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Abstract

Public awareness, especially the younger generation, towards a healthy lifestyle is increasing, but almost 49% of Indonesians
who actively participate in fitness activities at Gym & Fitness centers, they still face various obstacles in accessing information
about gym centers that suit their needs and preferences. This research develops a web-based gym reservation platform using
the Design Thinking method to overcome these problems. This method is used to understand user needs and design a solution
that focuses on easy access to facility information, rates, and reservation options.This research involves the stages of Design
Thinking, namely empathy, define, ideate, prototype, and testing.The results show that the developed platform is able to improve
user experience with an ease of navigation level reaching 85% and an average satisfaction level of 4.2 out of 5.The main
contribution of this research is to present technological innovations in the fitness sector that not only make it easier for users,
but also support exercise consistency and active community involvement in a healthy lifestyle.
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Abstrak

Kesadaran masyarakat, terutama generasi muda, terhadap gaya hidup sehat meningkat, namun hampir 49%
masyarakat Indonesia yang aktif berpartisipasi dalam kegiatan kebugaran di pusat gym & fitness, mereka masih
menghadapi berbagai kendala dalam mengakses informasi mengenai pusat gym yang sesuai dengan kebutuhan dan
preferensi mereka. Penelitian ini mengembangkan platform reservasi gym berbasis website menggunakan metode
Design thinking untuk mengatasi masalah tersebut. Metode ini digunakan untuk memahami kebutuhan pengguna
dan merancang solusi yang berfokus pada kemudahan akses informasi fasilitas, tarif, dan opsi reservasi.Penelitian
ini melibatkan tahap-tahap design thinking, yaitu empati, define, ideate, prototipe, dan testing.Hasil penelitian
menunjukkan platform yang dikembangkan mampu meningkatkan pengalaman pengguna dengan tingkat
kemudahan navigasi mencapai angka 85% serta tingkat kepuasan rata-rata 4,2 dari 5.Kontribusi utama penelitian
ini adalah menghadirkan inovasi teknologi di sektor kebugaran yang tidak hanya memudahkan pengguna, tetapi
juga mendukung konsistensi latihan dan keterlibatan aktif masyarakat dalam gaya hidup sehat.

Kata kunci: design thinking, UI/UX, platform digital, reservasi online, pusat gym
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1. Pendahuluan mengakses pusat kebugaran terdekat. Membangun
Masyarakat yang lebih sehat membutuhkan
pendekatan komprehensif yang membahas keterkaitan
antara  layanan  kesehatan gizi, dan Kesehatan
mental[2]. Meskipun pusat kebugaran sudah tersebar
luas di banyak tempat, termasuk di fasilitas umum
seperti hotel, tidak adanya sistem yang mempermudah
pencarian gym terdekat sering kali menjadi kendala.
Banyak pengguna harus mengunjungi langsung tempat

Dalam beberapa tahun terakhir, kesadaran masyarakat
akan pentingnya gaya hidup sehat dan kebugaran fisik
telah meningkat pesat, terutama di kalangan generasi
muda. Banyak orang mulai rutin melakukan olahraga
untuk menjaga kesehatan tubuh mereka, salah satunya
dengan berkunjung ke pusat gym & fitness. Fitness
merupakan kegiatan olahraga pembentukan otot-otot
tubuh atau fisik yang dilakukan secara rutin dan

berkala, yang bertujuan untuk menjaga kesehatan dan
memperoleh bentuk tubuh yang ideal[1].

Menurut survei terbaru yang dilakukan oleh Rakuten
Insight pada tahun 2023, hampir setengah dari
masyarakat Indonesia, yaitu sekitar 49%, aktif
berpartisipasi dalam olahraga di pusat kebugaran.
Mereka melaporkan  kunjungan beberapa Kali
seminggu, yang mencerminkan tingginya kebutuhan
akan fasilitas kebugaran untuk mendukung konsistensi
dalam menjalankan program latihan. Namun, terlepas
dari peningkatan partisipasi ini, masih banyak
hambatan yang dihadapi oleh masyarakat dalam

gym hanya untuk memeriksa fasilitas yang tersedia,
yang tentunya memakan waktu dan tenaga. Hal ini
mengakibatkan ketidakefisienan dalam mengatur
waktu latihan dan sering kali menurunkan motivasi
untuk berolahraga secara rutin. Selain itu, minimnya
promosi dan informasi terkait pusat kebugaran yang
tersedia di suatu daerah juga menjadi kendala dalam
menemukan tempat yang tepat untuk berolahraga.

