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Abstrak  

Sering kali kita mendengar istilah tentang food combining. Sebuah istilah yang mengacu pada pola 

makan, diet, ataupun dunia kesehatan. Food combining memang merupakan salah satu ungkapan 

untuk mengatakan tentang sebuah pola makan yang sehat dan seimbang. Kita menjadi 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 kita. 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: food combining, android, aplikasi 

 

PENDAHULUAN 

Food combining merupakan pola makan hidup sehat dengan menerapkan pola makan dan 

jumlah asupan makanan yang harus dimakan dalam satu hari oleh seseorang. Pola makan 

food combining yaitu menerapkan mengkonsumsi makanan dengan memperhatikan jumlah 

dan asupan makanan apa saja yang harus dimakan (Isnain et al., 2022; Kumala et al., 2020; 

Rahmanto, Hotijah, et al., 2020; Widiyawati, 2022). Pola makan alami yang menjadi dasar 

FC sebenarnya sudah lama dikenal manusia. Akarnya diambil dari pola makan orang-orang 

Esseni (Anita et al., 2020; Jayadi, 2022; Penggunaan, 2021). Namun 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 
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dalam tiga bulan setelah menjalani pola makan FC (Borman, 2017; Erwanto et al., 2022; 

A. D. Putra, 2020). Bahkan seperempat bobot tubuhnya yang hampir mencapai 100 kg juga 

lenyap bersama penyakit-penyakitnya. Itulah sebabnya ia berkesimpulan bahwa kesehatan 

dan vitalitas seseorang sangat bergantung pada pola makannya (Ahdan et al., 2018; Dewi 

& Sintaro, 2019; Soraya & Wahyudi, 2021). Lalu apa bedanya FC dengan pola makan 4 

Sehat 5 Sempurna yang mengutamakan keseimbangan gizi. Dasarnya sama. FC tetap 

mepertahankan pola makan 4 Sehat 5 Sempurna. Hanya saja, FC memperhitungkan siklus 

pencernaan tubuh manusia, yakni pencernaan-penyerapan-pembuangan, yang ternyata 

berlainan intensitasnya pada pagi, siang, dan malam (Gumantan, 2020; Oktora, 2018; 

Styawati et al., 2020). 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 (F. Budiman & Sidiq, n.d.; Megawaty et 

al., 2021; Prastowo et al., 2020; Wahyudi et al., 2021).  

KAJIAN PUSTAKA  

Aplikasi  

Aplikasi (application) adalah software yang dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk 

mengerjakan tugas-tugas tertentu, misalnya microsoft office” (Agung et al., 2020; Hikmah 

& Maskar, 2020; Nugroho et al., 2021). Aplikasi adalah suatu sub kelas perangkat lunak 

komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu 

tugas yang diinginkan pengguna (Ahmad et al., 2020; Jupriyadi & Aziz, 2021; Prayoga et 

al., 2020; Sulistiani, 2020). 

 

Pengertian Food Combining 

Food combining ini adalah pengaturan makanan yang disesuaikan dengan sistem 

pencernaan alamiah tubuh (Ahdan et al., 2020; Rahmanto et al., 2021; Ramadhan et al., 

2021; Ramadhanu & Priandika, 2021). Tujuan utama dari pola makan ini adalah membuat 

tubuh berada di PH darah yang netral antara asam-basa. Idealnya tubuh manusia memiliki 

PH antara 7,35 -7,45.  Pada  PH  tersebut  tubuh  berada  pada  kondisi ideal sehingga 

semua fungsi tubuh bisa berjalan sempurna.  Sayangnya  pola  makan  sebagian  besar 

orang  di  zaman  sekarang  ini  umumnya  membuat tubuh bergerak ke arah asam (acid) 

(Ahdan & Sari, 2020; Oktavia et al., 2021; Suaidah, 2021). 
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Asal  –  usul  Food  Combining  berakar  dari pola makan alamiah yang diterapkan 

oleh bangsa Esseni  di  Palestina  sekitar  2000  tahun  yang  lalu. 

Ajaran    bangsa    tersebut    adalah    dengan    tidak menggabungkan roti dengan daging 

ataupun susu denga daging, tidak makan darah, bangkai, dan binatang melata (Bhakti et al., 

2022; Rahmanto, Ulum, et al., 2020; Wantoro, 2018). Pola makan ini juga mengharuskan 

puasa atau yang dikenal dengan detoksifikasi tubuh secara berkala (Borman et al., 2020; 

Gandhi et al., 2021; Jafar Adrian et al., 2022). Selain itu, Food Combining juga didukung 

dengan kebudayaan ayurveda kuno, dimana ayurveda memperhatikan keseimbangan asam 

– basa yang dibutuhkan oleh tubuh, yang menjadi salah satu  prinsip dasar  Food 

Combining (Darwis et al., 2020; Hendrastuty et al., 2021; Megawaty & Putra, 2020). 

