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Implementasi Unity pada Pembuatan Aplikasi Pengenalan Alat Olahraga 

Sebagai Media Edukasi di Stillfit Gym 

 

Abstrak 

 

 

Pusat kebugaran banyak dikunjungi akibat meningkatnya kesadaran akan 

pentingnya menjaga kesehatan. Namun, pemula sering menghadapi kesulitan 

dalam menggunakan alat gym dengan benar, yang dapat menyebabkan cedera dan 

mengurangi efektivitas latihan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

aplikasi edukasi berbasis Unity untuk penggunaan alat gym di StillFit GYM. 

Tahapan pembuatan aplikasi ini menggunakan MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle). Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif yang meliputi 

wawancara dan kuisioner. Dengan melakukan beta testing kepada ahli media, 

didapatkan 88% aplikasi sudah layak dan dapat digunakan untuk masyarakat 

umum. Dilanjutkan dengan memberikan kuisioner kepada 66 responden 

menghasilkan 95,23% merasa terbantu dengan adanya aplikasi StillFit GYM. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat membantu pengguna memahami 

cara penggunaan alat gym secara lebih baik, sehingga mengurangi risiko cedera 

dan meningkatkan efektivitas latihan.  

Kata kunci: aplikasi, media edukasi, gym, Unity, kesehatan 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Seiring dengan perkembangan zaman dan kemajuan teknologi, gaya hidup dan 

mobilitas masyarakat mengalami peningkatan yang signifikan. Hal ini 

mendorong semakin tingginya motivasi masyarakat untuk melakukan olahraga, 

khususnya di tempat kebugaran. Motivasi ini dapat dibedakan menjadi dua 

kategori, motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Motivasi intrinsik 

mencerminkan dorongan internal, seperti keinginan untuk meningkatkan 

kesehatan, kebugaran, dan kualitas hidup secara keseluruhan. Sementara itu, 

motivasi ekstrinsik berkaitan dengan faktor-faktor eksternal, seperti penampilan 

fisik, pengaruh sosial, atau tren gaya hidup yang sedang berkembang (Prakoso 

& Irawan, 2022). 

Hal ini diperkuat dengan hasil wawancara dengan pemilik StillFit Gym yang 

menyatakan bahwa pandemi COVID-19 telah berhasil meningkatkan kesadaran 

masyarakat untuk berolahraga, khususnya di pusat kebugaran. Aktivitas seperti 

angkat beban membantu mempercepat pemulihan otot dan melatih pola napas 

menjadi lebih teratur. Namun, pemula sering menghadapi kendala dalam 

menggunakan alat gym karena kurangnya pemahaman yang menyebabkan 

ketidaknyamanan, risiko cedera, dan latihan yang kurang efektif. Meskipun 

informasi dapat ditemukan di internet, proses pencariannya sering merepotkan 

karena banyaknya informasi yang harus disaring. Alternatif lain adalah menyewa 

pelatih pribadi, tetapi biayanya sering kali terlalu tinggi, terutama bagi pelajar 

dan mahasiswa.  

Pemilik StillFit Gym juga menegaskan bahwa penggunaan personal trainer 

belum menjadi solusi yang efektif karena sebagian besar anggota gym adalah 

pelajar dan mahasiswa dengan anggaran terbatas. Setelah melakukan wawancara 

dengan pengunjung, didapatkan bahwa banyak yang masih belum memahami 

atau bahkan tidak tahu cara menggunakan alat-alat gym seperti Bench Press, Lat 

Pulldown, T Bar, Smith Machine, Leg Extension, Leg Press, Leg Curl, dan Cable 
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Machine. Beberapa pengguna mencari informasi di internet, tetapi banyaknya 

variasi alat dan informasi yang tersedia membuat mereka bingung. Berdasarkan 

wawancara dengan pengelola StillFit Gym, disimpulkan bahwa ada kebutuhan 

berupa layanan edukasi penggunaan alat gym yang benar. Oleh karena itu, 

peneliti mengusulkan pembuatan aplikasi berbasis Unity yang memberikan 

penjelasan rinci dan demonstrasi gerakan penggunaan alat gym di StillFit Gym. 

Aplikasi ini mempermudah pengguna dalam mencari informasi yang dibutuhkan 

dengan pengelompokan berdasarkan jenis latihan. Pengguna dapat menginstal 

aplikasi ini melalui barcode setelah terdaftar sebagai anggota StillFit Gym. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penelitian ini dibuat untuk 

mengimplementasikan Unity pada pembuatan aplikasi pengenalan alat Olahraga 

sebagai media edukasi untuk pusat kebugaran StillFit GYM. Dengan adanya 

aplikasi ini diharapkan pengguna dapat mengoptimalkan latihan mengurangi 

risiko cedera, dan meningkatkan jumlah pengunjung pusat kebugaran StillFit 

Gym. 

