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ABSTRAK
Kemajuan teknologi digital mendorong peningkatan penggunaan media audio visual dalam komunikasi bisnis.
Limaempat Production, sebagai penyedia layanan di bidang ini, menghadapi tantangan dalam stabilitas
pendapatan dan kepuasan pelanggan. Untuk menjawab tantangan tersebut, pendekatan Design Thinking
diterapkan guna merancang model bisnis yang lebih adaptif dan berorientasi pada kebutuhan pasar. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan model bisnis Limaempat Production yang lebih adaptif dan berkelanjutan
melalui pendekatan Design Thinking, guna meningkatkan efektivitas layanan audio visual, kepuasan pelanggan,
serta daya saing perusahaan di tengah pertumbuhan industri kreatif digital. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi observasi, survei pasar, wawancara dengan CEO dan pelanggan, serta analisis
menggunakan Business Model Canvas (BMC). Selanjutnya, proses Design Thinking diterapkan untuk
memahami permasalahan yang dihadapi konsumen dan merumuskan solusi serta inovasi yang sesuai melalui
tahapan Empathize, Define, Ideate, dan Prototype. Hasil analisis BMC menunjukkan bahwa Limaempat
Production menghadapi tantangan terkait ruang produksi dan sumber daya manusia (SDM) yang terbatas.
Melalui tahapan dalam Design Thinking , ditemukan kebutuhan untuk meningkatkan kenyamanan ruang
produksi dan meminimalisir revisi yang dilakukan. Solusi yang diusulkan termasuk perluasan ruang,
penambahan SDM, dan optimalisasi strategi promosi. Hasil uji validasi menunjukkan bahwa perubahan yang
diterapkan, seperti perbaikan ruang studio dan penambahan tenaga kerja, telah meningkatkan kepuasan
pelanggan dengan skor rata-rata di atas 85%. Dengan demikian penelitian ini mengonfirmasi bahwa pendekatan
berbasis Design Thinking efektif dalam mengatasi permasalahan bisnis dan meningkatkan kinerja perusahaan.
Kata kunci: Design Thinking , Value Proposition Canvas, Business Model Canvas, Lean Canvas,
Audio visual
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ABSTRACT

The advancement of digital technology has driven the increasing use of audio-visual media in business
communication. Limaempat Production, as a service provider in this field, faces challenges in revenue
stability and customer satisfaction. To answer these challenges, the Design Thinking approach is applied
to design a more adaptive business model that is oriented towards market needs. This study aims to
develop a more adaptive and sustainable Limaempat Production business model through the Design
Thinking approach, in order to increase the effectiveness of audio-visual services, customer satisfaction,
and the company's competitiveness amidst the growth of the digital creative industry. The methods used
in this study include observation, market surveys, interviews with CEOs and customers, and analysis
using the Business Model Canvas (BMC). Furthermore, the Design Thinking process is applied to
understand the problems faced by consumers and formulate appropriate solutions and innovations
through the Empathize, Define, Ideate, and Prototype stages. The results of the BMC analysis show that
Limaempat Production faces challenges related to limited production space and human resources (HR).
Through the stages in Design Thinking, the need to improve the comfort of the production space and
minimize the revisions made was found. The proposed solutions include expanding the space, adding
HR, and optimizing the promotion strategy. The results of the validation test show that the changes
implemented, such as improving the studio space and adding workers, have increased customer
satisfaction with an average score above 85%. Thus, this study confirms that the Design Thinking-based
approach is effective in solving business problems and improving company performance.

Keywords: Design Thinking , Value Proposition Canvas, Business Model Canvas, Lean
Canvas, Audio visual

PENDAHULUAN

Di era digital saat ini, kebutuhan akan media audio visual semakin meningkat. Kemajuan teknologi
membuat audiens sekarang lebih terbiasa dengan konten yang menggabungkan elemen suara dan gambar,
yang membuat pengalaman komunikasi lebih menarik dan mudah dipahami. Audio visual menjadi salah satu
cara yang paling efektif dalam menyampaikan pesan, memengaruhi audiens, serta membangun citra
perusahaan. Di perusahaan, penggunaan audio visual sangatlah penting karena mampu meningkatkan
efektivitas komunikasi, memperjelas penyampaian informasi, serta memperkuat citra dan branding melalui
media yang menarik dan mudah dipahami. Beberapa penggunaan audio visual di perusahaan antara lain yaitu
sebagai media presentasi untuk menyampaikan laporan atau proposal secara lebih menarik dan mudah
dipahami, pembuatan company profile, konten pemasaran, dokumentasi kegiatan, video pelatihan, demo
produk, dan masih banyak lagi. Pembelajaran yang mengintegrasikan audio dan visual dapat meningkatkan
efektivitas pelatithan dan komunikasi di lingkungan korporat [1]. Meskipun banyak perusahaan yang ingin
memanfaatkan audio visual, namun tidak semua perusahaan memiliki pengetahuan dan kemampuan untuk
menghasilkan konten audio visual berkualitas tinggi. Mereka sering kali menghadapi kesulitan dalam hal
produksi serta pengelolaan konten, baik dalam bentuk video promosi, iklan digital, atau materi presentasi
lainnya. Hal ini membuka peluang bisnis yang menarik di bidang audio visual, di mana para penyedia layanan
dapat menawarkan jasa kepada perusahaan-perusahaan tersebut dalam memanfaatkan teknologi audio visual
dengan lebih efektif. Dengan pengalaman dan keahlian dalam bidang ini, bisnis yang bergerak di sektor audio
visual dapat menawarkan solusi yang tepat dan efisien bagi perusahaan yang membutuhkan. Seiring dengan
berkembangnya tren digitalisasi dan kebutuhan akan konten visual yang semakin kompleks, peluang bisnis

