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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN WEBSITE PERHITUNGAN NUTRISI (NUTRISIKU) 

BERBASIS REACT JS DENGAN MEMANFAATKAN METODE 

PERSONAL EXTREME PROGRAMMING (PXP) 

 
 

Oleh 
 

AGUSTIN RAHMAWATI 
 

 
Di Indonesia tingkat permasalahan gizi buruk cukup tinggi, terutama dikalangan 
remaja yang membutuhkan gizi sesuai dengan kebutuhan pada saat masa 
pertumbuhan dan perkembangan. Diperlukan informasi dan perhitungan nutrisi 
yang dapat digunakan kapan saja dan dimana saja, seperti website untuk 
mendapatkan informasi dan menghitung nutrisi. Penelitian ini mengembangkan 
website Nutrisiku yang dapat memfasilitasi pengguna dengan informasi mengenai 
nutrisi yang dibutuhkan, tracking nutrisi, rekomendasi makanan, dan notifikasi 
reminder tracking, yang telah tervalidasi oleh ahli gizi. Aplikasi ini dikembangkan 
menggunakan metode Personal Extreme Programming (PXP) serta bahasa 
pemrograman React JS dan Express JS. Proses pengujian aplikasi ini menggunakan 
metode black box testing dan system usability scale (SUS). Hasil pengujian 
fungsionalitas melalui black box testing menunjukkan bahwa website Nutrisiku 
telah berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada dua kali iterasi pengujian, 
iterasi pertama memperoleh tingkat keberhasilan sebesar 98%, kemudian 
meningkat menjadi 100% pada iterasi kedua dengan total 28 skenario uji. Pengujian 
System Usability Scale (SUS) melibatkan 225 responden dan ditinjau oleh pakar 
untuk memastikan validitas, menghasilkan skor akhir sebesar 70,9 yang termasuk 
dalam kategori acceptable. 
 
Kata kunci: Nutrisi, Website, Personal Exreme Programming (PXP), React JS,  

       Express JS, Black Box Testing, System Usability Scale (SUS) 
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ABSTRACT 

THE DEVELOPMENT OF A NUTRITION ASSESSMENT WEBSITE 

(NUTRISIKU) USING REACT JS AND THE PERSONAL EXTREME 

PROGRAMMING (PXP) METHOD 

 
 

By 
 

AGUSTIN RAHMAWATI 
 

 
In Indonesia, the prevalence of malnutrition remains relatively high, particularly 
among adolescents who require adequate nutrition during their growth and 
developmental phases. Therefore, there is a need for accessible tools that provide 
nutritional information and calculations anytime and anywhere, such as a website 
designed to deliver this functionality. This study developed the Nutrisiku website, 
which provides users with essential nutritional information, nutrition tracking, food 
recommendations, and reminder notifications, all of which have been validated by 
nutrition experts. The application was developed using the Personal Extreme 
Programming (PXP) methodology with React JS and Express JS as the 
programming languages. The testing process was carried out using the black box 
testing method and the System Usability Scale (SUS). The results of the black box 
testing indicate that the Nutrisiku website functions according to user requirements. 
Across two testing iterations, the first iteration achieved a success rate of 98%, 
which increased to 100% in the second iteration with a total of 28 test scenarios. 
The SUS evaluation involved 225 respondents and was reviewed by experts to 
ensure validity, resulting in a final score of 70.9, which falls into the acceptable 
category. 
 
Keywords: Nutrition, Website, Personal Extreme Programming (PXP), React JS,  

       Express JS, Black Box Testing, System Usability Scale (SUS) 
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MOTTO  

 

 

“Hidup adalah perjuangan tanpa akhir.” 

(Buya Hamka) 

 

"Do your best, and let God do the rest." 

(Mahatma Gandhi) 

 

"Small steps every day lead to big results." 

(Theodore Roosevelt) 

 

“Teruslah hidup karna ada eskrim dengan varian terbaru” 

(Penulis) 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Di negara-negara maju hingga berkembang memiliki salah satu permasalahan 

yang sama yaitu permasalahan gizi buruk. Di Indonesia tingkat permasalahan gizi 

buruk cukup tinggi, terutama dikalangan remaja yang membutuhkan gizi sesuai 

dengan kebutuhan pada saat masa pertumbuhan dan perkembangan. Berdasarkan 

hasil Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) tahun 2018, memeroleh hasil prevalensi 

status gizi kurus dan sangat kurus sebesar 8,1% (1,4% sangat kurus dan 6,7% 

kurus) pada usia remaja rentang usia 16 – 18 tahun. Kemudian prevalensi gemuk 

remaja pada usia 16 – 18 tahun sebesar 13,5% (9,5% gemuk dan 4,0% obesitas). 

Bila kondisi seperti ini menjadi terus menerus maka akan menimbulkan masalah 

kesehatan pada janin yang akan dikandungnya sehingga rantai intergenerasi 

masalah gizi tidak dapat diputus [1]. Untuk melakukan upaya dalam pencegahan 

stunting diusia remaja, pengecekan status gizi secara berkala dapat menjadi salah 

satu solusi. Agar status gizi mendapatkan hasil dalam kategori normal, yakni 

terbebas dari stunting dan obesitas pada usia remaja. Berdasarkan hasil studi yang 

dilakukan untuk membantu pengecekan status gizi remaja pelajar pada 5 

SMA/SMK didapatkan hasil pada nilai status gizi anak sekolah dalam kategori 

normal 70,15%, kurus 14,26%, gemuk 2,43%, sangat kurus 11,19% dan sangat 

gemuk 1,97%. Beberapa siswa masih berada didalam kategori yang belum normal, 

sehingga pemantauan atau pengecekan gizi secara berkala dapat memberikan 

dampak positif untuk mengurangi siswa yang masih dalam kategori belum normal 

[2]. 

Selain melakukan pengecekan status gizi remaja secara berkala, pola makan yang 

baik dapat membantu untuk mencegah stunting dan obesitas pada remaja. Edukasi 

dengan memberikan pemahaman mengenai makanan yang sehat dan bergizi juga 
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menjadi sebuah solusi untuk mencegah terjadinya kekurangan nutrisi dan gizi 

yang tidak seimbang. Untuk pencegahan status gizi yang tidak normal 

membutuhkan komposisi gizi yang lengkap, yaitu terdiri atas karbohidrat, lemak, 

protein, vitamin, mineral dan air. Isi piringku merupakan pedoman yang disusun 

oleh Kementrian Kesehatan yang memberikan edukasi mengenai konsumsi 

makanan yang sesuai dengan pedoman gizi yang seimbang. Dimana dalam satu 

piring setiap makan, setengah piring diisi dengan sayur dan buah, sedangkan 

setengah lainnya diisi dengan makanan pokok dan lauk pauk [3].  

Berbagai faktor mengenai permasalahan gizi yang menjadi alasan mendasar pada 

pentingnya pelaksanaan penelitian ini. Oleh karena itu, penelitian ini akan 

berfokus kepada analisis mengenai evaluasi dari perhitungan nutrisi yang akan 

memberikan informasi akurat mengenai gizi dan pola makan sehat. Sehingga 

website perhitungan nutrisi dibutuhkan dikalangan remaja khususnya siswa/i pada 

SMA yang membutuhkan wadah untuk informasi yang akurat mengenai pola 

hidup yang akan dijalani oleh pengguna dengan menyesuaikan pada standar BMI 

(Body Mass Index), serta dapat membantu siswa/i yang membutuhkan informasi 

lanjut mengenai nutrisi yang seimbang, yang membuat siswa/i dapat lebih 

mengetahui nutrisi yang didapat sesuai dengan standar dari ahli gizi. Website 

perhitungan nutrisi tak hanya memberikan informasi mengenai makanan sesuai 

dengan kebutuhan, namun dapat memberikan informasi mengenai saran beberapa 

olahraga ringan yang dapat pengguna lakukan, untuk mendapatkan berat badan 

yang ideal, sehingga pengguna dapat merasakan keefektifan mengenai gizi dan 

aktivitas yang seimbang untuk pertumbuhan dan perkembangan.  

Penelitian ini merupakan kelanjutan dari pengembangan yang telah dilakukan 

dalam program pemerintah yaitu Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) 

pada Studi Independen. Pengembangan sebelumnya berfokus pada fitur 

perhitungan nutrisi, BMI (Body Mass Index), dan BBI (Berat Badan Ideal) untuk 

pengguna (tampilan website berada dilampiran 1). Namun, fitur – fitur tersebut 

masih belum mencakup beberapa aspek yang penting, yaitu seperti fitur saran 

aktivitas, penyediaan informasi saran makanan yang lengkap termasuk filter 

makanan bagi pengguna yang vegetarian, dan notifikasi melalui email. Oleh 
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karena itu, diperlukan penambahan fitur untuk melengkapi pengembangan yang 

telah dilakukan sebelumnya. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, pada penelitian ini dirancangkan 

pengembangan dengan menambahkan fitur saran aktivitas fisik, filter saran 

makanan termasuk saran makanan bagi vegetarian, dan notifikasi melalui email 

sebagai pengingat bagi pengguna untuk memperbarui data perhitungan nutrisi 

mereka. Dengan memanfaatkan teknologi MERN (MongoDB, Express.js, 

React.js, dan Node.js), diharapkan rancangan yang dikembangkan dapat 

meningkatkan fungsionalitas dan melengkapi sistem perhitungan nutrisi pada 

webiste Nutrisiku. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah yang mendasari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana fitur saran aktivitas fisik dapat disesuaikan dengan BMI (Body 

Mass Index) pengguna? 

2. Bagaimana filter makanan dapat mempermudah pengguna, terutama pengguna 

vegetarian untuk menemukan makanan yang sesuai dengan kebutuhannya? 