 

Pengertian Android 

      Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux 

yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi (Anissa & Prasetio, 2021; A. 

Budiman, David, et al., 2021; Satria et al., 2020). Android menyediakan platform 

terbka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka (Ade & Novri, 2019; 

Akbar, 2019; Mustaqov & Megawaty, 2020; Styawati et al., 2022). Aalnya, Google Inc 

membeli Android Inc yang merupakan pendatang baru yang membuat piranti lunak 

untuk ponsel/smartphone (Amarudin & Sofiandri, 2018; A. Budiman, Ahdan, et al., 

2021; Lukman et al., 2021). Keudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah 

Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan piranti lunak, dan 

telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qual-comm, T-Mobile, da 

Nvidia. Secara garis besar arsitektur Amdroid dapat dijelaskan dan digambarkan 

sebagai berikut: 

1. Applications dan Widgets 

Applications dan Widgets ini adalah layer dimana berhubungan dengan aplikasi 

saja, dimana biasanya download aplikasi di jalankan kemudian dlakukan instalasi 

dan jalankan aplikasi tersebut (Ahmad et al., 2021; Dheara et al., 2022; Irvansyah 

et al., 2020). 

2. Applications Frameworks 

Applications Frameworks ini adalah layer dimana para pembuat aplikasi 

melakukan pengembangan atau pembuatan aplikasi yang akan di jalankan di sisem 
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operasi Android, karena pada layer inilah aplikasi dapat dirancang dan dibuat, 

seperti contect providers yang berupa sms dan panggilan telepon (Abidin et al., 

2021; Kautsar et al., 2015; A. R. Putra, 2018). 

3. Libraries 

Libraries ini adalah layer dimana fitur- fitur Android berada, biasanya para 

pembuat aplikasi mengakses libraries untuk menjalankan aplikasinya (Ahmad et 

al., 2019; Borman et al., 2018; Fariyanto et al., 2021; Aplikasi E-Marketplace Bagi 

Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di Wilayah Bandar Lampung, 2021). 

Berjalan di atas kernel, layer ini meliputi berbagai library C/C++ inti seperti Libc 

dan SSL. 

4. Android Run Time 

Layer yang membuat aplikasi Android dapat dijalankan dimana dalam prosesnya 

menggunakan Implementasi Linux (Alfiah & Damayanti, 2020; Pratama & 

Surahman, 2020; Susanto & Ramadhan, 2017). 

5. Linux Kernel 

Linux Kernel adalah layer dimana inti dari operating system dari Android itu 

berada (Alita et al., 2022; Juliyanto & Parjito, 2021; Sembiring, 2022). Berisi file-

file system yang mengatur sisem processing, memory, resource, drivers, dan 

sisem-sisem operasi android lainnya. Linux kernel yang digunakan android adalah 

linux kernel relexse 2.6 

 

METODE  

Metode Pengumpulan Data 

Metodologi penelitian yang di gunakan dalam pengumpulan data adalah sebagai berikut: 

1) Pengamatan (Observation) 

Pengumpulan data dengan cara mengamati atau observation yaitu metode 

pengumpulan data denagn cara pengamatan dan pencatatan secara langsung (Dewi et 

al., n.d.). Mempelajari segala sesuatu yang berhubungan dengan sistem pola makan 

hidup sehat masyarakat dewassa ini.  

2) Tinjauan Pustaka (Library Research) 
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Dalam metode tinjauan pustaka yang di lakukan yaitu dengan cara membaca, 

mengutip dan mengumpulkan data-data, buku-buku dan internet sebagai landasan 

penyusunan laporan.  

Metode Pengembangan Squential Linear 

Metode pengembangan yang digunakan dalam pembuaatan aplikasi ini yaitu Squential 

Linear.  

 

Gambar 3.2 Sequential linear 

 

Pendekatan Sistem Menggunakan UXD (User Experience Design) 

User Experience design atau yang sering disingkat dengan istilah UX selalu menjadi satu 

dengan User Interface design, sehingga biasa orang menyebut UI dan UX design. UI dan 

UX design adalah bidang keilmuan design industri yang mempelajari bagaimana interaksi 

antar pengguna dengan aplikasi atau device yang mereka gunakan. Tujuannya UI dan UX 

design adalah untuk menciptakan kenyamanan dan kepercayaan pengguna karena mereka 

familiar merek applikasi yang mereka gunakan. UI dan UX design juga melibatkan disiplin 

ilmu ergonomic dan psikologi. 

