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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI MEAL PLANNER 

MASAKAN SEDERHANA DENGAN GIZI SEIMBANG 

 (Hansen Jonathan) 

ABSTRAK 
 

Mahasiswa sering menghadapi kesulitan dalam menjaga pola makan sehat karena 
keterbatasan waktu, kurangnya keterampilan memasak, dan minimnya pengetahuan 
tentang gizi seimbang. Kondisi ini menyebabkan tingginya konsumsi makanan 
cepat saji yang berdampak buruk bagi kesehatan apabila dibiarkan. Penelitian ini 
bertujuan untuk merancang media informasi interaktif dalam bentuk aplikasi yang 
membantu mahasiswa dalam menyusun jadwal makan dan memasak makanan 
sederhana dengan gizi seimbang. Metode perancangan yang digunakan adalah 
design thinking yang meliputi tahapan empathize, define, ideate, prototype dan test. 
Teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah kualitatif, yaitu wawancara, 
kuesioner, dan focus group discussion. Salah satu faktor yang membuat mahasiswa 
memiliki minat memasak yang rendah adalah tidak tersedianya waktu serta 
panduan memasak yang seusai dengan preferensi mereka. Oleh karena itu, penulis 
mengajukan solusi berupa perancangan UI/UX aplikasi meal planner yang 
menyediakan resep-resep sederhana, dilengkapi dengan visual dan informasi gizi 
yang sesuai untuk kebutuhan remaja. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi 
ini mampu meningkatkan minat mahasiswa untuk memasak dan membantu mereka 
memahami pentingnya konsumsi makanan bergizi. Aplikasi ini diharapkan dapat 
menjadi solusi praktis untuk membangun pola makan sehat dan keterampilan 
memasak di kalangan mahasiswa.  
 

Kata kunci: Meal Planner, Aplikasi Mobile, Mahasiswa 
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UI/UX DESIGN FOR A MEAL PLANNER APPLICATION 

WITH SIMPLE AND BALANCED NUTRITION RECIPES 

 (Hansen Jonathan) 

ABSTRACT (English) 
 

College students often face difficulties in maintaining a healthy lifestyle due to time 
constraints, lack of cooking skills, and limited knowledge of balanced nutrition. 
This condition has led to a high consumption of fast food, which can negatively 
impact health if left unaddressed. This study aims to design an interactive 
information medium in the form of an application that helps students plan meals 
and cook simple dishes with balanced nutrition. The design method used is design 
thinking, which consists of five stages: empathize, define, ideate, prototype, and 
test. The data collection techniques applied are qualitative, including interviews, 
questionnaires, and focus group discussions. One of the factors contributing to 
students’ low interest in cooking is the lack of time and the absence of cooking 
guides that align with their preferences. Therefore, the author proposes a solution 
in the form of UI/UX design for a meal planner application that provides simple 
recipes accompanied by visuals and nutritional information tailored to the needs of 
young adults. The testing results indicate that this application can increase 
students’ interest in cooking and help them understand the importance of 
consuming nutritious food. This application is expected to serve as a practical 
solution for fostering healthy eating habits and building cooking skills among 
university students. 
 

Keywords: Meal Planner, Mobile Application, College Students 
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