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Abstrak 

Perkembangan bisnis usaha dan pemasaran yang semakin global menjadikan tingkat persaingan bisnis semakin 

meningkat, salah satunya persaingan bisnis pada penyewaan lapangan futsal sehingga para pelaku bisnis usaha 

sebaiknya melakukan inovasi bisnis. Kegiatan bisnis yang terjadi pada Kharisma Futsal memiliki potensi untuk 

dikembangkan dengan merancang dan menciptakan ide bisnis. Penelitian ini bertujuan untuk membangun Inovasi 

Model Bisnis berbasis Business Model Triangle dengan implementasi Design Thinking pada Kharisma Futsal. Metode 

penelitian adalah analisa deskriptif kualitatif dengan ditunjang oleh pendekatan Design Thinking. Dari hasil analisa 

Design Thinking, informan pengguna menginginkan rancangan bisnis model saat ini, serta bisnis model usulan untuk 

menghadapi persaingan yang sedang terjadi. Peneliti juga menjabarkan Inovasi Model Bisnis dengan melakukan 

perbaikan elemen - elemen bisnis model yang peneliti rasa butuh diperbaiki. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

model bisnis saat ini memerlukan inovasi, terutama pada aspek nilai yang ditawarkan kepada pelanggan. Model bisnis 

alternatif yang diusulkan meliputi penerapan fitur reservasi online, program keanggotaan, dan layanan sewa 

perlengkapan futsal. Pengujian melalui prototipe menunjukkan respon positif dari pengguna, terutama dalam 

peningkatan aksesibilitas dan loyalitas pelanggan. 

 

Kata Kunci-design thinking, inovasi model bisnis, business model triangle. 

 

Abstract 

The increasingly global development of business and marketing means that the level of business competition is 

increasing, one of which is business competition in futsal field rental so that business people should carry out business 

innovations. The business activities that occur at Kharisma Futsal have the potential to be developed by designing 

and creating business ideas. This research aims to build a Business Model Innovation based on the Business Model 

Triangle by implementing Design Thinking in Kharisma Futsal. The research method is qualitative descriptive 

analysis supported by the Design Thinking approach. From the results of Design Thinking analysis, user informants 

want the current business model design, as well as proposed business models to face current competition. Researchers 

also describe Business Model Innovation by improving business model elements that researchers feel need to be 

improved. The research results show that current business models require innovation, especially in the aspect of value 

offered to customers. The proposed alternative business model includes implementing an online reservation feature, 

a membership program, and a futsal equipment rental service. Testing through the prototype showed a positive 

response from users, especially in increasing accessibility and customer loyalty. 
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I. PENDAHULUAN  



 

 

Perkembangan industri futsal di Kota Cirebon menunjukkan tren yang semakin berkembang pesat, seiring dengan 

bertambahnya jumlah lapangan futsal yang tersedia. Data dari Badan Pusat Statistik (BPS) mencatatkan bahwa pada 

tahun 2018, jumlah lapangan futsal di Kota Cirebon hanya sebanyak 11 lapangan, namun pada tahun 2024 jumlahnya 

meningkat menjadi 25 lapangan, mencerminkan pertumbuhan yang signifikan sebesar 127% dalam waktu enam tahun. 

Fenomena ini menunjukkan adanya peningkatan daya saing di antara penyedia lapangan futsal, yang turut 

memengaruhi dinamika pasar penyewaan lapangan futsal di daerah ini. 

 

Tabel 1.1 Jumlah lapangan futsal di Kota Cirebon 

Kota Jumlah Tahun 

Kota Cirebon 11 2018 

Kota Cirebon 25 2024 

Sumber:  Badan pusat statistik, (2018) & Google Maps (2024) 

 

Kharisma Futsal adalah salah satu penyedia lapangan futsal yang cukup dikenal di Kota Cirebon dan telah 

beroperasi sejak tahun 2007. Dengan fasilitas yang memadai, seperti lapangan futsal yang sesuai dengan standar 

nasional, ruang tunggu yang nyaman, kantin, serta area parkir yang luas, Kharisma Futsal seharusnya dapat 

mempertahankan daya tarik bagi pelanggan. 

Penurunan pendapatan ini semakin terasa selama periode 2020, yang turut dipengaruhi oleh pandemi COVID-19. 

