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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah pola konsumsi 

masyarakat, termasuk dalam pemenuhan kebutuhan harian yang bersifat 

insidental. Namun, layanan seperti penitipan barang, pencarian indekos, dan 

bantuan harian masih belum banyak difasilitasi secara optimal oleh platform 

digital. Tugas akhir ini bertujuan untuk merancang bisnis digital Bantus.id sebagai 

platform layanan harian berbasis on-demand bagi mahasiswa perantau di Daerah 

Istimewa Yogyakarta. Pendekatan perancangan bisnis yang digunakan mengacu 

pada prinsip Design Thinking yang mencakup tahapan empati, definisi masalah, 

ideasi, pembuatan prototipe, dan validasi awal. Strategi bisnis dikembangkan 

melalui analisis SWOT, TOWS Matrix, STP, dan bauran pemasaran 4P. Analisis 

kelayakan finansial dilakukan melalui estimasi biaya, struktur pendanaan, 

proyeksi pendapatan, serta perhitungan laba rugi, arus kas, break even point, 

payback period, dan net present value dengan dua skenario, yaitu optimis dan 

pesimis. Perancangan aplikasi dilakukan berdasarkan fitur minimum (MVP) yang 

esensial agar bisnis dapat beroperasi, kemudian diwujudkan dalam bentuk 

rancangan UI/UX dan prototipe interaktif.. Hasil perancangan menunjukkan 

bahwa Bantus.id memiliki potensi bisnis yang layak serta dampak sosial melalui 

kemitraan lokal. Platform ini dinilai adaptif dan relevan dengan kebutuhan 

mahasiswa dan masyarakat urban.  

 

Kata kunci: perancangan bisnis digital, SWOT, analisis kelayakan finansial, 

platform on-demand, mahasiswa perantau. 
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ABSTRAK 

 

The development of digital technology has transformed consumer 

behavior, including the fulfillment of incidental daily needs. However, services 

such as item storage, boarding house search, and daily assistance are still not 

optimally facilitated by existing digital platforms. This final project aims to design 

Bantus.id, a digital business platform that provides on-demand daily services for 

out-of-town students in the Special Region of Yogyakarta. The business design 

approach refers to the principles of Design Thinking, which include the stages of 

empathy, problem definition, ideation, prototyping, and initial validation. 

Business strategies are developed using SWOT analysis, TOWS Matrix, STP, and 

the 4P marketing mix. Financial feasibility is analyzed through cost estimation, 

funding structure, revenue projection, as well as calculations of profit and loss, 

cash flow, break-even point, payback period, and net present value under two 

scenarios: optimistic and pessimistic. The application design is based on essential 

Minimum Viable Product (MVP) features to ensure operational readiness and is 

realized in the form of UI/UX design and an interactive prototype. The design 

results indicate that Bantus.id has viable business potential and offers social 

impact through local partnerships. The platform is considered adaptive and 

relevant to the needs of students and urban communities.  

 

Keywords: digital business design, SWOT, financial feasibility analysis, on-

demand platform, out-of-town students. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

        Perkembangan teknologi digital dalam beberapa tahun terakhir telah 

mengubah cara masyarakat METmemenuhi kebutuhan harian [1]. Layanan seperti 

Gojek, Grab, Alfagift, Shopee, hingga Tokopedia telah memperkenalkan 

kemudahan dalam bentuk layanan yang cepat, mudah diakses, dan minim interaksi 

langsung. Aktivitas seperti memesan transportasi, makanan, hingga belanja 

kebutuhan pokok kini dapat dilakukan secara instan melalui aplikasi. Kondisi ini 

telah membentuk ekspektasi baru di masyarakat, yaitu penyelesaian urusan secara 

cepat, efisien, dan bebas kerumitan [2]. Namun, di balik kemudahan tersebut, 

masih terdapat kebutuhan sehari-hari yang belum terjangkau oleh layanan digital 

berskala besar, khususnya bantuan fisik yang bersifat insidental. Contohnya 

adalah kebutuhan seperti bantuan bersih-bersih rumah, penitipan barang, menjaga 

anak sementara, hingga bantuan untuk pindahan. Kebutuhan seperti ini masih 

sering mengandalkan jaringan informal, pencarian manual, atau komunikasi tidak 

terstruktur yang menyulitkan, terutama dalam kondisi mendesak. 

