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ABSTRAK 

 

Pola makan yang tidak sehat menjadi salah satu penyebab utama berbagai 

penyakit di Indonesia. Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan solusi yang dapat 

membantu masyarakat dalam memilih makanan dan minuman yang sehat. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi mobile berbasis Android 

yang dapat menentukan grade makanan dan minuman berdasarkan kandungan 

nutrisinya. Aplikasi dikembangkan menggunakan pendekatan waterfall dan bahasa 

pemrograman yang digunakan adalah bahasa Kotlin. Fitur utama aplikasi adalah 

scan nutrisi menggunakan kamera smartphone untuk menentukan grade suatu 

produk. Sistem grading yang digunakan mengacu pada aturan Nutri-Grade, yang 

mengkategorikan produk ke dalam empat tingkatan yaitu A, B, C, D berdasarkan 

kandungan gula dan lemak jenuh. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa 

aplikasi dapat diimplementasikan dengan baik, menerapkan arsitektur MVVM 

(Model-View-ViewModel) untuk pemisahan logika bisnis dari antarmuka pengguna. 

Pengujian menggunakan metode Blackbox Testing untuk memastikan bahwa fitur-

fitur aplikasi berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Aplikasi ini diharapkan 

dapat membantu masyarakat dalam membuat keputusan yang lebih baik terkait 

pemilihan makanan dan minuman, sehingga berkontribusi pada peningkatan 

kesehatan masyarakat secara umum. 

 

Kata Kunci: Android, Grade Makanan, MVVM, Retrofit, Scan Nutrisi 
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1. BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Makan dan minum merupakan salah satu kebutuhan primer manusia agar 

manusia tersebut dapat mempertahankan hidupnya. Namun, di era modern yang  

semakin mudahnya mencari makanan dan minuman juga mempengaruhi pola hidup 

menjadi tidak sehat. Tanpa disadari, berbagai penyakit yang dialami manusia sering 

kali berasal dari makanan yang dikonsumsi sehari-hari. Masyarakat Indonesia 

umumnya mengonsumsi makanan dengan pola yang tidak teratur atau tidak 

seimbang, yang semakin memperburuk kondisi kesehatan mereka (Kristiana 

Pelealu et al., 2021). Kemenkes (2018) mengungkapkan bahwa lebih dari 200 jenis 

penyakit dapat disebabkan melalui makanan yang dimakan.  Menurut Santika 

dalam databoks (2023), stroke, penyakit jantung, dan diabetes adalah tiga penyakit 

utama yang menyebabkan kematian tertinggi di Indonesia (Dedy Kasingku & 

Lumoindong, 2023). 

Dalam kehidupan sehari-hari, sering kali bagian yang paling sulit 

diperhatikan adalah memilih makanan yang sehat untuk dikonsumsi. Mengingat 

kemajuan teknologi yang sangat pesat saat ini, maka penulis mengembangkan 

aplikasi yang dapat menentukan grade makanan dan minuman berdasarkan tabel 

nutrisi yang tercantum pada produk tersebut. Aplikasi ini akan menilai makanan 

dan minuman dengan menggunakan grade yang terdiri dari A, B, C, dan D. Jika 

suatu produk diberi grade A, maka produk tersebut dianggap sehat, sementara 

grade D menunjukkan bahwa produk tersebut kurang layak untuk dikonsumsi terus 
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menerus (Shin et al., 2023). Parameter yang digunakan untuk menentukan grade 

tersebut adalah kandungan gula dan lemak jenuh per gram/100ml. 

Tren teknologi modern, khususnya penggunaan aplikasi mobile 

memberikan solusi yang efektif untuk masalah ini. Salah satu sistem operasi mobile 

paling populer saaat ini adalah Android, karena sifatnya yang open source, 

dukungan terhadap berbagai aplikasi melalui Google Play Store, fleksibilitas 

antarmuka pengguna, kemampuan multitasking, dukungan konektivitas yang luas, 

integrasi dengan layanan Google, serta pembaruan sistem operasi yang 

berkelanjutan (Musfiroh et al., 2024). Aplikasi berbasis Android memungkinkan 

pengguna untuk mengakses informasi secara cepat dan akurat hanya dengan 

menggunakan perangkat mobile mereka. Ini sangat relevan dengan kebutuhan 

konsumen modern yang cenderung menginginkan informasi instan dan mudah 

diakses mengenai kualitas dan kandungan nutrisi dari makanan dan minuman yang 

mereka konsumsi (Adjeng et al., 2023). 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, maka rumusan 

masalahnya adalah bagaimana mengembangkan aplikasi Android yang dapat 

membantu masyarakat dalam memilih makanan dan minuman yang sehat. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berikut adalah batasan masalah dalam pengembangan aplikasi pententuan 

grade makanan dan minuman ini :  

1. Penulis memanfaatkan algoritma atau metode scanning yang telah ada untuk 

mengklasifikasikan grade makanan dan minuman. 
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2. Aplikasi dikembangkan hanya untuk perangkat mobile dengan sistem operasi 

Android. 