Selain itu, banyaknya penyedia lapangan futsal baru yang bermunculan dengan menawarkan fasilitas dan layanan 

inovatif juga menjadi faktor yang memperburuk kondisi ini. Oleh karena itu, untuk dapat bertahan dan berkembang, 

Kharisma Futsal perlu melakukan perubahan yang signifikan pada model bisnis yang ada. 

 
Gambar 1.3 Data Penjualan Kharisma Futsal 

Sumber: Data Perusahaan, (2024) 

 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang inovasi model bisnis berbasis Business Model Triangle dengan 

pendekatan Design Thinking. Design Thinking adalah pendekatan inovatif yang berfokus pada pemahaman mendalam 

terhadap kebutuhan pengguna (Kelley & Brown, 2018).  

Dalam konteks penelitian ini, pendekatan Design Thinking digunakan untuk mengeksplorasi masalah yang 

dihadapi Kharisma Futsal dalam hal loyalitas pelanggan dan daya saing. Salah satu alat yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Business Model Triangle, yang berfungsi untuk menganalisis dan menyusun model bisnis yang 

lebih relevan dengan kebutuhan pelanggan dan tuntutan pasar. Business Model Triangle mengidentifikasi empat 

elemen utama dalam model bisnis, yaitu segmen pelanggan, proposisi nilai, rantai nilai, dan model pendapatan 

(Gassmann & Frankenberger, 2014). 

Seiring dengan meningkatnya jumlah pesaing dan kebutuhan akan inovasi yang lebih berkelanjutan, Kharisma 

Futsal perlu melakukan perubahan dalam strategi bisnisnya. Penelitian ini bertujuan untuk merancang model bisnis 

baru yang lebih adaptif dan berfokus pada pemenuhan kebutuhan pelanggan, dengan memanfaatkan pendekatan 

Design Thinking dan Business Model Triangle sebagai alat bantu dalam merumuskan solusi yang efektif. 



 

 

 

II. TINJAUAN LITERATUR 

Kewirausahaan merupakan kemampuan melihat dan meninjau peluang bisnis serta kemampuan dalam 

mengoptimalkan sumber daya dan mengambil tindakan dan risiko dalam rangka mencapai bisnis yang sukses. Seorang 

wirausahawan dituntut untuk dapat melihat peluang pasar, menciptakan produk atau layanan yang inovatif dan 

bermanfaat bagi masyarakat, serta dapat beradaptasi dengan lingkungan bisnis yang bersifat dinamis (Mahardika & 

Siswoyo, 2021).  

Model bisnis adalah suatu model yang menjelaskan mengenai cara suatu bisnis atau perusahaan dalam 

mendapatkan atau mencapai keuntungan dan menentukan siapa pelanggan pada bisnis tersebut (Putri & Utama, 2017) 

Model bisnis sebagai konsep berbeda dengan strategi, Model bisnis mengacu pada logika perusahaan melalui operasi 

dan menciptakan nilai bagi para pemangku kepentingan, Sedangkan strategi mengacu pada pilihan dalam model bisnis 

dimana perusahaan bersaing dipasar (Hernama & Utomo, 2010). Hal tersebut sesuai bahwa dalam perancangan. 

Design thinking merupakan sebuah desain metodologi ataupun proses yang memberikan sebuah solusi 

menggunakan pendekatan human - centered untuk menyelesaikan sebuah masalah dengan cara berinovasi dengan 

memikirkan keinginan atau kebutuhan, kelayakan teknologi, dan kelayakan secara ekonomi atau bisnis (Kelley & 

Brown, 2018). Design Thinking adalah sebuah metode pemecahan masalah yang berpedoman pada solusi yang 

memiliki fokus terhadap pengalaman pengguna yang bersifat iterative (Haryuda et al., 2021).  

Empathize merupakan aktivitas yang digunakan untuk memahami cara seseorang melakukan sesuatu, mengapa 

mereka melakukan hal tersebut, kebutuhan fisik dan emosional apa yang mereka rasakan, cara berpikir mereka, dan 

apa yang berarti bagi mereka. Penerapan metode sistematis untuk memahami kebutuhan pelanggan telah terbukti 

efektif dalam menyusun inovasi yang relevan dengan pasar, terutama di sektor usaha kecil dan menengah (Alamsyah 

et al., 2019) . Pada tahap ini seseorang akan banyak bersinggungan dengan users. Tujuan empathize yaitu untuk 

memahami pengalaman, emosi, dan situasi pengguna dengan menempatkan diri sebagai pengguna sehingga hal ini 

dapat memberikan mindset tentang apa yang pengguna butuhkan (Commar, 2008). define merupakan tahapan dimana 

peneliti harus merumuskan problem statement mengenai kendala yang dialami pengguna dan dapat memahami 

masalah sebagai dasar dari pengembangan produk (Darmawan et al., 2022).  

