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I ABSTRAK 

Nutrisi dalam makanan yang dikonsumsi oleh seseorang seringkali tidak terkendali, bahkan menjadi berlebih, 
terutama dalam jumlah kalori makanan yang dikonsumsinya. Untuk mengatur jumlah kalori yang dikonsumsi sesuai 
dengan takaran nutrisi yang dianjurkan setiap harinya, perlu dibuat sebuah aplikasi yang mampu membuat menu 
makanan sehat dan sesuai dengan takaran nutrisi yang dibutuhkan oleh tubuh. Pembuatan menu makanan tersebut 
dilakukan dengan menggunakan pendekatan penyelesaian masalah Knapsack, yaitu dengan program dinamis dan 
algoritma Greedy. Aplikasi teraebut diharapkan dapat memberikan menu makanan yang disarankan sesuai dengan 
kebutuhan yang dianjurkan perharinya baik dalam jumlah kalori maupun dalam jumlah nutrisi. Implementasi aplikasi 
tersebut menggunakan lingkungan pemrograman.Net, dengan Microsoft SQL Server sebagai tempat penyimpanan 
data makanan dan rekomendasi nutrisi. Untuk membuktikan bahwa aplikasi menu makanan tersebut dapat beroperasi 
dengan baik, maka telah dilakukan pengujian terhadap aplikasi tersebut yang menunjukkan hasil yang sesuai dengan 
kebutuhan nutrisi dan kalori seseorang 

Keywords: nutrisi, kalori, program dinamis, algoritma Greedy 

I 
1. PENDAHULUAN 
Setiap harinya, masyarakat Indonesia dianjurkan 
untuk mengkonsumsi makanan secara rutin, yaitu 
tiga kali sehari [8]. Dalam pengkonsumsiannya, 
terdapat batasan nutrisi minimal yang dibutuhkan 
oleh tubuh, dan batasan maksimal yang boleh 

, dikonsumsi per harinya. Angka Kecukupan Gizi 
(AKG) dapat digunakan sebagai acuan 
perencanaan makanan dan penilaian tingkat 
konsumsi makanan individu atau masyarakat [7]. 

Salah satu batasan minimal' nutrisi yang 
diperlukan oleh tubuh dalam melakukan aktivitas 
setiap harinya, adalah kalori dalam makanan [5]. 
Setiap orang merniliki kebutuhan jumlah kalori 
yang berbeda - beda tergantung dari banyaknya 
aktivitas yang dilakukan, gender, umur, tinggi 
serta berat badan yang dimilikinya [4][6]. 

Karena itu, diperlukan sebuah aplikasi yang dapat 
membantu penggunanya, untuk menjaga jumlah 
nutrisi yang dibutuhkan, dengan mengikuti menu 
makanan sehat yang dianjurkan sesuai dengan 
AKG dan aktivitas yang dilakukan, khususnya 
untuk kalangan remaja dan dewasa. 

Salah satu solusi yang dapat digunakan dalam 
pembuatan aplikasi tersebut adalah dengan 
menggunakan pendekatan penyelesaian masalah 
Knapsack. Cara pencarian solusi dengan 
pendekatan ini diharapkan dapat memberikan 
hasil optimal untuk pembuatan menu rnakanan 
sehat. Terdapat beberapa cara dalam pencarian 

solusi untuk menyelesaikan masalah Knapsack 
tersebut, diantaranya adalah dengan menggunakan 
program dinamis dan algoritma Greedy.[l] 

