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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah platform digital penyewaan fasilitas 

olahraga khususnya lapangan dan alat bulu tangkis yang dapat mempermudah proses pencarian, 

pemesanan, dan pengelolaan penyewaan secara online. Dengan latar belakang minimnya sistem 

digital yang menghubungkan pemilik lapangan, penyewa, dan penyedia alat olahraga secara 

efektif, platform ini dirancang untuk meningkatkan aksesibilitas dan transparansi dalam industri 

penyewaan fasilitas olahraga. 

Dari sisi bisnis, analisis Porter’s Five Forces menunjukkan bahwa daya tawar pengguna 

dan ancaman dari pesaing potensial cukup tinggi, sementara tekanan dari produk substitusi dan 

kekuatan pemasok relatif rendah, menciptakan ruang kompetitif yang masih terbuka. Analisis 

SWOT mengidentifikasi kekuatan utama platform pada kemudahan akses dan integrasi fitur, 

serta peluang besar dari tren digitalisasi industri olahraga, meskipun terdapat tantangan seperti 

ketergantungan pada mitra lapangan dan adaptasi teknologi oleh pengguna. Strategi bauran 

pemasaran 7P difokuskan pada penawaran harga terjangkau, promosi digital yang tepat sasaran, 

kemudahan akses melalui platform online, serta pengelolaan hubungan pengguna untuk 

membangun loyalitas dan pertumbuhan. 

Hasil evaluasi kelayakan bisnis menunjukkan bahwa platform memiliki potensi yang 

menjanjikan dan layak dikembangkan secara bisnis dengan Net Present Value (NPV) positif 

sebesar Rp115.651.353, Internal Rate of Return (IRR) 23,83%, Break Even Point (BEP) 

sebesar Rp148.700.000 dan Payback Period (PP) kurang dari 4 tahun. Dengan demikian, 

platform ini berpotensi menjadi solusi inovatif yang mendukung pertumbuhan ekosistem 

olahraga bulu tangkis secara digital serta menawarkan peluang bisnis yang menjanjikan di era 

teknologi saat ini. 

 

Kata Kunci: Analisis Kelakyakan Bisnis, Analisis Keuangan, Bulu Tangkis, Penyewaan 

Lapangan, Penyewaan Alat  
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ABSTRACT 

This research aims to develop a digital platform for renting sports facilities, specifically 

badminton courts and equipment, to streamline the process of searching, booking, and 

managing rentals online. With the background of the lack of effective digital systems 

connecting court owners, renters, and sports equipment providers, this platform is designed to 

enhance accessibility and transparency in the sports facilities rental industry. 

From a business perspective, the Porter’s Five Forces analysis reveals that user bargaining 

power and the threat of potential competitors are relatively high, while the pressure from 

substitute products and supplier power remains low, offering a still-open competitive landscape. 

The SWOT analysis identifies the platform’s main strengths in ease of access and feature 

integration, alongside significant opportunities from the digitalization of the sports industry, 

although challenges such as dependency on court partners and user adoption of technology 

remain. The 7Ps marketing mix strategy focuses on offering affordable pricing, targeted digital 

promotion, convenient access via an online platform, and user relationship management to 

foster loyalty and growth. 

Business feasibility evaluation shows that the platform is promising and viable, with a 

positive Net Present Value (NPV) of Rp115,651,353, an Internal Rate of Return (IRR) of 

23.83%, a Break-Even Point (BEP) of Rp148,700,000, and a Payback Period (PP) of less than 

four years. Therefore, this platform has the potential to become an innovative solution that 

supports the growth of the digital badminton sports ecosystem and offers a promising business 

opportunity in today’s technology-driven era. 

 

Keywords: Badminton, Business Feasibility Analysis, Court Rental, Equipment Rental, 

Financial Analysis 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang  

Dalam beberapa tahun terakhir, sektor olahraga di Indonesia mengalami pertumbuhan 

yang signifikan dengan semakin banyak masyarakat yang terlibat dalam berbagai aktivitas 

olahraga. Salah satu cabang olahraga yang paling populer adalah bulu tangkis, yang diminati 

oleh berbagai kalangan usia. Dikutip dari Kompas.com dalam survei olahraga terpopuler di 

Asia yang dirilis pada Mei 2020 lalu, sekitar 71 persen responden menyatakan kesukaan 

mereka terhadap bulu tangkis, menjadikannya salah satu olahraga terfavorit di Indonesia [1]. 

