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Abstrak  - Ketidakseimbangan antara asupan dan pengeluaran kalori dianggap sebagai penyebab utama obesitas 

atau kelebihan berat badan. Maka dengan mengontrol asupan kalori yang seimbang dan sesuai dengan 

kebutuhannya akan dapat mencegah obesitas. Aplikasi pencatatan kalori harian  dapat membantu seseorang dalam 

mencatat, mengontrol dan mendapat informasi asupan kalorinya. Penelitian ini membahas pengembangan aplikasi 

serupa yang diberi nama Nutrizen dengan menggunakan metode waterfall, selama proses pengembangannya oleh 

tim CH2-PS076 dalam program Bangkit 2023 batch 2. Aplikasi yang dibuat merupakan aplikasi berbasis Android 

yang dibuat dengan bahasa pemrograman Kotlin dan arsitektur MVVM sebagai design pattern yang mudah 

dipelajari dan menjadikan kode mudah untuk dipahami dan dikelola. Pengujian aplikasi ini menggunakan metode 

usability testing dengan alat bantu System Usability Scale untuk mengetahui tingkat penerimaan usability 

pengguna. Hasil yang didapat termasuk dalam tingkat penerimaan usability marginal, sehingga diperlukan 

perbaikan agar aplikasi ini dapat lebih diterima dan diandalkan oleh masyarakat luas.  

 

Kata Kunci : Obesitas, Kalori, MVVM, Waterfall, SUS 

 

Abstracts - An imbalance between calorie intake and expenditure is considered the main cause of obesity or being 

overweight. So by controlling your calorie intake in a balanced manner and according to your needs you will be 

able to prevent obesity. The daily calorie recording application can help someone record, control and obtain 

information on their calorie intake. This article discusses the development of this type of application, named 

Nutrizen, using the waterfall method, during the development process by the CH2-PS076 team in the Bangkit 2023 

batch 2 program. The application created is an Android-based application created with the Kotlin programming 

language and MVVM architecture as a design pattern that is easy to learn and makes the code easy to understand 

and manage. Testing this application uses the usability test method with the System Usability Scale tool to 

determine the level of user acceptance of usability. The results obtained include a marginal level of usability 

acceptance, so improvements are needed so that this application can be more accepted and relied on by the wider 

community. 
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PENDAHULUAN 

 

Makanan cepat saji menjadi favorit banyak kalangan. Tetapi makanan itu cenderung tidak sehat dan 

mempunyai kalori yang besar. Akibatnya, banyak orang tidak dapat memperhatikan gizi dari apa yang dimakannya 

sehingga mengakibatkan pola makan yang tidak sehat. Pola makan yang tidak sehat merupakan faktor risiko utama 

berbagai penyakit yang berhubungan dengan kesehatan. Menurut Organisasi Kesehatan Dunia (WHO), 1 dari 3 

orang dewasa di seluruh dunia memiliki pola makan yang tidak sehat. Akibatnya pada tahun 2016, 39% orang 

dewasa berusia 18 tahun ke atas mengalami kelebihan berat badan dan 13% mengalami obesitas. Sebagian besar 

penduduk yang kelebihan berat badan dan obesitas terdapat lebih banyak kematian orang dibandingkan yang 

kekurangan berat badan (WHO, 2024). 

Ketika penyebab utama obesitas dianggap sebagai ketidakseimbangan antara asupan dan pengeluaran 
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kalori, maka penurunan asupan kalori diperkirakan akan langsung meringankan ketidakseimbangan energi dan 

membalikkan obesitas (Lee et al., 2021). Oleh karena itu dengan menghitung jumlah kebutuhan kalori dan asupan 

kalori harian merupakan langkah yang efektif untuk mencegah dan mengobati obesitas. Selain itu penting juga 

untuk mempertimbangkan pola makan sehat sebagai metode penurunan berat badan dan peningkatan kesehatan 

yang lebih dari sekadar penghitungan kalori (Bennett, 2022). 

Karena itu peneliti bersama tim CH2-PS076 melalui program Bangkit 2023 batch 2 mengembangkan 

aplikasi pencatatan kalori harian yang bernama Nutrizen yang bertujuan untuk mengatasi masalah pola makan dan 

nutrisi dengan memberikan informasi kalori berdasarkan foto makanan pengguna atau memasukkannya secara 

manual. Pengembangan aplikasi ini terinspirasi dari aplikasi Fatsecret yang sudah populer untuk capstone project. 

