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Pengembangan Website Sebagai Platform Desain Interior
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Sekolah Tinggi Ilmu Ekonomi Harapan Bangsa

Abstrak: Penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan Luxora, sebuah platform digital berbasis website untuk
layanan desain interior online, guna mengatasi hambatan aksesibilitas, biaya tinggi, dan waktu pengerjaan yang lama.
Metode penelitian deskriptif kualitatif digunakan dengan pendekatan Business Model Canvas, analisis SWOT, Five Porter’s
Forces, serta proyeksi keuangan (ROI, IRR, Payback Period). Hasil penelitian menunjukkan bahwa Luxora layak secara
teknis dan operasional, serta sangat menguntungkan secara finansial dengan ROI tahun pertama 270%, IRR 447,6%,
dan payback period 3,1 bulan. Dengan fitur seperti estimasi biaya otomatis, pemilihan desainer berdasarkan
portofolio, preview 3D, dan konsultasi online, Luxora diusulkan sebagai alternatif layanan desain interior yang inklusif
dan adaptif terhadap kebutuhan pasar digital.
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Abstract: This study aims to design and develop Luxora, a web-based digital platform for
online interior design services, to address barriers of accessibility, high costs, and lengthy
project timelines. A qualitative descriptive research method was employed, utilizing the
Business Model Canvas, SWOT analysis, Porter’s Five Forces, and financial projections
(ROI, IRR, Payback Period). The results indicate that Luxora is both technically and
operationally feasible, as well as highly profitable financially, with a first-year ROI of
270%, an IRR of 447.6%, and a payback period of 3.1 months. Featuring automated cost
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estimation, designer selection based on portfolios, 3D previews, and online consultations,
Luxora is proposed as an inclusive and adaptive alternative interior design service that
meets current digital market needs.

Keywords: Interior Design, Digital Platform, Three Dimensional Visualization, Return
On Investment, User Experience
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Pendahuluan

Seiring perkembangan zaman, urgensi terhadap industri jasa semakin meningkat di
kalangan masyarakat luas, khususnya pada sektor desain interior (Wijaya & Santoso, 2019).
Layanan ini tidak hanya menjadi kebutuhan krusial bagi pelaku bisnis yang mengandalkan
estetika ruang sebagai proposisi nilai utama, tetapi juga bagi individu untuk kebutuhan
residensial pribadi (Chen & Chang, 2020). Kendati demikian, terdapat kesenjangan
aksesibilitas yang signifikan antara konsumen dan penyedia jasa. Konsumen kerap
mengalami kesulitan dalam menemukan penyedia jasa yang kredibel, sementara desainer
menghadapi tantangan serupa dalam menjangkau target pasar mereka (Kotler & Keller,
2016).
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Merujuk pada data yang dipublikasikan oleh entrepreneur.bisnis.com pada tahun
2020, desain interior berbasis platform digital diidentifikasi sebagai peluang bisnis yang
menjanjikan di Indonesia. Potensi ini didukung oleh kemajuan teknologi visualisasi seperti
pratinjau desain tiga dimensi dan realitas virtual (Suh & Lee, 2018). Transformasi digital ini
memungkinkan pergeseran model layanan dari interaksi tatap muka konvensional menjadi
layanan daring yang komprehensif (Brynjolfsson & McAfee, 2014). Oleh karena itu, sektor
bisnis desain interior memiliki prospek pertumbuhan yang tinggi dalam ekosistem pasar
Indonesia (Pangestu & Habir, 2021).

Guna memperkuat landasan penelitian ini, survei pendahuluan telah dilaksanakan
terhadap 42 responden yang didominasi oleh kalangan pegawai dan pengusaha. Hasil
survei menunjukkan bahwa mayoritas responden memiliki pengalaman menggunakan jasa
desain interior dan memiliki kesadaran tinggi terhadap layanan daring yang dinilai lebih
efektif dalam merealisasikan konsep desain yang diinginkan (Alamsyah, 2021). Selain itu,
data survei mengungkapkan bahwa konsumen telah mengenal entitas bisnis mapan seperti
Dekoruma, Blue Lake, dan Interium. Ketiga entitas tersebut telah membangun reputasi
serta kepercayaan pasar yang kuat melalui operasional berbasis daring (Putra, 2019).
Meskipun demikian, temuan survei mengidentifikasi sejumlah kendala utama yang sering
dihadapi konsumen, meliputi tingginya biaya jasa, ketidaksesuaian hasil desain dengan
ekspektasi awal, serta durasi pengerjaan yang melampaui kesepakatan (Kurniawan et al.,
2020; Nadia & Firmansyah, 2022).

Merespons dinamika tersebut, Luxora dikembangkan sebagai solusi strategis berupa
platform desain interior daring yang bertujuan mengatasi beragam permasalahan yang
dialami konsumen. Luxora menawarkan sejumlah fitur unggulan, antara lain pemilihan
material yang adaptif terhadap anggaran konsumen, visualisasi cetak biru tiga dimensi,
serta layanan konsultasi interaktif guna meminimalisasi deviasi desain (Rogers, 2014).
Selain itu, platform ini menyediakan skema pembayaran bertahap untuk pengadaan
material guna meringankan beban finansial konsumen (Taufik, 2021), serta fitur penghitung
waktu mundur yang dirancang sistematis untuk menjamin akuntabilitas dan ketepatan
waktu penyelesaian proyek (Sanders, 2017).