2. LANDASAN TEORI 
2.1 Masalah Knapsack 
Masalah Knapsack dapat digambarkan dengan 
sebuah kasus di mana seorang pencuri ingin 
memasukkan perhiasan ke dalam sebuah kantung 
yang memiliki kapasitas maksimal berat barang 
yang dapat ditampungnya. Setiap barang yang 
dimasukkan ke dalam kantung tersebut memiliki 
berat dan profit yang berbeda-beda. Tujuan 
utama dalam permasalahan Knapsack ini adalah 
mencari solusi terbaik, yaitu barang apa saja 
yang dapat dimasukkan ke dalam kantung, 
sehingga jumlah profit dari barang tersebut 
mencapai nilai optimal, dengan jumlah berat 
barang tidak melebihi dari kapasitas maksimal 
kantung. Jika masalah Knapsack ini dihubungkan 
dengan pemilihan menu makanan, maka berat 
barang dapat disetarakan dengan jumlah kalori 
makanan, dan profit dari barang tersebut adalah 
nutrisi dari makanan yang dikonsumsi [I]. 

Masalah Knapsack dibedakan menjadi Knapsack 
011 dan Fractional Knapsack. Knapsack 011 
diselesaikan dengan memasukkan barang secara 
utuh (1) atau tidak dimasukkan sama sekali (0), 
sedangkan Fractional Knapsack memungkinkan 
barang dimasukkan hanya sebagian saja dalam 
bentuk pecahan (0 5 x I 1). 



antuk Knapsack O / l  
kxpsack 011 dapat diselesaikan 

program dinamis. Cara 

sebagai suatu baris 

da program dinamis dapat 
menggunakan empat macam 

kita gunakan kapasitas berat 
&em 0. Dikarenakan tidak ada barang 

q dimasukkan ke dalam kantung, maka 
. ~ .m  +rgn berat 0 berisikan angka no1 mulai 
m .c_t i=O hingga 4. Hal ini terus berlanjut 
q bapasitas kantung mencapai 3. Pada - berat kantung sebesar 3, terdapat 

profit maksimal yang didapatkan 
m ?ad sebelumnya, dengan membandingkan 

r_S:zmnya sama dengan 0, maka barang ke-4 
5 z z e d b n  ke dalam kantung. Sama halnya pada 

kapa~itas maksimal kantung sebesar 10, 
a p t  perbandingan antara solusi sebelumnya 
p~ mengganti barang, hingga akhirnya 
apai profit optimal sebesar 90. 

Ttbel 1 . Contoh Perhitungan dengan Program 

I 
Berikut ini adalah rumus 1 yang digunakan untuk 
perhitungan profit dalam Program Dinamis untuk 
persoalan Knapsack 011 [2]: 
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Cara kerja program dinamis tersebut dapat 
dituliskan menjadi sebuah fungsi seperti di bawah 
ini: 

Function KnapsackO_l(input p,w: array 
[1 . . .n] of integer; n,W:integer)' integer 
{p  adalah array profit barang, w array berat 
barang, n banyak barang, dan W berat 
maksimal kantung} 
Deklarasi Data: 
i, b: integer 
V: array [O.. .n] [O.. . W] of integer 
Keep: array [O.. .n][O.. .W] of integer 

Algoritma: 
b traversal [O.. . W] 
V[O, b] = O  

end traversal 

i traversal [ I . .  .n] 
b traversal [O.. . W] 
if((w[i] 5 b) and 
(p[i] + V[i-1,b-w[i]]>V[i-1,bl)) 
then { barang diambil } 

V[i,b]' p[i]+V[i-1, b-w[i]] 
Keep[i,b] + 1 

else (barang tidak diambil} 
V[i, b]' V[i-1, b] 
Keep[i,b] + 0 

end if 
end traversal 
end traversal 
return (V[n, W]) 
Algoritma 1. Fungsi Program Dinamis untuk 

2.3 Algoritma Greedy untuk Fractional 
Knapsack 

Algoritma Greedy bekerja sesuai dengan 
namanya, yaitu dengan mengambil sebanyak- 
banyaknya barang hingga berat rnaksimal 
tercapai, yang dapat dituliskan dengan rumus 2. 
Algoritma Greedy seringkali gaga1 untuk 
mendapatkan solusi optimal untuk menyelesaikan 
masalah Knapsack 0/1 [3]. Tetapi, jika pencarian 
solusi dengan algoritma Greedy dilakukan untuk 
Fractional Knapsack.yang memungkinkan barang 
dimasukkan sebagian (berbentuk pecahan), maka 
algoritma Greedy akan memberikan hasil optimal 
dengan melihat perbedaan densiv atau pembagian 
profit dengan berat dari nilai yang terbesar hingga 
terkecil, yang dapat kita lihat pada tabel 2. 

