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Abstrak — Partisipasi masyarakat secara aktif 

berolahraga akhir-akhir ini cukup meningkat. Namun, 

tantangan pengelolaan operasional masih menjadi isu 

utama, seperti yang dialami oleh Batununggal Indah 

Club. Pusat olahraga ini menghadapi seperi risiko 

duplikasi data, jadwal yang tidak sinkron, serta belum 

adanya invoice otomatis. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan sistem informasi berbasis website 

manajemen operasional sport center menggunakan 

metode Design Thinking. Metode ini terdiri dari lima fase 

utama: emphatize, define, ideate, prototype, dan testing. 

Dilakukan interview dan survei untuk memahami 

kebutuhan  pengguna yang kemudian dianalisis sampai 

mendapatkan solusi. Kemudian dilakukan metode 

pengujian meliputi System Usability Testing (SUS), 

Single Ease Question (SEQ), dan Net Promoter Score 

(NPS). Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem 

memiliki tingkat usability yang baik dengan skor rata-

rata SUS pengunjung dan pengelola sebesar 82 dan 82.5 

dengan grade A dan kategori acceptable. Sedangkan SEQ 

pengunjung dan pengelola sebesar 6.14 dan 6.04. NPS 

mendapatkan sebesar 80%. Penelitian ini berhasil 

mengembangkan sistem informasi yang dapat 

meningkatkan efisiensi manajemen operasional dalam 

memudahkan akses informasi dan booking di 

Batununggal Indah Club. 

Kata Kunci: Manajemen Operasional, Design Thinking, 

User Interface, User Experience, Sport Center, Batununggal 

Indah Club.  

Abstract — Public participation in active sports has been 

on the rise lately. However, operational management 

challenges are still a major issue, as experienced by 

Batununggal Indah Club. This sports center faces risks 

such as data duplication, unsynchronized schedules, and 

the absence of automatic invoicing. This research aims to 

develop a website-based information system for sports 

center operational management using the Design Thinking 

method. This method consists of five main phases: 

empathize, define, ideate, prototype, and test. Interviews 

and surveys were conducted to understand user needs 

which were then analyzed to get a solution. Then the testing 

method includes System Usability Testing (SUS), Single 

Ease Question (SEQ), and Net Promoter Score (NPS). The 

test results show that the system has a good level of usability 

with an average SUS score of visitors and managers of 82 

and 82.5 with grade A and acceptable category. While SEQ 

visitors and managers amounted to 6.14 and 6.04. NPS gets 

80%. This research successfully developed an information 

system that can improve operational management 

efficiency in facilitating access to information and booking 

at Batununggal Indah Club. 

 

Keywords: Operational Management, Design Thinking, 

User Interface, User Experience, Sport Center, 

Batununggal Indah Club. 
 

I. PENDAHULUAN 

Di era modern saat ini, gaya hidup sehat menjadi suatu 

keharusan bagi masyarakat. World Health Organization 

menyatakan bahwa kesehatan merupakan keseimbangan 

antara fungsi fisik, mental, dan sosial [1]. Keseimbangan 

fungsi fisik dapat dicapai melalui olahraga teratur, yang 

diakui sebagai aktivitas yang menyehatkan tubuh dan sarana 

kompetisi untuk menemukan bakat olahraga seseorang [2]. 

Olahraga telah menjadi tren dan gaya hidup yang 

menyenangkan, kompetitif, dan menghibur.  Manajemen 

operasional sport center ditawarkan untuk dapat 

memudahkan pengunjung dalam menyewa fasilitas olahraga 

yang ada, sehingga dapat meminimalisasi ketidakefisiensian 

sistem manual yang membuat pengunjung kerepotan untuk 

menyewa fasilitas di sport center [3]. Buku The Global 

Sports Industry menyebutkan segmen industri olahraga 

meliputi fan engagement, sports participation, dan sports 

products [4], Survei terhadap 49 responden usia 21-30 tahun 

menunjukkan 98% pernah berolahraga di venue olahraga dan 

93% pernah melakukan booking di venue olahraga, hal ini 

menunjukkan tingginya partisipasi masyarakat dalam 

konteks sports participation [5].  

