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PERANCANGAN BISNIS LUXSPACE: PLATFORM DIGITAL
AUGMENTED REALITY EVENT ORGANIZER

Defany Khoirunnisa

21106050014

INTISARI

Industri event organizer (EO) di Indonesia terus berkembang seiring
meningkatnya kebutuhan masyarakat terhadap layanan penyelenggaraan acara
yang praktis dan profesional. Namun, proses pemilihan penyedia jasa EO yang tepat
masih menjadi tantangan karena keterbatasan informasi dan transparansi. LuxSpace
hadir sebagai solusi inovatif melalui platform digital yang mengintegrasikan
teknologi Augmented Reality (AR) untuk memvisualisasikan konsep acara secara
interaktif. Penelitian ini mencakup perancangan model bisnis LuxSpace melalui
pendekatan analisis SWOT, analisis industri, dan studi kelayakan finansial.
Prototype aplikasi dikembangkan menggunakan Figma dan diuji langsung kepada
calon pengguna serta mitra EO. Hasil pengujian menunjukkan bahwa fitur AR,
direktori vendor, dan tampilan aplikasi mendapat respons positif. Dari sisi
kelayakan finansial, perhitungan menunjukkan bahwa proyek ini layak dijalankan
dengan nilai Break Even Point (BEP) sebesar Rp612.458.823, Payback Period 1
tahun 4 bulan, Net Present Value (NPV) Rp11.564.031.771, dan Internal Rate of
Return (IRR) 60,90%.-Dengan fokus-awal di,Yogyakarta,  LuxSpace memiliki
peluang ekspansi ke kota-kotapotensial lainnya'di Indonesia serta menjadi platform
digital EQ yang relevan dan kompetitif.

Kata Kunci: LuxSpace, Event Organizer, Augmented Reality, Perancangan Bisnis,

Platform Digital.
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BUSINESS DESIGN LUXSPACE: DIGITAL AUGMENTED
REALITY EVENT ORGANIZER PLATFORM

Defany Khoirunnisa

21106050014

ABSTRACT

The event organizer (EO) industry in Indonesia continues to grow in line
with the increasing public demand for practical and professional event
management services. However, selecting the right EO service provider remains a
challenge due to limited information and lack of service transparency. LuxSpace
emerges as an innovative solution by offering a digital platform integrated with
Augmented Reality (AR) technology to visualize event concepts more interactively.
This study involves the design of the LuxSpace business model using SWOT
analysis, industry analysis, and financial feasibility studies. The application
prototype was developed using Figma and tested directly with potential users and
EO partners. The testing results indicate that the AR feature, vendor directory, and
overall interface received positive responses. From a financial perspective, the
calculations show that the project is feasible, with a Break Even Point (BEP) of
Rp612,458,823, a Payback Period of 1 year and 4 months, a Net Present Value
(NPV) of Rpll,564,031,771, and an Internal Rate of Return (IRR) of 60.90%.
Starting from Yogyakarta, LuxSpace has strong potential to expand into other
promising cities, in/Indonesia and to become a.relevant and competitive digital EO
platform.

Keywords: LuxSpace, ‘Event Organizer, Augmented’ Reality,” Business Planning,

Digital Platform.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pertumbuhan industri event dan gaya hidup di Indonesia menunjukkan
perkembangan yang signifikan. Berdasarkan riset dari Bisnis.com dan Founder
Backstagers Indonesia, industri event organizer memiliki pertumbuhan sekitar 15%
hingga 20% sejak tahun 2016 dengan nilai industri lebih dari Rp500 triliun. Dan
saat ini sudah ada sekitar 4.000 pelaku usaha dengan serapan tenaga kerja formal
sekitar 40.000 orang[1]. Industri ini tidak hanya berkembang dari sisi kuantitas
acara, tetapi juga dari segi kualitas dan kebutuhan akan personalisasi serta
eksklusivitas acara yang semakin meningkat. Menurut Harry D. Nugraha, Pendiri
Indonesia Professional Organizer Summit (IPOS), pada tahun 2022, nilai bisnis
event di Indonesia mencapai antara Rp34,5 triliun hingga Rp164.4 triliun, dengan
jumlah event yang diselenggarakan mencapai 1.725 hingga 2.950 per tahun. Hal ini
menunjukkan pertumbuhan signifikan dan konsisten dalam industri event di
Indonesia, yang menjadi indikator meningkatnya permintaan terhadap layanan
penyelenggaraan acara yang profesional dan inovatif]2].