Peneliti membuat aplikasi ini secara keseluruhan dari sisi Front-End Android. Aplikasi ini memungkinkan 

pengguna untuk mencatat konsumsi kalori harian dan memilih dari tiga program diet, yaitu menambah berat badan, 

menurunkan berat badan, dan menjaga berat badan. 

Aplikasi ini dibuat dengan bahasa pemrograman Kotlin untuk Android Native dan menggunakan pola 

arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM). Bahasa Kotlin dipilih karena memiliki sintaks yang lebih ringkas 

dan lebih aman dibanding Java dengan fitur null safety serta direkomendasikan secara resmi oleh Google. Selain 

MVVM ada juga arsitektur Model-View-Presenter (MVP) dan Model-View-Controller (MVC) yang biasa 

digunakan sebagai design pattern dalam pengembangan aplikasi. Meskipun MVC dan MVP mungkin lebih mudah 

untuk diasimilasi dan diimplementasikan, keunggulan MVVM dibandingkan MVC dan MVP adalah waktu yang 

diperlukan untuk mempelajari pola arsitektur MVVM lebih cepat (Arponen, 2023). Selain itu  MVVM dan MVP 

juga lebih baik dibandingkan dengan MVC pada metrik memory usage, execution time, dan coupling level yang 

lebih rendah (Tetiana et al., 2023).  

 

 
Sumber: Dumbravan (2022) 

 

Gambar 1. Interaksi komponen MVVM 

 

Dalam MVVM, View merepresentasikan activities dan fragments, Model sebagai manajemen data dan 

ViewModel adalah perantara keduanya ketika permintaan data terjadi dari Model saat View membutuhkannya 

(Dumbravan, 2022). Hal ini bertujuan agar kode pada aplikasi menjadi terorganisir, mudah dibaca, dipahami, dan 

dirawat (Fajri & Rani, 2022).  

Aplikasi pencatatan kalori harian ini diharapkan menjadi perangkat lunak yang memberikan manfaat 

kepada Masyarakat luas yang peduli terhadap kesehatan dan membantu mengurangi risiko terhadap obesitas 

dengan menjaga asupan kebutuhan kalori. Selain itu Nutrizen juga bisa dipakai oleh banyak kalangan muda yang 

mengikuti kegiatan Fitness atau Gym untuk membantu program diet mereka. 
 
 
METODE PENELITIAN 
 

Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi pencatatan kalori harian dalam penelitian ini adalah 
metode waterfall. Para pengembang harus menyelesaikan sebuah fase dalam metodologi ini untuk menyelesaikan 
langkah berikutnya (Saeed et al., 2019). Diperkenalkan oleh Winston Royce pada tahun 1970. Ini adalah salah satu  
Model Systems Development Life Cycle (SDLC) yang tertua, namun tidak banyak digunakan dalam beberapa tahun 
terakhir. Pendekatan waterfall tidak memungkinkan proses untuk kembali ke fase sebelumnya dan memungkinkan 
adanya perubahan di dalamnya. Model ini digunakan untuk proyek-proyek kecil, karena hanya ada sedikit ruang 
untuk revisi setelah suatu tahapan selesai (Gurung et al., 2020). Fase-fase dalam model waterfall dapat meliputi 
fase-fase seperti requirement analysis, system design, implementation, testing, deployment, dan maintenance 
(Pargaonkar, 2023). 
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Sumber: Gurung et al. (2020) 

 

Gambar 2. Fase pada metode waterfall 
 

 Dalam penelitian ini hanya sebagian fase dari metode waterfall yang diterapkan karena artikel ini 
berfokus pada pengembangan aplikasi pencatatan kalori harian dari sisi Front-End Android serta integrasinya 
dengan endpoint API. Metode ini dipilih karena lebih mudah diimplementasikan untuk proyek skala kecil dengan 
kebutuhan yang sudah terdefinisi dengan jelas sejak awal. 
1. Analisa kebutuhan 

Pada fase ini menjelaskan proses pengumpulan kebutuhan software sehingga  mudah dipahami dan 
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna (Indah, 2022). Analisa fungsional akan dirancang dengan membuat ruang 
lingkup yang memuat fitur minimum aplikasi. 

