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Abstract— Menjaga pola hidup sehat merupakan impian banyak orang, namun kesibukan sehari-hari
sering kali menjadi hambatan dalam menerapkannya. Aplikasi edukasi kesehatan dan kebugaran ini
dikembangkan untuk membantu individu dalam menjaga pola hidup sehat melalui pemanfaatan
teknologi. Aplikasi ini memanfaatkan algoritma Naive Bayes dalam menganalisis data pengguna guna
memberikan rekomendasi program latihan yang sesuai dengan kebutuhan individu. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan algoritma Naive Bayes dalam Kklasifikasi data pengguna dapat
memberikan rekomendasi yang akurat sesuai dengan kondisi fisik dan kebiasaan pengguna.
Implementasi gamifikasi dalam aplikasi ini juga meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses

pembelajaran kesehatan.
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I.  PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi di era modern
berkembang dengan sangat pesat, memberikan
kemudahan yang signifikan dalam  hal
aksesibilitas. Perkembangan ini memungkinkan
individu untuk dengan mudah mengakses berbagai
layanan, mulai dari komunikasi, transportasi,
hingga pemenuhan kebutuhan pangan, hanya

melalui perangkat smartphone.[1].

Aktivitas fisik sangat di anjurkan bagi anak dan
remaja karena memiliki banyak manfaat, salah
satunya membuat tubuh sehat dan bugar.
fisik
dengan intensitas sedang hingga tinggi selama
rata-rata 60 menit setiap hari. Selain itu,

Disarankan untuk melakukan aktivitas

dianjurkan juga untuk melibatkan latihan yang
dapat memperkuat otot dan tulang setidaknya tiga
kali dalam seminggu.[1].

Dengan kemajuan teknologi, hadir berbagai
jenis aplikasi yang mendukung upaya menjaga
kesehatan dan kebugaran, salah satunya adalah
aplikasi di kategori kesehatan dan kebugaran.
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Pada tahun 2012, aplikasi dalam bidang ini
menduduki peringkat kelima dalam daftar 10
Aplikasi  Mobile  Konsumen  Terpopuler.
Kemudian, pada tahun 2015, tercatat bahwa
sebanyak 1,4 miliar pengguna smartphone telah
memanfaatkan kesehatan dan

kebugaran[2].

aplikasi

Aplikasi di kategori kesehatan dan kebugaran
berperan penting dalam menyediakan informasi
bagi
pengguna, dengan fleksibilitas akses tanpa
terbatas oleh lokasi atau waktu tertentu. Selain itu,

mengenai kesehatan dan kebugaran

aplikasi ini membantu pengguna untuk mencapai
tujuan kesehatan dan kebugaran mereka, terutama
dalam konteks aktivitas fisik[2].

Proyek ini memanfaat algoritma naive bayes
untuk mengklasifikasikan data pengguna dengan
cara memberikan beberapa pertanyaan kepada
pengguna untuk merancang program latihan yang
disesuaikan dan memberikan rekomendasi
berdasarkan  data  pengguna. Hal ini
memungkinkan pengguna untuk memperoleh
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rencana yang disesuaikan dengan kebutuhan,
kemampuan, serta tujuan mereka.

Selain itu, proyek ini menerapkan unsur-unsur
yang umumnya ditemukan dalam permainan atau
video game seperti koin dan karakter maskot
dengan tujuan untuk menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih menyenangkan dan
meningkatkan keterlibatan pengguna dalam
proses belajar [3].

II. PENGGUNAAN TEORI YANG TEPAT

A. Metode Penilitian
Metode penelitian yang digunakan dalam

pengembangan aplikasi ini meliputi beberapa
tahapan utama:
Kebutuhan:
Melakukan studi literatur dan survei
kepada calon pengguna untuk memahami

1. Observasi dan Analisis

kebutuhan dan tantangan dalam menjaga
kesehatan dan kebugaran.

2. Pengumpulan Data: Mengumpulkan data
mengenai pola hidup sehat, jenis latihan
yang sesuai untuk berbagai kategori
pengguna, dan informasi nutrisi yang

relevan.

