BAB1

PENDAHULUAN

1tu inovasi pembelajaran
diharapkan meninghkatkan kete can dan dava serap pefitnes terhadap materi
pelatihan. Pemanfaatan media pembelajaran dapat membantu dalam penyampaian
materi kepada pefitnes untuk meningkatkan kualitas pembelajaran yang diajarkan
sehingga dapat mendukung kelancaran kegiatan pembelajaran yang baik dan benar.
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Salah satu bentuk nyata perkembangan teknologi informasi saat ini adalah
perkembangan smartphone. Sistem Smartphone dengan platform sistem operasi
google android termasuk platform sistem operasi yang terbuka dan paling banyak
digunakan masyarakat sehingga memudahkan para developer atau pengembang

perangkat lunak berbasis android untuk membuat suatu aplikasi di smartphone
dengan sistem operasi android [.ﬂ;mm Qﬂ:gm hal tersebut sangat tepat
sm:!:qﬁumhukm hmpsdwhﬂignmknn uniuk leh?_un ﬂhﬂmmpi_iuga hisa
digunakan untuk fungsi lain, misalnya sebagai panduan gerakan workout.

Gerakan workout merupakan olahmga vang paling mudah dan efektif untuk
menjaga kebugaran tubuh. Breit Klika dan Chris Jordan memperkenalkan =7
Minute Workout™ pada Mei 2013, Tim peneliti dari The Human Performance
Institute di Odando, Fla., menjabarkan 7 Minute Workow sebagai kombinnsi dari
12 macam latihan yang dilakukan selama 30 detik, dengan diselingi istirahat 10
detik di ontara latihan satu dan latihan lainnya (4] Dengan penjelosan diatas dupat
diambil kesimpulan bahwa workout adalah sainhﬂulﬂln{:h rags yang efektif
dan hanya memerluknn waktu singkat, sehingga setiop omng dapat melakukkan
olah ragn workout walaupun mﬂhhhﬂﬂ#mﬂgul padat.

Bramanda Fitness dan Café merupakan salah satu pusat kebugaran yang
berada di daerah Jambon Sleman. Bramanda Fitness dan Café mengangkat konsep
sebagai tempat latthan kebugaran serta tempat nongkrong bagi masyarakat di
daerah Sleman dan sekitarnya. Untuk melakukan fitness di Bramanda Fitness dan

Café harus melakukan pendaftaran sebagai member. Dari hasil observasi dan



wawancara yang dilakukan dengan pemilik Bramanda Fitness dan Café vaitu Bima
Bramanda, bahwa member baru masih kebingungan untuk melakukan gerakan
workout dengan cara yang baik dan benar, sehingga member baru tidak bisa
mendapatkan hasil yang maksimal dari gerakan workout yang dilakukan. Selama
ini Bramanda Fitnes dan Café sudah memberikan panduan gerakan workout berupa
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Bromanda Fitness dan Cafe



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diumaikan diatas, maka dupat
dirumuskan permasalahan “Bagaimana membuat media interaktif berbasis mobile
android gerakan workout?

2. Menambah fungsi smartphone sebagai alat pembelajaran.

3. Menerapkan ilmu yang selama ini dipelajari dibangku perkuliahan,

4. Scbagai syarat utama untuk menyelesaikan Pendidikan Program Studi Strata |
Informatika di Universitas Amikom Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelltian
1. Manfaat Teoritis

Manfaat teoritis vang di dapat sebagai berikut, mengetahui cara merancang

I. Dokumentasi karya ilmiah dalam bentuk Skripsi pada bidang Multimedia.

2. Mengetahui kemampuan mahasiswa dalam menguasai materi ilmu yang
telah diperoleh di bangku kuliah.

3. Mengetahui kemampuan mahasiswa dalam menerapkan ilmunya dan
sebagai bahan evaluasi,



4. Dapat menjadi salah satu referensi bagi mahasiswa/i yang sedang, atau akan
mengerjakan Skripsi.

1.6 Metendologl Penelitlan

diteliti, dan juga peneliti engels i responden yang lebih
mendalam dan jumlah respondennya sedikivkecil [S]. Metode ini dilakukan
dengan pihak dari Bramanda Fitness dan Cafe untuk mendapatkan data-data
yang dibutuhkan dalam penelitian.



2. Observasl
Metode observasi adalah metode di mana peneliti mengamati langsung objek

yang diteliti [6]. Objek penelitian dalam hal ini adalah Bramanda Fitness dan
Cafe,:
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1.6.4 Metode Testing

Metode testing vang box testing dan kuesioner
dengan perhitungan skala likert. Black box testing adalah menguji perangkat lunak
dengan menjalankan atau mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah
hasil dari unit itu sesuai dengan proses bisnis yang diinginkan [7]. Penggunaan



skala Likert adalah digunakan untuk mengukur sikap. pendapat dan persepsi
seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial [S].
1.7 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dalam memahami lebih jelas tentang penulisan
penelitian ini, maka penulis mengelo

BAB IV : IMPLEMEN
Menjelaskan tentang rancangan sistem media interaktif, alur produksi,
pembuatan produk, hasil akhir produk, pengujian dan pembahasan,



BAB V : PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang dapat diberikan oleh




	Skripsi_16.11.0256_019.pdf (p.1)
	Skripsi_16.11.0256_020.pdf (p.2)
	Skripsi_16.11.0256_021.pdf (p.3)
	Skripsi_16.11.0256_022.pdf (p.4)
	Skripsi_16.11.0256_023.pdf (p.5)
	Skripsi_16.11.0256_024.pdf (p.6)
	Skripsi_16.11.0256_025.pdf (p.7)
	Skripsi_16.11.0256_026.pdf (p.8)
	Skripsi_16.11.0256_027.pdf (p.9)

