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A. Latar Belakang Ide Bisnis

Aktivitas wisatanerupakan suatu kegiatan yang dapat dinikmati oleh seluruh \
wisatawan ketika mengunjungi suatu tempat wisata dengan didukungnya motivasi
dan tujuan wisata salah satunya adalah rekreasi untuk menghilangkan rasa penat
dengan rutinitas setiap harinya. Dalanmberikan nilai tambah dan daya tarik
wisata, seluruh tempat wisata pun terus menerus mengembangkan aktivitas yang
tersedia agar dapat bervariasi dan memberikan pengalaman baru kepada seluruh
wisatawan. Melalui hal inpenulismelihat bahwa pengembangativdtas wisata
dapat menjadi suatu peluang bisnis. Karena telah dibuka kembali tempat wisata
yang ada, tentunya menjadikan pengunjung mengharapkan adanya daya tarik baru
yang ada pada tempat wisata yang dikunjunginya salah satunya adalah Taman
Bertema padBunia Fantasi (Taman Impian Jaya Ancol), Jakarta.

Sejalan dengan hal terselpgnulismenganalisis akan kebutuhan perusahaan
PT Pembangunan Jaya Ancol pada pengembangan industri pariwisata yang ada
disekitar kawasan yang tersedia. Radaal repo02l PT Pembangunainya
Ancol dalam prospek usaha tahun 2022 menyatakan bahwa perusahaan akan
berupaya melakukan peningkatan pada performa produk, layangrhykaal
evidencderusahaan berfokus pada peningkdiaamd equitsnelalui rebranding
dengan memdaatkan teknologi informasi dan digital untuk mendorong ekonomi
kreatif serta pemanfaatan lahan yang tersedia di kawasan Ancol. Hal ini dilakukan
agar dapat mencapai tujuan pembentukan rencana strategis pada tahun 2022 salah
satunya adalah meningkatkannddga atas bisniexistingdan menargetkan
pendapatan baru melalproyek strategis yangampu menjadi pertumbuhan di
masa depan. (Sumber: Laporan tahunan PT.Pembangunan Jaya Ancol 2021)
Berdasarkan dengan informasi tersepetulismelihat adanya kebutan akan
produk baru pada kawasan PT. Pembangunan Jaya ancol dalam programnya untuk
membangun ekosistem Digital yagigable.

Kebutuhan ini pun didukung dengan adanya dukungamerintah untuk
mengembangkan sektor pariwisata seperti yang tertuang pada Peraturan Presiden
No. 70 Tahun 2019 tentang badan Pariwisata dan Ekonomi Kreatif. Perancangan,
penetapan dan pelaksanaan kebijakan ekonomi kreatif di berbagai sektor pariwisata
di bidang aplikasi dagame developesitektur, desain produtashiosfilm, animasi
dan video, fotografi, kriya, kuliner, musik, penerbitan, periklanan, seni pertunjukan
seni rupa dan televisi dan rag®umber: Peraturan Presiden No. 70 Tahun 2019).




Melalui hal inipenulismerancang suatu program aktivitas wisata berbasis
digital bertema fantasi. Dalam memperkuat adanya peluang blsaiendian
masyarakapenulistelah melakukan pencarian ddtta pendukungintuk
melakukan validasi ideelalui pegebaran kuesionkepada beberapa segmen
sebagai sampel untuk mengetahui kebutuhan pasar. Jumlah responden yang
telah mengisi kuesionerlidasi ideadalah berjumlah 73 responden dengan
latar belakang yang berbédda. Hal ini dilakukan agar dapat mengeita
tingkat kebutuhan akan produk dan layanan dari berbagai kalangan yang ada.

Proses ini dilakukan untuk mengenali kebutuhan dan keinginan pasar
terhadap suatu aktivitas wisata agar dapat sejalan geodak dan layanan
yang ditawarkan dan memberikagpiasan. Berdasarkan proses pencarian
maupun penggalian informasi dari target pasar yang dituju telah dianalisis
melalui metode statistika deskriptif, yang merupakan cara untuk mendeskripsi,
menggambarkamenjabarkan hingga menguraikan data hasil ar{@8isgar,
2010). Berdasarkan hasil data yang diterima dapat disimpulkan menjadi
beberapa poin diantaranya adalah

1. Profil Pengunjung

Analisis profil pengunjung bertujuan untuk mengetahui karakteristik
wisatawan yang berkunjung berdasakieaakteristik sosidemografis,
geografis dan psikografis responden yang pernah mengunjungi Dunia
Fantasi (Taman Impian Jaya Ancol), Jakarta. Berikut adalah gambaran
terkait karakteristik pengunjung:

Tabell.1 Karakteristik Pengumg

Jenis Kelamin Pria 25 (34.2%)
Wanita 48 (65.8%)

Usia 1620 Tahun 30 (41.1%)
2125 Tahun 33 (45.2%)
26-30 Tahun 3 (4.1%)
3035 Tahun 1 (1.4%)
>35 Tahun 6 (8.2%)

Asal Kota/Wilayah = Jabodetabek 40 (54,8%)
Bandung 24 (32.9%)

Pekerjaan

Area Pulau Jawa
Luar Pulau Jawa
Wiraswasta
Karyawan Swasta
Pegawai Negeri
Ibu Rumah Tangga
Pelajar/Mahasiswa
Lainnya

SumberOlah data, 2022

5 (6,8%)
9 (12.3%)
6 (8.2%)
9 (12.3%)
2 (2.7%)
1 (1.4%)
54 (74%)
3 (4.1%)




Berdasarkan hasil diatas, dapat disimpulkan bahwa pengunj
sebagian besar didominasi oleh pengunpagta dengan gisentase
65.8%. Rentang usia pengunjung tertinggi berada pada &2&ddtiun
dan 1620 Tahun. Sementara terka#riabel pekerjaan, sebanyak 74%
adalah pelajar/mahasiswa dan 12.3% adalah karyawan swasta,dengan asal
pengunjung sebagian besar berasal dari JABODETABEK. Melalui hal ini
dapat menjadi peangbagi perusahaan dalam mengembangkan aktivitas
wisatayang mengau pada karakteristik pengunjung remaja dengan
rentang usia 185 tahun yang memiliki status sebagai pelajar/mahasiswa
serta berdomisili di area JABODETABEK.

. Perilaku Konsumen

Analisis perilaku konsumen ataustomer behaditakukan untuk
mengetahui &gaimana seorang konsumen berperilaku dalam
memutuskan untuk membefroduk dan layanaryang ditawarkan
hingga mengetahui tingkat ketertarikan dan kepuasan yang diharapkan.
Berdasarkan analisis tersebut telah ditemukan data terkait aktivitas yang
dilakukan konsumen ketika berkunjung ke Dunia Fantasi (Taman
Impian Jaya Ancol), Jakarta.

73 responses
Menaiki wahana Ekstrim 41 (56.2%)
Menikmati wahana baru 46 (63%)
Berfoto 32 (43.8%)
Membuat konten (Vlog, ... G (8.2%)
Observasi 7 (9.6%)
Menaiki wahan Ekstrim 11 {15.1%)
Membuat konten (blog, ti... 1(1.4%)
Menaiki wahana lain yan__. 1{1.4%)
Menikmati wahana perm... [i—1 (1.4%)
Bersaniai 1(1.4%)
Seaworld 1({1.4%)
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Gambar 1.1 Aktivitas Pengunjung
Sumber: Olah data, 2022
Berdasarkan hasil yang tertera diatagat terlihat bahwa 63%
responden menyatakan bahwa aktivitas yang dilakukan saat mengunjungi
Dunia Fantasi, Jakarta adalah menikmati wahana baru, 56.2%
memutuskan untuk menaiki wahana ekstrim dan 43.8% pengunjung
melakukan aktivitas berfoto di setiap wahgang tersedia. Melalui hasil
ini dapat dipastikan bahwa peluang untuk memunculkan adanya aktivitas
wisata baru akan memberikan tingkat ketertarikan pada Dunia Fantasi.
Pengembangan aktivitas wisata pun dapat dirancang secara beragam
dengan megkombinaskan berbagai aktivitas menarik menjadi satu



esatuan yang dapat memberikan sensasi dan pengalantzerweata
kepada seluruh pengunjung.
3. Preferensi Konsumen

Analisis preferensi konsumen bertujuan untuk mengetahui penilaian
konsumen terhadap suapwoduk dan layanansehingga memberikan
suatu peluang bagi perusahaan untuk dapat mengembangkan maupun
memperbaiki hdtal yang menjadi masukan dan penilaian konsumen
terhadapproduk dan layanayang akan ditawarkaBerikut merupakan
hasil responden terbap perhatiapengunjung akan suatu produk dan
layanardiantaranya

Antrean yang singkat 37 (50.7%)
Ruang yang luas 6 (8.2%)
Memiliki daya tarik 46 (63%)
keamanan dan 36 (49.3%)
keselamatan
Lama permainan 8 (11%)
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L