Batununggal Indah Club, sebagai studi kasus penelitian ini, 

menunjukkan kebutuhan tinggi masyarakat akan fasilitas 

olahraga. Berdiri sejak 2001, pusat olahraga ini memiliki 

fasilitas yang lengkap seperti lapangan bulutangkis, basket, 

futsal, fitness center, dan kolam renang. Namun, terdapat 

masalah operasional seperti catatan jadwal booking yang 

tidak lengkap, bentrok jadwal antara pelanggan, serta 

redundansi data transaksi dan data loss akibat human error 

yang bisa berdampak pada pelaporan rekapitulasi data 

transaksi [6]. Optimalisasi sistem pengelolaan operasional 

sport center berbasis teknologi dapat meningkatkan efisiensi, 

kepuasan pelanggan dan pemasukan, serta dapat mengurangi 



 

terjadinya kemungkinan redundansi data [7]. Penelitian ini 

berfokus pada membangun front-end untuk optimasi 

pengelolaan operasional Batununggal Indah Club, dengan 

tujuan meningkatkan efisiensi pengelolaan operasional 

penyewaan fasilitas olahraga serta meningkatkan 

pengalaman pengunjung dalam booking dan membership di 

sport center. 

II. KAJIAN TEORI 

A. Olahraga 

 Olahraga adalah serangkaian kegiatan jasmani yang 
bertujuan memelihara kesejahteraan fisik dan memperkuat 
otot. Dalam perkembangannya, olahraga tidak hanya 
dilakukan untuk menjaga kesehatan tetapi juga sebagai 
aktivitas yang menghibur, menyenangkan, dan untuk 
meningkatkan prestasi [8]. Atikah Proverawati dan Eni 
menyatakan bahwa olahraga adalah serangkaian gerakan yang 
terencana dan teratur untuk mempertahankan hidup. WHO 
membagi olahraga menjadi tiga kategori berdasarkan 
intensitasnya. Olahraga berat adalah kegiatan yang dilakukan 
minimal 10 menit sampai napas dan denyut nadi meningkat 
signifikan, seperti jogging dan climbing. Olahraga intensitas 
sedang dilakukan minimal 5 hari dan durasi 150 menit per 
minggu, seperti berjalan, menyapu, dan mengepel. Olahraga 
intensitas ringan mencakup aktivitas yang tidak memenuhi 
kriteria di atas [9]. 

B. Design Thinking 

Peneliti menggunakan metode Design Thinking untuk 

membantu proses pembuatan desain platform Pengelolaan 

Operasional Sport Center, dengan penekanan pada kolaborasi 

antara desainer dan pengguna. Design Thinking adalah 

pendekatan inovatif dalam perancangan yang berorientasi 

pada pengguna, dimulai dengan tahap empati. Metode ini 

menekankan pada pemahaman kebutuhan pengguna, serta 

memperhatikan hubungan, behavior, interaksi, dan emosi 

manusia guna menghasilkan solusi yang optimal [10]. Yoga 

& Clarissa menjelaskan bahwa metode ini adalah pendekatan 

berbasis solusi yang digunakan sebagai cara kreativitas 

melalui partisipasi aktif yang bukan sekedar teori, serta 

bertujuan memberikan inovasi [11]. 

 

Terdapat lima tahapan dalam Design Thinking: 

 
Gambar II.1 Fase Design Thinking Method  

 

C. User Interface 

User Interface (UI) adalah disiplin ilmu yang 

mempelajari susunan elemen pada antarmuka sebuah produk 

software. UI berfokus pada estetika dan tampilan yang 

menarik dari situs web atau aplikasi tersebut. Perancang UI 

bertanggung jawab untuk merancang komposisi elemen-

elemen seperti teks, color palette, garis, tombol, gambar, dan 

komponen lainnya yang ada dalam antarmuka tersebut [12]. 

Railean menyatakan bahwa UI yang baik mampu 

memberikan kemudahan interaksi (user-friendly) antara 

aplikasi dan penggunanya, serta merupakan salah satu faktor 

kesuksesan aplikasi karena berfungsi sebagai penghubung 

antara pengguna dengan sistem aplikasi itu sendiri [13]. 

 

Menurut Foley, ada tiga kategori prinsip desain antarmuka 

pengguna [14]: 

1. Learnability: Kemudahan pemahaman. 

2. Flexibility: Memungkinkan banyak cara dalam 

menyelesaikan suatu task. 

3. Robustness: Sistem dapat menyelesaikan tugasnya 

dengan baik. 

 

Untuk merancang user interface yang mudah digunakan, 

panduan berikut harus diperhatikan [14]: 

1. Consistency: Tampilan antarmuka harus konsisten. 

2. Hierarchy: Hirarki harus disusun berdasarkan 

kepentingan objek dalam aplikasi. 