Triangle Business Model didefinisikan melalui siapa pelanggannya, apa yang ditawarkan dan bagaimana 

proposisi nilai, serta pendapatan, diciptakan. Invasi Model Bisnis terjadi ketika setidaknya dua dari empat yang disebut 

dimensi ini berubah (Gassman & Frankenberger, 2014). Konsep mereka yang terdiri dari customer (segment), value 

proposition, value chain dan revenue model diilustrasikan dalam apa yang mereka sebut “Business Model Triangle” 

karena pengoptimalan dari salah satu titik sudut secara otomatis meminta adopsi dari dua titik sudut lainnya. Empat 

pertanyaan yang disediakan dalam gambar di bawah ini dan perincian empat dimensi membuat Bisnis Model dapat 

dipahami dan menjadi dasar untuk untuk berinovasi (Gassman & Frankenberger, 2014) 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif untuk memberikan gambaran mendalam mengenai 

pengembangan model bisnis Kharisma Futsal. Pendekatan kualitatif lebih mengutamakan pemahaman yang mendalam 

terhadap suatu fenomena, yang dalam hal ini adalah inovasi model bisnis dengan menggunakan Design Thinking. 

Metode ini cocok karena penelitian bertujuan untuk menggali dan menganalisis masalah yang dihadapi oleh Kharisma 

Futsal dan menawarkan solusi berbasis pada kebutuhan pelanggan dan perubahan pasar. 

Desain penelitian yang digunakan adalah studi kasus tunggal. Metode ini dipilih karena penelitian difokuskan 

pada satu objek yang spesifik, yaitu Kharisma Futsal. Dengan pendekatan studi kasus, peneliti dapat menggali 

informasi secara mendalam tentang dinamika yang terjadi dalam satu entitas bisnis, yaitu Kharisma Futsal. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking untuk mengembangkan solusi yang berpusat pada 

pelanggan. Design Thinking terdiri dari lima tahapan utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Proses 

ini dimulai dengan pemahaman yang mendalam tentang masalah yang dihadapi oleh pelanggan dan mengarah pada 

pengembangan solusi yang inovatif dan tepat sasaran. 

Pada tahap Empathize, peneliti melakukan wawancara semi-terstruktur dengan pelanggan Kharisma Futsal. 

Wawancara ini bertujuan untuk menggali pengalaman pelanggan dalam menggunakan layanan yang disediakan, serta 

mengidentifikasi masalah yang mereka hadapi.  



 

 

Tahap berikutnya adalah Define, di mana peneliti menganalisis data yang telah dikumpulkan untuk merumuskan 

masalah inti yang harus diselesaikan. Dengan data yang ada, peneliti dapat menyusun sebuah pernyataan masalah 

yang jelas, yang nantinya akan menjadi dasar dalam pengembangan solusi. 

Pada tahap Ideate, peneliti mengembangkan berbagai ide yang dapat mengatasi masalah yang telah didefinisikan 

pada tahap sebelumnya. Sesi brainstorming dilakukan dengan pihak internal Kharisma Futsal dan beberapa pelanggan 

untuk menghasilkan ide-ide inovatif yang dapat dijadikan alternatif solusi. 

Di tahap Prototype, peneliti merancang model bisnis atau solusi yang dapat diuji melalui prototipe. Prototipe ini 

akan diuji kepada pengguna untuk melihat respons mereka terhadap ide yang telah dikembangkan. Terakhir, pada 

tahap Test, prototipe diuji kepada pelanggan untuk mendapatkan umpan balik yang dapat digunakan untuk 

memperbaiki dan menyempurnakan solusi yang ada. 