3. Perancangan  Aplikasi:  Merancang
struktur aplikasi termasuk diagram UML,
database, serta logika  penerapan

algoritma Naive Bayes.

4. Implementasi: Mengembangkan aplikasi
berdasarkan desain yang telah dibuat
serta mengintegrasikan algoritma Naive
Bayes untuk klasifikasi dan rekomendasi.

Melakukan pengujian

fungsionalitas untuk memastikan aplikasi

berjalan sesuai dengan tujuan yang

5. Pengujian:

diharapkan.

B. Algoritma Naive Bayes
Naive Bayes adalah salah satu metode yang

digunakan untuk mengklasifikasikan data.
Klasifikasi Bayesian merupakan pendekatan
statistik ~ yang  memungkinkan  prediksi

probabilitas suatu kelas. Metode Naive Bayes
bekerja sebagai model pengambilan keputusan
dengan menerapkan perhitungan probabilitas
matematis, dengan asumsi bahwa keputusan

dibuat secara akurat berdasarkan informasi yang

dimiliki oleh suatu objek.[4].

C. UML

UML mencakup berbagai kelompok serta
yang  menggambarkan sistem

berdasarkan aspek tertentu. Beberapa jenis

diagram UML antara lain:

diagram

1. Use Case Diagram

Menunjukkan hubungan antara

use case, aktor, serta interaksi di antara

keduanya. Diagram ini digunakan untuk
kebutuhan

yang diharapkan

atau
oleh

menggambarkan
persyaratan
pengguna.
2. Activity Diagram
Mengilustrasikan alur kerja atau
aktivitas dalam suatu sistem perangkat
lunak, termasuk urutan proses yang
terjadi.
3. Sequence Diagram
Menjelaskan
objek dalam

interaksi  antara
sistem, baik dengan
pengguna maupun antar komponen
sistem, serta memperlihatkan pesan yang
dikirim seiring berjalannya waktu.
4. Class Diagram
Menggambarkan struktur sistem
melalui definisi kelas-kelas yang akan
digunakan dalam pengembangan sistem.
5. Component Diagram
Memvisualisasikan struktur fisik
dari kode sumber, mencakup informasi
mengenai kelas logis yang dapat berupa
kode sumber, komponen biner, atau
elemen yang dapat dieksekusi.
6. Deployment Diagram
fisik
sistem atau aplikasi, termasuk perangkat

keras dan perangkat lunak yang

Menunjukkan arsitektur

digunakan.

II. HASIL DAN PEMBAHASAN
Sistem ini bertujuan untuk mengatasi masalah
kesehatan dan kebugaran masyarakat dengan
menyediakan pendekatan yang menarik dan
bersifat edukatif melalui gamifikasi. Beberapa
masalah yang diidentifikasi meliputi rendahnya
tingkat kesadaran akan pentingnya hidup sehat,
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kurangnya motivasi untuk berpartisipasi dalam
kegiatan kebugaran, dan kurangnya akses ke
informasi kesehatan yang akurat.

A. Use Case Diagram

Aplikasi Kesehatan dan Kebugaran Healthy-Du

Reglsler

/ ,ncl“@

o Cae
A= >,§"

T

Program
Latihan
Khusus

cextends .+
£y »
Lihat Maintenance
Program  J&-eeeeeeeen lenu
Latihan Makanan
cinclude»

Memproses
Pertanyaan
cnclude» 27 \
Memberikan e
Jawaban [hrcoseren
Relevan
Chatbot

Gambar | Use Case Diagram

Diagram use tersebut  menunjukkan
bagaimana User dan Admin berinteraksi dalam
aplikasi kesehatan dan kebugaran yang bernama
"Healthy-Du".

e  User dapat melakukan berbagai tindakan
seperti Register, Login, mengikuti Kuis,
mengakses Halaman Utama, melihat
Program Latihan Khusus, dan Lihat

Menu Makanan. Dari Halaman Utama,

case

User bisa memilih untuk melihat
Program Latihan atau Menu Makanan,
yang keduanya di-maintenance oleh
Admin.

e Admin memiliki peran untuk melakukan
Maintenance Program Latihan dan
Maintenance Menu Makanan, yang dapat
diakses oleh User untuk melihat program
dan menu terkait.