di bidang audio visual akan terus tumbuh pesat.
Limaempat Production telah memanfaatkan situasi tersebut dengan mengembangkan startup di
bidang audio visual. Limaempat Production adalah sebuah perusahaan startup yang didirikan pada tahun 2018
yang bergerak di bidang produksi Audio Visual untuk mendukung kebutuhan industri musik, periklanan, film,
dan video musik. Startup ini menyediakan layanan rekaman audio, tata musik, pembuatan jingle, desain suara,
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pascaproduksi audio, rekaman, TVC, iklan digital, dan grafik gerak. Limaempat Production memberikan
solusi bagi perusahaan agar lebih efektif dan efisien dalam penyebaran informasi. Sayangnya selama lima
tahun beroperasi di tengah peluang pasar yang tinggi, Limaempat Production menghadapi tantangan berupa
pendapatan yang belum stabil dan cenderung rendah. Selain itu ditemukan feedback negatif dari pelanggan
dan mitra bisnis terkait produk layanan Limaempat Production. Situasi ini menunjukkan perlunya
pengembangan model bisnis yang lebih tepat dan selaras dengan kondisi serta kebutuhan Limaempat
Production guna memastikan keberlanjutan dan pertumbuhan perusahaan.

Model bisnis merupakan gambaran atau fondasi mengenai proses penciptaan suatu nilai dari
organisasi [2]. Model bisnis menguraikan cara organisasi menciptakan nilai, menghasilkan pendapatan,
memberikan penawaran, dan berinteraksi dengan para pemangku kepentingan [3]. Model bisnis ini adalah
alat penting untuk memahami cara bisnis beroperasi dan mencapai tujuannya. Salah satu metode untuk dapat
mengembangkan model bisnis adalah dengan Design Thinking . Design Thinking merupakan suatu metode
untuk mencari kebutuhan konsumen dengan strategi bisnis yang sesuai dengan kebutuhan konsumen
sehingga dapat membuka peluang pasar yang baru [4]. Design Thinking menggambarkan pendekatan inovasi
yang berorientasi pelanggan yang komprehensif, bertujuan untuk menghasilkan dan mengembangkan ide
bisnis kreatif atau keseluruhan model bisnis [5]. Metode ini mempertimbangkan analisis masalah dan
pengembangan solusi secara sistematis serta holistik yang melibatkan berbagai pakar untuk bertukar ide
dalam lingkungan kerja yang mendukung kreativitas. Tiga elemen utama dalam Design Thinking adalah
orang (manusia), proses (pemecahan masalah), dan tempat (ruang kerja), dengan kemitraan sebagai elemen
tambahan untuk kolaborasi dalam pengembangan dan implementasi ide [5].

Pemilihan pendekatan Design Thinking dalam penelitian ini didasarkan pada keunggulannya dalam
menempatkan pengguna sebagai pusat inovasi dibandingkan dengan metode lainnya. Design Thinking
memungkinkan pendekatan yang iteratif, fleksibel, dan human-centered [6,7]. Pendekatan ini sangat relevan
untuk perusahaan jasa kreatif seperti Limaempat Production, yang beroperasi di industri dengan dinamika
kebutuhan pelanggan yang tinggi dan kerap tidak terstruktur. Dengan fokus pada empati dan kolaborasi lintas
fungsi, Design Thinking mampu menggali insight mendalam dari konsumen dan mengembangkan solusi
yang lebih sesuai secara emosional dan fungsional [8]. Oleh karena itu, Design Thinking dinilai sebagai
metode yang paling tepat untuk memahami dan menyelesaikan tantangan model bisnis di sektor jasa audio
visual yang mengandalkan pengalaman pelanggan sebagai nilai utama layanan.

