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INTISARI 

 

PERANCANGAN DESAIN CONTROLLING CALORIES UNTUK 

MENDAPATKAN BERAT BADAN IDEAL 

 

Oleh  

Fernando Trisno Swandi 

71180334 

Memiliki berat badan yang ideal merupakan keinginan dan dambaan bagi 

setiap orang. Berat badan yang ideal adalah bentuk tubuh yang diinginkan oleh 

setiap kalangan baik wanita maupun pria dan baik pada usia  tua maupun muda. 

Pola makan yang tidak sehat dan konsumsi makanan yang sulit dicerna akan 

membuat tubuh menjadi kelebihan berat badan, karena adanya penumpukan kalori 

yang berlebihan. Kelebihan berat badan (obesitas) tidak boleh diabaikan, karena 

dapat menimbulkan dampak buruk bagi kesehatan tubuh. Perancangan desain 

aplikasi pengontrol kalori dapat membantu user mengetahui jumlah kalori yang 

dibutuhkan bagi tubuh. Metode user centered design digunakan sebagai acuan 

dalam membuat antarmuka aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan user, sehingga 

pengguna dapat berinteraksi dengan cepat dan mudah untuk menggunakan 

antarmuka aplikasi ini. Pada penelitian ini dilakukan pengujian usability dengan 

memperhatikan 3 aspek yaitu efektivitas, efisiensi, dan tingkat kepuasan sesuai 

standar ISO-9241-11, yang menghasilkan nilai efektivitas 97,65% , efisiensi 68%, 

dan tingkat kepuasan 86,57%. Setelah didapatkan nilai dari 3 aspek tersebut, 

dilakukan penyederhanaan menggunakan metode single usability metric (SUM), 

yang menghasilkan nilai 84,07%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tujuan dari 

aplikasi yang diuji telah terpenuhi. 

Kata kunci : Usability, User Centered Design, Single Usability Metric 
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ABSTRACT 

 

CALORIES CONTROLLING APPLICATION DESIGN FOR GETTING 

THE IDEAL WEIGHT 

Oleh  

Fernando Trisno Swandi 

71180334 

Having an ideal body weight is a wish and dream for everyone. The ideal body 

weight is the body shape desired by every group, both women and men, both at old 

and young ages. Unhealthy eating patterns and consumption of foods that are 

difficult to digest will make the body overweight, due to excessive accumulation of 

calories. Being overweight (obese) should not be ignored, because it can have a 

negative impact on the health of the body. The design of a calorie control 

application design can help users find out the number of calories needed for the 

body. The user centered design method is used as a reference in creating application 

interfaces that suit user needs, so that users can interact quickly and easily to use 

this application interface. In this study, usability testing was carried out by paying 

attention to 3 aspects, namely effectiveness, efficiency, and satisfaction according 

to ISO-9241-11 standards, which resulted in an effectiveness value of 97.65%, 68% 

efficiency, and 86.57% satisfaction. After obtaining the values of these 3 aspects, a 

simplification is carried out using the single usability metric (SUM) method, which 

produces a value of 84,07%. So it can be concluded that the purpose of the 

application being tested has been fulfilled. 

Keywords : Usability, User Centered Design, Single Usability Metric 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Memiliki berat badan yang ideal merupakan keinginan dan dambaan bagi 

setiap orang. Berat badan yang ideal adalah bentuk tubuh yang diinginkan oleh 

setiap kalangan baik wanita maupun pria dan baik pada usia  tua maupun muda. 

Apalagi untuk kalangan remaja, karena berat badan yang ideal akan membuat 

penampilan kita lebih menarik, sehingga berbagai cara dilakukan agar mendapatkan 

berat badan yang ideal sesuai keinginan. Pola makan yang tidak sehat dan konsumsi 

makanan yang sulit dicerna akan membuat tubuh menjadi kelebihan berat badan, 

karena adanya penumpukan kalori yang berlebihan. Oleh karena itu, perlunya 

melakukan pembatasan makanan berdasarkan jumlah kalori dan melakukan 

olahraga yang cukup, agar tubuh tetap memiliki berat badan ideal. 

Indonesia merupakan negara yang memiliki tingkat obesitas yang 

mengkhawatirkan. Setiap tahun, penderita obesitas di Indonesia mengalami 

kenaikan. Riset Kesehatan Daerah (Riskesda) pada tahun 2007 menyatakan bahwa 

tingkat obesitas di Indonesia mencapai 10,5%. Pada tahun 2012 penderita obesitas 

di Indonesia justru mengalami kenaikan hingga mencapai 14,8%. Kenaikan 

obesitas terus meningkat hingga tahun 2018 dan sudah menyentuh 21,8% (CNN 

Indonesia, 2021). Kelebihan berat badan (obesitas) tidak boleh diabaikan, karena 

dapat menimbulkan dampak buruk bagi kesehatan tubuh. Berbagai penyakit yang 

bisa timbul akibat dari obesitas, seperti gangguan pencernaan, osteoarthritis, 

diabetes, sakit jantung, stroke, sleep apnea, gangguan alat reproduksi, kanker, 

hipertensi, dislipidemia, dan gagal ginjal. (Permana, 2021) 

