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HALAMAN MOTTO

“You have to fight to reach your dream. You have to sacrifice and work hard for
it.”

— Lionel Messi
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PERANCANGAN BISNIS SOUNDSPACE
PLATFORM PENYEWAAN STUDIO MUSIK BERBASIS MOBILE

Tegas Setiawan

NIM. 21106050090

INTISARI

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi di berbagai sektor,
termasuk industri musik. Salah satu kebutuhan utama bagi musisi adalah akses
terhadap studio musik yang memadai untuk keperluan latihan maupun rekaman.
Namun, proses pencarian dan pemesanan studio masih sering dilakukan secara
manual dan kurang efisien. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan mengembangkan Soundspace, sebuah aplikasi mobile berbasis
Android yang memudahkan pengguna dalam menemukan, membandingkan, dan
memesan studio musik secara daring. Metodologi pengembangan aplikasi ini
menggunakan pendekatan waterfall yang mencakup tahap perencanaan, analisis
kebutuhan, desain sistem, implementasi, pengujian, serta evaluasi. Soundspace
menyediakan fitur pencarian studio berdasarkan lokasi, kategori (latihan/rekaman),
harga, dan jadwal ketersediaan. Aplikasi ini juga dilengkapi dengan sistem
pemesanan terintegrasi, ulasan pengguna, serta dashboard khusus bagi pemilik
studio untuk mengelola profil dan jadwal mereka. Pengujian aplikasi dilakukan
menggunakan metode black-box dan memperoleh hasil memuaskan dari segi
fungsionalitas dan kemudahan penggunaan. Hasil akhir dari tugas akhir ini adalah
aplikasi Soundspace yang dapat menjadi solusi inovatif dalam digitalisasi layanan
penyewaan studio musik, serta berpotensi meningkatkan visibilitas dan efisiensi
operasional bagi pelaku usaha studio. Dengan potensi pasar yang luas di kalangan
musisi independen dan komunitas kreatif, Soundspace diharapkan dapat
memberikan kontribusi positif bagi perkembangan ekosistem musik lokal.

Kata kunci: aplikasi mobile, studio musik, pemesanan daring, digitalisasi layanan,
Soundspace.
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SOUNDSPACE BUSINESS DESIGN:
A MOBILE-BASED MUSIC STUDIO RENTAL PLATFORM

Tegas Setiawan

NIM.21106050090

ABSTRACT

The advancement of digital technology has driven transformation across various
sectors, including the music industry. One of the key needs for musicians is access
to proper music studios for practice and recording. However, the process of finding
and booking studios is still often conducted manually and inefficiently. Therefore,
this study aims to design and develop Soundspace, an Android-based mobile
application that helps users easily discover, compare, and book music studios
online. The application was developed using the waterfall methodology, covering
the stages of planning, requirement analysis, system design, implementation,
testing, and evaluation. Soundspace features studio search based on location,
category (practice/recording), price, and availability schedule. The app also
includes an integrated booking system, user reviews, and a dedicated dashboard
for studio owners to manage their profiles and schedules. Application testing was
carried out using the black-box method and yielded satisfactory results in terms of
functionality and usability. The final product of this thesis is the Soundspace
application, which offers an innovative solution for the digitalization of music
studio rental services, while also enhancing visibility and operational efficiency for
studio business owners. With a broad potential market among independent
musicians and creative communities, Soundspace is expected to contribute
positively to the growth of the local music ecosystem.

Keywords: mobile application, music studio, online booking, service digitalization,
Soundspace.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Musik memiliki beberapa definisi, yaitu bunyi yang ditangkap oleh indera
pendengar, suatu karya seni dengan segenap unsur pokok serta pendukungnya, dan
segala bunyi yang dihasilkan secara sengaja oleh seseorang atau oleh kelompok
individu yang disajikan sebagai musik. Dari definisi-definisi tersebut, musik
merupakan segala bunyi yang dihasilkan manusia secara sengaja yang disajikan

sebagai musik [1].

