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EXECUTIVE SUMMARY 
 

Tingginya minat melakukan rekreasi bersama keluarga sangat tinggi 

peminatnya. Dan didukungnya motivasi keluarga untuk melakukan rekreasi agar 

dapat memberikan pengalaman dan memiliki dampak positif terutama bagi 

hubungan orang tua dan anak. Hal ini menjadi peluang bagi Art Lab untuk 

menciptakan wisata edukasi dengan membuat program rekreasi berbasis seni dan 

kerajinan. Dengan tujuan untuk pertumbuhan anak dengan melatih sensorik dan 

motorik halus anak selain itu aktivitas Art Lab diharapkan mampu melatih 

sosialisasi dan kemandirian anak.  

Sasaran pasar untuk Art Lab sendiri yaitu terbagi 2 yang pertama ada 

keluarga yang miliki anak usia 3 – 6 tahun dengan memiliki tingkat fokus yang 

tinggi terhadap tumbuh kembang anak dan yang kedua yaitu Lembaga PAUD. Art 

Lab sebagai penyelenggara program rekreasi berbasis seni dan kreativitas 

menawarkan 3 jenis program rekreasi seperti Letter print tee, Clay Play dan Sand 

and Glue Art. Aktivitas – Aktivitas tersebut dibuat untuk melatih tumbuh kembang 

anak dan meningkatkan kreativitas anak.  

Keunggulan Art Lab karena letaknya berada di kawasan Terminal Wisata 

Grafika Cikole yang berlokasi di Jl. Raya Tangkuban Parahu Km. 08, Cikole, Kec 

Lembang, Kabupaten Bandung Barat, Jawa Barat 40391. Hal ini menjadi nilai 

tambah karena terciptanya lingkungan yang mendukung bagi wisatawan yang ingin 

melakukan rekreasi bersama keluarga terutama untuk anak selain hal tersebut juga 

didukung dengan proyeksi keuangan dengan metode accrual basis menjadikan Art 

Lab menunjukan keuntungan yang layak dan jangka pengembalian investasi selama 

3 tahun.  

Dari segi keuangan Art Lab menawarkan peluang yang sangat menarik 

karena dengan total investasi yang dikeluarkan sebesar Rp.117.800.000,- dengan 

taksiran priode pengembalian dana investasi sekitar 3 tahun. Dengan hasil 

perhitungan yang terinterpolasi IRR 34,95%. Dimana dengan jumlah persentase 

tersebut menunjukan angka yang lebih tinggi dari pada suku Bungan yang berlaku 

pada sektor bebas risiko. 
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BAB I 

DESKRIPSI BISNIS 

A. Latar Belakang 

Pariwisata di Indonesia terus berkembang khususnya tren rekreasi 

bersama keluaga yang semakin tinggi peminatnya. Tidak sedikit orang 

mencari pengalaman liburan yang menyenangkan bersama keluarga. Hal ini 

bisa dilihat dari hasil survei yang telah dilakukan oleh Agoda Indonesia 

platform online travel agent tahun 2022 bahwa, pada tahun 2023 tren 

liburan keluarga menjadi kegiatan yang sangat dinantikan. Ada sebanyak 

14.000 wisatawan keluarga dari 12 Negara di seluruh dunia memiliki minat 

pergi berlibur dengan keluarga setidaknya 1 kali. berikut hasil survei yang 

dilakukan (Agoda Indonesia , 2022).  

 
Gambar 1. 1 harapan pendamping saat liburan satu tahun mendatang 

Sumber : (Agoda Indonesia , 2022) 

 

Dari survey yang dilakukan, diketahui 40% responden berasal dari 

Indonesia dan  menyatakan bahwa kota wisata favorit kedua adalah 

Bandung. Bandung menjadi destinasi wisata domestik terpopuler kedua 

diikuti oleh Yogyakarta dan Jakarta ada di urutan ke – 4 hal ini juga 

diketahui berdasarkan survei family travel trend yang dilakukan oleh 

Agoda, platform perjalanan digital. 
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Gambar 1. 2 Destinasi favorit liburan keluarga di Indonesia 

Sumber : (Agoda Indonesia , 2022) 

Rekreasi keluarga dapat memberikan pengalaman dan dampak 

positif terutama bagi hubungan orang tua dan anak. Dari kontribusi keluarga 

dalam melakukan rekreasi, anak adalah alasan utama dalam membuat 

Keputusan untuk melakukan rekreasi. Hal ini disebut dengan purposive 

leisure, yaitu rekreasi yang tujuan utamanya bukan hanya untuk bersenang 

– senang tetapi memiliki tujuan lain yang lebih bermanfaat bagi anak – anak.  

Dengan adanya survei yang dilakukan oleh Agoda Indonesia tren wisata 

keluarga ini dapat menjadi peluang besar untuk dapat menghadirkan 

aktivitas wisata untuk keluarga. Aktivitas yang terfokus untuk anak – anak 

berbasis rekreasi edukasi untuk anak usia 3 – 6 tahun dengan melakukan 

tahapan perkembangan anak, seperti sosialisasi kemandirian dengan 

bermain Bersama teman sehingga dapat dengan mudah berpisah dari orang 

tua dan belajar menggambar sebagai stimulasi untuk anak (Junita & 

Anhusadar, 2021).  

Program rekreasi yang diusulkan yaitu program rekreasi berbasis edukasi 

untuk tumbuh kembang anak yang berfokus pada motorik halus dan adaptif 

juga sosialisasi dan kemandirian(Kupzyk & Lynn, 2018). Dengan demikian 

penulis mengusung sebuah ide bisnis yaitu “Art Lab” yang berbentuk paket 

program rekreasi yang berbasis seni dan kerajinan yang dikhususkan untuk 

anak usia 3 – 6 tahun (Schwake & Schwake, 2018).  
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Program rekreasi “Art Lab” ini akan diselenggarakan di Terminal Wisata 

Grafika Cikole yang memiliki beberapa produk wisata seperti wisata alam, 

outbound, restoran, penginapan, camping ground. Yang berlokasi di Jl. Raya 

Tangkuban Parahu Km. 08, Cikole, Kec Lembang, Kabupaten Bandung 

Barat, Jawa Barat 40391.  

Terminal Wisata Grafika Cikole menjadi tempat pilihan penulis karena 

dengan adanya Art Lab diharapkan mampu mengundang lebih banyak lagi 

target pasar keluarga yang memiliki anak usia 3 – 6 tahun. Yang bisa 

memberikan pemahaman dan pengalaman terkait perkembangan dan 

tumbuh kembang anak melalui program rekreasi motorik halus yaitu 

berbasis seni dan kerajinan melukis dengan berbagai media (Coplan, 1993) 

. Selain memberikan pemahaman dan pengalaman bagi wisatawan juga 

mampu menguntungkan dari sisi pelaku usaha dengan meningkatkan 

kunjungan serta profitabillitas.  

B. Gambaran Umum Bisnis  

1. Deskripsi Bisnis  

CV. Art Lab Menurut Klasifikasi Baku Lapangan Usaha Indonesia 

(KBLI) merupakan kegiatan usaha bisnis dibidang Aktivitas Hiburan, 

Kesenian dan Kreativitas (Kementrian Investasi/BKPM, 2020).  Selain itu 

Art Lab dalam Undang – Undang Republik Indonesia No. 10 tentang 

Kepariwisataan pasal 14 ayat 1 butir 7 bahwa, Art Lab merupakan 

penyelenggara hiburan dan rekreasi yang memiliki ruang lingkup 

kegiatannya salah satunya adalah arena permainan yang memiliki tujuan 

untuk pariwisata. Art Lab menawarkan program rekreasi yang dapat 

dinikmati oleh keluarga yang memiliki anak usia 3 – 6 tahun. Program 

rekreasi yang ditawarkan berupa kegiatan perkembangan anak berbasis seni 

dan kerajinan. Membawa nilai – nilai edukasi untuk anak dengan melatih 

sistem motorik halus terutama bagi orang tua untuk meningkatkan bonding 

hubungan anak dan orang tua. Selain untuk meningkatkan kunjungan dan 

profitabilitas Art Lab diharapkan bisa memberikan dampak positif terhadap- 
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stakeholder yang terlibat seperti pemberdayaan masyarakat dan UMKM 

untuk terciptanya pariwisata yang berkelanjutan.  

2. Deskripsi Logo dan Nama  

Logo Art Lab dengan menyasar target market keluarga terfokus anak 

– anak usia 3 – 6 tahun.  Art Lab mengambil konsep logo yang lebih 

ditonjolkan yaitu warna warni  dalam artian bahwa logo dengan produk 

berkesinambungan. Selain didominasi oleh warna juga oleh bentuk bentuk 

yang abstrak karena program rekreasi Art Lab karena selain melukis 

menggunakan berbagai macam warna, program rekreasi Art Lab memiliki 

aktivitas bermain sambil belajar mengenal huruf, angka dan garis. selain 

memainkan warna juga ada beberapa aktivitas tanah liat dan berkreasi seni 

menggunakan media pasir silika. Dari pengambilan logo dan nama  CV. Art 

Lab diharapkan dapat lebih mudah diingat dan menarik oleh target market 

yang dituju. 

 

 

Gambar 1. 3 Logo CV. Art Lab 

 

3. Identitas Bisnis  

Nama Perusahaan  : Art Lab  

Alamat   : Jl. Rancamalang Rt.05/Rw.03 Desa. Margaasih  

Jenis Produk   : Aktivitas hiburan, kesenian dan kreativitas 

Social Media   : ArtLab.id (Instagram, Tiktok, Facebook,X) 

Website   : ArtLab.co.id 
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C. Visi dan Misi  

Visi :  

Art Lab menjadi perusahaan yang memberikan ruang aktivitas rekreasi 

untuk pengembangan seni kreativitas dan tumbuh kembang anak  untuk 

masa depan yang lebih baik  

Misi :  

1. Memfasilitasi wisatawan khususnya anak – anak untuk menuangkan 

kreativitas dalam bidang seni rupa.  

2. Meningkatkan pengalaman rekreasi sekaligus edukasi berbasis seni 

kreativitas untuk anak. 

3. Meningkatkan rasa percaya diri anak sehingga memiliki 

kemampuan pemecahan masalah  

4. Meningkatkan wawasan orang tua tentang tumbuh kembang anak 

melalui seni kreativitas anak  

5. Memberikan solusi kepada wisatawan pelatihan sensorik dan 

motorik halus anak.  

D. Porter Five Forces Analysis 

Alat yang digunakan untuk memahami persaingan industry pariwisata, 

penulis menggunakan alat analisis sederhana dan efektif untuk 

mengidentifikasi pesaing. Porter Five Forces Analysis mengkaji 5 kekuatan 

dengan 5 komponen khusus untuk meningkatkan persaingan dalam industry 

seperti kekuatan daya tawar pemasok, kekuatan daya beli pelanggan, 

ancaman produk substitusi, ancaman pendatang baru hingga persaingan 

antar industri. Pendekatan ini digunakan untuk memfokuskan berbagai 

kekuatan yang membentuk dan mempengaruhi lingkungan kompetitif 
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industry untuk mendapatkan peluang dan juga untuk melawan persaingan 

(Porter, 2019).  

 

Gambar 1. 4 Porter's Five Forces 

(INSECTZA, n.d.) 

Sebuah konsep program rekreasi untuk keluarga difokuskan untuk anak 

usia 3 – 6 tahun untuk meningkatkan motorik halus anak dengan melakukan 

aktivitas seni kreativitas. Dengan menyediakan berbagai macam aktivitas 

dengan media yang tidak biasa seperti kain, pasir, tanah liat, manik – manik. 

