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EXECUTIVE SUMMARY 

 

Proyek akhir ini merupakan perencanaan bisnis dari Flicks and Flames, sebuah 

usaha di bidang hiburan dan rekreasi yang menghadirkan pengalaman menonton 

dengan konsep Outdoor Movie berbasis pengalaman dengan prdouk utama berupa 

Cinema Experiences - pengalaman menonton film di alam terbuka yang dipadukan 

dengan aktivitas rekreasi seperti BBQ dan Sky lantern. Lokasi penyelenggaraan dipilih 

secara strategis yaitu Dusun Bambu, yang berlokasi di Jl. Kolonel Masturi KM. 11, 

Kertawangi, Cisarua, Kabupaten Bandung Barat, Jawa Barat 40551, merupakan salah 

satu destinasi wisata alam dan rekreasi di bawah naungan PT. Lawang Angin Group. 

Latar belakang rencana bisnis ini berangkat dari pertumbuhan signifikan 

industri hiburan dan pariwisata di Indonesia, di mana pendapatan sektor hiburan 

mencapai US$135,95 juta pada 2022 dan diproyeksikan meningkat menjadi US$431,35 

juta pada 2029 (CAGR 14,12%), serta pertumbuhan pariwisata sebesar 11,36% pada 

2024. Namun, ketersediaan bioskop masih terbatas dan didominasi oleh bioskop 

konvensional yang belum menawarkan pengalaman imersif berbasis rekreasi. Di sisi 

lain, tren experiential tourism semakin diminati, bahkan mencapai 60% ketertarikan 

wisatawan global (Global Growth Agent, 2017). Melalui survei terhadap 404 

responden, ditemukan bahwa minat terhadap konsep bisnis Flicks and Flames sangat 

tinggi, menunjukkan potensi pasar yang kuat khususnya di wilayah Bandung yang 

masih minim pesaing dalam segmen bioskop luar ruang. 

Tujuan dari bisnis ini adalah untuk memenuhi kebutuhan pasar akan hiburan 

yang inovatif sekaligus memberikan pengalaman wisata yang tak terlupakan. Manfaat 

yang ditawarkan antara lain: memberikan alternatif hiburan yang menarik, 



 

 

xv 

 

meningkatkan pengalaman wisatawan dengan kombinasi film dan rekreasi, mendukung 

tren experiential tourism, serta mengisi celah pasar akibat keterbatasan bioskop di 

Indonesia.  

Berdasarkan hasil kuesioner market need assessment kepada 404 responden 

dimana sekitar 93,8% menyatakan bahwa tertarik dengan konsep yang ditawarkan oleh 

Flicks and Flames , hasil kuesioner market test prototyping kepada 202 responden 

bahwa 98,5% responden menyatakan tertarik dan bersedia membeli produk yang 

ditawarkan, dan hasil wawancara produk test prototyping kepada Expert (Executive 

Ranger Treasure Bay Bintan, sebuah Perusahaan di bidang attraction) menyatakan 

setuju dengan prototype dari Flicks and Flames .  

Total investasi yang dibutuhkan sebesar Rp816,568,000, terdiri dari investasi 

tangible (69,95%), intangible (25,04%), dan modal kerja (5,00%), dengan sumber 

pendanaan berasal dari modal pemilik sebesar 60% dan pinjaman bank sebesar 40% 

dengan bunga 11%. Proyeksi pendapatan tahun pertama mencapai Rp. 755,040,000, 

yang terus meningkat hingga Rp. 1,057,680,000 pada tahun kelima, dengan berbagai 

sumber seperti penjualan tiket movie, lantern, BBQ, dan sewa venue. Bisnis ini 

memiliki Break Even Point (BEP) tahunan berkisar Rp656,063,945 dan payback period 

berkisar selama 3 tahun 2 bulan, sehingga menunjukkan bahwa Flicks and Flames 

merupakan usaha yang layak dijalankan, baik dari sisi pasar maupun keuangan. 
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