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History : mess adalah kegiatan pembentukan otot-otot tubuh atau fisik yang
- ) fllakukan secara rutin dan berkala, yang bertujuan untuk menjaga

Dikirim 06 November 2020 alitas tubuh agar tetap bugar dan sehat. Lansia merupakan tahap

Direvisi 16 November 2020

Diterima 02 Januari 2021 akhir dalam kehidupan manusia ditandai dengan menurunnya

kemampuan kerja tubuh akibat penurunan dan perubahan fungsi

organ tubuh. Tujuan penelitian ini adalah memanfaatkan teknologi
Kata Kunci : augmented reality sebagai media panduan gerakan fitness untuk
manula yang dapat membantu minat lansia untuk menjalankan
olahraga kapanpun dan dimanapun agar dapat mengurangi resiko
jatuh dan penurunan kekuatan otot serta terhindarnya dari penyakit
yang berbahaya. Aplikasi ini menggunakan Library kudan SDK yang
mampu menampilkan animasi 3D gerakan fitness manula dengan
menggunakan teknik markerless tracking dalam bentuk augmented
reality. Hasil dari implementasi teknologi augmented reality yaitu
aplikasi panduan fitness untuk manula yang dapat dijalankan pada
smartphone dengan sistem operasi android. Setelah dilakukan
pengujian dengan hlack box, fungsi-fungsi tombol pada aplikasi
dapat berjalan dengan baik dan menampilkan hasil yang sesuai
dengan tujuan yang diharapkan. Aplikasi dapat menampilkan animasi
3D gerakan fitness manula dengan cepat pada siang hari dan malam
hari, di dalam maupun di luar ruangan dengan syarat intensitas
cahaya diatas 1 lux pada jarak minimal 10 cm dan maksimal jarak 60
cm dengan sudut diatas 10° hingga 90°. Pengujian kuesioner dengan
jumlah 5 responden diperoleh hasil jawaban dengan total rata-rata
persentase yaitu 87,2% kriteria sangat baik, maka aplikasi ini dapat
dijadikan sebagai media untuk mempelajari gerakan fitness pada
manula.
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1. PENDAHULUAN

Usia lanjut (Lansia) adalah dimana seseorang mengalami pertambahan umur yang disertai
penurunan fungsi fisik dan ditandai dengan penurunan masa otot serta kekuatannya, laju denyut
jantung maksimal, peningkatan lemak tubuh, dan penurunan fungsi otak. Penurunan tersebut
mempengaruhi  berbagai jaringan sistem organ dan fungsi yang secara kumulatif dapat
mempengaruhi aktifitas hidup sehari-hari. Penurunan struktur fungsi pada lansia dapat dihambat
dengan berolahraga secara teratur.

Perkembangan teknologi saat ini semakin berkembang, dimana teknologi informasi sangat
berperan penting dalam kehidupan masyarakat. Sehingga tidak heran untuk melakukan kegiatan
sehari-hari, dibutuhkan sebuah alat bantu komunikasi telepon genggam yang bisa digunakan
kapanpun dan dimanapun. Banyak hal yang dapat dilakukan orang-orang dengan memanfaatkan
telepon genggam, seperti mengakses intemet, mobile banking, mengolah data, mencatat agenda
sehari-hari, menggunakan aplikasi pembelajaran hingga bermain game, dan tentu saja dengan tidak
mengesampingkan fungsi utama dari telepon genggam itu sendiri, yaitu sebagai alat
telekomunikasi. Perkembangan telepon genggam pada saat ini semakin condong ke arah telepon
pintar (smartphone) hal ini dikarenakan smartphone memiliki fasilitas yang dilengkapi dengan
dukungan perangkat keras yang lebih modern sehingga mendukung untuk bekerja lebih kompleks.
Oleh karena itu pada smartphone banyak digunakan teknologi-teknologi terbaru dalam penyajian
informasi untuk pengguna, salah satunya adalah teknologi Augmented Reality.

Pemanfaatan teknologi dugmented Reality dapat digunakan pada bidang edukasi, kesehatan,
militer, iklan, hiburan, dan navigasi. Hingga saat ini pengembangan aplikasi Augmented reality
dalam bidang-bidang tersebut sudah banyak digunakan salah satunya pada smariphone yang
memiliki sistem operasi Android karena Android sendiri bersifat Open Source sehingga lebih
mudah dikembangkan. Sistem pembelajaran yang menerapkan teknologi Augmented Reality dalam
sistem pencernaan yang merupakan salah satu anatomi manusia dapat membantu pengguna
aplikasi mengamati bentuk organ-organ sistem pencernaan secara realtime [1]. Pengembangan
Augmented Reality di bidang hiburan maupun pembelajaran masih jarang ditemukan khususnya
mengenai Fitness. Aplikasi Augmented Reality berbasis Android pada umumnya dapat ditemui
salah satunya di Google Play Store.