Hal tersebut menjadi kekuatan dari ide bisnis ini. Namun dengan adanya 

program rekreasi ini akan adanya tingkat peniruan yang tinggi dari 

competitor. Untuk meminimalisir Tingkat peniruan yang tinggi ide bisnis 

ini menyediakan jasa fasilitator untuk memberikan pengetahuan dan 

wawasan kepada wisatawan terkait tumbuh kembang anak. Setelah 

mengetahui Analisa tersebut, penulis menguraikan analisis peluang dengan 

menggunakan metode Porter Five Forces yang diuraikan menggunakan 5 

elemen berikut: 

1. Rivalry of Competitor (Persaingan dalam Industri Sejenis) 

Kekuatan utama yang merujuk pada jumlah pesaing dan 

kemampuan untuk melemahkan Perusahaan. Ketika persaingan 

semakin meningkat maka produk dan layanan yang ditawarkan 

semakin beragam. Sehingga hal tersebut mampu melemahkan posisi 

Perusahaan. Sebaliknya, ketika persaingan sangat kurang 

Perusahaan akan memiliki kekuatan untuk menguasai pasar. Untuk 

melemahkan Tingkat tekanan persaingan yang tinggi Perusahaan 

harus memiliki pemasok dengan harga yang lebih rendah. 



 

8 
  

Konsumen akan mencari produk dan layanan yang lebih baik 

ataupun harga yang lebih rendah.  

Tabel 1. 1 Rivalry Of Competitors 

Indikator  Analisis Tingkatan  

Jumlah 

Pesaing 

Jumlah pesaing yang memiliki 

produk dan pasar yang sama di 

Bandung dan jakarta dengan 

produk ditawarkan yang sama 

cukup banyak. 

1. Museum Barli  

2. NuArt Sculpture 

Park 

3. Doki Doki Craft  

4. Motion Studio 

Asia  

Diferensiasi 

Produk dengan 

Pesaing  

Wisatawan diberikan wawasan 

dan pengetahuan terkait tumbuh 

kembang anak selain itu Art Lab 

memilik nilai lebih dengan 

berlokasi ditengah hutan pinus 

hal ini menjadi sesuatu yang 

unik karena hal ini dapat 

meningkatkan kualitas dari segi 

layanan dan nilai jual.  

Karena memiliki 

perbedaan yang 

tinggi dari pesaing 

hal ini menjadi 

peluang bagi Art Lab 

untuk lebih unggul 

dibandingkan 

pesaing lainnya  

Tingkat tekanan 

rendah  

Sumber : Olah Data 

2. Threats of New Entrants (Ancaman Pendatang Baru) 

Ruang lingkup industry selalu bergerak dengan keadaan dinamis 

dengan kurun waktu yang tidak bisa ditentukan. Seperti hal nya 

pemain baru yang selalu ada sehingga mampu menyebabkan 

beberapa pesaing gagal dan keluar dari persaingan. Sebagai bisnis 

baru perlu bijak dalam menghadapi pesaing baru.  

Tabel 1. 2 Threats of New Entrants 

Indikator  Analisis Tingkatan 

Persaingan Baru Untuk saat ini pesaing baru 

yang dihadapi oleh Art Lab 

tergolong tinggi. Salah satu  

pesaing baru seperti Motion 

Studio Asia dengan 

dilengkapi fitur yang lebih 

canggih tidak hanya seni dan 

kerajinan saja yang 

ditonjolkan tetapi juga 

terdapat ilmu sains yang 

menjadikan lebih menarik.  

Motion Studio 

Asia 

Tingkat Tinggi  

Sumber : Olah Data 
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3. Threat of Substitutes (Ancaman Produk atau Jasa Pengganti) 

Dalam ruang lingkup industry harus memiliki tingkat waspada yang 

tinggi terhadap sesama pesaing industry. Selain terhadap pesaing 

yang memiliki produk dan jasa yang sama, Perusahaan harus 

memiliki tingkat waspada yang tinggi untuk produk dan jasa 

pengganti yang dapat menggantikan produk dan jasa Perusahaan. 

hal ini merupakan ancaman yang nyata. Namun ketika Perusahaan 

tidak memiliki produk dan jasa yang tidak memiliki produk 

pengganti, hal ini menjadi kekuatan bagi Perusahaan agar mampu 

menaikan harga jual.  

Tabel 1  1 : Threats of Substitutes 
Indikator  Analisis  Tingkatan 

Ancaman 

produk 

pengganti  

jumlah kompetitor yang diketahui 

terhitung banyak dan memiliki 

produk dengan keunggulannya 

masing – masing hal tersebut menjadi 

ancaman bagi Art Lab sehingga harus 

meningkatkan nilai jual dari segi 

produk maupun layanan. Sehingga 

wisatawan lebih senang untuk 

memilih Art Lab dibanding wisata 

edukasi lainnya. 

Selain dari produk dan jasa pengganti 

yang sejenis berdasarkan lokasi yang 

dipili Art Lab Terminal Grafika 

Cikole memiliki banyak wahana anak 

secara tidak langsung hal tersebut 

menjadi ancaman sebagai produk 

pengganti.  

Tingkat 

tekanan tinggi   

Sumber : Olah Data 

4. Bargaining Power of Supplier 

Peran pemasok memiliki pengaruh sangat penting terhadap daya 

saing perusahaan. Pengadaan barang dari pemasok akan memiliki 

dampak terhadap biaya produksi dan daya saing perusahaan. 

Semakin rendah biaya yang didapat dari pemasok maka akan 

semakin rendah biaya produksi yang akan ditanggung begitupun 

sebaliknya. Untuk menjaga keberlangsungan perusahaan dan 
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memenangkan persaingan bisnis perlu dilakukan analisis terkait 

kekuatan pemasok.  

Tabel 1. 3 Bargaining Power of Supplier 

Indikator Analisis Tingkatan 

Tingkat 

dominasi 

suppliers 

Suppliers yang digunakan untuk 

bahan baku utama tidak didominasi 

oleh satu suppliers seperti : 

Tanah liat, canvas, Baju, pasir silika. 

Item tersebut mudah untuk 

didapatkan sehingga Art Lab mampu 

mengungguli dari segi harga yang 

akan ditawarkan   

Tingkat 

tekanan 

rendah 

  

Alternatif 

suppliers 

Suppliers yang dijadikan sebagai 

alternatif untuk komponen 

pendamping seperti : Mainan.  

Begitupun dengan komponen 

pendamping yang mudah untuk 

diraih oleh Art Lab sehingga Art Lab 

mampu mengungguli dari segi 

fasilitas pendamping.  

Lokasi  Lokasi yang dipilih oleh Art Lab 

sangat tidak biasa karena 

penempatan di Terminal Wisata 

Grafika Cikole dengan nuansa alam 

yang asri yaitu ditengah hutan pinus 

sehingga wisatawan mampu 

mengeksplorasi tanpa batas.  

Perlengkapan Berdasarkan pesaing dari Motion 

Studio Asia & Doki – Doki Craft 

menjual perlengkapan yang mereka 

buat hal ini bisa menjadi pemasok 

untuk Art Lab agar mampu menjual 

produk yang lebih beragam dan 

mengungguli dalam kompetisi 

persaingan  

Sumber : Olah Data 

5. Bargaining Power of Buyer  

Indikator  Analisis  Tingkatan 

Volume Pembeli  Pengunjung Terminal Wisata 

Grafika Cikole memiliki volume 

dengan jumlah yang besar sehingga 

memiliki tingkat daya jual yang 

Tingkat 

tekanan 

rendah  
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lebih tinggi karena untuk program 

rekreasi berbasis seni dan kerajinan 

tidak ada, hal ini menjadi peluang 

untuk Art Lab. 

Gambar 1.5 Porter Five Forces Analysis  

Sumber : Olah Data 

 

E. Gambaran Umum Produk dan Jasa  

Art Lab merupakan salah satu program rekreasi untuk anak yang 

akan diselenggarakan dan dikendalikan secara operasional oleh CV. Art 

Lab. Program rekreasi yang ditawarkan berupa pengalaman yang 

menyenangkan untuk anak dan belajar mengenai seni dan kerajinan. Tidak 

hanya untuk anak tetapi wisatawan mampu belajar mengenai tumbuh 

kembang anak yang akan didampingi oleh fasilitator terkait pelatihan 

motorik halus. Art lab mengusung tema seperti laboratorium seni dimana 

wisatawan dituntut untuk berimajinasi tanpa batas saat melakukan aktvitas 

yang sudah dirancang.  

Selain itu, karena tujuan dari aktivitas Art Lab sendiri salah satunya untuk 

tumbuh kembang anak dengan melatih motorik halus anak disusun 

perancangan ide melukis sebagai inti aktivitasnya. Seperti melukis dengan 

menggunakan media canvas dengan pasir silika, melukis dengan media kain 

dan cat berwarna dan yang terakhir bermain tanah liat dengan beberapa 

teknik. Setelah melakukan rangkaian aktivitas tersebut wisatawan dapat 

membawa pulang hasil kreasinya.  
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F. Jenis/Badan Usaha  

Jenis badan usaha dari Art Lab yaitu CV (Commanditaire 

Vennootschap). Yang memiliki komitmen kontribusi dengan modal dan 

keahlian dalam menjalankan usaha. Art Lab Sebagai sekutu pengendali 

yang memiliki tanggung jawab atas pengelolaan sehingga Art Lab aktif 

dalam menjalankan peran perusahaan (Hukum Online.com, 2024).  

Pertimbangan dalam memilih jenis badan usaha ini karena masih tergolong 

baru dan modal yang tersedia tidak memenuhi kriteria dalam pembuatan PT 

selain itu, Jumlah pegawai yang akan dipekerjakan tidak akan mencapai 

jumlah yang banyak sehingga strategy yang dipilih yaitu badan usaha CV.  

G. Aspek Legalitas 

Perusahaan yang memiliki jenis badan usaha bentuk CV 

(Commanditaire Vennootschap) dipilih dengan beberapa alasan sebagai 

berikut: 

• Tidak perlu melakukan penyetoran modal untuk mengubah CV menjadi 

PT. 

• Resiko perusahaan ditanggung oleh seluruh anggota yang terlibat. 

• Hanya pph badan usaha yang dikenakan pajak  

• Akta perusahaan & Merk dagang 

• Perjanjian eksploitasi lisensi Hak Kekayaan Intelektual antara CV. Art 

Lab dan pengembang permainan. 

• NPWP badan usaha  

• SIUP ( Surat Izin Usaha Perdagangan )  

• SKDP ( Surat Keterangan Domisili Perusahaan ) 

• TDUP ( Tanda Daftar Usaha Pariwisata ) 
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BAB II 

RENCANA PRODUK/JASA 

A. Daftar dan Deskripsi Produk/Jasa  

CV. Art Lab adalah sebuah perusahaan yang menyediakan aktivitas dengan 

konsep laboratorium seni dan kerajinan untuk anak. Program rekreasi pada 

Art Lab akan terbagi menjadi 3 (Tiga) zona yaitu Clay Play, Sand and Glue 

Art dan Letter Print Tee. Program rekreasi Art Lab ini akan diselenggaraan 

di Terminal Wisata Grafika Cikole Lembang, dengan land scape alam yang 

sejuk dan area ruangan laboratorium seni. Untuk penjelasan masing – 

masing aktivitas sebagai berikut :  

1. Clay Play  

 
Gambar 2. 1 Illustrasi aktivitas clay play 

Sumber : (Child Curriculum, n.d.) 

 

Clay Play ini merupakan kegiatan seni kriya melalui media tanah 

liat. Bahan utama dalam kegiatan ini adalah tanah liat earthenware atau 

tanah liat gerabah dipilih jenis ini karena mudah ditemukan, elastis dan 

cukup lengket juga memiliki partikel yang halus. Peralatan yang 

dibutuhkan untuk kegiatan ini yaitu tanah liat, alat rib yang terbuat dari 

kayu, air, papan Masonite untuk alas, mangkuk. Aktivitas ini akan melatih 

kreativitas anak karena tidak ada ketentuan khusus dalam berkreasi 

sehingga tidak membatasi imajinasi wisatawan saat melakukan kegiatan ini 
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anak didampingi orang tua untuk meningkatkan bonding antara anak dan 

orang tua. 