1.2 Perumusan Masalah 

Bagaimana mengimplementasikan unity pada pembuatan aplikasi pengenalan 

alat gym sebagai media edukasi di Stillfit GYM? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah diatas, dapat diambil batasan masalah yang ada sebagai 

berikut: 

1. Aplikasi dari StillFit GYM berisi tentang edukasi penggunaan alat gym. 

2. Target audience dari aplikasi Stillfit GYM adalah pengunjung berusia 13 

tahun keatas yang datang ke pusat kebugaran StillFit GYM. 

3. Software yang digunakan Unity, Visual Studio Code, Figma, Adobe 

Premiere, Adobe After Effects, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator. 

4. Hasil akhir dari project ini berformat .apk  dan berukuran 97 MB. 

5. Output dari aplikasi menggunakan platform Android. 
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6. Materi edukasi alat gym berupa video dan informasi penggunaan dari 10 

alat gym. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi pengenalan alat olahraga di 

Stillfit GYM sebagai media edukasi\. Adapun manfaat penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Pengguna dapat mengenali cara menggunakan alat gym dengan benar di 

StillFit GYM. 

2. Mengurasi risiko cedera dalam menggunakan alat gym di StillFit GYM. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penulisan ini ditulis dengan sistematika penulisan sebagi berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi informasi umum mengenai latar belakang penelitian 

implementasi unity pada pembuatan aplikasi pengenalan alat olahraga 

sebagai media edukasi di StillFit GYM, rumusan masalah yang terkait 

penelitian, batasan masalah yang bertujuan untuk menghindari keluarnya 

pembahasan dari latar belakang serta tujuan dan manfaat dari penelitian. 

Terakhir adalah sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi teori terkait penelitian terdahulu yang berkaitan dengan 

pembuatan aplikasi, diambil dari beberapa jurnal berupa pengertian dan 

definisi. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini membahas pendekatan yang akan digunakan dan juga berisi 

perancangan dari penelitian ini. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi penjelasan tentang proses pembuatan dan pembahasan dari 

hasil penelitian Implementasi Unity Pada Pembuatan Aplikasi Pengenalan 
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Alat Olahraga Sebagai Media Edukasi di Stillfit GYM serta analisis 

pengujian. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab ini merupakan bab terakhir yang membahas hasil akhir dari penelitian 

yang telah dilakukan, meliputi kesimpulan dan saran. 

 



 

58 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

BAB V 
PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity pada Pembuatan Aplikasi 

Pengenalan Alat Olahraga Sebagai Media Edukasi di Stillfit Gym” dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut. 

1. Pembuatan aplikasi StillFit GYM sebagai media edukasi pengenalan 

alat olahraga dibuat menggunakan Unity memiliki ukuran file 97 MB 

dan disimpan dalam output .Apk berbabis android telah berhasil dibuat 

sesuai dengan rancangan awal, flowchart, dan storyboard. 

2. Berdasarkan hasil Alpha Testing yang telah dilakukan, diperoleh hasil 

pengujian yaitu semua fitur dapat berjalan dengan baik sesuai dengan 

rancangan awal pembuatan aplikasi.  

3. Berdasarkan hasil Beta Testing yang dilakukan oleh ahli media dengan 

menggunakan metode kuisioner, diperoleh hasil 88% bahwa aplikasi 

sudah layak dan dapat digunakan untuk masyarakat umum.  

4. Berdasarkan hasil Beta Testing yang dilakukan oleh ahli binaraga 

dengan menggunakan metode wawancara, diperoleh hasil aplikasi telah 

sesuai dengan arahan ahli binaraga dan dapat membantu pengguna 

untuk menggunakan alat gym dengan benar untuk meminimalisir resiko 

cedera. 

5. Berdasarkan hasil Beta Testing yang dilakukan oleh pemilik pusat 

kebugaran StillFit GYM, diperoleh hasil informasi yang diberikan 

sangat bermanfaat dan aplikasi sudah cukup baik dan dapat digunakan 

untuk membantu pengguna.  

6. Berdasarkan hasil Beta Testing yang dilakukan oleh pengguna dengan 

menggunakan metode kuisioner, diperoleh hasil 95,23% bahwa aplikasi 

membantu para pengguna memahami penggunaan alat pada pusat 

kebugaran StillFit GYM. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang 

bermanfaat bagi peneliti maupun pembaca yaitu sebagai berikut. 

