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Abstract

Digital technology advancement has spurred sports applications promoting healthy lifestyles, with fun run events gaining
popularity as community-based activities. However, participant registration and information management remain
challenging due to inadequate digital integration. This research designs the FunRun application's UI/UX using Design
Thinking's user-centered methodology through five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. Data
collection involved interviews and observations with prospective participants and organizers to identify user needs and
pain points. The outcome is an interactive Figma prototype featuring five core screens: home, registration, history, track
and digital certificate. Usability testing via System Usability Scale (SUS) with 15 respondents achieved an average score
of 87 ("Excellent" category), demonstrating Design Thinking's effectiveness in creating intuitive, efficient interfaces.
FunRun improved registration efficiency by 50% and reduced data input errors by 73%. These findings validate user-
centered design's impact on sports applications, serving as a reference for future digital solutions prioritizing user
experience.
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Abstrak

Perkembangan teknologi digital memunculkan aplikasi olahraga yang mendukung gaya hidup sehat, dengan fun run
sebagai kegiatan komunitas populer. Namun, pendaftaran peserta dan pengelolaan informasi masih terkendala minimnya
integrasi digital. Penelitian ini merancang UI/UX aplikasi FunRun menggunakan metode Design Thinking melalui
tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Pengumpulan data dilakukan via wawancara dan observasi
terhadap calon peserta serta panitia untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna. Hasilnya adalah prototipe interaktif
berbasis Figma dengan lima layar utama: beranda, pendaftaran, History, Track, dan sertifikat digital. Pengujian usability
menggunakan System Usability Scale (SUS) terhadap 15 responden mencapai skor rata-rata 87 (kategori "Excellent"),
membuktikan efektivitas Design Thinking dalam menciptakan antarmuka intuitif dan efisien. Aplikasi FunRun
meningkatkan efisiensi pendaftaran 50% dan mengurangi kesalahan input data 73%. Penelitian ini menjadi referensi
pengembangan aplikasi olahraga berbasis pengalaman pengguna.

Kata Kunci: UI/UX, Design Thinking, FunRun, Usability Testing, Aplikasi Olahraga

A. PENDAHULUAN pengguna (user experience) saat berinteraksi dengan sistem
digital yang digunakan.

Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak
besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk pada

sektor olahraga dan rekreasi. Kegiatan fun run sebagai

Sebagian besar sistem pendaftaran event lari yang ada saat
ini masih bersifat konvensional atau memiliki tampilan

bentuk olahraga berbasis komunitas kini semakin populer
di kalangan masyarakat urban karena tidak hanya
mendorong gaya hidup sehat, tetapi juga menjadi sarana
interaksi sosial dan promosi kegiatan positif di masyarakat.
Namun, di balik meningkatnya antusiasme masyarakat
terhadap kegiatan ini, penyelenggara sering menghadapi
berbagai kendala dalam proses pendaftaran dan
manajemen acara, terutama pada aspek pengalaman

antarmuka yang kurang intuitif. Peserta sering mengalami
kesulitan dalam mengisi formulir, memahami alur
pendaftaran, atau menerima notifikasi terkait kegiatan.
Masalah-masalah tersebut mengindikasikan bahwa desain
antarmuka dan pengalaman pengguna belum sepenuhnya
memperhatikan aspek kemudahan, kejelasan informasi, dan
kepuasan pengguna. Kondisi ini menjadi tantangan penting
bagi pengembang sistem untuk menciptakan antarmuka
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yang lebih ramah, efisien, dan menyenangkan bagi
pengguna.

Sebagai respon terhadap permasalahan tersebut,
dikembangkan Aplikasi FunRun, yaitu platform digital
yang dirancang untuk mendukung penyelenggaraan acara
lari secara modern, terintegrasi, dan berbasis pengalaman
pengguna. Penelitian ini berfokus pada perancangan
antarmuka pengguna (UI/UX) aplikasi FunRun dengan
menggunakan metode Design Thinking. Pendekatan ini
dipilih karena mampu mengakomodasi kebutuhan
pengguna melalui proses iteratif yang melibatkan tahap
empathize, define, ideate, prototype, dan test, sehingga
hasil desain dapat lebih sesuai dengan perilaku dan harapan
pengguna sebenarnya.

