BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hampir seluruh negara di belahan dunia mengalami wabah Covid-19. Pandemi
: s virus yang cepal menyebar
dan membuat juian munusia‘kehilangan nyawa. Betbagai negara menetapkan
serbagai - kebijakan 1 dapat memutuskan rantal penyiebaran Covid-19.

Covid-19 mempengaruhi berbagai negal

sus per 30 Juni 2021 [1]

agan kasus yang sangat tinggi, Indonesia sudah menetapkan kebijaka
an tali penyebaran Covid-19. Salah satunya dengan
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cehijakan tersebut mengakibatkan berbagai bidar

' 1 dang ekonomi, hidang kesehaton hingga bidang
Dalam bidang keschatan jasmant, berbugai tempat untul melakukan gerakan
wbuh seperti tempat Gym, pusat kebugaran dan bebas mengalami
pembatasan kunjungan. Dengan begitu tempat kebugaran dan para aktivis
kebugaran harus tetap bisa melaksanakan kegiatan seperti seharusnya., teknologi
yang berperan penting dalam menjembatani. Dimana teknologi dapat memudahkan
berbagai kegiatan dimanapun dan kapanpun.




el

Salah satu bentuk nyata perkembangan teknologi saat ini adalah perkembangan
smartphene. [3] Perkembangan smartphone menggunakan sistem operasi android
banyak digunakan pada perangkat yang dewasa ini sungat terkenal dan populer
digunakan. Android juga merupakan platform pemrograman vang dikembangkan
oleh Google untuk ponsel cerdas dan peranighat seluler lainnya. [4]

t pada Sambilegi Calisthenic
Park. Dengan adanya media interaktif ini diharapkan informasi dapat tersampaikan
dengan baik.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang sudah diuraikan, maka dapst dirumuskan

permasalahan “Bagaimana mengembangkan media interaktif berbasis android
gerakan workout pada Sambilegi Calisthenic Park?”

interaktif berbasis android gerakan workout pada Sambilegi Calisthenic Park.



1.5 Manfaat Penclitian

Adapun manfagt dalam penelitian ini yaitu,

kali oleh penulis untuk mendapatkan sebuah informasi. Ada bebernpa metode
dalam mengumpulkan data, yaitu :



a. Metode Observasi

Melakukan pengamatan langsung terhadap objek yang akan diteliti.
Tahap ini penulis akan mengunjungi objek langsung yaitu Sambilegi Chalisthenic

L.6.3 Metode Perancangan

Dalam metode tahap perancangan, penulis akan menampilkan tentang
rancangan yang okan dibangun atau dikembangkan sehingga penelitian menjadi



terarah dan jelas. Terdapat beberapa perancangan yang akan dibuat yaitu meliputi
perancangan konsep, isi, tampilan. content dan visual.

1.0.4 Metode Pengembangan

gan skala likert. Black box testing dilakukan d
ik menganalisis dan memastikan apl
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BAB I : LANDASAN TEORI

Bab landasan teori menjelaskan tentang teori atau istilah vang digunakan dalam

penelitian skripsi, seperti tinjauan pustaka, penjelasan beberapa teori mutimedia
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is dan perancangan

ah ini menjelaskan tentang hasil impelementasi dari peranca
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