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ABSTRAK 

 

 
Dalam periode di mana teknologi menjadi landasan utama dalam mengakses 

informasi, Mini Soccer Project 21 sebagai penyedia lapangan sepak bola modern mengakui 

kesulitan dalam merangsang ketertarikan masyarakat terhadap olahraga. Meskipun 

menawarkan lapangan sepak bola yang modern dan nyaman, kurangnya minat dari 

masyarakat dan kendala waktu seringkali menjadi faktor krusial yang mempengaruhi 

partisipasi. Penelitian ini mengusung pendekatan Design Thinking sebagai cara 

pengembangan situs web Mini Soccer Project 21 untuk mengatasi problem ini. Pendekatan 

ini berlandaskan pemahaman yang mendalam mengenai kebutuhan pengguna, kreativitas 

dalam menemukan solusi, pembuatan representasi ide, dan pengujian solusi yang 

dihasilkan. Dengan metode ini, tujuan utama penelitian adalah menghasilkan solusi yang 

optimal dan efektif untuk merangsang minat olahraga, menyuguhkan pengalaman 

pengguna yang memuaskan, dan meningkatkan kemajuan bisnis. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan aspek Design Thinking telah memungkinkan pemahaman 

mendalam akan kecenderungan pengguna dan permasalahan efisiensi waktu. Dalam desain 

antarmuka pengguna dan pengalaman situs web Mini Soccer Project 21, rancangan fitur 

yang dihasilkan diharapkan dapat mempermudah layanan bagi Mini Soccer Project 21 dan 

pengguna situs web tersebut. Berdasarkan analisis kuesioner, penelitian juga mencatat 

bahwa skor System Usability Scale (SUS) mencapai 87,3. Skor ini mencerminkan 

penerimaan yang baik, dengan penilaian "B" dan kualifikasi "Excellent". Hal ini 

membuktikan bahwa desain situs web Mini Soccer Project 21 yang dikerjakan 

menggunakan Design Thinking menerima respon positif dari pengguna. 
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ABSTRACT 

 

 
In a period where technology serves as the primary gateway to access information, Mini 

Soccer Project 21, as a provider of modern soccer fields, acknowledges the challenges in 

stimulating public interest in sports. Despite offering contemporary and comfortable 

playing fields, the lack of interest from the public and time constraints often become critical 

factors influencing participation. This research adopts a Design Thinking approach in 

developing the Mini Soccer Project 21 website to address these issues. This approach is 

rooted in a deep understanding of user needs, creativity in finding solutions, creating 

representations of ideas, and testing the generated solutions. With this method, the primary 

aim of the research is to generate optimal and effective solutions to stimulate interest in 

sports, provide satisfying user experiences, and enhance business progress. The research 

findings indicate that applying Design Thinking aspects has allowed a profound 

understanding of user preferences and time efficiency issues. In designing the User 

Interface and experience for the Mini Soccer Project 21 website, the resulting feature 

design aims to streamline services for both Mini Soccer Project 21 and its website users. 

Based on questionnaire analysis, the research also notes that the System Usability Scale 

(SUS) score reached 87.3. This score reflects good acceptance, with a "B" rating and an 

"Excellent" qualification. This demonstrates that the Mini Soccer Project 21 website 

design, developed using Design Thinking, received positive feedback from users. 
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1 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Perkembangan teknologi yang semakin pesat menunjukkan bahwa setiap 

pengguna kini dapat dengan mudah mengakses dan memperoleh informasi. 

Teknologi telah menjadi pendukung utama bagi pengguna, memungkinkan 

mereka merasakan kenyamanan dalam mengakses informasi secara digital, 

kapan pun dibutuhkan (Febriansyah & Sanjaya, 2023). Hal ini membuat banyak 

sekali usaha untuk menyediakan layanan berbasis online agar membuat segala 

hal lebih mudah dan efisien bagi masyarakat. Salah satu industri yang turut serta 

dalam menyediakan layanan berbasis online adalah industri olahraga. 

 Mini Soccer Project 21 adalah sebuah usaha penyewaan lapangan olahraga 

sepak bola yang inovatif dan menarik. Mini Soccer Project 21 menawarkan 

fasilitas lapangan sepak bola yang modern dan nyaman. Tidak hanya menjadi 

tempat untuk bermain sepak bola, Mini Soccer Project 21 juga bertujuan 

mewadahi pengembangan talenta lokal, menciptakan komunitas yang sehat, 

serta mengadakan turnamen sepak bola dalam rangka meningkatkan minat 

olahraga di kota palembang. Namun dalam prakteknya, menyediakan lapangan 

yang modern dan nyaman belum cukup untuk meningkatkan minat olahraga 

masyarakat. Salah satu faktor yang memengaruhi situasi tersebut adalah 

kurangnya minat masyarakat untuk berolahraga, dan masalah keterbatasan 

waktu seringkali menjadi alasan di balik hal tersebut (Komarudin, 2015). 