Dari permasalahan yang telah dipaparkan sebelumnya, maka peneliti membuat suatu aplikasi
Augmented Reality panduan Fitness untuk lansia. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan
kebugaran pada tubuh lansia khususnya pada penurunan resiko jatuh dan penurunan kekuatan otot
pada tubuh lansia sehingga menjadikan lansia sebagai individu yang mandiri, sehat dan tetap aktif.
Dengan berolahraga secara teratur merupakan satu alternatif yang efektif dan aman untuk
meningkatkan atau mempertahankan kebugaran dan kesehatan jika dikerjakan secara benar.
Informasi kesehatan merupakan salah satu hal penting yang harus diketahui dalam upaya menjaga
kesehatan karena kesehatan merupakan aset terpenting dalam kehidupan [2]. Di masa depan,
teknologi Augmented Reality sebagian besar akan mengubah kehidupan manusia, yaitu tren
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang tak terhindarkan [3].

2. METODE PENELITIAN

2.1. Pengumpulan Data
Dalam proses pembuatan aplikasi panduan fitness untuk manula ini, diperlukan data-data
pendukung yvang benar dan akurat, oleh karena itu adapun beberapa teknik pengumpulan data yang
dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Pengamatan (Observasi)
Penulis melakukan pengamatan langsung terhadap objek penelitian vyaitu dengan
melakukan pengamatan pada lansia di lingkungan sekitar.
2. Pengumpulan Data
Data-data yang diperlukan akan dikumpulkan berdasarkan hasil dari pengamatan langsung
di lapangan. Dari hasil pengumpulan data, data tersebut akan digunakan sebagai acuan
untuk membaégun sistem baru yang dapat diimplementasikan.
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3. Penelitian Kepustakaan
Dalam melaksanakan penelitian kepustakaan, penulis melakukan pencarian bahan pada
buku, artikel, dan searching intemet untuk digunakan sebagai acuan dalam perumusan dan
penyelesaian masalah..

2.2. Konsep Teori

2.2.1 Fitness

Pusat kebugaran (fitness) adalah suatu kegiatan dalam ruangan dengan menawarkan
kegiatan olahraga dari yang tanpa menggunakan alat, sampai yang menggunakan alat-alat
mahal dan canggih, diantaranya bertujuan prestasi [4]. Aktivitas olahraga fitness dapat
membakar lemak, kekuatan fisik bertambah, dapat mencegah penyakit, detoksifikasi,
meningkatkan metabolisme, mengurangi stress, meningkatkan konsentrasi, melatih
pernapasan [5].

2.2.2 Lansia
Lanjut usia (lansia) merupakan tahap akhir dalam kehidupan manusia. Manusia yang

memasuki tahap ini ditandai dengan menurunnya kemampuan kerja tubuh akibat perubahan atau
penurunan fungsi organ-organ tubuh. Kesehatan olahraga bagi Lansia merupakan hal penting yang
harus diprogramkan, baikdari petugas kesehatan, profesional olahraga, maupun masyarakat [6].
Lansia dibagi menjadi tiga golongan:

Umur lanjut (elderly) : usia 60-75 tahun

Umur tua (old) : usia 76-90 tahun

Umur sangat tua (very old) : usia = 90 tahun

2 (2=

Y ang terjadi dengan manusia dalam proses menua secara ringkas dapat dikatakan:
Kulit tubuh dapat menjadi lebih tipis, kering dan tidak elastis lagi.
Rambut rontok warnanya berubah menjadi putih, kering dantidak mengkilat,
3. Jumlah otot berkurang, ukuran juga mengecil, volume otot secara keseluruhan menyusut
dan fungsinya menurun.
4. Otot-otot jantung mengalami perubahan degeneratif, ukuran jantung mengecil, kekuatan
memompa darah berkurang.
5. Pembuluh darah mengalami kekakuan (Arteriosklerosis).
6. Terjadinya degenerasi selaput lender dan bulu getar saluran pemapasan, gelembung paru-
paru menjadi kurang elastis.
7. Tulang-tulang menjadi keropos (esteoporosis).
Alkibat degenerasi di persendian, permukaan tulang rawan menjadi kasar.
Karena proses degenerasi maka jumlah nefron (satuan fungsional di ginjal yang bertugas
membersihkan darah) menurun. Yang berakibat kemampuan mengeluarkan sisa
metabolism melalui air seni berkurang pula.
Proses penuaan dianggap sebagai peristiwa fisiologik yang memang harus dialami oleh
semua makluk hidup

