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EXECUTIVE SUMMARY

Semakin maju zaman di dunia ini, manusia mengalami stress dikarenakan tuntutan dari
zaman itu sendiri, tuntutan sosial, karir, bahkan berasal dari keluarga sekalipun. Berbicara
mengenai tingkat stress, kota Jakarta merupakan kota yang menempati posisi 18 teratas kota paling
stress dengan skor 7,84 dari 150 kota yang telah di survey oleh Perusahaan jasa Zipjet yang
berbasis di Paris, Berlin, dan London. (sumber : https://properti.kompas.com/read/jakarta-nomor-
18-kota-paling-stres-di-dunia).

Dalam menghadapi rasa stress, banyak hal yang dapat dilakukan oleh manusia untuk
meminimalisit rasa stress tersebut, contohnya hangout ke mall atau ke restoran untuk berkumpul
bersama rekan kerja atau kuliah, berusaha melupakan sejenak tanggungjawab yang menunggu di
kantor atau di rumah.

Berdasarkan riset dilakukan oleh BPS pada tahun 2013 jumlah mahasiswa yang ada di
Jakarta berjumlah 1.631.294 mahasiswa/l yang terdaftar di PTN atau PTS, dan berdasarkan riset
BPS pada tahun 2017 terdapat 5.169.000 karyawan yang telah bekerja di perusahaan swasta.
Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh National College Health Assessment di tahun 2014,
sebanyak 33% mahasiswa di Jakarta mengalami stress, yaitu sebanyak 538.327 mahasiswa. Dan
menurut penelitian yang dilakukan oleh Savvy Sleeper pada tahun 2019 kota Jakarta mendapatkan
peringkat 5 dari 8 kota besar (Tokyo, Seoul, Taipei, Manila, Jakarta, Buenos Aries, Istanbul,
Mumbai) yang dimana karyawannya mengalami stress.

Dari data di atas mayoritas manusia yang sering mengalami rasa stress ada di rentang umur
21 — 25 tahun (Millenial), sungguh di sayangkan bila di umur produktif seperti itu sudah
mengalami stress yang berkepanjangan, dan tak kunjung usai. The Arcade.JKT hadir untuk
memberikan solusi penghilang rasa stress dengan sebuah program aktivitas permainan yang unik.

Program aktivitas permainan yang dimaksud adalah Board Games & Ding Dong Machine
di sini The Arcade.JKT akan menjamin kebahagiaan dan keunikan pengalaman kedua permainan
tersebut. The Arcade.JKT akan merencanakan sebuah alur bagi semua pengunjung millennial
yang sedang mengalami rasa lelah, jenuh, atau stress untuk dapat menghilangkan perasaan
tersebut, dan dapat kembali produktif untuk bekerja atau berkuliah

Dalam menelaah kelayakan bisnis ini The Arcade.JKT menggunakan metode SWOT
Analysis, dan mendapatkan hasil bahwa The Arcade.JKT berada di posisi kuadran | dan bisa
diimplementasikan metode Aggresife Strategy dikarenakan The Arcade.JKT memiliki potensi
untuk berkembang dengan baik di masa yang akan datang.
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A. Business Model Canvas
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B. Customer Journey Mapping

CUSTOMER JOURNEY MAPPING - THE ARCADE.JKT
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Wawancara dengan individu yang memiliki profesi terkait kegiatan aktivitas permainan
Board Games dan Mesin Ding Dong :

e Nama : Pak. Bayu
e Perusahaan : Dots Board Games Café
e Jabatan

: Supervisor of Operational Division

NO

PERTANYAAN

JAWABAN

Bagaimana pendapat bapak mengenai perkembangan
minat masyarakat mengenai permainan Board Games

dan Mesin Ding Dong?

Selalu meningkat ya setiap tahun nya, karena
terbukti di kafe board games kami setiap hari nya
selalu ramai pengunjung terlebih pada saat
weekend, selain dots board games café. Di kafe
lain yang menyediakan permainan seperti ini selalu
ramai peminat.

Apakah faktor yang mempengaruhi berkembangnya

minat masyarakat untuk bermain permainan Board
Games dan Mesin Ding Dong?

Yang pertama karena Board Games merupakan
permainan yang cukup terkenal di Jerman, dan di
indonesia tren ini tergolong baru dan unik. Yang
membuat permainan ini menarik banyak minat
pemain baru setiap tahun nya. Yang kedua untuk
Mesin Ding Dong minatnya juga meningkat
seiringnya modernisasi permainan arkade, banyak
orang ingin merasakan pengalaman nostalgia
bermain Mesin Ding Dong.

Menurut bapak, apakah manfaat dari bermain
permainan Board Games dan Mesin Ding Dong?