Kemudahan akses terhadap informasi mengenai
fasilitas olahraga dapat meningkatkan motivasi dan
konsistensi individu dalam menjaga kebugaran[4].
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Melihat permasalahan ini, diperlukan solusi yang dapat
memfasilitasi pengguna dalam mencari, memesan, dan
mengakses pusat kebugaran secara lebih mudah.
Penelitian ini dilakukan pada masa Magang dan Studi
Independen Bersertifikat (MSIB) Program Kampus
Merdeka yang bertujuan untuk mengembangkan
sebuah platform digital yang memanfaatkan metode
Design thinking dalam perancangan antarmuka
pengguna (Ul/UX) untuk website reservasi gym. User
Interface  (Ul) berfungsi untuk menghubungkan
informasi pengguna sistem agar dapat digunakan,
sedangkan User Experience (UX) adalah pengalaman
yang diciptakan oleh produk untuk pengguna dalam
dunia nyata[5]. Metode design thinking dipilih karena
pendekatannya yang berpusat pada pengguna, yang
memungkinkan pengembangan solusi yang benar-
benar memenuhi kebutuhan dan preferensi pengguna.
Berikut adalah beberapa penelitian terdahulu yang
menggunakan penerapan metode design thinking.

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Hamdandi
dan Riki Chandra[6]. Fokus penelitian ini adalah
mengatasi masalah promosi manual kost di Palembang
melalui rancangan UI/UX berbasis metode design
thinking. Aplikasi yang dikembangkan, BapaKost,
menunjukkan fungsionalitas yang memadai, tetapi uji
coba penggunaanya masih terbatas pada kelompok
pengguna awal dan belum mencakup evaluasi
mendalam mengenai tingkat kepuasan pengguna
terhadap UI/UX yang dihasilkan.Sehingga terdapat
kekurangan pada penilaian terhadap pengalaman
pengguna yang lebih luas dan komprehensif untuk
mengukur efektifitas aplikasi secara menyeluruh.

Penelitian yang dilakukan oleh Apiek Maniek
Wijayanto, Agung Triayudi dan Albaar Rubhasy
membahas permasalahan terkait maraknya pencurian
barang berharga di wilayah Polsek Sukmajaya[7].
Penelitian ini menyoroti aplikasi pelaporan pencurian
di Polsek Sukmajaya dengan menggunakan metode
Design thinking. Meskipun aplikasi ini dinilai positif
oleh pengguna awal berdasarkan parameter kemudahan
penggunaan dan kebermanfaatan, Penelitian ini
terbatas pada pengujian responden yang hanya
melibatkan 11 orang. Hal ini mengindikasikan perlunya
pengujian lebih lanjut dengan cakupan pengguna yang
lebih luas untuk mengevaluasi keberlanjutan serta
dampak implementasi aplikasi dalam skala lebih besar.

Alasan diadakannya penelitian ini adalah untuk
menjembatani kesenjangan antara meningkatnya minat
masyarakat terhadap kebugaran dan sulitnya
mengakses informasi tentang pusat gym. Solusi yang
ditawarkan diharapkan tidak hanya memudahkan
pengguna dalam menemukan tempat latihan yang
sesuai dengan preferensi mereka, tetapi juga membantu
pusat kebugaran meningkatkan visibilitas mereka
melalui promosi digital yang lebih efektif. Dengan
demikian, penelitian ini  berkontribusi  pada
pengembangan inovasi teknologi di sektor kebugaran,
yang pada akhirnya dapat meningkatkan konsistensi
latihan dan pencapaian tujuan kebugaran masyarakat.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang diterapkan adalah metode
campuran, yang merupakan gabungan antara penelitian
kualitatif dan kuantitatif. Metode campuran dipilih
untuk memadukan kekuatan metode kualitatif dan
kuantitatif sehingga saling melengkapi.

Pendekatan kualitatif ~ (seperti wawancara dan
observasi) membantu memahami kebutuhan dan
preferensi pengguna secara mendalam dengan
menggali aspek-aspek yang tidak terkuantifikasi,
seperti motivasi dan pengalaman emosional. Sementara
itu, pendekatan kuantitatif (misalnya melalui survei dan
kuesioner) memberikan data statistik yang terukur,
memungkinkan generalisasi hasil terhadap populasi
yang lebih luas. Pada penelitian ini metode kualitatif
digunakan untuk wawancara mendalam dan observasi
guna menyusun user persona serta peta empati
(empathy map). Data ini menjadi dasar untuk
memahami kebutuhan pengguna dan merancang fitur
yang relevan, sedangkan metode kuantitatif digunaka
untuk menilai tingkat kesulitan yang dialami oleh
pengguna dalam mencari gym serta preferensi mereka
terhadap fitur yang diinginkan melalui survei online
menggunakan aplikasi google questioner yang
disebarkan secara online.