b —

e

2.2.3 Augmented Reality

Augmented reality bertujuan untuk mengembangkan teknologi yang memperbolehkan
penggabungan secara real-time terhadap digital content yang dibuat oleh komputer dengan dunia
nyata. Augmented reality memperbolehkan pengguna melihat objek maya dua dimensi atau tiga
dimensi vang diproyeksikan terhadap dunia nyata.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Putu Agus Mardika Putra, I Gede Mahendra
Darmawiguna, dan Gede Aditra Pradnyana (2017) dengan tujuan untuk menarik perhatian
masyarakat salah satu olahraga bulutangkis khususnya teknik dasar olahraga bulutangkis 3D
sehingga lebih menarik dan lebih nyata. Pembangunan aplikasi ini menggunakan teknik markerless
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Eangan dukungan dari vuforia sebagai library dari pembuatan aplikasi tersebut dan unity3D sebagai
tools engine untuk merendering model animasi yang telah dibuat. Letak perbedaan yang mendasar
dari penelitian yang akan dilakukan terdapat pada teknik tracking marker yang digunakan untuk
membangun aplikasi tersebut[7].

Penerapan aplikasi Augmented Reality (AR) juga dapat diujicobakan pada perangkat
Android lain dengan spesifikasi yang berbeda dapat berjalan dengan baik dan beroperasi dengan
lancar [8].

Pengembangan teknologi AR dapat memenuhi kebutuhan peningkatan kognitif, afektif dan
psikomotorik dalam kegiatan pembelajaran yvang menggunakan metode scientific approach [9].
menghadirkan aplikasi AR pendidikan baru, dan mengisi kesenjangan dalam teknologi pendidikan
bidang [10].

2.3. Use Case Diagram

Use case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem, yaitu
bagaimana cara pengguna berinteraksi dengan sistem yang akan dibuat. Sehingga pengguna bisa
mengetahui apa saja interaksi yang bisa terjadi. Adapun tampilan use case diagram aplikasi dapat
dilihat pada gambar 1.

APLIKAS! PANDUAN FITHESS UNTUK MAMULA MENGGUNAKAN AR

MENAMPILIGAN PEMBUAT APLIKAS|

Gambar 1. Use Case Diagram

2.4 Activity Diagram

Pada activity diagram aplikasi panduan fitness untuk manula menggunakan augmented
reality penggambaran diagram menunjukkan bagaimana aktifitas yang terjadi ketika pengguna
menjalankan aplikasi tersebut. Activity diagram menu utama menampilkan alur aplikasi untuk
menampilkan menu utama, dimana menu utama adalah menu awal ketika membuka aplikasi. Pada
menu utama terdapat beberapa menu yaitu menu gerakan, menu info, menu panduan, dan menu
pembuat, serta adanya button keluar untuk keluar dari aplikasi yang dapat dilihat pada gambar 2.

Menu Utama

User Aplikasi

[ Manjalankan fMenampikan Mons |
| Apkas | Utama

=

Gambar 2. Activity Diagram Menu Utama
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gcrfvny diagram menu gerakan menampilkan alur aplikasi untuk menampilkan menu
gerakan. Pada menu gerakan, aplikasi akan menampilkan 2 bagian gerakan fitness lansia. Ketika
user memilih salah-satu gerakan maka aplikasi akan menampilkan kamera dan kemudian user
menetapkan marker lalu aplikasi akan mendeteksi marker dan object 3D animasi gerakan akan
tampil beserta info gerakan yang dapat dilihat pada gambar 3.

Gerakar

Ursar Ay
il o
I
|
Ma;:l:zl:!nmn } -{Mwu\::-._l::lman..
-
[RT— S (F——

Gambar 3. Aetivity Diagram Menu Gerakan

Activity Diagram info menampilkan alur aplikasi untuk menampilkan menu info, dimana
menu info berisi informasi tentang fitness pada lansia serta manfaat bagi tubuh yang dapat dilihat
pada gambar 4.

