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INTISARI 

 

Teknologi Augmented Reality (AR) telah banyak digunakan untuk 

membantu kegiatan dalam berbagai bidang, salah satunya dalam bidang kebugaran 

dan kesehatan. Penggunaan teknologi AR dapat memberikan pengalaman baru 

yang lebih interaktif bagi pengguna. Hasil observasi terhadap Point Workout Space 

gym menunjukkan bahwa pemula sering kali mengalami kesulitan saat memulai 

latihan di gym. Kesulitan ini disebabkan oleh kurangnya informasi yang dapat 

membantu pemula dalam memahami cara penggunaan berbagai alat gym yang 

tersedia. Untuk mengatasi masalah ini, penelitian ini bertujuan untuk merancang 

sebuah aplikasi AR berbasis Android yang dirancang khusus untuk membantu 

pemula dalam memperkenalkan alat-alat gym. Aplikasi AR yang dirancang 

menerapkan metode Marker Based Tracking, dimana aplikasi dapat menampilkan 

objek AR ketika marker berhasil dideteksi oleh kamera. Alat gym yang 

diperkenalkan dalam aplikasi ini terbatas pada alat dengan kategori Machine 

Weight, karena alat-alat tersebut lebih cocok digunakan oleh pemula. Penelitian ini 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam 

pengembangan aplikasi. MDLC terdiri dari beberapa tahapan, yaitu Concept, 

Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi AR ini terbukti dapat membantu pemula dalam 

memahami cara penggunaan alat gym di Point Workout Space. Hal tersebut 

dibuktikan dari hasil pengujian beta yang menunjukkan nilai sangat baik dengan 

persentase sebesar 90,3%. Salah satu fitur dalam aplikasi ini berupa video dan audio 

penjelasan yang disampaikan dengan jelas, informatif, dan interaktif 

memungkinkan pengguna untuk meningkatkan minat serta kepercayaan dirinya 

dalam melakukan kegiatan latihan di gym. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle, Unity, 

Vuforia, Gym. 
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ABSTRACT 

 

Augmented reality (AR) technology has been widely used to assist in 

activities in various fields, one of which is in the field of fitness and health. The use 

of AR technology can provide new experiences that are more interactive for the 

user. Observations of the Point Workout Space gym show that gym beginners often 

have difficulties starting exercises in the gyms. This is due to a lack of information 

that can help beginners to understand how to use gym equipment. To address the 

problem, the research aims to design an android based AR application specifically 

designed to assist gym beginners in introducing gym equipment. This AR 

application implements the Marker Based Tracking method, where the application 

can display objects when a marker was detected by a camera. The gym equipment 

that is introduced in this application is the equipment, which is categorized as 

machine weight, since this type of equipment is more suitable for beginners. This 

study uses Multimedia Development Life Cycle (MDLC) methods in the 

development of applications. The MDLC consists of some of the sequences which 

are, Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and Distribution. 

The results show that this AR application has been proven to help beginners to 

understand how to use gym equipment in Point Workout Space gym. It is proven 

from beta testing that shows excellent value at a percentage of 90,3%. One feature 

in this application consists of a clear, informative, and interactive explanation 

video and audio, effecting the user to increase his interest and confidence in doing 

exercises at the gym. 

 

Keyword: Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle, Unity, 

Vuforia, Gym.