Perancangan desain aplikasi pengontrol kalori dapat membantu user 

mengetahui jumlah kalori yang dibutuhkan bagi tubuh. User dapat mengontrol 

kalori pada tubuh sehingga menghasilkan tubuh yang ideal. Aplikasi pengontrol 

kalori merupakan pemantauan terhadap jumlah kalori masuk yang disesuaikan 

dengan kebutuhan tubuh kita. Desain aplikasi yang nyaman dapat membuat user 

lebih bersemangat dalam melakukan program untuk mendapatkan tubuh yang ideal. 
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Dengan demikian, metode yang akan digunakan untuk merancang sebuah desain 

yang berfokus pada kebutuhan dari user adalah user centered design. Metode user 

centered design dapat digunakan sebagai acuan dalam membuat antarmuka aplikasi 

yang sesuai dengan kebutuhan user, sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan 

cepat dan mudah untuk menggunakan antarmuka aplikasi ini. Selanjutnya, 

dilakukan juga metode usability testing untuk melakukan pengujian dari antarmuka 

dari aplikasi pengontrol kalori, dengan tujuan untuk mengetahui apakah desain 

yang dirancang memiliki kendala atau tidak menurut user. 

Berdasarkan uraian di atas, dibuatlah antarmuka aplikasi pengontrol kalori 

berbasis android yang menyediakan informasi tentang berbagai kalori yang masuk 

ke dalam tubuh user. Antarmuka ini dibuat dengan menggunakan metode user 

centered design sebagai acuannya dan  menggunakan metode usability testing 

untuk menguji antarmuka aplikasi dari sisi efektivitas, efisiensi, kepuasan user 

dalam menjalankan aplikasi ini. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

 Apakah aplikasi yang dirancang dapat mempermudah pengguna untuk 

melakukan pengontrol kalori sebagai upaya untuk mendapatkan berat badan 

yang ideal? 

 Apakah aplikasi yang dirancang sudah memiliki usability yang baik? 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 Kalori yang dihitung merupakan kalori yang dikonsumsi pengguna dalam 

sehari. 

 Laporan kalori harian merupakan laporan kalori yang dikonsumsi pada hari 

pengguna menggunakan aplikasi. 

 Data makanan dan minuman yang disajikan merupakan hasil dari kuesioner.  

 Informasi terkait data kalori yang akan ditampilkan bersumber dari website 

yang menyediakan informasi terkait kalori makanan dan minuman yang 

bernama fatsecret.co.id. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat perancangan sebuah desain 

aplikasi pengontrol kalori. Dalam aplikasi ini nantinya pengguna dapat mengetahui 

kebutuhan kalori yang diperlukan oleh tubuhnya, dengan demikian pengguna dapat 

melakukan controlling kalori demi mendapatkan berat badan yang ideal. Dengan 

menggunakan metode user centered design dan metode pengujian usability testing 

diharapkan dapat membuat design aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan dapat 

mempermudah pengguna dalam melakukan controlling kalori. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Dengan dilakukannya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat 

diantaranya adalah : 

 Diperoleh data yang dapat menjadi acuan untuk melakukan perancangan 

antarmuka pada aplikasi pengontrol kalori yang mampu membuat mutu dan 

usability pada aplikasi ini menjadi baik.  

 Pengguna dapat menggunakan aplikasi pengontrol kalori untuk memperoleh 

berat badan ideal. 

 Pengguna dapat mengontrol kalori yang dikonsumsi sehari-hari agar tidak 

berlebihan dan menimbulkan obesitas. 

1.6. Metodologi Penelitian 

Pada penelitian ini saya menggunakan metode user centered design dan 

usability testing. Pada tahap metode user centered design dilakukan dengan tahapan 

sebagai berikut:  

1. Pengumpulan Data 

Pada tahap pertama ini dilakukan pengumpulan data terkait kalori-kalori 

yang ada pada makanan dan minuman. Pengumpulan data kalori dilakukan 

dengan mengambil dari informasi-informasi penelitian, buku, dan website 

tentang kalori dalam makanan atau minuman sehingga dapat membantu dalam 

perhitungan kalori yang sudah masuk kedalam tubuh user. Selain itu, juga 

dilakukan wawancara kepada pengguna untuk mendapatkan informasi terkait 

kebutuhan dari pengguna pada aplikasi pengontrol kalori. 
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2. Membuat UI Mockup dan Prototype 

Pada tahap ini dilakukan perancangan desain UI Mockup dengan 

menyesuaikan kebutuhan dari penggunanya. Setelah desain mockup dirasa 

cukup, maka akan dibuat prototyping untuk setiap langkahnya. Dalam membuat 

UI Mockup dan Prototyping akan menggunakan tools figma. Pembuatan 

prototyping termasuk dalam Hi-Fi (High Fidelity), yang membuat responden 

dapat merasakan langsung user flow dalam aplikasi pengontrol kalori.  

