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ABSTRAK 

Andre Ardiansyah (12150297), Aplikasi Penghitung Berat Badan Ideal Berbasis 

Android 

 

Berbagai masalah berat badan yang dialami masyarakat Indonesia, mulai dari berat 

badan kurang, berat badan berlebih yang disebabkan karena tidak seimbangnya asupan 

gizi ataupun makanan yang dibutuhkan oleh tubuh. Hal tersebut terjadi tidak lepas 

karena asupan makanan yang dikonsumsi oleh tubuh. Kegemukan pada anak-anak, 

remaja serta dewasa, menurut sebagian orang itu hal yang biasa. Kenyataannya hal 

tersebut tidak baik karena berat badan yang berlebih sangat beresiko karena dapat 

memicu berbagai macam penyakit. Dengan maraknya penggunaan smartphone 

android di kalangan masyarakat, penulis memanfaatkan kelebihan tersebut untuk 

memberikan informasi perhitungan berat badan yang ideal. Tujuannya yaitu ingin 

mempermudah penggunaan smartphone dalam mengetahui informasi berat badan 

yang ideal agar membantu masyarakat untuk hidup sehat. Aplikasi ini dibangun 

mengikuti perkembangan teknologi mobile yang berkembang sekarang ini yaitu pada 

platform mobile android. Dengan adanya aplikasi ini dapat mempermudah pengguna 

dalam mendapatkan informasi pola hidup sehat, program diet yang tepat sesuai 

kebutuhan serta berat badan yang ideal berdasarkan jenis kelamin. 

Kata Kunci : Berat Badan Ideal, Aplikasi, Platform Mobile Android 
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ABSTRACT 

Andre Ardiansyah (12150297), Ideal body weight Calculator Application-based 

Android 

  

Various weight issues that plagued Indonesia society, ranging from weight less, excess 

body weight, caused because it does not share the nutritional intake or food that is 

needed by the body. This occurs not because the intake of food consumed by the body. 

Overweight in children, adolescents and adults, according to some people it is 

common. The fact of the matter is not good because of the excess weight is very risky 

because it can trigger a wide range of ailments. With the increasing use of 

smartphones android among the public, the author utilizes the advantages to provide 

information the ideal weight calculations. The goal that is like to simplify the use of 

smartphones in knowing the ideal weight information in order to help people to live a 

healthy life. This application was built to follow the development of mobile 

technologies are evolving right now is on the android mobile platform. The existence 

of this application can facilitate users in getting information healthy living patterns, 

proper diet program according to your needs as well as the ideal weight based on 

gender. 

Keywords: Ideal Weight, Apps, Android Mobile Platform 
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Actor Menspesifikasikan himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi dengan 

use case. 

 

Dependency Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada 

suatu elemen mandiri (independent) akan 

mempengaruhi elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri (independent) 

 

Generalizatio

n 

Hubungan dimana objek anak (descendent) 

berbagi perilaku dan struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek induk (ancestor). 

 
Include Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara 

eksplisit. 

 

Extend Menspesifikasikan bahwa use case target 
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suatu titik yang diberikan. 
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System Menspesifikasikan paket yang menampilkan 
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Actifity Final 
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