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Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan Senjata Tradisional Jawa Barat  

dengan Transfer Learning MobileNetV3 Berbasis Mobile 

 

ABSTRAK 

Jawa Barat memiliki kekayaan budaya yang beragam, termasuk senjata 

tradisional. Namun, pengetahuan tentang senjata tradisional Jawa Barat masih 

terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

membangun aplikasi pengenalan senjata tradisional Jawa Barat berbasis mobile. 

Aplikasi ini menggunakan metode transfer learning MobileNetV3 untuk 

mengklasifikasikan senjata tradisional Jawa Barat. Penelitian ini menggunakan 

dataset yang terdiri dari 600 gambar senjata tradisional Jawa Barat yang 

dikategorikan menjadi 6 kelas. Model MobileNetV3 dilatih dengan dataset 

tersebut dan mencapai akurasi sebesar 99,17%. Aplikasi ini diimplementasikan 

menggunakan Flutter. Aplikasi ini dapat digunakan untuk mengidentifikasi 

senjata tradisional Jawa Barat dengan cara memotretnya menggunakan kamera 

ponsel dan juga mengambil gambar langsung dari galeri ponsel. Hasil 

identifikasi akan ditampilkan pada layar ponsel beserta dengan confidence score. 

Aplikasi ini diharapkan dapat bermanfaat untuk meningkatkan pengetahuan 

tentang senjata tradisional Jawa Barat dan melestarikan budaya Jawa Barat. 

 

Kata Kunci :   Senjata Tradisional Jawa Barat, Transfer Learning, MobileNetV3,  

Aplikasi Mobile, Flutter
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang  

Jawa Barat kaya akan budaya, termasuk senjata tradisionalnya yang memiliki nilai 

sejarah, budaya, dan seni tinggi. Senjata-senjata ini mencerminkan nilai dan 

kearifan lokal masyarakat Sunda. Oleh karena itu, penting untuk mengenalkan dan 

melestarikan budaya ini kepada generasi muda melalui pameran, pertunjukan seni, 

workshop edukasi maupun sebuah aplikasi web atau mobile. Melestarikan budaya 

bukan hanya tanggung jawab pemerintah, tetapi juga seluruh masyarakat, agar 

warisan budaya ini tidak punah dan identitas bangsa Indonesia tetap terjaga. 

Era globalisasi membawa arus budaya luar yang begitu deras, memengaruhi 

budaya Indonesia secara signifikan. Masyarakat, khususnya generasi muda, 

banyak yang lebih memilih dan menyukai budaya luar. Mereka bangga 

menggunakan budaya asing dan bahkan gengsi memakai budaya bangsa sendiri. 

Budaya lokal dianggap kuno dan tidak sesuai dengan tren kekinian (Aprianti, 

Dewi and Furnamasari, 2022). Senjata tradisional Jawa Barat memiliki kekayaan 

budaya yang berlimpah, dengan bahan baku beragam dan cerita sejarah yang unik. 

Seiring dengan kemajuan zaman, ironisnya, semakin banyak warisan budaya yang 

terlupakan, termasuk pengetahuan tentang senjata tradisional (Nurfadhillah, Utari 

and MuhammadiyahTangerang, 2021). Upaya edukasi dan promosi melalui 

platform digital dapat menjadi solusi untuk menjembatani kesenjangan edukasi 

dan minat generasi muda terhadap budaya tradisional (Saputra, Mulyana and Yel, 

2022). Konten edukasi yang menarik dan interaktif dapat membantu generasi 

muda belajar dan memahami senjata tradisional Jawa Barat dengan cara yang 

lebih mudah dan menyenangkan (Gani and Hidayat, 2023). Kolaborasi dan sinergi 

antar berbagai pihak sangatlah penting untuk memastikan bahwa budaya 

tradisional Jawa Barat, termasuk senjata tradisionalnya, dapat dilestarikan dan 

diwariskan kepada generasi penerus bangsa. Berdasarkan permasalahan tersebut, 

dibutuhkan sistem pengenalan budaya bangsa dan salah satu contohnya sistem 

pengenalan senjata tradisional Jawa Barat.
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Teknologi mobile dapat menjadi solusi untuk meningkatkan edukasi dan minat 