[ Aplika
[ Menjolankan | [ Menampilkan Menu

Aphkasi | | utama

I

[o—— o | ‘{Mmamaiu-\ Masu |
| Memish Menu nfo . ol

1

Gambar 4. Activity Diagram Menu Info

Activity Diagram panduan menampilkan alur aplikasi untuk menampilkan menu panduan,
dimana menu panduan berisi tentang petunjuk penggunaan aplikasi yang dapat dilihat pada gambar
5.
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2.4 Program Flowchart

Pardian

Gambar 5. Activity Diagram Menu Panduan

User Aghkas
Menjolankan | J Menampilkan Menu
Aplkasi Utama
[ Ml Mans .{Mnnamaiu'\ Menu |
Panduan | || Pandusa

D

Perancangan aplikasi pada penelitian ini menggunakan program flowchart yang digunakan
untuk menunjukkan alur kerja program secara keseluruhan. Desain logika program panduan fitness

manula menggunakan augmented reality dapat dilihat pada gambar 6 dan 7.

Gambar 6. Program Flowchart Menu Utama

Fi Utama  /

- =~
Mulai |
-

/ Tampilkan ]

fo mew S/

/

7

Input /
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~G\waka/r\/

o

-(:I;ilih |1k}’) T I Manw e I

A
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T
P e T
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I Menu Gerakan I

Tampil
Menu
Gerakan

Menandai lokasi
marker

Menampilkan
Model Animasi

1
Gambar 7. Program Flowchart Menu Gerakan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Tampilan Awal Aplikasi

Pada halaman ini akan tampil logo dari aplikasi panduan fitness manula dan bar loading,
saat bar loading penuh, maka pengguna akan dihadapkan dengan halaman menu awal aplikasi
panduan fitness manula yang dapat dilihat pada gambar 8.

B\ Friss aan

Gambar 8. Tampilan Awal Aplikasi

3.2 Tampilan Halaman Menu Aplikasi

Pada halaman ini terdapat beberapa button yaitu button gerakan, button info, button panduan,
button pembuat. Fungsi button gerakan yaitu untuk menampilkan menu gerakan fitness manula,
button Info untuk menampilkan menu informasi dari gerakan fitness manula serta manfaat dari
gerakan tersebut, button panduan untuk menampilkan menu panduan penggunaan aplikasi, button
pembuat untuk menampilkan menu pembuat (author) dari aplikasi panduan fitness manula, dan

button keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi panduan fitness manula yang dapat dilihat pada
gambar 9.
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EATNESSIMANUL AY

Info ELIVET] Pembuat

Gambar 9. Tampilan Halaman Menu Aplikasi

3.3 Tampilan Panel Gerakan

Pada panel ini terdapat 2 bagian gerakan fifness manula yaitu balance dan strength. Pada
bagian balance terdapat 4 button gerakan diantaranya button gerakan Sit ro Stand, button gerakan
Sideways Walking, button gerakan Heel Toe Tandem Standing, button gerakan Heel Toe Tandem
Walking, dan pada bagian strength terdapat 4 button gerakan diantaranya button gerakan Side Hip
Strengthening exercise, button gerakan Front Knee Strengthening exercise, button gerakan Heel
Raises, dan button gerakan Toe Raises. Setiap button tersebut berfungsi untuk menampilkan
halaman menu gerakan panduan fitness manula yang dapat dilihat pada gambar 10.

Panduan Pembuat

Gambar 10. Tampilan Panel Gerakan

3.4 Tampilan Panel Info
Pada panel info ini berisi fext informasi gerakan finess manula serta kegunaan dari gerakan
tersebut yang dapat dilihat pada gambar 11.

INFORMAS] GERAKAN
SELAMAT DATANG DI APLIKASI AR FITNESS MANULA

Aplikasi ini dapat membantu anda untuk mengurangi peluang jatuh. Ketika
anda melakukan latihan ini, Anda dapat meningkatkan:

* Keseimbangan

- Kekuatan otot

Anda perlu melakukan latihan BALANCE (keseimbangan) setiap hari dan
KEKUATAN (strength) latihan tiga kali setiap minggu.

Poin Gaya:

* Bentuk yang baik penting dengan setiap latihan.

* Bentuk yang bagus berarti:

_ hlananinaban atnt vann eahanienus dingnaban east latiban

Gerakan Info Panduan Pembuat

Gambar 11. Tampilan Panel Info
3.5 Tampilan Panel Panduan
Panel ini berisi text informasi petunjuk penggunaan aplikasi dan penjelasan dari fungsi-
fungsi tombol yang ada pada aplikasi panduan fitness manula yang dapat dilihat pada gambar 12.
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Gerakan

Panduan Pembuat

Gerakan

Gambar 12. Tampilan Panel Panduan

3.6 Tampilan Animasi AR Gerakan
Tampilan animasi AR gerakan fitness manula dapat dilihat pada gambar 13. Animasi akan
tampil ketika pengguna menekan tombol deteksi pada aplikasi dan terpadat nya button informasi

yang akan menampilkan informasi pada gerakan.

