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PERANCANGAN APLIKASI

MENGENAL SUPLEMEN KESEHATAN

(Amelia Giovani)

ABSTRAK

Suplemen kesehatan dibutuhkan oleh seseorang dengan kondisi tertentu seperti
untuk memenuhi kebutuhan hariannya. Dalam produk suplemen kesehatan,
terdapat kandungan atau jenis zat yang bermacam dalam satu produk seperti
suplemen multivitamin. Namun dalam mengkonsumsi suplemen kesehatan terdapat
kandungan yang disarankan tidak dikonsumsi secara bersamaan dikarenakan
interaksi kandungan tertentu. Hal ini dapat mempengaruhi pada sistem kerja tubuh
dan berdampak pada kesehatan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang media
aplikasi mengenai suplemen kesehatan. Pada perancangan ini metode yang
digunakan yaitu Design Thinking yang tahapannya terdiri dari emphatize, define,
ideate, prototype, dan test. Proses pengumpulan data kualitatif pada perancangan
ini dilakukan melalui wawancara, observasi, dan kuesioner. Aplikasi ini dibuat
untuk menginformasikan mengenai jenis suplemen yang tidak disarankan untuk
dikonsumsi secara bersamaan seperti suplemen dengan suplemen dan suplemen
dengan obat tertentu. Selain itu, terdapat dampak yang dialami jika kebiasaan
konsumsi ini dalam jangka panjang. Kesimpulannya, aplikasi ini dapat menjadi
media informasi yang berisi mengenai aturan konsumsi suplemen secara bersamaan
yang aman.

Kata kunci: Kesehatan, Suplemen Kesehatan, Aplikasi
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APPLICATION DESIGN

UNDERSTANDING HEALTH SUPPLEMENTS

(Amelia Giovani)

ABSTRACT (English)

Health supplements are needed by someone with certain conditions such as to meet
their daily needs. In health supplement products, there are various contents or types
of substances in one product such as multivitamin supplements. However, in
consuming health supplements, there are contents that are recommended not to be
consumed together due to the interaction of certain contents. This can affect the
body's working system and have an impact on health. This study aims to design an
application media regarding health supplements. In this design, the method used is
Design Thinking, the stages of which consist of empathize, define, ideate, prototype,
and test. The process of collecting qualitative data in this design is carried out
through interviews, observations, and questionnaires. This application is made to
provide information about the types of supplements that are not recommended to
be consumed together such as supplements with supplements and supplements with
certain drugs. In addition, there are impacts experienced if this consumption habit
is in the long term. In conclusion, this application can be an information media that
contains the rules for safe simultaneous consumption of supplements.

Keywords: Health, Health Supplements, Application
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