BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang Masalah

Di era globalisasi seperti ini teknologi informasi berkembang sangat cepat
dan dinamis khususnyadi bidang s Semak in banyak aplikasi - aplikasi yang

aplikasi yang heredar terdini dari berbagai macam  play

dan bahasa
f semi=al llﬂ'l].lkhihl.[[lﬂ

B o aktifitas
eh perusahann Nokia dengan
dengan blackberry
OS nya. Dan yang terbaru yaitu smartphone yang menggunakan system operasi
android dan windows phone.

teknologi berbasis S

Dengan adanva kecanggiban smartphone  saat ini khususnya di bidang
nutrisi, sangat membantu sekali dalam pembustan aplikasi fitness yvang berkaitan

dengan nutrisi dan olahraga. Dikhususkan bagi orang — orang yang mempunyai tipe



tubuh kurus dan tidak tahu cara untuk menaikkan berat badan yang padahal sudah
mencoba sudah makan banyak tapi hasinya nihil. Buksnnya badan bertambah berat
melainkan hanya perut yang menjadi buncit dan dapat menimbulkan stress yang
berlebihan karena minder dan putus asa dengan memiliki kondisi fubuh kurus yang

uniuk

angan Aplikasi Muscle Building
mernber informasi Serta manfuat kep da masyoral t yang ievlahir dengan kondisi

...........

askan dil atas. maka
san sebagai berikut : Bug plikai vang dibuat menjadi
aplikasi interaktif yang bermanfat dan ms Lk pongc s
berhasil menaikan berat badm vang ideal. Dengan eara pols makan dan nutrisi yang
benar, latthan / workow yang tepat, dan waktu istirahat yang cukup untuk fase
pembentukan otot dan penambahan berat badan secara maksimal dengan tahapan —

tahapan berbasis aplikasi android?



1.3 Batasan masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan rumusan masalah, maka untuk
menfokuskan pembahasan diperoleh batasan sebagai berikut :

a. Dalam aplikasi ini membahas lentang Perancangan Aplikasi Muscle

obe illustrator, adobe

¢. Mengajak untuk pola hidup sehat, mengatur pola makan dan nutrisi yang
‘sehat, sertn tata cara latihan olahraga yang benar.



d. Mengimplementasikan ilmu pembuatan aplikasi ini yang di dapat oleh
penulis yang berstudi di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer AMIKOM Yogyakarta tercinta.

e. Menambah pengetahuan dan pengalaman di bidang pemrograman

| oleh penulis untuk

1. Studi literature
Merupakan metode dengan memanfaatkan fasilitas. Contohnya memakai
internet dengan mengunjungi situs — situs web vang berhubungan dengan
masalah yang sedang dihadapi oleh penulis.



b. Metode kepustakaan
Metode mi dilakukan dengan cara membazca buku. jurnal, dan jupa karya

ilmish sebagai acuan dan juga bahan pertimbangan dalam penyusunan data
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Merupakan bagian pengantar dari pokok permasalahan yang dibahas datam skripsi
ini. Adapun hal - hal vang yang dibahas berisikan latur belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelition, manfsat penelitian, metode
pengumpulan data dan sistematiks penulisan.



BAB II : LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan teori — teori yang menjadi dasar media pembelajaran serta yang
mempunyai hubungan dalam pembuatan aplikasi dan software yang digunakan.
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