Penelitian terkait pengembangan model bisnis dengan pendekatan Design Thinking telah banyak
dilakukan di berbagai sektor, seperti pendidikan, manufaktur, dan startup digital. Misalnya, studi oleh Elsbach
dan Stigliani menunjukkan bahwa Design Thinking berperan penting dalam mendorong eksplorasi ide dan
solusi inovatif dalam konteks organisasi modern yang kompleks dan cepat berubah [9]. Di sisi lain, studi oleh
Carlgren et al. menekankan bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan pemahaman terhadap kebutuhan
pengguna secara mendalam dan mendorong penciptaan nilai yang lebih bermakna dalam pengembangan
bisnis [10]. Sementara itu, peran Design Thinking dalam transformasi layanan publik dan privat juga
dibuktikan dalam penelitian yang dilakukan oleh Le Masson et al., yang menunjukkan peningkatan efisiensi
dan daya saing melalui pendekatan berbasis empati dan kolaborasi [ 11]. Namun, hingga saat ini masih sedikit
studi yang secara spesifik menerapkan Design Thinking untuk pengembangan model bisnis pada perusahaan
jasa audio visual di Indonesia. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan kebaruan dengan mengisi celah
tersebut melalui studi kasus Limaempat Production, serta mengintegrasikan pendekatan Business Model
Canvas (BMC), Value Proposition Canvas, dan Lean Canvas dalam satu alur Design Thinking secara
menyeluruh. Hal ini menjadikan studi ini relevan dan inovatif dalam menjawab tantangan bisnis kreatif di era
digital.
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Melalui penerapan Design Thinking , maka perusahaan dapat menemukan solusi inovatif yang lebih
sesuai dengan kebutuhan pasar, meningkatkan daya saing, serta mengoptimalkan proses bisnis secara lebih
efektif. Selain itu, pendekatan ini memungkinkan perusahaan untuk beradaptasi dengan perubahan,
melibatkan berbagai pemangku kepentingan dalam pengambilan keputusan, serta menciptakan nilai tambah
yang berkelanjutan bagi pelanggan dan mitra bisnis.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengembangkan model bisnis pada Limaempat
Production, sebuah startup yang bergerak di bidang audio visual dan berpusat di Jakarta Barat, guna
meningkatkan penjualan serta menghasilkan inovasi yang adaptif terhadap dinamika pasar. Tahapan awal
penelitian diawali dengan studi pendahuluan melalui observasi langsung dan survei pasar terkait produk dan
layanan yang ditawarkan oleh Limaempat Production. Langkah ini bertujuan untuk mengidentifikasi
permasalahan secara akurat serta merumuskan tujuan penelitian secara tepat. Selanjutnya, dilakukan studi
literatur untuk memperkuat dasar teori yang relevan, diikuti dengan analisis model bisnis yang saat ini
diterapkan oleh perusahaan menggunakan pendekatan Business Model Canvas (BMC).

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada awal penelitian ini yaitu wawancara dengan CEO
Limaempat Production dan pelanggan yang berjumlah 26 orang. Selanjutnya. setelah seluruh data terkumpul,
dilakukan perancangan Design Thinking untuk menganalisis kemampuan jasa yang di lakukan Limaempat
Production dalam bersaing di pasar. Tahap pertama dalam Design Thinking adalah Empathize yaitu
mengidentifikasi permasalahan apa yang sedang dihadapi oleh konsumen serta bagaimana perasaan
konsumen terhadap layanan Limaempat Production [12]. Dengan Empathize perusahaan akan mendapatkan
pemahaman yang mendalam tentang masalah yang dihadapi pengguna, bukan hanya sekadar mengetahui
fakta, tetapi juga merasakan apa yang pengguna rasakan. Tahap selanjutnya adalah Define untuk menentukan
Jobs-to-be-done (JTBD) dari permasalahan yang dihadapi oleh konsumen atau merumuskan pernyataan
masalah yang jelas dan fokus pada kebutuhan pengguna. Selanjutnya dalam tahap Ideate, dirumuskan Value
Proposition Canvas yang mengidentifikasi pains dan gains yang dirasakan konsumen. Pains merujuk pada
masalah, tantangan, atau hambatan yang dialami pelanggan saat menggunakan layanan, sedangkan gains
adalah hal yang diharapkan pelanggan dari suatu layanan. Pains dan Gains ini membantu dalam merancang
solusi yang benar-benar relevan dengan kebutuhan pelanggan. Dalam tahap berikutnya yaitu Prototype,
dibuat Lean Canvas, dengan memasukkan sembilan elemen nya yaitu Problem, Solution, Unique Value
Proposition, Key Metrics, Channel, Customer Segment, Unfair Advantage, Cost Structure, dan Revenue
Stream. Tahap terakhir yang harus dilakukan adalah Test Validation, di mana solusi yang telah dikembangkan
pada tahap prototipe diuji untuk memastikan efektivitasnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Business Model Canvas

Business Model Canvas (BMC) merupakan alat strategis yang efektif untuk memetakan kondisi
model bisnis saat ini dan mengidentifikasi serta mengatasi permasalahan bisnis yang ada sejak dini [13].
Gambar 1 menunjukkan Business Model Canvas dari Limaempat Production.
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Gambar 1. Business Model Canvas Limaempat Production

Limaempat Production merupakan perusahaan yang menyediakan layanan Produksi Konten
berkualitas tinggi dengan sentuhan kreatif lokal. Layanan ini menjadi bagian dari value proposition yang
ditawarkan, dengan segmen pelanggan (customer segments) yang mencakup corporate clients, agensi iklan
dan pemasaran, serta instansi pemerintah atau swasta. Penyampaian nilai layanan tersebut dilakukan melalui
berbagai saluran (channels), antara lain email marketing, promosi dari mulut ke mulut (word of mouth), serta
media sosial profesional dan hiburan seperti LinkedIn, Instagram, dan YouTube. Melalui saluran-saluran ini,
Limaempat Production membangun komunikasi yang efektif dan efisien dengan pelanggan potensial.

