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Abstrak — Seiring dengan perkembangan teknologi,
digitalisasi telah mempercepat penerapan teknologi pada setiap
bidang, termasuk sektor kesehatan. Tingginya angka
underweight sebesar 17,7% dan stunting sebesar 30,8% pada
anak-anak di Indonesia, mendorong adanya upaya yang harus
dilakukan untuk menekan permasalahan gizi buruk di
Indonesia. Salah satu metode untuk menilai status gizi yaitu
menggunakan Antropometri yang berori[l]entasi terhadap
pengukuran dimensi tubuh manusia. Standar pengukuran
antropometri menggunakan nilai z-score sebagai acuan ambang
batas status gizi sesuai dengan PERMENKES RI No 02 Tahun
2020. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi mobile
yang dapat mendukung edukasi kesehatan gizi dan dapat
melakukan monitoring status gizi pada anak di Indonesia.
Metode yang digunakan dalam penelitian adalah extreme
programming, yang bersifat fleksibel dan cepat dalam
menangani umpan balik disetiap proses perancangan.
Perancangan aplikasi menggunakan framework React Native
yang dapat berjalan di dua sistem operasi yang dalam sekali
pengembangan dan memanfaatkan Firebase dalam hal
penyimpanan data. Lingkup perancangan aplikasi meliputi
pengumpulan data antropometri anak, perancangan sistem
perhitungan dan monitoring status gizi, dan informasi edukasi
gizi. Aplikasi ini dirancang untuk semua kalangan masyarakat
di Indonesia termasuk mahasiswa gizi, tenaga kesehatan, dan
masyarakat umum. Berdasarkan hasil pengujian black box
testing yang valid di setiap iterasi dan pengujian user acceptance
testing dengan skor 83,5%, implementasi aplikasi ini terbukti
dapat mempermudah proses perhitungan status gizi dan
perhitungan kebutuhan asupan harian serta meningkatkan
literasi gizi dikalangan masyarakat. Dengan demikian, aplikasi
ini telah terbukti berfungsi sebagai alat yang efektif untuk
mendukung pemantauan status gizi anak dan membantu
meningkatkan kesadaran masyarakat akan pentingnya pola
makan dengan gizi seimbang.

Kata kunci— Antropometri, Aplikasi Mobile, Extreme

Programming, React Native, Status Gizi Anak.

L. PENDAHULUAN

Seiring dengan kemajuan teknologi informasi,
digitalisasi telah menjadi faktor utama dalam mempercepat
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penerapan teknologi di berbagai sektor, khususnya di bidang
kesehatan [1]. Dalam hal ini, pemantauan gizi memainkan
peranan yang sangat krusial karena gizi berkontribusi
terhadap penyediaan energi, pembentukan jaringan tubuh,
serta pengaturan reaksi biokimia yang esensial bagi fungsi
fisiologis manusia [2]. Pemerintah Indonesia telah
menetapkan kebijakan peningkatan status gizi melalui
Permenkes RI Nomor 41 Tahun 2014 tentang Pedoman Gizi
Seimbang. Namun demikian, implementasi kebijakan ini
belum sepenuhnya efektif akibat masih rendahnya kesadaran
masyarakat terhadap pentingnya pemenuhan kebutuhan gizi
[3].

Permasalahan gizi buruk khususnya stunting dan
underweight, masih menjadi tantangan kesehatan masyarakat
yang signifikan di Indonesia. Data dari Riskesdas 2018 dan
SSGI 2019-2021 menunjukkan bahwa prevalensi stunting
pada tahun 2018 mencapai 30,8%, kemudian menurun
menjadi 27,7% pada 2019, dan kembali turun ke angka 24,4%
pada 2021. Adapun prevalensi underweight menurun dari
17,7% pada 2018 menjadi 16,3% pada 2019, namun
meningkat kembali menjadi 17% pada 2021. Variabilitas
angka  tersebut = mengindikasikan bahwa  upaya
penanggulangan masalah gizi belum menunjukkan hasil yang
konsisten dan berkelanjutan [4]. Oleh karena itu, dibutuhkan
pendekatan inovatif dalam pemantauan status gizi, salah
satunya melalui metode antropometri yang mengukur berat
dan tinggi badan berdasarkan jenis kelamin, kemudian
dihitung menjadi nilai z-score sesuai standar WHO [5].