3. Bagaimana notifikasi melalui email dapat membantu pengguna dalam 

mengingat untuk memperbarui catatan nutrisi, BMI (Body Mass Index), dan 

BBI (Berat Badan Ideal)? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan yang ingin dicapai dalam penelirian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan fitur sesuai dengan kebutuhan pengguna 

2. Mengembangkan fitur saran aktivitas fisik yang telah disesuaikan dengan BMI 

(Body Mass Index) pengguna untuk menjaga pola hidup sehat 

3. Menyediakan filter makanan untuk mempermudah pengguna, terutama 

pengguna vegetarian dalam menemukan pilihan makanan yang sesuai dengan 

nutrisi yang dibutuhkan 

4. Membuat notifikasi melalui email yang efektif bagi pengguna melalui email 
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untuk membantu agar tetap konsisten dalam meperbarui catatan nutrisi, BMI 

(Body Mass Index), dan BBI (Berat Badan Ideal) agar tetap menjaga pola 

hidup sehat 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian ini memberikan peningkatan kesadaran nutrisi di kalangan siswa/i 

SMA agar menjaga pola hidup sehat 

2. Penelitian ini dapat meningkatkan pengetahuan nutrisi melalui informasi yang 

diberikan oleh website sesuai dengan kebutuhan pengguna 

3. Penelitian ini dapat menjadi salah satu bentuk pencegahan penyakit yang 

dikarenakan oleh kurangnya nutrisi yang baik dan pola hidup yang tidak baik  

4. Penelitian ini dapat menjadi sumber referensi yang terpercaya bagi pengguna 

untuk menghitung nutrisi dan informasi mengenai nutrisi 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini mencakup hal – hal berikut : 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan : fitur saran aktivitas fisik 

yang berdasarkan dengan BMI (Body Mass Index), filter makanan (khusus 

vegetarian), dan notifikasi melalui email yang dirancang untuk meningkatkan 

fungsionalitas serta personalisasi pada website perhitungan nutrisi yaitu 

Nutrisiku 

2. Penelitian ini akan difokuskan pada sisi pengguna yaitu siswa SMA Negeri 7 

Bandar Lampung kelas XI dan XII untuk mempertimbangkan pola makan dan 

informasi gizi yang dibutuhkan pada pertumbuhan dan perkembangan remaja 

3. Penelitian ini memanfaatkan standar BMI (Body Mass Index) dan BBI (Berat 

Badan Ideal) untuk mengevaluasi perhitungan nutrisi yang sesuai pada remaja 
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1.6 Sistematika Penulisan Skripsi  

Adapun sistematika penulisan skripsi / tugas akhir pada laporan penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

BAB I       :  PENDAHULUAN  

Bab ini berisi mengenai latar belakang serta motivasi dari penyusunan 

skripsi / tugas akhir ini, serta permasalahan penelitian yang ada. 

Perumusan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian juga 

terdapat di bab ini. 

BAB II        :  DASAR TEORI  

Bab ini berisi mengenai dasar-dasar teori yang menjadi landasan 

dalam penelitian ini. 

BAB III       :  METODOLOGI PENELITIAN  

Bab ini berisi mengenai waktu dan tempat penelitian, tahapan 

penelitian secara umum, dan tahapan penelitian secara terperinci. 

BAB IV       :  PEMBAHASAN  

Bab ini berisi mengenai rancangan dari aplikasi website  dan analisis 

dari hasil pengujian. 

BAB V         :  KESIMPULAN DAN SARAN  

Bab ini berisi mengenai kesimpulan dari kegiatan yang dilakukan 

pada penelitian ini. Saran-saran mengenai perbaikan dan 

pengembangan lebih lanjut juga terdapat di bab ini. 

 

 

  



II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Personal Extreme Programming (PXP) 

 

Gambar 1. Tahapan Personal Extreme Programming (PXP) [4] 

Personal Extreme Programming (PXP) merupakan kerangka proses 

pengembangan pada perangkat lunak yang dirancang untuk diterapkan oleh para 

insinyur atau pengembang perangkat lunak yang individual. Metode PXP pada 

dasarnya mengurangi upaya saat dokumentasi dan pemeliharaan, namun tetap 

menjaga prinsip – prinsip dasar yang ada pada pengembangan. Proses pada 

pembangunan dengan menggunakan PXP ialah berulang dengan menerapkan 

praktek, sehingga para pengembang individual akan lebih fleksibel terhadap 

perubahan yang terjadi. Metode PXP memiliki delapan tahapan pengembangan 

menggunakan metode PXP yaitu requirements, planning, iteration initialization, 

design, implementation (unit testing, code, refactor), system testing, dan 

restrospective [4]. 
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2.1.2 Nutrisi 

Nutrisi merupakan salah satu aspek yang paling fundamental dalam kehidupan 

manusia, sehingga kesehatan masyarakat yang memiliki cabang ilmu yang 

mempelajari kondisi kesehatan populasi dalam skala yang besar, memiliki suatu 

hubungan yang saling terikat dengan adanya nutrisi. Nutrisi yang baik merupakan 

kunci untuk menjaga kesehatan masyarakat, pentingnya nutrisi dikehidupan 

sehingga nutrisi dapat mencegah penyakit dan memiliki pengetahuan gizi yang baik 

dapat mengatasi hingga mengurangi masalah gizi dalam kalangan masyarakat 

khususnya remaja [5]. Untuk menghitung kebutuhan protein, lemak, dan 

karbohidrat yaitu pada protein ( 10 – 15% dari kebutuhan kalori), lemak (20 – 30% 

dari kebutuhan kalori), karbohidrat (50 – 65% dari kebutuhan kalori). Sebelum 

mendapatkan hasil dari menghitung kebutuhan protein, lemak dan karbohidrat, 

dibutuhkan untuk menghitung kebutuhan energi terlebih dahulu agar dapat 

menghitung kebutuhan protein, lemak dan karbohidrat sesuai dengan kebutuhan 

energi. Cara untuk menghitung kebutuhan energi ialah, kebutuhan energi = (0,167 

x BB) + (15,174 x TB) – 617, 6. Berikut merupakan contoh untuk menghitung 

kebutuhan energi (kalori), protein, lemak dan karbohidrat : 

Contoh : Berat Badan (BB) = 40, dan Tinggi Badan (TB) = 140 

a. Menghitung kebutuhan energi 

 Kebutuhan energi = (0,167 x BB) + (15,174 x TB) – 617,6 

 Kebutuhan energi = (0,167 x 40) + ( 15,174 x 140) – 617, 6 

 Kebutuhan energi = 6,68 + 2124,36 – 617,6 

 Kebutuhan energi = 1513,44 kal 

 
b. Menghitung kebutuhan protein 

 Protein = 10 – 15% dari kebutuhan kalori 

 Protein = 15% x 1513,44 kal 

 Protein = 227,016 kal 

  1 gram protein = 4 kalori 

 Protein = 227,016 kal / 4 
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 Protein = 56,754 gram 

 

c. Menghitung kebutuhan lemak 

 Lemak = 20 – 30% dari kebutuhan kalori 

 Lemak = 30% x 1513,44 kal 

 Lemak = 454,032 kal 

 1 gram lemak = 9 kalori 

 Lemak = 454,032 kal / 9 

 Lemak = 50,448 gram 

 
d. Menghitung kebutuhan karbohidrat 

 Karbohidrat = 50 – 65% dari kebutuhan kalori 

 Karbohidrat = 65% x 1513,44 kal 

 Karbohidrat = 983,736 kal 

 1 gram karbohidrat = 4 kalori 

 Karbohidrat = 983,736 kal / 4 

 Karbohidrat = 245,934 gram 

 
Dapat dilihat pada perhitungan diatas pada contoh remaja dengan berat badan 40 

dan tinggi badan 140 membutuhkan kalori sebanyak 1513,44 kal, lalu pada 

kebutuhan protein membutuhkan protein sebanyak 56,754 gram, pada lemak 

membutuhkan 50,448 gram lemak, dan kebutuhan karbohidrat yaitu 245,934 gram 

untuk memiliki status gizi yang seimbang atau normal (Ahli Gizi : Elsara Prawita, 

S.Tr.Gz) [6]. 

2.1.3 Gizi 

Gizi merupakan zat makanan yang diperlukan untuk pertumbuhan serta kesehatan 

tubuh manusia. Status gizi merupakan sebuah kondisi yang ditentukan oleh tingkat 

kebutuhan fisik terhadap energi serta zat – zat gizi yang didapat dari asupan bahan 

makanan dengan adanya dampak fisik yang dapat diukur, untuk melihat kondisi 

keseimbangan yang didapat dari baik buruknya penyediaan bahan makanan sehari 

– hari. Sehingga pengetahuan mengenai gizi sangat penting untuk mengetahui 
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keseimbangan zat gizi pada perkembangan dan pertumbuhan manusia. Pada remaja 

yang memiliki gaya hidup dengan kebiasaan mengkonsumsi makanan yang rendah 

gizi dapat mempengaruhi keseimbangan gizi yang sesuai dengan umurnya. Remaja 

yang memiliki pengetahuan gizi yang baik akan lebih memilih makanan dengan 

bahan – bahan yang memiliki komposisi gizi yang seimbang serta memiliki 

pertumbuhan dan perkembangan yang sesuai [7]. Salah satu makanan yang menjadi 

sumber zat besi ialah sayuran yang berdaun hijau, seperti contohnya bayam, 

brokoli, kangkung, kale dan lain-lain. Dimana selain membutuhkan zat besi, 

komposisi makanan yang bergizi terdiri atas karbohidrat, lemak, protein, vitamin, 

mineral dan air agar mendapatkan gizi yang seimbang. Makanan bergizi sangat 

penting untuk anak usia remaja, karena dapat menimbulkan salah satu penyakit 

yaitu anemia. Salah satu penyebab penyakit anemia ialah kurangnya makanan 

bergizi seperti protein hewani, serta sayuran untuk memenuhi kebutuhan zat besi. 

Zat besi dapat membantu proses pembentukan sel darah merah sehingga dapat 

meningkatkan jumlah pada hemoglobin dalam tubuh [8]. Mengedukasi pencegahan 

stunting sejak remaja, yaitu pada calon ibu juga penting untuk saat sudah memasuki 

usia remaja, agar mengetahui pentingnya memiliki gizi yang seimbang termasuk 

nutrisi yang cukup, untuk menjadi seorang ibu yang mengerti untuk menyediakan 

zat gizi yang cukup pada 1000 hari pertama nantinya pada kehidupan saat akan 

menjadi calon ibu. Hal tersebut akan menjadi pecegahan stunting sejak usia remaja 

hingga akan menjadi calon ibu, dapat memenuhi gizi yang seimbang untuk 

mencegah stunting pada anak – anaknya [9].  

 
Menurut Kementrian Kesehatan Republik Indonesia pada remaja usia 10 – 19 tahun 

(Pra-pubertas dan pubertas) harus memiliki gizi yang seimbang. Kondisi yang 

sangat penting untuk pertumbuhan yang membutuhkan zat gizi pada masa yang 

memasuki fase usia pubertas, dimana sudah memasuki kebiasaan jajan makanan 

yang kurang sehat. Kemudian fase remaja yang mulai memasuki menstruasi dan 

perhatian terhadap penampilan fisik citra tubuh (body image) pada remaja puteri. 

Dengan demikian, pada perhitungan terhadap kebutuhan zat gizi yang baik pada 

kelompok ini harus memperhatikan kondisi-kondisi tersebut untuk tetap menjaga 

pertumbuhan yang seimbang agar tidak memperhambat kesehatan sejak usia 
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remaja. Khusus pada remaja puteri, perhatian harus lebih ditekankan terhadap 

persiapan mereka sebelum menikah.  

