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ABSTRAK

Di zaman sekarang ini peminat olahraga fitness semakin meningkat
dikarenakan kesadaran masyarakat akan pentingnya hidup sehat semakin tinggi.
Olahraga fitness itu sendiri sangat memerlukan panduan instuktur agar benar dalam
melakukan gerakan fitness. Salah satu teknologi yang dapat membantu dalam
memvisualisasikan gerakan fitness adalah Augmented Reality (AR). Untuk
mensupport visualisai yang baik diperlukan sebuah animasi dalam bentuk 3
dimensi. Berkat perkembangan pesat teknologi smartphone, Augmented Reality
tersebut bisa diimplementasikan pada perangkat mobile yang berbasis android.
Konsep menghubungkan objek tiga dimensi terhadap objek nyata , AR dapat
membantu menampilkan objek dengan cara yang berbeda, sehingga dapat menjadi
solusi alternative multimedia visualisasi panduan penggunaan alat-alat fitness. Pada
augmented reality yang telah dibangun mendapatkan penilaian 83% tergolong baik
dalam membantu masyarakat memahami gerakan fitness. Penilaian ini di dapat
berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada masyarakat.

Kata kunci: fitness, augmented reality, android.
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ABSTRACT

Currently, the demand for fitness sports is increasing because public
awareness of the importance of healthy living is getting higher. Fitness exercise
itself really needs infrastructure guidance to be correct in carrying out fitness
movements. One technology that can help in visualizing fitness movements is
Augmented Reality (AR). To support good visualization, an animation in 3-
dimensional form is needed. Thanks to the rapid development of smartphone
technology, Augmented Reality can be implemented on android-based mobile
devices. The concept of connecting three-dimensional objects to real objects, AR
can help display objects in different ways, so that it can be an alternative solution
multimedia visualization guide the use of fitness equipment. In augmented reality
that has been built, it gets an 83% assessment, which is relatively good in helping
people understand fitness movements. This assessment can be based on the results
of questionnaires given to the community.

Keywords: fitness, augmented reality, android.
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