
 

 

        

 

PROYEK AKHIR 

RENCANA BISNIS 

Neoverse VR : “Level Up Your Reality” 
Diajukan sebagai syarat kelulusan  

Dalam menempuh Program Studi 

Pengelolaan Usaha Rekreasi (PUR) 

 

Disusun Oleh 

Rubin Danely 

2021310002 

 

PROGRAM STUDI PENGELOLAAN USAHA REKREASI 

JURUSAN KEPARIWISATAAN 

POLITEKNIK PARIWISATA NHI BANDUNG 

2025 



 

 

        

 

 



 
 

 

i 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ii 

iii 



 

 

i 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

iv 



 

 

ii 

 

  

v 



 

 

iii 

Rubin Danely 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas limpahan rahmat dan 

karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir yang berjudul “Neoverse: Level up your 

reality”. Tugas akhir ini disusun sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan Program Diploma IV 

Program Studi Pengelolaan Usaha Rekreasi, Politeknik Pariwisata NHI Bandung . Merupakan hasil dari 

proses pembelajaran, riset, dan pemikiran penulis dalam merancang sebuah konsep bisnis berbasis 

teknologi yang diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap perkembangan industri rekreasi 

modern. 

Penyusunan tugas akhir ini tidak terlepas dari dukungan, arahan, serta bantuan dari berbagai 

pihak. Oleh karena itu, dengan penuh rasa hormat dan penghargaan, penulis menyampaikan ucapan 

terima kasih yang tulus kepada: 

1.⁠ ⁠Bapak Dr. Anwari Masatip, MM.Par., selaku Direktur Politeknik Pariwisata NHI Bandung. 

 2.⁠ ⁠Ibu Ni Gusti Made Kerti Utami, BA., M.M.Par., CHE., selaku Kepala Bagian Administrasi 

Akademik, Kemahasiswaan, dan Kerjasama Politeknik Pariwisata NHI Bandung. 

 3.⁠ ⁠Ibu Endah Trihayuningtyas, S.Sos., MM.Par., selaku Ketua Jurusan Kepariwisataan. 

 4.⁠ ⁠Bapak Dicky Arsyul Salam, S.Par., M.Sc., selaku Ketua Program Studi Pengelolaan Usaha 

Rekreasi.  

 5.⁠ ⁠Bapak Drs. Jacob Ganef Pah, MT., selaku Pembimbing Utama. 

 6.⁠ ⁠Bapak Valentino Sumardi, MM.Par., selaku Pembimbing Pendamping.  

 7.⁠ ⁠Keluarga tercinta, yang selalu memberikan doa, dukungan, dan motivasi kepada penulis. 

 8.⁠ ⁠Teman-teman seperjuangan dan seluruh keluarga besar Program Studi Pengelolaan Usaha 

Rekreasi. 

Penulis menyadari bahwa tugas akhir ini masih memiliki kekurangan, baik dari segi isi maupun 

penyajiannya. Oleh karena itu, penulis sangat terbuka terhadap kritik dan saran yang bersifat 

membangun demi penyempurnaan di masa mendatang. Semoga tugas akhir ini dapat memberikan 

manfaat bagi pihak-pihak yang berkepentingan, serta menjadi referensi dan inspirasi dalam 

pengembangan bisnis di sektor rekreasi berbasis teknologi. 

         Bandung, 18  Juni 2025 

          Hormat Penulis, 

          

 

vi 



 

 

iv 

 

DAFTAR ISI 

 

LEMBAR PENGESAHAN ................................................................................................................. iii 

PERNYATAAN ..................................................................................................................................... v	

KATA PENGANTAR ......................................................................................................................... vi	

DAFTAR ISI ....................................................................................................................................... vii	

DAFTAR GAMBAR ............................................................................................................................. x	

DAFTAR TABEL ............................................................................................................................... xii	

SUMMARY ........................................................................................................................................ xiii	

BAB 1 DESKRIPSI BISNIS ................................................................................................................. 1	

A.	 Latar Belakang. ............................................................................................................................ 1	

B.	 Gambaran Umum Bisnis .............................................................................................................. 4	

1.	 Deskripsi Bisnis ...................................................................................................................... 4	

2.	 Deskripsi Logo dan Nama ...................................................................................................... 5	

3. Identitas Bisnis ............................................................................................................................. 6	

C. Visi dan Misi. .................................................................................................................................. 7	

D.SWOT  ............................................................................................................................................. 9	