.s

S LR

3.7 Pengujian Aplikasi

Pengujian pada aplikasi menggunakan pengujian black box bertujuan untuk menguji setiap

Gambar 13. Tampilan Animasi AR Gerakan

Kembali

button yang ada pada aplikasi yang dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pengujian Aplikasi

Skenario Tindakan Pengujian Fungsi Sistem Hasil Diharaphan Hasil Pengujian
uji
Bution Gerakan Kk Butian Gerakan Unuk menamgilkan panel mem gerakan Memmpilkan panel mem gerakan Herhasil
Buttan Infa Klik Buttem Info Untuk menampikan panel mem m formas i Memampilkan panel mem informas Berhasil
erakan serakan
Bution Panduan Klik Bution Panduan Untuk menampilkan panel menu panduan Menampilkan panel mem pancuan aplikasi Berhasil
pengguraan aplikasi
Hution Pembuat Klik Butian Pembuat Uik aplikasi pembuat aplikasi Berhasil
Huttan Kehiar Klik Button Kehiar Untuk keluar dari aplikasi Keluar dari aplikasi Herhasil
Haunn &t o Stanad Klik Buson S0 Sand Unmk masuk ke habman gerakan 5u %0 Sund dan Menampilkan bamera _fugmented reality Herhasil
‘menjalankan kamera Augmenied reality padla habuman gerakan Sit 0 Sand

Butlon Sideways Klik Button Sideways Uitk mas ik ke hakman gerakan Sideways Menampilan bamera Augmented reality Herhasil

Walking

Walking

Walking dan menjaknian kamera dugmenied

realiny

pacla halaman perakan Sideways Walking

Buftem Heel Toe

Tandem Sanding

Klik Buttan Heel Tog

Tandem Sanding

Untuk masuk Heel Toe

Tandem Sianding din menjalankan kamera

lamera

pucla halaman perakan Heel Toe Tandem

Berhasil
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4.

Augmenied realil Suanding
Buttem Heel Tae Klik Butiam Heel Tae ek ke halman gerakan Heel Tae Menampilkan kamera o gmenied realily Bezhasil
Tandem Waling Tandem Walling Tandem Walking dan menjalanican kamera pecla halaman gerakan Heel Toe Tandem
Augmented reality Walking
Butlon Sice ffip Klik Bution Sk i Uitk sk ke habsman gession Side Tip [ g E— R Terhasil
Exercise i Exercise dan menj lamera pach haluman geralan Side Hip
Exercise Angmented realiyy Srengihening Exercise
uttan Frons inee Klik Button Front fnee "Lk masuk ke halman peratan Froni foee Menampilkan kamera fgmenied realiy Terhas|
Exercise o Exercse dan menj lamera pada halman geralan Froni Knee
Exercise Augmented reality Surengiening Exercise
Tuttom flel Klik Button Heel Raises Ul v i e ialasmasns gerahoan ] Naines dasn [ g e R P Terhal
Raises ‘menjalankan kamera Augmenied reality pads halaman geralan Heel Raises
Bt Toe faises Klik Button Tow Raises Uniuik sk e halaman geralan Toe Raives dan Menampilhan kamera A gmeried realily Herhas]
‘menjalankan kamera Augmenied reality pada haluman geralan Toe Rases

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian pada aplikasi panduan fitness manula berbasis Augmented

reality, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

L.

Penggunaan aplikasi panduan fitness manula berbasis augmented reality dapat membantu
manula untuk melakukan fitness di rumah yang bertujuan untuk mencegah penurunan masa
otot dan kekuatan keseimbangan badan.

Pengujian tracking penandaan markerless aplikasi panduan fitness manula dapat
menampilkan objek animasi 3D dengan cepat pada siang hari dan malam hari, di dalam
maupun di luar ruangan dengan syarat intensitas cahaya di atas 1 lux.

Selain intensitas cahaya, jarak dan sudut deteksi fracking penandaan markerless pada
aplikasi panduan fitness manula dapat menampilkan animasi 3D dengan baik pada jarak
minimal 10 ¢cm dan maksimal jarak 60 ecm dengan sudut diatas 10° hingga 90°.

Berdasarkan pengujian fungsi tombol, aplikasi panduan fifness manula berbasis augmented
reality berjalan dengan baik schingga semua tombol dapat digunakan dan menampilkan
hasil yang sesuai dengan tujuan yang diharapkan.
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