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INTISARI 

Tak sedikit orang yang tidak mempedulikan kesehatannya, gaya hidup 

yang tidak sehat  mengakibatkan timbulnya penyakit, sulitnya beradaptasi dengan 

lingkungan sosial, sampai kepada kematian mendadak, dalam hal ini diperlukan 

suatu tindakan untuk merubah gaya hidup tersebut. 

Dengan semakin banyaknya masyarakat yang memiliki dan 

menggunakan perangkat mobile, membuka peluang penggunaan perangkat 

teknologi yang mempermudah sesorang untuk  menjalani aktifitas sehari-hari. 

Akan tetapi perkembangan aplikasi di bidang kesehatan ini masih sedikit yang 

memanfaatkan teknologi aplikasi  pada mobile yang menggunakan Adobe Flash 

CS6. 

Oleh karena itu perkembangan aplikasi android sebagai sarana gaya 

hidup (lifestyle) perlu dirancang dan dibuat untuk memudahkan pengguna 

menjalani aktifitas yang sering dilakukan dengan tips-tips kesehatan sehari-hari. 

Kata Kunci : Lifestyle, Aplikasi Mobile, Adobe Flash CS6 
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ABSTRACT 

Not a few people who do not regard their health and lifestyle that is not 

healthy cause outbreaks of disease, difficult to adapt to social environment, until 

the untimely death, in this required an act to alter the lifestyle. 

With the increasing number of people who have and use mobile devices, 

open the possibility of using the technology that makes it easier to someone to 

undertake daily activities. But application development in the field of health is 

still a few who use technology on the mobile application that uses Adobe Flash 

CS6. 

Therefore the development of android application as a means of lifestyle 

(lifestyle) need to be designed and built to make it easier for the user through the 

activities that are often done with tips daily health. 

Keywords : Lifestyle, Mobile Application, Adobe Flash CS6
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