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ABSTRAK

Perencanaan bisnis ini berawal dari masalah nyata masyarakat dalam
mengakses layanan gaya hidup sehat yang terpersonalisasi, serta tantangan pelaku
usaha di sektor olahraga dan makanan sehat untuk menjangkau pelanggan yang
tepat. Menjawab hal ini, GERAK hadir sebagai aplikasi digital pemesanan online
yang menciptakan ekosistem efisien antara pengguna dan penyedia layanan.
Perencanaan ini menggunakan 7otal Addressable Market (TAM) untuk
mengidentifikasi potensi pasar terbesar, Serviceable Available Market (SAM)
untuk menentukan segmen yang bisa dijangkau, dan Serviceable Obtainable
Market (SOM) untuk menetapkan target pasar yang realistis bagi GERAK.

Model bisnis GERAK dirancang untuk menghasilkan pendapatan
berkelanjutan, dengan analisis Break Even Point (BEP) sebagai indikator titik
impas bisnis. Dengan strategi pertumbuhan yang jelas dan implementasi UI/UX
yang intuitif, GERAK bertujuan mempermudah masyarakat menjalani hidup sehat
sekaligus mendorong pertumbuhan signifikan di sektor ini.

Kata Kunci: aplikasi digital, olahraga, makanan sehat, gaya hidup sehat,
pemesanan online.
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ABSTRACT

This business plan addresses a real-world problem faced by the public in
accessing personalized healthy lifestyle services, as well as the challenges for
businesses in the sports and healthy food sectors in reaching the right customers. In
response, GERAK is a digital online ordering application designed to create an
efficient ecosystem between users and service providers. The plan utilizes Total
Addressable Market (TAM) to identify the largest market potential, Serviceable
Available Market (SAM) to define the reachable segment, and Serviceable
Obtainable Market (SOM) to establish a realistic target market for GERAK.

The business model is structured to generate sustainable revenue, with a
Break Even Point (BEP) analysis serving as an indicator of the business’s
profitability. With a clear growth strategy and intuitive UI/UX implementation,
GERAK aims to make it easier for the public to lead a healthy life while also driving
significant growth in this sector.

Keywords: digital application, sports, healthy food, healthy lifestyle, online
ordering.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tren dalam dunia olahraga telah mengalami peningkatan yang signifikan
dalam beberapa tahun terakhir. Pasca pandemi, masyarakat mulai semakin
menyadari pentingnya menjaga kesehatan dan kualitas tubuh mereka. Berdasarkan
data dari tren pencarian Google, terlihat bahwa pencarian terkait olahraga dan
kesehatan, termasuk istilah-istilah di bidang ini, menunjukkan lonjakan yang cukup
pesat terutama pada periode 2020 hingga 2024 [1]. Kesadaran ini mendorong
banyak individu untuk lebih aktif dan mencari informasi yang berkaitan dengan

kebugaran dan gaya hidup sehat.

Peningkatan ini juga diiringi dengan semakin tingginya literasi masyarakat
terhadap kesehatan, yang terlihat dari popularitas situs dan website yang
menyediakan informasi kesehatan. Tidak hanya itu, jumlah unduhan aplikasi
kebugaran dan kesehatan juga mengalami lonjakan yang signifikan [2]. Aplikasi-
aplikasi ini semakin menjadi pilihan utama masyarakat untuk mendapatkan
informasi kesehatan, memantau kebugaran tubuh, dan mengadopsi gaya hidup yang
lebih sehat. Hal ini mencerminkan transformasi digital yang terjadi di sektor
kesehatan, di mana akses informasi dan layanan kesehatan kini lebih mudah diakses

melalui perangkat digital.

Namun demikian, peningkatan minat terhadap kebugaran ini tidak
sepenuhnya diikuti oleh perubahan gaya hidup yang lebih sehat. Di era modern ini,
banyak orang menghabiskan waktu yang cukup lama di depan gadget dan laptop,
baik untuk keperluan pekerjaan maupun sekadar bersantai. Kebiasaan ini, ditambah
dengan gaya hidup yang serba instan seperti memesan makanan, barang, dan
layanan transportasi secara online, telah menyebabkan berkurangnya aktivitas fisik
yang esensial untuk kesehatan tubuh. Kondisi ini semakin diperparah dengan data

yang menunjukkan bahwa tingkat kebugaran masyarakat masih rendah.



Berdasarkan laporan nasional sport development 2021, sebagian besar masyarakat
berada dalam kategori kebugaran yang kurang, dengan hanya sebagian kecil yang

mencapai tingkat kebugaran yang baik [3].

Ungeul [l 243%
Baik Sckali [ 3.43%
Baik [ 5.03%
Sedang || 12.30%

0.00% 10.00% 20.00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

Gambar 1.1 Statistik kebugaran masyarakat indonesia menurut laporan nasional SDI 2021.