 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari penulis adalah mengembangkan aplikasi mobile berbasis 

Android yang dapat menentukan grade makanan dan minuman berdasarkan 

kandungan nutrisi. 

 

1.5 Manfaat 

Manfaat dari pengembangan aplikasi pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Memberikan kemudahan bagi konsumen dalam memilih produk yang sehat 

2. Meningkatkan kesadaran akan pentingnya konsumsi makanan yang seimbang 

dan berkualitas. 
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2. BAB II 

GAMBARAN UMUM 

 

2.1 Latar Belakang Perusahaan 

 

 

Gambar 2.1 Dicoding Space 

 

Dicoding adalah sebuah platform pendidikan teknologi yang membantu 

menghasilkan talenta digital berstandar global yang didirikan pada tanggal 5 

Januari 2015 oleh Narendra Wicaksono. Dicoding memiliki empat pilar kegiatan 

utama, yaitu Academy, Event, Challenge, dan Jobs. Dicoding menyediakan materi 

yang selalu diperbarui dan disesuaikan dengan kurikulum industri IT. Keuntungan 

utama ketika belajar di Dicoding adalah memperoleh Code Review dari tugas 

(submission) yang telah dikerjakan, review tersebut dilakukan oleh Tim Expert 

Dicoding. Sebagai bentuk apresiasi, Dicoding memberi hadiah points yang bisa 

ditukarkan dengan berbagai rewards, seperti perangkat keras, sesi konsultasi 

dengan ahli, hingga merchandise. Lulusan Academy Dicoding juga dapat peluang 

lebih besar untuk diterima di perusahaan mitra melalui Dicoding Jobs. 
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Salah satu kegiatan atau program populer di Dicoding adalah program 

Bangkit Academy. Bangkit adalah program kesiapan karir yang bertujuan 

menciptakan talenta untuk perusahaan teknologi dan startup kelas dunia di 

Indonesia. Program ini didukung penuh oleh Google, GoTo, Tokopedia, dan 

Traveloka. Bangkit menawarkan tiga track pembelajaran yaitu: Mobile 

Development, Machine Learning, dan Cloud Computing. Di program ini, selain 

belajar tentang teknis teknologi juga terdapat pembelajaran soft skill dan bahasa 

Inggris yang diperlukan untuk bertransisi dari dunia akademis ke dunia kerja dan 

mencapai kesuksesan di perusahaan terkemuka. Struktur organisasi Bangkit 

Academy dapat dilihat pada Gambar 2.2 dibawah ini : 

 

 

Gambar 2.2 Struktur Organisasi Bangkit Academy 

 

2.2 Identitas Perusahaan 

Nama Instansi : Yayasan Dicoding Indonesia 

Alamat : Jl. Batik Kumeli No.50, Sukaluyu, Kec. Cibeunying 

Kaler, Kota Bandung, Jawa Barat 40123 

No. Telepon : 0818-485-850 
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Website : https://dicoding.com/ 

Email : info@dicoding.com 

 

2.3 Visi Dicoding  

Visi Dicoding adalah menjadi platform edukasi teknologi terdepan yang 

mendorong akses literasi digital yang lebih luas untuk semua. Dicoding memiliki 

misi untuk mengakselerasi transisi Indonesia menuju dunia digital melalui 

pendidikan teknologi yang mentransformasi kehidupan. 

 

2.4 Misi Perusahaan  

Misi Dicoding adalah mengakselerasi transisi Indonesia menuju dunia 

digital melalui pendidikan teknologi yang mentransformasi kehidupan. Kini semua 

bangsa bergerak menuju dunia digital yang bertumpu pada inovasi teknologi di 

semua sendi kehidupan. Kami yakin pendidikan teknologi adalah fondasi bagi 

setiap bangsa agar menjadi yang terdepan dalam menghadapi dunia digital. 

Dicoding hadir sebagai platform pendidikan teknologi yang membantu 

menghasilkan talenta digital berstandar global. Semua demi mengakselerasi 

Indonesia agar menjadi yang terdepan. 
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3. BAB III 

LANDASAN TEORI 

 

3.1 Software Development Life Cycle  

Software Development Life Cycle (SDLC) merupakan gambaran tahapan 

dalam proses pengembangan sistem. SDLC menyajikan metode terstruktur untuk 

menciptakan sebuah sistem, dengan pendekatan klasik yang sistematis dan 

berurutan dalam pembuatan perangkat lunak. Menurut Richard Scroggins (2014) 

tujuan utama SDLC adalah memastikan terpenuhinya kebutuhan pengguna terkait 

sistem yang sedang dikembangkan. Kebutuhan ini dapat mencakup modifikasi 

aplikasi yang sudah ada atau pembuatan aplikasi baru, baik secara bertahap maupun 

melalui instalasi lengkap.  

