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Penelitian ini difokuskan pado pengembangan aplikasi Augmented Reality
{AR) yang berfungsi sebagai panduan lathan di Gym Stingrays, dengan tujuan
membantu pemula memahami teknik ltihan yang benar tanpa kehadiran instruktur

secarn langsung. Aplikasi dlkﬂm mﬁm pendekatan Waterfall,
meliputi m&u&i&um.ﬂlmmmﬁﬁmmﬁmhn Unity 3D. Vuforia,

dan pengujiannya menggunakan metode Black Box Testing.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilskukan, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan Augmented Reality (AR) schagai panduan latihan di Gym
Stitlwtd:h berhasil diwwudkan dm berfungsi sesum dmm.mgm

Penelitian ini difokuskan pads pembustan aplikasi AR Gym Stingrays, yang
diﬂndﬁg'uﬂmt membantu pemula dalam memahami teknik latihan m tebih

mudah melalui tempilan model 3D. Hal ini didukung oleh studi literatur
sebelummiya, seperti penelitian Asrori et al. (2021) yang mengunckap babwa AR
dapat meningkatkan pemahaman pengguna dalam pembelajaran gerakan olahraga.
Fm@;jhn aplikasi dilakukan dengan pendekatan Black Box Tﬁljng ving

menunjukkan bahwa 'ﬁtnﬂmmiq:utn tombol Sean, Informasi, dan Keluar dapat
berfungsi tanpa kendaly.

AR memungkinkan pengguna untuk melihat simulasi gerakan latihan dalam
bentuk animasi 3D. Hal ini didukung oleh studi literatur sebelumnyn, seperti
penelitian Gerung et al. (2022} yang menunjukkan efektivitas AR dalam membantu
pemula mengenali alat gym dengan lebih baik. Meskipun aplikasi ini telah berhasil
dikembangkan dan diuji secara tekms, evaluasi dilakukan secara internal oleh
instruktur Gym Stingrays dan penulis, tanpa adanya keterlibatan pengguna.
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Meskipun aplikasi AR Gym Stingrays telah berhasil dikembangkan dan
ditingkatkan. Salah satunya adalah penambahan fitur jadwal latihan dan
rekomendasi makanan, yang dapat membantu pengguna merancang pola latihan

a lebils luss, termasuk pemula dari b
memastikan efektivitas aplikasi
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