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ABSTRACT 

 

Service information at Retro's Gym includes information about training schedules, 

monthly fees, fitness programs, fitness tools, and supplements, but currently at 

Retro's Gym the information provided to members or daily visitors is uneven. For 

example, when changing fitness or aerobics schedules, the function of the 

equipment used for exercising is not clear to members or daily visitors specifically 

for new members, because the number of trainers is not proportional to the 

members who will be mentored. And there are also other problems such as many 

members who forget to pay the monthly fee for member renewal. In designing and 

developing this application the author uses a prototype model, for the prototype 

screen design it is designed using Figma software. To overcome the problems in 

this writing, the authors designed an application that can manage training 

schedules, macronutrition, live streaming and member payments.   

keywords: application, member, fitness, prototype model.  
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ABSTRAK 

 

Informasi pelayanan pada Retro’s Gym antara lain yaitu informasi tentang jadwal 

latihan, biaya bulanan, program fitness, alat fitness, dan suplemen, namun saat ini 

di Retro's Gym informasi yang diberikan kepada member atau pengunjung harian 

tidak merata. Misalnya pada saat pergantian jadwal fitness atau senam aerobik, 

fungsi alat yang digunakan untuk berolahraga tidak jelas kepada anggota atau 

pengunjung harian khusus anggota baru, karena jumlah pelatih tidak sebanding 

dengan anggota yang akan dibimbing dan juga ada masalah lain seperti banyak 

member yang lupa membayar iuran bulanan untuk perpanjangan member. Dalam 

perancangan dan pengembangan aplikasi ini penulis menggunakan model 

prototype, untuk desain layar prototype dirancang menggunakan software Figma. 

Untuk mengatasi permasalahan dalam penulisan ini, penulis merancang sebuah 

aplikasi yang dapat mengatur jadwal latihan, makronutrisi, live streaming dan 

pembayaran member.  

kata kunci: aplikasi, member, fitness, model prototype. 
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DAFTAR SIMBOL 

Simbol Use Case 

no Simbol Nama simbol Deskripsi 

2  

 

aktor Akor adalah pelaku dalam 

proses sistem yang 

berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat itu 

sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor gambar orang tapi 

aktor belum tentu merupakan 

orang. 

3  

 

 

 

Use Case Use case Fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar 

pesan antar unit atau aktor, 

biasanya dinyatakan dengan 

kata kerja diawal frase nama 

use case. 

 

4  

 

 

asosiasi/assosiation Komunikasi antara aktor dan 

use case yang berpartisipasi 

pada use case dan memiliki 

interaksi dengan aktor. 
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Simbol Aktivity Diagram 

No Simbol Nama Simbol Deskripsi 

1 

 

Status awal/Initial 

Node 

Merupakan simbol  awal untuk 

mulai aktivitas sistem,sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal. 

2 

 

Decision 

Node/Percabangan 

Merupakan simbol Asosiasi 

percabangan dimana ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

3 

 

Join Node Merupakan simbol Asosiasi 

penggabungan lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu. 

4 

 

Fork Node Merupakan simbol Asosiasi 

pembagian dimana satu aktivitas 

dibagi menjadi lebih dari satu. 

5 

 

Aktivity Final Node Merupakan simbol status akhir 

yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah 

status akhir. 

6 

 

 

Action Simbol yang memperlihatkan state 

dari sistem yang eksekusi dari suatu 

aksi. 
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Simbol Squance Diagram 

No Simbol Nama Simbol Deskripsi 

1 

 

lifeline 
menghubungkan objek selama 

sequence (message dikirim atau 

diterima dan aktivasinya). 

2 

       

 

boundary 

  

 

berupa tepi dari  sistem, seperti 

user interface atau suatu alat yang 

berinteraksi dengan sistem. 

3 
 

control element yang mengatur aliran dari 

informasi untuk sebuah skenario. 

Objek ini umumnya mengatur dan 

perilaku bisnis. 

4 
 

Message Entry berfungsi untuk menggambarkan 

pesan/hubungan antar objek yang 

menunjukkan urutan kejadian 

yang terjadi. 

5 
 

Message Return menggambarkan hasil dari 

pengiriman message dan 

digambarkan dengan arah dari 

kanan ke kiri. 

6 

 

 

 

 

Activation suatu titik dimana sebuah objek 

mulai berpartisipasi di dalam 

sebuah sequence yang 

menunjukkan kapan sebuah objek 

mengirim dan menerima objek. 
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