Banyak masyarakat menghadapi kesulitan dalam mencari fasilitas olahraga
yang tepat untuk kebutuhan mereka. Padahal informasi mengenai fasilitas sangat
penting bagi masyarakat [4]. Pengguna seringkali harus mengunjungi gym atau
pusat kebugaran secara langsung untuk mengevaluasi fasilitas yang ditawarkan,
yang memakan waktu dan biaya. Informasi yang tersedia secara online pun
seringkali tidak lengkap atau kurang jelas, detail penting seperti lokasi, harga,
fasilitas yang bisa membantu proses memilih tempat olahraga [5]. Sehingga proses
pencarian menjadi lebih rumit. Tantangan ini menghambat masyarakat yang ingin
menjalani gaya hidup sehat tanpa kesulitan dalam menemukan tempat yang sesuai

dengan preferensi mereka.

Pemilik fasilitas kebugaran dan bisnis makanan sehat menghadapi
tantangan besar dalam meningkatkan visibilitas dan menjangkau lebih banyak

pelanggan. Banyak fasilitas olahraga mengalami kesulitan menarik pengunjung,



mempertahankan loyalitas pengguna, dan mengubah pengunjung sesekali menjadi

anggota tetap [6].

Masalah yang dihadapi beberapa fasilitas kebugaran, hasil menunjukkan
bahwa mayoritas pengguna bukan merupakan member tetap, dan frekuensi
kedatangan mereka mayoritas sangat rendah hanya beberapa kali setahun atau
sebulan [6]. Situasi ini menjadi tantangan bagi pemilik fasilitas kebugaran dalam
membangun keanggotaan yang stabil, serta meningkatkan pendapatan melalui
langganan jangka panjang. Kurangnya loyalitas pengguna terhadap fasilitas juga
berdampak pada keterbatasan pertumbuhan usaha dalam jangka waktu yang

panjang.

Untuk mengatasi masalah-masalah tersebut, GERAK hadir sebagai solusi
yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan baik dari sisi pengguna maupun
pemilik usaha. Platform ini membantu pemilik fasilitas kebugaran meningkatkan
visibilitas dan menarik lebih banyak pengguna untuk menjadi member tetap.
Melalui promosi yang tepat, program yang menarik, dan kemudahan akses,
GERAK mendorong keterlibatan dan loyalitas pengguna, sehingga membantu

meningkatkan pendapatan dan stabilitas bisnis kebugaran.

Di sisi pengguna, GERAK menyediakan informasi yang lengkap dan
transparan mengenai berbagai fasilitas olahraga, seperti jenis olahraga yang
ditawarkan, kelas, jadwal, dan biaya karena hal ini sangat berpengaruh dengan
keputusan pembelian ulang [7]. Dengan fitur pencarian yang mudah digunakan,
pengguna dapat menemukan fasilitas yang paling sesuai dengan kebutuhan mereka
tanpa harus datang langsung ke lokasi. Selain itu, GERAK juga menawarkan
layanan pemesanan makanan sehat yang dirancang untuk mendukung program diet

dan nutrisi pengguna.

GERAK juga memberikan manfaat besar bagi pemilik usaha di bidang
olahraga dan makanan sehat. Dengan meningkatkan visibilitas usaha mereka di
platform digital, pemilik fasilitas olahraga, kelas olahraga, dan bisnis makanan

sehat dapat menjangkau lebih banyak pelanggan potensial. Platform ini



mempermudah pengelolaan usaha, transaksi, dan promosi secara efisien, sehingga
operasional bisnis dapat berjalan lebih lancar dan efektif. Dengan solusi yang
ditawarkan, GERAK diharapkan mampu mendorong pertumbuhan sektor

kebugaran dan kesehatan di era digital ini.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka masalah yang didapat adalah sebagai

berikut :

1. Bagaimana aplikasi GERAK dapat mempermudah masyarakat menemukan dan
memesan fasilitas olahraga serta makanan sehat yang sesuai dengan kebutuhan
dan preferensi personal mereka?

2. Bagaimana aplikasi GERAK dapat membantu pemilik fasilitas olahraga dan
penyedia makanan sehat dalam meningkatkan visibilitas, menjangkau pelanggan
yang relevan, dan membangun loyalitas pelanggan di tengah persaingan pasar

yang ketat?

1.3 Batasan Masalah

Perancangan Bisnis GERAK (aplikasi pemesanan online fasilitas olahraga
dan makanan sehat) dibatasi oleh hal-hal berikut :
1. Rancangan ini terbatas pada pengembangan bisnis aplikasi mobile, bukan
platform berbasis web murni atau perangkat keras.
2. Fokus pada wilayah Pulau Jawa, dengan potensi ekspansi di masa mendatang.