3. Personality: Keunikan pada aplikasi. 

4. Layout: Tata letak elemen pada aplikasi. 

5. Typography: Jenis huruf pada aplikasi. 

6. Color: Penggunaan warna pada antarmuka aplikasi. 

7. Imagery: Penggunaan elemen visual seperti gambar 

dan ikon untuk menyampaikan informasi. 

8. Control and Affordances: Komponen untuk 

berinteraksi dengan sistem melalui layar. 

 

Dengan memperhatikan prinsip dan panduan ini, desain 

antarmuka pengguna yang dihasilkan diharapkan dapat 

memberikan pengalaman yang optimal bagi pengguna. 
 

D. User Experience 

User Experience (UX) adalah efek yang dirasakan oleh 

pengguna sebagai hasil dari interaksi dengan sistem atau 

produk, mencakup aspek usability, usefulness, dan dampak 

emosional selama interaksi tersebut [15]. UX yang baik 

bukan hanya tentang antarmuka pengguna yang menarik, 

tetapi juga tentang menciptakan pengalaman pengguna yang 

menyeluruh dan memuaskan melalui perangkat [16]. 

 

Beberapa kriteria yang menentukan bahwa suatu user 

experience dapat dikatakan baik meliputi: 

1. Findability: Informasi dan objek mudah ditemukan 

oleh pengguna. 

2. Accessibility: Produk dapat diakses dengan mudah 

oleh semua pengguna, termasuk mereka yang 

memiliki keterbatasan. 

3. Desirability: Produk memberikan nilai yang 

diinginkan oleh pengguna. 

4. Usability: Kemudahan pengguna dalam 

menggunakan produk. 

5. Credibility: Kepercayaan pengguna terhadap 

produk. 

6. Usefulness: Produk bermanfaat dan memberikan 

solusi yang dibutuhkan pengguna. 

7. Valuability: Produk berharga dan meningkatkan 

kepuasan pengguna. 

 



 

Dengan memenuhi kriteria-kriteria ini, sebuah produk dapat 

memberikan pengalaman yang positif dan memuaskan bagi 

pengguna. 

E. Metode Pengujian Usability 

Menurut Nielsen, metode pengujian usability adalah 

evaluasi kualitas dari kemampuan suatu perangkat lunak 

dalam membantu pengguna menyelesaikan tugas-tugasnya. 

Metode ini dilaksanakan untuk menganalisis secara kualitatif 

seberapa mudah pengguna dapat menggunakan antarmuka 

suatu aplikasi. Pengujian usability juga dilakukan untuk 

mengidentifikasi masalah-masalah yang dihadapi pengguna 

dan mencari solusi untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna [17]. 

F. System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan metode 

pengujian pengguna pengukuran yang cepat dan sederhana. 

SUS bisa digunakan untuk mengevaluasi berbagai jenis 

produk atau layanan, termasuk hardware dan software [18]. 

Metode ini terdiri dari sepuluh pernyataan dengan skala 

penilaian yang digunakan untuk mengukur persepsi 

pengguna terhadap usability suatu sistem. Penentuan 

pengukuran dinilai dari rentang penerimaan (acceptability 

range), skala nilai (grade scale), dan penilaian berdasarkan 

kata sifat (adjective ratings) yang dapat dilihat pada gambar 

di bawah ini [19]. 

 
Gambar II.2 Pengukuran System Usability Scale 

III. METODE 

Sistematika penyelesaian masalah adalah alur atau proses 

yang digunakan oleh peneliti dalam menyelesaikan masalah 

yang diteliti. Dalam konteks ini, penelitian berfokus pada 

perancangan front-end sistem informasi sport center modul 

operasional di Batununggal Indah Club menggunakan 

metode Design Thinking. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan User Interface (UI) dan User Experience (UX) 

pada website pengelolaan operasional sport center. Tujuan 

utamanya adalah untuk memudahkan pengguna sport center 

dalam melakukan aktivitas penyewaan fasilitas olahraga di 

Batununggal Indah Club. 

 
Gambar III.1 Metode Penelitian 

 

Model konseptual sendiri digunakan untuk memahami, 

mengeksekusi, dan mengevaluasi penelitian sistem informasi 

melalui penggabungan antara paradigma behavioral-science 

dan design-science. Model konseptual dimanfaatkan untuk 

membandingkan antara kedua paradigma tersebut. 