2. Sand & Glue Art 

 
Gambar 2. 2 Illustrasi Aktivitas Sand & Glue Art 

Sumber : (LearnPal, n.d.) 

 

Sand & Glue Art ini merupakan kegiatan seni melukis melalui media 

canvas. bahan utama dalam kegiatan ini adalah pasir silika atau pasir 

bangka dipilih jenis ini karena cocok digunakan untuk kerajinan tangan. 

Peralatan yang dibutuhkan untuk kegiatan ini yaitu canvas ukuran 20x20 

cm, pasir silika, lem kayu, cotton bud, pensil, wadah nampan dengan 

ukuran 25 x 25 cm. Aktivitas ini mampu membantu mengenalkan 

texture. melatih kreativitas anak karena tidak ada ketentuan khusus 

sehingga tidak membatasi imajinasi wisatawan. Saat melakukan 

aktivitas ini anak didampingi orang tua untuk meningkatkan bonding 

antara anak dan orang tua. 

3. Letter Print Tee 

 
Gambar 2. 3 Illustrasi Aktivitas Letter Print Tee 

Sumber : (House of Colors, n.d.) 
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Letter Print Tee ini merupakan kegiatan seni melukis melalui 

media kain. menggunakan alat cetakan yang berbentuk huruf, angka, 

gambar hewan untuk gambar sendiri tidak membatasi imajinasi 

wisatawan. Peralatan yang dibutuhkan untuk aktivitas ini : baju 

berwarna putih dengan ukuran S – 4XL, stempel busa, cat dengan 

warna merah, kuning, biru, hitam, putih, palet, cetakan gambar 

dengan berbagai bentuk dengan bahan mika tebal, nampan untuk 

busa. Aktivitas ini mampu membantu mengenalkan huruf, angka, 

bahkan bentuk lainnya seperti hewan atau tanaman. Saat melakukan 

aktivitas ini anak didampingi orang tua untuk meningkatkan 

bonding antara anak dan orang tua. 

B. Alasan dan Keunggulan Produk/Jasa 

 Keunggulan dari Art Lab ini adalah edukasi wisata dengan 

menyediakan program rekreasi berbasis seni dan kerajinan dengan tujuan 

untuk tumbuh kembang anak. Dengan menghadirkan pengalaman yang 

menyenangkan untuk anak dan memberikan wawasan dan pengetahuan 

terhadap orang tua. Konsep Art Lab pada tempat wisata ini didasarkan pada 

tumbuh kembang anak memfokuskan pada pelatihan motorik halus anak 

dengan melakukan aktivitas seni dan kerajinan. 

Keunggulan dari produk dan jasa pada Art Lab sendiri yaitu berbeda dari 

pesaing lain karena Art Lab memanfaatkan alam terbuka dengan melakukan 

aktivitas di tengah hutan pinus sehingga wisatawan bisa lebih aktif serta 

akan memaksimalkan perkembangan sensorik, motorik, kognitif, emosional 

maupun sosial menjadi lebih baik.  
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C. Penyajian dan Kemasan Produk/Jasa  

 

 
Gambar 2. 4 Analysis Service Package 

Sumber : Olah Data  

 

Analisis yang digunakan dalam memadukan produk dengan layanan 

menggunakan pendekatan analisis service package. Dengan menyatukan 

elemen- elemen yang saling berkaitan seperti, fasilitas pendukung, layanan 

explicit dan implicit, informasi dan penggunaan barang pendukung. Dari 4 

elemen tersebut yang akan menjadi persepsi dasar bagi pasar terhadap 

produk dan jasa yang diterima oleh pengunjung dan penyedia produk dan 

jasa sendiri.  

Untuk mengaplikasikan Art Lab dengan memberikan service package 

seperti pada table berikut: 

Tabel 2. 1 analysis service package 

Indikator  Implementasi  

Supporting Facility  • Facilitator 

• Jenis aktivitas yang beragam  

• Area outdoor dan indoor 

• Creative zone terbagi menjadi 3 area 

Explicit Service  • Mainan pendamping aktivitas  

• Memberikan ruang untuk anak dan orang tua  

• Lisensi karyawan 

Implicit service  • Menjadi wisata seni dan kerajinan berbasis 

edukasi  

• Menjadi penyalur kreativitas anak  

Information  • Website Resmi  

• Sosial Media  

Alternatif suppliers  • Merchandise  



 

17 
  

• Dokumentasi  
Sumber : Olah Data 

Manfaat menggunakan pendekatan analisis service package agar dapat 

membedakan produk dan jasa dari pesaing selain itu sebagai nilai tambah 

selain mendapatkan produk fisik tetapi layanan yang baik akan 

meningkatkan nilai produk sehingga dapat mempengaruhi pengalaman 

pelanggan. 

D. Analisa Resources  

Identifikasi sumber daya dengan mengetahui kebutuhan dan klasifikasi 

yang dibutuhkan Seperti tenaga kerja, peralatan, bahan baku dan dana. Dengan 

mengetahui kebutuhan dan klasifikasi sumber daya perusahaan diharapkan 

mampu mengalokasikan dengan efisien dengan tujuan untuk memaksimalkan -

output dan menghindari pemborosan. Sumber daya yang dibutuhkan CV. Art Lab 

sebagai penunjang operasional dan keberlangsungan perusahaan sebagai berikut:  

Tabel 2. 2 analysis service package 

Kebutuhan Resources 

Sumber Daya Manusia 

Human 

resources  

1 orang dengan kualifikasi pria/wanita dengan maksimal usia 

35 tahun berpengalaman pada divisi HR 3 tahun 

Marketing  2orang   

dengan kualifikasi pria/Wanita dengan maksimal usia 35 tahun. 

Memahami KOL, SEO, Copywriting , Meta business sweat.  

Finance  1 orang   

dengan kualifikasi pria/Wanita dengan maksimal usia 35 tahun. 

Berpengalam pada bidang keuangan minimal 3 tahun.   

 

Operasional  1 orang   

dengan kualifikasi pria/Wanita dengan maksimal usia 35 tahun. 

Memiliki pengalaman pada bidang operasional 3 tahun.  

Ticketing  1 orang   

dengan kualifikasi pria/Wanita dengan maksimal usia 25 tahun. 

Minimun Pendidikan SMA/K 

Fasilitator  4 orang  

dengan kualifikasi pria/Wanita dengan maksimal usia 25 tahun. 

Minimun Pendidikan SMA/K 

Sumber Daya Keuangan 

Bank Loan  Bank BRI KUR 
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Kebutuhan Resources 

Owner’s Equity  

 

Dana Pribadi 

 Sumber Daya Fisik 

Lahan  Terminal Wisata Grafika Cikole 

Tiket fisik  Tiket Gelang Kertas  

Kamar mandi  2 ruang kamar mandi  

Mainan anak  35 set dengan 7 jenis  

Buku Cerita  40 pcs , 20 judul dengan masing – masing judul 2 pcs.  

Meja dan kursi  45 set  

Creative area  45 set  
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E. Analisa Proses Produk/Jasa  

 Dalam melakukan Analisa proses produk dan jasa dilakukan pemetaan 

dengan menggunakan konsep Customer Journey Mapping untuk menggambarkan 

bagaimana product dan jasa pada Art Lab berkualitas. Selain itu, dengan 

digunakannya pemetaan melalui customer journey mapping diharapkan wisatawan 

mampu memberikan feedback yang baik terhadap Art Lab.  

 
Gambar 2. 5 Customer Journey Mapping 

Sumber : Olah Data  
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F. Inventory System 

Manajemen inventaris merupakan system yang berfungsi untuk mengelola 

dan mengontrol terkait stock barang. Sistem ini membantu perusahaan untuk 

meningkatkan efisiensi dalam kegiatan pemesanan, proses aktivitas rekreasi dan 

pengalaman kepada wisatawan (Fitzsimmons & Fitzsimmons, 2001). Dengan 

adanya system inventory diharapkan untuk menghindari overstock, stockout yang 

menyebabkan kerugian finansial. Pada system inventori ini stock disesuaikan 

dengan okupansi atau kapasitas maksimal program rekreasi, berikut terkait stock 

yang harus disediakan untuk menghindari stockout atau overstock dalam 1 minggu. 

 
Gambar 2. 6 Inventory System 

Sumber : Olah Data  
 

G. Supply Chain 

 Dalam proses produksi hingga distribusi dalam suatu produk dan jasa 

dengan cakupan aktivitas, sdm, informasi dan sumber daya. Supply chain 

melakukan proses tahapan mulai dari penyediaan serangkaian aktivitas hingga 

penyebaran produk dan jasa kepada wisatawan. Digunakannya supply chain untuk 

meningkatkan efisiensi operasional dan menekan biaya tanpa mengurangi kualitas 

produk/ jasa.  

Tabel 2. 3 Supply Chain 
Indikator Pembahasan 

Suppliers  - Terminal Wisata Grafika Cikole 

- Vendor tanah liat, pasir silika, canvas, kaos  

- Alibaba 

- Marketplace  
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Indikator Pembahasan 

- UMKM merchandise  

Operations  Art Lab 

Distributor - Social media dan media promosi online lainnya  

- Baliho, flayer dan media promosi offline lainnya 

- Sekolah playgrup  

- OTA 

- KOL 

End User  - Pengunjung TWGC 

- Pengunjung Art Lab  

- Mitra kerja sama Playgrup 

  



 

22 
  

BAB III 

RENCANA PEMASARAN 

A. Riset Pasar 

Proses pengumpulan data atau informasi terkait sasaran pasar untuk 

menentukan kelayakan dari produk atau jasa sebuah unit usaha kepada 

konsumennya. Dilakukannya riset pasar ini untuk mengidentifikasi peluang pasar 

dengan menyasar segmen pasar yamg kurang dimanfaatkan. Selain itu untuk 

memahami kebutuhan dan keinginan konsumen agar dapat menciptakan produk 

sesuai dengan permintaan dan minat pasar.  

Metode riset pasar yang dilakukan penulis melibatkan langsung  konsumen 

potensial dengan melakukan survey kepada Lembaga Pendidikan anak usia dini. 

Alat yang digunakan untuk melakukan riset pasar yaitu menggunakan kuesioner 

dengan menyiapkan beberapa pertanyaan menggunakan skala ordinal.  

1. Analisa Survey  

Art Lab merupakan sebuah bisnis berbasis seni dan edukasi yang akan 

diselenggarakan di Terminal Wisata Grafika Cikole. Dari 100 responden yang 

telah mengisi survey yang telah dibagikan oleh penulis, mayoritas beranggapan 

bahwa melakukan aktivitas rekreasi yang dapat meningkatkan perkembangan 

kognitif, membangun sikap mandiri dan percaya diri anak sangat penting. Hal 

tersebut dapat dibuktikan melalui grafik berikut dengan melakukan skala 

ordinal dengan 1 berasumsi sangat tidak penting, 2 berasumsi tidak penting, 3 

berasumsi penting dan 4 berasumsi sangat penting.  

 
Gambar 3. 1 Grafik Pendapat responden terhadap pentingnya aktivitas eduwisata bagi 

anak 

Sumber: Olah Data 

30,60%

69,40%

0

0,5

1

Seberapa penting bagi anda, anak melakukan aktivitas

rekreasi yang dapat meningkatkan perkembangan kognitif,

membangun sikap mandiri dan percaya diri

Sangat Tidak Penting Tidak Penting Penting Sangat Penting
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Dari grafik diatas, dapat digambarkan bahwa sebanyak 69,40% berasumsi 

bahwa eduwisata yang dapat meningkatkan perkembangan kognitif, membangun 

sikap mandiri dan percaya diri sangat penting untuk anak. Dan sisanya sebanyak 

30,60% berasumsi bahwa eduwisata tersebut penting untuk dilakukan kepada anak.  