 

Meskipun minat terhadap bulu tangkis tinggi, akses terhadap fasilitas olahraga yang 

memadai sering kali terbatas. Banyak orang yang ingin berolahraga menghadapi kesulitan 

dalam menemukan tempat bermain, terutama ketika sistem penyewaan lapangan masih 

mengandalkan metode manual yang kurang efisien. Proses pemesanan manual, seperti melalui 

telepon atau kunjungan langsung ke lokasi, sering kali menyebabkan kebingungan dan 

ketidakpastian terkait ketersediaan lapangan. Hal ini tidak hanya mengurangi kenyamanan 

Gambar 1. 1: Diagram Hasil Survei Oleharaga Terpopuler di Asia 
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pengguna tetapi juga dapat menurunkan minat masyarakat untuk berpartisipasi dalam kegiatan 

olahraga. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa proses penyewaan lapangan yang masih 

menggunakan sistem manual dengan pencatatan di atas kertas mengakibatkan kesulitan dalam 

pengelolaan data. Hal ini menyebabkan pencarian data penyewaan membutuhkan waktu yang 

cukup lama saat dibutuhkan, padahal yang diharapkan adalah layanan yang cepat dan akurat. 

Sistem manual ini menjadi kendala signifikan dalam penyediaan layanan yang tepat dan efisien 

bagi pengguna [4].  

Berdasarkan data dari website Persatuan Bulutangkis Seluruh Indonesia, terdapat lebih 

dari 4.300 klub bulu tangkis yang tersebar di berbagai daerah, menunjukkan potensi pasar yang 

besar untuk penyewaan fasilitas olahraga [2]. Dengan banyaknya klub ini, kebutuhan akan 

sistem penyewaan yang efisien menjadi semakin mendesak. Survei lain menemukan bahwa di 

Jakarta, 40% masyarakat kesulitan menemukan fasilitas olahraga yang sesuai minat mereka, 

dan 40% lainnya mengalami kesulitan dalam mengakses informasi kontak fasilitas tersebut, 

yang mengakibatkan banyak dari mereka akhirnya menyewa fasilitas yang tidak sesuai dengan 

harapan mereka [4].  

Selain kendala dalam penyewaan lapangan, pengguna juga kerap mengalami kesulitan 

dalam memperoleh peralatan olahraga, terutama raket dan shuttlecock. Tidak semua pengguna 

memiliki peralatan pribadi, dan sering kali mereka batal bermain hanya karena tidak membawa 

atau tidak memiliki alat. Hingga saat ini, layanan peminjaman alat olahraga masih belum 

terintegrasi secara luas dengan sistem penyewaan lapangan, sehingga menyulitkan pengguna 

yang membutuhkan keduanya secara sekaligus. Oleh karena itu, penyediaan layanan 

penyewaan alat secara online yang terhubung langsung dengan sistem penyewaan lapangan 

dapat meningkatkan kenyamanan pengguna dan aksesibilitas fasilitas olahraga secara 

menyeluruh. 

Selain itu, Berdasarkan   survey   yang dilakukan oleh Haya Rasikhah dan Ahmad Rio 

pada tahun 2022 dengan penyebaran questioner yang   diisi   oleh   94   responden. Responden  

terdiri  dari  53.8%  mahasiswa,  20.4%  siswa SMA,  17.2%  karyawan  dan  1.1%  lainnya  

bahwasannya responden     pernah     melakukan    penyewaan     lapangan olahraga    untuk    

memenuhi    kebutuhan    olahraga    dan diantaranya    responden    melakukan    penyewaan    

pada lapangan  futsal,  voli,  basket,  dan  badminton.  Responden tersebut   menginginkan   

inovasi   dari   sistem   penyewaan lapangan  olahraga  secara  online  supaya  membantu  dalam 

informasi  lapangan  olahraga  yang  dapat digunakan  dan mengefisienkan   proses   penyewaan   

lapangan   olahraga [5]  
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Dari sisi pengguna, metode pemesanan manual juga dinilai tidak praktis. Mereka harus 

menghubungi satu per satu pengelola lapangan hanya untuk menanyakan ketersediaan jadwal. 

