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PERANCANGAN APLIKASI SELULER TENTANG LITERASI

GIZI PADA KEMASAN MAKANAN DAN MINUMAN INSTAN

(Naomi Priscilla Hutanoto)

ABSTRAK

Literasi gizi merupakan kemampuan untuk memahami kebutuhan gizi harian.
Dengan adanya literasi gizi, maka masyarakat dapat memenuhi gizi harian dengan
mengonsumsi makanan. Walaupun literasi gizi sangat penting dipahami
masyarakat, tetapi nyatanya tidak semua orang mengetahui tentang literasi gizi ini
dan tidak paham dengan informasi nilai gizi pada kemasan pangan. Kementrian
Kesehatan Republik Indonesia menganjurkan masyarakat untuk membaca
informasi nilai gizi agar menjaga asupan nutrisi mereka. Kemenkes juga membuat
beberapa media untuk membantu masyarakat dalam pemahaman tabel gizi. Namun,
masyarakat merasa kesulitan untuk memahami tabel gizi karena informasinya
terlalu banyak dan bahasa yang digunakan kurang didengar masyarakat umum. Jika
masyarakat tidak mengerti informasi nilai gizi, maka akan meningkatkan risiko
Penyakit Tidak Menular (PTM), seperti diabetes melitus 2, obesitas, dan hipertensi.
Penyakit Tidak Menular ini akan menyebabkan masalah yang lebih serius di masa
depan. Aplikasi seluler ini dirancang untuk mempermudah masyarakat dalam
mengerti informasi nilai gizi pada kemasan. Tugas akhir ini dirancang dengan
metode Design thinking, yang dikembangkan oleh Tim Brown. Perancangan ini
menggunakan beberapa teknik pengumpulan data, yaitu wawancara, kuesioner,
focus group discussion, observasi, studi eksisiting, dan studi referensi. Perancangan
ini menghasilkan aplikasi Nutriku yang memiliki informasi seputar nutrisi, gizi
pada kemasan produk, dan kegiatan kebugaran. Nutriku mempunyai fitur scan
kemasan produk dan perbandingan gizi dengan dua produk.

Kata kunci: Literasi Gizi, Aplikasi Seluler, Label Gizi

vii
Perancangan Aplikasi Seluler..., Naomi Priscilla Hutanoto, Universitas Multimedia Nusantara



THE MAKING OF MOBILE APPLICATION FOR NUTRITION

LITERACY ON INSTANT FOOD AND BEVERAGE PACKAGING

(Naomi Priscilla Hutanoto)

ABSTRACT (English)

Nutritional literacy is the ability to understand daily nutritional needs. By
understanding nutritional literacy, people can fulfill their daily nutrition by
consuming some food. Although nutrition literacy is very important for people to
understand, not everyone knows about nutrition literacy and does not understand
how to read nutrition label on packaged food and drink. The Ministry of Health of
the Republic of Indonesia recommends people to read the nutritional value
information to maintain their nutritional intake. They also made some medias to
assist everyone into learning nutrition label. However, people find it difficult to
understand nutrition tables due to time constraints, too much information, and the
language used is not familiar to the general public. If people do not understand
nutritional information, it will increase the risk of non-communicable diseases
(NCDs), such as diabetes mellitus 2, obesity, and hypertension. These non-
communicable diseases will cause more serious problems in the future. This mobile
application is designed to make it easier for people to understand nutritional value
information on packaging. This final project used the Design thinking method,
developed by Tim Brown. This design uses several data collection techniques,
namely interviews, questionnaires, focus group discussions, observations, existing
studies, and reference studies. This design produces application called Nutriku
which has information about nutrition, nutrition on product packaging, and fitness
activities. Nutriku has a product packaging scan feature and nutritional
comparison with two products.

Keywords: Nutrition Literacy, Mobile App, Nutrition Label
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