E. Gambaran Umum Produk dan Jasa ............................................................................................... 12	

F. Jenis Badan Usaha: ........................................................................................................................ 13	

G. Aspek Legalitas: ........................................................................................................................... 14	

BAB II GAMBARAN PRODUK DAN JASA ................................................................................... 17	

A. Daftar dan Deskripsi Produk/Jasa ................................................................................................. 17	

B. Alasan dan Keunggulan Produk/Jasa ............................................................................................ 19	

C. Penyajian dan Kemasan Produk/Jasa ............................................................................................ 20	

D. Analisa Resources ......................................................................................................................... 24	

E. Analisa Proses Produk/Jasa ........................................................................................................... 29	

ix 

vii 



 

 

v 

F. Inventory System ........................................................................................................................... 32	

G. Supply Chain ................................................................................................................................. 34	

BAB III RENCANA PEMASARAN .................................................................................................. 36	

A. Riset Pasar ................................................................................................................................... 36	

1. Analisa Survey ........................................................................................................................... 36	

3.	 Targeting .............................................................................................................................. 46	

4.	 Positioning ............................................................................................................................ 47	

B. Analisa Produk – Market Fit ..................................................................................................... 49	

C. Analisa Kompetitor ..................................................................................................................... 51	

D. Program Pemasaran ................................................................................................................... 54	

E. Media Pemasaran ........................................................................................................................ 63	

BAB IV SUMBERDAYA MANUSIA DAN OPERASIONAL ........................................................ 67	

A. Identitas Owners/Founders ........................................................................................................... 67	

B. Struktur Organisasi ....................................................................................................................... 68	

C. Job Analysis dan Job Description ................................................................................................. 69	

D. Manning Budget/Anggaran Tenaga Kerja .................................................................................... 72	

E. Recruitment & Hiring Procedure .................................................................................................. 74	

F. Service Scape (Layout, Flow, SOP) .............................................................................................. 74	

G. Action plan and report .................................................................................................................. 82	

BAB V ASPEK KEUANGAN ............................................................................................................. 91	

A.	 Metode Pencatatan Akuntansi ................................................................................................... 91	

B.	 Capital Expenditure (Identifikasi Initial Investment) ................................................................ 91	

2. Intangible Investment ................................................................................................................ 94	

3. Working Capital ......................................................................................................................... 95	

4. Total Investasi ............................................................................................................................ 96	

C.	 Time Value of Money ................................................................................................................ 96	

D.	 Pendanaan Investasi : (Agency Theory) .................................................................................... 97	

E.	 Penentuan Titik Impas dan Laba yang Diharapkan ................................................................... 98	

viii 



 

 

vi 

F.     Identifikasi Cash Inflow & Outflow ........................................................................................ 103	

G.	 Metode Penilaian Investasi ...................................................................................................... 106	

DAFTAR PUSTAKA ......................................................................................................................... 109 

LAMPIRAN…………………………………………………………………………………………111 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ix 



 
 

 

vii 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 1. 1 Proyeksi Pertumbuhan Industri VR .................................................................................... 2	

Gambar 1. 2 Global Revenue Gaming Industries .................................................................................... 3	

Gambar 1. 3 Logo Neoverse VR ............................................................................................................. 6	

Gambar 1. 4  Porter’s Five Forces ........................................................................................................... 9 

Gambar 1. 5 Ilustrasi Tempat Neoverse ................................................................................................ 12 

Gambar 2. 1Ilustrasi VR Gaming Neoverse …... …………………………………………………….17 

Gambar 2. 2Ilustrasi Immersive Play .................................................................................................... 18	

Gambar 2. 3 illustrasi VR Individu ........................................................................................................ 21	

Gambar 2. 4 illustrasi VR Group ........................................................................................................... 22	

Gambar 2. 5 Neoverse Immersive VR play ........................................................................................... 23	

Gambar 2. 6 Service Blueprint .............................................................................................................. 31	

Gambar 2. 7 Alur Supply chain ............................................................................................................. 35	

 

Gambar 3. 1 : Hasil Kuisioner Survey Tingkat Pengalaman Awal ....................................................... 37 

Gambar 3. 2: Hasil Kuisiner Tingkat Ketertarikan ................................................................................ 38	

Gambar 3. 3 : Hasil Kuisiner Survey Prioritas Responden ................................................................... 39	

Gambar 3. 4: Hasil Kuesioner Survey Kebutuhan Pendampingan ........................................................ 39	