SDLC juga memungkinkan pengembang untuk mengestimasi durasi 

penggunaan perangkat lunak yang dihasilkan atau diimplementasikan. Dengan 

demikian, SDLC tidak hanya berfokus pada proses pengembangan, tetapi juga 

mempertimbangkan aspek keberlanjutan dan masa pakai produk akhir (Silitonga & 

Purba, 2021). Menurut (Nukman et al., 2022) tahapan Software Development Live 

Cycle (SDLC) ada 5 proses yaitu:  planning, analysis, design, implementation, dan 

maintenence. 
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Gambar 3.1 Tahapdan Software Development Live Cycle 

Sumber : https://www.dicoding.com/blog/metode-sdlc/ 

 

1. Planning 

Tahap ini berfokus pada identifikasi sistem yang akan dikembangkan dan 

penetapan tujuan yang ingin dicapai. 

2. Analysis 

Pada tahap ini, dilakukan penelitian terhadap sistem yang sudah ada dan 

studi literatur untuk menentukan kasus yang dapat ditangani oleh sistem baru. Juga 

dilakukan identifikasi terhadap sistem yang telah dikembangkan sebelumnya. 

3. Design 

Tahap ini melibatkan penentuan proses dan teknik yang akan digunakan 

untuk mengimplementasikan sistem baru berdasarkan pengembangan dari sistem 

sebelumnya. 

4.  Implementasi 

Pada tahap ini, rancangan sistem yang telah dibuat diimplementasikan. 

Selain itu, dilakukan juga pengujian terhadap sistem yang baru dikembangkan. 

 

https://www.dicoding.com/blog/metode-sdlc/
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5. Maintenence 

Tahap terakhir merupakan proses pemeliharaan sistem untuk memastikan 

sistem tetap berfungsi dengan baik dan teratur. 

 

3.2 Metode Waterfall 

Metode waterfall adalah metode pengembangan sistem yang melibatkan 

penyelesaian setiap fase secara berurutan dan terstruktur. Dalam penerapan metode 

Waterfall, setiap langkah harus diselesaikan sepenuhnya mulai dari tahap pertama 

sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya (Fachri & Surbakti, 2021). Metode ini 

mencakup beberapa tahap penting dalam pengembangan perangkat lunak, yaitu 

analisis, desain, pengkodean, dan pengujian (Akmal Hidayat et al., 2023). 

Keuntungan utama metode Waterfall adalah strukturnya yang jelas dan mudah 

dikelola, serta dokumentasi yang terorganisir dengan baik pada setiap tahap. 

Namun, metode ini juga memiliki keterbatasan, terutama dalam hal fleksibilitas. 

Karena sifatnya yang linear, sulit untuk kembali ke tahap sebelumnya jika 

ditemukan masalah atau perubahan kebutuhan di tengah proses pengembangan. Hal 

ini dapat menyebabkan peningkatan biaya dan waktu jika perubahan signifikan 

diperlukan pada tahap lanjut proyek (Suherni, 2023). 

 

3.3 Grading Makanan dan Minuman 

Grading makanan dan minuman atau sistem Nutri-Grade adalah sistem 

penilaian yang diterapkan untuk menilai kandungan gizi pada makanan dan 

minuman dengan tujuan memberikan informasi yang jelas dan mudah dipahami 

oleh konsumen. Sistem ini membantu konsumen membuat pilihan yang lebih sehat 

dengan mengkategorikan empat tingkat dari A (paling sehat) hingga D (paling tidak 
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sehat), yang terutama didasarkan pada kadar gula dan lemak jenuh per 100 ml 

minuman. Nutri-Grade juga mendorong konsumen untuk meningkatkan kualitas 

kesehatan dengan mengurangi konsumsi gula berlebih, terutama dari minuman 

manis (Shin et al., 2023). Aturan dan cara perhitungan grading dapat dilihat pada 

Tabel 3.1 dibawah ini :  

 

Tabel 3.1 Aturan Pemberian Grade 

Grade A B C D 

Gula (gram/100ml) ≤ 1 1 - 5 5 - 10 > 10 

Lemak Jenuh 

(gram/100ml) 
≤ 0.7 0.7 – 1.2 1.2 – 2.8 > 2.8 

Penggunaan 

pengganti gula 

Tidak boleh 

mengandung 

pengganti gula 

Mungkin mengandung pengganti 

gula yang diizinkan 

 

Tabel 3.2 Contoh Perhitungan Grade 

No. Grade Gula 
Grade Lemak 

Jenuh 
Pengganti Gula Grade 

1 B C No C 

2 C B No C 

3 A A Yes B 

4 A A No A 

 

Berdasarkan Tabel 3.2 diatas jika suatu produk memiliki gula di grade B 

dan lemak jenuh di grade C dan tidak menggunakan gula pengganti maka hasil 

grade nya adalah C (Produk 1), diambil berdasarkan nilai grade terendah dalam 

produk tersebut. Jika suatu produk memiliki nilai grade A pada gula dan lemak 

jenuh tapi menggunakan gula pengganti, maka hasil grade nya adalah B (Produk 
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3). Tapi jika tidak menggunakan gula pengganti maka hasil grade nya adalah A 

(Produk 4). 