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara semi-terstruktur dengan pemilik dan pelanggan Kharisma 

Futsal. Selain itu, observasi dilakukan untuk melihat secara langsung interaksi antara pelanggan dan layanan yang 

diberikan. Pengumpulan data ini bertujuan untuk memahami secara lebih mendalam tentang kebutuhan dan 

pengalaman pelanggan serta untuk mengetahui sejauh mana model bisnis yang ada dapat memenuhi kebutuhan 

tersebut. 

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis tematik, di mana peneliti mengidentifikasi tema-tema utama 

yang muncul dari wawancara dan observasi. Data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk mendapatkan 

pemahaman yang lebih mendalam tentang masalah yang dihadapi, serta untuk menemukan solusi yang dapat 

diterapkan. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan model bisnis baru bagi usaha Kharisma Futsal. Penelitian ini juga 

melibatkan laki-laki yang ditujukan sebagai narasumber dan responden untuk mendapatkan pandangan dari mereka 

sebagai pengguna, dengan melakukan wawancara semi - terstruktur kepada setiap narasumber yang berjumlah 12 

responden. Proses wawancara ini dilakukan selama tiga hari untuk pengambilan data dengan bertemu langsung dengan 

responden. Berikut merupakan Karakteristik narasumber pada penelitian ini: 

 

Tabel 4.1 Karakteristik Responden 

No Nama Jenis Kelamin Asal Status Usia Kode 

1. Funi Perempuan Cirebon Pengelola Kharisma 

Futsal  

42 Tahun N1 

2. Aqmal Laki-laki Cirebon Mahasiswa S1 & 

anggota tim futsal 

sekolah 

22 Tahun N2 

3. Sulthan Laki-laki Cirebon Siswa SMA & 

anggota tim futsal 

sekolah 

17 Tahun N3 

4. Rafi Laki-laki Cirebon Mahasiswa S1 & 

anggota tim futsal 

sekolah 

22 Tahun N4 

5 Adri Laki-laki Cirebon Wiraswasta & 

anggota tim futsal 

perusahaan 

23 Tahun N5 

6. Reza Laki-laki Cirebon Siswa SMA & 

Penggemar futsal 

rekreasional 

16 Tahun N6 

7. Arif Laki-laki Cirebon Mahasiswa S1 & 

Penggemar futsal 

rekreasional 

23 Tahun N7 

8. Fauzi Laki - Laki Cirebon Wiraswasta & 

anggota tim futsal 

23 Tahun N8 



 

 

No Nama Jenis Kelamin Asal Status Usia Kode 

perusahaan 

9. Kreshna Laki - Laki Cirebon Wiraswasta & 

anggota tim futsal 

perusahaan 

22 Tahun N9 

10. Izzata Laki - Laki Cirebon Mahasiswa S1 & 

Penggemar futsal 

rekreasional 

23 Tahun N10 

11. Ahmad Laki-laki Cirebon Pengelola Tempat 

futsal lain/expert 

 N11 

Sumber: Data diolah peneliti, (2024)) 

 

A. Emphaty 

Empathy merupakan langkah pengamatan terhadap kebutuhan atau keinginan pengguna, dengan cara melakukan 

wawancara pengguna untuk mengembangkan empati. Memahami konsumen sebagai target penyewa lapangan futsal, 

preferensi dari konsumen, dan kesulitan yang dihadapi konsumen saat ini (Brown, 2009). Berdasarkan hasil yang 

didapat dari analisis empathy, disimpulkan bahwa pengguna ingin Kharisma futsal ditingkatkan fasilitas lapangannya, 

diperbaiki proses pemesannya, diadakannya program diskon atau promo khusus. 

 

B. Define 

Proses define ini dilakukan setelah mengetahui permasalahan yang dialami dengan pengguna dan sesuai dengan 

kebutuhannya, yang telah dilakukan pada proses sebelumnya yaitu emphatize. Hasil dari proses empati tersebut 

kemudian dianalisis untuk menemukan/mengidentifikasi fokus permasalahan yang dihadapi oleh pengguna (Aprilian, 

2022). Proses ini juga akan membantu dalam mengumpulkan ide-ide untuk membuat usulan inovasi model bisnis baru 

yang memungkinkan dapat menyelesaikan masalah yang dialami oleh pengguna dan membantu Kharisma futsal untuk 

meningkatkan penjualan. Proses pendefinisian masalah dilakukan dengan melakukan identifikasi masalah yang 

berdasarkan pada teknik point of view yang dirujuk dari hasil pemahaman yang sudah dilakukan pada bagian 

emphatize (Dam & Teo, 2022) 