 Berdasarkan hasil interview yang penulis lakukan dengan memberikan 

pertanyaan seputar pengalaman pelanggan, didapatkanlah beberapa kendala 
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yang dialami beberapa pelanggan, seperti penyewaan lapangan yang masih 

harus menunggu respon dari pihak pengelola usaha untuk mengkonfirmasi 

penyewaan, tidak adanya layanan yang memungkinkan untuk mengunduh dan 

mencetak kwitansi atau bukti transaksi secara online, yang mana hal tersebut 

dinilai kurang efisien waktu dan tenaga. Lalu didapatkan informasi bahwa Mini 

Soccer Project 21 sudah memiliki layanan online berbasis website. Namun 

tampaknya layanan tersebut perlu dikembangkan seiring kemajuan era 

teknologi yang diharap dapat mengatasi keluhan atau kendala yang dialami 

pelanggan guna memajukan dari segi bisnis serta meningkatkan kembali minat 

olahraga masyarakat. Dalam hal ini masukan dari pelanggan sangat penting 

untuk meningkatkan kenyamanan dan pengalaman mereka. 

 Design Thinking adalah suatu proses yang bertujuan menghasilkan ide-ide 

inovatif guna menemukan solusi bagi berbagai masalah. Proses ini 

berlandaskan pada pemahaman mendalam mengenai kebutuhan pengguna, 

kreativitas dalam menciptakan solusi, pembuatan representasi dari ide-ide yang 

dihasilkan, dan pengujian representasi tersebut untuk mencari solusi yang 

paling optimal dan efektif (M. C. Prawira & Tania, 2023). Kekuatan utama 

Design Thinking adalah bagaimana metodologinya dirancang untuk secara 

halus melawan kecenderungan sifat manusia (Liedtka, 2013). 

 Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk memanfaatkan metode 

Design Thinking dalam mengembangkan website Mini Soccer Project 21 guna 

memberikan solusi dari permasalahan dimana masyarakat cenderung malas 

olahraga karena masalah keterbatasan waktu, memberikan pengalaman 

pengguna yang baik, meningkatkan kemajuan dari segi bisnis, serta 
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meningkatkan minat olahraga masyarakat. Berdasarkan latar belakang yang 

telah diuraikan diatas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang 

berjudul “Pemanfaatan Metode Design Thinking Pada Pengembangan 

Website Penyewaan Lapangan Olahraga Mini Soccer Project 21” 

1.2 Rumusan Masalah 

 Bagaimana penggunaan metode Design Thinking dalam proses 

pengembangan website penyewaan lapangan olahraga Mini Soccer dapat 

mengatasi masalah efisiensi waktu yang kurang dalam proses penyewaan 

lapangan, dan bagaimana dampaknya terhadap pengalaman pengguna? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan User Interface dan 

User Experience yang optimal dalam mengatasi kendala efisiensi waktu, 

dengan fokus meningkatkan minat olahraga masyarakat, memperbaiki 

pengalaman pelanggan, dan mempermudah pengelolaan usaha bisnis Mini 

Soccer Project 21. 

1.4 Manfaat 

 Adapaun manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Dapat membantu mengidentifikasi dan mengatasi masalah efisiensi 

waktu dalam proses penyewaan lapangan, sehingga mengurangi waktu 

yang dibutuhkan dalam proses tersebut. 

2. Dapat membantu memahami kebutuhan dan preferensi pengguna, 

sehingga dapat menghasilkan fitur yang lebih sesuai dengan harapan 

pengguna. 
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3. Dapat membantu menciptakan User Experience yang lebih baik dan 

memuaskan, sehingga meningkatkan loyalitas dan kepuasan pelanggan. 

4. Dapat memberikan masukan maupun saran kepada pihak Mini Soccer 

Project 21 guna meningkatkan inovasi dan branding bisnis pada era 

teknologi modern. 

1.5 Batasan Masalah 

 Untuk menghindari agar pembahasan yang dilakukan tidak meluas dan 

menyimpang dari tujuan maka perlu dibuat batasan masalah yaitu sebagai 

berikut: 

1. Memanfaatkan metode Design Thinking dalam mengembangkan 

website Mini Soccer Project 21. 

2. Mempermudah proses penyewaan lapangan dan pengelolaan usaha 

Mini Soccer Project 21. 

3. Hasil penelitian ini merupakan prototype yang nantinya akan diuji 

kepada pelanggan Mini Soccer Project 21.
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