Meningkatnya tingkat kepercayaan konsumen terhadap layanan
penyelenggara “acara, 'kiniy konsumen tidak lagi- hanya mencari ruang yang
fungsional, tetapi juga menginginkan tempat yang mampu merepresentasikan
identitas acara secara. estetis dan eksklusif, Hal ini menunjukkan bahwa konsumen
mengharapkan layanan yang efektif, profesional, dan mudah diakses kapanpun dan
dimanapun untuk memenuhi kebutuhan acara secara menyeluruh. Kondisi ini
menunjukkan bahwa prospek pertumbuhan bisnis penyelenggaraan acara di masa
mendatang sangat menjanjikan. Salah satu keunggulan utama dari platform
LuxSpace adalah penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam fitur desain
ruang. Dengan teknologi AR, pengguna dapat melihat pratinjau desain tata letak
dan dekorasi ruang secara langsung melalui perangkat mereka sebelum menyewa,

memberikan pengalaman interaktif dan imersif yang belum ditawarkan oleh



platform penyewaan ruang lainnya. Hal ini menjadi pembeda signifikan yang
menjawab kebutuhan konsumen modern terhadap visualisasi dan perencanaan
acara yang detail dan realistis.

Kota Yogyakarta, yang dikenal sebagai pusat budaya, pariwisata, dan
pendidikan, menjadi salah satu lokasi strategis dengan potensi besar dalam
penyelenggaraan berbagai acara, mulai dari pernikahan, gala dinner, seminar
internasional, hingga peluncuran produk skala nasional. Keunggulan ini didukung
oleh ketersediaan infrastruktur dan fasilitas yang memadai, termasuk hotel
berbintang, pusat konvensi, serta aksesibilitas yang baik melalui berbagai moda
transportasi. Menurut penelitian oleh Anisa Ulfa Arrayan (2015), ketersediaan
fasilitas seperti ruang pertemuan dan ballroom di hampir seluruh hotel berbintang
di Yogyakarta menjadi faktor utama dalam mendukung pertumbuhan wisata MICE
(Meeting, Incentive, Convention, and Exhibition) di kota ini. Lebih lanjut, studi
oleh Heri Setyawan, Djuni Akbar, dan Christina L. Rudatin (2014) menunjukkan
bahwa Yogyakarta memperoleh skor 3,34 dari skala 5 dalam pemetaan destinasi
MICE di Indonesia, menempatkannya di atas kategori "cukup" dan menunjukkan
potensi yang signifikan untuk pengembangan lebih lanjut. Hal ini mencerminkan
bahwa meskipun Yogyakarta memiliki potensi besar, masih terdapat ruang untuk
peningkatan dalam hal promosi, koordinasi antar-stakeholder, dan pengembangan
fasilitas yang lebih modern dan berstandar internasional|[3].

LuxSpace_hadir sebagai respons terhadap. kebutuhan tersebut, dengan
dirancang sebagai platform digital yang mengintegrasikan layanan penyewaan dan
desain ruang acara mewah dengan keunggulan fitur Augmented Reality. Rancangan
ini difokuskan pada perancangan dan analisis kelayakan bisnis LuxSpace sebagai
platform inovatif berbasis digital, yang tidak hanya menawarkan efisiensi dan
fleksibilitas, tetapi juga meningkatkan daya saing industri event di Kota
Yogyakarta. Platform ini diharapkan dapat menyediakan solusi yang inovatif dan
efisien, sekaligus mendukung peningkatan kualitas layanan dalam penyelenggaraan
acara mewah di Kota Yogyakarta. Inovasi yang ditawarkan LuxSpace juga
berpotensi memberikan kontribusi terhadap perkembangan ekonomi lokal dan

industri kreatif di wilayah tersebut.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, permasalahan yang dijadikan

objek pada proyek ini adalah bagaimana merancang strategi pengembangan

platform Luxspace dapat menjadi solusi efektif dalam mempertemukan pengguna

dengan penyedia jasa layanan Event Organizer sehingga menciptakan peluang

bisnis yang menguntungkan?

