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INTISARI 

 

Nibras One Gym adalah tempat olahraga atau kebugaran yang berlokasi di 

l. Ahmad Yani, Kutorejo, Sragen Tengah, Kec. Sragen, Kabupaten Sragen bergerak 

dibidang olahraga. Dalam menjalankan proses bisnis, Nibras One Gym menghadapi 

tantangan atau masalah dalam menginformasikan ketersediaan paket personal 

trainer dan harga member kepada pelanggan, sementara pelanggan juga kesulitan 

memahami penggunaan peralatan Gym dan ketersediaan kelas apa saja yang ada di 

nibras one gym, Hal ini mengakibatkan pelayanan yang kurang optimal karena 

keterbatasan respons dari pemilik atau pengelola, yang dapat berpotensi membuat 

pelanggan mencari alternatif di tempat kebugaran lain. Solusi yang dapat 

diimplementasikan adalah membangun sebuah platform sistem informasi berbasis 

website yang menarik dan mudah dipahami dalam penggunaannya, yang dapat 

diakses melalui internet. Metode yang digunakan yaitu Design Thinking karena 

metode ini mampu mengatasi masalah kompleks dan merancang solusi yang 

inovatif, sehingga sesuai dengan kebutuhan Website Nibras One Gym. Website 

yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman HTML, CSS, Javascript. Hasil 

pengujian menggunakan metode System Usability Scale menunjukan hasil 

pengujian yang didapatkan hasil akhir skor 74 yang mana angka ini dikategorikan 

ke Grade B- “Good” berdasarkan interpretasi SUS score. 

 

Kata kunci: Antarmuka pengguna, Pengalaman Pengguna, Pemikiran desain, 

Desain, Situs web 
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ABSTRACT 

 

Nibras One Gym is a sports or fitness center located at l. Ahmad Yani, 

Kutorejo, Sragen Tengah, Sragen Kec. Sragen, Sragen Regency is engaged in 

sports. In carrying out business processes, Nibras One Gym faces challenges or 

problems in informing the availability of personal trainer packages and member 

prices to customers, while customers also have difficulty understanding the use of 

Gym equipment and the availability of any classes at nibras one gym, This results 

in less than optimal service due to limited response from the owner or manager, 

which can potentially make customers look for alternatives in other fitness places. 

The solution that can be implemented is to build a website-based information 

system platform that is attractive and easy to understand in its use, which can be 

accessed via the internet. The method used is Design Thinking because this method 

is able to overcome complex problems and design innovative solutions, so that it 

suits the needs of the Nibras One Gym Website. The website was built using the 

HTML, CSS, Javascript programming languages. The test results using the System 

Usability Scale method show the test results obtained by the final score of 73 which 

is categorized into Grade B- "Good" based on the SUS score interpretation. 

Keyword: User interface, User Experience, Design thinking, Design, Website


