BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Banyak pemula yang memulai latihan di gym dengan semangat vang tingai,
namun seringkali menghadapi berbagai kendala dalam latthan mereka. kendala ini
meliputi kebingungan dalam menggl.m dlut-alat gym, rosa enggan untuk
bertanya, serta kurangnys pengetahunn dasar mengenai teknik yang aman.
Kesalahan dalam melakukan gerskon lafihan atou penggunann alat yang tidak tepat
dapat manhlﬁlﬂmn rm nuhm den menghambat pmmpmn!uﬂl latihan yang
upﬁiﬁlﬁnlmn itu, teknik latiban yang rumit sering menjiidi tantangan besar bagi
pemula untuk melatih tubuh secara mandiri.

Gym Stingrays, sebagai salaly satu pusat kebugaran, memahami bahwa
banyak pemula memiliki keingman untuk berlatih secara mandin nsmun
E\*Enmﬂ\hmum tambahan. Bantuzn ini penting untuk memastikan latihan
dilakukan m.:.mun tepal, don mudah dimengerti, Observagi ladudppfph'ilaku
pemuls mengungkapkan adanya kebatuhan akan pandim yang sederhana, praktis,
dan dapat diakses kapan saja tanpn sepenuhnyn berguntung pada kehadiran
mstrukur. -

ﬁmﬂmwwﬂhﬁ:ﬁn peluang besar untuk menciptakan solusi
muwhﬁkmm Salah sau teknologi yang menarik perhatian adalah
Augmented Reality (AR) wang muﬁwa:ri.lﬂ 'ﬂﬂhﬁ membimbing pemula,
Berdasarkan penelitian Asrori e al. (2021), AR tefah terbukti meninglatkan
pemahaman  pengguna dalam mnpdljﬂ'i gerakan olahraga melaui tahap
pengujian dan mencapai target 80%. Selain ito. penelition Gerung et al. (2022)
menunjukkan bahwa AR dapat membantu pemula memahami alat gym dan teknik
Iatihan dengan lebih efektif. Dengan AR Sebanyak 52.9% responden memberikan
nilai T hingga 10, yang menunjukkan bahwa aplikasi cukup efekif bagi sebagian
besar pengguna. pengguna dapat memperoleh panduan visual yang menyerupai
pelatih pribadi, mempelajari gerakan latihan dasar, serta memahami teknik yang




aman (Suryani et al., 2021). Penelitian ini bertujuan untuk menggunakan teknologi
Augmented Reality (AR) sebagai panduan latihan bagi Pemula di Gym Stingrays.
Metode vang digunakan adolah Waterfoll, yang mencakup tohapan analisis
kebutuhan. perancangan, implementasi, dan pengujian. Dengan meninjuu
permasalahan diatas, maka penulis mengangkat permasalohan ini kedalam
penelitian dengan judul “Penerapan Augmented Reality Sebagai Panduan Latthan
Di Gym Stingrays™.

informasi singkat mengenai manfaat Iatiban.
5. Pengujian hanya dilakukan menggunakan Black Box Testing, yang
berfokus pada aplikasi tanpa melibatkan pengguna akhir atau responden.



1.4  Tujuoan Penelitian
Tujuan penelitian yang ingin dicapai penulis dari penelitian ini sebagai
berikut :

I. Untuk meningkatkan pengalaman pemila, aplikasi dapat memanfastkan
teknologi AR, Ini memberi pengalaman yang memudahkan pemula
mﬂmhmulnh]km:mvlsunl.

: ._1‘... A nent iR‘BII.i.l]l'

atar belakang, perumusan

fan bat enelitian. Juga mencakup

'mumﬂlhpenuhmnshmmmgmnmh:ihupmhmnumtmhngmhd:n
ruang lingkup penclitian.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA Bab ini mengulss teori terkait teknologi
Augmented Reality (AR) dalam kebugaran, serta penerapan AR dalom latihan gym,
khususnya untuk pemula. Referensi dari penelitian sebelumnya juga digunakan
untuk memperkual argumen.



BAB 1Il METODE PENELITIAN, Bab ini menjelaskan metode yang digunakan,
termasuk analisis masalah di Gym Stingrays dan solusi aplikasi AR yang
ditawarkan. Tahapan pengembangan sistem menggunakan metode waterfall, serta
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bab ini menyajikan hasil implementasi
tinpmgujlannp'iihslﬂdl[{ym ingrays. Pembahasan mencakup evaluasi
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