 
Badan Kesehatan Dunia (WHO) secara umum menganjurkan konsumsi sayuran dan 

buah-buahan untuk hidup sehat sejumlah dengan 400 gram perorang perhari, dari 

250 gram sayur (setara dengan 2 ½ porsi atau bisa juga dengan 2 ½ gelas sayur 

setelah dimasak dan ditiriskan), lalu 150 gram buah (setara dengan memakan 3 buah 

pisang ambon ukuran sedang atau 1 ½ potong pepaya ukuran sedang atau 3 buah 

jeruk ukuran sedang). Sehingga bagi orang Indonesia, dianjurkan untuk 

mengkonsumsi sayuran dan buah-buahan sebanyak 300 – 400 gram perorang 

perhari bagi anak balita dan anak usia sekolah, sedangkan untuk usia remaja dan 

orang dewasa dapat mengkonsumsi buah sebanyak 400 – 600 gram perorang 

perhari. Sekitar pada dua-pertiga dari jumlah yang sudah dianjurkan konsumsi 

sayuran dan buah – buahan tersebut adalah porsi sayur.  

 
Secara umum sayuran dan buah – buahan merupakan sumber dari berbagai vitamin, 

mineral, dan serat pangan. Sehingga dengan mengkosumsi sayuran dan buah – 

buahan yang mengandung gizi yang seimbang seperti terdapat antioksidan dan 

karbohidrat yang berupa fruktosa dan glukosa, dapat menjaga kenormalan tekanan 

darah, kadar gula dan kolesterol darah. Selain mengkonsumsi buah – buahan, 

mengkonsumsi lauk pauk yang mengandung protein tinggi juga diperlukan untuk 

menjaga gizi yang seimbang yaitu yang terdiri dari protein hewani dan protein 

nabati. Pada protein hewani seperti daging sapi, daging kambing, daging rusa, dan 

lain-lain. Kemudian pada protein nabati yang meliputi kacang – kacangan seperti 

kedele, tahu, tempe, kacang hijau, kacang tanah, kacang merah, kacang hitam, 

kacang tolo dan lain-lain. Lalu untuk karbohidratnya dapat mengkonsumsi bahan 

olahan seperti beras, jagung, singkong, ubi, talas, garut, sorgum, jewawut, sagu dan 

produk olahan lainnya yang kaya akan kandungan karbohidrat didalamnya. Dimana 

pada seorang vetegarian dapat memilih konsumsi protein yaitu dengan protein 

nabati, sehingga tetap mengkonsumsi protein untuk menjaga gizi yang seimbang 

[10]. 
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2.1.4 Body Mass Index (BMI) 

Body Mass Index (BMI) dapat juga disebut dengan Indeks Massa Tubuh (IMT) 

yang merupakan acuan untuk memperkirakan atau menghitung komposisi tubuh 

seseorang dengan menghitung berat badan (dalam kilogram) dibagi tinggi badan 

(dalam meter) kuadrat. IMT merupakan ukuran yang didasarkan secara eksklusif 

pada tinggi dan berat badan seseorang [11]. 

 
Body Mass Index (BMI) menjadi acuan untuk memantau status gizi remaja/orang 

dewasa, khususnya yang berkaitan dengan kekurangan dan kelebihan berat badan 

seseorang. Perhitungan yang dilakukan untuk memantau gizi adalah berat badan 

seseorang dalam kilogram dibagi tinggi badan dalam meter (kg/m²). Dapat 

diketahui BMI memiliki ambang batas yang telah ditentukan agar menjadi dasar 

untuk mengetahui apakah nutrisi dan gizinya sudah seimbang atau belum yaitu 

dengan melihat kategori ambang batas BMI yaitu pada kategori kurus <17,0 atau 

17,0 - <18,5, kemudian untuk kategori normal berada pada rentang 18,5 – 25,0, 

lalu pada kategori gemuk berada dalam rentang >25,0 – 27,0 atau >27,0. Pola 

makan dapat mempengaruhi berat badan seseorang yaitu berhubungan dengan 

proporsi dan kombinasi. Pada makanan cepat saji yang sering diminati oleh remaja 

dapat mempengaruhi peningkatan Indeks Massa Tubuh (IMT), hal ini disebabkan 

oleh adanya kandungan lemak dan gula yang tinggi pada makanan cepat saji. 

Sehingga pemantauan BMI pada remaja sangat dianjurkan agar tidak 

menyebabkan penyakit yang berakibatkan gizi dan nutrisi tidak seimbang dengan 

pola makan serta aktifitas yang dilakukan sehari – hari [12]. 

 
Pengecekan gizi dapat membantu remaja untuk memantau perkembangan gizi 

yang seimbang agar tidak mengalami Kekurangan Energi Kronis (KEK) yang 

merupakan masalah gizi yang disebabkan kekurangan asupan makanan dalam 

waktu yang cukup lama. Kondisi KEK biasanya dapat terjadi pada wanita usia 

subur yaitu yang berusia 15 – 45 tahun. Kekurangan gizi pada anak remaja dapat 

dilihat menggunakan IMT (Indeks Massa Tubuh) yang sering kali dijadikan tolak 

ukur untuk status gizi orang dewasa dan tidak bisa digunakan pada anak. Untuk 

mengukur KEK pada wanita usia subur dapat dilakukan dengan Pengukuran 
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Lingkar Lengan Atas (LILA) yaitu alat ukur yang dapat digunakan seperti pita 

sentimeter/metlin yang biasa dipakai untuk menjahit pakaian. Batas ambang 

dikatakan KEK apabila ukuran LILA <23,5 cm yang dimana maka hasil tersebut 

dapat bersiko KEK [13].  

 
Selain pada remaja perempuan, remaja laki – laki juga membutuhkan asupan gizi 

yang seimbang. Pada remaja laki – laki yang memiliki rentang umur 14 – 18 tahun 

yang sedang aktif mengikuti olahraga seperti bermain sepak bola sangat 

membutuhkan gizi yang seimbang agar tidak menghambat performa dalam 

bermain sepak bola dan kegiatan lainnya. Sehingga terdapat hasil survei yang 

dilakukan pada 46 remaja laki – laki yang memiliki rentang usia 14 – 18 tahun 

didapatkan hasil BMI/U (Berat Massa Index) normal sebanyak 42 responden dan 

overweight sebanyak 4 responden. Pada responden yang mengalami overweight 

sangat disarankan untuk memperhatikan pola makan untuk mengomsumsi 

makanan yang tinggi serat. Sehingga pengetahuan gizi dan perhitungan gizi yang 

benar adalah salah satu untuk mencegah overweight dan kekurangan gizi pada 

remaja laki – laki agar tidak menyebabkan penurunan pada performa [14]. 

2.1.5 Berat Badan Ideal (BBI) 

Berat badan ideal merupakan salah satu dari sebuah parameter untuk memberikan 

gambaran masa tubuh seseorang. Dengan cara mengatur pola makan, dan menjaga 

badan tetap sehat untuk mendapatkan berat badan yang ideal adalah hal yang sangat 

penting untuk mencegah berbagai penyakit yang munculnya dari gangguan 

kesehatan tubuh. Terdapat cara atau metode yang dapat digunakan untuk 

menghitung berat badan ideal seseorang yaitu dengan menggunakan rumus Brocca. 

Rumus Brocca merupakan rumus untuk menghitung berat badan ideal tubuh, 

pertama kali dibuat oleh seorang ahli bedah yang berasal dari Prancis bernama Dr. 

P.P Brocca pada tahun 1897. Rumus Brocca terbagi menjadi dua kriteria dalam 

perhitungan berat badan ideal yaitu untuk pria dan untuk wanita. Berikut 

merupakan rumus untuk menghitung berat badan ideal wanita (Berat Badan Ideal 

(kg) = (Tinggi Badan (cm) – 100) – (Tinggi Badan (cm) – 100)  x 15%) dan untuk 

menghitung berat badan ideal pria (Berat Badan Ideal (kg) = (Tinggi Badan (cm) – 
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100) – (Tinggi Badan (cm) – 100)  x 10%). Lalu terdapat rumus yang dimodifikasi 

yaitu menjadi (Berat Badan Normal : BBI + 10%), (Berat Badan Kurus : < BBI – 

10%), (Berat Badan Gemuk : > BBI + 10%) [15]. 

 

Untuk mempertahankan berat badan ideal dapat juga dengan melakukan aktivitas 

fisik yaitu dengan berolahraga yang benar dan tepat. Saran aktivitas fisik atau 

aktivitas fisik dapat dilihat dari berat badan seseorang, jika memiliki tubuh yang 

kurus dapat memilih olahraga ringan untuk membantu menambah berat badan agar 

ideal yaitu seperti olahraga fisik dengan fokus angkat beban yang berfungsi untuk 

membentuk otot. Kemudian untuk yang sudah memiliki berat badan ideal dapat 

menjaganya dengan melakukan olahraga ringan seperti berjalan kaki atau 

bersepedah. Lalu untuk seseorang yang memiliki berat badan obesitas dapat 

memilih olahraga ringan untuk membantu menurunkan berat badan. Dalam 

menjaga berat badan tak hanya menjaga pola makan yang sehat, menjaga pola hidup 

yang sehat seperti rutin berolahraga juga dapat membantu menjaga pola hidup yang 

sehat dan dapat menjaga berat badan agar tetap ideal sesuai dengan kebutuhan [16]. 

2.1.6 Website 

Penyebaran informasi terkait pengetahuan stunting merupakan sebuah upaya 

untuk pencegahan penyakit tersebut. Sehingga dibutuhkannya media yang efektif 

yang tepat sasaran untuk menyebarkan informasi tersebut. Informasi yang didapat 

bisa melalui berbagai media seperti contohnya website (internet) untuk 

penyuluhan kesehatan. Berdasarkan hasil kuisioner pada beberapa remaja putri di 

Kab. Karawang, bahwa media yang menjadi sumber informasi tentang stunting 

remaja putri yang efektif adalah website (internet) sebesar 49% dibandingkan 

media sosial sebesar 35% [17]. Sehingga penggunaan website cukup dibutuhkan 

untuk menjadi wadah dalam memberikan informasi yang lengkap dan jelas, 

sehingga penggunaan website lebih efektif daripada penggunaan aplikasi mobile 

dari aspek penerimaan, kemudahan, kemampuan pengguna dan persepsi atau 

pengalaman pengguna. Dimana pada hasil pengukuran tingkat usability pada 

website (Pramborsfm.com) melalui pengujian skenario pada tiga komponen yaitu 

komponen efektivitas yang menunjukkan tingkat efektivitas dari website 
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(Pramborsfm.com) dibanding aplikasi mobile (Radio Prambors). Selanjutnya, 

pada komponen efisiensi, website (Pramborsfm.com) memiliki tingkat efisiensi 

lebih baik dibandingkan aplikasi mobile (Radio Prambors) [18]. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan website lebih efektif dibandingkan aplikasi 

mobile. Kelebihan lain yang dimiliki pada penggunaan website ialah website dapat 

diakses langsung melalui browser tanpa perlu instalasi atau ruang penyimpanan 

tambahan dan dapat memberikan pembaruan tanpa perlu pengguna memperbarui 

perangkat lunak. Website dapat di akses dari berbagai jenis perangkat (desktop, 

laptop, tablet, dan smartphone) tanpa memerlukan versi khusus untuk masing – 

masing perangkat (PT. Timedoor Indonesia). Sehingga informasi mengenai 

permasalahan nutrisi dan pemantauan nutrisi yang seimbang memerlukan sebuah 

wadah yang memberikan informasi serta saran yang lengkap agar remaja dapat 

mengikuti dan mendapatkan informasi yang jelas. Website dapat memberikan 

efektivitas dalam memuat informasi yang lengkap dan jelas tanpa harus instalasi 

aplikasi. 