Antropometri merupakan metode penilaian status gizi
berdasarkan pengukuran dimensi tubuh manusia. Istilah ini
berasal dari kata “Anthropos” yang berarti manusia dan
“Metron” yang berarti ukuran, sehingga secara etimologis
antropometri dapat diartikan sebagai pengukuran tubuh
manusia [6]. Penggunaan metode antropometri dalam
penilaian status gizi relevan karena melibatkan pengukuran
dimensi dan komposisi tubuh sesuai kelompok umur [7].
Tujuan utama dari penerapan standar antropometri adalah
untuk menyediakan acuan dalam menilai status gizi dan
mengamati tren pertumbuhan anak di Indonesia. Mengacu
pada Permenkes RI Nomor 2 Tahun 2020 Pasal 2, parameter
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standar antropometri anak didasarkan pada kombinasi
pengukuran berat badan dan tinggi atau panjang badan yang
menghasilkan empat indikator utama, yaitu: berat badan
menurut umur (BB/U), tinggi atau panjang badan menurut
umur (TB/U atau PB/U), berat badan menurut tinggi atau
panjang badan (BB/TB atau BB/PB), serta indeks massa
tubuh menurut umur (IMT/U) [8].

Untuk mendukung efektivitas program pemerintah
dalam menurunkan angka stunting dan underweight,
partisipasi aktif masyarakat sangat diperlukan. Salah satu
upaya konkret dalam hal ini adalah melalui pemanfaatan
platform edukatif seperti Pojok Gizi Indonesia, yang
berfokus pada peningkatan literasi gizi masyarakat. Platform
ini dapat dikembangkan menjadi sebuah aplikasi digital yang
berfungsi untuk melakukan pengukuran serta pemantauan
status gizi anak secara mandiri. Dengan jumlah pengguna
internet di Indonesia yang mencapai 213 juta, dan 98,3% di
antaranya mengakses melalui perangkat mobile, pendekatan
berbasis aplikasi seluler dinilai strategis untuk memperluas
jangkauan edukasi gizi secara lebih efektif [9].

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan sebuah aplikasi mobile guna memantau
status gizi anak dengan memanfaatkan framework React
Native dan menerapkan pendekatan Extreme Programming
sebagai metode pengembangan perangkat lunak. Aplikasi ini
ditujukan bagi masyarakat umum, mahasiswa gizi, serta
tenaga kesehatan, dengan mengintegrasikan perhitungan
status gizi berbasis antropometri ke dalam suatu platform
edukatif yang komprehensif. Diharapkan, aplikasi ini dapat
meningkatkan efisiensi dalam proses perhitungan manual
status gizi pada model bisnis Pojok Gizi Indonesia serta
mendukung strategi pemerintah dalam menekan angka
prevalensi stunting dan underweight di Indonesia.

IL KAJIAN TEORI

A. Extreme Programming

Extreme Programming adalah salah satu model dalam
metode agile. Dimana metode agile memiliki karakteristik
yang mengandalkan kecepatan dalam setiap pengembangan
sistem. Pendekatan agile ini memungkinkan adanya
perubahan terhadap kebutuhan user yang sangat cepat dengan
memanfaatkan sumber daya yang ada. Hal ini dikarenakan
metode agile mampu melakukan proses yang iteratif dan
inkremental terhadap banyak aktivitas yang berjalan pada
saat pengembangan perangkat lunak [10]. Metode ini bersifat
komprehensif dan tidak membutuhkan banyak orang dalam
mengembangkan sistem, sehingga pendekatan ini akan lebih
menekankan terhadap user story dan coding agar waktu
pengembangan sistem menjadi lebih singkat [11].
B. Mobile Apps

Penggunaan smartphone di Indonesia mengalami
peningkatan yang sangat pesat, hal ini ditunjukan sebanyak
63,53 persen masyarakat Indonesia telah menggunakan
smartphone dan sebanyak 73,53 persen masyarakat yang
telah menggunakan akses internet [12]. Dengan banyaknya
pengguna yang menggunakan smartphone, banyak peluang
dalam transformasi digital dengan menggunakan aplikasi
mobile. Aplikasi mobile dapat menjadi salah satu strategi
pemasaran digital karena dapat mencapai target pengguna
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lebih luas dan dapat meningkatkan pengalaman pengguna
dalam berinteraksi [13].
C. Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling Language adalah standar bahasa
yang biasanya digunakan dalam pengembangan perangkat
lunak untuk mendefinisikan kebutuhan dan berfungsi sebagai
bahasa visual untuk pemodelan sistem yang digambarkan
melalui diagram alir [14]. UML juga dapat dikatakan sebagai
suatu alat yang digunakan untuk mendokumentasikan hasil
perancangan sistem sebagai bentuk pemodelan dan
komunikasi antar sistem. Menurut [15] mengatakan bahwa
penggunaan UML dapat memudahkan user dalam alur kerja
sistem, meminimalisir terjadinya kesalahan dan dapat
meningkatkan efisiensi dalam proses pengembangan sistem.
D. React Native