 

1. Analisis Outer Model 

Tabel 4.5 Point of view 

Permasalahan Kebutuhan 

Pengguna merasa harga sewa di Kharisma futsal 

cukup mahal jika dibandingkan dengan 

kompetitor 

Dibutuhkan promo atau diskon seperti harga 

special berlangganan 

Pengguna merasa proses reservasi lapangan di 

Kharisma futsal kurang baik 

Dibutuhkan admin khusus reservasi, fitur balas 

otomatis di whatsaapp, website, atau aplikasi 

Pengguna merasa fasilitas di Kharisma futsal 

sudah ketinggalan zaman 

Dibutuhkan renovasi atau upgrade untuk lapangan 

dan Gedung di Kharisma futsal 

Sumber: Data diolah peneliti, (2024) 

 
Selanjutnya, akan menggunakan alat How Might We. Alat ini diperlukan supaya dapat berpikir lebih terbuka dan 

inovatif. How menunjukkan bahwa kita belum mempunyai jawaban, Might menekankan bahwa solusi yang ditemukan 

merupakan salah satu solusi yang tepat, dan We menandakan bahwa ide solusi ini merupakan hasil dari kolaborasi. 

Berikut merupakan Tabel dari How Might We. 

 

2. Analisis Inner Model 

Tabel 4.6 How might we 

Permasalahan How Might We 

Pengguna merasa harga sewa di Kharisma 

futsal cukup mahal jika dibandingkan dengan 

Bagaimana kita bisa menyesuaikan strategi 

harga agar lebih kompetitif tetapi tetap 



 

 

Permasalahan How Might We 

kompetitor menjaga kualitas? 

Pengguna merasa proses reservasi lapangan di 

Kharisma futsal kurang baik 

Bagaimana kita bisa meningkatkan proses 

reservasi agar lebih ramah pengguna dan 

efisien? 

Pengguna merasa fasilitas di Kharaisma futsal 

sudah ketinggalan zaman 

Bagaimana kita bisa memodernisasi fasilitas 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna 

secara keseluruhan? 

Sumber: Data diolah peneliti, (2024) 

 
C. Ideate 

Tahap selanjutnya adalah ideate, yaitu merupakan tahap ketiga dalam proses Design Thinking. Pada tahap Ideate, 

fokus utama adalah mengembangkan ide-ide kreatif untuk memecahkan masalah yang dihadapi Kharisma Futsal serta 

menciptakan model bisnis yang inovatif. Pendekatan Design Thinking telah terbukti menjadi alat yang efektif untuk 

inovasi bisnis di berbagai industri, terutama dalam mengatasi masalah-masalah kompleks dengan mengutamakan 

perspektif pelanggan (Brown, 2009). Melalui tahap ini, solusi inovatif yang relevan dengan kebutuhan pelanggan dan 

peluang pasar telah dieksplorasi. Dua model bisnis alternatif dipilih dari 50 model bisnis yang diperkenalkan oleh 

Gassman & Frankenberger, (2014), yaitu Freemium Model dan Rent Instead of Buy Model. 

Freemium Model merupakan salah satu strategi bisnis di mana layanan dasar diberikan secara gratis, tetapi fitur 

premium yang lebih lengkap dikenakan biaya. Freemium memungkinkan Kharisma Futsal untuk menjangkau lebih 

banyak pelanggan sekaligus mendorong mereka menuju layanan premium yang lebih bernilai, dengan begitu 

memperluas pangsa pasar dan meningkatkan loyalitas pelanggan (Liu et al., 2014). Model Bisnis Alternatif yang kedua 

yaitu Rent Instead of Buy Model, Rent Instead of Buy Model adalah pendekatan bisnis yang fokus pada penyewaan 

layanan atau produk daripada menjualnya langsung. Rent Instead of Buy Model menawarkan peluang untuk 

memperluas akses bagi berbagai segmen pelanggan, khususnya pelanggan kasual yang mungkin tidak ingin 

melakukan pembelian produk atau layanan secara langsung. Hal ini juga memperkuat hubungan pelanggan jangka 

panjang melalui paket langganan yang fleksibel (Parker et al., 2016). 

