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INTISARI

APLIKASI PANDUAN VISUAL PENGGUNAAN ALAT FITNESS
UNTUK PEMULA

Fitness adalah salah satu kegiatan olah tubuh, yang umumnya dilakukan
dengan menggunakan berbagai macam bentuk latihan menggunakan alat olahraga.
Namun tidak semua orang dapat menjadikan fitness sebagai gaya hidup sehat
dikarenakan keterbatasan pengetahuan dan informasi tentang olahraga fitness itu
sendiri. Maka dari itu aplikasi yang berisi panduan tentang olahraga fitness
dibutuhkan sebagai sarana dalam memberikan pengetahuan dan informasi terkait

olahraga fitness

Dalam membangun sebuah aplikasi mobile, Aspek usability merupakan kunci
keberhasilan dan syarat penerimaan pengguna terhadap aplikasi tersebut. Suatu
aplikasi dapat dikatakan usable jika fungsi-fungsinya dapat dijalankan secara
efektif, efisien dan memuaskan. Pengulis menggunakan metode User-Centered
Design dalam mengumpulkan informasi dan data yang diperlukan. Pengukuran
usabilitas menggunakan SUS (System Usability Scale) untuk mengukur kepuasan
pengguna dan Performance Metrics untuk mengukur efektifitas dan efisiensi

terhadap aplikasi.

Hasil SUS mendapat skor 77,58 yang berkategori Acceptable. Skor tersebut
didapatkan pada evaluasi purwarupa kedua yang mengalami peningkatan sebesar
9.5 dari evaluasi purwarupa pertama yang mendapatkan skor 68 dengan kategori
Marginal. Pada pengujian performance metrics. Mendapatkan rata-rata success
rate yang tinggi sebesar 92,5%, efisiensi aplikasi ScripFIT mendapatkan sekitar
88% dan seluruh tugas dapat dikerjakan efisien oleh keseluruhan partisipan dengan

waktu rata-rata per tugas yang dibawah batas waktu.

Kata Kunci: Olahraga fitness, User-Centered Design, Performance Metrics,

System Usability Scale
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INTISARI

APLIKASI PANDUAN VISUAL PENGGUNAAN ALAT FITNESS
UNTUK PEMULA

Fitness adalah salah satu kegiatan olah tubuh, yang umumnya dilakukan
dengan menggunakan berbagai macam bentuk latihan menggunakan alat olahraga.
Namun tidak semua orang dapat menjadikan fitness sebagai gaya hidup sehat
dikarenakan keterbatasan pengetahuan dan informasi tentang olahraga fitness itu
sendiri. Maka dari itu aplikasi yang berisi panduan tentang olahraga fitness
dibutuhkan sebagai sarana dalam memberikan pengetahuan dan informasi terkait

olahraga fitness

Dalam membangun sebuah aplikasi mobile, Aspek usability merupakan kunci
keberhasilan dan syarat penerimaan pengguna terhadap aplikasi tersebut. Suatu
aplikasi dapat dikatakan usable jika fungsi-fungsinya dapat dijalankan secara
efektif, efisien dan memuaskan. Pengulis menggunakan metode User-Centered
Design dalam mengumpulkan informasi dan data yang diperlukan. Pengukuran
usabilitas menggunakan SUS (System Usability Scale) untuk mengukur kepuasan
pengguna dan Performance Metrics untuk mengukur efektifitas dan efisiensi

terhadap aplikasi.

Hasil SUS mendapat skor 77,58 yang berkategori Acceptable. Skor tersebut
didapatkan pada evaluasi purwarupa kedua yang mengalami peningkatan sebesar
9.5 dari evaluasi purwarupa pertama yang mendapatkan skor 68 dengan kategori
Marginal. Pada pengujian performance metrics. Mendapatkan rata-rata success
rate yang tinggi sebesar 92,5%, efisiensi aplikasi ScripFIT mendapatkan sekitar
88% dan seluruh tugas dapat dikerjakan efisien oleh keseluruhan partisipan dengan

waktu rata-rata per tugas yang dibawah batas waktu.

Kata Kunci: Olahraga fitness, User-Centered Design, Performance Metrics,

System Usability Scale



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Olahraga merupakan suatu bentuk dari aktivitas fisik yang terencana dan
terstruktur yang melibatkan gerakan tubuh berulang-ulang dan dilakukan guna
meningkatkan kebugaran jasmani. Salah satu kegiatan berolahraga adalah fitness.
Fitness adalah salah satu kegiatan olah tubuh, yang umumnya dilakukan dengan
menggunakan berbagai macam bentuk latihan menggunakan alat olahraga.
Membahas mengenai olahraga dan kegiatan yang menunjang kesehatan seseorang
terutama jenis olahraga fitness, seperti yang disampaikan oleh Prianka Bukit, salah
satu pendiri gym 20 Fit, mengatakan kebiasaan olahraga di Indonesia bukanlah
sekadar tren, melainkan sudah menjadi kebutuhan dan gaya hidup (Samosir, 2015),
namun tidak semua orang dapat menjadikan fitness sebagai gaya hidup sehat
dikarenakan keterbatasan pengetahuan dan informasi tentang olahraga fitness itu
sendiri (Margono, 2017).