Gambar 1.2 Tingkat Perhatian Pengunjung
Sumber: Olah data, 2022
Berdasarkan hasil analisis, responden memberikan penilaian bahwa
hathal yang menjadi perhatian merédedika menikmati suatu aktivitas
wisata adalah 63% mengatakan memiliki tkyla, 50,7% mengatakan
antrean yang singkat dan 49.3% mengatakan adanya keamanan dan
keselamatan yang tersedia sesuai dengan panduan CHSE. Hal ini menjadi
tantangan bagi perusahadalam menciptakan peluang bisnis berbasis
aktivitas wisata agar memberikan nilai pehatinggi perusahaan di
mata konsumen. Dalam mengetahui daya tarik yang dibutuhkan oleh
konsumen dalam hal ini kami pun telah menanyakan terkait ketertarikan
mereka eérhadap aktivitas wisata berbasis digital, menurut data yang
diterima 74% mengatakan sangat setuju dan 26% diantaranya
mengatakan setuju. Responden pun telah memberikan alasan dan
masukan yang dapatidipulkan menjadi beberapa poin diantaranya:
1. Terdapat ktivitas yang bervariasi dengan tema yaagéeserta
adanya aktivitas yang dapat pengunjung lakukan
2. Mengedepankan pengalaman virtual yagdechdan highouch
serta mampu memberikéong lasting memories.
3. Kebersihan dan kenyamanan lokasi
penerapan protokol Kesehatan.
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4. Analisis Trend
Analisis trend adalah pendekatan yang dilakukan untuk mengetahu

suatu fenomena yamppuler baikyangsedang berlangsung maupun
yang akan berjalan di masa waktu tertentu pada berbagai kalangan usia.
Seiring dengan perkembangan yang ada, tren dengan pemanfaatan
teknologi digital memiliki tingkat peminat dan pengguna yang terus
mengalami pangkatan yang cukup tinggi. Melalui hal ini seluruh usaha
bisnis pun memanfaatkan tren ini dalam pengembangan usaha yang
dimiliki terutama pada sektor pariwisata. Berbagai cara dilakukan oleh
seluruh sektor pariwisata dalam memperkenalkan dan mengenmbangka
aktivitas wisata yang ditawarkan kepada seluruh kalangan usia agar dapat
memberikan daya tarikengan mergmbinasikan aktivitas wisata
dengan teknologi digital salah satunya adattial tourMenyesuaikan
dengan kondisi yang ageerlahadahan bisnis pariwisata pun mulai
dibuka kembali dengan penerapan protokol kesehatan. Hal ini
menjadikan penggunaairtual toupun cukup menurun karena sebagian
besar lebih memilih untuk mengunjungi tempat wisata secara langsung.
Tentunya harapadari konsumen adalah munculnya inovasi baru yang
dapat mereka rasakan secara langsung di tempat rekreasi yang mereka
kunjungi. Melalui hal ini menjadikan peluang untuk menciptakan
aktivitas wisata berbasis digital yang memberikan sensasi rekreasi tanpa
mengurangi nilai wisata.

Hasil analisis yang telah didapatkan merupakan suatu gambaran dan
argumentasi adanya peluang bisnis yang tersedia pada sektor pariwisata terutama
pada pengembangan aktivitas wisata berbasis digital sesuai dengaan keingin
konsumen relalui tren yang tengah berkembangetbagai kalangan usia.

B. Gambaran Umum Bisnis

1. Deskripsi Bisnis

Rekreasi selalu menjadi tujuan utama seseorang dalam melakukan
suatu perjalanan wisatdarena melalui hal ini mereka dapat menyegarkan
kembali kondisi diri dari kepenatan/kejenuhan dengan rutinitas yang
dijalani. Dalam mencapai tujuan rekreasi, tentunya didukung oleh aktivitas
yang akan memberikan perasaan senang dan bahagia pada widataluan
peluang yang ada perusahéhadir sebagai pionir wisata baru dalam
memberikancore customer valadam bentuk program aktivitas wisata
berbasis digital. Program aktivitas ini akan tersedia di taman bertema Dunia
Fantasi (Taman Impian Jaya Ancldkarta dengan nuansa theatef gé0g
akan memberikan kesan eksistensipengalamanbaru dalam berlibur



bertemakan fantaddengan fokus utama memmnbinasikan 4 media yaitu
digital, audio, visual dan gerak.

Melalui pengembangateknologi informasi berbasis digital yang
mengalami peningkatan ketertarikan di seluruh kalangan yang ada kami
melihat hal ini akan menjadi peluang bisnis. Pengembangan aktivitas wisata
ini akan melibatkan teknologi digital dengan nuansa tema fantasi yang
menjadikan pengunjung dapat merasakan sensasi masuk seutuhnya dan
bergerak bebas dalam ruang digital yang membuat pengunjung merasakan
sedang berada secara nyata di tempat rekreasi tersebut.