Seringkali pula terjadi miskomunikasi antara pengguna dan pengelola. Kasus penipuan juga 

menjadi ancaman nyata. Salah satu ulasan pengguna Google Maps pada GOR Badminton 

Seturan Yogyakarta mencatat bahwa korban telah mentransfer sejumlah uang kepada pihak 

yang mengaku pengelola, namun setelah pembayaran dilakukan, pelaku justru memblokir 

kontak dan pemesanan tidak ditemukan saat korban datang ke lapangan [6]. Hal ini 

menunjukkan bahwa sistem informal melalui WhatsApp atau telepon sangat rentan 

penyalahgunaan karena tidak adanya sistem validasi yang resmi. 

Dari sisi pemilik atau pengelola lapangan, terdapat beberapa kendala yang dialami 

dalam sistem penyewaan. Wawancara yang dilakukan oleh Michael Randicha G.S dan Yuwono 

Marta D. pada tahun 2020 didapatkan data bahwa terdapat kendala yang terjadi pada 

peminjaman lapangan, yaitu adanya jam – jam favorit sehingga terdapat beberapa pelanggan 

yang tidak dapat tempat saat ingin melakukan pemesanan lapangan, dan terdapat jadwal yang 

bentrok hingga batalnya pemesanan tanpa pemberitahuan dari pelanggan [7]. 

Oleh karena itu, pengembangan platform digital untuk penyewaan lapangan bulu 

tangkis menjadi solusi yang relevan untuk menjawab kebutuhan ini. Dengan sistem yang 

terintegrasi, pengguna dapat melakukan pemesanan lapangan secara online tanpa harus datang 

langsung atau menghubungi pengelola melalui telepon. Platform ini juga akan menyediakan 

informasi real-time mengenai ketersediaan lapangan serta opsi penyewaan peralatan bulu 

tangkis seperti raket dan shuttlecock, sehingga pengguna tidak perlu khawatir jika tidak 

memiliki peralatan sendiri. 

Dengan memanfaatkan teknologi informasi, platform ini diharapkan mampu 

meningkatkan aksesibilitas dan efisiensi dalam penyewaan fasilitas olahraga serta pengelolaan 

event. Selain memberikan kemudahan bagi pengguna dalam menemukan dan memesan 

lapangan, platform ini juga akan membantu pemilik fasilitas dalam mengoptimalkan 

manajemen lapangan dan memaksimalkan potensi pendapatan mereka. Inovasi ini diharapkan 

dapat berkontribusi pada perkembangan sektor olahraga di Indonesia dan meningkatkan 

partisipasi masyarakat dalam aktivitas bulu tangkis secara lebih praktis dan terjangkau.  
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1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, permasalahan yang dijadikan objek pada 

penelitian ini adalah Bagaimana potensi pasar dan kelayakan bisnis dari platform digital 

penyewaan fasilitas bulu tangkis, serta strategi bisnis yang tepat untuk mengatasi permasalahan 

yang terdapat pada sistem penyewaan konvensional? 

 

1.3 Batasan Masalah  

Dalam penelitian ini, proyek dibatasi dengan ruang lingkup sebagai berikut:  

1. Proyek ini berfokus pada penyewaan fasilitas olahraga khusus untuk bulu tangkis dan 

tidak mencakup olahraga lain. Layanan yang disediakan meliputi penyewaan lapangan 

serta penyewaan peralatan seperti raket dan shuttlecock. 

2. Sistem pembayaran yang digunakan berbasis sandbox, yang berfungsi sebagai simulasi 

transaksi tanpa keterlibatan uang asli.  

3. Penelitian ini menghasilkan prototipe platform berbasis web sebagai Minimum Viable 

Product (MVP). Pengujian dilakukan dalam lingkup internal tanpa penerapan langsung 

di lapangan atau uji coba dengan pengguna eksternal. Pengembangan berfokus pada 

fitur inti tanpa mencakup aspek kompleks seperti kecerdasan buatan atau sistem 

rekomendasi otomatis.  