Dalam menjalin  hubungan dengan pelanggan (customer relationships), perusahaan
mengimplementasikan pendekatan kolaboratif yang erat dengan klien. Selain itu, perusahaan juga
memberikan layanan purna jual (affer-sales service) yang baik sebagai bentuk komitmen terhadap kepuasan
pelanggan. Model pendapatan (revenue stream) Limaempat Production berasal dari jasa produksi konten
audio visual yang ditawarkan kepada berbagai klien sesuai kebutuhan masing-masing. Sumber daya utama
(key resources) yang dimiliki mencakup sumber daya manusia (seperti tim kreatif dan teknis), pelanggan,
serta aset fisik dan digital seperti perangkat kerja (laptop, perangkat lunak, soundcard), dan lokasi produksi.

Aktivitas utama (key activities) perusahaan meliputi penyusunan konsep produksi secara kolaboratif
dengan klien, persiapan produksi (pre-production), pelaksanaan proses produksi, serta pengiriman hasil akhir.
Selain itu, perusahaan menerapkan kebijakan revisi minor, yakni revisi yang tidak mengubah keseluruhan
konsep melainkan hanya untuk memperbaiki kekurangan teknis pada hasil produksi. Perusahaan juga
menjalin kemitraan strategis (key partnerships) dengan berbagai pihak, seperti agensi kreatif, production
house, perusahaan mitra, serta tenaga lepas (freelancer). Penggunaan tenaga lepas dimaksudkan untuk
meningkatkan efisiensi biaya operasional, terutama saat volume proyek sedang menurun. Adapun struktur
biaya (cost structure) perusahaan terdiri atas biaya sewa peralatan produksi, biaya pemasaran, gaji karyawan,
serta langganan perangkat lunak pendukung produksi.

B. Design Thinking
1. Empathize
Empathize dimaksudkan untuk memahami secara mendalam kebutuhan, perasaan, dan permasalahan
pengguna atau pelanggan secara langsung. Tahap Empathize dalam Design Thinking memiliki peran krusial
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dalam membangun bisnis yang berorientasi pada kebutuhan pelanggan. Menurut artikel dari Harvard
Business School Online, tahap Empathize memungkinkan perusahaan untuk memahami secara mendalam
kebutuhan pengguna, yang pada akhirnya menghasilkan solusi yang lebih efektif dan berdampak [14]. Tahap
ini berfokus pada menggali perspektif pengguna melalui pendekatan human-centered menggunakan teknik
wawancara pelanggan.

Berdasarkan hasil survei pelanggan menunjukkan adanya berbagai kritik dan masukan yang dapat
dikelompokkan untuk merepresentasikan kebutuhan pengembangan bisnis Limaempat Production. Masukan
tersebut dikategorikan berdasarkan frekuensi isu yang muncul dari total 26 responden. Dua kategori tertinggi
yang menjadi perhatian utama adalah kondisi ruangan dan sumber daya manusia (SDM) yang terbatas,
masing-masing memperoleh persentase sebesar 30,8%. Persentase tersebut diperoleh dengan membagi
jumlah responden yang menyampaikan keluhan pada masing-masing kategori terhadap total responden, lalu
dikonversikan dalam bentuk persentase. Berdasarkan data yang divalidasi, terdapat dua aspek utama yang
dianggap sebagai pain points oleh pelanggan. Pertama, sebanyak 8 responden menyatakan bahwa ukuran
ruangan produksi dirasa terlalu kecil dan tidak mendukung kenyamanan saat proses produksi. Kedua, kritik
juga diarahkan pada aspek SDM, di mana beberapa responden mengeluhkan tingginya jumlah revisi akibat
kurangnya ketelitian tim produksi. Setelah dicari akar masalahnya, penyebabnya adalah karena kekurangan
SDM. Evaluasi terhadap ide dan masukan pelanggan merupakan bagian krusial dalam perencanaan dan
pengembangan model bisnis baru. Berdasarkan analisis kebutuhan tersebut, prioritas perbaikan diarahkan
pada dua aspek utama, yaitu peningkatan kualitas dan kapasitas ruangan produksi serta penguatan kompetensi
SDM, guna meningkatkan kepuasan pelanggan dan mendukung pertumbuhan bisnis yang lebih
berkelanjutan. Gambar 2 menunjukkan Empathy map dari perusahaan.

Peluag pasar penyebaan

:.i.ln .\.l.‘:‘.u'n::xul"m'u informasi melabel digitl Luh& tans harus mudai
ani segl ide sebuah lagy dari man
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Ruangan sempit Mengsbadiian Memasarkan karya promosi suatu produk
karya sendirl
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jika mau rekaman udio sendiri
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; earrs !
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Ruangan sempit Mudah ditemukan ol