Selain melakukan survey terkait kebutuhan juga penulis melakukan survey 

terkait minat terhadap program rekreasi berbasis eduwisata. Untuk melihat minat 

atau ketertarikan tersebut penulis menyajikan melalui grafik berikut:  

 
Gambar 3. 2 Grafik minat terhadap aktivitas rekreasi kreatifitas dan edukasi untuk anak 

Sumber : Olah Data 

 

Dari grafik di atas, dapat digambarkan bahwa sebanyak 64,30% beropini sangat 

minat terhadap aktivitas rekreasi yang mampu meningkatkan kreatifitas dan edukasi 

untuk anak. Dan sisanya sebanyak 35,70% beropini minat terhadap apabila anak 

melakukan aktivitas rekreasi tersebut.  

Selain melakukan survey terkait kebutuhan dan minat penulis juga melakukan 

survey terkait permasalahan yang dihadapi oleh responden untuk melihat hasi 

survey permasalahan tersebut penulis menyajikan melalui grafik berikut:  

0 0

35,70%

64,30%

0

0,1

0,2

0,3

0,4

0,5

0,6

0,7

Seberapa tinggi minat anda, anak melakukan aktivitas rekreasi

yang mampu meningkatkan kreatifitas dan edukasi untuk anak

Sangat Tidak Minat Tidak Minat Minat Sangat Minat
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Gambar 3. 3 Kurangnya perhatian dan waktu terhadap anak 

Sumber : Olah Data 
 

Dari grafik diatas, dapat di gambarkan bahwa sebanyak 68,20% sangat 

setuju bahwa mereka memiliki permasalahan kurang perhatian dan waktu kepada 

anak sehingga menyebabkan anak merasa bosan dan kurang bonding dengan orang 

tua sedangkan 31,20% responden menjawab setuju.  

Untuk memvalidasi permasalahan tersebut penulis juga melakukan survey 

tertutup dengan memberikan pilihan jawaban “Ya” atau “Tidak”. Untuk 

meyakinkan penulis bahwa dari pertanyaan tersebut menimbulkan permasalahan 

lain. Terkait pertanyaan survey yang diberikan yaitu “Apakah anda merasa 

kurang  dalam melakukan pembelajaran kegiatan sensorik dan motorik anak 

dirumah?” Untuk melihat hasil survey penulis menyajikan melalui grafik berikut:  

 
Gambar 3. 4 Grafik permasalahan kurang  dalam melakukan pembelajaran kegiatan 

sensorik dan motorik anak dirumah 

Sumber: Olah Data 

 

Dari hasil survey validasi permasalahan 75,20% menjawab “YA” dan 

24,80% menjawab “Tidak” pertanyaan tersebut bertujuan untuk meyakinkan 

31,20%

68,20%

0

1

Kurangnya perhatian dan waktu terhadap anak, 

menjadikan anak sering merasa bosan dan kurang 

bonding dengan anak

Sangat Tidak Setuju Tidak Setuju Setuju Sangat Setuju

75,20%

24,80%

0,00%

20,00%

40,00%

60,00%
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Apakah anda merasa kurang dalam melakukan pembelajaran

kegiatan sensorik dan motorik anak dirumah?

Ya Tidak
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penulis untuk menciptakan Art Lab dengan membuat aktivitas rekreasi berbasis 

eduwisata dengan memanfaatkan kegiatan seni rupa seperti bermain tanah liat 

dengan nama aktivitas “Clay Play”, Lalu ada bermain cat warna dengan cat melalui 

media kain dengan nama aktivitas “Letter Print Tee” daya yang terakhir bermain 

pasir dengan lem melalui media canvas dengan nama aktivitas “Sand and Glue Art”.  

2. Segmen, Target, Positioning 

a. Analize Market Segment 

Segmen market yang dipilih oleh ide bisnis Art Lab adalah dengan 

segmen market niche market atau minat khusus karena Art Lab menjual 

produk dan jasa untuk memenuhi kebutuhan khusus wisatawan terhadap 

anaknya yang ingin meningkatkan tumbuh kembang anak. Selain pada 

niche market ide bisnis Art Lab memiliki segmen market yang 

dikelompokan melalui segmentasi demografi, Geografi, psikografi dan 

behavior.  

Tabel 3. 1 Market Segment 

Demografi Geografi Psikografi Behavior 

Keluarga yang 

memiliki anak 

usia 3 – 6 

tahun 

Jawa Barat, 

Bandung raya 

dan 

Jabodetabek 

Kelas 

menengah 

keatas 

Cultural : wisatawan yang 

mengunjungii Objek wisata 

Terminal Wisata Grafika 

Cikole cukup beragam dari segi 

budaya. Hal ini dikarenakan 

produk yang dijual pada 

Terminal Grafika Cikole sangat 

beragam dan popular sehingga 

cukup banyak yang datang 

untuk bermain ataupun 

menginap Bersama keluarga di 

Terminal Wisata Grafika 

Cikole. 

Social : Wisatawan yang 

datang biasanya Bersama 

teman, pasangan atau keluarga 

beserta anaknya dengan 

rentang usia 3 – 6 tahun. 

Personal : Wisatawan yang 

yang pilih adalah yang ingin 

meluangkan waktu Bersama, 

dan mencoba berbagai aktivitas 

yang menyenangkan dan 

memiliki tingkat fokus yang 

tinggi terhadap tumbuh 

kembang anak  
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Demografi Geografi Psikografi Behavior 

Physchologycal : Wisatawan 

yang tertarik untuk berkunjung 

ke objek wisata Terminal 

Wisata Grafika Cikole yang 

ingin merasakan rekreasi 

dengan suasana hutan pinus. 

Selain itu, menginginkan 

meluangkan waktu bersama 

keluarga karena ingin mencoba 

hal unik ataupun mencari 

kesenangan. Hal ini 

dikarenakan objek wisata 

Terminal Wisata Grafika 

Cikole memiliki banyak jenis 

lini bisnis mulai dari program 

outbound, akomodasi, F&B 

hingga program rekreasi untuk 

remaja. 

Lembaga 

Pendidikan 

Anak Usia 

Dini  

Jawa Barat, 

Bandung raya 

dan 

Jabodetabek 

Kelas 

menengah 

keatas 

Menggunakan kurikulum 

merdeka yang memiliki 

kegiatan diluar kelas yang 

dapat bermanfaat untuk 

merangsang kreativitas dan 

tumbuh kembang anak, 

membantu memperkuat 

hubungan sosial antara anak, 

orang tua dan guru.  
Sumber : Olah Data 

b. Targeting  

Segment yang dipilih oleh Art Lab terbagi menjadi 2 yang pertama adalah 

keluarga yang memiliki anak usia mulai dari 3 tahun hingga 6 tahun. 

Berdomisili Bandung Raya, Jawa Barat dengan menarik minat keluarga yang 

memiliki tingkat focus yang tinggi terhadap tumbuh kembang anak dengan 

memiliki tingkat ekonomi menengah hingga ke atas untuk wisatawan regular. 

Dan untuk yang kedua dengan target market Lembaga Pendidikan Anak Usia 

Dini (PAUD) dengan ekonomi tingkat menengah keatas yang dituju untuk 

wisatawan rombongan. 

Target Market pada rombongan sendiri menyasar pada sekolah :  

1. TK Sequoia School Bandung 

2. TK Sekolah Bintang Madani 
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3. TK Darul Hikam Dago 

4. TK Taruna Bakti Bandung 

5. TK-SD Islam Al Azhar 30 Bandung 

6. TK Kancil Cendekia Bandung 

Selain menargetkan wisatawan rombongan Art Lab juga membagi 

sasarannya ke dalam 3 komponen yaitu TAM (Total Adressable Market) – Total  

ukuran / pendapatan pasar maksimum yang dapat dihasilkan oleh ide bisnis dengan 

menjual layanan atau produk lalu SAM (Service Adressable Market) - besar segmen 

pasar dalam TAM yang dapat ditargetkan oleh layanan dan komponen terakhir yaitu 

SOM (Service Obtainable Market) - seberapa besar porsi pasar realistis dalam SAM 

yang dapat digapai oleh Art Lab.  

Tabel 3. 2 TAM, SAM, & SOM 

Keterangan Kode % Jumlah Profil Segment 

Total 

Addresable 

Market 

TAM 100% 2.759.905 Jumlah keluarga yang ada di 

Bandung Raya dan Jawa Barat  

Sumber : (Badan pusat statistik , 

n.d.) & (BKKBN, 2024) 

Segmental 

addressable 

Market 

SAM 20% 550.781 Jumlah wisatawan keluarga yang 

melakukan kegiatan rekreasi di 

sekitar Bandung Raya dan Jawa 

Barat.  

Service 

Obtainable 

Market  

SOM  13% 71.602 

 

Jumlah Bina Keluarga Balita Jawa 

Barat pada tahun 2018 – 2024 yang 

terdaftar memiliki kartu tumbuh 

kembang anak. Sumber : (BKKBN, 

2024). Potensi yang wisatawan yang 

dapat dijangkau oleh Art Lab dan 

Pengunjung TWGC yang berpotensi 

mengunjungi Art Lab.  

Sumber : Olah Data  

 

 
Gambar 3. 5 TAM, SAM, & SOM 

Sumber : Olah Data  
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 TAM dari Art Lab terdiri dari jumlah keluarga aktif yang terdapat di 

Bandung Raya dan Jawa Barat yaitu total pasar yang ada sebanyak 2.759.905 

keluarga dengan persetase 100%. Lalu untuk SAM nya adalah jumlah wisatawan 

edukasi wisata berbasis seni dan kerajinan yang menjadi pesaing Art Lab, dengan 

total pasar sebanyak 550.781 keluarga atau 20% dari total pasar. Kemudian untuk 

SOM adalah jumlah wisatawan potensial dan keluarga yang terdaftar menjadi 

anggota aktif Bina Keluarga Balita (BKB) Jawa Barat pada tahun 2024 dengan 

persentasi 13% dari SAM yaitu sebanyak 71.602 keluarga yang dapat dijangkau 

oleh Art Lab.  

c. Positioning  

Strategi dalam positioning yang memiliki tujuan untuk menciptakan 

identitas untuk merk Art Lab di benak wisatawan dan berkaitan dengan pesaing. 

Untuk menciptakan persepsi baik dibenak pengunjung menggunakan metode 

perceptual mapping agar memudahkan dalam memvisualisasi bagaimana 

wisatawan melihat produk dan jasa Art Lab. Selain itu hal ini bertujuan untuk 

membantu Art Lab memahami posisi dalam persaingan antar pesaing. Metode 

ini membantu penulis dalam mengidentifikasi produk dalam mencari peluang 

untuk diferensiasi.  

 

 
Gambar 3. 6 Perceptual Mapping 

Sumber : Olah Data  
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Pesaing yang dimiliki Art Lab seperti Nuart Sculpture Park, Museum Barli, 

Doki – Doki Craft dan Motion Studio Asia berada dalam posisi consistent 

innovation dan high promotion karena visibilitas peningkatan produk maupun 

merk yang dipromosikan efektif dan dengan intensif yang tinggi sehingga 

produk dan merk pesaing sering berada diposisi yang diinginkan oleh 

wisatawan.  

Sebagai pemain baru dalam persaingan pasar Art Lab masih kurang dalam 

keterlibatan dan masih dalam penyesuaian pasar. Akan tetapi pada tahun ke 3 

atau ke 5 Art Lab mampu menciptakan produk dan jasa yang mampu menyaingi 

para pesaing seperti Nuart Sculpture park, Doki – Doki Craft dan Motion Asia 

hingga museum Barli. Agar tidak mengalami penurunan keuntungan hingga 

mengalami kerugian. Dengan produk yang ada kemungkinan besar Art Lab akan 

kehilangan daya saing maka dari itu pada pada bagian bab 1 Sub Materi D 

disinggung bahwa Art Lab mampu menjadikan pesaing salah satunya Motion 

Studio Asia menjadi supplier Art Lab dalam menjalankan bisnis.  