Gambar 3. 5 : Hasil Kuesioner Survey Pengaruh Kualitas VR ............................................................. 39	

Gambar 3. 6 : Hasil Kuesioner Survey Pengaruh Sosial Media ............................................................ 40	

Gambar 3. 7 : Hasil Kuesioner Survey Minat Bermain VR di Jakarta .................................................. 41 

Gambar 3. 8 : Hasil Kuesioner Survey Perubahan Respon Terhadap Produk ....................................... 41 

Gambar 3. 9: Hasil Kuesioner Survey Minat Beli ................................................................................. 41 

Gambar 3.10 : TAM SAM SOM………………………………………………………………………47 

Gambar 3.11: Strategi Distribusi…………………………………………………………………… ...58 

x 



 

 

viii 

Gambar 3.12: Proyeksi Penjualan……………………………………………………………………..65 

 

Gambar 4. 1 : Identitas Owners ............................................................................................................. 67	

Gambar 4. 2 : Struktur Organisasi ......................................................................................................... 68	

Gambar 4. 3 : Hiring Procedure ............................................................................................................. 74	

Gambar 4. 4 : Service Space .................................................................................................................. 76	

Gambar 4. 5 : Customer Journey Map Neoverse ................................................................................... 78	

 

Gambar 5. 1 : Tangible Investment ....................................................................................................... 93	

Gambar 5. 2 Intangible Investment ....................................................................................................... 94	

Gambar 5. 3 : Working Capital .............................................................................................................. 95	

Gambar 5. 4 : Total Investment ............................................................................................................. 96	

Gambar 5. 5 : Loan Installment Schedule ............................................................................................. 98	

Gambar 5. 6 : Revenue Breakdown ....................................................................................................... 99 

Gambar 5.7 : Variable Cost…………………………………………………..……………………… 100 

Gambar 5.8 : Fixed Cost…………………………………………………...…………….……...……101 

Gambar 5.9 : BEP…………………………………………………………………………………….102 

Gambar 5.10 : Operating Budget……………………………………………………………………..103 

Gambar 5.11 : Cashflow Projection…………………………………………………………………..104 

Gambar 5.12 : Net Present Value…………………………………………………………………….106 

Gambar 5.13: Internal Rate of Return……………………………………………………………..…107 

Gambar 5.14 : Discounted Payback Period………………………………………………………..…107 

ix 

viii 

xi 



 
 

 

ix 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2. 1 Identifikasi Resources .......................................................................................................... 24	

Tabel 2. 2 Analisa Resources ................................................................................................................ 26	

Tabel 2. 3 Service Blueprint .................................................................................................................. 29	

Tabel 2. 4  Inventory system identification ........................................................................................... 32	

Tabel 2. 5 Supply chain ......................................................................................................................... 34 

Tabel 3. 1 : Segmenting ……………………………………………………………………………... 43 

Tabel 3. 2 : Segmen prioritas ................................................................................................................. 45	

Tabel 3. 3: Positioning ........................................................................................................................... 48	

Tabel 3. 4 : Javelinboard Neoverse ....................................................................................................... 49	

Tabel 3. 5 : Competitor Identification ................................................................................................... 51	

Tabel 3. 6 : Competitor Comparison ..................................................................................................... 52	

Tabel 3. 7 : Harga VR Individu ............................................................................................................. 55	

Tabel 3. 8 :  Harga VR Group ............................................................................................................... 56	

Tabel 3. 9 : Promosi ............................................................................................................................... 59	

Tabel 3. 10 : Media Pemasaran ............................................................................................................. 63 

Tabel 4. 1 : Job Analysic ……………………………………………………………………………... 69 

Tabel 4. 2 : Anggaran Tenaga Kerja ...................................................................................................... 73	

Tabel 4. 3 : SOP ..................................................................................................................................... 80	

Tabel 4. 4 : Action Plan ......................................................................................................................... 82 

Tabel 4.5 : Action Plan Tahun 1…………………………………………………..……………………85 

Tabel 4.6 : Action Plan Tahun 2……………………………………………………………..…………86 

Tabel 4.7: Action Plan Tahun 3…………………………………………………………………..……87 

Tabel 4.8: Action Plan Tahun 4………………………………………………………………..……....88 

Tabel 4.9 : Action Plan Tahun 5………………………………………………………………….…….89 

xii 



 

 

1 

SUMMARY 

 

 

 

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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