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ABSTRAK 

 

 

Penyuluhan mengenai informasi tentang gizi makanan sehat dan gizi makanan junk food masih 

minim dan belum merata sehingga banyak masyarakat khususnya para remaja belum banyak 

mengetahui informasi dasar tentang apa itu makanan sehat dan dampak bahaya dari konsumsi 

junk food jangka panjang yang berlebihan. Dengan adanya permasalahan tersebut akan dibuat 

aplikasi yang informatif serta edukatif agar dapat memberikan edukasi mengenai makanan 

sehat dan makanan junk food dengan batasan materi yang diangkat adalah informasi gizi dari 

menu makanan sehat dan makanan junk food, serta dampak dari konsumsi junk food yang 

berlebihan. Terdapat juga fitur tips & trik sehat yang berisikan video motion graphic 2d tentang 

informasi untuk hidup sehat. Data yang digunakan berasal melalui studi pustaka di internet, dan 

buku serta wawancara dengan narasumber seorang ahli gizi. Setelah data didapat, akan 

dilakukan pembuatan aplikasi “Makan Sehat” sebagai media penyuluhan mengurangi konsumsi 

junk food yang nantinya akan berjalan di sistem operasi Android yang sebelumnya telah 

dirancang dengan konsep sketsa dan brainstorming. Dan kemudian dilakukan testing terlebih 

dahulu sebelum bisa untuk di publish. Pembuatan tugas akhir ini menggunakan software Adobe 

Illustrator untuk pembuatan aset desain dan rancangan sketsa desain, Adobe After Effect untuk 

pembuatan motion graphic 2d, Unity untuk membangun aplikasi android, dan beberapa 

software pendukung seperti SDK dan JDK untuk membantu membangun dan mengembangkan 

program menjadi aplikasi Android. Aplikasi ini sudah dilakukan ujicoba di-install dan 

dijalankan pada empat perangkat smartphone Android dengan rincian percobaan mulai dari 

membuka aplikasi, masuk ke menu informasi makanan sehat, masuk ke menu informasi junk 

food, masuk ke link Youtube pada menu tips & trik sehat, membuka tentang aplikasi, hingga 

keluar aplikasi. Karya ini merupakan gagasan utama dari penulis yang dapat diupgrade dan 

diperbaharui kedepannya. 

 

 

Kata Kunci : Makanan sehat, Junk food, Gizi, Aplikasi android 
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ABSTRACT 

 

 

Counseling about information concerning healthy food nutrition and junk food nutrition still 

minimal and not been conducted evenly so that many people especially teenagers don’t know 

much basic information about what is healthy food and the harmful effects of long term junk 

food consumption excessive. With this problem, an informative and educative application can 

be made that can be provide education concerning healthy food and junk food with restrictions 

consisting of the material raised which is  healthy food and junk food nutrition information, and 

the impact of excessive junk food consumption. There are also features healthy tips & tricks 

which contains 2d motion graphic video about information for healthy life. The data used comes 

from the observation method on internet, and books and interviews with nutritionist. After the 

data is obtained, will be made a “Makan Sehat” application as a counseling media reducing 

junk food consumption which will later run on the Android operating system previously 

designed with the concept of sketch and brainstorming. And then testing is done first before it 

can be published. The making of this final project is used Adobe Illustrator software for making 

asset design and draft design sketch, Adobe After Effect for making motion graphic 2d, Unity 

for build android applications, and several supporting software such as SDK and JDK to help 

build and develop programs into Android applications. This application has been tested 

installed and running on four Android smartphone devices with trial details starting from open 

the application, enter the healthy food information menu, enter the junk food information menu, 

go to the Youtube link on healthy tips & tricks menu, open about the application, and exit the 

application. This work is the main idea of the author that can be upgraded and updated in the 

future. 
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