 

3.4 Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile yang 

berbasis Linux. Sistem ini tersedia secara open source artinya dapat digunakan 

secara bebas oleh siapa saja (Yussandi, 2021). Dengan keunggulan tersebut para 

pengembang atau developer Android dapat menciptakan berbagai aplikasi mobile 

yang inovatif dan beragam. Saat penulisan ini, Android telah merilis versi 15 beta, 

menunjukkan komitmen mereka untuk terus maju dan berkembang dalam 

menyediakan sistem operasi yang lebih baik. 

 

3.5 Kotlin 

Kotlin adalah bahasa pemrograman open source yang mendukung 

pemrograman berorientasi objek dan fungsional. Bahasa ini memiliki sintaks dan 

konsep yang mirip dengan bahasa lain seperti C#, Java, dan Scala. Awal terciptanya 

Kotlin dimulai ketika seorang Lead Developer bernama Dmitry Jemerov tidak 

menemukan beberapa fitur yang diinginkan di bahasa Java. Sehingga, ia 

mengembangkan bahasa pemrogramannya sendiri yang disebut Kotlin, bahasa 

pemrograman yang menggabungkan semua fitur modern dan bisa berjalan di Java 

Virtual Machine (JVM), serta memiliki kecepatan kompilasi setara dengan Java. 

Kotlin sekarang dikelola oleh Kotlin Foundation, sebuah organisasi yang 

didirikan oleh JetBrains dan Google, yang bertanggung jawab atas pengembangan 

bahasa tersebut. Kotlin secara resmi didukung oleh Google untuk pengembangan 



12 

 

 

 

Android, yang berarti dokumentasi dan fitur-fitur Android dirancang dengan 

mempertimbangkan Kotlin. 

 

3.6 Application Programming Interface (API) 

Application Programming Interface (API) adalah antarmuka yang 

dikembangkan oleh pengembang yang memungkinkan beberapa atau semua fungsi 

sistem dapat diakses secara terprogram (Hasanuddin et al., 2022). API merupakan 

sekumpulan teknik yang jelas untuk menciptakan komunikasi antara berbagai 

komponen perangkat lunak. Fungsi utama API adalah mempermudah penggunaan 

teknologi tertentu saat membangun perangkat lunak atau aplikasi bagi 

pengembang(Agustin Muris et al., 2023) 

 

3.7 Retrofit 

Retrofit adalah library REST yang aman untuk Android, Java, dan Kotlin 

yang dikembangkan oleh Square. Dengan Retrofit membuat akses ke framework 

menjadi kuat yang membantu dalam mengautentikasi dan berinteraksi dengan API, 

serta mengirimkan permintaan jaringan menggunakan OkHttp. Library ini 

mempermudah pengunduhan data JSON atau XML dari API. Di Retrofit, setelah 

data diunduh, data tersebut diuraikan menjadi Plain Old Java Objects (POJO). 

 

3.8 Blackbox Testing 

Pengujian atau testing adalah langkah penting yang bertujuan untuk 

mendeteksi kesalahan dalam sistem yang dibangun dan mengurangi potensi 

kerugian akibat kesalahan-kesalahan tersebut (Praniffa et al., 2023). Salah satu jenis 

pengujian adalah Blackbox Testing.  Blackbox Testing adalah metode pengujian 

perangkat lunak yang mengevaluasi fungsi aplikasi (Functional Testing) tanpa 
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mengetahui struktur internal atau kinerja aplikasi tersebut (Fahrezi et al., 2023). 

Dengan kata lain penguji tidak memerlukan pengetahuan tentang kode program dari 

sistem yang diuji. Dalam implementasinya blackbox testing juga memiliki 

kelebihan dan kekurangan. Kelebihannya adalah membantu menemukan aspek-

aspek yang tidak memenuhi spesifikasi kebutuhan dalam pengembangan perangkat 

lunak. Sedangkan, kekurangan dari blackbox testing adalah pengujian tidak dapat 

dilakukan secara menyeluruh karena pengetahuan penguji terbatas mengenai 

perangkat lunak yang diuji(Praniffa et al., 2023) 
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4. BAB IV 

DESKRIPSI PEKERJAAN 

 

4.1 Alur Sistem  

Alur sistem adalah rangkaian langkah-langkah dan proses yang terjadi 

dalam aplikasi untuk mencapai tujuan tertentu. Berikut adalah alur sistem yang 

diterapkan dalam aplikasi ini. 

