis Android, berikut beberapa saran untuk pengembangan lebih 

lanjut: 
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1. Penambahan jenis jajanan yang lebih luas: Mengingat bahwa jenis jajanan 

tradisional di Indonesia sangatlah banyak, sedangkan data jajanan yang dapat 

disajikan oleh aplikasi ini hanya terbatas 9 (sembilan) jenis jajanan saja. Maka 

dari itu, diharapkan adanya penambahan data jajanan untuk menambah nilai 

aplikasi di masyarakat umum. 

2. Pengembangan penyajian hasil kalkulasi AKG: Misi dari penelitian ini selain 

untuk megenalkan jajanan tradisional kepada masyarakat umum adalah 

menambah awareness para pengguna terhadap kandungan gizi pada makanan 

serta kebutuhan gizi yang tepat. Maka dari itu, diharapkan untuk dapat mengolah 

lebih lanjut lagi terkait hasil kalkulasi AKG misalnya takaran ideal setiap 

kandungan gizi jajanan seperti: karbohidrat, protein, lemak, dll. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Hasil Pengumpulan Informasi Gizi Jajanan 

No Nama 
Kalori 

(kkal) 

Gizi 

Protei

n (g) 

Karbohidr

at (g) 

Lema

k (g) 

Natrium 

(mg) 

Kalium 

(mg) 

1 Klepon 110 1.42 19.75 2.8 24 47 

2 Grontol 153 2.61 34.49 1.97 52 221 

3 
Dadar 

Gulung 
139 2.82 17.15 6.79 40 96 

4 
Kue 

Lapis 
201 2.52 22.89 11.26 115 59 

5 
Kue 

Lumpur 
148 2.69 15.7 8.82 79 91 

6 Lumpia 80 3.72 9.03 3.19 151 68 

7 Putu Ayu 26 0.77 3.78 0.91 34 16 

8 Serabi 108 1.59 21.05 1.8 49 35 

9 Wajik 304 3.98 68.43 1.36 140 132 

        

Sumber: 

FatSecret.co.id 
      

      
 

 

 

 