 

D. Prototype 

Pada tahap prototyping ini, dua model bisnis alternatif dikembangkan untuk memberikan gambaran solusi yang 

inovatif dan sesuai dengan kebutuhan pasar dalam bisnis Kharisma Futsal. Melalui penerapan pendekatan Design 

Thinking, kedua model bisnis ini bertujuan untuk memperluas jangkauan pasar, meningkatkan penggunaan fasilitas, 

dan mengoptimalkan pendapatan dari layanan lapangan futsal. 

Penerapan Freemium Model di Kharisma Futsal dapat membantu menarik lebih banyak pelanggan potensial, 

khususnya yang masih ragu atau belum pernah mencoba futsal sebelumnya. Dengan memberi mereka kesempatan 

untuk mencoba fasilitas secara gratis, Kharisma Futsal dapat mengurangi hambatan biaya dan meningkatkan jumlah 

pengguna yang lebih luas.  

Freemium juga memberikan kesempatan untuk meningkatkan loyalitas pelanggan. Menurut  Pujol (2010), 

meskipun hanya sebagian kecil dari pengguna gratis yang akan beralih ke pengguna berbayar (sekitar 2-5%), model 

ini dapat meningkatkan visibilitas merek dan memperkuat posisi pasar dalam jangka panjang. Di Kharisma Futsal, 

pelanggan yang sebelumnya menggunakan layanan gratis dapat tertarik untuk mendaftar paket premium dengan 

fasilitas yang lebih lengkap, seperti lapangan yang lebih eksklusif atau diskon untuk acara khusus 

 



 

 

 
Gambar 4.4 Paper Freemium Model 

Sumber: Data olahan Peneliti, (2024) 

 
Penerapan model Rent Instead of Buy Model memberikan keuntungan bagi pelanggan yang tidak ingin terikat 

dengan kontrak jangka panjang atau biaya keanggotaan yang tinggi. Tussyadiah (2017) mencatat bahwa model sewa 

seperti ini sangat populer dalam bisnis berbagi ekonomi, di mana pelanggan lebih memilih untuk membayar hanya 

untuk apa yang mereka gunakan, daripada membeli atau berkomitmen pada produk atau layanan yang jarang mereka 

gunakan. Untuk Kharisma Futsal, Rent Instead of Buy Model memungkinkan untuk meningkatkan frekuensi 

pemakaian fasilitas dari berbagai kelompok pelanggan tanpa harus menunggu pelanggan tetap atau anggota. 

Selain itu, model ini dapat membuka peluang bagi acara-acara khusus seperti turnamen futsal atau event 

perusahaan, di mana penyewaan lapangan per acara menjadi solusi yang sangat dibutuhkan. Ritter & Schanz (2019) 

juga mencatat bahwa sektor penyewaan semakin diminati karena memberikan akses fleksibel tanpa perlu 

mengeluarkan biaya besar di muka, yang sangat menguntungkan bagi pelanggan dengan budget terbatas atau 

kebutuhan jangka pendek. Dengan menawarkan paket sewa fleksibel, Kharisma Futsal dapat menarik berbagai segmen 

pelanggan, dari komunitas futsal, perusahaan, hingga event organizer yang membutuhkan lapangan futsal untuk acara 

mereka. 

 
Gambar 4.5 Paper Rent Instead of Buy Model 

Sumber: Data olahan Peneliti, (2024) 

 



 

 

E. Testing 

Tahap kelima yaitu testing, evaluasi dilakukan untuk menilai kelayakan dua alternatif model bisnis yang telah 

dirancang, yaitu Freemium Model dan Rent Instead of Buy Model, menggunakan kerangka Desirable, Viable, 

Feasible. Metode ini memungkinkan pengambilan keputusan berbasis data dengan mempertimbangkan daya tarik 

terhadap pelanggan, potensi kelayakan bisnis, dan kemudahan implementasi. Berdasarkan hasil uji coba dan teori 

pendukung, dapat disimpulkan bahwa model rent instead of buy tidak hanya memberikan keuntungan bagi konsumen 

melalui aksesibilitas dan efisiensi tetapi juga mendukung strategi bisnis yang lebih berkelanjutan dan adaptif. Oleh 

karena itu, model ini menjadi pilihan strategis untuk meningkatkan performa bisnis. 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai inovasi model bisnis pada Kharisma Futsal dengan menggunakan 