 

4.1.1 Use Case Diagram  

Use Case Diagram mengilustrasikan bagaimana pengguna (aktor) 

berinteraksi dengan sistem aplikasi. Diagram ini memvisualisasikan fitur-fitur 

utama yang ada dalam aplikasi dan cara menggunakannya. Diagram dapat dilihat 

pada Gambar 4.1 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.1 Use Case Diagram Aplikasi  
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4.1.2 Activity Diagram 

 

A. Login dan Register  

Alur sistem mengecek sesi login. Jika ada, pengguna masuk Home. Jika 

tidak, pengguna harus login. Jika login berhasil akan menuju Home. Jika gagal 

maka harus mendaftar, setelah berhasil pengguna dapat login. Gambaran alur 

sistem login dan register dapat dilihat pada Gambar 4.2 dibawah ini :  

 

 

Gambar 4.2 Activity Diagram Login dan Register  
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B. Melihat List Produk dan Detail Produk 

Pada saat setelah Login secara otomatis pengguna akan masuk ke halaman 

Home. Pada saat itu juga pengguna akan melihat list produk. Dan pengguna juga 

dapat memilih produk salah satu produk untuk melihat detailnya. Gambaran alur 

sistemnya dapat dilihat pada Gambar 4.3 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.3 Alur Sistem Melihat List Produk dan Detail Produk  
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C. Cari Produk  

Pertama kali pengguna harus memulai memilih pencarian. Kemudian 

menginputkan nama produk yang ingin dicari. Setelah itu, sistem akan melakukan 

cek apakah produk ada, jika ada maka produk akan ditampilkan. Jika tidak, maka 

akan memberikan pesan produk tidak ada kepada pengguna. Gambaran alur sistem 

untuk mencari produk dapat dilihat pada Gambar 4.4 dibawah ini :  

 

 

Gambar 4.4 Alur Sistem Cari Produk  
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D. Tambah Produk  

Hal pertama adalah masuk halaman Store kemudian menambah produk 

dengan menginput data seperti gambar, nama, deskripsi, tipe, harga, kandungan 

gula, garam, protein dan sodium. Kemudian, sistem akan melakukan cek validasi, 

jika produk tidak valid maka pengguna harus melengkapi produk. Jika valid, maka 

produk akan ditambahkan. Alur sistem tambah produk dapat dilihat pada Gambar 

4.5 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.5 Alur Sistem Tambah Produk  
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E. Scan Nutrisi  

Pertama adalah masuk menu Scan, kemudian secara otomatis system akan 

memulai kamera. Pengguna dapat memfoto fakta nutrisi produk dan kemudian 

melihat hasil fotonya. Jika foto telah jelas maka dapat dilakukan submit proses dan 

sistem akan melakukan perhitungan grade. Setelah perhitungan oleh system selesai, 

maka pengguna akan diarahkan ke halaman detail grade untuk melihat hasil Scan 

nya. Alur sistem scan nutrisi dapat dilihat pada Gambar 4.6 dibawah : 

 

 

Gambar 4.6 Alur Sistem Scan Nutrisi  
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F. Melihat List History dan Detail History  

Pertama adalah masuk ke menu History, pada menu ini pengguna akan 

melihat list History Scan. Pengguna juga dapat memilih salah satu History untuk 

melihat detailnya. Alur Melihat List History dan Detail History dapat dilihat pada 

Gambar 4.7 dibawah ini: 

 

 

Gambar 4.7 Alur Sistem Melihat List History dan Detail History  
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G. Profil 

Pertama adalah masuk menu Profil, pada menu ini pengguna akan melihat 

detail profil. Jika pengguna ingin mengubah profil maka dapat melakukan action 

edit dan memperbarui data seperti foto, nama, email, tinggi, dan berat badan. Maka 

selanjutnya adalah submit atau simpan perubahan data. Dengan begitu data 

pengguna akan diperbarui. Alur sistem Profil dapat dilihat pada gambar 4.8 

dibawah : 

 

 

Gambar 4.8 Alur Sistem Profil  
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4.1.3 Sequence Diagram  

A. Tambah Produk  

Sequence Diagram Tambah Produk digunakan untuk menggambarkan 

proses pengguna yang sedang melakukan penambahan produk. Dimulai dengan 

pengguna menginputkan detail produk dan melakukan submit tambah produk di 

AddProductView. Kemudian, system akan melakukan validasi inputan detail 

produk dari pengguna di ProductViewModel, jika ada yang salah maka system akan 

memberikan pesan produk tidak valid. Jika product valid maka, system akan 

membuat produk baru sesuai inputan pengguna dan memberikan pesan sukses 

membuat produk baru. Gambaran Sequence Diagram Tambah Produk dapat dilihat 

pada Gambar 4.9 dibawah : 

 

 