Banyak sekali yang dapat dirasakan bila kita
menikmati kedua permainan tersebut, kita dapat
merasakan pengalaman bermain yang unik dan
dapat bersaing dengan rekan untuk memenangkan
suatu permainan tertentu. Selain merasakan
kesenangan yang pasti kita meningkatkan rasa
kebersamaan dengan rekan atau keluarga kita




Keunikannya adalah setiap permainan Board
Games maupun Mesin Ding Dong selalu memiliki
karakter nya masing - masing untuk ditawarkan ke
pemainnya. Dan dari keberagaman tersebut pemain
Menurut bapak, apa keunikan dari pengalaman tidak akan merasa bosan, serta keunikan yang
bermain Board Games dan Mesin Ding Dong? dapat ditawarkan dari perusahaan penyedia jasa
seperti kami adalah pengalaman dari pengunjung
datang, memilih permainan, mengajari cara bermain,
dan menemani bermain merupakan keunikan yang
berkesinambungan.

Saya rasa jangan terlalu mahal ya Rp.35.000 -
Rp.45.000,- / Jam/ Orang untuk Board Games
dan Rp.15.000 - Rp.25.000,- / Jam/ Orang untuk

Menurut bapak, harga yang tepat untuk membeli
5 |program aktivitas permainan Board Games dan Ding
Dong ini berapa pak?

Mesin Ding Dong
Menurut bapak, bagaimana bila saya membawa Wah, bagus sekali. Karena masih jarang tempat
6 |program aktivitas permainan ini ke Lippo Mall Puri  [bermain Board Games dan Mesin Ding Dong ada
Jakarta? di mall seperti itu.

Tentu saja, dengan keyakinan bahwa banyak sekali
millenial yang sedang menempuh perkuliahaan atau
pekerjaan yang mengunjungi Lippo Mall Puri
Jakarta dikarenakan merasa stress dan lelah, dapat
dipastikan mereka ke mall untuk menghilangkan
rasa stress dan lelah tersebut. Di situ perusahaan
kamu dapat membantu kebutuhan mereka.

Menurut bapak, apakah program aktivitas permainan
ini memiliki pasar yang kuat?

Sudah, mudah dimengerti. Dan dapat menekankan
pengalaman yang menyenangkan melalui tagline
Fun & Beyond

Apakah menurut bapak, Brand / Nama Perusahaan
kami sudah menarik?

Wawancara dengan individu yang memiliki profesi terkait dengan lokasi perusahaan The
Arcade. JKT :



e Nama : Pak. Sema
e Perusahaan : Lippo Mall Puri
e Jabatan : Marcomm Staff (Person In charge of Coffeewalk Area)
NO PERTANYAAN JAWABAN
1 Menurut bapak, segmentasi pasar yang mengunjungi | Mayoritas Millenial yang selesai bekerja atau
area Coffeewalk Lippo Mall Puri seperti apa? berkuliah di weekdays dan sisanya keluarga.
Berdasarkan riset yang pernah kami lakukan,
mayoritas perilaku pasar di area Coffeewalk Lippo
5 Dari segmentasi pasar tersebut, perilaku pasar yang  |Mall Puri ini memiliki motivasi yang sama yaitu
sering ditemui manajemen seperti apa? untuk menghilangkan rasa penat dan ingin
refreshing dengan cara menikmati musik dan
hangoout bersama rekan dan keluarga.
Menurut bapak, apa pertimbangan dari pasar di
3 |Coffeewalk dalam membeli sebuah produk di Area  |Harga dan kualitas pengalaman tentunya.
Coffeewalk?
Wah, itu menarik sekali karena selama ini hiburan
Menurut bapak, bagaimana bila saya membawa yang ada di Coffeewalk ini hanya ada Live Music
4 |program aktivitas permainan ini ke Lippo Mall Puri  |and Live Match pasar Kita tentunya membutuhkan
Jakarta? sebuah hiburan baru untuk dapat bersenang -
senang di area Coffeewalk Lippo Mall Puri
Menurut bapak, harga yang tepat untuk membeli
5 |program aktivitas permainan Board Games dan Ding |Berkisaran Rp.25.000,- hingga Rp.50.000,- saya rasa.
Dong ini berapa pak?
Saya rasa iya, melihat dari hasil riset kami bahwa
6 Menurut bapak, apakah program aktivitas permainan |pasar di Coffeewalk ini datang ke area ini untuk
ini memiliki pasar yang kuat? rereshing dan dengan adanya aktivitas permainan
ini dapat menjadi refrensi bagi pasar Kita
7 Apakah menurut bapak, Brand / Nama Perusahaan |Sudah cukup menarik dan mudah dimengerti oleh

kami sudah menarik?

orang lain