2.1.7 Unified Modeling Language (UML) 

1. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan rangkaian atau uraian sekelompok yang saling 

berkait dan membentuk suatu sistem secara teratur, yang dilakukan atau 

dikelola oleh sebuah aktor. Gambaran grafis dari semua actor, use case, serta 

interaksi diantaranya yang dapat memperkenalkan suatu sistem. Use case 

diagram hanya memberikan gambaran singkat mengenai hubungan antara use 

case, aktor, dan sistem yang akan diketahui fungsi – fungsi apa saja yang ada 

didalam sistem yang dirancang [19]. 

2. Activity Diagram 

Activity diagram merupakan state diagram khusus, yang dimana pada sebagian 

besar state ialah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainnya 

state sebelumnya atau dapat disebut internal processing. Activity diagram 

menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, 

sehingga mulai dari masing – masing alir berawal, decision yang mungkin akan 

terjadi, hingga sampai berakhirnya state [20]. 
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3. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity relationship diagram (ERD) merupakan alat yang digunakan dalam suatu 

analisis untuk menggambarkan kebutuhan data serta asumsi – asumsi dalam 

sistem yang akan dikembangkan, secara terstruktur dari atas ke bawah. Model 

data ini pula diatur pada tahapan SDLC dalam mendesain sebuah database. 

ERD adalah representasi data sebagai entitas, atribut, dan relasi. Sifat relasi 

dapat dibedakan menjadi tiga jenis, yaitu hubungan satu-ke-satu (one-to-one), 

satu-ke-banyak (one-to-many), dan banyak-ke-banyak (many-to-many) [21]. 

2.1.8 Pengujian 

1. Black Box Testing 

Black box testing merupakan metode pengujian pada perangkat lunak yang tidak 

melibatkan suatu pemahaman struktur internal atau kode aplikasi yang diuji. 

Pengujian menggunakan black box testing bertujuan untuk menemukan fungsi yang 

tidak sesuai dengan harapan. Sehingga, dengan menggunakan teknik black box 

testing dapat meningkatkan kualitas pada perangkat lunak dari sudut pandang 

pengguna [22]. 

 
2. System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan metode pengujian pada usability suatu 

sistem secara sederhana dengan memiliki sepuluh skala yang memberikan 

pandangan secara menyeluruh dari hasil evaluasi tujuan kebergunaan. Metode 

pengujian SUS berupa skala Likert yang sederhana dengan responden yang 

diharuskan menjawab tingkat kesetujuan dan ketidaksetujuan dalam skala 5 atau 7 

poin. SUS dapat menghasilkan satu nomor yang mewakili ukuran gabungan dari 

kegunaan keseluruhan dari sistem yang dipelajari [23]. Lalu SUS sendiri terdiri dari 

kuesioner yang berisi 10 item pertanyaan seperti yang ditujukan pada tabel 

dibawah, yaitu tabel 1. 
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Kuesioner SUS yang menggunakan 5 skala Likert dengan penilaian yang mulai dari 

“sangat tidak setuju”, “tidak setuju”, “netral”, “setuju”, dan “sangat setuju”, seperti 

yang terdapat pada Tabel 3. Scala Likert. Dimana SUS memiliki skor minimal 0 

dan skor maksimal 100. 

Tabel 2. Skala Likert 

Jawaban Skor 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Ragu – ragu (RG) 3 

Setuju (S) 4 

Sanga Setuju (SS) 5 

No Item Pertanyaan 

1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi 

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 

4 
Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi 

dalam meggunakan sistem ini 

5 
Saya merasa fitur – fitur sistem ini berjalan dengan 

semestinya 

6 
Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi 

pada sistem ini) 

7 
Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan 

sistem ini dengan cepat 

8 Saya merasa sistem ini membingungkan 

9 
Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem 

ini 

10 
Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 

menggunakan sistem ini 

Tabel 1. Item Pertanyaan SUS 
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Setelah melakukan metode pengumpulan data dari responden, kemudian data – data 

tersebut dapat dihitung. Untuk menggunakan System Usability Scale (SUS), 

terdapat beberapa aturan yang harus diperhatikan yaitu pada aturan perhitungan 

skor SUS. Pada aturan perhitungan skor SUS yaitu pada setiap pertanyaan 

bernomor ganjil, maka skor setiap jawaban yang didapat dari skor responden akan 

dikurangi 1, sedangkan pada setiap pertanyaan yang bernomor genap, skor akhir 

yang didapat dari nilai 5 dikurangi skor jawaban yang didapat dari responden. 

Kemudian skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap jawaban kemudian 

hasilnya dikali 2,5.  

Aturan untuk perhitungan skor berlaku pada setiap jawaban dari responden. 

Kemudian, setelah mendapatkan skor SUS dari masing – masing responden, 

selanjutnya dapat mencari skor rata – ratanya dengan cara menjumlahkan semua 

skor yang dibagi dengan jumlah responden. Berikut merupakan rumus untuk 

menghitung skor SUS :  

 

Gambar 2. Rumus Menghitung Skor [24] 

Berikut penjelasannya yaitu X merupakan skor rata – rata, ∑χ adalah jumlah dari 

skor SUS, kemudian n adalah jumlah dari responden. Sehingga cara menggunakan 

System Usability Scale (SUS) yang dilakukan dengan memasukkan jawaban yang 

diterima dari responden yang telah didata, yang dapat menggunakan program excel 

atau aplikasi lainnya.  

Kemudian setelah dihitung dari seluruh nilai akhir, lalu dilakukanlah perhitungan 

nilai rata – rata. Sehingga berdasarkan skor rata – rata SUS yang telah diperoleh, 

selanjutnya akan dibandingkan dengan penilaian SUS. Dimana terdapat beberapa 

penelitian mensyaratkan nilai diatas 68 untuk mendapatkan nilai dari usability pada 

aplikasi, sedangkan jika nilai dibawah 68 dapat menunjukkan masih terdapat 

kekurangan pada aplikasi tersebut, sehingga perlu adanya dilakukan perbaikan. 
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Kesimpulan dari akhir hasil SUS dapat ditentukan melalui penilaian SUS Score 

dimana seperti yang terdapat pada gambar 2 [24]. 

 

Gambar 3. Intepretasi Score SUS [24] 

2.2 Tools yang Digunakan 

2.2.1 Visual Studio Code 

Visual studio code merupakan sebuah teks editor yang ringan dan handal, yang 

mana vscode dibuat oleh Microsoft untuk sistem operasi multiplatform, yang 

artinya tersedia juga untuk Mac, Linux, dan Windows. Teks editor ini mendukung 

adanya bahasa pemrograman JavaScript, Typescript, dan Node.js, serta bahasa – 

bahasa pemrograman lainnya dengan bantuan teknologinya yaitu plugin yang 

tersedia di visual studio code, seperti C, C++, Java, Python, Go, dan yang lainnya 

[25]. 

2.2.2 React JS 

React JS merupakan front-end library yang dikembangkan oleh Facebook. React 

JS digunakan sebagai pendukung dari web-framework. Lalu React JS memiliki 

beberapa keunggulan diantaranya yaitu dapat memberikan kecepatan, simplicity, 

dan scalability. React JS juga memungkinkan bagi pengembang untuk dapat 

membangun sebuah komponen UI yang lebih interaktif, stateful, & reusable. React 

memiliki potensi yang tinggi untuk pengembang di era pustaka kecil yang fokus 

pada tugas tertentu. Sehingga pengembang modern lebih sering menggunakan 

pustaka – pustaka kecil daripada mengandalkan kerangka kerja besar yang 

membutuhkan waktu dan pengembangan lebih lanjut [26]. 
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2.2.3 Tailwind 

Tailwind CSS merupakan sebuah framework CSS terkini, yang dimana dapat 

memungkinkan para pengembang untuk menciptakan desain yang fleksibel dan 

konsisten langsung didalam markup HTML. Tailwind CSS dapat memberikan 

pendekatan yang lebih lengkap dan terperinci, sehingga pengembang dapat 

memiliki kendali penuh atas tampilan setiap elemen [27]. 

2.2.4 Application Programming Interface (API) 

Application Programming Interface (API) merupakan interface yang 

memungkinkan aplikasi dapat saling berkomunikasi serta berinteraksi satu sama 

lain dengan protokol, aturan, dan alat yang terstandarisasi. API menjadi peran 

penting dalam pengembangan sebuah perangkat lunak modern, terutama dalam 

aplikasi website maupun mobile. Salah satu contoh penggunaan API yaitu ketika 

aplikasi sosial media yang menampilkan konten dari penyedia layanan berita, 

kemudian peran API yaitu dapat memungkinkan perangkat lunak untuk 

berkomunikasi hingga mengatur pertukaran data antar berbagai sistem. Lalu untuk 

menguji, merancang, serta memantau API dapat menggunakan thunder client yang 

terdapat dalam vscode [28]. 

2.2.5 MongoDB 

MongoDB merupakan non-relational database namun memiliki banyak sekali fitur 

yang mirip dengan realtion database. mongoDB memiliki format data yaitu BSON 

untuk menyimpan tipe data yang kompleks. Berikut merupakan contoh format data 

BSON yang menyerupai format data JSON : 

 

Gambar 4. Format Data BSON[29] 
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Pada gambar 4 merupakan contoh format data BSON untuk menyimpan data, dapat 

dilihat bahwa terdapat atribut yang menyerupai penulisan format data JSON. 

MongoDB memiliki tipe – tipe data yang tersedia dalam penyimpanannya, tipe – 

tipe yang tersedia adalah string, int, decimal, boolean, date, array, object, objectID. 

Kemudian MongoDB juga memiliki relasi seperti database lainnya, dimana relasi 

merupakan suatu hubungan antar tabel pada database dimana pada suatu tabel 

mempunyai data yang sama dengan data yang berada didalam tabel lainnya. 

Terdapat tiga macam relasi yang ada pada mongoDB yaitu one to one, one to many, 

dan many to many [29]. 

