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Intisari 
 

PEMBANGUNGAN APLIKASI MOBILE LATIHAN 

KEBUGARAN 

Intisari 

DWIKY HUTOMO KARTAWIJAYA 

15 07 08603 

 

Hal yang ditakuti oleh pemula dalam latihan kebugaran ialah sedikitnya pengetahuan yang 

dimiliki, hal itupun juga berlaku bagi profesional yang bosan akan jenis gerakan yang tidak ada 

variasinya. “Aplikasi Mobile Latihan Kebugaran” dibangun untuk membantu para pemula maupun 

profesional dalam memilih macam gerakan yang diinginkan. Aplikasi ini juga dapat menjadi bahan 

referensi bagi personal trainer (pelatih) dalam mengkombinasikan gerakan-gerakan yang akan 

dipraktikkan kepada murid-muridnya. Serta aplikasi ini dapat memberikan pengguna sebuah 

kemudahan lain yaitu untuk memantau perkembangan yang telah dilakukan oleh pengguna. 

Sistem ini dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman Android Studio. Dalam 

penggunaannya, sistem ini tidak memerlukan koneksi internet. Basis data yang digunakan 

perangkat lunak ini ialah SQLite. Perangkat lunak ini juga menggunakan video dan gambar untuk 

memberikan visualisasi kepada pengguna. 

Hasil keluaran dari pembangunan sistem ini ialah terbantunya para pemula dalam 

pemilihan gerakan. Maupun untuk profesional dalam mengembangkan macam gerakan yang akan 

dilakukan dan memonitor perkembangan dirinya. Serta memberikan semangat kepada masyarakat 

umum untuk lebih memperhatikan kesehatan mereka. 

Kata kunci: latihan kebugaran, aplikasi mobile, android studio, fitness center, fitness 
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