 
2. Desain sistem 
 Dalam merancang desain suatu sistem akan di buat class diagram dan application flowchart. Suatu class 
diagram menunjukkan struktur statis dari kelas-kelas inti yang  membangun  sistem (Riza et al., 2020). Dan 
application flowchart digunakan untuk menunjukkan alur penggunaan aplikasi. Fungsi flowchart adalah untuk 
mengetahui bagaimana proses aliran data dan menerjemahkan proses berjalannya sebuah program sehingga akan 
mempermudah tahapan pembuatan sistem serta agar lebih mudah untuk dipahami (Dwi Saputro & Frans Kuddi, 
2022). 
 
3. Implementasi 

 Implementasi pengkodean menggunakan bahasa pemrograman Kotlin untuk Android Native dan 
menggunakan arsitektur MVVM sebagai design pattern. Salah satu fitur unggulan yang dihadirkan pada aplikasi 
ini adalah fitur deteksi kalori makanan yang menggunakan machine learning untuk klasifikasi gambar. Untuk itu 
implementasi model machine learning menggunakan Tensorflow Lite (TFLite) yang di deploy pada perangkat 
mobile agar menghindari latency response klasifikasi gambar jika model di deploy ke dalam cloud. TFLite 
merupakan framework deeplearning opensource untuk inferensi on-device yang dapat dikompresi dan di deploy 
ke dalam aplikasi mobile atau sejenisnya (Taufiq et al., 2021).  

 

 
Sumber: Jasrotia (2020) 
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Gambar 3. Arsitektur TFLite model deployment pada perangkat mobile Android dan IOS 

 

Keunggulannya adalah mampu dieksekusi lebih cepat pada perangkat mobile atau perangkat tertanam dan 

menyediakan model maker yang dapat dieksekusi oleh Tensorflow Lite Interpreter (Permana & Budayawan, 2020). 

Tetapi untuk memperolehnya harus dibuat terlebih dahulu model Tensorflow yang telah dilatih kemudian di konversi 

menjadi format .tflite (Jasrotia, 2020). 

 
4. Pengujian 
 Jenis pengujian yang dilakukan adalah usability testing dengan alat bantu System Usability Scale (SUS). 
Metode ini merupakan alat untuk usability testing yang serbaguna dan sangat kuat. Metode testing ini terdiri dari 
10 pertanyaan yang akan dijawab pada rentang 5 poin mulai dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju 
(Guralnick et al., 2023). Kemudian untuk mendapatkan nilai skor rata-rata terdapat aturan sebagai berikut: 
a. Terdapat 10 pertanyaan sistematis yang diberikan kepada responden dengan detail pertanyaan sebagai 

berikut: 
1) Saya berpikir akan sering menggunakan sistem ini. 
2) Menurut saya sistem ini rumit untuk digunakan 
3) Menurut saya sistem ini mudah untuk digunakan 
4) Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem ini 
5) Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya 
6) Saya merasa akan ada banyak hal yang tidak konsisten dalam sistem ini  
7) Menurut saya orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat 
8) Menurut saya sistem ini membingungkan 
9) Saya merasa sangat percaya diri dalam menggunakan sistem ini 
10) Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini 

b. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, yaitu 1, 3, 5, 7, dan 9. Skor setiap pertanyaan tersebut didapat dari poin 
pertanyaan yang di jawab dikurangi satu. 

c. Setiap pertanyaan bernomor genap, yaitu 2, 4, 6, 8, dan 10. Skor setiap pertanyaan tersebut didapat dari lima 
poin dikurangi poin pertanyaan yang dijawab. 

d. Hasil skor dari seluruh pertanyaan akan dijumlahkan kemudian dikali 2,5. Maka didapat skor untuk satu 
responden. 

e. Untuk mendapatkan rata-rata nilai skor SUS. Maka nilai skor seluruh responden dijumlahkan kemudian 
dibagi banyaknya responden (Saputra, 2019).  

Setelah itu rentang hasil skor SUS yang didapat untuk penelitian ini dapat diterjemahkan menggunakan 
adjective scale dan grade scale (Muqoddas et al., 2020) dengan rentang skor seperti pada gambar 4. 
 