Berikut ini adalah rumus 2 yang digunakan untuk 
perhitungan profit dalam algoritma Greedy untuk 
persoalan Fractional Knapsack [3]: 

V[i, w]  = max(V[i - 1, w ] ,  vj + V[i - 1, w - uq]) 
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Maksimasi *-a 

t W f %  s 
dengan kendala 
dalam hal ini, n S & S Ll= -s 

Tabel 2. Contoh Pemakaian Algoritma Greedy 
untuk Fractional hapsack [3] 

h e r t i  01 ' ' Gre~ ' ' 

Total keuntungan 1 28,2 1 3 1 ,O 1 3 1,5 1 
Cara kerja algoritma Greedy tersebut dapat 
dituliskan menjadi sebuah fungsi seperti di bawah 
ini: 

Function Fractional-Knapsack (input C: objek; 
n, W: integer) -' objek 
{objek C terdiri dari berat barang, profit barang, 
dan density. Objek tersebut telah tenuut 
berdasarkan density dari terbesar hingga terkecil) 
Deklarasi Data: 
i, sum:integer 
muat: boolean 
x: array [1 . . .n] of integer 

Algoritma: 
i traversal [ 1.. . n] 

x[i] ' 0 
end traversal 

i + 0;sum + 0;muat + true 
while (i n) and (muat) do 

i t  i + l  
if (sum + C.w[i] <= W) 
then x[i] - 1 

sum - sum+ C.w[i] 
4se muat + false 

x[i] * (W - sum) / C.w[i] 
end if 

end while 
return x 

Algoritma 2. Fungsi Algoritma Greedy untuk 
Fractional Knapsack [3] 
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Untuk memudahkan dalam pencarian solusi menu 
makanan, data makanan akan diljagi berdasarkan 
waktu santap, yang diurut berdasarkan jumlah 
kalori dan rata-rata nutrisi. Data makanan ini akan 
dimasukkan ke dalam sebuah list data makanan 
dan diurut berdasarkan jumlah rata-rata nutrisi 
dan kalori yang terkandung di dalarnnya, dengan 
urutan data makanan yang memiliki jumlah rata- 
rata nutrisi dan kalori dari jumlah terkecil hingga 
terbesar. Jika terdapat makanan dengan jumlah 
kalori yang sama, maka makanan dengan jumlah 
rata-rata nutrisi yang lebih kecil akan 
diprioritaskan terlebih dahulu. Sebagai contoh, 
pada tabel 3 terdapat data makanan yang sudah 
diurutkan berdasarkan jumlah kalori dan jumlah 
rata-rata nutrisi. 

Tabel 3 Contoh Data Makanan yang Sudah 

Makanan .Makanan Kalori _ rata 
(Id) nutrisi 

Pepaya Buah 10 10 ... 
Ape1 Buah 10 15 ... 
Sayur Sayuran 12 20 ... 
Asam 

Ikan Asin Daging 14 20 ... 
Nasi Pokok 23 25 ... 

Merah I 
Nasi Putih I Pokok 1 27 1 30 1 ... 