Aplikasi FunRun akan dirancang dengan
mempertimbangkan aspek  visual, interaksi, dan
kenyamanan pengguna dalam melakukan aktivitas seperti
registrasi, pembayaran, pelacakan aktivitas lari, dan
pengunduhan sertifikat digital. Melalui pendekatan Design
Thinking, diharapkan antarmuka aplikasi dapat
memberikan pengalaman yang mudah, efisien, dan
menyenangkan, sekaligus mendukung penyelenggara
dalam memberikan layanan yang lebih profesional dan
modern.

Hasil yang diantisipasi dari penelitian ini mencakup:

1. Rancangan antarmuka pengguna (UI) aplikasi FunRun
berbasis prinsip user-centered design;

2. Prototipe interaktif aplikasi berbasis hasil pengujian
pengguna (usability testing);

3. Analisis tingkat kepuasan dan kemudahan
penggunaan dari hasil implementasi desain.

Dengan penelitian ini, diharapkan tercipta rancangan
antarmuka aplikasi FunRun yang tidak hanya fungsional
secara teknis, tetapi juga memberikan nilai tambah dalam
hal pengalaman pengguna dan citra digitalisasi kegiatan
olahraga masyarakat.

B. PELAKSAAAN DAN METODE

Penelitian ini menerapkan pendekatan Design Thinking
sebagai metode utama untuk merancang antarmuka
pengguna (UI/UX) aplikasi FunRun. Pendekatan ini dipilih
karena  berfokus pada pengguna sebagai inti
pengembangan sistem (user-centered design), serta
mendukung proses yang berulang dan melibatkan
kolaborasi antara peneliti, pengguna, dan pengembang.

Metode Design Thinking terdiri dari lima tahap utama,
yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.
Setiap tahap memiliki peran spesifik dalam membentuk
solusi desain yang relevan dengan kebutuhan pengguna.
Pendekatan ini diadaptasi dari Stanford d.school (2020)
dan juga mengacu pada penelitian sebelumnya oleh

Iskandar (2025) yang menerapkan Design Thinking pada
konteks aplikasi olahraga digital berbasis mobile.

’@@@@

Gambar 1. Proses Design Tinking

Objek penelitian ini adalah Aplikasi FunRun, yaitu platform
digital yang digunakan untuk mendukung proses
pendaftaran dan partisipasi dalam kegiatan fun run berbasis
komunitas. Subjek penelitian terdiri dari dua kelompok
pengguna, vyaitu peserta event lari dan panitia
penyelenggara, yang memiliki peran berbeda dalam
penggunaan aplikasi.

Tahap Empathize (Memahami Pengguna)

Tahap awal ini bertujuan untuk memahami kebutuhan,

kebiasaan, dan permasalahan yang dialami pengguna dalam

mengikuti kegiatan fun run berbasis digital.

Pengumpulan data dilakukan melalui:

1. Wawancara semi-terstruktur terhadap 10 calon peserta
event lari dan 3 panitia penyelenggara kegiatan fun run
di wilayah Jabodetabek.

2. Observasi langsung terhadap proses pendaftaran dan
interaksi pengguna dengan sistem pendaftaran manual
sebelumnya.

Dari hasil pengamatan, ditemukan bahwa pengguna
menginginkan antarmuka aplikasi yang: Sederhana dan
mudah digunakan di perangkat seluler, Memiliki tampilan
yang menarik dan informatif, Menyediakan fitur
pendaftaran dan pembayaran yang cepat, serta Memberikan
umpan balik langsung seperti notifikasi dan sertifikat
digital. Tahap ini menghasilkan user persona yang
menggambarkan karakteristik dan kebutuhan pengguna
utama aplikasi.

Tahap Define (Menetapkan Permasalahan Desain)

Hasil dari tahap empathize kemudian dianalisis untuk

merumuskan permasalahan utama yang akan diselesaikan

melalui desain UI/UX. Beberapa permasalahan yang

diidentifikasi adalah:

1. Proses pendaftaran peserta masih manual
berpotensi terjadi kesalahan input,

2. Alur navigasi pada sistem yang ada belum jelas,

3. Tampilan antarmuka kurang menarik dan tidak
konsisten antar halaman,

4. Tidak ada indikator visual
pendaftaran dan pembayaran.

dan

mengenai  progres

Berdasarkan temuan tersebut, rumusan masalah utama
ditetapkan sebagai berikut:

Bagaimana merancang antarmuka pengguna (UI/UX)
aplikasi FunRun yang interaktif, mudah digunakan, dan
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mampu meningkatkan kepuasan serta efisiensi pengguna
dalam proses pendaftaran event lari berbasis digital?