Gambar 4.9 Sequence Diagram Tambah Produk  
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B. Scan Nutrisi 

Sequence Diagram Scan Nutrisi menggambarkan proses pengguna untuk 

mengatahui grade dari suatu produk. Dimulai dengan pengguna mengambil foto di 

ScanView, kemudian melihat hasil fotonya di PreviewView. Jika foto tidak jelas 

maka dapat melakukan recapture foto, jika foto jelas dan valid maka pengguna 

dapat melakukan proses perhitungan dengan menekan tombol submit. System akan 

mulai memproses gambar dan menghitung grade di ScanViewModel. Setelah 

proses perhitungan selesai maka pengguna di arahkan ke DetailGradingView untuk 

melihat hasil detail grade dari produk yang telah difoto. Gambaran sequence Scan 

Nutrisi dapat dilihat pada Gambar 4.10 dibawah : 

 

 

Gambar 4.10 Sequence Diagram Scan Nutrisi  
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4.1.4 Class Diagram  

Class diagram menggambarkan struktur dan hubungan antar class dalam 

sistem aplikasi. Setiap kelas dalam diagram ini memiliki dua komponen utama yaitu 

atribut sebagai properti kelas, dan metode sebagai perilaku atau fungsi yang dapat 

dilakukan oleh class tersebut. Dalam pengembangan aplikasi ini terdapat beberapa 

class diagram seperti pada Gambar 4.11 dibawah : 

 

 

Gambar 4.11 Class Diagram Aplikasi 

 

Class Product merupakan representasi dari produk ditambahkan oleh 

pengguna. Class User merepresentasikan pengguna aplikasi. Class Scan Nutrition 

digunakan untuk proses scan pada suatu produk untuk mendapatkan hasil grade. 

Class Nutrition Info berfungsi untuk menyimpan informasi gizi yang didapatkan 

dari proses scan. Class History digunakan untuk mencatat riwayat scan yang 

dilakukan oleh pengguna. 
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4.2 Design Wireframe 

Sebelum membuat antarmuka pengguna aplikasi Android, tahap awal yang 

dilakukan adalah merancang Wireframe. Wireframe merupakan sketsa visual 

sederhana yang menggambarkan tata letak dan alur antarmuka pengguna aplikasi, 

tujuannya adalah untuk memvisualisasikan konsep desain antarmuka sebelum 

dilakukan implementasi sebenarnya. 

 

4.2.1 Login Dan Register  

Halaman Login dan Register digunakan sebagai autentikasi sebelum 

pengguna masuk dan menggunakan fitur aplikasi. Gambaran halaman Login dan 

Register dapat dilihat pada gambar 4.12 dibawah ini. Pada gambar kiri adalah 

halaman Splashscreen, gambar tengah adalah halaman Registrasi, dan gambar 

kanan adalah halaman Login.  

 

 

Gambar 4.12 Desain Wireframe Login dan Register 
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4.2.2 Home 

Halaman Home merupakan halaman yang menampilkan produk-produk. 

Gambaran halaman Home dapat dilihat pada Gambar 4.13 dibawah ini. Pada 

gambar kiri merupakan halaman yang berisi list produk. Pada gambar kanan 

merupakan halaman detail dari suatu produk : 

 

 

Gambar 4.13 Desain Wireframe Home 
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4.2.3 Scan Nutrisi 

Halaman Scan Nutrisi merupakan halaman untuk melakukan cek grading 

pada suatu produk. Gambaran halaman Scan Nutrisi dapat dilihat pada Gambar 4.14 

dibawah ini. Pada gambar kiri adalah sebuah kamera untuk melakukan foto label 

nutrisi pada sebuah produk makanan atau minuman. Pada gambar tengah 

merupakan preview hasil foto. Dan gambar paling kanan adalah hasil detail grading 

dari produk makanan atau minuman yang telah dilakukan proses perhitungan oleh 

sistem. 

 

 

Gambar 4.14 Desain Wireframe Scan Nutrisi 
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4.2.4 History  

Halaman History merupakan halaman yang digunakan untuk melihat hasil 

Scan sebelumnya. Gambaran halaman History dapat dilihat pada Gambar 4.15 

dibawah ini :  

 

 

Gambar 4.15 Desain Wireframe History 
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4.2.5 Tambah Produk  

Halaman Tambah Produk merupakan halaman yang digunakan untuk 

menambah sebuah produk. Gambaran halaman Tambah Produk dapat dilihat pada 

Gambar 4.16 dibawah ini :  

 

 

Gambar 4.16 Desain Wireframe Tambah Produk 
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4.2.6 Profil  

Halaman Profil merupakan halaman yang digunakan untuk melihat detail 

informasi pengguna seperti nama, email, foto profil, tanggal lahir dan lain-lain. 

Selain itu, pengguna juga dapat mengubah data profil dengan cara melakukan edit. 