 
Sumber: (Muqoddas et al., 2020) 

 

Gambar 4. SUS score range 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

1. Analisa kebutuhan  

Kebutuhan pengguna yang paling utama adalah pengguna dapat mengetahui berapa jumlah kebutuhan 

kalori hariannya dan dapat menghitung masukan kalori setiap kali dia makan serta mendapat peringatan berapa 

sisa jatah kalori yang harus dipenuhi. Sehingga  aplikasi ini di rancang memiliki fitur minimum, sebagai berikut: 

a. Tersedia 3 program diet untuk personalisasi pengguna, yaitu: 

1) Gain weight, bagi pengguna yang ingin menambah berat badan 

2) Lose weight, bagi pengguna yang ingin menurunkan berat badan 

3) Maintain weight, bagi pengguna yang ingin mempertahankan berat badan 

b. Terdapat dashboard yang memberikan informasi target kalori yang dipersonalisasi berdasarkan profil 

pengguna, dan persentase konsumsi kalori harian 

c. Pengguna dapat mengubah data profil atau personalisasi akun. 

d. Pengguna bisa melacak asupan kalori dan nutrisi dari waktu ke waktu melalui riwayat buku harian makanan 

(Food diary history) 
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e. Fitur pindai makanan memungkinkan pengguna mengambil gambar makanan dan menerima perkiraan 

kandungan kalori dan nutrisi makanan mereka dengan jumlah jenis makanan yang terbatas, kemudian 

menambahkannya sebagai item konsumsi makanan ke Food diary history 

f. Pengguna juga dapat memasukkan item konsumsi makanan secara manual ke Food diary history dan dapat 

mengoreksi salah input dalam Food diary history dengan menyediakan fitur delete item konsumsi makanan 

 

2. Desain sistem  

a. Flowchart 

Untuk mempermudah pengembangan dan memahami alur pemakaian aplikasi maka dibuatlah flowchart. 

Flowchart  merupakan gambaran dalam bentuk diagram alir dari algoritma-algoritma   dalam    suatu    program, 

yang menyatakan arah alur program tersebut (Zalukhu et al., 2023).  

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 

Gambar 5. Flowchart aplikasi 

 

b. Class Diagram 

Class Diagram digunakan untuk mempermudah perancangan dan konfigurasi pada database yang menyajikan 

hubungan antar entitas yang disertai metode didalamnya. Pada aplikasi ini database memiliki entitas users untuk 

fitur otentikasi, otorisasi dan personalisasi  serta entitas ScanHistory yang di gunakan dalam pencatatan riwayat 

konsumsi kalori harian. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 

Gambar 6. Class diagram aplikasi 

 

c. Cloud Architecture Diagram 

Data akun pengguna akan disimpan di cloud agar dapat disimpan dengan rapi dan bisa diakses dari mana pun, 

jika pengguna mengganti perangkat seluler mereka. Back-End diimplementasikan dengan deployment Node.js dan 

Express.js ke Google Cloud Platform. Dan untuk mengakses endpoint API akan menggunakan library Retrofit 

Android. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 

Gambar 7. Cloud Architecture Diagram untuk back-end aplikasi 

 

3. Implementasi 

Aplikasi berhasil dibuat dengan bahasa Kotlin dan MVVM design pattern serta memenuhi kebutuhan 

fitur minimum yang telah dibuat dalam tahap analisis kebutuhan. Menggunakan library dan framework seperti 

Jetpack compose, Retrofit, Navigation, Kotlin Coroutines, Livedata, dan Coil. Serta Machine Learning Model 

Deployment dengan TFLite. Hasil dari implementasi dirangkum ke dalam poin-poin berikut: 

a. Pengguna masuk ke halaman dashboard yang menampilkan skor personal BMI (Body Mass Index) dan 

ringkasan target kalori harian dengan BMR (Basal Metabolic Rate) yang dihitung dengan formula Mifflin-

St Jeor, berdasarkan data personalisasi pengguna saat mengisi formulir personalisasi setelah pendaftaran 

akun seperti pada gambar 10. Adapun persamaan BMI, BMR untuk laki-laki dan BMR untuk perempuan 

dijabarkan dalam persamaan (1), (2) dan (3) (Abreu, 2023). 

 

BMI = 
𝑤

𝐻2           (1) 

BMR (Untuk laki-laki) =  ( (10 × 𝑤) + (6,25 × ℎ) − (5 × 𝑎) + 5 ) 𝑦    (2) 

BMR (Untuk perempuan) = ( (10 × 𝑤) + (6,25 × ℎ) − (5 × 𝑎) − 161 ) 𝑦    (3) 
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Keterangan: 

w = Berat badan (kg) 

H = Tinggi badan (m) 

h = Tinggi badan (cm) 

a = Umur dalam tahun 

y = Konstanta faktor aktivitas, dengan nilai berdasarkan kategori berikut: 

1) Sedentary = 1,2 (sedikit berolahraga) 

2) Light Activity = 1.375 (berolahraga 1 sampai 3 hari setiap minggu) 