Tahap Ideate (Pengembangan Konsep dan Ide Desain)
Tahap ini berfokus pada pengembangan ide dan rancangan
awal antarmuka berdasarkan hasil analisis permasalahan.
Kegiatan yang dilakukan meliputi:

1. Sesi brainstorming dengan tim pengembang dan calon
pengguna,

2. Pembuatan user flow diagram untuk menggambarkan
alur navigasi pengguna,

3. Pembuatan wireframe menggunakan Figma sebagai
rancangan awal tata letak (layout) halaman aplikasi,

4. Identifikasi elemen visual seperti warna, ikon, dan

tipografi yang sesuai dengan karakter pengguna
olahraga.
Hasil dari tahap ini adalah rancangan awal struktur
antarmuka yang terdiri dari halaman utama (home),
halaman pendaftaran (form register), halaman profil,
halaman pembayaran, history, serta halaman sertifikat
digital.

Tahap Prototype (Pembuatan Purwarupa Aplikasi)
Berdasarkan hasil ideation, tahap prototype dilakukan
untuk  menghasilkan  purwarupa interaktif yang
merepresentasikan rancangan antarmuka secara visual dan
fungsional. Purwarupa ini dibuat menggunakan Figma
dengan mempertimbangkan prinsip desain modern seperti
consistency, simplicity, visibility, dan feedback.
Komponen yang dirancang meliputi:

1. Halaman utama (Home): menampilkan informasi
event dan tombol pendaftaran,

2. Halaman E-Form: menampilkan formulir pendaftaran
peserta dan bukti pembayaran digital,

3. Halaman Track : Menampilkan Track tiap event

4. Halaman History: menampilkan riwayat event dan
status keikutsertaan,

5. Halaman  Sertifikat: memungkinkan  peserta

mengunduh sertifikat digital pasca kegiatan.
Kemudian, prototipe ini diuji secara terbatas pada
sekelompok pengguna untuk mendapatkan masukan awal
sebelum menjalankan evaluasi kegunaan.

Tahap Test (Pengujian dan Evaluasi Pengguna)

Tahap pengujian dilakukan dengan metode Usability
Testing untuk menilai efektivitas, efisiensi, dan kepuasan
pengguna terhadap desain antarmuka yang telah dibuat.
Sebanyak 15 responden (10 peserta dan 5 panitia)
dilibatkan dalam pengujian dengan skenario penggunaan
aplikasi meliputi proses login, pendaftaran, dan melihat
sertifikat. Instrumen yang digunakan adalah System
Usability Scale (SUS) dan observasi langsung selama
pengguna mencoba prototipe.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa:

1. 86% responden menilai navigasi aplikasi mudah
dipahami,

2. 84% menyatakan desain visual menarik dan
informatif,

3. 91% merasa puas dengan kemudahan proses

pendaftaran dan tampilan antarmuka.

Hasil evaluasi ini menjadi dasar dalam melakukan revisi
desain, seperti memperjelas label tombol, meningkatkan
kontras warna, serta menyederhanakan struktur form
pendaftaran.

Tahap Implementasi dan Dokumentasi
Setelah desain disempurnakan, dibuat dokumentasi visual
berupa UI Style Guide yang mencakup:

1. Warna utama dan sekunder aplikasi,
2. Tipografi dan ikon yang digunakan,
3. Komponen visual seperti tombol, input field, dan

navigation bar.
Dokumentasi ini bertujuan untuk memastikan konsistensi
antarmuka dalam proses pengembangan aplikasi oleh tim
teknis. Hasil akhir dari pelaksanaan penelitian ini berupa:

1. Prototipe interaktif aplikasi FunRun berbasis Figma,
2. Laporan hasil pengujian usability, dan
3. Pedoman desain (Ul Kit dan Style Guide) yang siap

diimplementasikan dalam tahap pengembangan sistem
sesungguhnya.
Penerapan metode Design Thinking terbukti membantu
proses perancangan antarmuka yang berorientasi pada
kebutuhan pengguna serta meningkatkan kualitas
pengalaman pengguna (user experience) secara signifikan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Perancangan Antarmuka Pengguna (UI/UX)

Penelitian ini menghasilkan rancangan antarmuka
pengguna aplikasi FunRun berbasis metode Design
Thinking yang berorientasi pada kebutuhan pengguna.
Proses perancangan dilakukan menggunakan perangkat
lunak Figma dengan mempertimbangkan prinsip usability,

kesederhanaan navigasi, serta estetika visual yang

mendukung semangat olahraga.

Hasil desain mencakup lima tampilan utama, yaitu:

1. Halaman Beranda (Home Page) — menampilkan
informasi kegiatan FunRun, jadwal event, serta tombol
tombol seperti tombol e-form yang mempermudah
pengguna menuju formulir pendaftaran.

2. Halaman Pendaftaran (E-Form) — berisi form digital
yang mencakup identitas peserta, kategori lomba,
ukuran jersey, dan bukti pembayaran dengan validasi
otomatis.

3. Halaman Track — menampilkan list track tiap event
yang tersedia

4. Halaman History Pengguna — menampilkan status
keikutsertaan, riwayat event, serta sertifikat digital.

5. Halaman Sertifikat Digital — memungkinkan pengguna

mengunduh sertifikat secara langsung setelah event
selesai.

Tampilan antarmuka dirancang dengan perpaduan warna
cerah (biru muda dan oranye) untuk menonjolkan karakter
energik dan sportif. Desain ini mengedepankan minimalist
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layout dengan ikon navigasi intuitif agar pengguna baru
dapat langsung memahami fungsi aplikasi.
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Gambar 3. Tampilan E-form Pendaftaran dan Pembayaran
Peserta
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Gambar 4. Tampilan Track Event

Gambar S. Tampilan History Penggunaan
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Gambar 6. Tampilan Sertifikasi

Analisis Proses Perancangan dengan Metode Design
Thinking

Proses perancangan dilakukan melalui lima tahapan
Design Thinking, yaitu Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Test.

Pada tahap Empathize, dilakukan wawancara terhadap 10
calon peserta fun run dan 3 panitia penyelenggara. Hasilnya
menunjukkan 80% peserta mengalami kesulitan pada
proses pendaftaran manual dan kurangnya informasi status
pembayaran.

Tahap Define menghasilkan identifikasi masalah utama
berupa tampilan aplikasi yang kurang konsisten, alur
navigasi tidak jelas, dan minimnya umpan balik (feedback)
terhadap pengguna.

Pada tahap Ideate, dilakukan brainstorming untuk
mengembangkan solusi desain berbasis user journey
mapping dan wireframing. Tim pengembang menciptakan
struktur navigasi yang terdiri dari menu utama (Home,
Event, Payment, Profile, dan Help) untuk mempermudah
pengguna dalam menjelajahi fitur aplikasi.

Tahap Prototype diwujudkan melalui pembuatan desain
interaktif di Figma, dengan fokus pada konsistensi warna,
keterbacaan teks, serta kemudahan interaksi.
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Tahap terakhir, Test, dilakukan untuk menguji efektivitas
rancangan melalui usability testing dengan melibatkan 15
responden pengguna potensial.

Hasil Pengujian Usability

Uji coba dilakukan menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) untuk menilai tingkat kemudahan
dan kepuasan pengguna terhadap antarmuka aplikasi.

Tabel berikut menunjukkan hasil pengujian berdasarkan
lima indikator utama usability: Ease of Use, Efficiency,
Memorability, Error Rate, dan Satisfaction.

Tabel 1. Hasil Pengujian Usability Aplikasi FunRun

. Sistem Desain Peningkatan
Aspek Penilaian Lama FunRun %)
Waktu Penfiaftaran 65 39 50.7%
(menit)
Kesalaha(r:%glput Data 15% 4% 73.3%
Nilai Sus (0-100) 68 87 +27.9%
Tingkat Kepuasan (%) 70% 91% +21%

Hasil pengujian menunjukkan rata-rata nilai SUS sebesar
87, yang tergolong dalam kategori “Excellent” menurut
klasifikasi Brooke (1996). Pengguna menyatakan bahwa
tampilan aplikasi mudah dipahami, navigasi jelas, serta
desain visual menarik dan tidak membingungkan.