React Native merupakan sebuah framework berbasis
Jjavascript yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi
mobile secara multi-platform. Framework React Native
banyak digunakan oleh developer aplikasi karena memiliki
struktur kode yang mudah dipahami dan memiliki komunitas
pengembangan yang cukup luas. React Native dapat
memungkinkan pengembangan pada dua sistem operasi yang
berbeda dalam sekali melakukan pengembangan aplikasi
yaitu pada Android dan iOS [16]

E. Firebase

Firebase merupakan produk layanan dari Google yang
menyediakan Backend as a Service untuk memberikan
kemudahan kepada developer dalam mengembangkan
aplikasi. Dibekali dengan berbagai fitur seperti penyimpanan
data, autentikasi pengguna, dan layanan cloud, Firebase
menjadi pilihan ideal bagi pengembang yang ingin
membangun aplikasi tanpa harus mengelola infrastruktur

server [17]. Firebase menyediakan API (Application
Programming  Interface)  yang  digunakan  untuk
berkomunikasi antara sistem dengan layanan aplikasi
lainnya.

F. Black Box Testing

Black Box Testing adalah metode pengujian perangkat
lunak yang berfokus pada pengujian fitur fungsional yang ada
dalam suatu sistem. Tujuan dari metode ini adalah untuk
menilai fungsionalitas atau kinerja aplikasi agar dapat
memenuhi kebutuhan yang telah ditentukan oleh pengguna.
[18]. Pengujian dilakukan dengan cara memasukkan data
secara acak berdasarkan kebutuhan pengguna tanpa
memperhatikan desain dan kode program untuk mengetahui
output pada sistem apakah sudah sesuai dengan spesifikasi
awal [19].

G. User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) merupakan tahap
pengujian akhir dalam siklus pengembangan perangkat lunak
yang melibatkan pengguna aktual untuk memvalidasi sistem
dalam lingkungan nyata sebelum implementasi. UAT
melibatkan validasi perangkat lunak dalam pengaturan nyata
oleh audiens yang dituju dengan tujuan bukan hanya untuk
memeriksa persyaratan yang telah ditentukan, tetapi untuk
memastikan bahwa perangkat lunak memenuhi kebutuhan
pelanggan. User Acceptance Testing (UAT) adalah fase
terakhir pengujian perangkat lunak, di mana pengguna nyata
memvalidasi bahwa sistem memenuhi persyaratan bisnis dan
bekerja sebagaimana dimaksud dalam skenario dunia nyata
sebelum deployment. UAT berfungsi sebagai jembatan
antara pengembangan dan pengiriman produk, membantu
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memastikan peluncuran dengan tingkat penerimaan yang
lebih tinggi.

H.

Antropometri
Antropometri berasal dari dua kata yaitu Anthoropos

yang memiliki arti tubuh dan metros yang berarti ukuran,
sehingga dapat diartikan antropometri adalah ukuran tubuh

[6].

Dimana pengukuran dengan standar antropometri

berhubungan dengan gizi dikarenakan akan mengukur
berdasarkan dimensi dan komposisi tubuh dari tingkat umur.
Adapun tujuan standar antropometri ini adalah untuk
mendefinisikan acuan penilaian terhadap status gizi dan tren
pertumbuhan anak di Indonesia.

I1I. METODE

Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode Extreme
Programming dalam mengembangkan perangkat lunak.

Metode

Extreme Programming salah satu metode

pengembangan yang lebih mengutamakan umpan balik
pengguna dengan adanya iterasi pengembangan yang cepat
dan berulang [10]. Langkah-langkah sistematis dalam
penyelesaian masalah pada penelitian ini dapat dilihat pada
Gambar 1.
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GAMBAR 1

(METODE EXTREME PROGRAMMING)
Metode extreme programming yang digunakan pada

pengembangan aplikasi ini, mencakup serangkaian proses
pada Gambar akan dijelaskan sebagai berikut:

1.) Planning: Pada tahap perencanaan, dilakukan
analisis kebutuhan untuk menentukan fitur,
teknologi, dan memastikan aplikasi sesuai
keinginan pengguna melalui komunikasi dengan tim
Pojok  Gizi Indonesia. Hasil wawancara
menunjukkan dua aktor utama: pengguna umum dan
admin. Analisis mencakup kebutuhan fungsional
dan non-fungsional, sistem, arsitektur, serta
perancangan  iterasi  pengembangan  untuk
mempermudah prioritas pengerjaan fitur.