 Kesenjangan layanan tersebut saya temui secara langsung selama 

menjalani program Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM), di mana saya 

kerap menerima titipan barang dari teman yang pulang kampung, serta 

menjalankan pekerjaan bantu harian seperti bersih-bersih dan menjaga anak untuk 

menambah pemasukan. Pengalaman tersebut menunjukkan bahwa kebutuhan 

bantuan harian ini cukup umum, khususnya di kalangan mahasiswa, ibu rumah 

tangga, dan individu lain yang membutuhkan tenaga tambahan tanpa terikat 

komitmen penuh waktu. 

 Berdasarkan realitas tersebut, Bantus.id hadir sebagai platform digital 

berbasis on-demand yang menjawab kebutuhan bantuan harian yang bersifat 

insidental, praktis, dan berbasis lokasi. Layanan utama yang ditawarkan mencakup 
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penitipan barang, bantuan pengemasan dan pengangkutan saat pindahan, 

pencarian kos, serta berbagai bantuan fisik lainnya yang sulit diotomatisasi. 

Dengan sistem yang fleksibel dan pendekatan kemitraan berbasis kepercayaan, 

Bantus.id tidak hanya menyederhanakan proses pencarian tenaga bantuan, tetapi 

juga membuka peluang penghasilan tambahan bagi individu yang ingin bekerja 

secara fleksibel. 

 Pada tahap awal, fokus utama pemasaran ditujukan kepada mahasiswa 

perantau di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta, khususnya Kota Yogyakarta, 

Sleman, dan Bantul. Berdasarkan data Statistik Pendidikan Tinggi tahun 2023, 

terdapat lebih dari 467 ribu mahasiswa di Yogyakarta [3]. Mahasiswa perantau 

sering menghadapi tantangan adaptasi di lingkungan baru, termasuk dalam hal 

kemandirian, pengelolaan waktu, serta penyelesaian urusan harian secara mandiri 

[4]. Kondisi ini dapat menimbulkan tekanan tersendiri, terutama ketika mereka 

membutuhkan bantuan praktis dalam situasi mendesak. Bantus.id hadir sebagai 

solusi yang dapat menjadi “teman” di perantauan, platform yang siap membantu 

kapanpun mereka membutuhkan bantuan fisik seperti pindahan, titip barang, 

mencari kos, hingga bantuan harian lainnya, sehingga mereka tidak harus 

menghadapi semuanya sendiri.  

 Seiring berkembangnya sistem internal dan infrastruktur aplikasi, pada 

tahun kedua dan ketiga strategi pengembangan akan difokuskan pada perluasan 

pasar ke kalangan masyarakat urban, termasuk ibu rumah tangga, pekerja dengan 

mobilitas tinggi, dan lansia yang membutuhkan bantuan praktis dalam kehidupan 

sehari-hari. Mahasiswa tetap menjadi salah satu sasaran utama, namun ekspansi 

ini ditujukan untuk meningkatkan skala bisnis sekaligus memperluas dampak 

sosial melalui pemberdayaan tenaga kerja lokal. 
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1.2       Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

pengembangan Bantus.id adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana kelayakan finansial pengembangan Bantus.id ditinjau dari 

analisis ekonomi multi-skenario yang mencakup perhitungan investasi 

awal, biaya operasional tahunan, proyeksi arus kas, serta perhitungan 

Break Even Point (BEP), payback period, dan Net Present Value (NPV)? 

2. Bagaimana perancangan model bisnis dan Minimum Viable Product 

(MVP) Bantus.id dilakukan berdasarkan pendekatan Design Thinking, 

strategi STP, SWOT, dan bauran pemasaran 4P untuk mendukung 

operasional awal platform? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar pembahasan lebih terfokus dan terarah, batasan masalah dalam 

proyek ini adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan platform difokuskan pada versi web (website responsif) 

untuk tahap awal. 

2. Wilayah operasional awal dibatasi di Kota Yogyakarta, Sleman, dan 

Bantul. 

3. Segmentasi pengguna utama pada tahap awal adalah mahasiswa perantau 

di wilayah tersebut. 

