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ABSTRAK 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya kebutuhan user interface (UI) untuk 
proses pembuatan website Sam Fitness. Sam Fitness merupakan salah satu tempat 
pusat kebugaran yang berada di daerah Denpasar Barat. Pembuatan website dilakukan 
guna mendukung kemudahan dalam proses bisnisnya mulai dari mengakses informasi 
hingga melakukan pemesanan. Dalam pembuatan website terdapat 6 tahapan dan 
penelitian ini berfokus pada tahapan kedua yaitu desain. Salah satu tahapan yang ada di 
dalam desain website adalah pembuatan user interface, tujuan dari adanya pembuatan 
atau rancangan UI untuk membantu memberikan kenyamanan saat menggunakan 
komponen navigasi, interaksi, dan penampilan. Selain itu, pembuatan user interface bisa 
membantu mempermudah dan memvisualisasi proses developing. Penelitian ini 
menggunakan metode design sprint yang terdiri dari 5 tahapan yaitu, understand 
melakukan wawancara agar sesuai dengan kebutuhan dari Sam Fitness, sketch 
melakukan pembuatan low-fidelity design atau wireframe, decide pembuatan 
storyboard, prototype membuat high-fidelity design atau user interface, dan terakhir 
validate melakukan testing menggunakan usability testing single ease question. 
Terdapat 6 task yang harus dikerjakan oleh responden. Setelah dilakukan pengujian, 
task pertama mendapatkan hasil rata-rata skor 6,6, task kedua mendapatkan skor 6,1, 
task ketiga mendapatkan skor 5,9, task keempat mendapatkan skor 6,0, task kelima 
mendapatkan skor 6,8, dan task keenam mendapatkan skor 6,8. Skor yang didapatkan 
berarti hasil user interface memiliki tingkat kemudahan yang baik dan sesuai kebutuhan 
Sam Fitness. 

 
Kata kunci: User Interface, Design Sprint, Single Ease Question, Website, Sam Fitness. 
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ABSTRACT 
 

This research is prompted by the need for a User Interface (UI) for the process of 
developing Sam Fitness website. Sam Fitness is a gym in Bali's West Denpasar district. 
The website was created to help with business processes like information access and 
reservation. There are six stages to website development and this study will concentrate 
on the second stage which is design. The creation of User Interface is one of the stages 
in website design, the goal of creating or designing user interface is to aid in providing 
comfort when using navigation, interaction, and appearance. In addition, creating a user 
interface can help to simplify and visualize the development process. This study employs 
the design sprint method which consists of five stages: understanding conducting 
interviews adapting to the needs of Sam Fitness, sketching creating low-fidelity designs 
or wireframes, deciding creating storyboards, prototyping making high-fidelity designs 
or user interfaces, and finally validating testing using usability testing single ease 
question. Respondents are required to complete six tasks. As the result, the first task 
received an average score of 6.6, the second task received a score of 6.1, the third task 
received a score of 5.9, the fourth task received a score of 6.0, the fifth task received a 
score of 6.8, and the sixth task received a score of 6.8. The obtained score indicates that 
the User Interface (UI) is user-friendly and meets Sam Fitness's requirements. 

 

Key word: User Interface, Design Sprint, Single Ease Question, Website, Sam Fitness. 
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