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ABSTRACT 
 

DESIGN AND BUILD UI/UX DESIGN ON THE WORKFIT APPLICATION 

USING DESIGN THINKING METHOD 

 

Starting from the problems in the midst of the pandemic and people's 
reluctance to leave the house, resulting in people experiencing unhealthy 
lifestyles, by utilizing the latest advances in information and communication 
technology, this research will create a platform to support people in adopting 
a healthy lifestyle called Workfit. Workfit is a platform that allows users to 
book gym classes online and this platform can also help users to view, read and 
watch things related to a healthy lifestyle. The design of this platform will use 
the design thinking method which consists of the stages empathize, define, 
ideate, prototype and test. So the results of this design provide 
recommendations in the form of a UI/UX model for mobile applications by 
identifying the problems and results needed by users. 

Keywords: UI/UX, Gym, Design Thinking, Workfit, Platform.  
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ABSTRAK 
 

RANCANG BANGUN DESIGN UI/UX PADA APIKASI WORKFIT 
MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING 

 

 

Berangkat dari pemasalahan di tengah pandemi dan keraguan masyarakat 
untuk keluar dari rumah, mengakibatkan masyarakat mengalami pola hidup 
yang kurang sehat, Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dan 
komunikasi yang terbaharui. penelitian akan membuat sebuah platform 
penunjang masyarakat untuk menerapkan pola hidup sehat bernama Workfit. 
Workfit adalah sebuah platform yang memungkinkan sebuah pengguna untuk 
melakukan booking kelas gym secara online dan platform ini juga bisa 
membantu pengguna untuk melihat, membaca, dan menonton hal hal yang 
berkaitan dengan pola hidup sehat. Perancangan platform menggunakan 
metode design thinking, yang terdiri dari beberapa tahapan seperti empathize, 
define, ideate, prototype dan test. Sehingga hasil dari perancangan ini 
memberikan rekomendasi berupa model UI/UX pada aplikasi mobile dengan 
mengidentifikasi permasalahan dan hasil yang dibutukan bagi pengguna. 

Kata Kunci : UI/UX, Gym, Design Thinking, Workfit, Platform. 
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