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PERANCANGAN STRATEGI BISNIS DAN DESAIN ANIMASI  

DALAM APLIKASI “FESTIPALS” 

 (Rani Nathania Ranada) 

ABSTRAK 

Pasca pandemi Covid-19, konser menjadi salah satu tren healing yang paling 

diminati di Indonesia. Tidak hanya pada konser internasional, minat masyarakat 

terhadap acara musik lokal juga terus mengalami peningkatan dari tahun ke tahun. 

Saat ingin menghadiri acara musik, para penikmat musik mempertimbangkan faktor 

pendamping untuk memperoleh pengalaman konser yang lebih berkualitas. 

Nyatanya, menemukan teman konser yang cocok dengan ketertarikan yang sama 

tidaklah mudah. Hingga saat ini, masyarakat masih kesulitan untuk menemukan 

pendamping dalam menghadiri konser karena belum ada platform yang mampu 

menjadi penghubung. Oleh karena itu, penulis merancang strategi bisnis dan desain 

aplikasi Festipals, sebuah aplikasi jejaring sosial yang bertujuan mempertemukan 

teman konser untuk meningkatkan kualitas pengalaman konser secara maksimal. 

Penulis menggunakan metode perancangan Design Thinking oleh Hasso Platter 

dengan metode pengumpulan data kualitatif berupa kuesioner. Hasil perancangan 

berupa desain tampilan dan prototipe aplikasi, animasi, dan video, yang kemudian 

diuji coba melalui FGD user test. Ditemukan adanya potensi bisnis dan desain, serta 

pangsa pasar dalam sektor pariwisata, yakni acara musik.  

 

Kata kunci: musik, terhubung, pengalaman 
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BUSINESS STRATEGY DESIGN AND ANIMATION DESIGN  

ON “FESTIPALS” APPLICATION 

(Rani Nathania Ranada) 

ABSTRACT (English) 

In Indonesia, attending concerts has emerged as a highly favored therapeutic 

trend following the Covid-19 pandemic. The public's interest in local music 

events is growing yearly, in addition to worldwide concerts. Music fans 

consider auxiliary aspects in order to have a better concert experience when 

they choose to attend an event. It can be somewhat challenging to find concert 

partners that are suitable and have similar interests. People continue to have 

difficulty finding friends with whom to attend concerts as there isn't currently 

a forum or site that can connect them. Thus, the author developed a business 

plan and an application for Festipals, a social networking platform that links 

concertgoers, in an effort to improve the concert experience. The author 

employs Hasso Platter's Design Thinking design method in conjunction with 

a questionnaire-based approach for gathering qualitative data. The design 

results are in the form of interface design and prototype, animations and 

videos, which are then tested through FGD user tests. It was found that there 

was business and design potential, as well as market share in the tourism 

sector, namely music events. 

 

Keywords: music, connect, experience 
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