Pendekatan mixed methods dipilih karena penelitian ini
membutuhkan  pemahaman yang komprehensif
terhadap masalah yang kompleks dan solusi yang tepat
guna. Kombinasi data kualitatif dan kuantitatif
memberikan pandangan holistik yang memastikan
platform tidak hanya memenuhi ekspektasi tetapi juga
relevan dengan kebutuhan nyata pengguna.[8].

Metode perancangan UI/UX website menggunakan
Metode design thinking. Design thinking merupakan
metode inovatif yang berfokus pada pengguna (user-
centered approach) dalam menyelesaikan masalah
dengan mengutamakan kebutuhan dan preferensi
pengguna[9]. Pada proses perancangan desain website
reservasi gym, kami menggunakan Figma sebagai alat
utama. Figma adalah perangkat lunak desain berbasis
cloud yang memungkinkan kolaborasi real-time dan
mendukung berbagai tahapan desain Ul/UX, mulai dari
pembuatan wireframe, prototipe interaktif, hingga
desain visual yang lengkap Metode ini dipilih karena
mampu menghasilkan solusi yang lebih relevan dengan
situasi aktual di lapangan serta memperhatikan aspek-

aspek penting yang memengaruhi pengalaman
pengguna.

Define | — Idegte |——> | Prototype | —3 Test

S~

Gambar 1. Tahapan Design Thinking
2.1 Emphatize

Emphatise | —>
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Tahap Emphatize adalah tahap dimana peneliti
berusaha untuk memahami perspektif dan kebutuhan
pengguna tentang masalah atau masalah yang sedang
dihadapi[10]. Pada tahap ini, fokus adalah memahami
kebutuhan dan masalah pengguna secara mendalam.
Dalam penelitian, pengumpulan data dilakukan melalui
wawancara dan survei yang terstruktur. Subyek
penelitian mencakup pengguna rutin gym dan calon
pengguna. Tujuannya adalah  mengidentifikasi
tantangan spesifik dalam mengakses fasilitas gym,
seperti kesulitan menemukan gym terdekat dengan
fasilitas yang sesuai, keterbatasan informasi, serta
kendala dalam sistem reservasi. Data ini digunakan
untuk membangun pemahaman yang terperinci tentang
pengalaman, aspirasi, dan frustrasi pengguna, yang
kemudian dituangkan dalam bentuk user
persona dan empathy map. Proses ini memastikan
penelitian tetap fokus pada perspektif pengguna.

2.2 Define

Berdasarkan hasil dari tahap empathize, dilakukan
analisis terhadap data yang terkumpul untuk
mengidentifikasi permasalahan utama yang dihadapi
pengguna[ll].Masalah-masalah  ini  didefinisikan
secara spesifik untuk menjadi dasar pengembangan
solusi. Dalam kasus penelitian, permasalahan utama
adalah tidak adanya sistem pencarian dan reservasi
gym yang praktis dan efisien. Masalah ini dipersempit
menjadi beberapa poin inti, seperti kebutuhan akan
informasi lokasi, fasilitas, dan harga yang lengkap,
serta opsi reservasi yang fleksibel. Tahapan ini
membantu mengarahkan desain solusi digital agar
relevan dan tepat sasaran.

2.3 ldeate

Tahap ideate adalah tahap menghasilkan ide. Semua
ide akan ditampung untuk menyelesaikan masalah
yang sudah ditetapkan pada tahap define.Tahap ini
merupakan pengembangan ide kreatif berdasarkan
masalah yang telah didefinisikan. Dalam penelitian ini,
dilakukan brainstorming untuk menghasilkan berbagai
konsep fitur pada platform digital yang dirancang,
seperti fitur pencarian gym berdasarkan lokasi, ulasan
pengguna, dan reservasi online.Setiap ide dievaluasi
berdasarkan feasibility (kelayakan teksnis), viability
(keberlanjutan Solusi), dan desirability (Kesesuaian
dengan kebutuhan pengguna) Metode ini memastikan
bahwa solusi yang dikembangkan tidak hanya menarik,
tetapi juga dapat diimplementasikan dengan baik.

