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INTISARI 

 

Gading Splash Water menghadapi kesulitan dalam memberikan instruksi 

teknik dasar renang yang efektif, terutama bagi pemula yang mengalami kesulitan 

dalam memahami gerakan tanpa pendampingan langsung dari pelatih renang. 

Situasi ini dapat meningkatkan risiko keselamatan di air dan menghambat 

perkembangan kemampuan berenang. Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi untuk 

menyediakan panduan yang lebih interaktif dan mudah dipahami. Penelitian ini 

menerapkan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai solusi panduan teknik 

dasar renang di Gading Splash Water. Metode penelitian meliputi analisis 

kebutuhan pengguna, perancangan dan pengembangan aplikasi AR, serta evaluasi 

terhadap fungsi aplikasi. Teknologi AR ini memungkinkan visualisasi gerakan 

renang dalam bentuk AR yang dilengkapi dengan instruksi interaktif model 3D 

serta informasi setiap teknik dasar renang, sehingga membantu pengguna 

memahami teknik berenang dengan lebih baik. Pengujian dilakukan menggunakan 

metode BlackBox Testing untuk memastikan aplikasi bekerja sesuai dengan desain 

yang telah direncanakan.. Dengan adanya aplikasi AR ini dapat memberikan 

pengalaman interaktif dengan menampilkan panduan visualisasi. Teknologi ini 

dapat menjadi acuan bagi fasilitas renang lainnya dalam mengadopsi AR untuk 

meningkatkan kualitas layanan mereka. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Latihan Kebugaran, Panduan Interaktif, Renang, 

Teknologi 
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ABSTRACT 

 

Gading Splash Water faces difficulties in providing effective basic 

swimming technique instructions, especially for beginners who have difficulty 

understanding movements without direct guidance from a swimming coach. This 

situation can increase the risk of safety in the water and hinder the development of 

swimming skills. Therefore, innovation is needed to provide more interactive and 

easy-to-understand guidance. This study applies Augmented Reality (AR) 

technology as a solution for basic swimming technique guidance at Gading Splash 

Water. The research method includes user needs analysis, AR application design 

and development, and evaluation of application functions. This AR technology 

allows visualization of swimming movements in the form of AR which is equipped 

with interactive 3D model instructions and information on each basic swimming 

technique, thus helping users understand swimming techniques better. Testing was 

carried out using the BlackBox Testing method to ensure the application works 

according to the planned design. With this AR application, it can provide an 

interactive experience by displaying visualization guidance. This technology can be 

a reference for other swimming facilities in adopting AR to improve the quality of 

their services. 

 

Keyword: Augmented Reality, Fitness Training, Interactive Guide, Swimming, 

Technology