 

B. Analisa Produk – Market Fit  

 Survey dilakukan dengan cara melakukan penyebaran pedoman pertanyaan 

berupa kuesioner kepada Lembaga Pendidikan usia dini. Dari survey yang 

dilakukan penulis mendapatkan 156 responden melebihi target yang di tetapkan.  

Berdasarkan survey yang dilakukan di lokasi usaha Terminal Wisata Grafika 

Cikole dengan melakukan wawancara kepada salah satu pengelola dari lokasi usaha 

tersebut. Bahwa memang kurang nya program rekreasi atau wahana untuk anak usia 

3 – 6 tahun. Akan tetapi sebagai inti permainan untuk anak pengelola memberikan 

Solusi bagi keluarga yang memiliki anak usia 3 – 6 tahun untuk bermain Rabbit 

Farm, Rusa dan Domba dan tiket terusan anak yang berisi wahana Rumah pohon, 

Jaring pendaratan, Jembatan 2 tali, mini trampoline, spider web, clumbing kid, kuda 

jungkit dan tower net.  

Dengan hasil Analisa permasalahan yang dihadapi oleh target pasar yang 

sudah dipaparkan pada sub bab analisa survey lalu penulis melakukan Analisa 

produk – market fit, penulis memberikan pedoman pertanyaan terkait ketertarikan 
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atau minat target pasar terhadap produk yang ditawarkan dengan tujuan untuk 

mengetahui apakah produk yang ditawarkan sesuai dengan ekspektasi atau harapan 

target pasar. Berikut terkait penyajian hasil survey:  

 
Gambar 3. 7 Grafik terhadap Aktivitas Art Lab 

Sumber : Olah Data  

 

Dengan 100 responden mereka menyatakan menyukai dan memiliki minat 

terhadap aktivitas Art Lab. Pada aktivitas Clay Play persentase minat tertinggi 63,7 

%. Pada Aktivitas Letter Print Tee persentase minat tertinggi 63,1%. Sedangkan 

pada aktivitas Sand and Glue Art memiliki minat tertinggi dibandingkan dengan 

aktivitas lainnya dengan minat tertinggi 66,2%. Selain suka dan sangat suka ada 

beberapa yang menjawab tidak suka pada aktivitas yang diusulkan  dengan rata – 

rata opini pada angka 1,3% dan 3,2%. Dan sangat tidak suka sebanyak  0,6% pada 

aktivitas Sand and Glue Art.  

 
Gambar 3. 8 Grafik Problem Solution Fit 

Sumber : Olah Data   
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Dari grafik diatas menyatakan bahwa target pasar berpendapat bahwa 

produk dan jasa yang ditawarkan dapat memenuhi kebutuhan anak dari 

permasalahan – permasalahan yang dihadapi oleh target pasar.  

Dalam melakukan validasi ide, penulis menggunakan Javelin Experiment 

Board untuk menjabarkan dugaan permasalahan – permasalahan yang dialami oleh 

pelanggan seperti masalah yang dihadapi wisatawan dan solusi yang ditawarkan. 

Hal ini bertujuan untuk pengembangan ide bisnis dan memaksimalkan peluang 

usaha.  

 

Gambar 3. 9 Javelin Experiment Board 

Sumber : Olah Data  

C. Analisa Kompetitor  

 Setiap produk dan jasa memiliki persamaan atau perbedaan yang serupa 

dengan kompetitornya. Pada Ide bisnis Art Lab sendiri memiliki competitor 

langsung seperti Museum Barli, Nuart Sculpture park dll. Untuk lebih lengkapnya 

penulis sajikan melalui table berikut :  
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Competitive 

Advantage  

 

Terminal 

Wisata Grafika 

Cikole (ART 

LAB)  

Museum Barli  Nuart 

Sculpture 

Park  

Doki – Doki 

Craft  

Motion 

Studio Asia  

 

Point Of Different  

Aktivitas 

rekreasi  

Objek wisata 

yang 

memberikan 

pengalaman 

baru dengan 

konsep edu 

wisata berbasis 

seni rupa. Yang 

memiliki 

tujuan untuk 

melatih 

motorik halus 

dan tumbuh 

kembang anak 

usia 3 hingga 6 

tahun. Selain 

itu untuk 

meningkatkan 

bonding antara 

anak dan orang 

tua.  

- Karena Art 

Lab 

memilih 

tempat di 

ruangan 

terbuka 

yaitu di 

area hutan 

pinus hal 

ini akan 

menjadi 

nilai 

tambah 

untuk 

wisatawan 

karena 

ruang 

lingkup 

anak untuk 

beraktifitas 

lebih luas.  

Museum barli 

merupakan 

tempat 

pelatihan studio 

keramik dan 

lukis dengan 

media canvas 

juga pameran 

hingga 

penjualan karya 

seni rupa. 

Museum barli 

menyediakan 

tempat pameran 

untuk hasil 

lukisan anak.  

Nuart 

Sculpture 

park 

merupakan 

tempat 

pelatihan 

studio 

keramik dan 

lukis dengan 

media kayu 

selain itu 

pameran seni 

hingga 

penjualan 

merchandise  

Doki – Doki 

Craft 

merupakan 

area 

workshop 

yang 

menjual 

program 

aktivitas 

seni dan 

kerajinan 

dengan 

memiliki 

perbedaan 

yaitu 

membuat 

perhiasan 

dengan 

bahan dasar 

manik – 

manik 

selain itu 

dengan 

bahan dasar 

resin  

Motion 

Studio asia 

merupakan 

area 

workshop 

yang 

menjual 

program 

rekreasi 

berbasis 

seni dan 

kerajinan 

dipadukan 

dengan 

eksperimen 

sains dan  

teknologi 

sebagai nilai 

tambah nya  

Point of Different  
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Competitive 

Advantage  

 

Terminal 

Wisata Grafika 

Cikole (ART 

LAB)  

Museum Barli  Nuart 

Sculpture 

Park  

Doki – Doki 

Craft  

Motion 

Studio Asia  

 

Equipment, 

Facilities & 

Human 

Resourches  

Menyediakan 

fasilitas yang 

ramah dan 

aman untuk 

anak dan 

diharapkan 

mampu 

menjadi 

lapangan 

pekerjaan baru 

bagi 

masyarakat 

setempat 

Memilik 

fasilitator yang 

mampu 

mendampingi 

berjalannya 

rangkaian 

aktivitas Art 

Lab.  

Jenis Aktivitas 

menggunakan 

media yang 

beragam.   

Fasilitas yang 

menunjang bagi 

para penggiat 

dan minat 

terhadap seni  

Fasilitas yang 

menunjang 

bagi para 

penggiat seni 

dan penikmat 

seni 

dikarenakan 

Nuart 

memiliki 

pameran 

musiman.  

Fasilitas yang menunjang 

bagi peserta yang berminat 

melakukan crafting selain 

itu Doki – Doki Craft dan 

Motion Studio Asia 

memiliki fasilitator yang 

dapat membantu 

berjalannya operasional 

Doki – Doki Craft dan 

Motion Studio Asia.  

Brand 

Recognatio

n  

Tempat wisata 

dengan konsep 

edu wisata 

untuk anak  

Museum galeri 

seni  

Museum 

galeri seni  

Workshop Workshop  

Point of Parity  

Market  Keluarga yang 

memiliki anak 

usia 3 – 6 

tahun yang 

senang 

terhadap 

eduwisata  

Keluarga yang 

memiliki anak 

usia 6 tahun ke 

atas dan juga 

millenials yang 

senang berfoto  

Keluarga 

yang 

memiliki 

anak usia 6 

tahun ke atas 

dan juga 

millennials 

yang senang 

berfoto 

Pria dan Wanita 

Millennials, Gen z dan Gen 

Alpha  

Lokasi  Jl. Raya 

Tangkuban 

Parahu 

No.Km.8, 

Cikole, Kec. 

Jl. Prof. Dr. 

Sutami No.91, 

Sukarasa, Kec. 

Sukasari, Kota 

Setra Duta 

Raya No.L6, 

Ciwaruga, 

Kec. 

Parongpong, 

Jl. Pluit 

Barat Raya 

1 B2,  Pluit, 

Penjaringan,

 Jakarta 

Jl. Metro 

Pondok 

Indah Blok 

Tb No.161, 

RT.9/RW.16
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Competitive 

Advantage  

 

Terminal 

Wisata Grafika 

Cikole (ART 

LAB)  

Museum Barli  Nuart 

Sculpture 

Park  

Doki – Doki 

Craft  

Motion 

Studio Asia  

 

Lembang, 

Kabupaten 

Bandung 

Barat, Jawa 

Barat 40391 

Bandung, Jawa 

Barat 40152 

Bandung, 

Jawa Barat 

40151 

Utara - 

14450 

, Pd. 

Pinang, 

Kec. Kby. 

Lama, Kota 

Jakarta 

Selatan, 

Daerah 

Khusus 

Ibukota 

Jakarta 

12310 

 

Aksesibilita

s  

Jalan yang 

mudah diakses 

dengan 

kendaraan roda 

dua dan roda 

empat maupun 

kendaraan 

dengan ukuran 

besar.  

Jalan yang mudah di akses karena sekitar pusat kota Bandung  

Dan Jakarta 

Tabel 3. 3 Analisa Kompetitor 

Sumber : Olah Data 

 

Dari table diatas Art Lab memiliki competitor langsung yaitu Museum Barli dan 

NuArt karena dari program rekreasi serupa yaitu penggiat seni rupa seperti melukis, 

seni kriya selain itu ada juga perbedaan terhadap ide bisnis Art lab diantaranya :  

Differentiation  

1. Art Lab merupakan edukasi wisata bersbasis seni dan kreativitas yang 

mengembangkan media seni tidak seperti pada umumnya dengan melukis 

menggunakan media kaos dan pasir.  

2. Memilik fasillitator yang memahami terkait tumbuh kembang anak 

terutama pelatihan motorik dan sensorik halus.  

3. Aktivitas diselenggarakan di alam terbuka sehingga anak mampu 

mengeksplorasi lingkungan.  
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D. Program Pemasaran 

Marketing Mix  

Metode yang digunakan dalam program pemasaran selama life time produk yaitu 

5 tahun menggunakan metode marketing mix. Berikut terkait rancangan dalam Ide 

bisnis Art Lab: 

1. Product  

Untuk produk sendiri menggunakan metode 3 level of product, berikut 

penjelasan mengenai aktivitas rekreasi pada Art Lab :  

- Core Product  

Manfaat yang dapat diterima oleh wisatawan pada program 

rekreasi Art Lab berupa, kegiatan rekreasi yang edukatif dalam 

melatih sensorik dan motorik halus anak. Selain itu anak secara tidak 

langsung belajar tentang percaya diri dan meningkatkan waktu 

berkualitas Bersama orang tua. Karena anak akan belajar 

menggambar dan mewarnai juga membuat kerajinan tanah liat tanpa 

aturan atau Batasan tertentu hal ini diharapkan mampu 

meningkatkan rasa percaya diri anak dalam berkreasi. Selain itu 

anak dan orang tua akan bekerja sama melakukan aktivitas Art Lab 

sehingga mampu meningkatkan bonding satu sama lain.  

- Actual Product  

Pada produk actual, Art Lab memiliki 3 rangkaian aktivitas 

diantaranya : 

Letter Print Tee : Yaitu aktivitas mewarnai menggunakan stemple 

dengan bentuk animasi yang beragam dengan cair dan untuk media 

yang digunakan yaitu kaos putih dengan lengan Panjang atau lengan 

pendek. Selain mengajarkan teknik cap dan belajar tentang bentuk 

huruf, angka, warna juga anak belajar mengenai pewarnaan baju 

dengan teknik ikat celup. Untuk melakukan Letter print tee 

wisatawan membutuhkan waktu 30 menit.  