Gambar 2. Empathy Map

Data pada Emphaty Map didapatkan melalui wawancara pada pelanggan yang sudah pernah bekerja
sama dengan Limaempat Production. Pengguna menghadapi beberapa tantangan ketika menggunakan jasa
produksi audio visual dari Limaempat Production. Salah satu keluhan utama adalah proses revisi yang terjadi
berulang kali, yang disebabkan oleh sumber daya manusia (SDM) yang kurang optimal serta pengetjaan yang
terburu-buru karena dikejar tenggat waktu. Setelah dilakukan observasi penyabab hal ini adalah karena
kekurangan SDM. Hal ini mengakibatkan miskomunikasi dan hasil produksi yang tidak sesuai harapan.
Selain itu, kondisi ruangan produksi yang sempit juga mengurangi kenyamanan dan efisiensi kerja. Proses
produksi secara keseluruhan dinilai kurang efektif, sehingga mempengaruhi kepuasan pengguna terhadap
layanan yang diterima. Sebaliknya, pengguna memiliki ekspektasi terhadap pengalaman produksi yang lebih
optimal. Mereka menginginkan proses produksi yang efisien dan mampu menghemat waktu, sehingga tidak
mengganggu aktivitas utama yang mereka jalankan. Kemudahan dalam mengakses penyedia jasa secara
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daring juga menjadi salah satu harapan utama, khususnya dalam konteks perkembangan teknologi digital saat
ini. Di samping itu, ketersediaan beragam referensi konten dianggap sebagai nilai tambah yang penting,
karena memungkinkan pengguna untuk memilih konsep yang paling sesuai dengan kebutuhan spesifik
mereka. Yang terpenting, pengguna mengharapkan hasil akhir produksi yang sesuai dengan ekspektasi tanpa
perlu melalui proses revisi yang berulang kali.
2. Define

Tahap ini menjadi lanjutan dari emphaty map untuk mencari permasalahan yang ingin diselesaikan
oleh konsumen. Data yang digunakan berasal dari wawancara dengan total responden 26 pelanggan. Selain
hal itu juga digabungkan dengan data permasalahan yang telah simpulkan sebelumnya pada tahap emphatize.
Tabel 1 menunjukkan Job to Be Done dari Limaempat Production.

Tabel 1. Job To Be Done dari Pengguna Limaempat Production
Job to Be Done

“Ketika saya sebagai pelaku bisnis atau instansi membutuhkan konten visual untuk
keperluan promosi, edukasi, atau branding, saya ingin menggunakan jasa produksi yang
mudah diakses, profesional, dan efisien, agar saya dapat memperoleh hasil konten yang
sesuai dengan ekspektasi tanpa harus menghadapi revisi berulang atau keterlambatan
waktu produksi.”

(Fungsional) (Emosional) (Sosial)
Pengguna ingin Pengguna ingin merasa
memperoleh layanan tenang, percaya, dan puas
produksi audio visual yang | selama proses produksi. Pengguna ingin tampil
cepat, efisien, dan sesuai Mereka ingin bekerja fesional di mata
brief tanpa harus mengalami | dengan tim yang p rc;);:;onal lui k
proses revisi berulang. profesional, mudah diajak pu 11’ metatul oplzen
Mereka juga menginginkan | komunikasi, dan tidak visual yang menari,
proses pemesanan yang menimbulkan stres, modern, dan relevan.
mudah dan akses referensi | terutama ketika tenggat
konten yang memadai. waktu sudah dekat.

Selanjutnya adalah menyusun Customer Persona seperti yang terdapat pada Gambar 3 yang
bertujuan untuk menggali lebih dalam keinginan dan kebutuhan pengguna. Penyusunan persona ini
didasarkan pada segmentasi pelanggan yang telah diidentifikasi sebelumnya.
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Gambar 3. Customer Persona
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3. Ideate

Ideate menghasilkan berbagai ide solusi secara kreatif, terbuka, dan eksploratif. Dalam tahap ini
dilakukan pemetaan menggunakan Value Proposition Canvas (VPC) untuk memetakan secara detail
bagaimana suatu produk atau layanan memberikan nilai bagi pelanggan. Gambar 4 menunjukkan VPC dari
Limaempat Production.

Value Proposition Customer Profile
Menggunakan Teknologi

yang kualitas tinggi=y
- Portofoho 0 yang tersusun

- Hemat wakt
- Mudah ditemukan
- Memiliki banyak pilihan

rap|h a £ 7
- Memiliki bdnydk Channel / e~ A - Waktu yang ontime

- Menambah SDMs showreels \& - Kualitas baik dengan
- Membuat SOP untuk eker /waktu yang singkat
- Menunjukan ortofoho ><€ A Harga terjangkau dan
terpercaya | =7
- Revisi berkali kali —
Garansmnlmhmlskalx - e
.nymn

Gambear 4. Value Proposition Canvas

Value Propisition Canvas terbagi menjadi dua kolom yaitu, Customer profile yang berisi gain, pain,
serta customer job, dan Value proposition yang berisi Gain creators, Pain relievers, dan Product & Services.
Pada Limaempat Production, konsumen menginginkan layanan yang tepat waktu, dengan kualitas baik, harga
terjangkau, dan terpercaya dalam hasil produksi audio visual. Gain dari VPC ini yaitu konsumen menghargai
kemudahan yang hemat waktu, karena mereka menyadari bahwa mempelajari hasil produksi audio yang baik
membutuhkan waktu yang cukup lama. Mereka menyukai kemudahan dalam menemukan berbagai pilihan
referensi yang banyak. Namun, terdapat pain yaitu konsumen merasa terganggu dengan adanya revisi yang
dilakukan berkali-kali dan keterbatasan ruang yang sempit, karena ruangan yang digunakan saat ini tidak
cukup besar untuk mendukung proses produksi dengan optimal.