2.4 Prototype

Ide-ide terbaik yang telah dievaluasi kemudian
diwujudkan dalam bentuk Prototype platform digital.
Tahap ini menjadikan ide-ide yang terpilih menjadi
Prototype awal dari platform digital.Pada penelitian
ini, Prototype dirancang menggunakan alat desain
seperti Figma, dengan fokus pada elemen User
Interface (Ul) dan User Experience (UX). Prototype
ini mencakup elemen-elemen utama seperti navigasi
sederhana, fitur pencarian lokasi, informasi fasilitas,

dan sistem reservasi. Prototyping dalam penelitian
memungkinkan pengujian awal terhadap konsep
sebelum implementasi penuh dilakukan, mengurangi
risiko kesalahan desain yang tidak sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

2.5 Test

Tahap testing adalah tahap Pengujian prototype,
Pengujian dilakukan terhadap masyarakat atau calon
pengguna. Hasilnya dipelajari untuk menemukan solusi
masalah dan memahami lebih lanjut tentang produk
dari pengguna. Prototype yang telah dikembangkan
diuji langsung oleh pengguna yang telah terlibat pada
tahap emphatize. Penelitian ini melibatkan pengujian
usability, di mana pengguna diminta menyelesaikan
serangkaian tugas seperti mencari gym terdekat,
melihat ulasan, atau melakukan reservasi. Feedback
dari pengujian dianalisis untuk mengidentifikasi
kekurangan pada prototype, yang kemudian menjadi
dasar iterasi dan penyempurnaan.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Analisis Kebutuhan Pengguna

Dibawaj ini merupakan hasil dari survei dan
wawancara yang sudah kami lakukan untuk mencari
tahu  kebutuhan dari pengguna dan calon
pengguna.Disajikan pada tabel no 1.

Tabel 1.Hasil Survei dan Wawancara

Aspek Hasil Survei Hasil Wawancara
Masalah 85% responden Kesulitan dalam
Utama kesulitan menemukan menemukan gym

gym yang sesuai dengan fasilitas yang
preferensi (informasi sesuai, biaya tinggi,
tidak lengkap: dan informasi yang
fasilitas, biaya, tidak akurat.
lokasi).
Prefrensi 72% lebih suka Membutuhkan sistem
Pengguna menggunakan yang menyediakan
platform digital untuk  informasi lengkap dan
informasi lengkap dan ~ mendukung reservasi
reservasi online. online.
Kebutuhan Informasi tentang Membutuhkan
Khusus fasilitas, biaya, dan komunitas
lokasi yang mudah pendukung,
diakses secara digital. keanggotaan yang
terjangkau, dan
aplikasi/website yang
mendukung
Pendekatan Platform digital Menggunakan user
untuk Solusi  sebagai solusi untuk persona untuk

pencarian informasi
dan reservasi fasilitas

gym.

memahami
kebutuhan, tujuan,
dan preferensi
pengguna.

User persona adalah dokumen yang merepresentasikan

pengguna dan berperan penting dalam menganalisis
untuk memahami tujuan, kebutuhan, serta minat
mereka[12].

User Persona bertujuan untuk memberikan gambaran
yang lebih jelas tentang karakteristik, kebutuhan, serta
ekspektasi pengguna. Data hasil wawancara tersebut
diuraikan secara lebih mendetail dan dapat dilihat pada
Gambar 2.
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Gambar 2. User Persona

Kepada Pengguna yang memiliki minat dan tingkat
partisipasi gym yang lebih tinggi Dimasukkan Kedalam
Diagram yang di sebut dengan Emphaty Map. Emphaty
Map merupakan diagram yang digunakan untuk
memahami pengguna atau konsumen potensial dalam
proses desain atau pengembangan produk atau
layanan[13]. Emphaty Map dapat dilihat pada Gambar
3.

Gambar 3. Emphaty Map

Pada Gambar 2 dan 3 dapat disimpulkan bahwa
pengguna gym memiliki beragam permasalahan dan
kebutuhan yang spesifik Kesulitan dalam mencari gym
yang tepat, seperti kesulitan menemukan lokasi gym
terdekat, tingginya biaya akses gym yang sulit
dijangkau, serta sulitnya mendapatkan informasi yang
akurat dan lengkap tentang gym di sekitarnya. Untuk
memenuhi kebutuhannya, dia memerlukan informasi
lengkap mengenai lokasi gym terdekat yang
memungkinkan reservasi secara online. Selain itu, dia
juga membutuhkan komunitas gym yang mendukung
dan memotivasi agar tetap aktif mengikuti kegiatan
gym. Keanggotaan dengan harga yang lebih terjangkau
dan sesuai dengan anggarannya juga menjadi hal

penting, serta adanya website atau aplikasi yang
memungkinkan pencarian gym berdasarkan lokasi,
fitur, dan harga.