Diagram ini menunjukkan hubungan yang
jelas antara User, dan Admin dalam penggunaan
fitur-fitur utama aplikasi.

B. Activity Diagram
1. Activity Diagram Kuis
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kuis

user aplikasi sistem

®

membuka apllka5|}~>{menampllkan kuis

an K .| memeriksa data
mengerjakan kuis i hasil kuis

menampilkan
hasil kuis

menampilkan
halaman utama

Gambar 2 Activity Diagram Kuis

Activity diagram di atas menggambarkan alur
proses dari pengguna (User) yang mengerjakan
kuis untuk membuat kursus khusus berdasarkan
kondisi pengguna, hingga aplikasi kembali ke
halaman utama. Berikut adalah penjelasan dari
masing-masing langkah dalam diagram tersebut:

1. Membuka Aplikasi:

e  User: Proses dimulai ketika User
membuka aplikasi.

e Aplikasi: Setelah dibuka, aplikasi
akan menampilkan halaman kuis
kepada User.

2. Mengerjakan Kuis:

e User: User kemudian mulai
mengerjakan kuis yang
ditampilkan.

e Aplikasi: Aplikasi menerima
jawaban  dari  User  dan

mengirimkan data hasil kuis ke
sistem.
3. Memeriksa Data Hasil Kuis:

e Sistem: Sistem akan memeriksa
data hasil kuis yang telah dikirim
oleh aplikasi.

e Aplikasi: Setelah sistem selesai
memeriksa data, aplikasi akan
menampilkan hasil kuis kepada
User.

4. Menampilkan Hasil Kuis:

e Aplikasi: Aplikasi menampilkan

yang telah

hasil dari kuis
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dikerjakan User Dberdasarkan
data yang telah diperiksa oleh
sistem.

5. Menampilkan Halaman Utama:

Setelah  hasil

ditampilkan,

e Aplikasi: kuis

aplikasi  akan

kembali ke halaman utama

2. Activity Diagram Menu Latihan
kuis
user aplikasi sistem

[ﬂembuka aphkas}b[menampwkan kuis

mengerjakan kuis

memeriksa data
" hasil kuis

menampilkan
hasil kuis

menampilkan
halaman utama

Gambar 3 Activity Diagram Menu Latihan

Activity diagram di atas menggambarkan alur
proses interaksi antara User dan aplikasi dalam
memilih menu makanan. Berikut adalah
penjelasan dari masing-masing langkah dalam
diagram tersebut:

1. Membuka Aplikasi:

e User: Proses dimulai ketika User membuka
aplikasi.

e Aplikasi: Setelah aplikasi dibuka, aplikasi
akan menampilkan halaman utama yang
berisi berbagai pilihan menu.

2. Memilih Menu Makanan:

e User: Setelah halaman utama ditampilkan,
User kemudian memilih salah satu menu
makanan yang diinginkan.

Aplikasi: Aplikasi menerima pilihan dari User

dan menampilkan menu makanan yang sesuai

dengan pilihan User.

C. Schema Database

Gambar 4 merupakan skema data base yang
digunakan pada pengembangan sistem ini.
Adapun skema data base terdiri dari 16 (enam
belas) class yang memiliki asosiasi antar class.

D. Implementasi
1. Halaman Login
Pada gambar 5 merupakan halaman login
yaitu halaman login User dan Admin,
apabila User sudah mendaftar akun maka
dapat ke halaman login dengan sesuai
data yang sudah terdaftar dalam aplikasi
ini.

Il HealtyDu

aaaaaaaa

Gambar 4 Halaman Login
2. Halaman Daftar
Pada gambar 6 merupakan halaman
daftar, yaitu halaman daftar yang
berfungsi untuk membuat akun baru
untuk mengakses aplikasi.