1.4 Tujuan Proyek 

Tujuan dari pengembangan Bantus.id adalah sebagai berikut: 

1. Untuk menganalisis kelayakan finansial pengembangan Bantus.id melalui 

pendekatan analisis ekonomi multi-skenario yang mencakup perhitungan 

investasi awal, estimasi biaya operasional tahunan, proyeksi arus kas, serta 

analisis Break Even Point (BEP), payback period, dan Net Present Value 

(NPV). 
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2. Untuk merancang model bisnis dan Minimum Viable Product (MVP) 

Bantus.id dengan menggunakan pendekatan Design Thinking, strategi 

Segmenting, Targeting, and Positioning (STP), analisis SWOT, serta 

bauran pemasaran 4P guna mendukung operasional awal platform secara 

efektif. 

1.5 Manfaat Proyek 

Proyek pengembangan Bantus.id diharapkan memberikan berbagai 

manfaat bagi pihak-pihak yang terlibat maupun ekosistem yang lebih luas. Bagi 

mahasiswa perantau, platform ini menyediakan akses yang lebih mudah terhadap 

layanan penitipan barang sementata, pencarian kos dan layanan harian yang 

relevan dengan kebutuhan hidup di tanah rantau, sekaligus membantu mereka 

menghemat waktu dan tenaga dalam mencari bantuan atau layanan tambahan. 

Bagi mitra, termasuk tenaga lepas maupun mahasiswa yang bergabung 

sebagai penyedia layanan, proyek ini memberikan peluang kerja yang fleksibel 

melalui sistem kerja berbasis tugas (gig-based). Selain itu, keterlibatan dalam 

platform ini dapat meningkatkan literasi digital serta memberikan pengalaman 

kerja informal yang berharga dan aplikatif. 

Dari perspektif perguruan tinggi dan lingkungan sekitar, Bantus.id dapat 

mendukung terbentuknya ekosistem digital yang lebih inklusif dan adaptif 

terhadap kebutuhan mahasiswa, serta mendorong terwujudnya sinergi antara dunia 

pendidikan dan inovasi teknologi lokal. 

Adapun dalam konteks pengembangan bisnis digital, Bantus.id berpotensi 

menjadi studi kasus dan prototipe awal yang bermanfaat dalam merancang 

layanan urban berbasis digital melalui pendekatan segmentasi bertahap. Selain itu, 

platform ini juga dapat memberikan dasar validasi pasar dan operasional yang 

penting untuk mendukung ekspansi layanan di masa depan. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan bisnis dan aplikasi Bantus.id, serta analisis 

kelayakan finansial dalam dua skenario proyeksi, dapat disimpulkan hal-hal 

berikut: 

1. Sistem Bantus.id dirancang menggunakan pendekatan Design Thinking 

dan strategi Minimum Viable Product (MVP) yang memungkinkan 

pengembangan layanan secara bertahap dan adaptif sesuai kebutuhan 

pengguna. Proses perancangan difokuskan pada penyelesaian masalah 

mahasiswa perantau di Yogyakarta, dengan layanan harian yang mudah 

diakses, praktis, dan relevan secara lokal. 

2. Fitur utama yang dikembangkan meliputi layanan penitipan barang, 

pengemasan dan pickup, layanan bantuan harian, serta pencarian indekos. 

Sistem dirancang untuk dapat berjalan melalui skema semi-manual 

berbasis formulir digital dan komunikasi via WhatsApp, yang 

memungkinkan operasional tetap berlangsung meski pada tahap awal 

tanpa sistem backend yang kompleks. 

3. Desain sistem digital telah disusun secara sistematis melalui pembuatan 

prototipe antarmuka (UI/UX), diagram use case, dan diagram aktivitas 

untuk menggambarkan alur interaksi dari tiga aktor utama: pengguna, 

admin, dan mitra. Prototipe MVP ini menjadi fondasi untuk 

pengembangan aplikasi versi awal, dengan fokus pengembangan lanjutan 

pada otomatisasi layanan, integrasi notifikasi, dan peningkatan 

pengalaman pengguna. 

4. Berdasarkan hasil evaluasi keuangan yang mencakup tiga indikator utama 

Break Even Point (BEP), Payback Period, dan Net Present Value (NPV) 

diperoleh gambaran yang lebih menyeluruh mengenai kelayakan finansial 
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proyek Bantus.id. Dalam skenario optimis, BEP dapat dicapai pada kisaran 

tahun kedua, dengan estimasi transaksi sekitar 3.600–5.000 tergantung 

pada fluktuasi biaya tetap dan variabel. Payback Period diperkirakan 

tercapai dalam waktu sekitar 4,8 tahun, menunjukkan bahwa proyek 

memerlukan horizon jangka menengah untuk mulai mengembalikan 

investasi awal. 

