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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain UI/UX aplikasi penyewaan
lapangan bulu tangkis dengan berbagai fitur aplikasi sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Dalam penelitian ini menggunakan metode pendekatan Design Thinking
sebagai metode mengatasi permasalahan untuk mencapai tujuan yang tclah
ditetapkan dengan cara kreatif, praktis, dan efektif. Metode ini memiliki 5 tahapan
yang harus dilakukan yaitu, Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Pada
tahap Emphatize peneliti mencari tahu masalah pengguna dengan cara melakukan
observasi di GOR Trijaya Sport dan wawancara kepada beberapa penyewa
lapangan bulu tangkis. Pada tahap Define setelah mengetahui masalah pada
pengguna, peneliti menyimpulkan opini dan kebutuhan dari pengguna dengan
menyusun Verbatim Script, User Persona dan User Journey Map. Pada tahap
Ideate yaitu proses menghasilkan ide atau solusi dengan metode How Might We,
User Flow dan Sitemap. Pada tahap Prototype ide-ide yang telah ada
divisualisasikan dengan paper profotyping dilanjutkan dengan High-Fidelity
prototype dengan menggunakan aplikasi Figma. Pada tahap Testing atau pengujian
menggunakan metode System Usability Scale.Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan menghasilkan desain aplikasi penyewaan lapangan bulu tangkis
disertakan fitur-fitur yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan kesuksesan
pengalaman pengguna yang dilakukan menggunakan System Usability Scale
dengan skor 77,83 pada kategori Acceptability Ranges yaitu acceptable, kategori
grade scale yaitu C, dan adjective ratings yaita GOOD.

Kata Kunci: Bulu tangkis, User interface/user experience, Design Thinking,
System usability scale
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ABSTRACT

This research aims to design the UI/UX of a badminton court rental application
with various features tailored to user needs. The research utilizes the Design
Thinking approach as a method to address problems creatively, practically, and
effectively in order to achieve the set goals. This method comprises five stages:
Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. In the Empathize stage, the
researcher identifies user problems by conducting observations at GOR Trijaya
Sport and interviewing several badminton court renters. In the Define stage, afier
understanding the users' issues, the researcher summarizes user opinions and
needs by creating a Verbatim Script, User Persona, and User Journey Map. The
ldeate stage involves generating ideas or solutions using the How Might We
method, User Flow, and Sitemap. In the Prototype stage, the ideas are visualized
through paper prototyping, followed by a High-Fidelity prototype using Figma. In
the Testing stage, the prototype is tested using the System Usability Scale (SUS).
The research resulted in a badminton court rental application design with features
that align with user needs. The success of the user experience, evaluated using the
System Usability Scale, achieved a score of 77.83 in the Acceptability Ranges
category, which is "acceptable," in the grade scale category of "C," and in the
adjective ratings category of "GOOD".

Keywords: Badminton, User interface/user experience, Design Thinking, System
usability scale
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bulu tangkis merupakan olahraga yang banyak diminati oleh berbagai
lapisan masyarakat. Minat terhadap bulu tangkis terus meningkat sciring
berjalannya waktu, baik di tingkat penggemar yang bermain secara amatir maupun
di kalangan atlet profesional. Seiring meningkatnya minat terhadap olahraga bulu
tangkis, pentingnya ketersediaan lapangan bulu tangkis semakin meningkat.
Lapangan-lapangan ini tidak hanya menjadi tempat berlatih bagi atlet profesional,
tetapi juga menjadi sarana bagi pecinta olahraga yang ingin menikmati bermain
secara rekreatif (Haria, 2021). Hal tersebut membuat olahraga ini menjadi peluang
menjanjikan untuk pengusaha menjalankan bisnis penyewaan lapangan bulu
tangkis yang menguntungkan. Meskipun begitu, sebagian besar pengelola
lapangan masih mengandalkan metode manual dalam mengelola data lapangan,
termasuk pengecekan jadwal lapangan, pencatatan pemesanan lapangan, dan
pembukuan (Yusuf et al., 2021). Proses ini melibatkan penulisan tangan dan
penggunaan buku sebagai tempat penyimpanan data. Dampaknya adalah seringnya
terjadi kesalahan informasi dalam pencatatan jadwal, laporan yang memakan
waktu, penggunaan Kertas yang berlebihan untuk penyimpanan data, dan pencarian
data yang kurang efisien schingga menghabiskan waktu yang cukup lama (Nurullah
et al., 2021).

Berdasarkan pengamatan dari beberapa lapangan bulu tangkis di Kota
Bekasi sebanyak 6 lapangan dalam pelayanan penyewaan lapangan bulu tangkis,
calon penyewa harus datang langsung untuk memesan, menanyakan jadwal yang
tersedia. Sehingga kemungkinan terjadinya tabrakan jadwal terhadap penyewa
lainnya, maka penyewa lapangan tersebut merasa kecewa karena jadwal yang
diinginkan sudah disewa orang terlebih dahulu. Seperti salah satu titik penyewaan
lapangan bulu tangkis adalah GOR Trijaya Sport yang berlokasi di Jatibening Baru.