Setelah data makanan dibagi berdasarkan waktu 
santap dan diurutkan pada list, maka pencarian 
solusi menu makanan akan dilakukan dengan 
menggunakan dua tabel, yaitu tabel penyimpanan 
(keep(i,w)), dan tabel jumlah nutrisi yang 
didapatkan(V(i,w)). Jumlah baris dan kolom pada 
tabel V(i,w) dan keep(i,w) bergantung kepada 
jumlah kalori(w) dan banyaknya data pada list' 
makanan(i) seperti yang terlihat pada tabel 4, 
dengan jumlah kalori sebagai kolom tabel, dan 
banyaknya data makanan sebagai baris tabel. 

3. PENERAPAN PROGRAM DINAMIS 
DAN ALGORITMA GREEDY DALAM 
PEMBUATAN MENU MAKANAN 

3.1 penerapan program ~ i ~ ~ ~ i ~  dalam Tabel keep(i,w) akan diisikan dengan angka no1 
Pembuatan Menu Makanan dan satu, dengan angka satu menandakan data 
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-4YS-37-6 

Eist dimasukkan ke dalam 
sedangkan angka no1 

=az nwtanan ke-i pada list tidak 
*k dabm menu makanan. Tabel 

h b i l  dari tabel Keep(i,w). 

r d m i  menu makanan ini dimulai dari 
~~UEL prtama hingga ke-n dengan jumlah 
r - 0. dan dilanjutkan hingga jumlah 

m m u  hingga data pada tabel solusi 
E- - 
r Mom-kolom pada tabel tersebut, 
rnaz m g a n  hasil data makanan yang 
E kolom-kolom sebelumnya dengan -- mta-rata nutrisi makanan. Jika 

E zccwzm nutrisi lebih besar dibandingkan 
z e h y a ,  dan kalori makanan tidak 
= hi batas maksimal yang tertera pada 

~ K E L  data makanan tersebut akan ditandai 
3t 3~ angka satu. Jika ternyata jumlah rata- 
= 3~r4 ?ang didapatkan lebih kecil dengan 
m a  + kolom sebelumnya setelah data 

d i p t i ,  maka data makanan tersebut 
-S dan diberi angka nol. 

-?bEi5 cabel Keep terisi, maka pemilihan data 

m l  dan satu dilihat dari tabel Keep dimulai 
a ZZEI rnakanan terakhir pada kolom kalori 
-. Jika angka pada tabel berisikan satu, 
d data makanan akan dimasukkan ke dalam 
a kemudian melakukan pengecekan apaka 
mrhh kalori maksimal dikurangi kalori makanan 

sudah mencapai angka no1 atau tidak. 
-:h tidak, maka pemilihan makanan akan terus 

a mencapai data makanan - Pemasukan data makanan di atas 
-g kepada prinsip empat sehat lima 
v u m a  yang dapat kita lihat pada tabel 5 dan 6. 

Tabel 5. Contoh Pengerjaan Solusi dengan 
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Tabel 6. Contoh Pemasukan Data Menu Makanan 

I E/lakanan I - / -- > I Nasi I I Pokok. I 1 Putih I 

3.2 Penerapan Algoritma Greedy untuk 
Pembuatan Menu Makanan 

Berbeda dengan teknik pencarian pada algoritma 
sebelumnya, pada algoritma Greedy, pencarian 
solusi menu makanan bergantung kepada jumlah 
profit atau keuntungan yang akan kita dapatkan. 
Jumlah profit tersebut kita dapatkan dari 
pembagian rata-rata nutrisi dengan kalori pada 
tiap makanan. Sehingga diharapkan jumlah nutrisi 
yang kita dapatkan dalam menu adalah optimal. 

Sebelum data makanan diurutkan, data pada tabel 
makanan akan dibagi menjadi list-list yang lebih 
kecil berdasarkan waktu santap rnakanan tersebut. 
Setelah itu, data makanan pada list tersebut akan 
diurutkan berdasarkan density dengan urutan dari 
angka yang terbesar hingga terkecil. Density 
adalah pembagian rata-rata nutrisi dengan jumlah 
kalori yang dapat kita lihat pada tabel 7. Jika 
terdapat jumlah density yang sama, maka jumlah 
kalori yang lebih kecil akan diprioritaskan terlebih 
dahulu. 