1.3 Batasan Masalah

Dalam Perancangan Bisnis LuxSpace terdapat beberapa batasan masalah

yang akan dibahas agar pembahasan masalah dapat terarah dengan baik dan tidak

menyimpang dari pokok permasalahan, maka permasalahan dibatasi sebagai

berikut:

l.

Perancangan bisnis ini berfokus pada aspek profitabilitas, kualitas layanan,
serta manfaat dari keunggulan dan fitur eksklusif yang ditawarkan platform,
dengan Rancangan yang menitikberatkan pada hubungan antara pengguna dan
event organizer tanpa membahas secara rinci peran pihak ketiga seperti
penyedia catering.

Batasan masalah mencakup analisis kelayakan finansial LuxSpace, termasuk
estimasi biaya'pengembangan] proyeksi, pendapatan, serta analisis investasi
yang diperlukan.

Pengembangan aplikasi ini dibatasi sebagai aplikasi mobile, tidak mencakup
pengembangan untuk-versilain.

Pengujian yang dilakukan adalah pengujian prototipe dalam skala kecil untuk
mendapatkan umpan balik terkait antarmuka pengguna (UI), pengalaman
pengguna (UX), serta efektivitas fitur pemesanan ruang acara, dengan prototipe
yang hanya mencakup beberapa fitur utama yang relevan guna menunjukkan
nilai bisnis dan potensi inovasi LuxSpace.

Rancangan ini berfokus pada analisis kelayakan bisnis LuxSpace dengan

implementasi awal di wilayah Kota Yogyakarta. Namun, proyeksi bisnis dan



rencana strategis jangka panjang turut mempertimbangkan potensi ekspansi ke

wilayah lain di Indonesia.

1.4 Tujuan Rancangan Bisnis

Tujuan rancangan bisnis ini adalah mengembangkan platform LuxSpace

agar dapat menjadi solusi efektif dalam mempertemukan pengguna dengan

penyedia jasa layanan Event Organizer, sehingga menciptakan peluang bisnis yang

menguntungkan.

1.5 Manfaat Rancangan Bisnis

l.

Aplikasi dirancang untuk menawarkan solusi efektif dalam menghubungkan
pengguna dengan vendor secara optimal, sehingga memberikan kemudahan
dalam mencari, memilih, dan memesan ruang acara sesuai kebutuhan. Dengan
fitur personalisasi desain dan antarmuka yang ramah pengguna, konsumen
dapat mengakses berbagai pilihan ruang yang memenuhi standar estetika dan
fungsionalitas dengan lebih efisien.

Memberikan perspektif finansial terkait kelayakan bisnis LuxSpace, sebab
didalam rancangan bisnis ini memberikan gambaran yang jelas mengenai nilai
pasar dan potensi profitabilitas dari platform ini sehingga dapat menjadi bahan
pertimbangan bagi investor atau mitra untuk berinvestasi dan berkolaborasi
dalam pengembangan ‘LuxSpace. Dengan -“analisis finansial yang
komprehensif, investor dan mitra dapat menilai risiko serta peluang bisnis,
sehingga mendukung strategi pertumbuhan yang berkelanjutan dan inovatif.
Rancangan bisnis LuxSpace bermanfaat bagi mahasiswa yang tertarik pada
teknologi digital, manajemen bisnis, dan industri kreatif dengan menjadi
referensi dalam pengembangan startup di sektor penyewaan dan desain ruang
acara, sekaligus menumbuhkan jiwa kreatif dan semangat kewirausahaan

dalam menghadapi perkembangan teknologi dan industri modern.



BAB YV
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan yang telah dilakukan, LuxSpace
berhasil membangun prospek bisnis yang potensial sebagai solusi inovatif dalam
mempertemukan pengguna dengan penyedia jasa layanan Event Organizer untuk
berbagai macam acara di Yogyakarta. Dengan mengusung pendekatan digital
berbasis teknologi Augmented Reality (AR), platform ini tidak hanya memfasilitasi
pemesanan layanan, tetapi juga menghadirkan pengalaman visualisasi yang
interaktif dan realistis bagi calon pelanggan dalam memvisualisasikan konsep acara

mereka.