Hal ini menegaskan bahwa platform yang dirancang
harus mampu menjawab beragam kebutuhan ini
dengan menawarkan kemudahan akses informasi,
fleksibilitas dalam reservasi, serta fitur yang
mendukung motivasi dan konsistensi berolahraga bagi
para penggunanya.

3.2 ldentifikasi Masalah Utama

Berdasarkan Data yang telah dihasilkan dapat
diindentifikasi permasalahan yang ada, Pertama,
banyak pengguna mengalami kesulitan dalam
menemukan lokasi gym terdekat yang sesuai dengan
tempat tinggal atau rutinitas harian mereka. Selain itu,
tingginya biaya akses gym sering menjadi penghalang,
terutama bagi mereka yang memiliki anggaran terbatas,
sehingga mengurangi minat untuk bergabung.

Ketidakadaan informasi yang akurat dan lengkap
tentang gym di sekitar mereka juga menjadi masalah,
karena pengguna sering kali tidak memiliki akses ke
detail penting seperti fasilitas, jadwal, dan ulasan.
Ditambah lagi, banyak gym yang tidak menyediakan
opsi reservasi online, menyulitkan pengguna untuk
merencanakan kunjungan mereka dengan efisien.
Selain itu, kurangnya komunitas yang mendukung
dapat mengurangi motivasi pengguna untuk tetap aktif,
sementara tidak adanya platform yang memungkinkan
pencarian gym berdasarkan preferensi pribadi seperti
lokasi, harga, dan fitur membuat pencarian menjadi
lebih rumit.

Menciptakan platform, baik dalam bentuk aplikasi atau
website, yang memungkinkan pengguna untuk mencari
gym berdasarkan lokasi, fasilitas, dan harga dapat
menjadi  Solusi yang  memungkinkan  untuk
dikembangkan.

Platform ini akan memberikan informasi lengkap dan
terperinci mengenai setiap gym, termasuk jadwal kelas,
fasilitas, serta ulasan dari pengguna lainnya. Selain itu,
fitur reservasi online dapat ditambahkan untuk
memudahkan pengguna dalam memesan kelas atau
tempat di gym, sehingga mereka dapat merencanakan
kunjungan dengan lebih efisien. Selain itu Menawarkan
paket keanggotaan yang fleksibel dan terjangkau,
seperti keanggotaan harian atau mingguan, akan
memberikan lebih banyak pilihan bagi pengguna.
Terakhir, menyediakan fitur promosi bagi pemilik gym
akan membantu mereka memasarkan fasilitas mereka
lebih luas dan menarik lebih banyak pengguna. User
Activity yang diharapkan dari Solusi tersebut dapat
dilihat pada Gambar 3 dibawah ini.
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Gambar 4. User Activity
3.3 Pengembangan konsep Solusi

Setelah dilakukan identifikasi terhadap permasalahan
utama yang dihadapi oleh pengguna gym, solusi yang
memungkinkan untuk dikembangkan dalam mengatasi
permasalahan tersebut adalah merancang platform gym
yang memiliki fitur pencarian untuk mencari gym
terdekat atau dalam jangkauan pengguna. Selain itu,
platform ini juga harus memiliki fitur yang
memungkinkan pengguna untuk melakukan reservasi
pada waktu yang ditentukan. Fitur lain yang penting
adalah untuk melihat informasi lengkap dan terperinci
beserta ulasan dari para pengguna gym sebelumnya,
sehingga pengguna baru dapat mengetahui apakah gym
tersebut layak dikunjungi atau tidak. Selain itu, fitur
yang menawarkan paket keanggotaan yang fleksibel
dan terjangkau, seperti keanggotaan harian atau
mingguan, akan memberikan lebih banyak pilihan bagi
pengguna.Fitur yang kami kembangkan untuk Solusi
tersebut dapat dilihat pada Gambar 5.

PraemiOsperurity Festurs Scnens

- — Manbarkan + Mg B . —
gt okad Oym s Frass yang esus
e e Lok, At okt st

© Detabgm: b s i,
S—

© DI Gyt g e e

parp——

i Soaren e nt
* Bage

Pl Detabinformation: e i

ra
AN Gy b DS T manan

g G

Pancguna g . eyt + Agassangs
i Do o ey membogs’ .

Ry dana NN SN e
g

. ditym
ik gangganayang ran bekehrags?

phas el s pronasl +

. 9 yong o
con U raTCIOMRkA Gy

Uik gan o sy

Gambar 5. Features Organizer

Pada Gambar 5 ditunjukkan Mengenai Fitur-Fitur yang
ada pada Platform yang dirancang Untuk Solusi dari
Permasalahan yang ada, beserta apa yang akan terjadi
Ketika Pengguna Memilih Fitur tersebut.