Tabel 7 Contoh Data Makanan yang Diurutkan 
Berdasarkan Densitv 

I Ape1 I Buah I I 1  l5 I L 5 I  
1 Nasi 1 Pokok 1 

I I I 1 

2 25 f 12.5 / 
Merah 
Pepaya Buah 1 10 10 

Nasi Pokok 3 30 10 
Putih 
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Setelah data makanan diurutkan pada tiap list 
makanan, 'data makanan tersebut akan 
dimasukkan ke dalam solusi menu makanan 
dengan melihat nilai density makanan tersebut. 
Cara kerja algoritma Greedy adalah mengambil 
semua data makanan yang bisa didapatkan hingga 
jumlah kalori maksimal tercapai. Jika jumlah 
kalori maksimal belum tercapai dan jumlah kalori 
makanan masih lebih besar daripada kapasitas 
jumlah kalori, maka akan diambil data makanan 
berikutnya dengan membagi porsi makanan 
tersebut, sehingga total lcalori pada menu 
makanan yang dicapai, tidak melebihi kalsri 
maksimal pada menu makanan yang harus 

' dikonsumsi. Seperti pada tabel 8, di mana porsi 
ikan asin dikurangi menjadi setengahnya. 

Tabel8. Contoh Solusi Menu Makanan dengan 

I Makanan 1 1 / Nasi 1 25 1 
Pokok Merah 

Sayuran 1 Sayur 20 

Susu 

4. DISAIN PERANGKAT LUNAK 
Pada gambar 1 ditampilkan diagram Use Case 
dari aplikasi pembuatan menu makanan, 
sedangkan pada gambar 2 ditampilkan diagram 
class dari aplikasi. 

Slstem Apllkaal Pembuatan I Menu Makanan 

Gambar 1. Diagram Use Case 

Fitur yang ada pada aplikasi ini adalah 
memasukkan deskripsi data makanan dan 
membuat menu makanan. Data makanan yang 
digunakan berasal dari Daftar Komposisi Bahan 
Makanan Indonesia, sedangkan untuk takaran 
nutrisi yang digunakan berasal dari tabel Angka 
Kecukupan Gizi 2004. 

ISBN: 978-602-8758-37-6 

Gambar 2. Diagram Class 
Aktivitas membuat menu makanan seperti tampak 
pada gambar 3, dapat dijelaskan dengan tahapan 
scbagai berikut. Aplikasi memproses data yang 
diberikan dari aktivitas Input Deskripsi. 
Kemudian aplikasi akan menghitung jumlah 
kalori yang dibutuhkan oleh pengguna per 
harinya. Sebelum mencari soluai menu rnakanan, 
aplikasi menghitung takaran nutrisi yang 
dibutuhkan seperti jumlah maksimal vitamin dan 
lainnya berdasarkan data yang telah dimasukkan 
sebelumnya. Setelah mendapatkan takaran nutrisi 
dan kal&i yang dibutuhkan, aplikasi akan 
membuat menu makanan dengan menggunakan 
algoritma Greedy dan program dinamis, 
Pembuatan menu makanan dimulai dengan 
pembagian dan pengurutan list makanan. 
Kemudian sistem akan mencari solusi menu 
maka'nan dengan menggunakan kedua algoritma 
tersebut di atas, Setelah pencarian menu makanan 
selesai, aplikasi akan menampilkan output berupa 
menu makanan kepada pengguna. 