Yang membedakan adalah UI adalah tampilan sedangkan UX adalah pengalaman 

pengguna dan keduanya harus menjadi satu kesatuan. Kita ibaratkan sebuah applikasi 

maka UI adalah tampilan secara design applikasi tersebut sedang UX adalah pengalaman 

dan perasaan yang dialami oleh pengguna aplikasi tersebut. UX design bertujuan agar si 
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pengguna bisa merasakan pengalaman yang menyenangkan. Jika si pengguna kesal ketika 

menggunakan aplikasi tersebut maka bisa dibilang UX design aplikasi tersebut telah gagal. 

Pada dasarnya ada 3 Proses yang harus dilakukan untuk mendapatkan UI dan UX design 

yang ideal. Yaitu: 

1. Discovery Phase: 

1. Dimana kita sebagai UI & UX Design mendapatkan arahan aplikasi atau web yang 

ingin dibuat. 

2. Kemudian menentukan siapakah target Pengguna Aplikasi ini karena setiap jenis 

user memiliki pendekatan berbeda. 

3. Kemudian kita mengeklporasi UI & UX dari aplikasi sejenis sebagai pembanding 

4. Kemudian kita analisa dan tentukan UI & UX seperti apa yang ingin kita ciptakan. 

2. User Experience Development: 

1. Function Test, dimana kita membuat beberapa alternative UX untuk setiap fungsi 

yang ada diaplikasi tersebut. 

Misal fungsi login, fungsi tombol search dan lain-lain. 

1. Wireframe Prototyping, membuat wireframe prototype aplikasi dengan menyusun 

layout sesuai dengan fungsi-fungsi yang telah ditentukan. 

2. AB Testing melakukan test dengan membuat design tersebut dalam bentuk 

questioner dimana kita bisa mendapatkan feedback dari calon pengguna kita. 

3. Eye Tracking melakukan pengetesan dari design yang dibuat, bagaimana proses 

urutan yang dilihat oleh pengguna, lalu kita lakukan adjustment dengan menyusun 

ulang posisi sesuai dengan scenario aplikasi yang diharapkan. 

3. User Interface Development: 

1. Mengembangkan design mulai dengan menentukan shape, warna, yang sesuai 

dengan karakter produk tersebut. 

2. Membuat design symbol dan navigation yang unik khusus yang akan dibuat 

menjadi mandatory produk tersebut. 

3. Membuat aturan layouting mulai dari peletakan logo, tombol menu, header, footer 

dimana nanti akan dijadikan mandatory produk tersebut. 

4. Mengkompile semua aturan design tersebut ke dalam sebuah buku manual UI & 

UX Mandatory. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Aplikasi help me for 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. Didalam pilihan jeruk nipis peras pengguna akan 

di berikan informasi cara mebuat jeruk nipis peras hangat untuk di minum ketika bangun 

pagi di kala menerapkan food combining.  

Didalam pilihan menu sarapan pagi pengguna akan dihadapkan pada 2 pilihan yaitu 

jenis sarapan buah atau jus buah. Kemudian pada pilihan menu makan siang pengguna juga 

akan dihadapkan pada pilihan untuk memilih jenis makanan apa yang akan di pilih apakah 

dari jenis karbohidrat atau protein. Didalam masing-masing pilihan pengguna hanya akan 

bisa memilih jenis makanan yang dapat dikombinasi berdasarkan inputan yang di pilih. 

Begitu pula pada pilihan kudapan sore dan makan malam yang di pilih oleh pengguna. 

Dalam aplikasi tersebut juga pengguna akan menemui fungsi tombol tips dan aturan dari 

food combining. Didalam tips pengguna akan mengetahui tips yang dapat membantu 

pengguna dalam menjalankan pola hidup sehat food combining. Kemudian didalam aturan 

food combining pengguna juga akan mengetahui bagaimana dan tata cara aturan yang ada 

pada food combining.  

Tujuan dari pembuatan aplikasi help me for 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.  
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Pengujian Aplikasi 

Rancangan pengujian, penulis 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). 

SIMPULAN 

Kesimpulan 

Construct 2 dapat membantu penulis dalam pembuatan aplikasi help me for food 

combining karena construct 2 ini berbasis Html5 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. 
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