2.2.6 Express.js 

Express.js merupakan salah satu framework website aplikasi untuk Node.js, dimana 

Node.js yang menyediakan berbagai fitur yaitu untuk membangun aplikasi web dan 

API. Express.js ialah framework yang fleksibel dan minimalis yang menyediakan 

berbagai fitur kuat untuk aplikasi website dan mobile. Kelebihan memakai 

framework express.js ialah memiliki arsitektur yang minimalis namun dapat 

diperluas lagi dengan tambahan middleware serta plugin, kemudian framework 

fleksibel yang dapat digunakan untuk berbagai jelasi web serta aplikasi, mulai dari 

aplikasi yang single-page hingga aplikasi yang kompleks. Lalu terdapat dukungan 

middleware yang dapat memungkinkan untuk menangani berbagai tugas, seperti 

logging, otentikasi, dan lainnya [30]. 

2.2.7 Node.js 

Node.js merupakan open-source, cross-platform runtime yang digunakan untuk 

pengembangan aplikasi web di sisi server. Aplikasi Node.js dapat ditulis dalam 

JavaScript dan dapat dijalankan dengan berbagai macam sistem operasi. Node.js 

didasarkan pada sebuah arsitektur yang berbasis non-blocking input atau output 

API, yang dirancang untuk mengoptimalkan skalabilitas aplikasi untuk website 

secara real-time. Dalam sebuah jangka waktu yang lama, pada kerangka kerja yang 

tersedia untuk pengembangan web semuanya didasarkan pada sebuah model 

dimana tempat data dihasilkan dalam satu sesi. Node.js dapat berjalan dua arah 
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secara real-time yang dapat memudahkan komunikasi antara klien dan server untuk 

melakukan bertukar data secara bebas [31]. 

2.2.8 Virtual Private Server (VPS) 

Virtual Private Server (VPS) merupakan jenis layanan hosting server yang dapat 

menyediakan lingkungan virtual bagi pengguna, yang dimana berfungsi serupa 

dengan dedicated server, namun dihosting pada server fisik bersama. VPS 

menawarkan berbagai mandaat dedicated server, yaitu seperti opsi penyesuaian, 

akses root, dan alokasi sumber daya yang terjamin, serta VPS menyediakan shared 

hosting yang hemat biaya. VPS membagi sumber daya server fisik kedalam 

beberapa lingkungan virutal tersendiri dengan sistem operasi, penyimpanan, serta 

daya pemrosesannya sendiri. Sehingga, hal ini menjadi suatu hal yang efektif bagi 

pengguna untuk memiliki kontrol dan fleksibilitas lebih besar atas lingkungan 

server mereka [32]. 

2.2.9 Nutrisiku 

 

Gambar 5. Bagan Nutrisiku 
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Pada gambar 5, merupakan bagan rancangan website perhitungan nutrisi 

(Nutrisiku) yang dikembangkan selama mengikuti program MBKM Studi 

Independen. Website Nutrisiku merupakan sebuah sistem yang dirancang bersama 

tim yang terbagi menjadi tiga bagian utama, yaitu frontend, backend, dan fullstack. 

Selama program MBKM Studi Independen, fitur yang telah dikembangkan ialah 

meliputi, perhitungan nutrisi, saran makanan, riwayat makanan, pemilihan 

makanan (list makanan), penambahan makanan ke menu favorit, pencarian 

makanan (search), menu profil (edit profil), menu ubah kata sandi, daftar makanan 

favorit, serta pencatatan BMI dan berat badan. 

Pada tahap skripsi, penelitian ini difokuskan pada pengembangan tambahan, yaitu 

fitur saran aktivitas fisik sesuai BMI, filter makanan untuk membedakan makanan 

vegetarian, dan notifikasi melalui email. Pada pengembangan tambahan ini 

dirancang berdasarkan masukan dari stakeholder dan analisis website referensi 

perhitungan nutrisi untuk melengkapi dan meningkatkan fungsionalitas sistem 

perhitungan nutrisi pada website Nutrisiku. 

Pada tahap desain menggunakan tools figma web untuk membuat mock-up serta 

prototype website Nutrisiku, kemudian pada tahap pengembangan dan 

implementasi front end menggunakan React.js, yang dikenal dengan library 

JavaScript modern, lalu pada tahap pengembangan di sisi back end menggunakan 

framework express.js dan untuk database menggunakan MongoDB.  

2.3 Penelitian Terdahulu 

Dalam proses pelaksanaan pada penelitian ini, untuk melakukan teknik 

pengumpulan data dengan studi literatur yang dapat membantu dalam penelitian 

dengan beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan topik penelitian ini. 

Terdapat penelitian yang dilakukan oleh Yunieswati, W., Kushargina, R., & 

Rizqiya, F., pada tahun 2022 yang berjudul Edukasi gizi berbasis teknologi untuk 

peningkatan pengetahuan gizi dan antioksidan pada remaja. Penelitian ini meneliti 

mengenai peran teknologi dalam edukasi mengenai gizi dan nutrisi yang seimbang 

dapat dilakukan dengan cara pemberian informasi kepada masyarakat mengenai 

pengetahuan terkait konsumsi dari pangan dengan sumber antioksidan pada remaja. 
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Penggunaan sosial media dapat menjadi salah satu sumber yang dapat digunakan 

untuk menjadi jembatan mengenai informasi gizi dan nutrisi yang seimbang 

sehingga dapat menyebarkan informasi mengenai edukasi gizi secara menyeluruh 

kepada masyarakat secara online [33].  

Pada penelitian sebelumnya menggunakan sosial media untuk menyebarkan 

dan membagikan informasi mengenai edukasi gizi namun pada penelitian ini selain 

media sosial, masyarakat juga dapat dengan mudah mengakses teknologi berbasis 

website. Pengetahuan mengenai edukasi nutrisi dan gizi dapat diakses melalui 

website seperti website perhitungan nutrisi yang dapat mengedukasi serta 

memberikan saran mengenai perhitungan nutrisi yang baik dan benar. Sehingga 

masyarakat dapat memanfaatkan teknologi secara efektif dan memiliki 

pengetahuan mengenai 7 makanan yang sebaiknya dikonsumsi agar nutrisi dan gizi 

menjadi seimbang. 

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Zianka, I. D., Alim, S. D., Adiputro, 

M. K., & Setiawan, A., pada tahun 2024 yang berjudul Perancangan Aplikasi 

Android untuk Perhitungan Nutrisi Makanan Pencegah Stunting dengan Metode 

CNN di Jakarta: The Design Android Application Nutrition Calculation to Prevent 

Stunting with CNN Method in Jakarta. Penelitian ini meneliti mengenai dampak 

yang marak terjadi dari kekurangan gizi dapat meningkatkan resiko stunting sejak 

dini, sehingga status stunting setiap harinya semakin meningkat dan memperburuk 

pertumbuhan seseorang hingga diusia remaja. Upaya yang dapat dilakukan adalah 

salah satunya memberikan penyuluhan dan edukasi mengenai pentingnya nutrisi 

dan gizi yang seimbang dengan benar melalui kegiatan sosialisasi teknologi agar 

penyebaran informasi dapat dibaca dan diakses dengan jelas dan merata, seperti 

teknologi berbasis website mengenai perhitungan kandungan nutrisi. Sehingga 

dampak website perhitungan nutrisi dapat membantu untuk mengontrol kandungan 

nutrisi yang seimbang secara real time [34].  

Pada penelitian sebelumya mengedukasi melalui aplikasi mobile yang dapat 

memberikan informasi secara lengkap dan efisien. Pada penelitian ini mengedukasi 

melalui website sehingga masyarakat tidak perlu repot untuk mengunduh aplikasi 

dan dapat dengan mudah mengaksesnya melalui internet. Pengetahuan mengenai 

perhitungan kandungan nutrisi dalam tubuh seseorang sangat dibutuhkan agar tetap 
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seimbang dengan protein dan gizi, sehingga membutuhkan alat bantu seperti 

teknologi yang sudah semakin canggih dalam perhitungan nutrisi seperti website 

perhitungan nutrisi yang dirancang pada penelitian ini yang dapat menghitung 

nutrisi remaja secara real time dan mengurangi resiko peningkatan stunting dan 

kekurangan nutrisi. 

Lalu penelitian selanjutnya dilakukan oleh Apriyanti, N., Wati, S. F. A., & 

Najaf, A. R. E., pada tahun 2024 yang berjudul Pemanfaatan Metodologi PXP dan 

Pengujian User Acceptance Testing (UAT) Dalam Pengembangan Website E-

Kavling Jati. Metode yang digunakan untuk mengimplementasikan sistem yang 

berbasis online untuk memenuhi kebutuhan adalah menggunakan Metode Personal 

Extreme Programming (PXP) yang merupakan sebuah metodologi paling populer 

diantara kerangka turunan Agile Development. Metode PXP cocok digunakan untuk 

proyek individu dan memiliki lebih sedikit dokumentasi sehingga proses yang 

dilakukan berjalan dengan cepat dibandingkan dengan model lainnya. 

Pada penelitian ini juga menggunakan metode Personal Extreme 

Programming untuk melakukan penelitian dari tahap requirements hingga ketahap 

evaluasi sistem. Sehingga metode PXP cocok untuk penelitian perhitungan nutrisi 

dan tidak membutuhkan banyak tahapan lainnya [35]. 

Pada penelitian selanjutnya dilakukan oleh Utomo, A., Sutanto, Y., Tiningrum, 

E., & Susilowati, E. M., pada tahun 2020, yang berujudul Pengujian Aplikasi 

Transaksi Perdagangan Menggunakan Black Box Testing Boundary Value 

Analysis. Jurnal Bisnis Terapan. Pada penelitian ini meneliti mengenai pengujian 

aplikasi transaksi perdagangan mengggunakan pengujian black box testing. 

Pengujian black box testing berfungsi untuk menguji pada keperluan fungsional 

dari software. Pada uji coba black box testing berusaha untuk menemukan 

kesalahan dalam beberapa kategori yang memungkinkan, diantaranya yaitu pada 

fungsi-fungsi yang salah atau hilang, kesalahan pada interface, kesalahan dalam 

struktur data atau akses database eksternal, kesalahan pada performa, serta 

kesalahan pada inisialisasi dan terminasi. Sehingga pengujian black box diperlukan 

untuk menguji pada spesifikasi fungsional pada program dari aplikasi yang dibuat 

[36]. 
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Pada penelitian sebelumnya, dengan menggunakan pengujian black box testing 

dapat menguji pada spesifikasi fungsional program dan berusaha menemukan 

kesalahan yang mungkin terjadi dalam proses pengembangan aplikasi. 