,I, 

Pmpumen II@t mtknnon btrdturkm jumlth nuttkl dan ktlorl 

f h n m k n  monu mtktntn dtnpon alporllma P m n m  Dhamla wf~nrpaaeJI1) 

* 
hngurubn 1181 maktnan bardt8trktn DsnsiO, 

1 
P8nmrltn mtnu mtktntn dmgm tlgorllrne Gmedy Fmoll~el lONprrok 

8 l t t m ~ ~ m m o l l k a n  ~ o a t n  mmbutttn mekmen Hdak btrhmll 7 I 

I 8bWm mmmpllken wlputmnu mtkentn 

gambar 3. Diagram Aktivitas 

Penyimpanan data menggunakan dua tabel, yaitu 
tabel Data Makanan dan tabel Data Rekomendasi. 
Sedangkan hasil proses pembuatan menu 
makanan disimpan dalam struktur list dari objek 
kelas sesuai diagram class pada gambar 2. 
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5 IWXEMENTASI - * i z m e r m m i  program dinarnis dan algoritma 
z - - i  dalam penyelesaian masalah Knapsack Gambar 4 menunjukkan form utama yang ada 
zarrC%i kecenderungan unmk selalu mem- pada aplikasi pembuatan menu makanan Pada 
-fm k&l menu makanan yang sama, dengan form ini, pengguna aplikasi dapat membuat menu - u h r a n  nutrisi maksimal yang diberikan. makanan, melihat menu bantuan, ataupun pindah 
1- cars yang dapat digunakan untuk ke fonn data makanan dan rekomendasi. gambar 5 - .' . . - menu makanan yang bervariasi menampilkan rekomendasi menu makanan. ,- z . denean melakukan ~eneacakan ~ a d a  data 

L- A " 
'ct- yang dapat dilihat pada tabel 9. 

I Menu - Bantvan hIu01 1 

Tdx! 9. Implementasi Pemilihan Makanan Secara , 
Acak 

-- 

Pengacakan - 
Kcoderungan lain yang dihasilkan dalam 
w l e m e n t a s i a n  terletak pada jumlah nutrisi 
w?si menu makanan yang dihasilkan. 
3hrenakan sifat algoritma ini selalu 
m b e r i k a n  hasil optimal, yaitu takaran nutrisi 
=&arm yang optimal dengan bertolak ukur pada 
%man kalori maksimal. Akibatnya hasil jumlah 
r-aisi pada menu makanan menjadi berlebih di 
ras batasan takaran yang dianjurkan. Cara yang 
egunakan untuk mengatasi masalah tersebut 
xhbh dengan memotong porsi menu makanan 
sehingga jumlah nutrisi pun dapat disesuaikan 
h g a n  takaran yang dianjurkan. 
Pengimplementasian solusi ini dapat dilihat pada 
mbel 10, yang menunjukkan pemotongan porsi 
makanan dengan takaran nutrisi yang dianjurkan 
rmtuk vitamin A per harinya adalah 500 pg. 

goreng+telur gram 
Sawi 1 8.7eram 1 646 
Ayam goreng 110gram 181 
Semangka 1 46 gram 1.590 
Cake coklat 1 10 gram 1 7,5 

' ,  , 

I Nasi goreng+telur 1 41.49 gram 1 123.18 
I Sawi 1 2.47 eram 1 183.78 I 

Ayam goreng 1 2.84 gram 1 23 
Semangka ( 13.08 gram 1 167.85 

Gambar 5. Rekomendasi Menu Makanan 

Untuk mengevaluasi fitur-fitur yang ada pada 
aplikasi ini, telah dilakukan beberapa pengujian 
dengan menggunakan teknik black box dan white 
box testing. Sebagai contoh pada gambar 6 
ditunjukkan hasil pengujian untuk suatu sampel, 
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yang menunjukkan rekornendasi menu makanan 
yang diberikan oleh aplikasi mengandung jumlah 
kalori dan takaran nutrisi sesuai dengan anjuran 
yang diberikan. 