Musik selalu hadir di kehidupan sehari-hari masyarakat. Banyak penelitian
menunjukkan bahwa masyarakat mendengarkan musik di hampir setiap kegiatan,
seperti belajar, olahraga, bekerja, saat bangun serta pergi tidur, dan lain-lain. Musik
adalah suatu fenomena sosial yang hadir di manapun, dan sebagai media yang kita
gunakan untuk menentukan kondisi lingkungan. Orang-orang menggunakan musik
sebagai simbol dan label dari nilai-nilai kehidupan, sikap, dan persepsi diri yang
dipengaruhi oleh fungsi-fungsi psikologi dari musik seperti mengekspresikan
emosi, kenikmatan estetik, hiburan, komunikasi, respon psikologis musik, dan

representasi simbolik [2].

Musik indie telah berkembang cukup pesat di Indonesia. Masyarakat
cenderung mengira musik indie adalah suatu genre musik. Pada kenyataannya,
musik indie adalah gerakan yang dilakukan oleh suatu band atau musisi dalam

memproduksi karya mereka sendiri tanpa bantuan label musik atau yang biasa



disebut independent. Pergerakan musik indie diawali dengan adanya musik punk di

London yang akhirnya menyebar ke seluruh dunia [3].

Indie sendiri memiliki suatu ideologi yang sangat dipegang teguh, yaitu
ideologi Do It Yourself (DIY) atau kerjakan sendiri. Ideologi tersebut memiliki arti
penting bagi kelompok indie karena ideologi sangat menggambarkan identitas
mereka dalam bermusik. Kelompok /ndie mengerjakan semua aktivitas mereka
secara mandiri mulai dari membeli alat-alat, mengadakan pertemuan, latihan,
menulis lagu, memproduksi lagu, merekam lagu, mempromosikan lagu, dan lain

sebagainya, termasuk mencari studio musik untuk latihan tanpa bantuan manajer

13].

Teknologi komunikasi adalah teknologi yang menerapkan prinsip-prinsip
keilmuan komunikasi untuk mewujudkan proses komunikasi yang efektif dan
efisien melalui penciptaan material (alat-alat teknis) dengan memanfaatkan unsur-
unsur komunikasi seperti sumber, pesan, media, sasaran, dampak sesuai dengan
ilmu komunikasi. Teknologi komunikasi merupakan suatu sistem makro yang di

dalamnya meliputi teknologi telekomunikasi, teknologi elektronika, dan TI [4].

Di era digital saat ini, pemanfaatan teknologi informasi dapat menjadi solusi
untuk mengatasi permasalahan tersebut. Diperlukan sebuah platform digital yang
dapat mempermudah musisi dalam mencari dan memesan studio musik secara

praktis dan terorganisir.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, penulis merancang dan mengembangkan

Soundspace, sebuah aplikasi yang memfasilitasi pencarian studio musik untuk



latihan. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi penghubung antara musisi dan
pemilik studio, serta memberikan informasi yang transparan terkait fasilitas, tarif,
dan jadwal ketersediaan studio. Dengan demikian, proses pencarian studio dapat

dilakukan dengan lebih cepat, efisien, dan tepat sasaran.

Dari sisi bisnis, Soundspace juga menjawab kebutuhan pasar yang signifikan.
Menurut laporan Statista dan IFPI (International Federation of the Phonographic
Industry), industri musik terus mengalami pertumbuhan, terutama di sektor
independen yang memberikan kontribusi lebih dari 30% terhadap pendapatan
global industri musik [5]. Di Indonesia, pertumbuhan komunitas musik indie dan
kegiatan rekaman mandiri mendorong tingginya permintaan akan studio musik,

namun belum semua studio dapat diakses secara digital.

Soundspace hadir sebagai solusi digital yang membuka peluang baru bagi
pemilik studio untuk memperluas pasar mereka tanpa bergantung pada promosi
konvensional. Aplikasi ini mengadopsi model bisnis commission-based, yaitu
dengan mengambil persentase dari setiap transaksi pemesanan studio yang
dilakukan melalui platform. Selain itu, dalam jangka panjang, model monetisasi
lain seperti iklan berbayar, layanan premium, dan kerja sama eksklusif dengan
brand alat musik juga dapat dikembangkan. Dengan pendekatan ini, Soundspace
berpotensi memperoleh pendapatan berkelanjutan, sekaligus memberikan nilai

tambah kepada kedua belah pihak—»baik pengguna maupun pemilik studio.