M HealtyDu

oo |
K

Daftar

Gambar 5 Halaman Daftar
3. Halaman Kuis
Pada gambar 7 merupakan
halaman kuis, dimana berisi kuis-kuis
yang akan dijawab oleh User untuk
melengkapi data yang dibutuhkan oleh
User

e
2
-

Gambar 6 Halaman Kuis
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carbonydrate

sodum
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Gambar 4. Schema Database
Tabel 1 Hasil Pengujian
Hasil yang di
No| KasusUji Skenario Uji yang Hasil Pengujian
harapkan
Memberikan akses Aplikasi E B a
.- . h'S erhas:
girim ilkan
1 | TampilnDaftar | "o menamp Tidak
pendaftaran untuk tampilan B L
&I’
User pendaftaran
. ‘ APILI?SI E Berhasi
, | Tampilen Login | Memberikan akzes pillan S
1
Admin logipuntuk admin | tampilan logiy | L;ﬂ
&I
untuk admin
_ Aplikasi [[] Berhasi
; | TempilenLogin | Memberikan akses pillan Tk
. . . 1
Vsex login untukyser | tampilan logim Ber'.; L
untuk yser
Aplikasi
i Menampilkan data menampilkan E Berhasil
Tampilan ] . .
4 ) menu pakanan dan | tampilan data-data L; Tidak
) menu Jatthan il menupakanan | Berhasil
dan menu Jatthan
Menampilkan Apllasi
N menampilkan Berhasil
5| TampilanUser | TTEE T | npilan menu Tidak
mp menu Jatthan dan P I;l
makanap dan | Berhasil
menu pakanay gl -
latthan
Tampiln | Memaberikan akses Aplasi [7] Berhasi
. .. memberikan akses i
6 Memilih menu untuk memilih . Tidak
i e memilih menu Beshml
makanzn
, Memberikan akses Aptkasi [J] Bertasi
Tampilan .. memberikan akses !
7 . untuk memilih . Tidak
memilih Jatuban ] memilih menu
menu Jatthan i Berhasil
latthan
, , Apllasi [ ] Berhasi
8 | Tampilan o , L Tidak
amp:
San latthan tampilan bagll da | o Lt
latthan
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- @
4. Halaman Beranda
Pada gambar 8 merupakan 1
halaman beranda, dimana tampil jika H ‘
User telah berhasill login. Halaman
beranda berisi menampilkan beberapa
kursus, total kalori harian sesuai dengan
data User dan lain lain. @

@ oo

AYO BANGUN TUBUH IDEAL KAMU

Gambar 9 Halaman Mulai Latihan

7. Halaman Selesai Latihan

+ |+ + |+ 8

Pada gambar 11 merupakan
halaman selesai latihan, dimana halaman
yang muncul ketika User telah
melakukan semua latihan yang ada pada
program latihan tersebut.

= Wty @ rorom

Gambar 7 Halaman Beranda

5. Halaman List Latihan
Pada gambar 9 merupakan
halaman list latihan, dimana berisi list
latihan yang ada pada program latihan
tersebut.
= EhHetoou @ orer [ e ]
Gambar 10 Halaman Selesai Latihan
— E. Pengujian
T Pengujian ini dilakukan oleh penulis sendiri dan
dilakukan pada
""""""""" IV. KESIMPULAN
"""""" Kesimpulannya, berdasarkan penelitian dalam
T perancangan aplikasi edukasi kesehatan dan
[ ) kebugaran ini, aplikasi tersebut dapat membantu
Gambar 8 Halaman LIst Latihan pengguna dalam menurunkan berat badan karena
memiliki beberapa fitur yang mendukung tujuan
tersebut. Beberapa fitur yang ditawarkan antara
lain program olahraga khusus, di mana program
6. Halaman Mulai Latihan latihan dirancang berdasarkan data pengguna yang

Pada gambar 10 merupakan  dikumpulkan melalui serangkaian pertanyaan.
halaman  mulai  latihan, dimana  Selainitu, terdapat juga fitur untuk melacak kalori

menampilkan video gerakan latihan dan  harian yang dikonsumsi oleh pengguna, serta

waktu atau timer melakukan gerakan. laporan harian mengenai makanan yang telah
dikonsumsi. Aplikasi ini juga menyediakan grafik

yang menunjukkan data total latihan dan waktu
yang dihabiskan oleh pengguna selama berlatih.
Terakhir, fitur Admin memungkinkan pengelolaan
seluruh data yang ada dalam aplikasi tersebut.
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