4. Platform ini dikembangkan sebagai solusi digital berbasis web dengan fitur utama 

penyewaan lapangan dan alat bulu tangkis sebagai bagian dari model bisnis yang 

dikembangkan 

 

1.4 Tujuan  

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji potensi pasar dan kelayakan bisnis dari platform 

digital penyewaan fasilitas bulu tangkis, serta merumuskan strategi bisnis yang tepat guna 

mengatasi permasalahan yang umum terjadi pada sistem penyewaan konvensional..  

 

1.5 Manfaat   

Terdapat beberapa manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini, yakni:  

1. Bagi pengguna, penelitian ini memberikan solusi digital yang memudahkan proses 

pencarian, pemesanan, dan penyewaan lapangan serta alat olahraga secara efisien, aman, 

dan transparan. 
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2. Bagi pemilik lapangan, platform ini membantu dalam pengelolaan jadwal, pemesanan, dan 

komunikasi dengan pelanggan, sehingga dapat meningkatkan utilisasi lapangan dan 

mengurangi risiko bentrok jadwal maupun penipuan. 

3. Bagi investor dan pelaku bisnis, penelitian ini menyajikan analisis kelayakan bisnis yang 

dapat dijadikan acuan dalam pengambilan keputusan investasi pada sektor layanan digital 

olahraga yang memiliki potensi pertumbuhan yang tinggi. 

4. Bagi akademisi, penelitian ini memberikan kontribusi teoritis dalam pengembangan 

literatur mengenai inovasi digital pada sektor penyewaan fasilitas olahraga, khususnya 

dalam konteks transformasi digital dan kewirausahaan berbasis teknologi. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan platform penyewaan lapangan dan alat 

olahraga, dapat disimpulkan bahwa potensi pasar dan strategi bisnis platform digital penyewaan 

fasilitas bulu tangkis menunjukkan prospek yang positif dan layak untuk dikembangkan. 

Permasalahan umum dalam sistem penyewaan konvensional, seperti kesulitan pengecekan 

jadwal, ketidakefisienan waktu dan tenaga, risiko penipuan, serta sistem pembayaran yang 

masih manual, menjadi dasar kuat akan kebutuhan solusi digital yang aman, praktis, dan 

terintegrasi. Strategi bisnis yang difokuskan pada layanan penyewaan lapangan dan penyewaan 

alat antar pengguna terbukti relevan dengan kebutuhan pasar. Hal ini diperkuat oleh hasil 

analisis kelayakan finansial, di mana platform ini menunjukkan nilai Net Present Value (NPV) 

sebesar Rp115.651.353, Internal Rate of Return (IRR) sebesar 23,83%, serta Payback Period 

selama 3,94 tahun. Selain itu, Break Even Point (BEP) diproyeksikan tercapai saat pendapatan 

mencapai sekitar Rp148,7 juta per tahun. Berdasarkan indikator-indikator tersebut, maka secara 

bisnis, platform ini dinyatakan layak dan memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan bahwa platform digital penyewaan fasilitas bulu tangkis 

memiliki potensi pasar yang menjanjikan dan layak secara finansial, berikut beberapa saran 

yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan bisnis ke depan: 

1. Perluasan pasar dengan menggandeng komunitas bulu tangkis, toko alat olahraga, dan 

penyelenggara event guna meningkatkan jangkauan dan akuisisi pengguna. 

2. Penguatan model bisnis melalui penambahan fitur layanan seperti paket langganan, 

promosi loyalitas, atau kemitraan dengan pelatih dan klub olahraga. 

3. Penerapan strategi pemasaran digital secara konsisten untuk meningkatkan visibilitas 

platform, terutama melalui media sosial, promosi komunitas, dan kerja sama influencer 

olahraga. 

4. Pemantauan keuangan dan analisis risiko berkala guna memastikan strategi bisnis tetap 

adaptif terhadap perubahan pasar dan mendukung keberlanjutan jangka panjang. 

5. Evaluasi pasar secara periodik, termasuk survei kepuasan pengguna dan analisis 

kompetitor, untuk terus menyesuaikan nilai yang ditawarkan platform. 
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