Pada penelitian selanjutnya dilakukan oleh Kusumadya, M. A., Hidayat, F., & 

Chandra, D., pada tahun 2022, yang berjudul Analisis Website Petani Kode 

Menggunakan SUS (System Usabiltiy Scale). Jurnal Informatika Polinema,. Pada 

penelitian ini meneliti mengenai pengujian menggunakan System Usability Scale 

(SUS) dengan 10 pertanyaan kuisioner berskala 1-5. Hal ini diperlukan karena 

dibutuhkan usability atau kebergunaan yang merupakan salah satu dari aspek yang 

dapat digunakan untuk melihat bagaimana tanggapan pengguna terhadap website 

dari sisi usability atau kebergunaan. Sehingga penelitian ini membutuhkan 

pengujian SUS untuk menunjukan bagaimana penerimaan pengguna terhadap 

website PetaniKode. 

Pada penelitian sebelumnya, dengan menggunakan pengujian System Usability 

Scale (SUS) dengan 10 pertanyaan kuisioner berskala 1-5, dibutuhkan untuk 

melihat bagaimana penerimaan pengguna terhadap website PetaniKode [37]. 

Pada penelitian selanjutnya dilakukan oleh Manita, M., Ben Kora, H., pada 

tahun 2024 yang berjudul Modern Front-End Web Architecture Using React. js and 

Next. js. University of Zawia Journal of Engineering Sciences and Technology. 

Pada penelitian ini meneliti mengenai arsitektur web modern untuk front-end 

dengan menggunakan react.js dan next.js. Untuk mendapatkan tampilan yang hebat 

dengan menggabungkan kenyamanan, kepraktisan, dan fungsionalitas dapat 

menarik pengguna, pemilihan library dan framework yang tepat menjadi hal yang 

sangat penting terhadap pengaruh peningkatan teknologi web front-end. Sehingga 

pemilihan framework next.js dan library react.js adalah hal yang tepat untuk 

meningkatkan skalabilitas pemeliharaan, modularitas, dan interaktivitas halaman 

web. Menggunakan react.js sebagai library untuk menyederhanakan proses 

kompleks dalam menciptakan antarmuka pengguna yang interaktif, efisien, dan 

fleksibel. 

Pada penelitian sebelumnya, menggunakan library react.js sebagai alat untuk 

membantu membuat antarmuka dengan tampilan yang lebih modern dan interaktif, 



26 
 

 
 

serta komponen yang terdapat dalam react dapat memudahkan untuk membuat user 

interfaces [38]. 

Lalu pada penelitian selanjutnya dilakukan oleh Alamin, M., pada tahun 2022, 

yang berjudul A social platform for software developers: Using modern web stack 

MERN. Pada penelitian ini meneliti mengenai pengembangan perangkat lunak 

dengan menggunakan moderen web stack mern. Selain menggunakan front-end 

yang bertanggung jawab sebagai aspek visual pada web, sehingga back-end 

diperlukan untuk mengontrol segala sesuatu yang berhubungan dengan data dan 

menampung logika serta database, dimana back-end memiliki beberapa kerangka 

kerja termasuk express.js. Express.js merupakan framework yang sangat mudah 

untuk digunakan dan menyediakan berbagai macam fitur yang dapat membuat 

sempurna untuk pengembangan aplikasi web dan seluler. Dengan menggunakan 

express.js dapat mengurangi jumlah waktu programmer sehingga pembuatan 

aplikasi web lebih cepat dan efisien karena express.js dapat menangani kesalahan, 

permintaan HTTP, sesi, dan perutean. Serta express.js sangat mudah dipelajari dan 

dimanipulasi oleh para pengembang JavaScript [39]. 

Pada penelitian sebelumnya, menggunakan kerangka kerja dengan memilih 

framework express.js dapat membantu dan membuat waktu pengerjaan bagi 

pengembang web lebih efisien, serta sangat mudah untuk dipelajari dan 

menyediakan berbagai macam fitur untuk membantu pengembangan web. 

Kemudian pada penelitian selanjutnya dilakukan oleh Dey, S., Sen, S., Basu, 

R., Dhar, G., Mukherjee, J., Majumdar, A., ... & Pal, K., pada tahun 2023, yang 

berjudul Website for Medical and Blood supply by Unmanned Drone. Pada 

penelitian ini meneliti mengenai website untuk medis dan suplai darah oleh 

unmanned drone. Untuk membuat website dibutuhkan perangkat lunak yang dapat 

mempercantik tampilan dari website itu sendiri yaitu website untuk medis dan 

suplai darah, sehingga pada penelitian ini menggunakan framework dari CSS yaitu 

Tailwind. Tailwind dapat membuat tampilan lebih menarik dan menyediakan 

sekumpulan gaya yang tentukan sebelumnya untuk dibuat antarmuka, kemudian 

tailwind membuat tampilan tersebut dengan mudah untuk membangun tampilan 

yang dinamis dan interaktif serta ramah untuk visual tampilan yang diinginkan 

pengguna [40]. 
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Pada penelitian sebelumnya, yang menggunakan framework tailwind untuk 

membantu mempercantik dan membuat tampilan website lebih dinamis dan 

interaktif sebagai visual tampilan yang ramah pengguna. 

Pada penelitian selanjutnya dilakukan oleh Arzt, N. H., pada tahun 2020, yang 

berjudul Application Programming Interface (API) for Immunization Information 

Interoperability. Medical Research Archives, 8(11). Pada penelitian ini meneliti 

mengenai website informasi imunisasi dengan menggunakan database Application 

Programming Interface (API). API menjadi alat utama untuk mengimplementasi 

berbagi data antar sistem. API akan lebih baik ketika dikembangkan secara 

kolaboratif. Dengan menggunakan database API dapat memudahkan untuk 

membantu kegunaan dan penerimaan data, semakin banyak API yang digunakan 

untuk pasien dapat mengakses data dari sistem. Penggunaan API dapat membantu 

pasien mengakses data dengan tepat [41]. 

Pada penelitian sebelumnya, dengan menggunakan database Application 

Programming Interface (API) dapat dengan mudah untuk mengimplementasikan 

berbagi data antar sistem, kemudian dapat memudahkan pasien dalam mengakses 

data dan menerima data. 

Kemudian pada penelitian selanjutnya dilakukan oleh Ahmad, M., & Goyanka, 

M., pada tahun 2023, yang berjudul Health Care Website 

Development. PRATIBODH. Pada penelitian ini meneliti mengenai website 

perawatan kesehatan yang memakai alat teknologi yaitu visual studio code untuk 

membantu pengembangan web, yang serbaguna dan dapat menyederhanakan 

proses pengembangan web. Vscode yang berfungsi sebagai kode editor yang 

menyediakan fitur untuk pengembang dapat menulis, mengedit dan mengatur kode 

dengan mudah, serta dilengkapi dengan ekstensi dan plugin yang dapat 

meningkatkan fungsionalitas atau kostomisasi bagi pengembang untuk memenuhi 

kebutuhan membangun website untuk perawatan kesehatan [42]. 

Pada penelitian sebelumnya, untuk membuat website yang efisien dibutuhkan 

alat teknologi yang cocok sebagai editor kode bagi pengembang yang dapat 

menulis, mengedit dan mengatur kode yaitu dengan menggunakan visual studio 

code. 



28 
 

 
 

2.4 Analisis Kompetitor 

Pada penelitian menggunakan analisis kompetitor terhadap website yang memiliki 

fitur sejenis diinternet. Adapun beberapa website sejenis yang akan dianalisis baik 

dari sisi kelebihan maupun kelemahan. Tujuan dari analisis website ini untuk 

menjadikan referensi dan acuan dalam proses pengembangan perhitungan nutrisi 

perhari. Website ini akan dianalisis dari berbagai aspek, yaitu mulai dari kelebihan, 

kekurangan, hingga fleksibilitasnya. Berikut merupakan tabel yang menjelaskan 

fitur – fitur yang ada pada sistem yang akan dikembangkan, serta terdapat tabel 

yang menjelaskan mengenai kelebihan dan kekurangan dari website tersebut: 

Tabel 3. Analisis Kompetitor 

No Fitur dan Interface Cronometer Fatsecret Myfitnesspal Nutrisiku 

1 Login/logout         

2 Registrasi Akun         

3 Perhitungan Nutrisi         

4 Perhitungan BMI 

dan Berat Badan 

Ideal 

        

5 Saran Makanan         

6 Riwayat Makanan         

7 Menambah Makanan 

ke Favorit 
        

8 Cari Makanan         

9 Filter Makanan         

10 Detail Makanan         

11 Menu Artikel (Berat 

Badan Ideal) / 

Dukungan 

        

12 Menu Profil         

13 Edit Profil         

14 Ubah Kata Sandi         
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15 Notifikasi         

16 Saran Aktivitas Fisik         

17 Pembeda untuk 

Vegetarian 
        

18 Laporan Riwayat 

Konsumsi 
        

19 Forum dan 

Komunitas 
      x 

20 Menu Berbayar   x   x 

21 Pemantau Kesehatan   x x x 

22 Keamanan dan 

Privasi 
        

23 Iklan pada fitur 

gratis 
      x 

24 Tampilan terlalu 

kompleks diawal 

(membingungkan) 

      x 

Tabel 4. Analisis Kelebihan dan Kekurangan Kompetitor 

Kompetitor Kelebihan Kekurangan 

Fatsecret 

1. Basis data makanan 

yang luas 

2. Antarmuka yang 

sederhana  

3. Fitur komunitas 

4. Fleksibilitas target 

berat ideal pengguna 

5. Fitur notifikasi untuk 

mengingatkan 

pengguna 

1. Tampilan yang sangat 

sederhana dan monoton 

2. Terdapat iklan pada 

beberapa fitur 

3. Navigasi yang kurang 

intuitif 

4. Tampilan belum 

responsive 

MyFitnessPal 1. Basis data makanan 1. Fitur premium yang 
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yang luas 

2. Antarmuka 

pengguna yang 

intuitif  

3. Fitur notifikasi untuk 

mengingatkan 

pengguna 

4. Fleksibilitas target 

berat ideal pengguna 

5. Terdapat komunitas 

berbayar 

2. Iklan pada versi gratis 

3. Bahasa yang tidak 

konsisten (B. Indonesia 

dan B. Inggris) 

4. Terlalu banyak fitur 

pada tampilan awal yang 

ditawarkan sehingga 

membuat pengguna 

kewalahan untuk 

melihat tampilan 

website tersebut 

5. Tampilan yang sangat 

sederhana 

Cronometer 

1. Basis data makanan 

yang luas 

2. Informasi mengenai 

gizi yang lengkap 

3. Antarmuka yang 

fungsional dan 

modern 

4. Fitur notifikasi untuk 

mengingatkan 

pengguna 

5. Fleksibilitas target 

berat ideal pengguna 

1. Kurangnya panduan atau 

resep makanan 

2. Untuk pengguna baru 

fitur yang terlalu detail 

dapat membingungkan 

3. Beberapa fitur penting 

yang berbayar 

4. Iklan pada fitur gratis 

 

 



III. METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Waktu dan Tempat 

Penelitian dan Pembuatan skripsi ini dilakukan pada : 

Waktu  : Desember 2024 – Mei 2025 

Tempat : Penelitian ini dilaksanakan di lingkungan Lab. Komputer, Teknik 

Informatika, Universitas Lampung, Jl. Prof. Dr. Ir. Sumantri Brojonegoro No.1, 

Gedong Meneng, Kec. Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Lampung, dengan objek 

siswa SMA Negeri 7 Bandar Lampung kelas XI dan XII, Jl. Teuku Cik Ditiro No.2, 

Beringin Raya, Kec. Kemiling, Kota Bandar Lampung, Lampung. 