Pembahasan Hasil Pengujian

Berdasarkan hasil wusability testing, dapat disimpulkan
bahwa perancangan antarmuka dengan metode Design
Thinking mampu meningkatkan kenyamanan pengguna
secara signifikan.

Tahapan Empathize dan Define membantu tim
pengembang memahami kebutuhan pengguna secara
mendalam, sedangkan Prototype dan Test memungkinkan
iterasi desain berdasarkan umpan balik nyata. Skor SUS
yang mencapai 87 membuktikan bahwa rancangan
antarmuka FunRun berada dalam kategori excellent
usability, sesuai standar industri perangkat lunak.

Hasil ini konsisten dengan penelitian Iskandar (2025),
yang mengindikasikan bahwa implementasi Design
Thinking pada aplikasi olahraga digital meningkatkan
efisiensi interaksi pengguna hingga 30% dan mempercepat
waktu penyelesaian tugas utama.

Selain itu, peningkatan pada error rate (turun dari 15%
menjadi 4%) menunjukkan bahwa desain baru berhasil
meminimalkan kesalahan input data melalui tata letak form
yang lebih jelas dan validasi otomatis. Hal ini juga sejalan
dengan prinsip user-centered design yang menekankan
umpan balik visual dan penyederhanaan proses input.

Implikasi Desain terhadap Pengalaman Pengguna

Implementasi hasil perancangan antarmuka FunRun
memiliki dampak positif terhadap pengalaman pengguna
(user experience) dan efisiensi panitia dalam mengelola
data peserta.

Secara praktis, sistem pendaftaran berbasis E-Form yang
dirancang memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Efisiensi waktu pendaftaran meningkat hingga 50%.

2. Pengurangan kesalahan input data peserta sebesar 73%.

3. Kepuasan pengguna meningkat 21% dibanding sistem
manual.

Hasil ini membuktikan bahwa penerapan Design Thinking
tidak hanya menghasilkan desain yang menarik secara
visual, tetapi juga secara langsung meningkatkan
produktivitas dan kualitas pelayanan.

Dengan demikian, rancangan antarmuka FunRun dapat
dijadikan acuan dalam pengembangan sistem serupa untuk
kegiatan olahraga berbasis komunitas lainnya seperti
marathon, cycling event, dan virtual run.

Analisis Keterlibatan dan Kepuasan Pengguna

Selain pengujian usability, penelitian ini juga melakukan
penilaian terhadap tingkat keterlibatan dan kepuasan
pengguna terhadap desain antarmuka aplikasi FunRun.
Berdasarkan hasil kuesioner tambahan terhadap 15
responden, 87% menyatakan bahwa warna, ikon, dan tata
letak aplikasi mencerminkan karakter kegiatan olahraga
yang energik dan menyenangkan. Sebanyak 80% responden
juga menyebutkan bahwa pengalaman menggunakan
prototipe  memberikan  motivasi tambahan untuk
berpartisipasi dalam kegiatan fun run.

Dari aspek visual, kombinasi warna biru dan oranye dinilai
mampu menampilkan kesan profesional sekaligus dinamis.
Desain tombol dan ikon yang konsisten membantu
pengguna memahami fungsi setiap elemen tanpa perlu
membaca panduan tambahan. Temuan ini sejalan dengan
teori Visual Hierarchy yang menekankan pentingnya
keteraturan visual dalam meningkatkan persepsi pengguna
terhadap kejelasan sistem.

Berdasarkan hasil pengamatan selama pengujian, pengguna
menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi, ditandai
dengan durasi interaksi rata-rata 2,7 menit per sesi tanpa
bantuan penguji. Hal ini menunjukkan bahwa rancangan
antarmuka FunRun tidak hanya efektif secara fungsional,
tetapi juga menarik secara emosional dan visual bagi
pengguna.

D. PENUTUP

Simpulan
Simpulan berisi rangkuman dari hasil dan pembahasan yang
telah disajikan, dengan fokus pada permasalahan mitra.
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Selain itu, jelaskan faktor-faktor yang mendukung maupun
menghambat pelaksanaan kegiatan.