Behavioral-science membahas tentang penelitian melalui 

development dan justification teori yang menjelaskan atau 

meramalkan fenomena yang berkaitan dengan kebutuhan 

bisnis yang teridentifikasi, sedangkan design-science 

membahas penelitian melalui proses building dan evaluation 

hasil rancangan artefak untuk memenuhi kebutuhan bisnis 

yang teridentifikasi. Tujuan dari behavioral-science adalah 

kebenaran yang hanya dinilai dari suatu klaim yang dibuat 

dan diwujudkan dalam kenyataan. Sementara tujuan dari 

design-science adalah utilitas atau kegunaan. Yang berarti 

bahwa kebenaran menginformasikan desain dan utilitas 

menginformasikan teori [20]. 

 
Gambar III.2 Model Konseptual      

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahap awal Design Thinking, data dikumpulkan 

melalui penyebaran kuesioner dan wawancara. Peneliti 

melakukan wawancara dengan berbagai pihak, yaitu 

supervisor sport center Batununggal Indah Club, pengunjung 

sport center Batununggal Indah Club, dan karyawan yang 

merupakan pengguna aplikasi atau website sistem informasi 

sport center yang sedang dikembangkan. Hasil dari proses ini 

akan menghasilkan dokumen seperti empathy mapping dan 

user persona, yang akan menjadi landasan penting dalam 

memahami kebutuhan dan keinginan pengguna. 

 

A. Emphatize 

Setelah melakukan wawancara dengan pengunjung dan 

pengelola sport center, selanjutnya peneliti membuat User 

Empathy Map. Dalam pembuatan User Empathy Map 

dilakukan berdasarkan hasil wawancara dengan tujuan untuk 

memahami pengguna dan sudut pandang secara keseluruhan. 

Terdiri dari 4 bagian yaitu, katakan (Says), pikirkan (Think), 

lakukan (Does) dan rasakan (Feels). Dari hasil pemetaan 

dalam User Empathy Map dapat mengelompokkan perilaku 

responden. 

 
Gambar IV.1 User Empathy Map Pengunjung 

 BIC 

 



 

 
Gambar IV.2 User Empathy Map Pengelola  

BIC 

B. Define 

Setelah memetakan hasil dari Empathy Mapping, langkah 

selanjutnya masuk kedalam tahap define. Pada tahapan 

define, peneliti melakukan identifikasi permasalahan, 

mengelompokkan permasalahan tersebut, dan menghasilkan 

user persona dan customer journey map. Untuk memahami 

perbandingan antara permasalahan dan solusi yang telah 

diidentifikasi, dilakukan analisis melalui user pain & gain. 

Selanjutnya, dilakukan analisis permasalahan dengan 

membuat problem statement dan problem analysis. 

 

 
Gambar IV.3 User Persona Pengunjung BIC 

 

Gambar IV.4 User Persona Pengelola BIC 

C. Ideate 

Pada tahapan selanjutnya yaitu ideate. Tujuan 

dilakukannya ideate adalah untuk menghasilkan beragam 

solusi dari masalah yang telah didefinisikan sebelumnya. 

Proses ini melibatkan brainstorming untuk menciptakan ide-

ide baru yang dapat menjadi solusi. Selama tahapan ini, 

informasi tentang solusi dan ide dikumpulkan, kemudian 

dilakukan pemilihan melalui voting untuk menentukan ide 

yang paling menjanjikan. Selain itu, dilakukan juga analisis 

matriks antara usaha dan dampak untuk memprioritaskan ide-

ide yang memiliki potensi yang lebih besar untuk mengatasi 

masalah yang ada. 

 

Gambar IV.5 Proses Gathering Solution and Idea 

 

 
Gambar IV.6 Pengelompokan Gathering Solution and Idea 

D. Prototype 

Pada tahap prototype ini, peneliti membuat rancangan 

desain yang akan digunakan sebagai rujukan dalam 

pembuatan website operasional Batununggal Indah Club. 

 

 
 

 
Gambar IV.7 Halaman Autentikasi 

 

Fungsi: Halaman autentikasi terdiri dari halaman login dan 

registrasi. Halaman login memungkinkan pengguna masuk 

ke dalam akun mereka, sedangkan halaman registrasi 

memungkinkan pengguna untuk membuat akun baru mereka. 



 

 

Gambar IV.8 Halaman Beranda 

 

Fungsi: Halaman beranda berfungsi sebagai halaman utama 

yang menampilkan berbagai informasi umum tentang 

Batununggal Indah Club seperti fasilitas, booking, ajakan 

membership, dan lokasi BIC. 