Setelah Menentukan Fitur-Fitur yang ada,selanjutnya
adalah Membuuat Flow Research yaitu Alur User atau
Pengguna Gym yang akan menggunakan Website
Reservasi Gym.Flow Research dapat dilihat pada
Gambar .

i
H

Tidak

Gambar 6. Flow Research Platform Reservasi Gym
3.4 Prototype

Setelah Menentukan Solusi yang akan dikembangkan,
selanjutnya adalah tahap perancangan Prototype
dengan membuat Desain Website Reservasi Gym
dengan Desain navigasi yang responsive.Dengan Fitur
Pencarian Lokasi Gym yang akan menampilkan Detail
dari Tempat Gym tersebut, Serta fitur untuk
Mereservasi untuk kunjungan dengan waktu yang
ditentukan,Kemudian fitur untuk melihat ulasan dari
berbagai pengunjung atau pengguna lainnya.Prototype
dengan menggunakan Figma untuk merancang Desain
Ul/UX.Dapat dilihat Hasil rancangan dari beberapa
Tampilan Halaman Website Reservasi Gym berikut :

Tampilan Halaman Pertama adalah Tampilan dari
Halaman Login Website Reservasi gym.Pengguna
dapat mengisi email dan kata sandi.Pada Halaman
Login ini Ketika Pengguna belum mendaftarkan
emailnya pengguna dapat mendaftar terlebih dahulu
dengan menginputkan Username,Alamat Email Kata
Sandi dan Nomor Telepon.Halaman Login dapat dilihat
pada Gambar 7 dan 8.
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Gambar 7. Halaman Daftar Akun
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ADMIN

Gambar 8. Halaman Login

Tampilan Kedua adalah Tampilan dari Halaman
Beranda.Halaman Beranda ini memuat tampilan Futur
Pencarian dan rekomendasi Lokasi gym dari yang
terdekat,popular,sedang promo dan gym yang buka
hingga 24 jam sehingga pengguna dapat langsung
mencari gym yang sesuai dengan kriterianya.Halaman
beranda dapat dilihat pada Gambar 9.

0luged

ebpL erdT abol odT ebpL erdT
- fologojod oyod L - riblogolod pyed UL - rologojod oyod L

mie COEED e CEEED o CEEEED

abolL adT
- Anlogojosi oy L.

sboL adT eboL edT
- fAnlogojps oyos L — rologojos oyod 1L

OO0 0«

Gambar 9. Halaman Beranda

Tampilan ketiga adalah tampilan dari halaman
informasi detail mengenai tempat gym. Halaman
informasi detail ini tidak hanya menampilkan deskripsi
lengkap tentang tempat gym, tetapi juga memberikan
rincian mengenai fasilitas apa saja yang tersedia,

seperti peralatan latihan, ruang kebugaran, dan area
relaksasi. Selain itu, halaman ini menyajikan gambar
interior gym yang memperlihatkan suasana dan desain
yang menciptakan lingkungan yang nyaman bagi
pengguna. Pengunjung juga dapat menemukan
informasi  mengenai  jenis keanggotaan yang
ditawarkan, termasuk berbagai paket dan harga, serta
fitur untuk melakukan reservasi. Dengan demikian,
pengguna dapat merencanakan kunjungan mereka
dengan lebih efisien. Bagian halaman deskripsi pada
halaman informasi detail ini dapat dilihat pada Gambar
10.

INFORMASI DETAIL
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Gambar 10. Halaman Detail Informasi

Halaman fasilitas pada informasi detail menampilkan
informasi lengkap mengenai berbagai fasilitas yang
tersedia di tempat gym tersebut, termasuk peralatan
latihan, ruang aerobik, kolam renang, dan area
relaksasi. Halaman ini dirancang untuk memberikan
gambaran yang jelas dan komprehensif tentang setiap
fasilitas, sehingga pengguna dapat memahami dengan
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baik apa yang ditawarkan sebelum menentukan pilihan. e romiATE
Setiap fasilitas juga dilengkapi dengan gambar dan
deskripsi singkat.Informasi detail fasilitas dapat dilihat
pada gambar 11.