1. Melakukan sinkronisasi data dengan perangkat IoT kebugaran untuk 

memberikan informasi yang lebih komprehensif tentang kondisi fisik 

pengguna selama latihan, misalnya detak jantung atau kalori yang 

terbakar. 

2. Menerapkan metode gamifikasi seperti penghargaan, level, dan 

tantangan harian untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

pengguna.
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Lampiran 2. Dokumentasi dan Transkrip wawancara dengan pihak pusat 

kebugaran StillFit GYM 

 

Wawancara dengan pemilik pusat kebugaran StillFit GYM 

 

No. Peneliti Pemilik pusat kebugaran StillFit GYM 

1. Sudah berapa lama membuka 

bisnis tempat fitness centre? 

Tempat fitness ini sudah berdiri sejak 

2007 namun berganti kepemilikan pada 

Februari 2023. 

2. Apa tujuan membuat tempat 

fitness centre? 

Tujuan utamanya adalah membantu 

masyarakat menengah untuk dapat 

berolahraga. Dikarenakan harga untuk 

menjadi member tergolong cukup murah. 

3. Apa tanggapan pemilik 

terhadap fenomena masyarakat 

kembali berolahraga pasca 

pandemi Covid-19? 

Fenomena yang cukup baik ketika 

masyarakat mulai membangkitkan 

motivasi untuk kembali menjaga 

kesehatan setelah Covid-19. 

4. Bagaimana tindakan pemilik 

melihat banyaknya masyarakat 

yang tidak mengetahui cara 

menggunakan alat di tempat 

kebugaran? 

StillFit GYM menyediakan Personal 

Trainer secara freelance. 

5. Bagaimana jika masyarakat 

tidak berkenan membayar lebih 

untuk Personal Trainer? 

Dengan membangun rasa kekeluargaan 

antar sesama pengunjung dan membantu 

satu sama lain ketika sedang 

membutuhkan bantuan. 

6. Apakah pemilik memiliki 

solusi lain untuk mengatasi 

permasalahan tersebut? 

Saat ini belum ada, namun StillFit GYM 

sudah memiliki konsep untuk membuat 

video tutorial menggunakan alat gym yang 

akan di unggah ke platform Youtube. 
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7. Peneliti menawarkan ide untuk 

membuat aplikasi pengenalan 

alat olahraga di StillFit GYM, 

apakah pemilik berkenan untuk 

menjadikan StillFit GYM 

sebagai bahan penelitian untuk 

peneliti? 

Dengan senang hati, StillFit GYM 

dijadikan bahan untuk penelitian. selain 

dapat membantu masyarakat, dari sisi 

pandang bisnis ini akan menjadi sanagat 

menguntungkan karna StillFit GYM 

memiliki daya tarik lebih dibandingkan 

tempat fitness lainnya. 

 

Wawancara dengan ahli binaraga StillFit GYM 

 

No. Penliti Ahli binaraga StillFit GYM 

1. Sudah berapa lama menjadi 

seorang Personal Trainer? 

Kurang lebih dua tahun menjadi seorang 

Personal Trainer lepas 

2. Apakah anda menjadi Personal 

Trainer kontrak di StillFit 

GYM? 

Saya sendiri disini freelance. Datang 

karna adanya panggilan, dan juga 

melatih di tempat lain. 

3. Apa pendapat anda mengenai 

masyarakat yang kembali 

berolahraga pasca pandemi 

Covid-19? 

Tentunya sangat bagus, ketika 

masyarakat mulai antusias untuk 

menjaga kesehatannya setelah pandemi 

covid-19 yang mana masyarakat tidak 

diperbolehkan untuk keluar rumah. Dan 

ini menguntungkan untuk saya karna 

saya sendiri menjual jasa. 

4. Apakah menurut anda, 

pengunjung baru di StillFit 

GYM telah mengerti cara 

penggunaan alat gym yang 

tersedia disini? 

Ada beberapa tipe masyarakat yang saya 

temui, pemula yang mana belum sama 

sekali mengerti gerakan olahraga, ada 

juga yang sudah pernah berolahraga 

namun belum pernah ke tempat fitness 

dan ada juga yang sudah pernah 
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berolahraga di tempat fitness namun 

sudah lama tidak dilatih lagi. 

5. Bagaimana tanggapan anda 

ketika melihat ada pengunjung 

baru yang tidak mengerti cara 

untuk menggunakan alat gym? 

Kalau saya sendiri disini akan 

mengarahkan untuk sekedar membantu 

memperkenalkan cara penggunaan alat, 

dengan begitu lama kelamaan mereka 

akan menggunakan jasa saya. 