2.) Design: Tahap desain menjelaskan hubungan antara
analisis kebutuhan dan implementasi sistem. Desain
dimulai dengan perancangan diagram UML—
meliputi use case, activity, robustness, sequence,
dan class diagram—untuk memvisualisasikan
struktur dan perilaku sistem. Selain itu, dilakukan
perancangan user interface berdasarkan user story,
dengan fokus pada kemudahan penggunaan dan
aksesibilitas. ~ Ul  dirancang  menggunakan
wireframe, mockup, dan prototype di Figma, serta
disesuaikan secara iteratif berdasarkan umpan balik
pengguna.
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3.) Coding: Tahap coding ini Dberfokus pada
implementasi desain menggunakan TypeScript
dengan framework React Native untuk aplikasi
mobile untuk halaman pengguna dan admin.
Firebase digunakan untuk autentikasi (Firebase
Auth), penyimpanan data (Realtime Database),
sementara Supabase digunakan untuk menyimpan
gambar. Proses deployment dilakukan
menggunakan Expo dan EAS Build untuk
mempermudah tanpa konfigurasi rumit.

Testing: Tahap testing menggunakan metode Black
Box Testing yang berfokus pada pengujian
fungsionalitas aplikasi tanpa melihat kode program.
Pengujian dilakukan dengan berbagai skenario
untuk memastikan semua fitur berjalan sesuai
kebutuhan. Selain itu, dilakukan juga User
Acceptance Testing (UAT) untuk memastikan
aplikasi telah sesuai dengan harapan dan kebutuhan
pengguna akhir

4)

Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Planning

Pada tahap perencanaan, peneliti melakukan analisis
kebutuhan yang bertujuan untuk memenuhi kebutuhan
pengguna, menentukan fitur aplikasi dan implementasi

tekn

ologi yang mendukung pengembangan aplikasi. Untuk

merealisasikan hal tersebut, diperlukan adanya komunikasi

dua

arah dengan tim Pojok Gizi Indonesia agar

pengembangan aplikasi dapat sesuai dengan keinginan
pengguna.

1.) Analisis Kebutuhan Fungsional

Berdasarkan hasil wawancara dan diskusi yang telah
dilakukan dengan pihak PojokGizi Indonesia, telah
berhasil diidentifikasi dan dirumuskan beberapa
kebutuhan  fungsional yang  menjadi  acuan
pengembangan aplikasi mobile. Analisis kebutuhan
fungsional ini merupakan hasil dari pengumpulan data
yang sistematis dan terstruktur yang mempertimbangkan
berbagai aspek operasional, kebutuhan pengguna, serta
tujuan organisasi. Kebutuhan fungsional tersebut telah
dikategorikan secara sistematis berdasarkan aktor yang
terlibat, kode use case sebagai referensi, serta deskripsi
kebutuhan fungsional yang spesifik sebagaimana

dijabarkan dalam tabel berikut:
TABEL 1
(ANALISIS KEBUTUHAN FUNGSIONAL)

No. Analisis Kebutuhan Fungsional
Aktor Kode User Story Kebutuhan
Fungsional
1 Pengguna US-P1 Pengguna dapat
menghitung status
dan kebutuhan

asupan balita dan
anak remaja

US-P2 Pengguna dapat
melihat riwayat
perhitungan status
gizi balita dan anak
remaja yang sudah
dihitung
sebelumnya.
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US-P3 Pengguna dapat
menghitung
kebutuhan asupan
harian dewasa
maternal, dewasa
kritis, dewasa luka
bakar, pasien
diabetes melitus,
dan pasien ginjal

US-P4 Pengguna dapat
menambahkan data
anak untuk
dilakukan
monitoring tumbuh
kembang anak

US-P5 Pengguna dapat
melihat hasil
perkembangan
status gizi anak
secara berkala

US-P6 Pengguna dapat
memperbarui data
anak untuk
perkembangan
selanjutnya

US-P7 Pengguna dapat
melihat artikel
edukasi dan
informasi terkini
tentang keschatan
gizi

US-P8 Pengguna dapat
mengerjakan
latihan soal dan
deteksi dini
kesehatan gizi
untuk
mengembangkan
kompetensi diri.

Admin US-Al Admin dapat
mengelola
informasi
mengenai artikel

edukasi.