5. Perhitungan NPV selama lima tahun menggunakan asumsi arus kas stabil 

menunjukkan nilai positif sebesar Rp 17.925.083 pada skenario optimis, 

menandakan bahwa proyek layak secara finansial dalam jangka menengah. 

Sebaliknya, pada skenario pesimis, NPV tetap negatif meskipun proyeksi 

diperpanjang hingga lima tahun, yang menandakan risiko finansial yang 

perlu dimitigasi secara strategis. 

6. Secara keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa proyek belum 

layak secara finansial untuk jangka pendek, namun memiliki prospek 

positif apabila dijalankan dengan strategi pertumbuhan yang realistis, 

efisiensi operasional, dan validasi pasar yang berkelanjutan. 

5.2  Saran 

Penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang menjadi catatan 

penting untuk pengembangan Bantus.id ke tahap selanjutnya. Salah satu 

keterbatasan utama adalah prototipe aplikasi yang dikembangkan masih dalam 

bentuk Minimum Viable Product (MVP) dan belum melalui proses pengujian 

langsung kepada pengguna melalui metode usability testing atau survei kepuasan. 

Akibatnya, umpan balik yang diperoleh mengenai kualitas pengalaman pengguna 

masih bersifat asumtif dan belum berbasis data nyata. Selain itu, keterbatasan 

waktu dan sumber daya menyebabkan pengembangan sistem hanya berfokus pada 

perancangan fitur inti tanpa implementasi fungsional secara menyeluruh. 

Meski demikian, fitur MVP yang telah dirancang dapat menjadi pondasi 

awal dalam pengembangan aplikasi versi perdana. Fokus pengembangan ke depan 

dapat diarahkan pada otomatisasi sistem layanan pasca-login, seperti penyajian 
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riwayat layanan, status pemesanan, dan notifikasi aktivitas. Walaupun komunikasi 

layanan saat ini masih difasilitasi melalui WhatsApp, integrasi fitur tambahan 

secara bertahap tetap memungkinkan sistem berkembang secara efisien sesuai 

kebutuhan pengguna. 

Dari sisi antarmuka, pengembangan desain yang lebih informatif dan 

menarik perlu diperhatikan untuk meningkatkan daya tarik pengguna baru serta 

membangun loyalitas. Tampilan awal aplikasi sebaiknya menyajikan informasi 

layanan, promosi aktif, dan keunggulan kompetitif secara jelas, didukung dengan 

navigasi intuitif dan elemen visual seperti banner promosi. Penyempurnaan 

antarmuka ini berperan penting dalam menciptakan pengalaman pengguna yang 

positif dan memperkuat posisi Bantus.id sebagai layanan yang relevan untuk 

mahasiswa perantau. 

Dari aspek finansial, hasil evaluasi menunjukkan bahwa proyek belum 

layak secara jangka pendek, namun memiliki potensi kelayakan dalam jangka 

menengah. Oleh karena itu, disarankan agar proyeksi keuangan diperluas hingga 

lima tahun, bukan hanya tiga tahun, guna menangkap estimasi balik modal secara 

lebih realistis. Perhitungan NPV lima tahun dalam skenario optimis menunjukkan 

nilai positif, dengan estimasi payback period sekitar 4,8 tahun. Hal ini mendukung 

perlunya strategi pertumbuhan yang terukur sejak awal, termasuk efisiensi biaya 

tetap melalui digitalisasi proses, pengendalian biaya variabel, dan promosi 

berbasis komunitas yang hemat biaya namun berdampak. Strategi peningkatan 

volume transaksi, misalnya melalui kolaborasi dengan institusi pendidikan dan 

program referral, menjadi krusial. Selain itu, pendekatan terhadap mitra investor 

idealnya diarahkan pada pihak yang memiliki visi jangka menengah-panjang dan 

perhatian terhadap model bisnis berbasis dampak sosial. 

Dengan menyinergikan pengembangan teknis, validasi pasar, efisiensi 

operasional, dan perencanaan keuangan jangka menengah, Bantus.id memiliki 

peluang yang kuat untuk berkembang menjadi platform layanan harian yang tidak 

hanya layak secara bisnis, tetapi juga memberikan nilai sosial yang nyata bagi 

mahasiswa perantau sebagai segmen utama pengguna. 
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