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ABSTRACT 

 

Current technological developments play a major role in providing support to the 

community to solve various problems. Along with the rapid technology also makes 

it easy for people to exchange information, one of which is sharing profiles and 

interests in dating. One of the problems felt by people growing up, is the lack of 

time for direct social interaction, because of busy work, and pursuing a career. To 

overcome these problems applications are needed to facilitate adult individuals in 

finding a life partner according to the character of their choice. In this case we 

need an application that can filter both in the form of a prospective soul mate 

character, gender, vision and mission going forward, and the prospective 

residence area. The results of the study can facilitate application users in finding 

life partner information according to the criteria expected by users and make 

learning media for writers in developing applications specifically for the Android 

platform. 

 

Keywords: Dating Matching, Android, Application 
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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi saat ini berperan besar dalam memberikan dukungan 

kepada masyarakat untuk menyelesaikan berbagai persoalan. Seiring pesatnya 

teknologi tersebut juga memudahkan masyarakat dalam bertukar informasi, salah 

satunya saling berbagi profil dan ketertarikan dalam jodoh. Salah satu 

permasalahan yang dirasakan oleh para orang beranjak dewasa, adalah kurang nya 

waktu untuk berinterksi social secara langusung, karena kesibukan bekerja, dan 

mengejar karir. Untuk mengatasi permasalahan tersebut dibutuhkan aplikasi untuk 

memudahkan para individu dewasa dalam mencari pasangan hidup sesuai karakter 

pilihannya. Dalam kasus ini perlu suatu aplikasi yang dapat memfilter baik itu 

berupa gambaran karakter calon jodoh, jenis kelamin, visi dan misi kedepan, dan 

wilayah tinggal calon. Hasil dari penelitian dapat memudahkan pengguna aplikasi 

dalam mencari informasi pasangan hidup sesuai kriteria yang diharapkan 

pengguna serta menjadikan media pembelajaran bagi penulis dalam 

mengembangkan aplikasi khusus platform android. 

Kata Kunci : Filtering Jodoh, Android, Aplikasi 
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