Clay Play : Yaitu aktivitas bermain tanah liat dengan teknik pijat 

tekan dan piling menggunakan meja putar. Sama hal nya dengan 

aktivitas letter print tea, clay play juga secara tidak langsung anak 

belajar mengenai budaya yaitu seni kriya. Untuk melakukan 
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aktivitas clay play wisatawan hanya membutuhkan waktu 30 menit 

dengan berat tanah liat 250 gram.  

Sand and Glue art : Yaitu aktivitas mewarnai menggunakan pasir dan 

lem juga manik – manik dengan media canvas ukuran 20cmx20Cm. 

pada aktivitas ini wisatawaan akan belajar mewarnai semi mozaik 

menggunakan lem dan pasir silika. Untuk melakukan aktivitas ini 

wisatawan membutuhkan waktu 20 menit dengan kuantitas pasir 

sebanyak 250gram.  

- Augmented product  

Dengan mengikuti aktivitas rekreasi yang ada di Art Lab, 

wisatawan akan mendapatkan merchandise yang berbahan dasar 

beads atau manik manis dan tali dengan tujuan untuk dipraktekan 

dirumah.  

2. Place  

Untuk menjangkau target pasar Art Lab, metode yang digunakan 

yaitu In-direct dengan sosial media. Metode ini digunakan karena efektif 

para audience mampu berkomunikasi 2 arah dengan Art Lab melalui komen, 

follow, bagikan. Selain itu akan memudahkan pengelola untuk melihat 

jangkauan dari media sosial  Art Lab.  

 

3. Price  

Dengan adanya value yang didapat oleh wisatawan dan adanya 

pertimbangan harapan dan permasalahan wisatawan, Art Lab 

memberlakukan harga yang ditetapkan melalui hasil survey proses product 

– Market Fit sebelumnya dan juga menggunakan strategi Competitor based 

pricing . Art Lab menetapkan harga bundling atau paket sebagai berikut :  

Tiket Harga  Jumlah Pax  

Tiket Weekday  Rp. 120.000,- / Pax 15 orang/ sesi  

Tiket Weekend Rp. 145.000,-/pax 15 orang/sesi  

Tabel 3. 4 Price 
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Harga tersebut sudah melalui perhitungan biaya bahan baku dan fix cost 

selain itu, sudah melewati survey pada target market berikut hasil survey 

yang telah dilakukan :  

 

 
Gambar 3. 10 saran harga yang cocok untuk aktivitas rekreasi Art Lab 

Sumber : Olah Data 

 

Dari grafik diatas menunjukan bahwa saran harga yang cocok untuk 

aktivitas rekreasi Art Lab dengan harga Rp. 150.001 – Rp. 200.000 dengan 

persentase tertinggi yaitu 40.80%. Sedangkan pada harga Rp. 80.000 – Rp. 

150.000 dengan persentasi 29,90%.  Dan untuk persentase terendah ada 

pada >Rp. 200.001 dengan persentase 29,30%. 

Hal ini menunjukan bahwa survey yang dilakukan tepat pada sasaran target 

pasar yaitu dengan ekonomi menengah keatas. Hal ini menjadi 

pertimbangan penting bagi Art Lab dengan memberikan harga Rp. 150.001 

– Rp. 200.000 tidak digunakan karena rata – rata harga produk dan jasa yang 

di jual di Terminal Wisata Grafika Cikole khususnya untuk anak tidak 

mencapai harga Rp. 100.000 perproduk nya maka dari itu dibuatlah paket 

bundling 3 rangkaian aktivitas.  

 

4. Promotion  

- Media promosi yang digunakan adalah dengan melakukan berbagai 

macam iklan pada sosial media seperti google ads, dan meta 

business. Selain menggunakan hal tersebut juga media promosi yang 

dilakukan media promosi Online dengan memanfaatkan aplikasi 

Tiktok dan Instagram dengan membuat short video atau video 

pendek tentang keseruan bermain di Art Lab. Strategy yang 

29,90%
40,80%

29,30%

0,00%

50,00%

Menurut anda, berapa biaya yang akan anda keluarkan untuk program 

rekreasi diatas?

Rp. 80.000 - 150.000 Rp.150.001 - Rp.200.000 >Rp.200.001
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dilakukan dalam promosi online agar engagement iklan meningkat 

divisi marketing akan membuat penjadwalan posting menggunakan 

meta business agar konsisten.  

Selain menggunakan konten short video Art Lab memanfaatkan jasa 

influencer, untuk strategy yang dilakukan agar mampu menekan 

budget promosi dilakukan system tukar benefit.  

Divisi marketing juga selain memanfaatkan sosial media dan 

influencer juga menggunakan SEM atau SEO untuk menggapai 

calon wisatawan.  

- Media promosi Offline menggunakan metode memasang iklan 

melalui baliho selain itu menggunakan metode word of mouth dari 

wisatawan yang sudah melihat iklan melalui sosial media hingga 

yang pernah berkunjung.  

E. Media Pemasaran 

 Media pemasaran yang akan digunakan oleh Art Lab, seperti yang sudah 

disampaikan pada sub bab program pemasaran bahwa, untuk mengkomunikasikan 

produk kepada audience lebih memaksimalkan google ads dan meta business, 

tiktok, Instagram dll. Hingga tukar benefit dengan influencer.  

F. Proyeksi Penjualan 

 Art Lab menggunakan 4 skema proyeksi penjualan, dengan skema high 

projection, Medium projection dan Low projection hingga normal. Berikut terkait 

skema penjualan Art Lab selama 1 tahun, pada setiap tahun nya akan meningkat 

menyesuaikan economic growth atau pertumbuhan daya beli ekonomi :  
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Gambar 3. 11 Proyeksi Penjualan 

Sumber : Olah Data. 

Untuk mengimplementasikan perencanaan keuangan agar lebih realistis 

menggunakan proyeksi normal yaitu tiket weekend dengan persentase proyeksi 

80% pada tiket weekend, 60% pada tiket weekday dan 40% pada dokumentasi. 

Dengan pendapatan tahun pertama sebesar Rp.4.183.920.000 dengan catatan belum 

dikuragi biaya operasional dan working capital.   
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BAB IV 

ASPEK SDM DAN OPERATIONAL 

A. Identitas owners/founders  

 
Gambar 4. 1 Sosok Owner / Founder 

 

Nama                            : Tanti Intan Pratiwi 

NIM                              : 2020310023 

Tempat/Tanggal lahir    : Bandung, 09 Maret 2001 

Alamat                          :                        Kp. Cigugur 05/03 Desa/Kel. Margaasih, Kec. 

Margaasih Kab. Bandung 40215 

Email                             : tantiintan2019@gmail.com 

No. Handphone             : 089636834129 

Media sosial                  : Intagram : Tantnprr  

Linkedln : Tanti Intan Pratiwi  

B. Struktur Organisasi  

 
Gambar 4. 2 Struktur Organisasi Art Lab 

Sumber : Olah Data 
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C. Job Analysis dan Job Description  

 Analisis pekerjaan adalah proses untuk mendalami pemahaman terkait 

peran dan tanggung jawab yang harus dimiliki oleh pekerja. Selain itu analisis 

pekerjaan untuk mempertimbangkan pekerja dalam teknis praktisi dan strategi 

kinerja manajemen dalam konteks industry pariwisata dan hospitality.  Selain 

membahas terkait analisis pekerjaan juga membahas terkait Job deskripsi pekerjaan 

yang bertujuan untuk memberitahu pekerja terkait ringkasan tugas – tugas yang 

bertujuan digunakan untuk mencari dan memilah pekerja yang tepat.  

Berikut terkait perancangan Job deskripsi yang meliputi jabataan yang ada 

dari bisnis Art Lab.  

Owner 

Pemilik bisnis atau “Owner” memiliki pemahaman terkait peran dan tanggung 

jawab dalam mengelola dan mengembangkan bisnis Art Lab. Dengan 

mengidentifikasi tugas – tugas melalui proses job analisis bisnis. Selain memiliki 

tanggung jawab untuk pertumbahan perusahaan juga mengsukseskan seorang 

pemiliki bisnis melakukan berbabagai tugas seperti berikut:  

• Membuat visi dan misi perusahaan tercapai 

• Mengelolan aspek keungan seperti perencanaan, proyeksi keuntungan dan 

pembiayaan.  

• Memasttikan dan memantau operasional berjalan dengan efisien dan lancer 

• Memastikan regulasi dan Kesehatan hukum perusahaan 

• Menyediakan dan mencipatakan layanan customer yang baik 

Marketing  

Peran marketing dalam perusahaan meliputi beberapa tugas dan tanggung jawab 

untuk mengelola aspek yang berkaitan dengan pemasaran. Marketing pada bisnis 

Art Lab ini terbagi menjadi 2 (dua) media sosial marketing dan sales. Berikut ini 

adalah beberapa tugas umum peran sosial media marketing maupun sales meliputi:   
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Marketing  

• Memiliki kemampuan terkiat perencanaan dan pengaplikasian strategi 

pemasaran yang efektif  

• Memiliki kemampuan untuk menganalisis biaya dan manfaat bagi customer 

aktif ataupun potensial untuk memenuhi kebutuhan customer 

• Mampu mengoperasikan computer yang terdiri dari Microsoft office, CRM, 

dan program perangkat lunak terkait penjualan  

• Memiliki kemampuan komunikasi yang baik dalam pelayanan  

• Bagi sales marketing diutamakan memiliki pengalaman kerja 1 tahun.  

• Memiliki penampilan menarik.  

 

Operasional  

Dalam posisi operasional divisi ini memegang peran  penting untuk bertanggung 

jawab terhadap pengelolaan dan menjaga operasi sehari – hari. Tugas utama 

seorang manager operasional sebagai berikut: 

• Memperhatikan dan memastikan seluruh pegawai bekerja dengan produktif 

dan efektif  

• Mengelola dan mengatur produk atau jasa yang dihasilkan oleh bisnis Art 

Lab  

• Memantau kualitas produk atau jasa yang dijual  

• Mengkoordinasikan kegiatan aktivitas dari pelayanan hingga delivery 

terhadap customer untuk memastikan semua kegiatan sesuai dengan yang 

sudah dirancang 

• Menganalisis laporan kegiatan operasional  

• Memantau area – area atau fitur yang mengalami kerusakan  

• Melakukan Evaluasi terhadap Program rekreasi Art Lab  

Selain dipimpin oleh manager operasional, juga dijalankan langsung oleh staff 

operasional diantaranya terdapat fasililtator sejumlah 4 orang. Berikut terkait tugas 

utama sebagai fasilitator :  
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• Membantu dalam pengembangan dan pemeliharaan program rekreasi Art 

Lab  

• Merencanakan tema kegiatan rekreasi Art Lab  

• Memimpin wisatawan dalam melakukan program rekreasi Art Lab  

• Menjaga dan memastikan rangkaian program rekreasi Art Lab terlaksana 

sesuai dengan yang direncanakan 

• Membantu menyelesaikan konflik atau hambatan yang kemungkinan akan 

timbul selama program rekreasi Art Lab berlangsung.  

Selain memiliki seorang fasilitator, staff operasional Art Lab meliputi kasir yang 

akan membantu transaksi atau pendataan penjualan. Untuk lebih detailnya berikut 

terkait tugas utama kasir :  

• Mengelola transaksi wisatawan dengan menggunakan system yang 

diterapkan  

• Mampu memeriksa dan melacak aktivitas riwayat transaksi  

• Mampu berkomunikasi dan berpenampilan dengan baik  

• Memiliki rasa percaya dan tanggung jawab yang tinggi  

• Memiliki kemampuan bekerja secara cepat dan mampu bekerja dibawah 

tekanan  

• Memilki pengetahuan yang tinggi terkait system POS ( Point Of Sale )  

Selain memiliki seorang kasir, staff operasional Art Lab meliputi Helper yang akan 

membantu keberlangsungan aktivitas Art Lab sehari – hari. Untuk lebih detailnya 

berikut terkait tugas utama helper pada program rekreasi Art Lab : 

• Membantu dalam penyelenggaraan kegiatan Art Lab berlangsung  

• Memastikan stock bahan material program rekreasi Art Lab  

• Mengontrol kualitas material program rekreasi Art Lab  

• Menyediakan informasi kepada wisatawan ataupun pekerja lainnya.  