Dari sisi kelayakan finansial, hasil perhitungan menunjukkan bahwa proyek
ini layak untuk dijalankan. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh indikator finansial

utama yang semuanya memenuhi standar kelayakan:

1. BEP menunjukkan bahwa penjualan tahunan lebih besar dari nilai BEP sebesar
Rp612.458.823, yang berarti proyek mampu menutup seluruh biaya tetap dan
variabel dengan pendapatan yang diperoleh. Hal ini menandakan kemampuan
bisnis untuk mencapai titikiimpas secara.sehat dalam siklus operasionalnya.

2. PP tercatat selama 1 tahun 4 bulan, yang jauh lebih cepat dari batas maksimum
kelayakan yang ditetapkan, yaitu 5 tahun. Periode pengembalian investasi yang
singkat ini menunjukkan tingkat efisiensi pengembalian modal yang tinggi.

3. NPV sebesar Rpl11.564.031.771, yang berarti proyek menghasilkan nilai
tambah bersih yang sangat positif setelah mempertimbangkan nilai waktu
uang. NPV yang besar mengindikasikan bahwa investasi ini akan memberikan
keuntungan bersih secara signifikan dalam jangka panjang.

4. IRR sebesar 60,90%, jauh melebihi tingkat diskonto yang diasumsikan (),
memperkuat keyakinan bahwa proyek ini menghasilkan pengembalian yang

sangat tinggi dibandingkan biaya modal yang digunakan.
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Dari aspek teknis, pengujian prototipe melalui simulasi langsung
menggunakan Figma kepada pengguna dan mitra EO memberikan tanggapan
positif. Baik pengguna maupun penyedia jasa EO menunjukkan ketertarikan dan
antusiasme terhadap antarmuka aplikasi yang intuitif serta fitur-fitur unggulan
seperti fitur AR, direktori mitra lengkap, dan sistem pemesanan terintegrasi. Meski
demikian, terdapat sejumlah masukan yang akan menjadi pertimbangan untuk

pengembangan ke versi berikutnya.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa LuxSpace merupakan platform
digital yang prospektif, tidak hanya dari segi inovasi teknologi dan keunggulan
produk, tetapi juga memiliki daya tarik pasar dan potensi keuntungan yang tinggi.
Strategi bisnis yang dirancang dalam penelitian ini diharapkan mampu mendorong
pengembangan ekosistem layanan EO berbasis digital di Indonesia, dimulai dari
implementasi di Kota Yogyakarta sebagai lokasi awal, sekaligus membuka peluang

ekspansi ke berbagai wilayah lain di masa mendatang.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil perancangan bisnis LuxSpace, terdapat beberapa saran yang

dapat dipertimbangkan untuk pengembangan ke depan:

1. Meskipun pengguna memberikan respons positif terhadap fitur AR, masih
dibutuhkan’ edukasi intensif kepada masyarakat ‘mengenai manfaat dan cara
penggunaan teknologi ini. LuxSpace dapat menyediakan materi edukatif
seperti video tutorial, demo interaktif, atau kolaborasi dengan influencer digital
untuk meningkatkan pemahaman pengguna.

2. Hasil pengujian menunjukkan bahwa Ul/UX aplikasi cukup intuitif. Namun,
tetap diperlukan iterasi lanjutan berdasarkan feedback pengguna untuk
menyempurnakan kenyamanan navigasi, terutama dalam proses filter vendor,
pencarian lokasi acara, dan integrasi AR agar lebih responsif di berbagai
perangkat.

3. Setelah tahap implementasi, LuxSpace perlu melakukan evaluasi rutin terhadap

performa sistem serta kepuasan pengguna dan mitra. Penyesuaian strategi
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bisnis serta pengembangan teknis yang berkelanjutan akan menjadi kunci agar
platform tetap relevan dan kompetitif di pasar digital event organizer.

. Untuk memperkuat daya tarik platform, LuxSpace perlu memperluas jaringan
mitra EO/WO di luar Yogyakarta, terutama di kota-kota besar seperti Jakarta,
Bandung, dan Bali. Selain itu, disarankan agar layanan pendukung seperti
Make Up Artist, MC, fotografer, dan penyedia hiburan juga dapat diakses
secara mandiri oleh pengguna, sehingga platform menjadi lebih fleksibel dan

komprehensif sesuai kebutuhan berbagai skala acara.
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