Fazllitas caler Membarahip

Nama Alat Gym Jumlah (Unit)

T Thatis

Sratuin s

raken

m Gambar 12. Detail Informasi Galleri
Tampilan  Halaman Ketiga adalah Halaman
Memebership, pada halaman membership

menampilkan apa saja yang perlu diinputkan untuk
membeli membership dan daftar pilihan paket
membership dengan harga dan keuntungan yang
Gambar 11. Halaman Fasilitas Detail Informasi berbeda tergantung jenis kartu peket membership yang
dipilih.Halaman membership dapat dilihat pada
gambar 13.

Halaman detail informasi pada galeri tidak hanya
menampilkan informasi dan gambar interior dari
tempat gym, tetapi juga memberikan gambaran
menyeluruh tentang fasilitas yang tersedia, suasana
yang ditawarkan, serta berbagai layanan tambahan
yang dapat dinikmati oleh anggota.Detail informasi
pada galeri dapat dilihat pada gambar 12.

Gambar 13. Halaman Membership

Selanjutnya adalah tampilan halaman reservasi. Pada
halaman ini, pengguna dapat melihat informasi
mengenai tanggal dan waktu yang telah dipilih untuk
reservasi, serta mengisi data diri yang diperlukan untuk
proses reservasi. Halaman reservasi dirancang agar

Author : Aji Lukito?!, Eko Darmanto?, Yudie Irawan? 596



JURNAL FASILKOM P-ISSN : 2089-3353
Volume 14 No. 3 | Desember 2024: 590-599 E-ISSN : 2808-9162

mudah digunakan, dengan kolom yang jelas untuk 3.5 Testing
memasukkan nama, alamat email, dan nomor telepon.
Selain itu, pengguna juga dapat memilih jenis layanan
yang ingin mereka reservasi, apakah itu sesi latihan
pribadi, kelas kelompok, atau penggunaan fasilitas
tertentu.Halaman reservasi dapat dilihat pada gamabar
14.

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah evaluasi
hasil pengujian, yang bertujuan untuk menilai sejauh
mana tampilan dan fungsionalitas dari website
reservasi gym yang dikembangkan memenuhi kriteria
kemudahan penggunaan (usability). Pengujian ini
dilakukan untuk memastikan apakah pengguna dapat
dengan mudah mengakses dan memanfaatkan fitur-

RESERUESH fitur yang disediakan oleh website tersebut. Pada tahap
pengujian ini, kami melibatkan 20 partisipan, 5 dari
cuassic =R user persona dan 15 calon pengguna yang secara

langsung diundang untuk berpartisipasi dalam uji coba
website melalui pengoperasian prototipe.

22 20rang © oso0-no0wWE
tama tenghen Partisipan diminta untuk menjalankan berbagai
[wrormmon acer | skenario penggunaan yang umum terjadi dalam proses
reservasi gym, guna mengidentifikasi potensi
hambatan, kesulitan, atau aspek-aspek lain yang
mungkin mempengaruhi pengalaman pengguna secara
keseluruhan.

Nomor Telepon

‘ oo g sers 0012 ‘

Alamat Email (Opsional)

‘ akbor@grmoil com

Pengujian pertama adalah pengujian kemudahan
navigasi. Pada pengujian ini, partisipan diminta untuk
melakukan skenario dalam bentuk serangkaian tugas
yang bertujuan untuk menilai kemampuan mereka
dalam menjelajahi dan mengakses fitur-fitur utama
Gambar 14. Halaman Reservasi website reservasi gym dengan efisien. Skenario yang
diberikan antara lain meliputi: melakukan registrasi
akun baru, mencari jadwal gym vyang tersedia,
melakukan pemesanan tempat, serta membatalkan atau
mengubah jadwal reservasi.Hasil Skenario Testing
dapat dilihat pada tabel 2 dibawabh ini.

Halaman rating dan ulasan, pada halaman rating dan
ulasan menampilkan informasi ulasan dan rating dari
berbagai pengunjung atau pengguna gym yang
lainnya,sehingga pengguna baru dapat mengetahui
kelayakan dari tempat gym tersebut sebelum memulai
gym di tempat tersebut.Halaman rating dan ulasan Tabel 2.Hasil Skenario Testing
dapat dilihat pada gambar 15.

Skenario Testing Hasil Pengujian Presentase
Keberhasilan

GYM. brie | e et At et

RATING & ULASAN

Registrasi Akun  Sebagian besar pertisipan 95%
berhasil dengan mudah

Mencari Jadwal Mayoritas partisipan dapat 85%
- — gym tersedia menemukan jadwal dengan
The Jade s cepat
Q. Giideung, Kota Tos o Bt
Melakukan Sebagian besar partisipan 85%
Reservasi dapat paham langkah

reservasi dengan lancar

Membatalkan Beberapa partisipan dapat 80%
dan mengubah menemukan fitur
jadwal pembatalan/ubah reservasi.