3. Melakukan Testing  

Setelah selesai merancang prototyping maka selanjutnya dilakukan tahap 

testing. Dalam tahap ini dilakukan pengujian terhadap desain prototyping 

dengan menggunakan metode pilot test. Dalam pengujian ini diharapkan dapat 

mendapatkan hasil testing, yang nantinya dapat membuat implementasi aplikasi 

menjadi lebih nyaman dan mudah bagi penggunanya. 

4. Implementasi desain 

Desain yang telah dibuat dalam prototyping kemudian di implementasi ke 

dalam aplikasi. Pada tahap implementasi digunakan bahasa pemograman java 

dan dibuat melalui software Android Studio. 

5. Evaluasi desain 

Tahap terakhir yang dilakukan adalah melakukan evaluasi terhadap aplikasi 

yang sudah di implementasi menggunakan metode usability testing.  

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Pada penulisan penelitian ini akan dibagi kedalam 5 (lima) bab, yaitu : 

BAB I PENDAHULUAN pada bab ini berisi tentang gambaran umum 

penelitian yang akan dilakukan. Gambaran umum ini berisi tentang latar belakang 

masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

metodologi penelitian dan sistematika penulisan. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI pada bab ini 

berisi tentang teori dasar serta pendukung yang nantinya akan digunakan sebagai 

dasar dalam pembuatan penelitian. Teori tersebut berupa penelitian ilmiah yang 

telah dipublikasi dan teor-teori yang akan menjadi acuan dalam melakukan 

penelitian. 

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN pada bab ini berisi tentang 

langkah-langkah yang akan dilakukan dalam perancangan desain aplikasi yang 

meliputi sistem operasi yang digunakan, software yang digunakan, perancangan 

tampilan, serta cara kerja dari aplikasi yang dibuat dalam penelitian, use case 

diagram, use case scenario , wireframe, UI design, prototyping, serta penguaraian 

dengan jelas mengenai perancangan yang dilakukan. Pada bab ini juga menjelaskan 

tentang teori yang akan digunakan untuk analisis. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM pada bab ini berisi 

tentang tahap-tahap yag akan digunakan dalam melakukan perancangan desain 

aplikasi , pembahasan terkait hasil analisis dan evaluasi dari kendala yang 

didapatkan pada saat melakukan perancangan desain aplikasi. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN pada bab ini berisi tentang 

kesimpulan yang berupa pernyataan singkat terkait dari hasil penelitian yang 

didapatkan dan saran-saran yang dapat membantu bagi kegiatan penelitian 

mendatang. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, analisa dan 

perancangan desain aplikasi controlling calories disimpulkan bahwa 

antarmuka yang dibangun telah memenuhi tingkat usability yang baik. Hal 

ini dapat dilihat dari pengujian sumantif (summantive test) yang telah 

dilakukan. Hasil pengujian efektivitas memperoleh hasil rata-rata sebesar 

97,65%. Pada pengujian selanjutnya yaitu efisiensi, memperoleh total rata-

rata dari sebelas (11) task yang diuji adalah 68%. Pada pengujian lainnya 

yaitu statisfaction atau tingkat kepuasan pengguna, berdasarkan hasil 

pengujian yang telah dilakukan oleh 27 responden, didapatkan bahwa 

seluruh nilai dari perhitungan System Usability Scale (SUS) memperoleh 

nilai lebih dari 70% dan total rata rata yang diperoleh sebesar 86,57. 

Pada ketiga metrik yang diteliti dilakukan penyederhanaan 

menggunakan metode single usability metric (SUM). Berdasarkan 

perhitungan yang telah diolah didapatkan nilai SUM melebihi 50% dan nilai 

SUM yang diperoleh adalah 84,07%. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang diuji telah 

memiliki usability yang baik. Selain pengguna merasa mudah dalam 

menggunakan aplikasi ini, pengguna juga mengatakan akan menggunakan 

aplikasi ini lagi untuk mengontrol berat badan pengguna agar memperoleh 

berat badan ideal.  Hal ini menunjukan bahwa dengan adanya aplikasi ini 

dapat mempermudah pengguna dalam melakukan controlling calories, 

sebagai upaya untuk mendapatkan berat badan ideal. 

5.2 Saran 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh penulis, masih 

terdapat beberapa kekurangan dalam antarmuka aplikasi controlling 

calories. Berikut merupakan beberapa saran yang diberikan penulis untuk 

penelitian selanjutnya :  
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1. Menambahkan jenis makanan & minuman pada database 

controlling calories. 

2. Menambahkan jenis olahraga pada suggestion olahraga. 

3. Membuat laporan kalori agar pengguna dapat melihat kalori di 

hari / bulan / tahun sebelumnya. 
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