Untuk mengatasi masalah ini, Limaempat Production memberikan Pain Relievers yaitu berupa
garansi maksimal 5 kali revisi, dengan catatan revisi minor terkait kecacatan produksi, dan menciptakan
ruangan yang lebih nyaman agar proses produksi dapat berjalan lebih lancar dan efisien. Sebagai solusi gain
creator, Limaempat Production juga menggunakan teknologi canggih dalam produksi audio, dengan
portofolio yang terorganisir rapi dan dipamerkan melalui berbagai saluran untuk memudahkan pelanggan
menemukan pilihan yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Limaempat Production menawarkan layanan
produksi audio melalui penggunaan DAW (Digital Audio Workstation). Studio ini juga akan memiliki
tambahan sumber daya manusia (SDM) yang terampil, serta telah mengembangkan standar operasional
prosedur (SOP) untuk memastikan proses kerja yang lebih efisien dan terstruktur. Selain itu, Limaempat
Production merapikan portofolio mereka untuk meningkatkan kepercayaan pelanggan. Dengan tenaga ahli
yang dimiliki, Limaempat Production mampu menghasilkan audio sesuai dengan keinginan pelanggan dalam
waktu yang singkat. Studio ini juga membantu merealisasikan konsep yang diinginkan oleh pelanggan dan
melakukan revisi untuk menyesuaikan hasil dengan standar komersial yang berlaku, memastikan kepuasan
pelanggan.

4. Prototype

Tahap prototype merupakan bagian dari pengembangan model bisnis pada yang dilakukan dengan
menggunakan Lean Canvas [12]. Lean Canvas efektif dalam membantu usaha kecil dan menengah (UKM)
dalam merancang model bisnis yang berkelanjutan dan inovatif [15]. Gambar 5 menunjukkan Lean Canvas
dari bisnis Limaempat Production.
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Gambar 5. Lean Canvas Limaempat Production

Pembuatan lean canvas dimulai dari identifikasi customer segment. Berdasarkan pengalaman yang
sudah dijalankan dan berdasarkan survei, ditetapkan customer segments dari Limaempat Production adalah
Corporate clients, agency creative, production house, perusahaan pemerintah atau swasta, dan instansi
pendidikan. Permasalahan yang dihadapi oleh Limaempat Production adalah keterbatasan ruang kerja yang
sempit, sehingga kurang mendukung proses produksi audio secara optimal, serta tingginya frekuensi
permintaan revisi dari pelanggan yang dapat menghambat efisiensi waktu dan alur kerja produksi. Karena
permasalahan ini pelanggan menjadi pindah ke jasa perusahaan audio visual lainnya. Oleh karena itu pada
model bisnis yang baru ini, Limaempat Production menawarkan solusi yaitu perluasan ruang kerja untuk
meningkatkan kenyamanan dan efisiensi produksi, penambahan sumber daya manusia guna mengurangi
beban kerja individu serta meningkatkan produktivitas, serta optimalisasi strategi promosi yang lebih intensif
dan tepat sasaran untuk memperluas jangkauan pasar. Unigue Value Proposition (UVP) dari bisnis ini terletak
pada kemampuannya dalam menyediakan layanan produksi audio-visual yang terintegrasi dan profesional,
mencakup jasa mixing dan mastering untuk kebutuhan film, iklan, serta musik (one-stop solution untuk
kebutuhan audio visual), produksi konten berkualitas tinggi dengan sentuhan kreatif lokal, serta layanan
produksi yang fleksibel dan kolaboratif. Layanan ini dirancang untuk menghasilkan kualitas audio yang
optimal dan sesuai dengan standar industri, dengan pendekatan yang adaptif terhadap kebutuhan spesifik
klien, serta didukung oleh tenaga ahli dan teknologi terkini guna menjamin hasil yang presisi, efektif, dan
bernilai estetis tinggi. Limaempat Production memperluas saluran distribusi dan komunikasi pemasarannya
melalui berbagai platform strategis, antara lain LinkedIn, Instagram, YouTube, dan website resmi, guna
menjangkau segmen pasar yang lebih luas dan meningkatkan visibilitas brand. Selain itu, studio ini juga
memanfaatkan jaringan komunitas, mouth to mouth serta peran tenaga penjualan (salesman) untuk
membangun hubungan yang lebih personal dengan pelanggan potensial dan memperkuat strategi pemasaran
berbasis relasi. Limaempat Production memperluas sumber pendapatan (revenue streams) melalui
diversifikasi layanan yang ditawarkan, meliputi audio post-production, perekaman audio, pembuatan music
scoring, serta jasa mixing dan mastering. Diversifikasi ini tidak hanya memperkuat posisi kompetitif
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perusahaan di industri kreatif, tetapi juga memungkinkan peningkatan nilai tambah melalui penyediaan
layanan audio yang menyeluruh dan terintegrasi, sesuai dengan kebutuhan berbagai sektor seperti film,
periklanan, dan musik.