Gambaran halaman Profil dapat dilihat pada Gambar 4.17 dibawah ini :  

 

 

Gambar 4.17 Desain Wireframe Profil 
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4.3 API  

Gambaran alur implementasi Retrofit dalam pengembagan aplikasi ini 

dapat dilihat pada gambar 4.18 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.18 Alur Implementasi API 

A. Api Config  

Api Config digunakan untuk membuat instance Retrofit dan OkHttp dan 

beberapa interceptor untuk memodifikasi header dan logging untuk debugging. 

Gambaran kode Api Config dapat dilihat pada Gambar 4.19 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.19 Kode Api Config 
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B. Api Service  

Api Service digunakan untuk mendefinisikan endpoint-endpoint atau url 

API. Di dalam Api service perlu menentukan tipe metode HTTP yang digunakan 

dalam pemanggilan API seperti GET, POST, DELETE atau PUT serta parameter-

parameter yang diperlukan. Selain itu juga harus membuat data class Response 

kembalian dari hasil API yang telah dipanggil. Kode Api Service dapat dilihat pada 

Gambar 4.20 dibawah : 

 

 

Gambar 4.20 Kode Api Service 
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C. Repository  

Repository merupakan class pengubung antara ViewModel dan Api 

Service. Repository digunakan untuk pemanggilan function-function secara 

asyncronus yang telah didefisinikan di Api Service yang ditandai dengan kata 

suspend diawal functionnya. Kemudian melakukan proses penyimpanan data dari 

hasil Response API ke dalam sebuah variabel livedata. Kode Repository dapat 

dilihat pada Gambar 4.21 dibawah : 

 

 

Gambar 4.21 Kode Repository 

 

D. Injection Factory  

Dependencty Injection merupakan teknik desain perangkat lunak yang 

memungkinkan suatu objek menerima objek lain yang dibutuhkannya dari luar. 

Sementara itu, Factory Pattern digunakan untuk membuat objek tanpa secara 
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eksplisit menentukan kelas yang tepat dari objek yang akan dibuat. Tujuan 

penggunaan teknik-teknik ini adalah untuk menghasilkan kode yang lebih bersih, 

mudah dikelola, dan mudah diuji. Kode Injection dapat dilihat pada Gambar 4.21 

dibawah : 

 

 

Gambar 4.22 Kode Injection 

 

E. ViewModel  

ViewModel adalah kelas yang dirancang untuk menyimpan dan mengelola 

data terkait antarmuka pengguna dengan siklus hidup Activity. Data yang digunakan 

dalam ViewModel adalah LiveData dengan tujuan untuk mengamati perubahan data 

secara reaktif, serta memanfaatkan coroutines untuk operasi asynchronous. Tujuan 

penggunaan ViewModel adalah untuk memastikan data antarmuka pengguna tetap 

ada selama perubahan konfigurasi seperti saat HP di rotasi layar. Selain itu, 
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ViewModel dapat digunakan untuk memisahkan logika bisnis dari komponen 

antarmuka pengguna. Kode ViewModel dapat dilihat pada Gambar 4.23 dibawah. 

 

 

Gambar 4.23 Kode ViewModel 

 

4.4 Implementasi 

Implementasi merupakan penerapan dari perancangan sistem yang telah 

dibuat sebelumnya. Berikut ini adalah hasil implementasi ke dalam aplikasi. 

 

4.4.1 Halaman Registrasi 

Halaman registrasi digunakan pengguna baru untuk membuat akun. 

Pengguna diharuskan mengisi data pribadi seperti nama, email, dan kata sandi. 

Halaman registrasi aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.24 dibawah ini 
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Gambar 4.24 Halaman Registrasi 

 

4.4.2 Halaman Login 

Halaman Login digunakan pengguna yang sudah terdaftar untuk masuk ke 

aplikasi. Pengguna diharuskan mengisi alamat email dan kata sandi mereka. Untuk 

tampilan halaman Login aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.26 dibawah ini : 
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Gambar 4.25 Halaman Login 
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4.4.3 Halaman Home 

Halaman Home merupakan halaman awal saat pengguna telah berhasil 

Login. Pada halaman ini pengguna dapat melihat daftar list produk. Untuk tampilan 

halaman Home aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.26 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.26 Halaman Home 
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4.4.4 Halaman Detail Produk 

Halaman detail produk digunakan untuk memberikan informasi lengkap 

tentang salah satu produk, yang meliputi gambar, nama, deskripsi, harga dan grade. 