Pemilihan Dunia Fantasi sebagai tempat perealisasian bisnis
dikarenakan tempat ini telah memiliki kunjungan wisata yang tinggi, adanya
programannual passebagapotential custom@rletak pada lokasi yang
strategis serta sudah dikenal secara luas oleh masyarakat, sehingga nantinya
dapat menciptakan kesatuaengalaman berwisata yang menyenangkan dari
program aktivitas yang berkualitas.

Tujuan bisnis ini adalah meningkatkan benefit perusahaan dan
menciptakan pasar yang lebih luas. Sesuai dengan tujuan tersebut, penulis
juga memperhatikaoustomer valuetuk memberikan pengalaman rekreasi
yang menarik, meningkatan eksistensi media sosial pengunjung melalui
momen yang diabadikan selama menjalankan program aktivitas, serta
memberikan nilai edukasi. Manfaat lainnya dari bisnis ini dapat membantu
theme park mamagatdalam:

1 Meningkatkan tingkat ketertarikanufnber of visjtalan nilai penjualan

perusahaan.
1 Memberikan aktivitas rekreasi baru dengan pengalaman berinteraksi
dengan tempat rekreasi dunia secara virtual.

1 Meningkatkarbrand imagebagai taman bertema



2. Deskripsi Logo dan Nama

ViHIX

Gambarl.3 Logo Perusahaan
Sumber: Olah data, 2022

Makna Logo:
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Globe/Bola Dunia: Melambangkan keluasan dan kualit@snasional/
mendunia. Harapannya perusahaan ini dapat haeiggan kualitas
terbaik berskala inters@snal tanpa mengurangi nilai kebudayaan
Indonesia.
Garis Lengkung: Melambangkan keanggunan, gerakan dinamis,
pertumbuhan yang selalu meningkat.
Perpaduan 10 garis disertai warna: Melambangkan nilai persatuan dan
kesempurnaan.
Tulisan: Melambangkan identitas perusahaan yang didirikan.
Makna warna:

Hijau: Sumber kehidupan, kesegaran, dan rasa aman.

Kuning: Kebahagiaan, harapan dan kejayaan.

OrangeHangat, optimisme dan bersemangat.

Ungu: Kreativitas imajinasi yang tinggi serta elegan.

i
i

i

U Merah: Gairah, cinta, kegembiraan, energi, dan tekad.

i

U Biru Tua: Meningkatkan ekspresi verbal, komunikdan kekuatan.
1]

Biru Muda: Membawa kepercayaan dan profesionalisme.



. Identitas Bisnis

Data Pemilik
Nama Pemilik  : Mann Manda
Alamat : JI. Dr.Setiabudhi no.157F, Kota Bandung

Email : mann.manda@agmail.com

Pengalaman KerjaMarketing Trainee of Bali Safari Park, Gianyar 2021

Data Perusahaan

Nama Perusahaan CV. IVAR Digitalize

Alamat : JI. Lodan Timur No.7, RW.10, Ancol, Kec.
Pademangan, Ka Jkt Utara, Daerah Khusus Ibukota
Jakarta 14430

Bidang Usaha : Pariwisata
Jenis Usaha : Penyelenggara kegiatan hiburan dan rekreasi
Jenis Produk : Aktivitas Wisata Rekreasi
Kontak : (+62) 82125466614
Alamat Email : ivar@ivardigitalize.com
Facebook : Ivar Digitalize
Instagram . @ivardigitalize.id
Website : www.ivardigitalize.com
C. Visi dan Misi
VISI

Menjadi pionir penyedia kegiatan hiburan dan rekreasi bedigiti yang
unggul, berkualitas dan berskala intaorel.

MISI

1 Menghadirkan program aktivitas wisata yang mampu bersaing dan
bersinergi sesuai tren digital yang berkembang pada dunia pariwisata.

1 Melibatkan dan mengoptimalkan sumber daya yang dinsiéikara
profesional untuk menjaga kualitas perusahaan dan kepuasan pelangga

1 Merencanakan strategi pemasaran secara efektif dan efisien d

membuka serta menjalin peluang kerja séengan mitra kerja


mailto:mann.manda@gmail.com
mailto:ivar@ivardigitalize.com

D. Industry Analysis
Dalam melihat faktor peluang dan memperkuat data yang telah didapatkan

WHUNDLW UHQFDQD ELVQLYV 3,PDJLQDWLRQ 9DFDWLRQ
metode analisa peluang melalui Analisis SW&EYF Weakness, @ptunities,
danThreat

Gambar 14 Analisis SWOT
Sumber: Olah data, 2022