Penelitian ini telah berhasil menghasilkan rancangan
antarmuka pengguna (UI/UX) aplikasi FunRun dengan
menggunakan metode Design Thinking yang berfokus
pada kebutuhan dan pengalaman pengguna. Melalui lima
tahapan utama — Empathize, Define, Ideate, Prototype,
dan Test — diperoleh rancangan antarmuka yang
interaktif, sederhana, dan mudah digunakan.

Hasil pengujian wusability menunjukkan bahwa desain
antarmuka yang dikembangkan mampu meningkatkan
efisiensi waktu pendaftaran hingga 50%, menurunkan
tingkat kesalahan input data sebesar 73%, dan memperoleh
nilai System Usability Scale (SUS) sebesar 87, yang
termasuk kategori “Excellent”.

Faktor pendukung utama keberhasilan penelitian ini
meliputi:

1. Keterlibatan aktif pengguna dalam setiap tahap
perancangan,

2. Pendekatan iteratif yang memungkinkan perbaikan
desain secara cepat, dan

3. Pemanfaatan alat bantu desain digital (Figma) yang

mempermudah proses visualisasi dan pengujian.

Adapun faktor penghambat yang dihadapi adalah
keterbatasan waktu pengujian lapangan dan jumlah
responden yang masih terbatas, sehingga evaluasi
pengalaman pengguna secara lebih luas belum dapat
dilakukan secara menyeluruh.

Secara keseluruhan, penerapan metode Design Thinking
terbukti efektif dalam menghasilkan rancangan antarmuka
aplikasi FunRun yang tidak hanya memenuhi aspek
fungsional, tetapi juga memberikan pengalaman pengguna
yang lebih baik serta mendukung digitalisasi kegiatan
olahraga masyarakat.

Saran

Berdasarkan temuan dari penelitian dan penilaian yang
telah dilakukan, berikut beberapa saran yang bisa diajukan
untuk meningkatkan dan menjaga kelangsungan kegiatan
ini, antara lain:

1. Pengembangan sistem fungsional penuh — Hasil
rancangan antarmuka dapat dilanjutkan ke tahap
implementasi kode program menggunakan framework
front-end seperti React Native atau Flutter agar
aplikasi dapat diuji secara langsung di perangkat
pengguna.

Perluasan jumlah responden usability testing —
Pengujian berikutnya disarankan melibatkan lebih
banyak peserta dari berbagai kalangan usia dan tingkat
literasi digital agar hasil evaluasi lebih representatif.
Integrasi fitur tambahan — Seperti sistem poin,
leaderboard, atau pelacakan GPS untuk meningkatkan

interaksi dan motivasi pengguna dalam berpartisipasi
pada kegiatan lari.

Evaluasi keberlanjutan aplikasi — Perlu dilakukan
penelitian lanjutan mengenai adopsi dan kepuasan
pengguna jangka panjang untuk menilai sejauh mana
aplikasi dapat mendukung digitalisasi event olahraga
secara berkelanjutan.

Dengan pengembangan yang berkesinambungan, aplikasi
FunRun diharapkan dapat menjadi contoh penerapan user-
centered design di bidang teknologi olahraga yang
mendukung gaya hidup sehat, efisien, dan inklusif bagi
masyarakat luas.

Keterbatasan Penelitian

Studi ini mengalami beberapa batasan yang patut
diperhatikan. Pertama, sampel pengguna dalam uji
kegunaan (usability) masih kecil, sehingga temuan belum
bisa diterapkan secara luas ke semua pengguna aplikasi
olahraga. Kedua, prototipe yang dievaluasi masih dalam
fase perancangan dan belum dikembangkan menjadi
aplikasi lengkap, sehingga aspek performa sistem dan
perlindungan data belum teruji. Ketiga, penelitian ini belum
mengeksplorasi retensi pengguna (user retention) dalam
jangka waktu lama setelah penggunaan berulang. Dengan
demikian, diperlukan riset lanjutan untuk menguji versi
aplikasi FunRun yang sudah diimplementasikan, dengan
melibatkan lebih banyak partisipan dari beragam profil.
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