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PERANCANGAN STRATEGI BISNIS DAN Ul UX DALAM

APLIKASI “FESTIPALS”

(\Valent Antovia)

ABSTRAK

Di era pasca-pandemi, konser musik telah menjadi salah satu tren utama
dalam industri hiburan. Meskipun demikian, para penikmat konser atau yang
sering disebut sebagai concert-goers, menghadapi tantangan dalam mencari
teman untuk menonton konser karena kurangnya platform yang khusus
mengakomodasi kebutuhan tersebut secara spesifik. Meskipun mereka dapat
mencari teman melalui media sosial seperti X dan Instagram, atau melalui
rekomendasi dari mulut ke mulut, tingkat kesesuaian, terutama dalam hal
selera musik, belum tentu terpenuhi. Hal ini berpengaruh bagi concert-goers
karena dapat menghambat mereka dalam menikmati pengalaman konser
secara maksimal. Mengamati tren meningkatnya pasar konser di Indonesia,
terdapat peluang untuk Penulis untuk merancang suatu platform yang
menyediakan wadah bagi para concert-goers untuk menemukan teman yang
cocok untuk menonton konser. Perancangan aplikasi berupa jejaring sosial
dapat membantu concert-goers dalam bersosialisasi untuk mencari teman
konser yang sesuai dan cocok dengan selera musik dan secara kepribadian.
Metode perancangan menggunakan pendekatan dari Hasso Plattner yang
dijelaskan dalam buku Design Thinking (2009), dengan pengumpulan data
kuantitatif melalui kuesioner online. Dengan demikian, diharapkan aplikasi
yang dirancang dapat memenuhi kebutuhan dan meningkatkan pengalaman
sosial para penggemar konser dalam menikmati hiburan musik secara
maksimal.

Kata kunci: concert-goers, jejaring sosial, konser, selera musik
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BUSINESS STRATEGY AND Ul UX PLANNING IN

“FESTIPALS” APPLICATION

(\Valent Antovia)

ABSTRACT

In the post-pandemic era, music concerts have become one of the main trends
in the entertainment industry. However, concert-goers face challenges in
finding friends to attend concerts with due to a lack of specific platforms
catering to this need. While they can search for friends through social media
platforms like X and Instagram, or through word-of-mouth recommendations,
the level of compatibility, especially in terms of musical taste, may not be met.
This affects concert-goers as it can hinder them from fully enjoying the
concert experience. Observing the trend of the concert market in Indonesia,
there is an opportunity for the writer to design a platform that provides a
space for concert-goers to find suitable friends to attend concerts with.
Designing a social networking application can help concert-goers socialize
to find concert buddies who are compatible both musically and personally.
The design method utilizes the approach from Hasso Plattner as described in
the book "Design Thinking" (2019), with quantitative data collection through
online questionnaires. Thus, it is hoped that the designed application can
meet the needs and enhance the social experience of concert fans in enjoying
music entertainment to the fullest.

Keywords: concert, concert-goers, music preferences, social network
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