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1.1 Latar Belnkang Masalah
Fitnexs adalsh program latihan angkat beban yang disusun ilmiah dan
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jasa personal frainer dengan alasan, harga vang mahal, merasa tidak nyaman,
buang buang waktu dan sebagainya [2]. Dengan kemajuan teknologi saat ini peran
persanal traimer dapat digantikan dengan sebuah aplikasi yang dapat membantu
seorang anggota pusat kebugaran memahami penggunasn alat-alat fitmess dan
menentukan pola latihan firness. Dalam berbagai kasus banyak sekali orang yang
cudah lama melokukan fitwess tidak mendapat hasil apa-apa dikarennkan salah



el

melakukan gerakan dan tidak adanya menu rutin gerakan-gerakan apa saja yang
harus dilakukan [3].

Dan permasalahan diatas penulis mengambil judul ini untuk membantu
anggota pusat kebugaran dalam menentukan gerakan fisress dan memahami alat
yang digunakan, tanpa harus mengehlﬂrimn bamyak wakin dan blaya uniuk

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud don tujuan penelitian sebagai berikut:

Menganalisa dan merancang aplikesi latthan fiteess berbasis website uniuk
memberikan informas gambaran berupa video cara melakukan gerakan — gerakan
dasar fitness yang benar.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian yang diharapkan adalah:
1.5.1 Bagl Fenulls
apiikasi media interakif berbasis websire.

1.6.2 Metode Analisis
Metode Analisis merupakan tahapan dalam menganalisis atau
mendefinisikan permasalahan vang akan dibangun. Adapun metode analisis
yang digunakan pada penelitian ini adalah:



1. Analisis Kebutuhan Sytem
2. Aanalisis Kelayakan System

1.6.3 Metode Perancangan Sistem
Metode perancangan vang digunakan pada penelitian ini adalah

an diagram- diagram DFD (Data
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menggunakan black box testing dan pengujian akurasi hasil.
1.6.5 Metode Evalaasi

Metode evaluasi merupakan jenis kegiatan atau proses sebagai
bahan pertimbangan dalam pengambilan keputusan dalam satu kegistan



evaluasi itu. Metode evaluasi yang digunakan pada penelitian ini adalah
metode USABILITY.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistemnatika penulisun dapat dipapark

pembelajaran interaktif yang akan dibuat.



Bab ini berisi tentang tahapan yang penulis lakukan dalam
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