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INTISARI

Kesehatan seseorang sangatlah penting untuk dijaga sehubungan dengan
banyaknya aktivitas yang dijalani di zaman modern seperti sekarang. Seseorang
harus menjaga pola makan, tingkat kegiatan , olahraga dan berkonsultasi dengan
dokter untuk menjaga dan memeriksa tingkat kesehatannya. Untuk menjaga dan
melatih kebugaran salah satunya adalah dengan melakukan latihan cardio. Cardio
adalah olahraga yang gerakannya bertujuan memacu detak jantung dan membakar
kalori. Maka dirancanglah sebuah sistem yang bertujuan untuk pendampingan
dalam melakukan latihan cardio.

Sistem cardio trainer ini dirancang dengan menggunakan konsep
gamifikasi yaitu dalam pembuatannya dirancang dengan teknik desain permainan
yang tersimpan dalam sebuah aplikasi mobile multi platform. User serasa
memainkan sebuah permainan yang tujuannya adalah untuk meningkatkan
kebugaran dan kesehatannya. Dengan menggunakan pendekatan gamifikasi dalam
pembuatan aplikasi ini user seakan akan ditantang untuk meningkatkan kebugaran
dan kesehatannya.

Sistem ini diharapkan dapat membatu menjaga dan mengatur pola hidup
sehat maupun membantu memperoleh bentuk tubuh yang lebih ideal. Selain itu
penggunaan sistem ini dapat meminimalkan cost yang digunakan untuk konsultasi

dengan trainer.

Kata Kunci: gamifikasi, kardio trainer, aplikasi mobile, multi platform,

android, blackberry.
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ABSTRACT

One's health is very important to be maintained with respect to the number
of activities undertaken in modern times such as now. Someone has to keep the
diet, level of activity, exercise and consult with your doctor to maintain and check
the level of health. To maintain fitness and train one of them is by doing cardio
exercises. Cardio exercise movement.is aimed at spurring heart rate and burn
calories. Then designed a system that aims to assistance in doing cardio
exercises.

Cardio trainer system is designed using the concept of gamification is in
the  making designed with game design techniques that are stored in a multi
platform mobile applications. Users seemed to play a game whose aim is to
improve fitness and health. By using gamification approach in making this
application user as will be challenged to improve fitness and health.

The system is expected to be petrified maintain and manage a healthy
lifestyle and help obtain a more ideal body shape. In addition to the use of this

system can be used to minimize cost consultation with a trainer.

Keyword: gamification, cardio trainer, mobile apps, multi platform,

android, blackberry.
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