Dengan pertumbuhan komunitas musik yang konsisten dan masih minimnya

kompetitor langsung yang fokus pada pemesanan studio musik berbasis aplikasi di



Indonesia, Soundspace memiliki posisi strategis dalam pasar. Keunggulan utama
Soundspace terletak pada pengalaman pengguna yang dirancang khusus untuk
kebutuhan musisi, transparansi informasi, dan fleksibilitas integrasi jadwal yang

memudahkan kedua pihak untuk bertransaksi.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam perancangan

aplikasi ini adalah:

a. Bagaimana menciptakan platform digital yang mempermudah pencarian,
perbandingan, dan pemesanan studio musik?

b. Bagaimana merancang model bisnis digital yang memungkinkan pemilik
aplikasi memperoleh keuntungan berkelanjutan melalui komisi transaksi
dan peluang monetisasi lainnya?

c. Bagaimana membangun sistem dashboard yang dapat digunakan oleh
pemilik aplikasi untuk memantau transaksi, mengelola data studio, serta

mengambil keputusan bisnis secara real-time?

1.3. Batasan Masalah

Untuk memfokuskan perancangan, beberapa batasan masalah ditetapkan

sebagai berikut:

a. Aplikasi hanya dikembangkan pada platform mobile.
b. Layanan difokuskan pada penyewaan dan pemesanan studio musik untuk

keperluan latihan, bukan untuk penyewaan alat musik atau musisi.



c. Target pengguna aplikasi pada tahap awal terbatas pada wilayah Pulau Jawa,

dengan rencana ekspansi bertahap ke wilayah lain di Indonesia.

1.4. Tujuan Rancangan Bisnis

Perancangan aplikasi Soundspace memiliki beberapa tujuan rancangan bisnis,

yaitu sebagai berikut:

a. Membuat platform digital yang mempermudah penyewaan studio musik.

b. Meningkatkan pengalaman pengguna melalui informasi lengkap dan real-time.

c. Meningkatkan pendapatan pemilik studio dengan memanfaatkan teknologi
digital.

d. Menciptakan model bisnis digital berbasis komisi dari setiap transaksi,
sehingga menghasilkan pendapatan berkelanjutan bagi pemilik aplikasi

Soundspace.

1.5. Manfaat Rancangan Bisnis

Hasil perancangan aplikasi ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang

signifikan, antara lain:

a. Bagi Pengguna: Akses mudah ke studio musik berkualitas dengan proses
pemesanan yang efisien.

b. Bagi Pemilik Studio: Peningkatan eksposur dan potensi penyewaan.

c. Bagi Pemilik Aplikasi: Potensi keuntungan dari model komisi per transaksi,

serta peluang ekspansi bisnis berbasis teknologi di sektor industri kreatif.



d. Bagi Industri Musik: Mendorong digitalisasi layanan musik dan menciptakan
ekosistem yang mendukung pertumbuhan musisi dan pelaku usaha studio

musik lokal.



BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan perancangan dan analisis kelayakan usaha yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa aplikasi Soundspace berhasil merumuskan solusi

terhadap permasalahan utama yang diangkat dalam penelitian ini.

Pertama, terkait rumusan masalah bagaimana menciptakan platform digital
yang mempermudah pencarian, perbandingan, dan pemesanan studio musik,
perancangan aplikasi Soundspace menghadirkan antarmuka pengguna yang intuitif
dan fitur pencarian yang disertai dengan filter serta informasi real-time mengenai
ketersediaan dan harga studio. Dengan demikian, aplikasi ini mampu menjadi solusi

praktis bagi musisi dalam mengakses layanan penyewaan studio secara efisien.