6. Bagaimana jika masyarakat 

tidak berkenan untuk menyewa 

jasa anda? 

Itu masalahnya, disini saya sebagai 

Personal Trainer juga mencari uang 

dengan menjual jasa. Kalau semua saya 

bimbing secara gratis, saya merasa 

dirugikan. 

7. Bagaimana sistem kontrak anda 

sebagai Personal Trainer di 

StillFit GYM? Apakah anda 

harus terus tersedia disini? 

Tidak, disini saya hanya sebagai 

freelancer yang datang jika ada 

pengunjung yang membutuhkan jasa 

saya. Tapi saya juga sering berada disini 

untuk berlatih sekaligus untuk 

menawarkan pengunjung memakai jasa 

saya. 

8. Bagaimana tanggapan anda jika 

anda melihat ada pengunjung 

baru yang salah dalam 

menggunakan alat gym di 

StillFit GYM yang dapat 

mengakibatkan cedera? 

Saya akan melihat gerakan pengunjung 

tersebut dalam menggunakan alat yang 

sedang digunakan, jika dirasa 

gerakannya salah dan akan berujung 

cedera, saya akan menegurnya. 

Bagaimanapun juga tujuan kita 

berolahraga adalah untuk menjaga 

kesehatan bukan untuk menambah 

penyakit. 

9. Untuk menjawab permasalahan 

tersebut, peneliti sedang 

merancang sebuah aplikasi 

untuk mengenalkan alat gym 

kepada masyarakat yang baru 

mulai berolahraga di StillFit 

GYM. Apakah anda berkenan 

untuk membantu saya menjadi 

narasumber sekaligus role 

model untuk melengkapi 

penelitian? 

Jika dirasa itu akan membantu 

masyarakat banyak, saya bersedia untuk 

membantu. Saya juga memiliki tujuan 

agar masyarakat dapat menjaga 

kesehatannya. 
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Wawancara dengan pengunjung StillFit GYM 

(rangkuman pengunjung) 

Pertanyaan Pengunjung 1 Pengunjung 2 Pengunjung 3 Pengunjung 4 

Sudah berapa lama latihan 

di tempat fitness? 

Sekitar satu tahun disini, 

dan 9 bulan di luar 

Baru 4 bulan dan 3 bulan 

workout dirumah 

Dari bulan juli sudah 8 

bulan total. Tapi workout 

dirumah sudah 3 tahun 

Sudah 4 tahun 

Program latihan apa yang 

digunakan untuk berlatih di 

tempat fitness? 

Upper, Lower, Chest, Back Masih mencoba gerakan 

yang ada di internet 

Push, Pull, Leg dan set to 

failure 

Push, Pull, Leg 

Seperti apa badan ideal 

yang diinginkan? 

Proposional seperti badan 

atlet, bodyfat rendah 

Menjadi lebih sehat aja Body fat rendah, memiliki 

perut sixpack tapi terlihat 

besar 

Body fat dibawah 15% 

Bagaimana cara anda 

mendapatkan program 

latihan yang anda lakukan 

sekarang? 

Diajarkan oleh kakak 

(keluarga) 

Dari internet Dari internet, dan 

mencobanya langsung 

Dulu menggunakan 

Personal Trainer untuk 

sekarang mencari 

program sendiri yang 

cocok 

Dari skala 1-10, menurut 

anda program latihan yang 

anda gunakan sudah 

efektif? 

Kira-kira 8, karna jarang 

latihan 

7-8, karena informasinya 

masih kurang 

Kira-kira 8, karna sudah 

mulai terlihat 

perubahannya 

Menurut saya 8,5. Karna 

programnya cukup simpel 

dan efektif 
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Apakah ada alat gym di 

StillFit GYM yang belum 

anda mengerti cara 

menggunakannya? 

Lat Pull Down Bench Press, Lat Pull 

Down, Smith Machine 

Bench Press Incline Bench Pres, Leg 

Extention, Leg Curl 

Menurut anda, jika ada 

informasi mengenai cara 

menggunakan alat gym di 

StillFit GYM, apakah akan 

membantu? 

Menurut saya butuh  Akan sangat bermanfaat 

untuk saya 

Berguna sekali Semisalnya informasinya 

dilihat dari pemula, itu 

akan sangat berguna. Jika 

saja saya dulu sudah bisa 

mendapatkan informasi 

itu pasti akan sangat 

membantu 
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Lampiran 3. CV ahli media 

 

Ahli Media 1 Bassamtio Renaufalgi irnawan 
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Ahli Media 2 Raihan Permadi 

 

 

 


