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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. 
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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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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity diagram 

 

 

Start Point 

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang berjalan 

pada sistem. 

 

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 

harus dikerjakan. 

 

 

 

Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua atau 

lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan menghasilkan 

sebuah aktivitas. 
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[ …. ] 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah transisi, 

harus konsisten dan tidak overlap. 

 

           

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara state. 

 

2. 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 use 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. 
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3. Class Diagram 

 

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 :   

0  Zero                

1  One    

0..*  Zero or More   

1..*  One or More   

 *  n 

 

4. Sequence diagram 

 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

. 

Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara 

user dengan sistem. Contohnya window, dialogue 

box atau screen(tampilan layar). 
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Control 

Suatu objek yang berisi logika aplikasi yang tidak 

memiliki tanggung jawab kepada entitas. 

 

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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