pendekatan Design Thinking, dapat disimpulkan bahwa pendekatan ini efektif dalam menghasilkan alternatif model 

bisnis yang inovatif. Dengan melalui tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing, penelitian ini berhasil 

mengidentifikasi kebutuhan pelanggan dari tiga segmen utama: pelajar dan mahasiswa, karyawan perusahaan, serta 

penggemar futsal rekreasional. Alternatif model bisnis seperti Freemium Model dan Rent Instead of Buy Model 

diusulkan untuk menjawab kebutuhan segmen tersebut, yang mencakup fleksibilitas layanan, kemudahan akses, dan 

insentif loyalitas pelanggan. Pendekatan ini menunjukkan bahwa Design Thinking dapat menghasilkan ide-ide inovatif 

yang relevan dengan dinamika pasar. 

Selain itu, bisnis model baru yang diusulkan menggunakan kerangka Triangle Model Business untuk 

meningkatkan daya saing Kharisma Futsal. Penyesuaian dilakukan pada elemen value proposition, revenue model, 

dan value chain, seperti pengintegrasian sistem reservasi online, program langganan untuk pelanggan tetap, dan 

kemitraan strategis dengan komunitas lokal. Bisnis model ini dirancang untuk menjawab tantangan internal, seperti 

fluktuasi pelanggan dan rendahnya loyalitas, serta untuk memberikan nilai tambah yang dapat bersaing di industri 

penyewaan lapangan futsal. Dengan inovasi ini, Kharisma Futsal diharapkan mampu mempertahankan pangsa pasar 

sekaligus meningkatkan pengalaman pelanggan secara keseluruhan. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis model bisnis yang telah dilakukan, berikut adalah saran implementasi 

yang dapat diterapkan Kharisma Futsal: 

1. Penyediaan Layanan Penyewaan Perlengkapan Futsal 

Kharisma Futsal disarankan untuk menyediakan layanan penyewaan perlengkapan futsal, seperti sepatu, 

pelindung lutut, dan bola yang dilakukan dengan kerja sama dengan took perlengkapan olahraga seperti 

Garudasport10 dan Rank sports Cirebon. Layanan ini mendukung model bisnis Rent Instead of Buy, yang menawarkan 

solusi ekonomis bagi pelanggan, terutama pemain yang bermain secara insidental atau tidak memiliki perlengkapan 

pribadi. 

 

2. Pengembangan Program Keanggotaan 

Diperlukan program keanggotaan (membership) dengan keuntungan khusus, seperti diskon penyewaan 

perlengkapan atau akses prioritas untuk pemesanan lapangan. Program ini dapat meningkatkan loyalitas pelanggan 

dan menciptakan hubungan jangka panjang. 

 

3. Kolaborasi melalui Memorandum of Agreement (MOA) 

Kharisma Futsal disarankan untuk menjalin kerja sama strategis dengan mitra lokal, seperti sekolah, komunitas 

futsal, atau toko perlengkapan olahraga seperti Garudasport10 dan Rank sports Cirebon. MOA dapat mencakup 

penawaran khusus untuk pelanggan mitra atau pengadaan perlengkapan bersama guna menekan biaya operasional. 

 

4. Optimalisasi Sistem Digital untuk Reservasi 

Untuk memenuhi kebutuhan pelanggan modern, pengembangan sistem reservasi online menjadi penting. Sistem 

ini mencakup fitur pemesanan lapangan, penyewaan perlengkapan, dan pembayaran digital. Langkah ini akan 

meningkatkan kenyamanan dan efisiensi layanan. 

 



 

 

5. Peningkatan Fasilitas Pendukung 

Dalam rangka memberikan pengalaman bermain yang lebih baik, Kharisma Futsal perlu meningkatkan fasilitas 

pendukung, seperti kebersihan ruang ganti, kenyamanan ruang tunggu, dan kualitas pencahayaan di lapangan. Hal ini 

bertujuan untuk menciptakan kepuasan pelanggan yang lebih tinggi. 

 

Dengan penerapan saran-saran ini, Kharisma Futsal diharapkan dapat mengoptimalkan model bisnis Rent Instead 

of Buy, meningkatkan kepuasan pelanggan, serta memperkuat posisinya dalam persaingan di industri penyewaan 

lapangan futsal. 
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