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ABSTRAK 

 
Judul Tugas Akhir : Pembuatan Website Sistem Informasi Kebugaran 

“Annora Fitness Centre” 

Penulis : Rizki Ardiansyah 

Pembimbing I : Hafid Setyo Hadi, MT. 

Pembimbing II : Ince Dian Apriliyani Azir, MA. 

 

 
Physical fitness is the physical condition of a person who can carry out certain 

activities without feeling excessive, a person's physical fitness will increase if he 

does regular physical exercise. Annora Fitness Center is a fitness service provider 

that was established in Bintaro in 2019 and opened a branch in Cinere at the end 

of 2023 which is now the center. The problem faced by the Annora Fitness Center 

is that it does not have a fitness information system website to track the fitness of 

its members. The author created this website to provide detailed information on 

member fitness using a 3-stage working method, namely the pre-production stage, 

the production stage and the post-production stage. Based on the trials that the 

author did, and distributed them to several respondents who use the website for 

tracking fitness. There are many positive responses from respondents which can be 

proven by the survey that has been made that 95% said that the website is easy to 

use and understand, therefore it can be said that the website created by this author 

is Successful/Very Decent. 
 

Keywords: Physical Fitness, Fitness, Information System Website 

 

 

Kebugaran jasamani adalah kondisi fisk seseorang yang dapat melakukan aktifitas 

tertentu tanpa merasakan yang berlebihan, kebugaran jasmani seseorang akan 

mengalami peningkatann jika melakukan latihan fisik secara rutin. Annora Fitness 

Centre adalah penyedia layanan kebugaran yang berdiri di Bintaro pada tahun 2019 

dan membuka cabang di Cinere pada akhir tahun 2022 yang sekarang menjadi 

pusatnya. Permasalahan yang di alamin pada Annora Fitness Centre adalah belum 

mempunyai website sistem informasi kebugaran untuk mentracking kebugaran para 

membernya. Penulis membuat website ini guna memberikan informasi kebugaran 

member secara detail dengan menggunakan 3 tahap metode pengerjaan yaitu tahap 

pra produksi, tahap produksi dan tahap pasca produksi. Berdasarkan uji coba yang 

penulis lakukan, dan sebarkan kepada beberapa responden yang menggunakan 

website tersebut untuk mentracking kebugaran. Banyak tanggapan positif dari 

responden yang dapat dibuktikan dengan survei yang telah buat bahwa 92,2% 

mengatakan bahwa website tersebut mudah di gunakan dan di mengerti, maka dari 

itu dapat dikatakan bawa website yang di buat oleh penulis ini Behasil/Sangat 

Layak. 
 

Kata Kunci : Kebugarann Jasmani , Fitness , Website Sistem Informasi 
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PRAKATA 

 

 

 
Alhamdulillah, segala puji dan syukur kita panjatkan kepada Allah SWT, 

yang senatiasa memberikan pertolongan, rahmat, dan kasih sayang-Nya sehigga 

saya Putri Yamima Torang dari jurusan Desain, Program Studi Multimedia, 

Politeknik Negeri Media Kreatif dapat menyelesaikan Laporan Tugas Akhir ini 

dengan judul “Pembuatan Website Sistem Informasi Kebugaran “Annora Fitness 

Centre””. Laporan Tugas Akhir ini disusun sebagai salah satu persyaratan untuk 

memperoleh gelar Ahli Madya pada Jurusan Desain, Program Studi Multimedia, 

Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

Selesainya Laporan Tugas Akhir ini bukan hanya semata-mata kerja keras 

saya, namun berkat bantuan berbagai pihak. Melalui halaman pengantar yang 

sederhana ini perkenankan saya mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Allah SWT. atas segala Rahmat, Ridho, dan Karunia-Nya hingga saya 

dapat menyelesaikan Laporan Tugas Akhir dengan baik. 

2. Nabi Muhammad SAW. atas segala Keberkahan dan Syafaatnya 

hingga saya dapat menyelesaikan Laporan Tugas Akhir dengan baik. 

3. Orang tua dan keluarga yang senantiasa mendukung saya sampai saat 

ini. 

4. Ibu Dr. Tipri Rose Kartika, SE. MM selaku Direktur Politeknik Negeri 

Media Kreatif. 

5. Bapak Nova Darmanto, M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik. 

6. Ibu Tri Fajar Yurmama Supiyati, S.Kom, MT, Ketua Jurusan Desain 

Politeknik Negeri Media Kreatif. 

7. Ibu Lani Siti Noor Aisyah. S.Ds, M.Ds, Sekretaris Jurusan Desain. 

8. Ibu Herly Nurrahmi, S.Si, M.Kom, selaku Koordinator Program Studi 

Multimedia. 

9. Bapak Hafid Setyo Hadi, MT. Selaku Pembimbing I 

10. Ibu Ince Dian Aprilyani Azir , MA. selaku Pembimbing II 
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11. Para dosen dan tenaga kependidikan Para dosen dan tenaga 

kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang telah melayani 

mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini. 

12. Seluruh teman Program Studi Multimedia angkatan tahun 2019 yang 

telah bersama-sama berjuang dan saling membantu dalam 

menyelesaikan Laporan Tugas Akhir. 

13. Muhammad Iqbal Fasri selaku saudara yang telah membantu saya 

mengajarkan pembuatan karya website 

14. Annora Fitness Centre yang sudah memberikan kesempatan saya untuk 

dapat membantu Tugas Akhir saya 

15. Orang yang telah meninggalkan saya saat disaat saya sedang berada di 

fase terpuruk dan terendah saya. 

16. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu-persatu yang telah 

membantu dalam menyelesaikan Karya dan Laporan Tugas Akhir 

Akhir kata, saya berharap Laporan Tugas Akhir ini dapat 

memberi manfaat tidak hanya untuk saya tetapi juga bagi pembaca 

sekalian. Saya memohon maaf atasberbagai kekurangan dan kesalahan 

dalam hasil kerja saya. 

 

 

 

 

 

Jakarta, 24 Juli 2023 

 

 

Rizki Ardiansyah 

`19012123 
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