Kedua, menjawab rumusan masalah bagaimana merancang model bisnis digital
yang memungkinkan pemilik aplikasi memperoleh keuntungan berkelanjutan,
Soundspace menggunakan skema komisi dari setiap transaksi pemesanan studio.
Hasil analisis keuangan menunjukkan bahwa pendapatan dari komisi mengalami
tren peningkatan seiring proyeksi pertumbuhan jumlah pengguna dan volume
transaksi. Meskipun terdapat defisit pada fase awal operasional, evaluasi kelayakan
usaha menunjukkan potensi keuntungan jangka panjang. Nilai Net Present Value
(NPV) sebesar Rp 214.225.850 (dengan diskonto 15%) dan IRR di atas 50%

menunjukkan bahwa proyek ini layak dan memiliki tingkat pengembalian yang
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tinggi. Payback Period dalam waktu kurang dari tiga tahun juga memperkuat

prospek keberlanjutan keuntungan bagi pemilik aplikasi.

Ketiga, menjawab rumusan masalah bagaimana membangun sistem dashboard
bagi pemilik aplikasi untuk memantau transaksi dan pengambilan keputusan bisnis,
Soundspace dirancang dengan modul dashboard berbasis admin. Dashboard ini
memungkinkan pemilik aplikasi untuk mengakses data transaksi, statistik
penyewaan, dan performa studio secara real-time, serta mengambil keputusan
strategis berbasis data. Fitur ini menjadi kunci penting untuk kontrol operasional

dan optimalisasi pendapatan dalam jangka panjang.

Secara keseluruhan, aplikasi Soundspace dinyatakan layak dikembangkan
berdasarkan hasil analisis keuangan dan strategi bisnis yang dirancang. Dengan
fokus pada peningkatan jumlah pengguna, efisiensi operasional, penguatan
kemitraan dengan studio, serta pengembangan fitur lanjutan di dalam dashboard,
Soundspace memiliki peluang besar untuk menjadi platform penyewaan studio

musik yang unggul dan berkelanjutan di Indonesia.

5.2. Saran

Berdasarkan hasil analisis, berikut adalah beberapa saran yang diusulkan untuk

pengembangan dan keberlanjutan aplikasi Soundspace:

1. Strategi Akuisisi Pengguna yang Efektif: Mengingat pentingnya volume
transaksi untuk mencapai BEP dan profitabilitas, implementasikan strategi
pemasaran dan akuisisi pengguna yang agresif dan terukur, terutama di tahun-

tahun awal peluncuran.
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2. Fokus pada Retensi Pengguna dan Peningkatan Transaksi: Selain akuisisi,
upaya untuk mempertahankan pengguna aktif dan mendorong frekuensi
penyewaan studio (transaksi) sangat penting untuk mempercepat pertumbuhan
pendapatan dan mencapai profitabilitas yang stabil.

3. Manajemen Keuangan yang Ketat di Awal: Dengan proyeksi kerugian di dua
tahun pertama, pengelolaan keuangan yang cermat dan efisien sangat krusial.
Kontrol biaya operasional dan alokasi dana yang strategis akan membantu
meminimalkan kerugian awal.

4. Pengembangan Fitur Berbasis Komunitas: Membangun fitur yang mendorong
interaksi dan komunitas di antara musisi dan pemilik studio dapat meningkatkan
nilai aplikasi dan loyalitas pengguna, yang pada akhirnya dapat mendorong
lebih banyak transaksi.

5. Pemantauan Kinerja dan Penyesuaian Strategi: Lakukan pemantauan kinerja
keuangan dan operasional secara berkala terhadap metrik-metrik utama seperti
pertumbuhan pengguna, volume transaksi, dan biaya. Bersiaplah untuk
menyesuaikan strategi bisnis berdasarkan data dan umpan balik pasar untuk

memastikan pertumbuhan yang berkelanjutan.

Dengan mempertimbangkan dan mengimplementasikan saran-saran ini, diharapkan
aplikasi Soundspace dapat mengatasi tantangan di tahap awal, mencapai
profitabilitas, dan menjadi platform yang sukses dalam industri penyewaan studio

musik.
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