Tabel 5. Waktu pelaksanaan penelitian 

NO Kegiatan Penelitian Des Jan Feb Mar Apr Mei 

1 Requirements       

2 Planning       

3 Iteration initialization       

4 Design       

5 Implementation       

6 System Testing       

7 Retrospective       

8 Pelaporan dan penulisan 

karya ilmiah 
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3.2 Alat dan Bahan 

3.2.1 Alat Penelitian 

Pada penelitian ini, digunakan beberapa alat yang digunakan selama penelitian 

untuk mendukung setiap tahapan yang akan dilaksanakan sebagai prosedur 

penelitian. Adapun alat pada penelitian ini terbagi menjadi dua jenis, yaitu 

perangkat keras dan perangkat lunak. 

Tabel 6 dan tabel 7 dibawah merupakan tabel dari daftar alat – alat yang digunakan 

selama penelitian ini : 

Tabel 6. Perangkat Keras 

Perangkat Keras Fungsi 

Laptop Intel Core i7 gen 10 Membuat desain dan 

implementasi desain ke kode 

program 

Mouse Menggerakkan kursor 

Keyboard Memasukkan/mengetikkan 

data, kata atau kalimat 

Tabel 7. Perangkat Lunak 

Perangkat Lunak Fungsi 

Visual Studio Code Alat untuk implementasi kode 

editor untuk mengolah kode 

program 

Google Chrome (Browser) Media layanan browsing, 

implementasi web 

React JS Library frontend untuk 

pengembangan kode program 

HTML Kode program untuk 

pengembangan website 

Tailwind Framework untuk pengaturan 

tampilan website 
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API Digunakan untuk mengambil 

data 

Express JS Framework back-end untuk 

Node.js pada pembangunan 

API 

MongoDB Menyimpan data pada JSON 

Node.js Runtime JavaScript 

Figma Tools untuk membuat UI 

Draw.io Tools untuk membuat diagram 

Postman Tools untuk menambahkan 

data 

3.2.2 Bahan Penelitian 

Pada penelitian ini, terdapat beberapa bahan penelitian yang digunakan untuk 

mendukung informasi dan proses pengembangan website perhitungan nutrisi ini 

yaitu: 

1. Data pra survei dengan objek SMA Negeri 7 Bandar Lampung yang didapat 

melalui metode kuesioner. 

2. Beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan website perhitungan 

nutrisi. 

3. Jurnal – jurnal nasional dan internasional serta buku yang digunakan sebagai 

bahan acuan penelitian. 

4. Konsultasi dengan Ahli Gizi yaitu Elsara Prawita, S.Tr.Gz. 
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3.3 Tahapan Penelitian 

 

Gambar 6. Tahapan PXP 

Gambar 6 merupakan gambaran berbagai tahapan dari metode Personal 

Extreme Programming (PXP) yang akan dilaksanakan selama penelitian ini. 

Tahapan dari metode PXP tersebut terdiri atas requirements, planning, iteration 

initialization, design, implementation, system testing, retrospective. 

3.3.1 Requirements 

Hasil analisis yang didapat dari tinjauan fitur yang telah dirancang saat mengikuti 

MBKM yaitu Studi Independen dijadikan sebagai acuan untuk pengembangan 

sistem selanjutnya, dimana pembuatan sistem sebelumnya tidak menggunakan 

expert atau ahli gizi untuk mengetahui apakah perhitungan serta makanan sudah 
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tepat dan sesuai, pembuatan sistem dilakukan hanya dengan diskusi dengan 

stakeholder dan tim. Kemudian telah dilakukan analisis melalui website referensi 

pengembangan sistem, didapatkan bahwa terdapat rancangan pengembangan 

sistem yang dibutuhkan dan belum dikembangkan pada sistem sebelumnya yaitu 

seperti fitur saran aktivitas fisik sesuai BMI, filter makanan (khusus vegetarian), 

dan notifikasi melalui email. Lalu setelah dilakukan analisis melalui website 

referensi, serta untuk pengembangan sistem ini juga telah menggunakan expert atau 

ahli gizi. Dimana peran expert (ahli gizi) dalam pengembangan website Nutrisiku 

yaitu memvalidasi data nutrisi, memberikan saran perhitungan nutrisi, memberikan 

saran buku nutrisi sebagai bahan acuan untuk melihat data makanan yang telah 

divalidasi. 

 
Pada tahap requirements yang dibutuhkan terlebih dahulu ialah membuat 

kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional terkait dengan sistem yang 

akan dibuat pada penelitian ini. Kebutuhan – kebutuhan tersebut akan disesuaikan 

dengan kebutuhan pengguna yang diambil dari hasil pengumpulan data yang sudah 

disesuaikan. Sehingga dalam hal pengumpulan data pengguna, metode yang akan 

digunakan yaitu terdiri atas konsultasi dengan ahli gizi, studi literatur, pengisian 

kuesioner, dan melakukan observasi. 

 
Dalam pengumpulan data, penggunaan metode konsultasi atau wawancara bersama 

ahli gizi untuk mengumpulkan informasi terkait nutrisi dan gizi, termasuk 

perhitungan nutrisi, juga diperoleh melalui konsultasi dengan ahli gizi profesional, 

yaitu Elsara Prawita, S.Tr.Gz, yang bekerja di Gizi Nusantara. Sehingga informasi 

mengenai perhitungan nutrisi sudah berdasarkan saran dari ahli gizi. Kemudian 

pengumpulan data dengan metode studi literatur memiliki peran penting untuk 

mengumpulkan informasi terkait yang menjadi bahan referensi untuk mendukung 

proses pelaksanaan penelitian. Pengumpulan informasi mengenai studi literatur 

memanfaatkan teknologi internet adalah google scholar dan google books.  

 
Pada tahap kuesioner, merupakan metode untuk mengumpulkan data pra survei 

untuk mendapatkan informasi mengenai penelitian ini. Adapun metode kuesioner 

yang digunakan yaitu terdapat pertanyaan – pertanyaan yang berkaitan dengan 
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penelitian ini, serta sasaran penelitian ini yaitu kepada siswa SMA kelas XII SMA 

Negeri 7 Bandar Lampung. 

 
Berikut merupakan contoh pertanyaan untuk mengumpulkan data pra survei untuk 

mendapatkan informasi mengenai pengetahuan gizi bagi siswa/i SMA Negeri 7 

Bandar Lampung kelas XII : 

Tabel 8. Data Kuesioner Siswa/i SMA Negeri 7 Bandar Lampung 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Seberapa sering Anda mengakses internet 

setiap hari? 

4 – 6 jam perhari 

2 Apakah Anda pernah menggunakan 

website atau aplikasi tentang nutrisi 

sebelumnya? 

Tidak 

3 Apakah Anda merasa informasi tentang 

nutrisi penting untuk Anda? 

Sangat penting 

4 Apakah Anda membutuhkan website 

perhitungan nutrisi? 

Ya (Untuk mengetahui 

informasi tentang nutrisi, 

untuk mengkontrol konsumsi 

nutrisi agar tidak kekurangan 

atau berlebihan, dan menjaga 

pola hidup sehat) 

5 Apa tujuan utama Anda jika menggunakan 

website perhitungan nutrisi? 

Mengetahui kebutuhan nutrisi 

harian dan melihat saran menu 

makanan 

6 Fitur apa yang menurut Anda penting 

untuk ada di website perhitungan nutrisi? 

Rekomendasi menu makanan 

dan kalkulator kebutuhan 

nutrisi 

7 Apa kesulitan utama Anda dalam 

mengatur pola makan sehat? 

Tidak tahu cara menghitung 

kebutuhan nutrisi 

8 Apakah Anda memiliki tujuan tertentu 

terkait kesehatan atau pola makan? 

Menjaga berat badan ideal dan 

menjaga makan-makanan 
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9 Seberapa sering Anda memperhatikan 

kandungan gizi makanan yang Anda 

konsumsi? 

Kadang – kadang  

10 Apa yang memotivasi Anda untuk 

menjaga pola makan sehat? 

Ingin tubuh lebih sehat, 

menjaga penampilan fisik, dan 

mendukung aktivitas olahraga 

11 Jika Anda memiliki pola makan 

vegetarian, apakah membutuhkan 

rekomendasi makanan? 

Ya 

12 Seberapa penting bagi Anda mengetahui 

dampak makanan tertentu terhadap 

kesehatan jangka panjang? 

Sangat penting 

13 Apakah Anda pernah mengalami kesulitan 

memahami istilah – istilah nutrisi (seperti 

kalori, protein, dan karbohidrat) 

Ya 

14 Apakah Anda merasa akan terbantu jika 

website memiliki fitur (misalnya, 

perhitungan nutrisi dan berat badan, 

rekomendasi makanan dan aktivitas 

fisik)? 

Sangat terbantu 

15 Apa yang biasanya membuat Anda betah 

menggunakan suatu website? 

Kemudahan dalam 

menggunakannya 

16 Apakah Anda membutuhkan notifikasi 

jika lupa untuk menghitung nutrisi dalam 

jangka waktu > 1 minggu?  

Ya 

18 Bagaimana menurut Anda desain website 

yang menarik? 