US-A2 Admin dapat
mengelola
informasi latihan
soal dan deteksi
dini kesehatan gizi.

US-A3 Admin dapat
mengelola
informasi tryout
dan webinar terkini
sesuai dengan
kebutuhan mitra.

US-A4 Admin dapat
mengelola
informasi produk.

2.) Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Pada tahap analisis kebutuhan non-fungsional
mencakup berbagai aspek yang mendukung sistem yang
ada di aplikasi agar dapat berfungsi dengan baik.
Beberapa kebutuhan non-fungsional dijelaskan sebagai
berikut:
a. Aplikasi menggunakan Firebase sebagai layanan
penyimpanan database dan authentifikasi
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pengguna. Layanan yang digunakan yaitu
Firebase Realtime  Database, Firebase
Authentification dan Firebase Storage untuk
penyimpanan object.

b. Aplikasi akan menggunakan visualisasi grafik
react-chart-kit setiap periode monitoring status
gizi pribadi.

3.) Analisis Kebutuhan Sistem

Tahap analisis kebutuhan sitem merupakan
identifikasi  spesifikasi yang diperlukan  untuk
membangun aplikasi monitoring status gizi dan edukasi
kesehatan gizi. Rincian untuk kebutuhan sistem antara
lain sebagai berikut:

TABEL 2
(ANALISIS KEBUTUHAN SISTEM)

Rincian Kebutuhan
Sistem

No. Jenis Kebutuhan

1 Kebutuhan Software | Sistem Operasi Windows
10

Framework React Native
sebagai kerangka
pengembangan aplikasi
mobile

Bahasa Pemrograman
Typescript sebagai bahasa
yang mendukung
framework React Native
Layanan Firebase sebagai
tempat penyimpanan
database NoSql dan
layanan authentifikasi
sistem.

Software Visual Studio
Code sebagai compiler
kode program.

Github sebagai platform
untuk mengatur version
control kode program
aplikasi dengan
menggunakan Git

2 Kebutuhan Hardware | Processor Laptop Intel
Core i3

Memory RAM 8GB
SSD 128 GB
Mouse

4.) Perancangan Arsitektur Sistem

Pada tahap ini, arsitektur sistem menjelaskan tentang
bagaimana aplikasi dapat berjalan didalam lingkungan
sistem. Pada penelitian ini terdapat dua jenis aplikasi
yaitu dalam bentuk website dan aplikasi mobile. Dalam
implementasinya, pengguna atau client melakukan
request terhadap jaringan internet untuk terhubung ke
server aplikasi. Kemudian server akan melakukan
request terhadap layanan database, dimana layanan yang
dipakai menggunakan Firebase meliputi Firebase
Realtime Database, dan Firebase Auth sedangkan untuk
penyimpanan object storage penelitian ini menggunakan
Supabase. Apabila database sudah menerima request,
maka server database akan memberikan response yang
diteruskan melalui server dan internet. Lalu akan
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dikembalikan terhadap client sesuai dengan bentuk data
yang diminta.

GAMBAR 2
(ARSITEKTUR SISTEM APLIKASI)

5.) Perencanaan Iterasi

Pada tahap ini tahap awal metode Extreme
Programming, perencanaan iterasi bertujuan untuk
efisiensi proses pengembangan aplikasi dengan

mengatur skala prioritas pengerjaan. Dalam perencanaan
iterasi terdapat deskripsi fitur yang akan dikerjakan
dengan estimasi lama pengembangan. Dalam penelitian
ini terbagi menjadi 3 iterasi dengan fokus aspek
pengembangan yang berbeda. Setiap iterasi berisi
rencana pengerjaan serta meliputi analisis kebutuhan
pengguna, perancangan sistem, implementasi kode
program dan festing. Sehingga setiap pengembangan
bersifat incremental dan iteratif yang menitikberatkan
terhadap umpan balik pengguna dan penyesuaian
terhadap perubahan

B. Design

‘Setelah kebutuhan pengguna berhasil didapatkan, pada
tahap ini akan dilakukan perancangan sistem agar dapat
diimplementasikan kedalam bentuk aplikasi. Perancangan
sistem menggunakan diagram UML. Diagram UML yang
digunakan yaitu terdapat usecase diagram, robustness
diagram, sequence diagram dan class diagram.

