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SUMMARY

NEOVERSE VR

Noverse VR adalah sebuah pusat hiburan berbasis teknologi Virtual Reality (VR)
yang dirancang untuk menghadirkan pengalaman bermain digital secara penuh dan
imersif di Pondok Indah Mall 3, Jakarta. Terinspirasi dari pergeseran tren rekreasi
fisik menuju hiburan digital serta meningkatnya minat terhadap pengalaman
hiburan interaktif, Noverse VR hadir sebagai solusi atas keterbatasan ruang bermain
VR premium di Jakarta. Sebelum memasuki tahap pengembangan produk, Noverse
terlebih dahulu melakukan market test terhadap 418 responden untuk menguji ide
dasar bisnis ini, dan hasilnya menunjukkan bahwa mayoritas responden memiliki
minat tinggi terhadap bentuk rekreasi digital, khususnya berbasis VR. Setelah itu,
dilakukan product test terhadap 148 responden, dengan lebih dari 90% di antaranya
menyatakan ketertarikan dan keinginan untuk menikmati layanan Noverse. Produk
ini juga telah divalidasi oleh expert, yang menilai bahwa Noverse merupakan ide
inovatif dalam sektor rekreasi digital dan memiliki potensi keuntungan yang kuat.
Dengan dukungan teknologi canggih seperti alat haptic dan omnidirectional VR
treadmill, Noverse VR menawarkan pengalaman yang lebih nyata dan mendalam
bagi pengunjung. Potensi pasar pun terus berkembang, dengan estimasi nilai pasar
VR berbasis lokasi yang meningkat dari USD 5,93 miliar pada 2025 menjadi USD

36,45 miliar pada 2034 (CAGR 22,34%).
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Secara finansial, bisnis ini menunjukkan prospek yang menjanjikan, dengan
kebutuhan investasi sebesar Rp 1.992.170.000 yang dibiayai 60% dari dana pribadi
dan 40% dari pinjaman bank. Noverse VR menargetkan pendapatan sebesar Rp
1.551.420.000 pada tahun pertama, yang diperoleh dari penjualan tiket masuk,
paket grup, dan immersive play sessions. Berdasarkan proyeksi keuangan, periode
pengembalian modal (payback period) diperkirakan tercapai dalam waktu 2 tahun
7 bulan. Dengan pendekatan berbasis teknologi tinggi, validasi pasar yang kuat, dan
lokasi strategis di pusat perbelanjaan premium, Noverse VR memiliki posisi yang

solid untuk menjadi pelopor hiburan digital interaktif di Indonesia.
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