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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Hidup sehat merupakan salah satu poin penting dalam menjalani hidup sehari-hari. Pada 

saat ini tidak hanya sehat yang diinginkan tapi juga ingin tampil dengan penampilan 

yang baik sebagai salah satu poin tambahan bagi kalangan remaja. Fitness merupakan 

salah satu sarana kebugaran yang banyak digemari kaum remaja baik pria maupun 

wanita. Akan tetapi sulit bagi mereka yang pemula atau baru mulai dari tahap awal 

(belum pernah) melakukan aktifitas fitness disebabkan kurangnya pengetahuan akan 

gerakan-gerakan yang benar dan tepat. Sehingga menyulitkan mereka untuk memulai 

olahraga ini. 

 

Tidak hanya fitness saja yang menjadi keluhan banyak orang. Pola makanan juga 

menjadi salah satu faktor utama membentuk tubuh yang baik dan fit. Aktifitas olahraga 

yang telah dilakukan untuk membentuk penampilan yang fit tentunya diperlukan tingkat 

nutrisi yang maksimal dan benar. Disitulah kebanyakan orang melewati tahap terpenting 

ini. Sehingga pola makanan juga menjadi faktor masalah yang sangat penting. 

 

Oleh karena itu dibutuhkan sarana atau media yang tepat untuk membantu mereka agar 

memudahkan mereka dalam menjalani aktifitas fitness dan pengaturan pola makan 

tersebut. Media yang tepat ialah melalui sebuah aplikasi simpel melalui smartphone/tab 

dan lain sebagainya. Masalah ini diambil untuk melaksanakan topik tugas akhir karena 

banyak kaum remaja yang ingin memulai fitness dengan alasan tidak mengerti atau sulit 

melaksanakannya dikarenakan tidak tahu gerakan yang benar dan pengaturan pola 

makan yang baik dan benar. Sedangkan untuk menggunakan personal trainer dan ahli 

nutrisi dibutuhkan uang yang tidak sedikit untuk membayar mereka. 
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1.2 Permasalahan dan Ruang Lingkup 

 

Beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasikan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana cara merancang aplikasi fitness yang berisi informasi gerakan dan 

nutrisi? 

2. Bagaimana mempromosikan aplikasi ini agar anak remaja tahu tentang media 

aplikasi ini? 

 

1.3 Tujuan Perancangan 

 

Maksud dan tujuan yang hendak dicapai dari rumusan masalah dan fokus masalah 

adalah sebagai berikut: 

1. Perancangan aplikasi akan dibuat sesederhana mungkin dan memuat informasi 

mengenai gerakan dan nutrisi. 

2. Perancangan aplikasi akan dipromosikan melalui berbagai macam media seperti 

poster dan lain sebagainya sehingga para remaja dapat mengetahui aplikasi ini. 

 

1.4 Sumber dan Teknik Pengumpulan Data 

 

Bahan dan materi ini didapat dengan menggunakan beberapa metode yaitu : 

a. Observasi 

Untuk mengetahui seberapa pentingnya aplikasi ini terhadap lingkungan yang 

bersangkutan. 

b. Kuisioner  

Diberikan kepada 100 orang responden pada remaja usia 18 sampai 25 tahun dan 

sekuder untuk diatas 25 tahun. untuk mengetahui seberapa dalamnya mereka peduli 

terhadap kesehatan dan penampilan fisik. 
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c. Studi Literatur 

Untuk mendapatkan informasi berupa data-data, artikel atau berita yang 

berhubungan dengan pentingnya fitness sebagai salah satu olahraga yang sehat serta 

pola makan yang baik dan teratur. 

d. Wawancara 

Mencari beberapa informasi melalui beberapa sumber dari personal trainer dan ahli 

gizi/nutrisi untuk mengetahui informasi dan data. 

 

1.5 Skema Perancangan 

 
Gambar 1.1 skema perancangan 

(Sumber :data pribadi) 