1.) Usecase Diagram

Usecase diagram diatas menggambarkan hasil analisis
kebutuhan fungsional yang digambarkan dengan aktor
yang terlibat yaitu pengguna dan admin yang
kebutuhannya digambarkan dengan notasi usecase [20].
Dalam implementasi usecase, user diwajibkan login dan
register terlebih dahulu untuk mendapatkan hak akses
kedalam aplikasi. Kemudian pengguna dan admin dapat
melakukan aktivitas didalam aplikasi sesuai yang ada pada
notasi usecase
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GAMBAR 3
(USECASE DIAGRAM APLIKASI)

2.) Activity Diagram

Diagram aktivitas menggambarkan alur kontrol dalam
suatu proses secara internal. Diagram ini dapat dimanfaatkan
untuk memodelkan berbagai tingkat proses, mulai dari alur
kerja organisasi secara umum, hingga detail spesifik dari
sebuah use case dan juga dapat menunjukkan secara rinci
cara kerja suatu proses bisnis [21]. Activity Diagram dapat
digunakan untuk memodelkan berbagai tingkat proses, mulai
dari alur kerja organisasi secara keseluruhan, hingga rincian
proses dalam suatu use case. Diagram ini sangat bermanfaat
dalam mendokumentasikan proses bisnis dan membantu tim
pengembang serta pemangku kepentingan memahami
bagaimana sistem bekerja secara logis dari awal hingga akhir.
Selain itu, diagram ini juga menjadi alat bantu penting dalam
merancang sistem yang efisien dan terstruktur sebelum
proses implementasi dimulai
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GAMBAR 6
(SEQUENCE DIAGRAM APLIKASI)

C. Coding

Pengembangan aplikasi pada tahap ini, dilakukan dengan
mengimplementasikan perancangan sistem menjadi bentuk
kode program dengan menggunakan React Native dan
integrasi layanan backend dengan menggunakan Firebase.
Berikut merupakan penjelasan lebih mendalam terkait fitur
yang dikembangkan dalam keseluruhan iterasi.

GAMBAR 4
(ACTIVITY DIAGRAM APLIKASI)

3.) Robustness Diagram

Robustness Diagram adalah jenis diagram dalam
Unified Modeling Language (UML) yang digunakan untuk
menjembatani pemodelan analisis dan desain. Diagram ini
membantu menggambarkan hubungan antara elemen-
elemen penting dalam sistem, yaitu boundary, control, dan
entity [22]. Berikut merupakan contoh salah satu
robustness diagram pada fitur tambah data anak untuk
monitoring status gizi balita/anak.
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GAMBAR 5
(ROBUSTNESS DIAGRAM APLIKASI)

4.) Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan salah satu diagram
interaksi dalam Unified Modeling Language (UML) yang
digunakan untuk menggambarkan bagaimana objek-objek
dalam sistem saling berinteraksi dalam urutan waktu tertentu
[20]. Berikut merupakan contoh salah satu sequence diagram
pada fitur tambah data anak untuk monitoring status gizi
balita/anak.

1.) Fitur Perhitungan Status Gizi Anak/Balita

Pada Gambar 7. fitur perhitungan status gizi anak
maupun balita memiliki flow yakni dimulai pengguna
melakukan input data anak, kemudian aplikasi akan
merubah data anak menjadi nilai z-score untuk
diklasifikasikan dengan standar antropometri. Hasil yang
akan ditampilkan berupa nilai zscore dan klasifikasi yang
bersifat informatif serta informasi kebutuhan asupan
harian.
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GAMBAR 7
(FITUR PERHITUNGAN STATUS GIZI ANAK/BALITA)

2.) Fitur Monitoring Status Gizi Anak

Pada Gambar 8. Fitur monitoring status gizi anak
atau tumbuh kembang anak memiliki flow yang dimana
pengguna wajib menambahkan data anak melalui
tampilan form tambah anak. Kemudian sistem akan
mengubah data anak menjadi nilai zscore dan ditampilkan
pada tampilan hasil monitoring. Pada hasil monitoring,
data anak akan disajikan dalam bentuk grafik yang
terdapat batas batas simpangan baku sesuai standar
antropometri anak. Batas batas tersebut menandakan
posisi status gizi anak akan berada pada status gizi baik,
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cukup atau buruk sesuai nilai zscore yang sudah
dihitungkan sebelumnya. Pada halaman hasil monitoring
juga terdapat informasi yang informatif agar
memudahkan pengguna untuk melihat perkembangan
anak serta terdapat riwayat dan update secara berkala
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untuk pengukuran yang berkelanjutan.

