BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kalon adaloh sstan umit vang digonakan untuk mengukur nilal energi

ol setiap kegintan yang kits lakukan seharishari don me j ga pola

B imibangzn
araro e s At ke o g SAREI: joman sckarang ini
banyak yang lebih memilih fist food dibandingkan dengan makanan schat, oleh
karena itu banyak diantara mercka yang akhimya mengalami kegemukan atau
obesitas. Hal ini bisa tefjadi karena asupan kalori yang cenderung tidak seimbang
karena pola asupan makan tidak teratur dan kegiatan vang dilakukan tidak teratur,
Yang menjadi masalah dalam mengatur pola makan tersebut adalah tidak semua

tahu mengenai jumlah kalori yong dibutuhkan ftubuh mereka untuk



melakukan aktifitas dan jumlah kalori yang terkandung di dalam makanan yang
merecka konsumsi, seﬁdnkn;ﬂ harus mencan informasi kandungan kalori makanan.

Dalam menghitung kalori yang dibutuhkan oleh tubuh kita dilakukan
berdasarkan perhitungan dari basal metabolisme indeks berdasarkan jenis kelamin,
berat badan, dan tinggi badan, berat bagdfiideal berdasarkan jenis kelamin dan

yang dapat dirumuskan adalah bagaimana menganalisis dan merancang sebuah
aplikasi kebutuhan kalori berbasis android?

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi dengan beberapa batasan, vaitu :

1. Aplikasi ini hanya dapat dioperasikan pada smartphone android.



2. Aplikasi ini dibuat untuk menginformasikan pengguna untu menjaga
menaikkan, atau menurunksn berst badan berdasarkan kalori hanan yang
dibutuhkan seseorang menggunakan persamaan Harris-Benedict.

i Output deri aplikasi berisi jumlah kalor yang dibutuhlan setiap hari untuk

1.5 Metode Penelittan

1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Metode yang digunakan dalam pengumpulan data adalah dengan studi
pustaka.  Data-data  dikumpulkan  dengancaramempelajari,  meneliti,
danmemahamiliteraturbaikdalambentuk buku jumal ilmish, situs-situs di internet



1.5.2 Metode Perancangan

Pada metode pengembangan. peneliti menggunakan metode waterfill.
Metode warerfall adalah saloh satu metode yang digunakan  untuk
mengembangkan  sistem  dimuna  metode  tersebut  bersift  sistematis  dan
berurutan 'l Tahap-tshap yang terdapat padla.n

iode weaierfil! adalah:

oding

berbasi android.
4 Implementasi

Pada tahap ini hasil dari desain aplikasi yang dibangun sudah dapat
digunakan dengan pengujian langsung.
5. Pengujian



Setelah sistem menjadi sebuah perangkat lunak yang siap pakai,

dilakukan tahap pengujian agar dapat mengetahui apakah software vang dibuat
telah sesuai. Pengujian menggunakan metode white box dan Slack box resting.

fi. Pengoperasian don Pemelihoraan

Pada tahap ini perangkat funak i

akan penulis jadikan sebagai bahan acuan dalam membuat Aplikasi Kebutuhan
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BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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