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Augmented Reality (AR) Teknologi yang menggabungkan dunia nyata 

dengan objek virtual dalam bentuk 3D secara real- 

time 

Android Sistem operasi berbasis Linux yang digunakan 

dalam aplikasi AR Gym Stingrays. 

Animasi 3D Gerakan visual yang dibuat pada model 3D untuk 

menunjukkan latihan yang benar. 

Blender Perangkat lunak open-source untuk membuat model 

3D yang digunakan dalam aplikasi AR ini. 

Black Box Testing Metode pengujian perangkat lunak yang menguji 

fungsi aplikasi tanpa melihat kode sumbernya. 

Canva Platform desain grafis yang digunakan untuk 

membuat marker dalam aplikasi AR Gym 

Stingrays. 

C# Bahasa pemrograman yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi berbasis Unity. 

Metode Waterfall Model pengembangan sistem yang digunakan 

dalam penelitian ini, yang terdiri dari tahapan 

analisis, perancangan, implementasi, pengujian, dan 

evaluasi. 

Vuforia SDK (Software Development Kit) yang digunakan 

untuk mengembangkan Augmented Reality 

berbasis marker dalam aplikasi ini. 

Unity 3D Game engine yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi AR Gym Stingrays. 



INTISARI 
 

 

 

 

Gym Stingrays mengalami kesulitan dalam menyediakan panduan latihan yang 

efektif bagi pemula. Banyak anggota baru menghadapi kendala dalam memahami 

teknik latihan dan penggunaan alat gym yang benar, yang dapat berdampak pada 

kurang optimalnya hasil latihan. Oleh karena itu, diperlukan inovasi yang dapat 

memberikan panduan latihan secara visual dan interaktif. Teknologi Augmented 

Reality (AR) diterapkan dalam penelitian ini sebagai solusi untuk menampilkan 

model 3D gerakan latihan guna mendukung proses pembelajaran latihan di gym. 

Metode penelitian mencakup analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan 

pengujian. Teknologi Augmented Reality (AR) diterapkan dalam penelitian ini 

untuk mengembangkan aplikasi yang dapat menampilkan model 3D gerakan 

latihan sebagai solusi panduan latihan yang dilengkapi dengan informasi 

gerakannya. Pengujian dilakukan dengan metode Black Box Testing untuk 

memastikan aplikasi berfungsi sesuai dengan perancangan. Dengan adanya 

aplikasi AR ini memberikan pengalaman interaktif dalam menampilkan visualisasi 

gerakan latihan. Teknologi ini berpotensi menjadi referensi bagi gym atau pusat 

kebugaran lainnya dalam penerapan AR untuk meningkatkan layanan mereka. 
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ABSTRACT 
 

 

 

 

Stingrays gyms have a hard time providing effective workout guidance for 

beginners. Many new members face obstacles in understanding the correct training 

techniques and use of gym equipment, which can have an impact on less than 

optimal training results. Therefore, innovations are needed that can provide visual 

and interactive training guidance. Augmented Reality (AR) technology is applied 

in this study as a solution to display 3D models of exercise movements to support 

the exercise learning process in the gym. Research methods include needs analysis, 

design, implementation, and testing. Augmented Reality (AR) technology is applied 

in this research to develop an application that can display 3D models of training 

movements as an exercise guidance solution equipped with its movement 

information. Testing is carried out using the Black Box Testing method to ensure 

that the application functions according to the design. With this AR application, it 

provides an interactive experience in displaying the visualization of exercise 

movements. This technology has the potential to be a reference for gyms or other 

fitness centers in the application of AR to improve their services. 
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