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Abstrak

Food combining merupakan salah satu ungkapan untuk mengatakan tentang sebuah pola makan
yang sehat dan seimbang. Sehat ataupun sakit, bergantung pada apa yang kita masukan kedalam
tubuh. Apabila yang dimasukan seimbang dan baik, maka baik dan sehat pula tubuh dan jiwa.
Perancangan sistem dilakukan dengan menggunakan metode squential linear. Salah satu alternatif
yang dapat membantu menyelesaikan masalah tersebut adalah dengan menerapkan sistem dengan
menggunakan bahasa pemrograman atau menggunakan tools construct 2 untuk membuat sebuah
aplikasi food combining. Pada pembuatan aplikasi ini tidak memerlukan addanya sebuah databasse
untuk menyimpan sebuah data karena yang ditampilkan dari aplikasi ini adalah sebuah gambar dan
informasi mengenai food combining, construct 2 juga mendukung Html5 sehingga dapat
digunakan oleh masyarakat luas, karena aplikasi ini dapat diakses oleh smartphone yang sudah
banyak di miliki oleh masyarakat luas seperti Android. Perancangan dan pembuatan sebuah sistem
aplikasi ini diharapkan bisa digunakan dan membantu pengguna dalam menentukan dan memilih
jenis makanan yang berdasarkan kategori dalam food combining. Aplikasi ini juga memberikan
informasi jumlah kalori, protein, lemak, dan karbohidrat terkait jenis makanan yang dipilih.

Kata Kunci: Gizi, Food Combining, Aplikasi, Android, Pola Makan.

PENDAHULUAN

Food combining merupakan pola makan hidup sehat dengan menerapkan pola makan dan
jumlah asupan makanan yang harus dimakan dalam satu hari oleh seseorang (Supriadi &
Oswari, 2020),(Putri et al., 2021),(Rossi et al., 2021) Pola makan food combining yaitu
menerapkan mengkonsumsi makanan dengan memperhatikan jumlah dan asupan makanan
apa saja yang harus dimakan. Pola makan alami yang menjadi dasar FC sebenarnya sudah
lama dikenal manusia (Susanto et al., 2021),(Pramita et al., n.d.),(an Environmenta, n.d.).
Orang pertama yang mempopulerkan pola makan ini adalah Dr. William Howard Hay, ahli
bedah kenamaan pada tahun 1920-an di AS. Makanya, pola makan ini juga dikenal sebagai
Hay System Diet. Dr. Hay sendiri telah membuktikan bagaimana penyakit ginjal kronis,
pembengkakan jantung, dan tekanan darah tinggi yang dideritanya selama bertahun-tahun
sembuh hanya dalam tiga bulan setelah menjalani pola makan FC (Yuninda,
2020),(Kustinah & Indriawati, 2017),(Sukawirasa et al., 2008). Bahkan seperempat bobot
tubuhnya yang hampir mencapai 100 kg juga lenyap bersama penyakit-penyakitnya. Itulah
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sebabnya ia berkesimpulan bahwa kesehatan dan vitalitas seseorang sangat bergantung
pada pola makannya. Lalu apa bedanya FC dengan pola makan 4 Sehat 5 Sempurna yang
mengutamakan keseimbangan gizi. Pada dasarnya sama, FC tetap mepertahankan pola
makan 4 Sehat 5 Sempurna (Hafidz, 2021),(Celarier, n.d.),(Cindiyasari, 2017). Hanya saja,
FC memperhitungkan siklus pencernaan tubuh manusia, yakni pencernaan-penyerapan-
pembuangan, yang ternyata berlainan intensitasnya pada pagi, siang, dan malam. Selain itu,
dalam FC juga diperhitungkan sifat asam-basa makanan, sehingga ada kombinasi-
kombinasi makanan tertentu yang tidak dianjurkan, karena menghambat kelancaran kerja
pencernaan tubuh (CS, 2019),(Aditomo Mahardika Putra, 2021),(Savestra et al., 2021).

Diera modern seperti ini perkembangan teknologi semakin canggih, terutama pada
perkembangan sistem operasi baik PC dan Mobile Smartphone, pada Mobile Smartphone
yang paling berkembang pesat penggunanya yaitu sistem operasi Android. penggunaan
sistem opersai yang paling banyak digunakan saat ini adalah sistem operasi Android, maka
perlu dikembangkan sebuah aplikasi food combining yang berbasiskan Android, untuk

membantu memberikan masukan tentang pola makan hidup sehat.

KAJIAN PUSTAKA

Definisi Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka (Saputra, 2020b),(Suwarni et al.,
2022),(Handayani et al., 2022) . Awalnya, Google Inc membeli Android Inc yang
merupakan pendatang baru yang membuat piranti lunak untuk ponsel/smartphone.
Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance,
konsorsium dari 34 perusahaan piranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC,
Intel, Motorola, Qual-comm, T-Mobile, dan Nvidia. (Saputra, 2020a), (Heaverly & EWK,
2020),(Isnain et al., 2021),(V. A. Safitri et al., 2019).

