APLIKASI SISTEM INFORMASI MEMBERSHIP GYM PADA
RETRO’S GYM BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

Muhammad Naufal Fadhlurrahman
1911500034

PROGAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
INSTITUT SAINS DAN BISNIS ATMA LUHUR
PANGKALPINANG
2023



APLIKASI SISTEM INFORMASI MEMBERSHIP GYM PADA
RETRO’S GYM BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

Diajukan Untuk Melengkapi Salah Satu Syarat
Memperoleh Gelar Sarjana Komputer

Oleh:
Muhammad Naufal Fadhlurrahman
1911500034

PROGAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
INSTITUT SAINS DAN BISNIS ATMA LUHUR
PANGKALPINANG
2023



LEMBAR PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah inj :

NIM 1 1911500034
Nama : Muhammad Naufal Fadhlurrahman
Judul Skripsi * APLIKASI SISTEM INFORMASI MEMBERSHIP GYM

PADA RETRO’S GYM BERBASIS ANDROID

Menyatakan bahwa Laporan Tugas Akhir saya adalah hasil karya sendiri dan bukan
plagiat. Apabila ternyata ditemukan di dalam laporan Tugas Akhir saya terdapat
unsur plagiat, maka saya siap untuk mendapatkan sanksi akademik yang terkait

dengan hal tersebut.

Pangkalpinang, 7 Agustus 2023
g
ol \

s-".j 707AKX660546386
{ithnad 1vautal adhlurrahman




LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI

APLIKASI SISTEM INFORMASI MEMBERSHP GYM PADA RETRO’S GYM
BERBASIS ANDROID

Yang dipersiapkan dan disusun oleh

Muhammad Naufal Fadhlurrahman

1911500034
Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji
Pada tanggal 8 Agustus 2023
Susunan Dewan Penguji Dosen Pembimbing
Anggota
Lukas Tommy, M.Kom Rahmat Sulaiman, M.Kom
NIDN. 0215099201 NIDN. 0208019401
kaprodi Teknik Informatika Ketua Penguji
¥
y
Chandra Kirana, M.Kom Ari Alkodri, M.Kom
NIDN. 0228108501 NIDN. 0201038601

Skripsi ini telah diterima dan sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 15 Agustus 2023

DEKAN EARTEFAS TEKNOLOGI INFORMASI
"Q‘,\,’ LUHUR
. .

(FTTE

.
1



KATA PENGANTAR

Puji syukur Alhamdulillah kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan segala
rahmat dan karuniaNya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan skripsi yang
merupakan salah satu persyaratan untuk menyelesaikan jenjang strata satu (S1)
pada Program Studi Teknik Informatika Institut Sains dan Bisnis (ISB) Atma
Luhur. Penulis menyadari bahwa laporan skripsi ini masih jauh dari sempurna.
Karena itu, kritik dan saran akan senantiasa penulis terima dengan senang hati.
Dengan segala keterbatasan, penulis menyadari pula bahwa laporan skripsi ini
takkan terwujud tanpa bantuan, bimbingan, dan dorongan dari berbagai pihak.
Untuk itu, dengan segala kerendahan hati, penulis menyampaikan ucapan terima
kasih kepada :

1. Allah SWT yang telah menciptakan dan memberikan kehidupan di dunia
Bapak dan Ibu tercinta yang telah mendukung penulis baik spirit maupun materi.
Bapak Drs. Djaetun Hs yang telah mendirikan Atma Luhur .

Bapak Prof. Dr. Moedjiono, M.Sc selaku Rektor ISB Atma Luhur.

Bapak Ellya Helmud, M.Kom selaku Dekan Fakultas Teknologi Informasi.
Bapak Chandra Kirana, M. Kom Selaku Kaprodi Teknik Informatika.

Bapak Rahmat Sulaiman, M. Kom selaku dosen pembimbing.

® N kv

Saudara dan sahabat-sahabatku terutama Kawan-kawan Angkatan 2019 yang

telah memberikan dukungan moral untuk terus meyelesaikan skripsi ini.

Semoga Tuhan Yang Maha Esa membalas kebaikan dan selalu mencurahkan

hidayah serta taufiknya, Amin.

Pangkalpinang, 7 Agustus 2023

Penulis



ABSTRACT

The developed application can address several issues faced by Retro’s Gym, which
include the lack of daily member visitation records, an insufficient number of
personal trainers relative to the member count, and the risk of injuries due to
members' lack of understanding regarding fitness equipment usage. The proposed
solution involves the development of an Android-based application. Within the
application, members are required to scan a QR code for entry, provide workout
schedules to new members, and offer a daily calorie counter feature. In this
research, a prototype model and Unified Modeling Language (UML) are utilized
as software development aids. It is anticipated that the created application will
enhance the administrative efficiency of Retro’s Gym and facilitate members in
obtaining service-related information within the gym. This study contributes to
technological advancement by improving health and fitness through an Android-
based application in the gym environment.