Struktur biaya dalam operasional bisnis Limaempat Production diklasifikasikan ke dalam tiga
kategori utama, yaitu biaya awal (start-up cost), biaya tetap (fixed cost), dan biaya variabel (variable cost).
Komponen biaya awal mencakup pengadaan peralatan produksi seperti mikrofon, mixer, kamera, dan
perangkat teknis lainnya yang diperlukan untuk menunjang proses produksi audio-visual. Meskipun sebagian
peralatan telah tersedia sejak awal operasional, beberapa di antaranya memerlukan pembaruan atau
penggantian untuk menyesuaikan dengan perkembangan teknologi serta menjaga kualitas hasil produksi.
Selain itu, biaya awal juga mencakup pembangunan dan penataan ruang studio yang sesuai dengan standar
akustik, dan pengadaan perangkat lunak produksi seperti Digital Audio Workstation (DAW) dan software
editing video. Sementara itu, fixed cost nya mencakup penyusutan peralatan yang digunakan secara berkala,
biaya langganan perangkat lunak produksi yang bersifat bulanan atau tahunan, serta utilitas penunjang seperti
biaya internet dan listrik yang dibutuhkan dalam kegiatan produksi harian. Adapun biaya variabel terdiri dari
honorarium bagi tenaga kerja lepas, seperti pengisi suara atau videografer freelance, serta biaya transportasi
dan logistik produksi yang disesuaikan dengan kebutuhan dan lokasi proyek yang sedang dilaksanakan. Key
metrics yang digunakan untuk mengukur keberhasilan Limaempat Production sebagai penyedia layanan
audio-visual meliputi beberapa indikator utama yang mencerminkan kinerja operasional dan tingkat kepuasan
pelanggan. Pertama, jumlah proyek yang diselesaikan menjadi indikator utama dalam menilai produktivitas
dan kapasitas perusahaan dalam menangani permintaan klien secara konsisten. Kedua, tingkat kepuasan
pelanggan diukur melalui umpan balik langsung, survei, atau sistem penilaian, yang mencerminkan kualitas
layanan serta sejauh mana hasil produksi memenuhi ekspektasi pengguna jasa. Ketiga, jumlah revisi per
proyek dijadikan parameter untuk mengevaluasi efektivitas proses produksi, di mana semakin rendah tingkat
revisi menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan mendekati kesempurnaan sejak tahap awal dan sesuai
dengan brief awal klien. Terakhir, pertumbuhan pendapatan menjadi indikator finansial penting yang
mencerminkan perkembangan bisnis secara kuantitatif dari waktu ke waktu, serta menjadi tolok ukur
keberhasilan strategi pemasaran dan manajemen proyek yang diterapkan.

Keunggulan unik Limaempat Production terletak pada kompetensi sumber daya manusia (SDM)
yang memiliki taste dan karakteristik kerja yang khas dan kuat, yang membedakan perusahaan ini dari pesaing
di industri audio-visual. SDM di Limaempat Production tidak hanya terampil dalam aspek teknis produksi
audio dan visual, tetapi juga memiliki pemahaman mendalam terhadap selera dan kebutuhan klien, serta
kemampuan untuk menghadirkan solusi kreatif yang autentik dan sesuai dengan tren industri. Keunikan ini
menciptakan nilai lebih yang sulit ditiru oleh pesaing, karena melibatkan keterampilan yang terakumulasi
melalui pengalaman dan pelatihan intensif yang membentuk identitas tim kerja yang solid dan berkarakter.
Dengan demikian, keunggulan SDM ini menjadi faktor pembeda yang memberikan kepercayaan lebih
kepada klien dan memperkuat posisi Limaempat Production dalam pasar yang kompetitif.

5. Testing

Testing adalah tahap kelima dalam proses Design Thinking yang berfokus pada menguji prototipe
atau solusi yang telah dikembangkan dengan melibatkan pengguna akhir (user) secara langsung. Sesuai solusi
yang telah diberikan yaitu perluasan ruang kerja untuk meningkatkan kenyamanan dan efisiensi produksi,
penambahan sumber daya manusia guna mengurangi beban kerja individu serta meningkatkan produktivitas,
serta optimalisasi strategi promosi yang lebih intensif dan tepat sasaran untuk memperluas jangkauan pasar
maka dibuat Minimum Viable Product (MVP). Gambar 6 menampilkan tata letak ruang sebelum dan sesudah
dilakukan perbaikan, sementara Gambar 7 menunjukkan peningkatan strategi promosi melalui
pengembangan tampilan website yang lebih optimal.

62
Annisa Dewi Akbari, Sandika, Tiena Gustina Amran, Emelia Sari & Ratna Mira YojanalAkbari Vol. 4 No. 1
(2025)



MEN Rk

5
2 | ]

5

15

10

0,5l

Company Profile Iklan dan Project Presentasi TVE, Film,
= Sosialisasi Video Dokumenter

LIMAEMPAT PRODUCTION e i e s e st v

Audio Post Desain Grafis Motion Graphics
Production — S~

Gambar 7. Website Limaempat Production

C. Validasi
Pada tahap ini dilakukan uji validasi terhadap data hasil kuesioner yang diberikan kepada pelanggan
Limaempat Production mengenai pengembangan model bisnis yang direncanakan. Kuesioner yang telah
disebarkan kepada 26 responden terdiri dari empat pertanyaan dengan jawaban berbentuk skala penilaian: 1
(sangat tidak puas) — 5 (sangat puas), pertanyaan pada kuesioner dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
1. Survei kepuasan pengguna setelah perbaikan studio : Mengukur kenyamanan dan efektivitas ruang
baru dalam mendukung proses produksi
2. Pembatasan maksimal 5 kali revisi dengan catatan tertentu : Menilai apakah sistem revisi yang
dibatasi tetap memuaskan klien
3. Perbandingan waktu penyelesaian proyek sebelum dan sesudah penambahan tenaga kerja:
Mengukur efisiensi kerja dan pengurangan beban produksi
4. Analisis peningkatan trafik website, engagement media sosial, dan jumlah klien baru: Memastikan
promosi digital berdampak pada peningkatan awareness dan konversi