Definisi Construct 2

Tools pembuat game berbasis HTML5 yang dikhususkan untuk platform 2D yang
dikembangkan oleh Scirra. Construct 2 tidak menggunakan bahasa pemrograman khusus,
karena semua perintah yang digunakan pada game diatur dalam EvenSheet yang terdiri dari
Event dan Action (Bertarina & Arianto, 2021),(Agustina & Bertarina, 2022),(Sanjaya et al.,
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2014). Construct 2 tidak menggunakan bahasa pemrograman khusus, jadi untuk untuk
mengembangkan game dengan Construct 2 pengguna tidak perlu mengerti bahasa
pemrograman yang relatif lebih rumit dan sulit (Songati, 2018),(Hasan, 2018),(Dharma et
al., 2020).

Definisi Desain

Desain perangkat lunak sebenarnya adalah proses multi langka yang berfokus pada empat
atribut sebuah program yang berbeda; struktur data, arsitektur perangkat lunak,
representasi interface dan detail (algoritma) prosedural (V. A. D. Safitri & Anggara,
2019),(V. A. Safitri et al., 2020). Proses desain menerjemahkan syarat/kebutuhan kedalam
sebuah representasi perangkat lunak yang dapat diperkirakan demi kualitas sebelum
dimulai pemunculan kode. Sebagai mana persyaratan, desain didokumentasi dan menjadi
bagian dari konfigurasi perangkat lunak (Kurniawan, 2020),(Mathar et al.,
2021),(Damayanti et al., 2021). Proses software desain untuk mengubah kebutuhan-
kebutuhan diatas menjadi representasi kedalam bentuk “blueprint” software sebelum di
koding dimulai. Desain harus dapat mengimplementasikan kebutuhan yang telah
disebutkan pada tahap sebelumnya (Pinem, 2018),(Endang Woro Kasih, 2018),(Mata,
2022).

Definisi User Experience Design (UXD)

User Experience design atau yang sering disingkat dengan istilah UX selalu menjadi satu
dengan User Interface design, sehingga biasa orang menyebut Ul dan UX design (Amin,
2020),(SETIYANTO, 2016),(Marlyna, 2017). Ul dan UX design adalah bidang keilmuan
design industri yang mempelajari bagaimana interaksi antar pengguna dengan aplikasi atau
device yang mereka gunakan. Tujuannya Ul dan UX design adalah untuk menciptakan
kenyamanan dan kepercayaan pengguna karena mereka familiar merek applikasi yang
mereka gunakan. Ul dan UX design juga melibatkan disiplin ilmu ergonomic dan psikologi
(An’ars, 2022),(Anars et al., 2018),(Hendrastuty, 2021),(Styawati et al., 2021).

Definisi UML

Unified modeling language (UML) adalah bahasa standar untuk menulis rancangan
software. UML dapat digunakan untuk membangun dan mendokumentasikan kerangka
software (PUSPITASARI, n.d.),(PRASETYAWAN, n.d.),(BRONDONG,
n.d.),(NASIONAL, n.d.). Di sisi lain, dengan membangun rancangan arsitektur untuk
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digunakan para konstruksi perusahaan, pembangun software membuat UML diagram
untuk membantu pengembang software untuk membangun software. Sehingga lebih
mudah untuk dipahami, mudah untuk menentukan sistem dan mudah untuk menjelaskan
desain sistem (AS & Baihaqgi, 2020),(Akbar, 2019),(Bonar Siregar, 2021),(Budiman &
Sidiq, n.d.).

METODE

Metode pengujian sistem

Rancangan pengujian, peneliti menggunakan metode pengujian blackbox (blackbox
testing). Blackbox testing adalah salah satu metode pengujian perangkat lunak yang
berfokus pada sisi fungsionalitas, khususnya pada input dan output aplikasi (apakah sudah
sesuai dengan apa yang diharapkan atau belum). Tahap pengujian atau testing merupakan
salah satu tahap yang harus ada dalam sebuah siklus pengembangan perangkat lunak

(selain tahap perancangan atau design).

Kerangka Penelitian

Berikut ini merupakan kerangka penelitian yang digunakan:

- Pemenuhan kebutuhan vang diperlukan
Komunikasi untuk membuat sebuah aplikasi.

L Membuat perkiraan penjadwalan kerja

PE‘P—“CE"—— dan membuat sebuah design aplikasi

vang akan dibuat.

¥ Yaitn design harus diterjemahkan
Pmﬂ@i dalam bentuk mesin yang dapat dibaca.
Pemodelan ini menggunakan bahasa

pemrograman Construct 2.

- Penulisan kode-kode program uniuk

Kontruksi " dapat menjalankan sebuah rancangan
aplikasi dan mengimplementasikan
nva
Penyesuaian aplikasi dengan

Penyerahan

lingkungan baru (periperal atau sistem

aplikasi/‘perawata op i baru)

Gambar 1. Kerangka penelitian

Metode Pengembangan Sistem
Peneliti menggunakan metode squential linier dalam proses pengembangan sistem ini,

berikut gambaran dari metode squential linier :
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— a Komunikasi

Permulaan proyek teknik » Perencanaan
untuk mendapatkan
spesifikasi kebutuhan
pengsuna

Membuat prakiraan- Pemodelan

prakiraan penjadwalan
pelacakan Analisis
perancangan

Penyerahan

sistem/perangk Kontruksi

at lunak ke

pengguna/pela Penulisan kode-
n an kode program
es pengujian

Umpan balik

Gambar 2. Metode squential linier

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Program

Implementasi merupakan tahap pembentukan prototype dari pengembangan sistem
menggunakan prototype, dimana sistem siap dioperasikan pada tahap sebenarnya sehingga
akan diketahui apakah sistem yang akan dibuat benar-benar dapat menghasilkan tujuan

yang diinginkan.