Dari Skenario Testing yang sudah dilakukan Sebagian
besar peserta dapat memahami dengan cukup mudah
dalam menggunakan dan menjalankan fitur-fitur yang
tersedia meski masih ada kesulitan dalam beberapa
hal.Hasil pengujian dapat dilihat pada gambar 16.

Gambar 15. Halaman Rating & Ulasan
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Kemudahan Navigasi

= Mudah Sulit
Gambar 16. Pengujian Kemudahan Navigasi

Hasil pengujian pertama menunjukkan bahwa 85%
partisipan merasa navigasi website mudah dan intuitif,
dengan kemampuan menyelesaikan tugas tanpa
kendala signifikan. Namun, 15% partisipan
melaporkan kesulitan, terutama terkait menemukan
informasi spesifik atau memahami beberapa ikon dan
istilah. Temuan ini mengindikasikan perlunya
perbaikan pada elemen antarmuka untuk meningkatkan
kemudahan akses dan Kkonsistensi penggunaan bagi
semua pengguna.

Pengujian yang kedua adalah tingkat kepuasan
pengguna, yang bertujuan untuk mengukur sejauh
mana partisipan merasa puas dengan pengalaman
menggunakan  website  reservasi gym  secara
keseluruhan.Pada pengujian ini kami lakukan dengan
cara meminta partisipan untuk memberikan nilai skor
kepuasan pada website kami dengan skor 1-5.Hasil
pengujian dapat dilihat pada gambar 17 berikut.

Skor Kepuasan

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Gambar 17. Skor Kepuasan

Berdasarkan hasil pengujian, tingkat kepuasan rata-rata
pengguna terhadap website mencapai 4,2 dari 5.
Temuan ini menyoroti keberhasilan platform dalam
memenuhi ekspektasi pengguna, terutama dalam hal
fungsionalitas dan desain. Mayoritas pengguna
memberikan skor tinggi (60% memberi skor 4 dan 30%
skor 5), yang menunjukkan bahwa aspek utama seperti
kemudahan navigasi, fitur reservasi, dan informasi
yang diberikan sudah sesuai dengan kebutuhan mereka.
Namun, 10% pengguna memberikan skor 3,
menandakan adanya ruang untuk perbaikan, seperti
penyempurnaan elemen antarmuka atau optimalisasi
fitur tertentu.

Platform ini dirancang berdasarkan pendekatan Design
Thinking, yang menempatkan kebutuhan pengguna

sebagai inti pengembangan. Tingkat kepuasan tinggi
menunjukkan relevansi solusi dengan permasalahan
utama, yaitu kesulitan menemukan gym yang sesuai
dan keterbatasan sistem reservasi.

Dengan melibatkan 20 partisipan dan menggunakan
data kuantitatif serta kualitatif, penelitian ini
menawarkan validitas yang lebih kuat dibandingkan
penelitian serupa sebelumnya.

4. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan platform
reservasi gym berbasis website yang efektif dalam
memenuhi kebutuhan pengguna dalam mencari dan
mengakses pusat kebugaran. Dengan menggunakan
metode design thinking, platform ini dirancang untuk
memberikan kemudahan akses informasi lengkap
tentang gym, termasuk fasilitas, tarif, dan opsi reservasi
online.

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode
Design thinking dalam pengembangan website
reservasi gym berhasil memenuhi kebutuhan pengguna.
Berdasarkan hasil usabilitas testing, platform yang
dirancang mampu memberikan pengalaman pengguna
yang baik dengan tingkat kepuasan rata-rata mencapai
4.2 dari 5.

Pengujian menunjukkan bahwa pengguna dapat dengan
mudah bernavigasi di dalam platform, meskipun masih
ada beberapa area yang perlu diperbaiki, seperti elemen
antarmuka untuk meningkatkan kemudahan akses.
Rata-rata waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan
tugas-tugas utama juga menunjukkan efisiensi, dengan
peserta mampu mencari gym dan melakukan reservasi
dalam waktu yang wajar.

Dengan mempertimbangkan umpan balik pengguna,
penelitian ini  merekomendasikan pengembangan
lanjutan untuk meningkatkan fitur dan performa
platform. Implementasi solusi ini diharapkan tidak
hanya dapat meningkatkan pengalaman pengguna,
tetapi juga mendorong lebih banyak masyarakat untuk
aktif berolahraga dan memanfaatkan fasilitas
kebugaran yang ada.
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