Keywords : Gym, Member, Android, Health, Calorie.



ABSTRAK

Aplikasi yang dibuat dapat mengatasi beberapa masalah yang dihadapi oleh Retro’s
Gym, yang meliputi kurangnya pendataan kunjungan harian member, kurangnya
personal trainer yang tidak sebanding dengan jumlah member, dan risiko cedera
akibat ketidakpahaman member terhadap penggunaan alat fitness. Solusi yang
diusulkan adalah pengembangan sebuah aplikasi berbasis Android. Di dalam
aplikasi member diharuskan untuk melakukan scan QR Code untuk masuk,
memberikan jadwal latihan kepada member baru, dan menyediakan fitur
penghitung kalori harian. Dalam penelitian ini, digunakan model prototype dan
UML sebagai alat bantu pengembangan perangkat lunak. Diharapkan aplikasi yag
di buat dapat meningkatkan efisiensi administrasi Retro’s Gym dan memudahkan
member untuk mendapatkan informasi layanan di gym. Penelitian yang dibuat
memberikan kontribusi pada pengembangan teknologi dalam meningkatkan
kesehatan dan kebugaran melalui aplikasi berbasis Android di lingkungan gym.

Kata Kunci.: Gym, Member, Android, Kesehatan, Kalori
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1. Activity diagram

DAFTAR SIMBOL

Start Point
Menggambarkan awal dari suatu aktivitas yang

berjalan pada sistem.

End Point
Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang berjalan

pada sistem.

p.

Activity State

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis.

Swimlane
Swimlane Menggambarkan —pembagian / pengelompokkan
berdasarkan tugas dan fungsi sendiri.
Decision Points
. Menggambarkan pilihan untuk pengambilan keputusan,
) true atau false.
Fork
Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan sebuah
—
— aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih aktivitas yang
e
harus dikerjakan.
Join
Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua atau
_— lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan menghasilkan
—_
E— sebuah aktivitas.

Xiii




Guards
Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah transisi,

harus konsisten dan tidak overlap.

Transition

Menggambarkan aliran perpindahan control antara state.

Use Case Diagram

Actor
Abstraksi dari orang atau sistem yang mengaktifkan

fungsi dari use case.

Use Case
Menggambarkan proses sistem dari perspektif pengguna

(user).

Relasi/Asosiasi
Menggambarkan hubungan antara actor dengan use

case.

<< include >>

Assosiasi yang termasuk di dalam wuse case lain,

———————————————— > yang bersifat harus dilakukan bila use case lain
tersebut dilakukan.
<<extend>> Perluasan dari use case lain jika kondisi atau syarat
---------------- > terpenuhi dan tidak harus dilakukan.

Xiv




3. Class Diagram

NewClass

&name
&name?2
&>name3

%*opname()
*opname2()

%®opname3()

Class
Penggambaran dari class name, atribute atau
property atau data dan methode atau function

atau behavior.

Association
Menggambarkan hubungan antar obyek yang
saling membutuhkan. Hubungan ini bisa satu

arah atau lebih dari satu arah.

Multiplicity
Menggambarkan  banyaknya objek yang

terhubung satu dengan yang

Contoh :

— A\ =a= 0 Zero
1 One
el Zero or More
.= One or More
i n

4. Sequence diagram
Actor

%

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti
perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan

sistem.

-O

Boundary
Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara
user dengan sistem. Contohnya window, dialogue

box atau screen(tampilan layar).

XV




O

Control
Suatu objek yang berisi logika aplikasi yang tidak

memiliki tanggung jawab kepada entitas.

O

Entity
Menggambarkan suatu objek yang berisi informasi
kegiatan yang terkait yang tetap dan disimpan

kedalam suatu Database.

Object Message
Menggambarkan pengiriman pesan dari sebuah

objek ke objek lain.

Recursive
Sebuah obyek yang mempunyai sebuah operation

kepada dirinya sendiri.

Return Message
Menggambarkan pesan/hubungan antar objek,

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi.

Lifeline
Garis titik-titik yang terhubung dengan objek,

sepanjang lifeline terdapat activation.

Activation
Activation mewakili sebuah eksekusi operasi dari
obyek, panjang kotak ini berbanding dengan durasi

aktivasi sebuah operasi.
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