 

 
Gambar IV.9 Halaman Booking Jadwal 

 

Fungsi: Halaman booking jadwal berfungsi bagi pengguna 

untuk dapat booking fasilitas. Di halaman ini pengguna bisa 

melakukan booking fasilitas sekaligus memberi ulasan 

fasilitas, booking fasilitas sendiri dapat dilakukan dengan 

memilih tanggal dan jam booking yang diinginkan, kemudian 

mengisi data pemesan yang dilanjutkan dengan pembayaran 

melalui payment gateway. 

 

 
Gambar IV.10 Halaman Membership 

 

Fungsi: Halaman paket membership menampilkan semua 

jenis paket membership, jenis keanggotaannya, harga per 

bulan, dan fasilitas yang didapat. Paket membership terdiri 

dari Platinum, Gold, dan Silver yang masing-masing 

memiliki jenis keanggotaan yang berbeda. Pengguna bisa 

memilih salah satu paket lalu mengisi formulir membership 

yang dilanjutkan dengan pembayaran melalui payment 

gateway. 

 

 
Gambar IV.10 Halaman Dashboard 

 

Fungsi: Halaman dashboard berfungsi bagi pengelola untuk 

melihat overview total transaksi, total booking, total fasilitas, 

total member, cetak rekapitulasi data transaksi, dan melihat 

list data booking yang masuk. 

 

E. Usability Testing 

Tahap Usability Testing dilakukan dengan menguji hasil 

desain yang sudah dibuat. Tahap ini dilakukan dengan 

menggunakan metode studi kualitatif dan mendengarkan 

feedback para partisipan tentang skenario yang diujikan. 

Kemudian diukur menggunakan System Usability Scale 

(SUS). 

 

Tabel IV.1 Hasil Pengukuran SUS Pengunjung 

 
Partisipan Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Final 

Skor 
P1 4 2 5 2 4 2 4 1 5 2 82.5 

P2 4 2 5 2 4 2 4 1 4 2 80 
P3 4 1 5 2 5 1 4 2 5 1 90 

P4 4 1 4 1 5 2 4 2 4 3 80 

P5 5 2 4 2 4 3 4 1 4 2 77.5 

Total 82 

Grade SUS B 

Adjective rating Good 

Acceptable rating Acceptable 

 

Dari hasil perhitungan skor SUS yang dapat dilihat pada 

Tabel IV.1 diperoleh total nilai dengan rata-rata 82. Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan website 

operasional Batununggal Indah Club dari sisi pengunjung 

masuk ke dalam kategori grade B (good) dan dapat diterima 

(acceptable). 

 

Tabel IV. 2 Hasil Pengukuran SUS Pengelola 

 
Partisipan Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Final 

Skor 
P1 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 87.5 
P2 4 2 4 2 5 1 4 2 4 2 80 
P3 4 3 4 2 5 2 4 3 5 1 77.5 
P4 4 2 4 2 4 1 4 1 5 2 82.5 
P5 4 1 4 1 5 2 4 1 4 2 85 

Total 82.5 

Grade SUS B 

Adjective rating Good 

Acceptable rating Acceptable 

 

Dari hasil perhitungan skor SUS yang dapat dilihat pada 

Tabel IV.2 diperoleh total nilai dengan rata-rata 82.5. Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan website 



 

operasional Batununggal Indah Club dari sisi pengelola 

masuk ke dalam kategori grade B (good) dan dapat diterima 

(acceptable). 

V. KESIMPULAN 

Penelitian ini mengusulkan metode Design Thinking yang 

terdiri dari lima tahap: empaty, define, ideate, prototype, dan 

testing dalam melakukan perancangan User Interface (UI) 

dan User Experience (UX). Peneliti melakukan analisis 

terhadap kebutuhan dan permasalahan pengguna melalui 

survei dan interview kepada pengunjung dan pengelola sport 

center. Prototipe sistem kemudian dikembangkan 

menggunakan React.js, Tailwind CSS, dan Javascript untuk 

menyesuaikan tampilan dan interaksi dari desain User 

Interface yang telah dirancang sebelumnya. Peneliti juga 

memastikan bahwa setiap komponen dan fitur dari desain 

yang telah dibuat responsif dan user-friendly. Pengujian 

usability dilakukan untuk mengetahui efektivitas dan 

kemudahan penggunaan sistem. Metode pengujian yang 

dipakai mencakup System Usability Scale (SUS). Metode ini 

menghasilkan skor rata-rata SUS pengunjung sebesar 82 dan 

82.5 untuk SUS pengelola yang menunjukkan tingkat 

usability sistem berada pada grade B dan kategori 

acceptable. 
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