• Mengatur dan mengelola dokumen seperti laporan transaksi atau laporan 

kegiatan 
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D. Manning Budget/Anggaran Tenaga Kerja  

Biaya tenaga kerja atau upah tenaga kerja adalah faktor yang memiliki 

keterikatan yang tidak dipisahkan dari keterampilan pekerja. Keterampilan pekerja 

,maupun manajemen yang baik dapat mempengaruhi produktivitas dan efesiensi 

penggunaan tenaga kerja sehingga dapat meminimalkan biaya yang tidak produktif. 

Anggaran tenaga kerja diberikan sesuai dengan kualitas dan produktivitas tenaga 

kerja. Penting bagi manajemen untuk mengelola keterampilan pegawai agar dapat 

mengoptimalkan biaya dan penggunaan tenaga kerja secara efektif. Pertimbangan 

dalam menyususn anggaran tenaga kerja meliputi:  

• Divisi dan jabatan yang terlibat dalam proses perancangan produk dan jasa  

• Perencanaan pembuatan program rekreasi Art Lab 

• Penerapan waktu yang dibutuhkan dalam proses produksi produk dan jas  

• Sistem upah yang digunakan  

Setelah melakukan pertimbangan berikut, CV. Art Lab menentukan anggaran 

tenaga kerja yang mencakup gaji pokok dan pembagian anggran asuransi Kesehatan 

atau keselamatan dengan memperhatikan sub divisi, jabatan dan tanggung jawab 

pegawai. Rincian anggaran tenaga kerja tersebut dipaparkan melalui table berikut 

ini: 

Tabel 4. 1 Rincian Anggaran Tenaga Kerja 

Divisi  Personil  Gaji pokok 

(Bulanan) 

Asuransi Total  

Marketing 

manager  

1 

 

Rp. 

5.548.000 

Rp. 222.000 Rp 5.770.000,00  

 

Sales  1 Rp. 

4.048.000 

Rp. 162.000 Rp 4.210.000,00  

Sosial media  1 Rp. 

4.048.000 

Rp. 162.000 Rp 4.210.000,00  

Operational 

manager  

1 Rp. 

5.548.000 

Rp. 222.000 Rp 5.770.000,00  

 

Fasilitator  4 Rp. 

4.048.000 

Rp. 162.000 Rp 4.210.000,00 

Kasir  2 Rp. 

4.048.000 

Rp. 162.000 Rp 4.210.000,00 

Helper  3 Rp. 

4.048.000 

Rp. 162.000 Rp 4.210.000,00 

Total Gaji/Bulan Rp32.590.000,00 

Total Gaji/Tahun Rp423.670.000,00 

Sumber : Olah Data 
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Untuk Anggaran tenaga kerja ditetapkan sesuai dengan UMR kota Bandung dan 

untuk asuransi sendiri sesuai dengan ketentuan program BPJS ketenagarakerjaaan 

sebagai asuransi ketenagakerjaan dengan mencakupi jaminan kecelakaan kerja dan 

jaminan kematian. Aturan tersebut diatur dalam Undang-Undang Republik 

Indonesia No. 40 Tahun 2004 Tentang Sistem Jaminan Sosial Nasional serta UU RI 

No.24 Tahun 2011 tentang Badan Penyelenggara Jaminan Sosial. 

E. Recruitment & Hiring Procedure  

Proses pencarian calon pekerja yang akan di pilih untuk dipekerjakan untuk 

mengisi posisi kosong pada perusahaan, Dalam hal ini perusahaan berusaha 

mempertahankan kualitas perusahaan dengan mencari kandidat calon pekerja yang 

berkualitas. Hal ini dilakukan untuk menciptakan persepsi yang baik terhadap calon 

kandidat. Dalam proses pencarian calon kandidat tidak memiliki aturan paten 

karena pada setiap perusahaan memiliki perubahan – perubahan aturan seperti tugas 

baru atau peningkatan kualitas pekerja. Selain itu Adapun perubahan teknologi, 

prosedur kerja atau kondisi pasar yang menyebabkan kebutuhan baru terbuka dan 

melakukan perekrutan. Dalam melakukan perekrutan Art Lab mempertimbangan 

beberapa hal yang sangat penting yang harus diperhatikan dalam setiap proses 

rekrutmen yaitu: 

Model spesifikasi sumber daya manusia yang paling penting adalah yang diberikan 

oleh Alec Rodger pada tahun 1952 dan John Munro Fraser pada tahun 1954 yang 

di adopsi oleh buku Human Resource management For the hospitality and Tourism 

Industries (Hasdiana, 2018) 

• Karakteristik fisik   

1. Memiliki kemampuan untuk mengangkat beban berat 

2. Memiliki penampilan yang menarik  

3. Memiliki keterampilan bicara yang baik  

4. Memiliki perilaku yang disiplin, bertanggung jawab dan pekerja keras  

• Pengakuan 

1. Kualifikasi pendidikan bagi manager minimal Pendidikan D4/ S1 dan 

bagi staff operasional minimal Pendidikan SMA/K 



 

46 
  

2. Bagi manager marketing dan operasional memiliki pengalaman pada 

bidang operasional ataupun marketing minimal selama 2 tahun.  

3. Kualifikasi bagi staff marketing seperti sales dan sosial media marketing 

minimal Pendidikan D3 

• Intelektual umum  

1. Bagi Manager Marketing dan operasional memiliki kemampuan untuk 

menganalisis dan mengidentifikasi peluang dan ancaman perusahaan  

2. Bagi Staff operasional dan marketing mampu menangani permasalahan – 

permasalahan yang dialami oleh wisatawan di area Art Lab.  

• Aptituden khusus  

1. Memiliki keterampilan khusus seperti memahami tingkah laku anak, 

mengetahui terkait pendidikan tumbuh kembang anak.  

• Minat 

1. Memiliki minat bekerja pada bidang hiburan dan rekreasi  

2. memilik minat bekerja pada hari libur dan tanggal merah  

3. Memiliki ketertarikan terhadap anak usia 3 – 6 tahun  

• Disposisi  

1. Memiliki pengalaman terkait tumbuh kembang anak dan pernah bekerja 

menjadi pengasuh  

2. Mampu berinteraksi dengan anak secara baik 

• Kondisi  

1. Diutamakan belum terikat pernikahan  

2. mampu bekerja pada jam makan siang apabila wisatawan ingin membeli 

produk dan layanan Art Lab  

F. Service Scape (Layout, Flow, SOP)  

1. Layout 



 

47 
  

 
          Gambar 4. 3 Peta TWGC 

 
Gambar 4. 4 Penempatan Art Lab 

 

Gambar diatas adalah area rumah pohon penempatan aktivitas Art Lab 

dipilih disini dikarenakan dekat dengan aktivitas anak lainnya seperti 

rabbit farm. Selain itu memiliki fitur permainan yang memadai 

sehingga anak tidak akan merasa bosan saat melakukan rangkaian 

aktivitas Art Lab.  

• Flow  

Service blueprint digunakan oleh Art Lab untuk mendesain layanan 

untuk dilakukannya pemetaan proses pemberian service atau layanan 

program rekreasi Art Lab. Tujuan digunakannya service blueprint 

dalam perancangan alur pelayanan agar dapat membantu 
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meningkatkan proses yang sudah ada. Selain Itu service blueprint 

memiliki saling keterkaitan antara komponen 1 dan komponen lainnya 

Seperti Action customer, lokasi, Tindakan pegawai yang terlihat (on 

stage) dan tidak terlihat ( back stage )  

 
Gambar 4. 5 Service Blueprint 

Sumber : Olah data 

• SOP 

Standard Operating Procedure ( SOP ) adalah hal yang penting dam 

sebuah perusahaan yang meliputi perincian atau standard mutu terkait 

prosedur pekerjaan. Untuk membuat pedoman SOP yang baik 

perusahaan harus menentukan tujuan dan sasaran pada setiap divisi. 

Lalu dilakukan identifikasi dan uji dan validitas SOP sebelum 

disebarkan dan diterapakn kepada seluruh anggota tim. 

Tujuan :  

Untuk memastikan semua Tindakan yang dialakukan oleh pegawai 

sesuai dengan prosedur dan kebijakan yang telah ditetapkan, Untuk 

menciptakan lingkungan kerja yang lebih efisien dan efektif. 

Kebijakan SOP ini menjadi pedoman bagi pekerja untuk mengikuti 

dan memahami prosedur kerja yang benar. 

Ruang Lingkup SOP : 

Pedoman Standard Operating Procedure ( SOP ) menjadi acuan bagi 

setiap tenaga ahli dalam divisi marketing maupun divisi operasional 

seperti fasilitator, kasir dan Helper.  

Syarat dan ketentuan :  
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Setiap pegawai atau tenaga ahli yang bekerja pada bidang operasional 

seperti fasilitator, kasir maupun helper harus memperhatikan 

keamanan dan keselamatan kerja. Dan bagi tenaga ahli seperti sosial 

media marketing dan sales harus memperhatikan perawatan 

equipment yang disediakan seperti laptop dan Handphone yang 

bersifat inventaris.  

Prosedur Kerja Setiap Divisi :  

Setiap pegawai wajib menggunakan seragam dan atribut seragam 

seperti name tag. Adapun beberapa hal penting seperti wajib 

menunjukan perilaku dan manner yang baik terhadap tamu.  

G. Action Plan & Report 

Tabel 4. 2 Action Plan 

Key Activity Year 

0 1 2 3 4 5 

Perancangan konsep dan strategy bisnis Art Lab        

Dukungan Investor & pinjaman Bank        

Pengadaan peralatan        

Penataan area aktivitas        

Merancang media sosial dan situs resmi        

Perekrutan tenaga kerja       

Pembuatan program pemasaran       

Pameran produk secara offline        

Membuat kampanye pemasaran secara online        

Perencanaan acara soft opening        

Perencanaan acara grand opening        

Kerja sama dengan vendor mechandise dan photo 

dokumentasi  

      

Pelaksanaan operasional        

Evaluasi produk, layanan, kinerja SDM dan penjualan        

Melakukan pengembangan program rekreasi        

Melakukan pengawasan dan evaluasi keuangan        

Pembuatan annual Report         
Sumber : Olah Data  
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BAB V  

ASPEK KEUANGAN 

A. Metode Pencatatan Akuntansi  

Dalam metode pembukuan ada 2 jenis yaitu cash basis dimana pendataan 

atau pencatatan hanya untuk pendapatan penjualan dan biaya yang dikeluarkan. 

Karena Ide bisnis Art Lab menggunakan pinjaman bank, digunakan nya metode 

akuntansi Accrual basis agar lebih akurat karena  memberikan Gambaran keuangan 

lengkap. Untuk penjelasan lebih jelas terkait Accrual Basis sebagai berikut.  

Accrual Basis  

Metode pembukuan accrual basis atau accrual accounting transaksi dicatat 

pada saat sedang berlangsung, tanpa melihat waktu pembayaran dan penerimaan 

dana. Pendapatan dilakukan pendataan ketika didapatkan dan begitupun beban 

perusahaan dilakukan pendataan ketika terjadi dengan menghiraukan kapan akan 

dibayar. Tujuan digunakannya metode pembukuan accrual basis bertujuan agar 

lebih realistis terkait keuangan perusahaan karena menganalisis kewajiban dan asset 

yang akan datang (Mukherjee & Henderson, 1987).  