3) Moderate Activity = 1,55 (berolahraga 3 sampai 5 hari setiap minggu) 

4) Very Active = 1.725 (berolahraga 6 sampai 7 hari setiap minggu) 

5) Extra Active = 1,9 (berolahraga 2 kali sesi setiap hari) 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 

Gambar 8. Screenshots halaman login, register dan dashboard 

 

b. Pemindai makanan untuk menilai kalori makanan dengan model pembelajaran mesin TFLite dapat 

memindai gambar dari galeri atau kamera. Setelah model menghasilkan output label jenis makanan tertentu 

kemudian hasil kalori akan keluar dan dapat ditambahkan ke riwayat buku harian makanan. Alat ini terbatas 

dalam mendeteksi 31 jenis makanan dengan akurasi 83%. Tersedia juga formulir input kalori manual untuk 

menambahkan item ke buku harian makanan. 

 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 

Gambar 9. Screenshots fitur pemindai kalori makanan dan input kalori manual 

 

c. Riwayat buku harian makanan dengan ringkasan dapat di cari berdasarkan tanggal dengan item yang dapat 

di hapus. Dan terdapat formulir data pribadi pada menu profil untuk data personalisasi akun yang dapat 

diperbaharui sehingga informasi pada dashboard juga diperbaharui secara otomatis. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 

Gambar 10. Screenshots riwayat buku harian makanan, menu profil dan formulir data personalisasi 

 

4. Pengujian  

Dengan menggunakan alat pengujian System Usability Scale (SUS) untuk metode usability testing telah 
dilakukan survei terhadap 10 responden. Survei ini mengukur tingkat kepuasan atau penerimaan user dalam 
menggunakan aplikasi. Karena Secara umum metode usability testing menggunakan kuesioner atau daftar 
pertanyaan yang  diberikan  kepada  responden  untuk melakukan perhitungan (Saputra, 2019). Hasil survei dari 
para responden kemudian dihitung berdasarkan aturan SUS untuk mencari nilai rata-ratanya. 

 

Tabel 1. Hasil survei SUS aplikasi pencatatan kalori harian, Nutrizen 

 

No Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Skor 

1 R1 4 2 5 1 4 3 4 2 4 3 75 

2 R2 4 2 4 2 5 2 4 2 4 3 75 

3 R3 4 1 4 1 3 4 5 1 5 4 75 

4 R4 4 2 5 1 5 1 5 1 1 3 80 

5 R5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 50 

6 R6 4 4 5 2 4 1 1 5 3 5 50 

7 R7 5 1 5 4 5 1 5 1 5 2 90 

8 R8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 50 

9 R9 4 3 4 1 4 3 4 2 3 5 62,5 

10 R10 3 3 3 2 4 3 3 2 3 3 57,5 

Rata-rata skor 66,5 

Sumber: Hasil Penelitian (2024)  

 
Berdasarkan hasil survei yang dilakukan sebagaimana pada tabel 1. Hasil rata-rata skor SUS yang didapat 

adalah 66,5. Jika diterjemahkan dengan adjective scale, skornya masuk dalam range OK dan Good. Dan jika 
menggunakan grade scale, maka skornya mendapat nilai C. Dengan nilai skor yang didapat, maka tingkat 
penerimaan (acceptability) usability testing masih tergolong marginal. 
 
 

KESIMPULAN 

 

Aplikasi pencatatan kalori harian, Nutrizen dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin 

untuk Android Native dengan arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM). Metode waterfall dipilih sebagai 

Systems Development Life Cycle (SDLC) karena proyek aplikasi ini masih tergolong skala kecil. Semua fitur 

minimum yang dirancang dalam analisa kebutuhan berhasil di buat dengan keunggulan MVVM sebagai design 

pattern yang mudah dipelajari, diorganisir, dibaca, dipahami dan dikelola. Setelah aplikasi melewati pengujian 

usability testing dengan alat uji System Usability Scale diperolehlah hasil tingkat penerimaan yang masih tergolong 

marginal. Hal ini dapat menjadi perbaikan bagi peneliti dan pengembang selanjutnya agar dapat merancang desain 

aplikasi yang lebih ramah pengguna dengan desain user experience (UX) yang tidak rumit dan user interface (UI) 

yang lebih menarik. Harapannya aplikasi ini dapat terus dikembangkan dan lebih diterima masyarakat luas dalam 

membantu mencegah obesitas, dan menjalankan program diet dan gaya hidup sehat.  
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