GAMBAR 8
(FITUR MONITORING STATUS GIZI ANAK)

3.) Fitur Perhitungan Kebutuhan Asupan Harian

Pada Gambar 9. Fitur perhitungan kebutuhan asupan
harian terhadap fokus tertentu sesuai dengan kebutuhan
mitra dimulai dengan pengguna mengisi form data terlebih
dahulu. Kemudian sistem akan menghitungkan sesuai
dengan rumus yang berlaku seperti perhitungan BMR dan

TEE terhadap seseorang.
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GAMBAR 9
(FITUR PERHITUNGAN KEBUTUHAN ASUPAN)

4.) Fitur Halaman Utama Aplikasi

Pada Gambar 10. Terdapat beberapa tampilan
pendukung lainnya seperti tampilan utama serta daftar
artikel dan detail artikel. Semua dikembangkan dengan
berdasarkan kebutuhan pengguna dan data yang ada
didalam aplikasi diambil dari database, sehingga tampilan
aplikasi bersifat dinamis.
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GAMBAR 10
(FITUR HALAMAN UTAMA, ARTIKEL DAN DETAIL ARTIKEL)

D. Testing

Tahap ini menyajikan hasil pengujian sistem yang telah
dilakukan menggunakan metode Blackbox Testing dan User
Acceptance Testing (UAT) untuk memastikan bahwa seluruh
fitur dalam sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
Pengujian difokuskan pada aspek fungsionalitas tanpa
memperhatikan struktur internal kode program. Dalam
prosesnya, pengujian sistem ini dilakukan disetiap iterasi
pengembangan aplikasi. Setiap skenario pengujian dirancang
untuk menguji respons sistem terhadap berbagai masukan,
baik valid maupun tidak valid, yang bertujuan untuk
mengevaluasi  kesesuaian sistem dengan kebutuhan
pengguna.

1.) Black Box Testing

Black Box Testing adalah metode pengujian
perangkat lunak yang berfokus pada pengujian fitur
fungsional yang ada dalam suatu sistem. Tujuan dari
metode ini adalah untuk menilai fungsionalitas atau
kinerja aplikasi agar dapat memenuhi kebutuhan yang
telah ditentukan oleh pengguna [18]. Berikut merupakan
hasil dari pengujian menggunakan black box testing di
keseluruhan iterasi pengembangan aplikasi.

TABEL 3
(BLACK BOX TESTING APLIKASI)
No | Nama Fitur | Kebutuhan Hasil
Fungsional Pengujian
1 Tambah Pengguna dapat Valid
Perhitungan menghitung status
Status Gizi dan kebutuhan
el clm asupan balhita dan
Anak anak remaja
2 | Lihat Pengguna dapat Valid
Riwayat melihat riwayat
Perhitungan perhitungan status
Status Gizi gizikbalita fian
. anak remaja yang
Balita dan | o\ 42 dihitung
Anak sebelumnya.
3 | Tambah Pengguna dapat Valid
perhitungan | menghitung
kebutuhan kebutuhan asupan
asupan harian dewasa
harian maternal, dewasa
kritis, dewasa luka
bakar, pasien
diabetes melitus,
dan pasien ginjal
4 | Tambah Pengguna dapat Valid
data anak menambahkan
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data anak untuk
dilakukan
monitoring
tumbuh kembang
anak
5 Lihat hasil | Pengguna dapat Valid
tumbuh melihat hasil
kembang perkembangan
monitoring status gizi anak
status  gizi secara berkala
anak
6 Update data | Pengguna dapat Valid
tumbuh memperbarui data
kembang anak untuk
anak perkembangan
selanjutnya
7 Lihat artikel | Pengguna dapat Valid
edukasi gizi melihat artikel
dan edukasi dan
informasi informasi terkini
terkini te_n?ang kesehatan
gizi
8. | Latihan soal | Pengguna dapat Valid
dan deteksi | mengerjakan
dini latihan soal dan
kesehatan deteksi dini
gizi kesehatan gizi
’ untuk
mengembangkan
kompetensi diri.
9. Kelola Admin dapat Valid
informasi mengelola
artikel informasi
mengenai artikel
edukasi.
10. | Kelola Admin dapat Valid
informasi mengelola
latihan soal | informasi latihan
dan deteksi | soal dan deteksi
dini d?n.i kesehatan
kesehatan gizt.
gizi
11. | Kelola Admin dapat Valid
informasi mengelola
tryout dan informasi tryout
webinar dan webinar
terkini sesuai
dengan kebutuhan
mitra.
12. | Kelola Admin dapat Valid
informasi mengelola
produk informasi produk.

