BAB IV

KESIMPULAN DAN SARAN

1.1.  Kesimpulan

Berdasarkan dari semua penelitian dan proses dalam pembuatan Aplikasi
workout daily kebugaran berbasis android ini, maka penulis dapat mengambil
kesimpulan sebagai berikut :

1. Aplikasi workout daily kebugaran ini dibuat sebagai media untuk
mempermudah si  pengguna untuk melakukan aktivitas kebugaran dan
membantu dalam dunia kesehatan agar lebih mengerti tentang bagaimana untuk
menjaga agar tubuh tetap sehat secara tepat dan akurat.

2. Aplikasi workout daily kebugaran ini Berbasis Android dibuat dengan bahasa
pemrograman java dan software yang digunakan untuk mengembangkan
aplikasi adalah Android eclipse dan Adobe Photoshop CS6 untuk grafis

3. Penelitian ini menghasilkan aplikasi workout daily kebugaran untuk perangkat
mobile yang berbasis android dan offline sehingga dapat digunakan dimana saja

dan kapan saja.



4.2. Saran
Pengembangan sistem aplikasi workout daily kebugaran ini masih terdapat
banyak kekurangan, oleh karena itu perlu pengembangan lebih lanjut agar sistem ini
lebih bermanfaat dan menarik bagi pengguna. Adapun penelitian selanjutnya ada
beberapa hal yang disarankan.
1. Tampilan yang memusatkan hanya pada satu warna tertentu. Dengan begitu perlu
menggunakan tata warna layout yang lebih menarik lagi.
2. Penjelasan pada panduan aktivitas kebugaran yang sedikit belum lengkap ketika
melakukan intruksi kebugaran yang akan di lakukan oleh pengguna.
3. Menambahkan sistem fungsi pada kategori umur si pengguna yang ingin
menggunakan aplikasi ini.
Demikian hasil penelitian ini berserta pembahasannya. Semoga penelitian ini
dapat memberikan wawasan dan pengetahuan penting. Dan semoga penelitian ini dapat

mendukung perkembangan kegiatan terutama dalam bidang kesehatan.
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