Keadaan seperti ini berpotensi besar menyebabkan kerugian baik dari pihak
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pengelola lapangan maupun para penyewa. Untuk menghindari masalah ini,
penyewa lapangan harus menggunakan aplikasi sewa berbasis internet. Pengusaha
penyewaan lapangan juga dapat memperolech keuntungan tambahan dari
menggunakan aplikasi penyewaan ini, pengelola dapat menjangkau lebih banyak
calon penyewa, meningkatkan visibilitas bisnis. Olch karena itu, diperlukan sistem
informasi yang akurat dan dapat dipercaya untuk memberikan informasi lengkap
tentang penyewaan lapangan olahraga yang tersedia di arca yang akan dipesan.
Aplikasi penyewaan lapangan olahraga dapat meningkatkan cfisiensi kerja
karyawan dan membantu menangani keluhan penyewa yang ingin bermain di

lapangan olahraga yang mereka inginkan (Saputra et al., 2023).

Prioritas antarmuka dan pengalaman pengguna (User Interface/User
Experience) sangat penting dalam proses pemesanan untuk menanamkan
kepercayaan pada pengguna (Sihaloho, 2023). Oleh karena itu, melibatkan calon
pengguna secara langsung dalam pengembangan situs web sangat penting untuk
mengumpulkan umpan balik yang menguntungkan dan fokus pada komponen
penting, khususnya fungsionalitas dan utilitasnya dalam meningkatkan kepuasan
pengguna (pengguna aplikasi, pengguna situs web). Terlebih lagi, saat ini semakin
banyak pesaing yang muncul di dalam industri yang sama, yang memungkinkan
pelanggan untuk beralih ke platform yang menawarkan layanan yang lebih baik dan
lebih kompeten. Hal ini meningkatkan risiko dan akan berdampak bagi pengusaha
jika tidak menerapkan strategi yang baik. Peran strategi digital menjadi suatu
keharusan karena mampu menciptakan berbagai alternatif untuk memastikan
kelangsungan hidup perusahaan, mendapatkan keuntungan, dan tetap bersaing di
pasar (Sagita, 2019).

Berdasarkan penelitian sebelumnya aplikasi yang telah berhasil dibuat perlu
adanya pelatihan untuk user dalam mengoperasikan aplikasi penyewaan lapangan,
untuk menghindari kesalahan dalam mengoperasikan sistem dan juga bisa
menambahkan fitur-fitur yang lebih menarik (Helmi, 2020). Namun, penelitian
yang dilakukan oleh bella menunjukkan bahwa prototype yang dikembangkan lebih
perlu memperhatikan prinsip User Interface yang baik dalam perancangan dan juga
meliputi fitur tambahan untuk meningkatkan fungsionalitas aplikasi (Indriyanti et



al., 2023). Olech karena itu pencliti menyimpulkan perlunya membangun sebuah
rancangan UI/UX untuk mempermudah pengelola mengolah data lapangan dan
pelanggan dalam proses penyewaan lapangan. Dengan melihat berbagai
permasalahan pada latar belakang terscbut, pencliti merancang sebuah desain
UI/UX untuk mempermudah proses bisnis pada GOR Trijaya Sport schingga
diputuskan judul dari penelitian ini yaitu “Perancangan Desain UI/UX Aplikasi

Penyewaan Lapangan Bulu tangkis Menggunakan Metode Design Thinking di
GOR Trijaya Sport Kota Bekasi”.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan, maka
peneliti merumuskan masalah pada penelitian ini adalah:
1. Bagaimana merancang desain dan fitur UI/UX aplikasi penyewaan
lapangan bulu tangkis di GOR trijaya agar lebih ramah pengguna?
2. Bagaimana mengukur tingkat kegunaan desain dan fitur U/UX aplikasi
penyewaan lapangan bulu tangkis untuk mengakomodasi kebutuhan
pengguna?

1.3 Tujuan Penelitian
Dengan mengacu pada uraian rumusan masalah di atas, maka dapat
disimpulkan tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Merancang desain dan fitur UI/UX aplikasi penyewaan lapangan bulu
tangkis dengan menggunakan metode Design Thinking.
2. Mengetahui tingkat kegunaan desain dan fitur U/UX pada aplikasi
penyewaan lapangan bulu tangkis berdasarkan kebutuhan pengguna

menggunakan metode System Usability Scale.



1.4 Manfaat Penelitian
Berikut manfaat yang dapat peneliti jabarkan melalui penelitian ini antara
lain adalah scbagai berikut
1. Manfaat Teoritis

a. Sebagai salah satu bentuk pengaplikasian dalam menerapkan ilmu
desain UI/UX serta kemampuan untuk menganalisa dan
mengidentifikasi pada proses bisnis yang sedang berjalan.

b. Memberikan referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya, baik
yang ingin mengembangkan lebih jauh aplikasi serupa atau yang
ingin mengeksplorasi aspck lain dari desain UI/UX di sektor
olahraga.

2. Manfaat Praktis

a. Memberikan perancangan desain dan referensi pengembang dalam
membangun aplikasi penyewaan lapangan bulu tangkis pada agar
dapat digunakan untuk industri olahraga bulu tangkis.

b. Diharapkan membantu GOR Trijaya Sport dapat menjadi lebih
kompetitif dan selalu up-to-date dengan perkembangan teknologi
dan kebutuhan pasar.
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