Data Masukan 
Jenis Kelamin: Wanita. 
Umur : 3 1 tahun. 
Tinggi Badan: 164 cm. 
Berat Badan: 48 kg. 
Aktivitas: Latihan kurang dari 3 kali dalam 1 
minggu atau pekerjaan kantoran. 
Jenis Perhitungan kalori yang digunakan: BMR 

Keluaran 1: I Jumlah kalori dan takaran nutrid yang I - - 

dianjurkan 
Kalori Perhari yang dianjurkan: 1265.3* 1.4 = . - 

1771.42 
Takaran Nutrisi yang dianjurkan: 

Protein: 50 g, Karbohidrat: 332 g. 
Serat: 30 g, Lemak: 73 g. 
Kalsium: 800 mg, Magnesium: 270 mg. 
Vitamin A: 500 pg, Vitamin B1: 1 mg. 
Vitamin B2: 1.1 mg, Vitamin B6: 14 

mg. - 
Vitamin B 12: 2.4 mg, Vitamin C: 0 mg. 
Vitamin D: 5 pg, Vitarnin K: 55 pg. 
Zat Besi: 26 mg. 

Keluaran 2: 
Jumlah Nutrisi pada Rekomendasi Menu 

Makanan 
Jumlah Nutrisi pada Menu Makanan ini adalah: 

~a lo r i l  1776.71 g, 
Protein: 116.04 g, . 

Karbohidrat: 117.08 g, Serat: 0 g. 
Lemak: 70.64 g, Kalsium: 840.68 mg. 
Magnesium: 0 mg, Vitamin A: 

835.08 pg. 
- Vitamin B1: 2.35 mg, Vitamin B2: 0 

mg. 
Vitamin B6: 0 mg, Vitamin 

B12: 0 mg. 
Vitamin C: 17.49 mg, Vitamin D: 0 yg. 
Vitamin K: 0 pg, Zat Besi: 21.09 mg. 

Gambar 6. Contoh Hasil Pengujian 

6. KESIP.IPULAN 
Kesimpulan dari hasil analisis, disain dan 
implementasi aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
1. Aplikasi pembuatan menu makanan sehat 

berhasil dibuat dan diimplementasikan 
dengan menggunakan pendekatan 
penyelesaian masalah Knapsack, yaitu 
dengan menggunakan program dinamis dan 
algoritma Greedy. Aplikasi mampu 
memberikan rekomendasi menu makanan 
yang memiliki jumlah kalori dan takaran 
nutrisi yang sesuai dengan kebutuhan jumlah 
nutrisi per harinya. 

ISBN: 978-602-8758-37-6 

2. Pencarian solusi dengan menggunakan 
program dinamis dan algoritma Greedy 
memiliki kecenderungan untuk selalu 
memberikan solusi perhitungan yang sarna, 
untuk data makanan dan batasan kalori yang 
nilainya tidak berubah. Oleh karena itu, pada 
aplikasi ini ditambahkan pemilihan makanan 
secara acak, sehingga menu rnakanan yang 
dihasilkan dapat bervariasi untuk setiap 
perhitungannya. 

3. Kecenderungan lainnya yang muncul pada 
pengimplementasian kedua algoritma tersebut 
adalah memberikan hasil perhitungan yang 
optimal hanya untuk salah satu variabel saja, 
yaitu antara jumlah kalori maksimal atau 
jumlah nutrisi optimal. Agar hasil menu 
makanan yang diberikan memiliki jumlah 
nutrisi yang sesuai dengan kebutuhan 
pengguna, terdapat pembagian porsi menu 
makanan, sehingga jumlah nutrisi yang 
dihasilkan tidak melebihi batasan takaran 
nutrisi per harinya. 

4. Pada aplikasi pembuatan menu makanan ini, 
terdapat batasan nutrisi dalam perhitungan 
menu makanan dengan menggunakan tabel 
Angka Kecukupan Gizi tahun 2004, sehingga 
jumlah nutrisi yang ada pada menu makanan 
dapat dibatasi, dan jumlah nutrisi pada menu 
yang ditampilkan tidak berlebih. 
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