3. Implementasi hanya sampai tahap perancangan tahap awal aplikasi GERAK.
1.4 Tujuan
Tujuan dari rancangan bisnis ini adalah:

1. Merancang dan mengembangkan aplikasi mobile GERAK sebagai platform

terintegrasi untuk pemesanan fasilitas olahraga dan makanan sehat.



2. Memfasilitasi pengguna untuk menemukan, mempersonalisasi, dan memesan
layanan olahraga serta makanan sehat sesuai minat dan kebutuhan mereka
dengan informasi yang transparan.

3. Membantu pemilik fasilitas olahraga dan penyedia makanan sehat dalam
mengelola bisnis mereka secara efisien, meningkatkan visibilitas, dan
mendapatkan segmentasi pelanggan yang relevan untuk membangun loyalitas
jangka panjang.

4. Melakukan analisis pasar, kompetitor, strategi, dan proyeksi keuangan untuk

membuktikan kelayakan dan potensi pertumbuhan bisnis GERAK.

1.5 Manfaat

Manfaat yang diharapkan dari rancangan bisnis ini adalah :

1. Membantu menguji kelayakan dan potensi ide GERAK dari berbagai sudut
pandang (pasar, keuangan, operasional), memastikan konsepnya solid sebelum
implementasi penuh.

2. Menyediakan gambaran dan kerangka kerja yang terstruktur untuk
pengembangan produk, strategi pemasaran, dan operasional bisnis ke arah tujuan
yang jelas.

3. Sebagai dokumen komprehensif untuk meyakinkan investor, calon mitra, dan
anggota tim tentang potensi, strategi, dan kelayakan finansial GERAK,

mempermudah penggalangan dana atau kolaborasi.



BABV

KESIMPULAN
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penyusunan Perencanaan Bisnis GERAK, aplikasi
pemesanan online yang dirancang khusus untuk memfasilitasi akses terhadap
olahraga dan makanan sehat, dapat disimpulkan bahwa GERAK menjadi solusi
efektif atas sejumlah tantangan yang dihadapi masyarakat. Salah satu tantangan
utama adalah kesulitan dalam menemukan fasilitas olahraga yang sesuai, produk
makanan sehat yang terpercaya, serta informasi akurat terkait fasilitas dan layanan
tertentu. Melalui fitur-fitur yang tersedia, GERAK memberikan solusi dengan
menyediakan detail informasi yang lebih rinci dan terstruktur. Hal ini
memungkinkan pengguna untuk memilih produk layanan tanpa harus mengunjungi
lokasi secara langsung, sehingga waktu dan tenaga mereka dapat dihemat secara
signifikan. Dengan akses yang mudah, pengguna dapat membuat keputusan yang

lebih cepat dan tepat dalam mendukung gaya hidup sehat mereka.

Selain memberikan manfaat besar bagi pengguna, GERAK juga dirancang
untuk menjadi sebuah ekosistem strategis bagi para pemilik fasilitas olahraga,
penyelenggara kelas, dan penyedia makanan sehat. Aplikasi ini dapat membantu
memperbesar peluang untuk meningkatkan visibilitas layanan mereka, menjangkau
konsumen yang lebih luas, dan pada akhirnya, meningkatkan pendapatan. Melalui
ekosistem digital ini, pemilik akan mendapatkan pengguna dari produk layanan
mereka dengan lebih baik dan sesuai, karena fitur GERAK yang dirancang
membuat para pengguna benar benar mendapatkan layanan yang sesuai dengan
tujuan dan kebutuhan mereka, Sehingga kesempatan mereka mendapatkan

pelanggan tetap dan jangka panjang akan semakin besar.

GERAK melalui pendekatannya yang holistik, tidak hanya membantu
pengguna dalam memenuhi kebutuhan gaya hidup sehat, tetapi juga menjadi

platform yang memperkuat pertumbuhan bisnis di sektor olahraga dan makanan
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sehat. Dengan konsep ini, GERAK memiliki potensi untuk menjadi penggerak
dalam membangun ekosistem gaya hidup sehat yang lebih efisien, inklusif, dan

berkelanjutan di masa depan.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil perencanaan bisnis yang telah dibuat, maka ada beberapa

saran yang bisa dilakukan untuk kedepannya :

1. Mengembangkan bisnis GERAK sesuai kondisi yang ada, baik itu dari segi
industri, ekonomi, maupun segmen pengguna, ini agar selalu relevan dan
bertahan selama periode yang lama.

2. Pada pengembangan selanjutnya, harapan penulis bisa menerapkan seluruh
tahap bisnis yang sudah direncanakan, dengan dibarengi inovasi atau perbaikan

sesuai feedback dan masalah yang mungkin dialami pengguna di masa depan.
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