Metode ini dipilih karena Art Lab melakukan kredit bank sebanyak 60% 

dari dana investasi yang dikeluarkan. Meskipun pada saat pembayaran barang, 

bahan baku hingga jasa akan mungkin diterima dan dibayarkan beberapa tahap 

setelah transaksi terjadi. Accrual basis mengakui hal tunai dan non tunai yang 

diharapkan akan lebih akurat.  
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B. Capital Expenditure  

1. Tangible Investment ( Depreciation ) 

 
Gambar 5. 1 Tangible Investment 

Sumber: Olah Data 

Pada table diatas dapat dilihat mengenai kebutuhan untuk investasi asset 

berwujud adalah sebesar Rp.19.992.840,- . Jumlah ini merupakan perolehan dari 

harga setiap asset. Umur ekonomis pada setiap asset yang ada pada table tersebut 

di tetapkan selama 5 tahun. Mengikuti kajian bisnisnya. Setelah asset berwujud ini 
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akan digunakan selama 5 tahun Sebagian asset mengalami penurunan nilai sisa 

sebesar Rp.12.950.000,-. Karena menggunakan metode Accrual bassis sebagai 

pengakuan atas penggunaan asset diakui. Pada table tangible ini atau asset 

berwujud ini sebagai penunjang utama pada operasional, Untuk hitungan 

penyusutan pada setiap periode nya dihitung setiap tahun nya dengan metode garis 

lurus (Straight Line Depreciation) 

2. Intangible Investment (Amortization)  

 
Gambar 5. 2 Intangible Investment 

Sumber : Olah Data 

Kebutuhan Investasi untuk asset tidak berwujud sebesar Rp.737.000.000,- 

yang akan digunakan untuk keperluan sewa lahan sebesar Rp.605.000.000,- . 

Sedangkan untuk legal atau perizinan sebesar Rp.5.500.000,- selain untuk hal 

tersebut juga Art Lab menggunakan jasa Design Grafis sebesar Rp.9.500.000,-. Dan 

yang terakhir menggunakan pra event marketing dengan biaya sebesar 

Rp.117.800.000,- biaya tersebut sudah termasuk gaji karyawan.  
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3. Working Capital (Terminal Cash Flow) 

 
Gambar 5. 3 Working Capital 

Sumber : Olah Data 

Working capital adalah biaya tetap yang jenis nya tertanam dan akan 

berputar selama 5 tahun dan akan kembali pada akhir masa life time (A Mekari 

Jurnal , 2023) Pengadaan pada working capital selama 1 bulan 1 kali dengan tujuan 

untuk menghindari menurunnya kualitas barang dan pengendapan dana. Working 

capital bersifat stock fast moving. Pada setiap bulan nya Art Lab harus melakukan 

pengadaan bahan baku dengan biaya sebesar Rp. 277.765.000,-.  

C. Time Value of Money (Nilai Waktu Uang)  

 Setiap perhitungan dan penilaian investasi pada usaha Art Lab berdasarkan 

nilai waktu uang. Hal ini dilakukan karena kajian selama 5 tahun 

mempertimbangkan arus kas yang masuk pada setiap tahunnya dan pada setiap 

periode memiliki nilai yang berbeda dibandingkan dengan nilai sekarang 

(Investopedia , 2023).  

 
Gambar 5. 4 NPV 

Sumber : Olah Data 

Proyeksi atau gambaran pada gambar diatas menunjukan bahwa proyek 

yang dikaji memiliki nilai bersih sekarang ( Net Present Value atau NVP ) sebesar 

Rp. 2.184.325.783,-. Ini dihitung dengan mengurangi nilai investasi awal dengan 
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jumlah sebesar Rp. 1.115.529.200,-. Dari nilai sekarang total penerimaan dengan 

jumlah sebesar Rp. 1.068.796,- karena NVP memiliki nilai positif. Ini menandakan 

atau mengindikasikan bahwa Art Lab diharapkan menghasilkan keuntungan yang 

jelas dan merupakan investasi yang layak dijalankan sehingga menguntungkan.  

D. Pendanaan Investasi : (Agency Theory)  

 Dana investasi Art Lab dibagi menjadi 2 modal. Yang pertama dengan dana 

pribadi dengan persentase 40% dan melakukan pinjaman kepada bank dengan 

persentase sebesar 60%. Dengan jangka pembayaran atau tenor selama 5 tahun. 

Modal bisnis sendiri adalah sejumlah dana atau asset yang dimiliki oleh pemilik 

bisnis yang digunakan sebagai modal kerja untuk memulai menjalankan 

operasional Art Lab sendiri. Modal ini berasal dari Tabungan milik pribadi, 

investasi bahkan hingga asset lain yang dimiliki oleh pemilik bisnis. Bisnis Art Lab 

menyetujui bahwa akan membayar kembali pinjaman dengan cicilan bulanan sesuai 

dengan jadwal yang sudah disepakati antara owner dan pihak bank, Termasuk 

bunga yang harus dibayar oleh bisnis Art Lab.  

- Owner’s Equity (Modal Sendiri)  

 

- Debt (Bank/Other Loan) 

 
Gambar 5. 5 Pendanaan Investasi 

Sumber : Olah Data 

E. Penentuan Titik Impas dan Laba yang Diharapkan  

1. Variable Cost; Fixed Cost  

 
Gambar 5. 6 Variable Cost; Fixed Cost 

Sumber : Olah Data  

Biaya langsung pada Art Lab adalah biaya working capital dengan total 

kebutuhan untuk satu tahun dengan jumlah biaya yang harus dikeluarkan 

dalam 1 tahun adalah Rp. 3.333.180.000,-.  
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2. Break Even Point (BEP)  

 
Gambar 5. 7 Break Even Point 

Sumber : Olah Data  
 

Untuk mengetahui titik impas maka dibuatlah sebuah perhitungan Break 

Event Point (BEP), Sebuah perhitungan yang memberikan gambaran pendapatan 

dikurangi dengan seluruh biaya yang dikeluarkan adalah mencapai titik impas. 

Tujuan digunakan nya metode Break Event Point untuk melihat beban minimal 

penjualan selama 1 minggu atau perhari untuk mencapai titik impas (0). Untuk lebih 

detailnya dilakukan penjabaran melalui gambar diatas.  

F. Identifikasi Cash Inflow & Outflow  

1. Operating Budget  

 
Gambar 5. 8 Projected Income Statement 

Sumber : Olah Data 
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Dari Projected Income Statement menjelaskan bahwa pendapatan pada tahun 

pertama mendapatkan pendapatan sebesar Rp 4.183.920.000,00. Pendapatan 

tersebut belum dikurangi biaya yang harus dikeluarkan oleh Art Lab. Dari 

pendapatan sebesar Rp 4.183.920.000,00. harus mengeluarkan biaya modal kerja 

berupa variable cost sebesar Rp 3.333.180.000,00 untuk setiap tahunnya. Selain 

harus mengeluarkan untuk biaya modal kerja Art Lab harus mengeluarkan 

kewajiban yaitu biaya operasional yang sudah dianggarkan sebesar 

Rp672.647.767,20 biaya tersebut untuk membayar air bersih, perawatan peralatan, 

gaji tenaga kerja, depresiasi, amortisasi dan biaya cicilan pinjaman bank. Dari 

interpolasi tersebut Art Lab mendapatkan keuntungan pada tahun pertama sebesar 

Rp    178.092.232,80. Perhitungan ini berlaku hingga tahun ke 5 dan pada setiap 

tahunnya dengan mempertimbangkan economic growth pada pendapatan sebesar 

5,03 dengan inflasi untuk modal kerja dan biaya operasional sebesar 3,17. 

2. Cash Flow Projection  

 
Gambar 5. 9 Cash Flow Projection 

Sumber : Olah Data 

 

 Selama kurun waktu 5 tahun proyeksi perhitungan jumlah arus kas yang 

terkumpul sebesar Rp.3.132.125.006,- jumlah ini di dapatkan melalui arus kas 

tahun pertama hingga tahun ke lima dengan rincian laba operasional ditambah 

amortisasi dan depresiasi sedangkan pada tahun ke – 5 karena seluruh investasi 

harus kembali working capital dan salvage value atau nilai sisa ditambahkan 

sehingga nominal aruskas pada tahun ke 5 lebih besar dibanding tahun ke 1 hingga 

tahun ke – 4 untuk lebih detail terkait accumulated cash flow ada pada gambar 

diatas.  

3. Pengaruh Makro Ekonomi (Inflasi; Pertumbuhan Ekonomi dll) 

Inflasi dan pertumbuhan ekonomi sangat berpengaruh dalam 

melakukan kajian Aspek keuangan selama 5 tahun. hal ini dilakukan karena 

biaya – biaya yang dikeluarkan akan semakin meningkat setiap tahunnya 

maka dari itu dilakukan perhitungan inflasi dengan persentase 3,17% dan 

economic growth dengan persentase 5,03%  untuk meminimalisir kurang 
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nya biaya yang harus dikeluarkan dan proyeksi pendapatan yang akan di 

hasilkan.  

 
Gambar 5. 10 Pengaruh Makro Ekonomi 

 

Gambar diatas adalah kajian olah data selama 5 tahun, tidak 

menggunakan tahun 2020 hingga tahun 2023 dikarenakan perekonomian 

terganggu oleh Covid – 19.  

G. Metode Peniliaian Investasi (Capital Budeting)  

1. Net Present Value (NPV) 

 
Gambar 5. 11 NPV 

Sumber : Olah Data 

 

Berdasarkan table NPV yang disajikan pada gambar diatas, nilai sekarang dari 

seluruh penerimaan yang dihasilkan oleh bisnis Art Lab adalah Rp.2.184.325,- 

sementara, investasi awal untuk memulai bisnis Art Lab ini adalah Rp. 

1.115.529.200,-. Dengan ini menghitung selisih antara penerimaan tersebut dan 

onvestasi awal. Prolehan Net Present Value (NPV) sengan jumlah sebesar 

Rp.1.068.796.583,- . Dengan menghasilkan NPV yang positif ini menunjukan 

bahwa bisnis Art Lab mampu menghasilkan lebih banyak menghasilkan pendapatan 

dibandingkan dengan biaya yang dikeluarkan. Dengan begitu bisnis Art Lab 

dianggap sebagai ide bisnis yang menguntungkan dan layak untuk dijalankan.  
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2. Internal Rate of Return (IRR)  

 
Gambar 5. 12 IRR 

Sumber : Olah Data 

 

 Berdasarkan akumulasi cash flow Accumulation ( Arus Kas) diketahui 

bahwa selisi kas positif dengan jumlah sebesar Rp.64.982.273,- atau setara dengan 

34,95%. Perolehan besaran investasi denga persentase 34,95% dirasakan sangat 

layak apabila dibanding dengan hasil investasi pada sektor risk free (Bebas Risiko) 

yang berlaku pada saat ini. 

3. Discounter Payback Period 

 Perhitungan ini bertujuan untuk mengetahui jangka waktu pengembalian 

investasi dengan menghiraukan nilai waktu uang ( time value of money). Dari hasil 

perhitungan diketahui bahwa jangka waktu untuk pengembalian investasi Art Lab 

selama 3 tahun. Berikut sebagai rincian dalam perhitungannya :  

 
Gambar 5. 13 Discounter Payback Period 

Sumber : Olah Data 

4. Aspek keuangan Executive summary  

Usulan Investasi dapat diterima dan layak untuk dijalankan hal ini dibuktikan 

dengan hasil kajian atau analisis keuangan :  

1. Dalam jangka waktu 5 tahun didapat selisih kas lebih besar, dengan hasil 

dari aruskas masuk dikurangi dengan total investasi yang ditanamkan 

dengan jumlah sebesar Rp. Rp.1.068.796.583,- 

2. Jangka waktu pengembalian dana investasi selama 3 tahun. Dengan 

menghasilkan surplus dan beberapa analisis yang dilakukan bisnis Art Lab 
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sangat baik karena di bawah umur ekonomis yang ditentukan yaitu selama 

5 tahun.  

3. Hasil perhitungan dari IRR (Internal Rate of Return) didapat hasil 

persentase 34,95%. Dimana dengan jumlah persentase tersebut menunjukan 

angka yang lebih tinggi dari pada suku Bungan yang berlaku pada sektor 

bebas risiko  
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