2.) User Acceptance Testing (UAT)

UAT melibatkan validasi perangkat lunak dalam
pengaturan nyata oleh audiens yang dituju dengan tujuan
bukan hanya untuk memeriksa persyaratan yang telah
ditentukan, tetapi untuk memastikan bahwa perangkat
lunak memenuhi kebutuhan pelanggan. User Acceptance
Testing (UAT) adalah fase terakhir pengujian perangkat
lunak, di mana pengguna nyata memvalidasi bahwa

sistem memenuhi persyaratan bisnis dan bekerja
sebagaimana dimaksud dalam skenario dunia nyata sebelum
deployment [23]. Pengujian dilakukan dengan cara
menyebarkan beberapa pertanyaan kuisioner dengan
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berbagai kriteria. Kriteria pengujian dimulai dari antarmuka
aplikasi, fungsionalitas fitur aplikasi dan fungsionalitas
sistem. Hasil dari penyebaran kuisioner akan dilakukan
pembobotan nilai sehingga dapat dilihat hasil persentase
tingkat kepuasan pengguna akhir terhadap aplikasi. Setelah
proses pengujian berdasarkan penyebaran kuisioner terhadap
responden, langkah selanjutnya adalah melakukan
pembobotan terhadap jawaban. Proses ini dilakukan agar
jawaban responden dapat disajikan dalam bentuk distribusi
nilai untuk mengetahui tingkat persentase kepuasan
pengguna. Berdasarkan hasil pembobotan dari setiap
pertanyaan yang disebarkan kepada responden, dilakukan
perhitungan rata-rata persentase bobot nilai pada user
acceptance test aplikasi NutriClick. Hasil perhitungan
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 83,5% yang diperoleh
dari 15 data respons dengan rincian sebagai berikut:
(80%+82%+80%+82%+88%+79%+80%+80%+79%+87%+
85%+83%+81%+91%+95%) / 15 Data = 83.5%

Dengan perolehan skor 83,5%, aplikasi NutriClick dapat
dikategorikan sebagai aplikasi yang sangat diterima oleh
pengguna. Hasil ini menunjukkan bahwa tingkat kepuasan
pengguna sangat tinggi terhadap fitur-fitur yang ada, desain
dan fungsionalitas aplikasi telah memenuhi ekspektasi
pengguna dengan baik, dan kualitas user experience berada
pada level yang memuaskan. Capaian ini juga
mengindikasikan bahwa aplikasi telah layak untuk
diimplementasikan dalam skala yang lebih luas.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan pengembangan dan pengujian sistem
aplikasi monitoring status gizi dan edukasi kesehatan gizi
pada PojokGizi Indonesia, terdapat beberapa poin
kesimpulan dari adanya penelitian ini sebagai berikut.
Perancangan aplikasi dirancang menggunakan diagram UML
yang meliputi perancangan usecase diagram, usecase
scenario, robustness diagram, sequence diagram dan class
diagram. Selain perancangan sistem, terdapat perancangan
user interface menggunakan tools figma. Untuk
pengembangan aplikasi mobile dikembangkan dengan
menggunakan React Native dan Firebase. Aplikasi
dikembangkan berdasarkan standar perhitungan antropometri
dan standar keilmuan lainnya berdasarkan dari rekomendasi
dan referensi rumus yang digunakan oleh pihak mitra
PojokGizi Indonesia. Aplikasi ini dikembangkan dengan
menggunakan metode extreme programming yang dimulai
dari tahap perencanaan, desain, implementasi kode program,
testing dan deployment. Fitur yang berhasil dikembangkan
mulai dari monitoring status gizi anak, perhitungan status gizi
balita dan anak remaja, perhitungan kebutuhan asupan serta
pengembangan menu cek komposisi bahan makanan.
Pengujian sistem aplikasi menggunakan metode black box
testing dan user acceptance testing, dimana metode ini
ditujukan terhadap pengembang aplikasi disetiap iterasi
pengembangan serta progress report setiap iterasi terhadap
mitra. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode
black box testing menunjukkan bahwa fitur-fitur yang
dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan fungsional
yang telah didiskusikan bersama PojokGizi Indonesia. Serta
berdasarkan metode user acceptance testing aplikasi ini
dinilai telah memenuhi harapan dengan persentase tingkat
penerimaan sebesar 83.5%. Sehingga, dengan hadirnya
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aplikasi ini, pengguna dapat lebih mengenal PojokGizi
Indonesia serta menjadikannya sebagai sarana pendukung
dalam menjalankan aktivitas utama di PojokGizi Indonesia.
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