generasi muda terhadap budaya tradisional, khususnya senjata tradisional Jawa 

Barat. Dengan memanfaatkan perangkat smartphone, sistem aplikasi edukasi 

mobile dapat membantu masyarakat belajar tentang senjata tradisional Jawa Barat 

dengan cara yang menarik dan interaktif. Dengan cara yang mudah dan 

menyenangkan, aplikasi mobile edukasi ini diharapkan dapat membantu 

masyarakat, khususnya generasi muda, untuk mempelajari dan memahami nilai 

sejarah, budaya, dan seni yang terkandung dalam senjata tradisional Jawa Barat. 

Upaya ini diharapkan dapat meningkatkan rasa cinta dan bangga terhadap budaya 

tradisional, serta membantu melestarikan warisan budaya bangsa Indonesia. 

Penggunaan teknologi mobile untuk edukasi senjata tradisional Jawa Barat dapat 

dioptimalkan dengan algoritma Convolutional Neural Network (CNN). Algoritma 

ini merupakan salah satu algoritma machine learning yang efektif untuk 

pengenalan gambar karena kemampuannya untuk menangkap fitur spasial, 

efisiensi, kemampuan belajar hierarki fitur, robust terhadap variasi, dan 

kemampuan generalisasi (Malika and Widodo, 2021). Dengan memanfaatkan 

kemampuan CNN dalam mengenali pola dan fitur visual, aplikasi mobile dapat 

dikembangkan untuk mengenali jenis-jenis senjata tradisional Jawa Barat 

berdasarkan gambar atau foto. Pengguna dapat mengambil gambar senjata 

tradisional, dan aplikasi akan secara otomatis mendeteksi dan mengidentifikasi 

jenis senjata tersebut. Terdapat 6 klasifikasi senjata tradisional Jawa Barat yang 

terbagi menjadi 100 data pada tiap kelasnya, yaitu Kujang, Bambu, Tombak, 

Bedok, Golok, dan Keris (Komandoko, 2010). Selain itu, fitur ini juga dapat 

membantu dalam penelitian dan dokumentasi senjata tradisional Jawa Barat, serta 

meningkatkan kesadaran masyarakat tentang kekayaan budaya bangsa Indonesia. 

1.2. Perumusan Masalah 

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

dalam pembuatan sistem ini adalah: 

1. Bagaimana merancang aplikasi pengenalan senjata tradisional Jawa Barat 

berbasis mobile? 
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2. Bagaimana membuat model machine learning untuk mengklasifikasikan 

senjata tradisional Jawa Barat? 

3. Bagaimana mengimplementasikan model machine learning tersebut ke 

dalam sebuah aplikasi mobile? 

4. Bagaimana menyajikan informasi hasil klasifikasi senjata tradisional Jawa 

Barat dan informasi umum mengenai senjata tersebut? 

5. Bagaimana mengevaluasi model machine learning yang dikembangkan? 

1.3. Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, maka batasan masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut:  

1. Pembuatan aplikasi ini menggunakan framework Flutter  

2. Aplikasi ini menggunakan algoritma Convoltional Neural Network (CNN) 

dan model MobileNetV3 

3. Dataset yang digunakan berasal dari web-scraping 

4. Aplikasi ini untuk menyajikan informasi umum tentang senjata tradisional 

Jawa Barat dan hasil klasifikasi senjata tradisional Jawa Barat. 

5. Target pengguna aplikasi ini adalah hal layak umum. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dan manfaat dari pembuatan aplikasi mobile adalah: 

1. Tujuan 

Tujuan dari pembuatan sistem ini adalah membangun aplikasi mobile untuk 

pengenalan senjata tradisional Jawa Barat dengan memanfaatkan algoritma 

Convolutional Neural Network untuk mengklasifikasi senjata tradisional 

Jawa Barat secara akurat dan efisien. 