Tampilan halaman Home aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.27 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.27 Halaman Detail Produk 
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4.4.5 Halaman Pencarian Produk 

Halaman pencarian produk digunakan pengguna untuk mencari produk 

tertentu dengan kata kunci nama produk, kemudian hasil pencarian akan 

ditampilkan. Tampilan halaman hasil pencarian dapat dilihat pada Gambar 4.28 

dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.28 Halaman Pencarian Produk 
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4.4.6 Halaman Tambah Produk 

Halaman tambah produk digunakan pengguna untuk menambahkan 

produk baru ke dalam aplikasi. Pengguna harus mengisi detail produk seperti 

gambar, nama, deskripsi, harga dan lain-lain. Untuk tampilan halaman tambah 

produk dapat dilihat pada Gambar 4.29 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.29 Halaman Tambah Produk 
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4.4.7 Halaman Scan Nutrisi 

Halaman Scan nutrisi digunakan pengguna untuk memfoto label nutrisi 

pada makanan atau minuman menggunakan kamera. Untuk tampilan halaman Scan 

nutrisi dapat dilihat pada Gambar 4.30 dibawah ini :  

 

 

Gambar 4.30 Halaman Scan Nutrisi 

 

  



40  

  

4.4.8 Halaman Preview 

Halaman preview digunakan untuk menampilkan foto sebelum diproses 

perhitungan grade. Untuk tampilan halaman preview dapat dilihat pada Gambar 

4.31 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.31 Halaman Preview 

 

  



41  

  

4.4.9 Halaman Hasil Scan 

Halaman hasil scan digunakan untuk melihat informasi detail dari hasil 

pemindaian label nutrisi. Pengguna dapat melihat grade dan nilai gizi. Untuk 

tampilan halaman preview dapat dilihat pada Gambar 4.32 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.32 Halaman Hasil Scan 
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4.4.10 Halaman History 

Halaman History digunakan untuk menyimpan riwayat scan nutrisi yang 

telah dilakukan pengguna. Untuk tampilan halaman History dapat dilihat pada 

Gambar 4.33 dibawah ini : 

 

 

Gambar 4.33 Halaman History 
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4.4.11 Halaman Profil 

Halaman profil digunakan pengguna untuk melihat dan mengedit 

informasi pribadi pengguna seperti nama, alamat email, dan tanggal lahir. Untuk 

tampilan halaman History dapat dilihat pada Gambar 4.34 dibawah ini 

 

 

Gambar 4.34 Halaman Profil 
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4.5 Pengujian 

Pegujian dilakukan dengan mencoba fitur-fitur yang ada dalam aplikasi 

untuk memastikan apakah sudah sesuai dengan output yang diharapkan. Pengujian 

menggunakan metode Blackbox testing. Berikut ini adalah beberapa pengujian yang 

dilakukan pada aplikasi ini : 

 

Tabel 4.1 Pengujian Blackbox Testing 

No Nama Tes Proses Input Output yang Diharapkan 

1 Uji Coba 

Form Register 

Pendaftaran 

Akun 

Nama, 

Email, dan 

Kata Sandi 

Pengguna sukses mendaftar 

dan dapat digunakan untuk 

Login 

2 Uji Coba 

Form Login 

Login 

Aplikasi 

Email dan 

Kata Sandi 

Pengguna dapat masuk ke 

aplikasi halaman Home 

3 Uji Coba 

Pencarian 

Produk 

Pencarian 

Produk 

Nama Menampilkan produk yang 

nama nya sesuai dengan 

input 

4 Uji Coba Scan 

Nutrisi 

Scan 

Nutrisi 

Foto Menampilkan grade dan 

detail nutrisi 

5 Uji Coba 

Form Tambah 

Produk 

Tambah 

Produk 

Data Produk Menambah dan 

menampilkan produk ke 

halaman Home 

6 Uji Form Edit 

Profil 

Edit Profil Data 

Pengguna 

Mengubah data profil 

pengguna 
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5. BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan dalam penlitian ini adalah aplikasi dapat diimplementasikan 

dan digunakan untuk melakukan scan nutrisi pada label makanan atau minuman 

dengan menerapkan beberapa fitur berikut :  

1. Desain Wireframe dan desain UI/UX yang telah dibuat dapat diimplementasi ke 

Android XML dengan menghasilkan tampilan yang responsif dan 

meningkatkan pengalaman pengguna 

2. Penggunaan arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM) telah berhasil 

diterapkan untuk memisahkan logika bisnis dari tampilan UI dan meningkatkan 

maintainability kode. 

3. Library Retrofit juga telah berhasil diimplementasikan untuk menangani 

komunikasi jaringan antara aplikasi Android dan server backend dengan 

efisien. 

 

5.2 Saran 

Dalam pembuatan aplikasi ini penulis menyadari bahwa hasil akhir ini 

tidaklah sempurna. Maka saran yang dapat diberikan oleh penulis untuk aplikasi ini 

dapat dijelaskan sebagai berikut : 

1. Mengganti dan menggunakan metode yang lebih akurat dalam melakukan Scan 

gambar label nutrisi pada makanan atau minuman. 

2. Menambahkan fitur transaksi pada produk yang memungkinkan pengguna 

dapat membeli produk langsung melalui aplikasi  
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