Hal tersebut diperkuat oleh data yang penulis peroleh dari survey awal
terhadap 35 responden dengan rentang usia 20 — 27 tahun. Dari 35 responden
diketahui 60% sudah melakukan olahraga fitness. Kemudian survey dilanjutkan
untuk mengetahui pengetahuan responden tentang olahraga fitness. Didapatkan
hasil 51,5% responden hanya mengetahui sebagian nama-nama alat pada gym,
42,4% tidak mengetahuinya dan hanya sebesar 6,1% yang sudah mengetahuinya.
Selanjutnya sebesar 65,7% responden menjawab tidak mengetahui cara
menggunakan alat-alat dengan baik dan benar dalam gym dan sebesar 40,6% hanya
mengetahui sebagian fungsi dari setiap alat pada gym serta 40,6% tidak
mengetahuinya. Data tersebut menunjukan bahwa aplikasi yang berisi panduan
tentang olahraga fitness dibutuhkan. Kebutuhan tersebut diperkuat oleh hasil survey
sebesar 93,9% dari 35 responden yang merasa aplikasi panduan olahraga fitness
dibutuhkan. Hanya 6,1% yang merasa tidak perlu.



Menurut Nielsen dalam (Nurhadryani, Sianturi, Hermadi, & Khotimah,
2013) dalam membangun sebuah aplikasi mobile, Aspek usability merupakan kunci
keberhasilan dan syarat penerimaan pengguna terhadap aplikasi tersebut. (Nielsen
J. , 2012), suatu aplikasi dapat dikatakan usable jika fungsi-fungsinya dapat
dijalankan secara efektif, efisien dan memuaskan. Pengujian usability bertujuan
untuk menentukan apakah sebuah aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan

pengguna atau belum.

Untuk itu, dalam penelitian ini penulis akan membangun sebuah aplikasi
berbasis mobile android yang dapat berfungsi sebagai sarana dalam memberikan
pengetahuan dan informasi terkait olahraga fitness dengan menerapkan metode
User-Centered Design yang menempatkan pengguna sebagai pusat dari proses

pembangunan aplikasi.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah :

1. Bagaimana merancang aplikasi panduan olahraga fitness berbasis mobile

android dengan menggunakan metode User-Centered Design ?

2. Berapakah hasil pengujian usability aplikasi panduan olahraga fitness ?

1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini diberikan batasan masalah sebagai berikut:

1. Aplikasi yang akan dibangun akan menitikberatkan pada perancangan

antarmuka berdasarkan pada user requirement.

2. Objek penelitian adalah pengguna yang telah menjadi member gym

minimal selama 2 bulan.

3. Data panduan olahraga fitness yang digunakan pada aplikasi ini
berdasarkan dari Personal Trainer di Imola Fitness Center Yogyakarta,
Lembah Fitness Babarsari, Hardcore Gym Jogja, Bramanda Fitness

Yogyakarta dan GetFit Gym Jogja.



Aplikasi ini hanya dapat dijalankan dengan baik pada ponsel yang
terhubung koneksi internet.

Aplikasi yang dibuat bukan merupakan Sistem Pendukung Keputusan

yang mutlak.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini yaitu mengimplementasikan metode User-

Centered Design dalam pembuatan aplikasi panduan olahraga fitness berbasis

mobile android.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini yaitu :

1.

Sumber informasi berbasis mobile android yang mudah digunakan dan
dipahami oleh responden yang ingin berlatih olahraga fitness.

Untuk menambah pengetahuan dan informasi pengguna tentang

penggunaan alat fitness dan program latihan dalam gym.

1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang akan dilakukan dalam penelitian adalah sebagai berikut :

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

1. Studi literatur digunakan untuk memperoleh referensi teori yang relefan

dengan kasus atau permasalahan yang ditemukan seperti referensi video
tutorial penggunaan alat fitness, teknik dalam mengangkat beban dan
informasi penting lain terkait olahraga fitness. Referensi dapat didapat
dari buku, jurnal, artikel, laporan penelitian, instruktur fitness dan situs-
situs di internet.

Wawancara digunakan untuk memperoleh data panduan olahraga
fitness, kebutuhan pengguna serta mengetahui permasalahan dalam
olahraga fitness.

Kuesioner digunakan untuk memperoleh data kebutuhan pengguna serta

mengetahui permasalahan dalam olahraga fitness.



4. Observasi digunakan untuk memperoleh data yang digunakan untuk

evaluasi purwarupa.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem
1. Analisis Kebutuhan
Terdapat 2 alur analisis kebutuhan dalam metode UCD, yaitu
mendefinisikan konteks pengguna dan mendefinisikan pengguna serta
persyaratan organisasi yang dapat diperoleh melalui observasi, dan

melakukan kuesioner terhadap pengguna.