2. Manfaat  

a. Meningkatkan pengetahuan dan pemahaman masyarakat tentang 

senjata tradisional Jawa Barat. 

b. Mempermudah akses informasi dan edukasi tentang budaya Jawa 

Barat. 

c. Mendorong penelitian dan pengembangan aplikasi edukatif lainnya. 
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d. Memperkenalkan budaya Jawa Barat khususnya senjata tradisional 

Jawa Barat kepada generasi muda dengan cara yang menarik. 

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: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I Pendahuluan menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II berisi tentang teori-teori yang digunakan dalam penelitian, 

perancangan, dan pembuatan sistem. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III berisi uraian tentang metode yang akan digunakan, meliputi 

rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian, aplikasi 

pembangunan yang digunakan, teknik pengumpulan dan analisis data, 

jadwal pelaksanaan dan perincian biaya. 

d. BAB IV PERANCANGAN SISTEM 

Bab IV berisi tentang Analisis Kebutuhan dan Perancangan Sistem 

mencakup Flowchart, Use Case, Activity Diagram, serta User Interface. 

Pada bab ini juga membahas Implementasi dan juga Pengujian. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab V berisi tentang Kesimpulan dan Saran dari penelitian. 

f. DAFTAR PUSTAKA  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Setelah melakukan penilitian dan pengembangan, "Aplikasi Pengenalan Senjata 

Tradisional Jawa Barat dengan Transfer Learning MobileNetV3 Berbasis Mobile" 

menampilkan hasil yang sesuai dengan keinginan penulis. Penelitian ini meliputi 

pembuatan model transfer learning dengan menggunakan MobileNetV3 dengan 

hasil akurasi sebesar 99.17% dan penelitian ini juga menghasilkan aplikasi mobile 

yang dapat mengklasifikasikan gambar senjata tradisional Jawa Barat seperti 

Bambu, Bedog, Golok, Keris, Kujang, dan Tombak dengan menggunakan 

framework Flutter. Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur klasifikasi gambar dan 

menampilkan informasi tentang senjata. 

Aplikasi mobile pengenalan senjata tradisional Jawa Barat ini telah melewati 

berbagai pengujian. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini 

mendapatkan rata-rata persentase User Acceptence Testing (UAT) sebesar 85.2% 

dan Net Promoter Score (NPS) sebesar 18.9%.  

Meskipun pengujian menunjukkan hasil yang memuaskan, model dan aplikasi 

mobile yang dikembangkan dalam penelitian ini masih memiliki beberapa 

keterbatasan. Didapatkan akurasi tinggi dikarenakan jumlah dataset yang hanya 

mencapai 600 gambar atau 100 gambar perkelas dan juga tuning hyperparameter 

beserta dengan pretrained model dan di train kembali menggunakan 

MobileNetV3. Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada ponsel dengan sistem 

operasi Android. Aplikasi ini membutuhkan koneksi internet untuk melihat 

informasi tentang senjata tradisional Jawa Barat. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil dari sistem aplikasi pengenalan senjata tradisional Jawa Barat 

dengan transfer learning MobileNetV3 berbasis mobile, sistem ini masih 

memiliki beberapa kekurangan yang perlu diperbaiki agar dapat beroperasi 

dengan lebih efektif di masa depan. Diperlukan pengembangan dan 
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penyempurnaan lebih lanjut untuk meningkatkan performa aplikasinya. Berikut 

beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya: 

• Memperkaya dataset untuk mendapatkan model yang lebih ideal 

• Membuat login dan register untuk sistem aplikasi pengenalan senjata 

tradisional Jawa Barat ini 

• Membuat halaman untuk admin mengelola tentang informasi senjata 

tradisional Jawa Barat 

• Membuat aplikasi yang dapat dijalankan di ponsel dengan sistem operasi 

IOS 

• Membuat gambar 3d untuk setiap senjata agar tampilan menjadi lebih 

menarik
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