Hasil uji kuesioner menunjukkan R hitung lebih besar dibandingkan dengan R tabel, maka dapat
simpulkan bahwa hasil dari kuesioner yang diberikan kepada konsumen dapat dinyatakan valid. Hasil dari
pertanyaan kuesioner dapat dilihat pada Tabel 2 dibawah ini.
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Tabel 2. Hasil Survei Kepuasan Pelanggan Limaempat Production
Rata-rata | Persentase Jawaban

No Pertanyaan Skor | Positif (Skor 4-5)

1 Kepuasan pengguna setelah perbaikan studio 4.6 92%

2 Kepuasan terhadap pembatasan maksimal 5 kali revisi 43 85%
Perbandingan waktu penyelesaian proyek sebelum dan 0

3 . 4.5 88%
sesudah penambahan tenaga kerja

4 Dampak promosi digital (trafik, engagement, klien 44 90%

baru)

Berdasarkan Tabel 2 dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden merasa puas dengan ruang
studio baru dengan skor rata-rata 4.6, pembatasan revisi dianggap cukup adil dan efektif dengan skor 4.3,
penambahan tenaga kerja dinilai berhasil meningkatkan efisiensi kerja dengan skor 4.5, dan strategi digital
marketing dianggap berdampak positif terhadap peningkatan awareness dan klien baru dengan skor 4.4.

Melalui kelima tahap Design thinking ini dapat disimpulkan bahwa Design Thinking sebagai metode
kreatif dan kolaboratif dalam menyelesaikan masalah di berbagai disiplin ilmu, termasuk pengembangan
produk dan layanan [16]. Dalam konteks literatur yang telah ada, penelitian ini memberikan kontribusi yang
menonjol melalui fokus spesifik pada pengembangan model bisnis di sektor jasa audio visual. Pendekatan
Design Thinking memang telah banyak diterapkan dalam berbagai bidang untuk mendorong inovasi produk
dan layanan, namun penerapannya secara khusus dalam sektor kreatif terutama perusahaan rintisan yang
bergerak di bidang produksi konten audio visual masih relatif jarang dijumpai. Penelitian ini menawarkan
kontribusi signifikan pada dua aspek utama. Pertama, fokus pada sektor jasa audio visual yang memiliki
karakteristik unik, seperti kebutuhan pelanggan yang dinamis, berbasis pengalaman, dan sangat dipengaruhi
oleh persepsi kualitas serta estetika [17], berbeda dengan fokus sebagian besar studi sebelumnya yang
menitikberatkan pada industri teknologi, manufaktur, atau layanan publik [9,10]. Kedua, penelitian ini
mengintegrasikan tiga alat pemetaan model bisnis, Business Model Canvas (BMC), Value Proposition
Canvas (VPC), dan Lean Canvas ke dalam satu rangkaian proses Design Thinking yang utuh. Pendekatan
terpadu ini masih jarang ditemukan dalam literatur akademik dan menawarkan pandangan holistik yang tidak
hanya berfokus pada pemahaman kebutuhan pengguna, tetapi juga langsung menghubungkannya dengan
komponen-komponen inti dalam perancangan model bisnis [18].

Dengan demikian, studi ini memperluas cakupan penerapan Design Thinking dalam dunia bisnis kreatif
dan memberikan kontribusi empiris yang relevan bagi pengembangan strategi bisnis yang adaptif dan
berkelanjutan. Kontribusi penelitian ini tidak hanya terletak pada aspek teoritis dalam memperkaya literatur
tentang inovasi model bisnis di sektor jasa kreatif, tetapi juga memberikan kerangka praktis yang dapat
direplikasi oleh perusahaan rintisan sejenis dalam merancang model bisnis yang responsif terhadap kebutuhan
pasar.

KESIMPULAN
Penelitian ini berhasil mengembangkan model bisnis baru untuk Limaempat Production melalui
pendekatan Business Model Canvas (BMC) dan metode Design Thinking. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa model bisnis sebelumnya menghadapi beberapa permasalahan utama, yaitu keterbatasan ruang
produksi dan kurangnya sumber daya manusia yang berdampak pada tingginya tingkat revisi dan
ketidakefisienan proses kerja. Melalui Design Thinking yaitu dengan tahapan Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Testing, ditemukan kebutuhan pelanggan akan layanan produksi audio visual yang efisien,
profesional, dan minim revisi. Solusi yang dihasilkan meliputi peningkatan kapasitas ruang produksi,
penambahan SDM yang kompeten, penyusunan SOP yang lebih efisien, serta penguatan strategi promosi
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melalui kanal digital dan portofolio terstruktur. Validasi melalui uji kepuasan pelanggan terhadap Minimum
Viable Product (MVP) yang dikembangkan memperlihatkan respons positif, yang mengindikasikan bahwa
perbaikan model bisnis sesuai dengan kebutuhan dan ekspektasi pasar. Dengan demikian, pendekatan Design
Thinking terbukti efektif dalam merancang model bisnis yang lebih inovatif dan berorientasi pada pelanggan
untuk mendukung pertumbuhan Limaempat Production di industri kreatif.
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