2. Perancangan dan Implementasi
Pada bagian ini, penulis akan membuat perancangan antarmuka
berdasarkan hasil analisis kebutuhan dalam bentuk purwarupa. Tahap
implementasi adalah tahap dimana perancangan sistem diubah menjadi
sesuatu yang benar-benar dapat digunakan pengguna.

3. Pengujian

Setelah alur desain selesal, maka proses selanjutnya dilakukan
evaluasi terhadap pengguna. Apakah sudah sesuai atau belum dan pada
proses ini terjadilah iterasi, dimana peneliti akan memperbaiki aplikasi
dengan mengikuti saran yang diberikan pengguna.

Metode pengujian dalam penelitian ini dilakukan kuesioner SUS,
observasi oleh evaluator (pengamatan langsung) dan kuesioner
berbentuk open question untuk mengetahui saran dari pengguna
terhadap aplikasi. Untuk mengukur efisiensi dan efektifitas sistem,
digunakan metode Performance Metrics dengan parameter yang diuji

adalah Task Success, dan Time on Task.



1.7 Sistematika Penulisan
Penulisan tugas akhir ini ditulis dalam 5 bab, dengan rincian sebagai
berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi latar belakang penelitian, rumusan-
rumusan masalah penelitian, batasan-batasan pada penelitian, tujuan penelitian,

metodologi penelitian dan Sistematika penulisan Bab Tugas Akhir.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI, bab ini berisi
tinjauan pustaka yang menjelaskan tentang beberapa penelitian yang menggunakan
metode User-Centered Design. Setelah itu landasan teori yang berasal dari sumber
literatur yang berisi mengenai Interaksi Manusia dan Komputer, Usability, User-

Centered Design, System Usability Scale, dan Performance Metric.

BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, berisi mengenai
proses analisis dan perancangan situs yang akan diimplementasikan dengan metode
User-Centered Design.

BAB 4 ANALISIS DAN IMPLEMENTASI SISTEM, berisi mengenai hasil
implementasi dan data dari hasil uji, menggunakan Performance Metric dan System
Usability Scale, yang diubah menjadi data statistik. Data tersebut dianalisis untuk
dilakukan penarikan kesimpulan.

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN, berisi tentang kesimpulan dan juga

saran-saran berkaitan dengan implementasi rancangan situs.

Selain berisi bab-bab utama tersebut, penelitian ini dilengkapi juga dengan
intisari, daftar isi, daftar gambar, daftar tabel, daftar pustaka, dan lampiran.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan
Berdasarkan analisis yang sudah dipaparkan dalam bab 3 dan bab 4,

penelitian ini memberikan kesimpulan sebagai berikut:

Dalam merancang aplikasi panduan olahraga fitness yang bernama ScripFIT,
penulis menggunakan konsep UCD dimana perancangan tersebut menempatkan

pengguna sebagai pusat dari sebuah proses pengembangan sistem.

Purwarupa dirancang dalam dua tahap. Implementasi purwarupa pertama
dilakukan dari definisi kebutuhan yang telah didapat pada proses identifikasi
kebutuhan pengguna. Proses identifikasi pengguna dengan cara wawancara kepada
personal trainer dan pemberian kuesioner. Kemudian dilanjutkan pada tahap
evaluasi dengan menggunaan metode observasi, pertanyaan terbuka, dan kuesioner
SUS. Implementasi purwarupa kedua dilakukan dari hasil evaluasi purwarupa

pertama dan dilanjukan kuesioner SUS.

Penulis menguji aspek usability yaitu kepuasan, efisiensi dan efektifitas
terhadap aplikasi. Tingkat kepuasan pengguna yang didapat dari skor SUS evaluasi
purwarupa kedua, yaitu 77,58. Hasil tersebut menunjukan bahwa aplikasi sudah
dapat diterima dan pengguna merasa puas. Hasil skor SUS evaluasi purwarupa
pertama mendapatkan skor 68. Jadi mengalami peningkatan yaitu 9.5 poin.

Selanjutnya dari analisis performance metrics didapatkan rata-rata success
rate yang tinggi sebesar 92,5%. Untuk perhitungan efisiensi overall relative
efficiency aplikasi ScripFIT mendapatkan sekitar 88%. Maka dapat disimpulkan,
aplikasi panduan olahraga fitness ScripFIT sudah efektif dan efisien.
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5.2 Saran
Dari hasil penelitian ini, terdapat beberapa hal yang dapat menjadi masukan
untuk penelitian berikutnya. Saran yang dihasilkan dalam penelitian ini antara lain

adalah sebagai berikut:

1. Penambahan konten untuk latihan, program latihan (tidak hanya program
untuk pemula) dan blog dalam aplikasi.

2. Penambahan fitur dari segi pola makan seperti menu makan, menghitung
kalori yang dibutuhkan tubuh, dan menghitung nutrisi atau kalori yang

masuk kedalam tubuh.

3. Lebih baik jika terdapat algoritma sistem pendukung keputusan untuk
program latihan.
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