Warna sederhana dan 

minimalis 

19 Apakah Anda lebih suka menggunakan 

website yang  

Mudah digunakan meskipun 

sederhana 

Berikut merupakan pertanyaan – pertanyaan berserta jawaban yang didapat dengan 

menggunakan metode kuesioner menggunakan google form. Pertanyaan – 
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pertanyaan tersebut didapat dari observasi mengenai penelitian ini, dan untuk 

jawaban diambil dari jawaban yang paling banyak dipilih oleh siswa/i, dimana 

didapatkan hasil jawaban dari siswa/i yang berjumlah 340 siswa/i dari total 382 

siswa/i SMA Negeri 7 Bandar Lampung. Sehingga dapat diketahui bahwa sebagian 

besar siswa/i SMA Negeri 7 Bandar Lampung membutuhkan website perhitungan 

nutrisi, untuk mengontrol kesehatan dan melihat rekomendasi makanan yang sehat, 

serta website yang mudah digunakan dengan fitur yang dibutuhkan seperti fitur 

rekomendasi makanan, perhitungan nutrisi, filter bagi vegetarian, notifikasi, dan 

saran aktivitas fisik atau olahraga. Informasi mengenai pengetahuan gizi sangat 

penting bagi siswa/i SMA Negeri 7 Bandar Lampung, sehingga membutuhkan 

wadah yang dapat memberikan informasi mengenai pengetahuan gizi dan 

perhitungan nutrisi, serta rekomendasi makan – makanan yang sehat. Berikut 

merupakan diagram pai yang menunjukkan bahwa siswa membutuhkan website 

perhitungan nutrisi : 

a. Apakah Anda membutuhkan website perhitungan nutrisi? 

 

Gambar 7. Diagram Pai : Siswa Membutuhkan Website Perhitungan Nutrisi 

Pada gambar 7, merupakan diagram pai yang menampilkan bahwa 93,6% siswa/i 

membutuhkan website perhitungan nutrisi, untuk memantau serta menjaga pola 

hidup sehat sejak ini. 

b. Apakah Anda merasa akan terbantu jika website memiliki fitur (misalnya, 

perhitungan nutrisi dan berat badan, rekomendasi makanan dan aktivitas 

fisik)? 
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Gambar 8. Siswa Merasa Terbantu dengan adanya Website 

Pada gambar 8, merupakan diagram pai yang menampilkan bahwa 67,8% siswa/i 

merasa terbantu jika website perhitungan nutrisi memiliki fitur seperti, perhitungan 

nutrisi dan berat badan, rekomendasi makanan, dan saran aktivitas fisik untuk 

menjaga pola hidup sehat. 

Kemudian melakukan teknik observasi yang dilakukan untuk mengumpulkan data 

berupa analisis terhadap aplikasi referensi pengembangan sistem. Aplikasi tersebut 

dilakukan observasi guna untuk melihat kelebihan, kekurangan, fleksibilitas, dan 

analisis SWOT (Strong, Weakness, Opportunity, Threats), sehingga dapat 

membantu untuk memahami keunggulan, kelemahan, peluang hingga ancaman 

sistem lain. 

3.3.2 Planning 

Pada tahap planning akan dilakukan untuk penyusunan pada setiap rangkaian tugas 

yang akan dikerjakan dengan berdasarkan hasil dari tahapan sebelumnya yaitu 

tahap requirements yang telah dibuat sebelumnya dan data – data yang telah 

terkumpul. Kemudian pada tahapan ini akan membaginya menjadi beberapa bagian 

yang sesuai dengan skala prioritas dari alur use case dan banyaknya jumlah pada 

iterasi yang akan dilakukan pada tahapan selanjutnya. Pada website perhitungan 

nutrisi terdapat beberapa fitur yang sudah ada, sehingga pada penelitian ini akan 

ditambahkan beberapa fitur baru untuk melengkapi fitur – fitur yang sudah ada.  

Pada beberapa fitur yang sudah ada akan dilengkapi dengan pengembangan baru 

yang belum tersedia pada website, yang sebelumnya telah dilakukan observasi di 

tahap requierment. Pengembangan yang akan ditambahkan pada sistem adalah fitur 
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saran aktivitas fisik sesuai BMI, filter pembeda makanan bagi vegetarian, dan 

notifikasi melalui email. Pengembangan yang akan ditambahkan tersebut dirancang 

untuk melengkapi serta meningkatkan fungsi website secara keseluruhan. 

Kemudian setelah menentukan pengembangan yang akan ditambahkan untuk 

menambah fungsionalitas website, dilakukan pembuatan use case, diagram activity, 

dan entity relationship diagram (ERD) yang sebelumnya pada pembuatan sistem 

belum dilakukan. Pembuatan UML dilakukan untuk memberikan penjelasan 

mengenai hubungan antara aktor dengan sistem yang akan dijelaskan pada tahap 

iteration initialization. 

3.3.3 Iteration Initialization 

Pada tahap iteration initialization merupakan tahap untuk membuat Unified 

Modeling Language (UML) untuk memperjelas pembuatan alur dari perangkat 

lunak yang dikembangkan pada penelitian ini. Pembuatan UML yaitu dengan 

menggunakan diagram alir untuk membuat use case sehingga dapat memberikan 

penjelasan mengenai hubungan antara aktor dengan sistem. Tujuannya dibuat use 

case agar dapat memudahkan proses pengembangan perangkat lunak perhitungan 

nutrisi pada penelitian ini. Selain menggunakan use case, pada pengembangan 

website perhitungan nutrisi juga menggunakan activity diagram sebagai alur antara 

pengguna dan sistem. Lalu pengembangan website perhitungan nutrisi juga 

membuat ERD (Entity Relationship Diagram) sebagai perancangan basis data pada 

pengembangan website.   

3.3.4 Design 

Pada tahap desain merupakan tahap memulai untuk mendesain tampilan sistem 

serta membuat desain untuk menghubungkan antar kelas dengan menggunakan 

teknik Entity Realtionship Diagram (ERD), sehingga tujuan dari pembuatan desain 

tersebut adalah untuk memudahkan pada saat proses implementasi kode 

pengembangan perangkat lunak pada penelitian ini. 

 
Pada pengembangan baru yang akan dikembangkan yaitu diantaranya, fitur saran 

aktivitas fisik, filter makanan vetegarian, dan notifikasi melalui email. Pada fitur 
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saran aktivitas fisik dibuat untuk pengguna dapat melihat saran aktivitas fisik sesuai 

dengan kebutuhan pengguna, seperti kebutuhan berat badan yang ideal, maka 

sistem akan menyesuaikan untuk menyarankan beberapa pilihan olahraga atau 

aktivitas fisik yang ringan yang dapat pengguna pilih sesuai dengan keinginan 

pengguna. Lalu pada filter makanan vegetarian dibuat untuk pengguna yang 

memiliki selera makan berbeda seperti tidak memakan perdagingan, pengguna 

dapat klik filter vegetarian maka pengguna dengan mudah menemukan beberapa 

pilihan saran makanan vegetarian yang diinginkan. Kemudian untuk notifikasi 

melalui email dibuat karena agar pengguna dapat pemberitahuan untuk melakukan 

update makanan, berat badan dan kegiatan untuk dihitung nutrisi yang telah didapat, 

serta perhitungan BMI dan berat badan pengguna.  

3.3.5 Implementation 

Pada tahap implementation merupakan tahap implementasi pengembangan 

perangkat lunak dengan menggunakan desain yang telah dibuat pada tahapan 

sebelumnya. Pada tahap implementasi yang dilakukan ialah pembuatan kode 

program, pengembangan kode program, penyederhanaan kode program, hingga 

pengujian fitur – fitur yang telah dikembangkan. Dalam proses implementation 

dibutuhkan alat bantu atau tools yaitu terdapat Visual Studio Code sebagai wadah 

untuk implementasi kode program, React JS Library sebagai framework serta 

bahasa penanda seperti HTML, dan Tailwind CSS. Lalu pada bagian backend 

menggunakan express.js dan node.js. Pada saat proses pengimplementasian kode 

program, pemanfaatan REST API di thunder client yang tersedia pada virtual studio 

code, dimana REST API untuk mengumpulkan data – data yang berhubungan 

mengenai perhitungan nutrisi, saran makanan, dan saran aktivitas fisik. 

3.3.6 System Testing 

Pada tahap sistem testing adalah tahapan untuk pengujian terhadap seluruh fitur 

yang telah dikembangkan sejak awal. Pengujian terhadap fitur menggunakan 

metode black box testing untuk melalukan pengujian pada fungsionalitas fitur agar 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tujuannya adalah untuk memastikan setiap 

fitur dapat berjalan sesuai dengan fungsinya. Pengujian menggunakan metode black 
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box testing dengan seorang ahli dibidang IT untuk melakukan pengujian yaitu 

Wildan Zaki.  

3.3.7 Retrospective 

Pada tahap retrospective merupakan tahap untuk mengevaluasi terhadap kesalahan 

– kesalahan yang terjadi agar tidak terjadi pengulangan kesalahan untuk 

kedepannya. Pada tahap ini pengujian pertama dilakukan dengan mengikutsertakan 

ahli gizi (expert) yaitu Elsara Prawita, S.Tr.Gz dalam testing dan pengecekan fitur 

perhitungan nutrisi dan rekomendasi makanan serta saran aktivitas fisik. Pengujian 

dilakukan dengan expert mencoba untuk menggunakan website kemudian 

melakukan evaluasi dan validasi data nutrisi, dengan menggunakan metode 

wawancara. Kemudian pengujian kedua dilakukan usability testing dengan 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk menguji nilai usability 

sistem dari sudut pandang pengguna selama menggunakan website perhitungan 

nutrisi. Pengujian akan mengikutsertakan responden yaitu siswa SMA untuk 

menguji dengan menggunakan metode SUS, untuk melihat hasil yang telah 

dikembangkan.  



V. PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Aplikasi yang dikembangkan berhasil memenuhi tujuan pengembangan fitur 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hal ini dibuktikan melalui pengujian Black 

Box Testing dengan dua kali iterasi, pada iterasi pertama memperoleh tingkat 

keberhasilan 98%, kemudian pada iterasi kedua meningkat menjadi 100% 

dengan total 28 skenario uji. 

2. Fitur rekomendasi aktivitas fisik dirancang berdasarkan status BMI pengguna. 

Saran aktivitas yang diberikan menjadi lebih relevan dan mendukung 

keseimbangan antara kebutuhan fisik dan kesehatan. 

3. Fitur filter makanan mempermudah pengguna dalam memilih makanan sesuai 

preferensi dan kebutuhan nutrisi masing – masing. Salah satunya, terdapat filter 

opsional untuk memilih makanan vegetarian.  

4. Fitur notifikasi melalui email berfungsi sebagai pengingat bagi pengguna untuk 

memperbarui data nutrisi dan BMI secara rutin. 

5.2 Saran 

Adapun saran untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut. 

1. Dapat menambahkan fitur tambah makanan untuk menambah referensi berbagai 

jenis makanan yang dapat diakses oleh pengguna lainnya. Dengan melalui proses 

validasi atau persetujuan dari ahli gizi (expert) agar informasi nutrisi makanan 

yang ditampilkan tetap berdasarkan data yang akurat dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 

2. Pengembangan selanjutnya dapat menambahkan role admin, guna untuk 

mempermudah pengelolaan dan penambahan data, penggunaan hosting dapat 
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dikembangkan untuk ditingkatkan kapasitas agar performa aplikasi dapat 

berjalan dengan stabil meskipun digunakan secara bersamaan oleh pengguna.
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