1. Tampilan home

Gambar 3. Tampilan home

2. Menu jenis makanan
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3. Menu food combination

DAGING AYAM ALPUKAT

BROKOLI

- BUAH NAGA BUNCIS

< EEEEEEE. >

Gambar 4. Jenis makanan

&

Energi= 167 kkal

Ayam

Protein= 25,01 gram

Lemak= 6,63 gram

I Karbohidrat = 0 gram

Gambar 5. Informasi jenis makanan
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FOOD COMBINING >

12,00- 16.00 16001720 18.00- 20,00

Gambar 6. Food combination

4. Menu sarapan

"¢ SARAPAN BUAH

Gambar 7. Sarapan buah potong

5. Menu makan siang
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o -

MAKAN SIANG

PATI/KARBOHIDRAT

PROTEIN

Gambar 8. Menu makan siang

6. Menu kudapan sore

"¢ KUDAPAN SORE
&

Gambar 9. Kudapan sore

7. Menu makan malam
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Gambar 10. Menu makan malam

Pembahasan Aplikasi

Aplikasi food combining ini yaitu aplikasi program pemilihan menu untuk menjalankan
pola hidup sehat ala food combining, dimana pengguna dapat memilih dan mengetahui
jenis makanan apa saja yang dapat digunakan untuk pola hidup sehat food combining.
Aplikasi ini di kelompokan dalam beberapa jenis pilihan yang berguna untuk
mengklasifikasikan jenis dan kebutuhan pengguna. Aplikasi ini terdiri dari pilihan jenis
makanan dan food combining, dimana masing-masing pilihan akan menampilkan hasil
yang di pilih oleh user atau pengguna. Didalam pilihan menu jenis makanan pengguna
dapat memilih dan melihat hasil jumlah kalori, protein, lemak dan karbohidrat dari masing-
masing jenis pilihan. Didalam tombol pilihan menu food combining pengguna akan
dihadapkan pada sebuah halaman dimana pengguna dapat memilih salah satu dari beberapa
jenis kategori dari halam tersebut, diantaranya ada jeruk nipis peras, sarapan buah, makan

siang, kudapan sore, dan makan malam.

Tujuan dari pembuatan aplikasi food combining berbasis Android ini untuk dapat
membantu orang-orang dalam menjalankan pola hidup sehat diamana pengguna juga dapat
mengetahui kadar jumlah kalori yang ada pada setiap makanan tersebut. Aplikasi ini juga
kan memberikan informasi terkait jenis makan yang di pilih oleh pengguna dengan
memberikan informasi jumlah kalori, protein, lemak dan karbohidrat dari jenis makan yang
pengguna pilih. Banyaknya jumlah kalori, protein, lemak dan karbohidrat di hitung per 100

gram nya.

Teknologipintar.org 9



Teknologipintar.org
Volume 2 (6), 2022

SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Setelah melakukan penelitian dan pembahasan dalam pembuatan aplikasi food combining
berbasis Android yang menggunakan construct 2 sebagai software pembuatan aplikasi dan

pengujian aplikasi menggunakan black box, pengujian aplikasi ini dapat disimpulkan :

1. Construct 2 dapat membantu peneliti dalam pembuatan aplikasi food combining
karena construct 2 ini berbasis HtmlI5 dan tidak terlalu banyak coding dalam
proses pembuatannya, data yang digunakan bisa kita import dari hasil desain kita
sendiri, untuk hasil dari construct 2 ini bisa di export untuk berbagai media
mobile dan non-mobile seperti Android, iPhone, WindowsPhone, Desktop dan

Web Browser yang mendukung Html 5.

2. Visualisasi desain ini berbentuk gambar dan text dimana gambar yang
ditampilkan memberikan tampilan yang menarik sehingga layanan yang di
berikan tidak membuat bosan. Gambar yang di tampilkan dapat di klik atau di

pilih sesuai keinginan pengguna.

3. Dalam pengujian aplikasi ini peneliti menggunakan black box untuk menguji
aplikasi yang di buat apakah aplikasi ini mengalami ketidak sesuaian apa sudah

susuai dengan perintah yang dibuat dalam pembuatan aplikasi.

Saran
Berdasarkan simpulan yang telah diuraikan, maka saran yang dapat diberikan adalah

sebagai berikut:

1. Sebaiknya aplikasi ini di lengkapi lagi dengan adanya penambahan jenis makanan

dan informasi lain yang mendukung bagi pelaku food combining.

2. Aplikasi ini perlu di kembangkan lagi agar dapat memberikan informasi yang lebih

banyak lagi.
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