Metodologi

Penelitian yang bertajuk “Pengembangan Website Sebagai Platform Desain Interior”
ini memfokuskan objek kajiannya pada pengembangan situs web Luxora. Luxora dirancang
sebagai wahana digital yang berfungsi memfasilitasi interaksi transaksional dan konsultatif
antara desainer interior dan konsumen secara daring. Secara konseptual, entitas ini
beroperasi sebagai pihak ketiga yang menyediakan infrastruktur digital guna
menjembatani pertemuan antara penyedia jasa desain dan pengguna jasa dalam satu
ekosistem terpadu.

Adapun subjek penelitian pada tahap survei pendahuluan melibatkan narasumber
yang memiliki pengalaman menggunakan jasa desain interior, mahasiswa program studi
desain interior, serta praktisi desainer profesional. Berdasarkan analisis data survei
pendahuluan tersebut, penelitian ini berhasil mengidentifikasi segmen demografis sasaran
pada rentang usia 18 hingga 44 tahun. Kelompok ini tercatat memanfaatkan jasa desain
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interior untuk beragam kebutuhan, mulai dari hunian pribadi hingga ruang komersial
seperti kafe, kawasan perumahan, dan arena biliar.

Segmen demografis ini menunjukkan kecenderungan preferensi yang kuat terhadap
penggunaan jasa profesional karena dinilai memiliki efektivitas tinggi dan mampu
memberikan hasil yang lebih memuaskan dibandingkan perancangan mandiri. Konsumen
dalam kategori ini cenderung memprioritaskan penyedia jasa yang menawarkan fitur
visualisasi pratinjau desain guna menjamin keselarasan hasil dengan ekspektasi, serta
memiliki struktur harga yang terjangkau.

Metode penelitian yang diterapkan dalam studi ini adalah pendekatan kualitatif.
Penulis mendayagunakan metode kualitatif dengan tujuan untuk menelaah fenomena
dalam konteks sosial alaminya secara mendalam, dengan penekanan khusus pada
pemahaman perilaku individu. Dalam kerangka penelitian kualitatif yang bersifat
deskriptif, peneliti melakukan analisis komprehensif terhadap fenomena yang diobservasi,
untuk kemudian memaparkan hasil analisis tersebut secara sistematis sebagai temuan
substantif dalam penelitian.

Hasil dan Pembahasan

Analisis Lingkungan Makro (PESTEL)

Analisis lingkungan makro (PESTEL) menunjukkan bahwa bisnis Luxora sebagai
penyedia jasa desain interior dipengaruhi oleh berbagai faktor eksternal yang saling
berkaitan. Stabilitas politik dan dukungan pemerintah terhadap sektor properti serta
kemudahan perizinan memberikan peluang besar bagi pengembangan usaha. Dari sisi
ekonomi, pertumbuhan sektor real estate, cafe, dan restoran mendukung peningkatan
permintaan jasa desain, meskipun perubahan kondisi ekonomi juga memengaruhi
penetapan harga. Secara sosial, perubahan gaya hidup masyarakat, khususnya kelas
menengah dan generasi muda yang semakin memperhatikan estetika ruang, mendorong
kebutuhan akan desain interior yang personal dan fungsional. Kemajuan teknologi menjadi
aspek krusial karena Luxora berbasis digital, sehingga penting untuk terus mengikuti
perkembangan teknologi seperti e-commerce, konsultasi online, 3D rendering, dan Al guna
menjaga daya saing. Di sisi lain, kepatuhan terhadap hukum dan perizinan usaha menjadi
landasan penting untuk memastikan keberlangsungan dan legalitas operasional bisnis
Luxora ke depan.

Analisis Lingkungan Mikro (5 Porter’s Force)

Luxora menghadapi beberapa tantangan dalam memasuki industri jasa desain
interior, terutama dari pesaing konvensional yang lebih dikenal masyarakat. Namun,
dengan masih rendahnya jumlah website penyedia jasa desain interior di Indonesia dan
meningkatnya minat pasar menurut data Google Trends, hambatan masuk ke industri ini
tergolong kecil. Luxora memanfaatkan peluang ini dengan menawarkan platform digital
yang berbeda, yaitu harga terjangkau dan layanan berkualitas dari 20 desainer muda
berbakat lulusan kampus ternama di Bandung, yang belum banyak ditawarkan oleh
pesaing lain. Persaingan memang tetap ada, terutama dari platform besar seperti Interium
dan Dekoruma, namun pendekatan unik Luxora memberikan keunggulan kompetitif.
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Dalam hal pemasok, Luxora memiliki posisi tawar yang kuat karena merekrut
langsung desainer dan memanfaatkan teknologi web yang semakin mudah diakses.
Sementara itu, kekuatan pembeli cenderung sedang hingga tinggi karena banyaknya
pilihan di pasar, namun strategi harga bersaing, transparansi biaya, dan kualitas layanan
mampu menekan kekuatan tawar tersebut. Ancaman dari produk substitusi seperti layanan
DIY atau aplikasi desain gratis tetap ada, tetapi tidak semua konsumen memiliki
keterampilan atau waktu untuk menggunakannya, sehingga keunggulan Luxora dalam
memberikan solusi profesional yang mudah, efisien, dan sesuai kebutuhan tetap menjadi
nilai lebih dalam menghadapi ancaman tersebut.

Analisis Lingkungan Internal Marketing Mix (7P)

Luxora adalah perusahaan penyedia jasa desain interior berbasis website yang
menonjolkan harga terjangkau dengan kualitas desain maksimal. Layanan yang ditawarkan
mencakup desain interior untuk rumah, seperti ruang tamu, ruang keluarga, kamar tidur,
toilet, serta tempat bisnis seperti kantor, kafe, dan toko. Luxora menghadirkan beragam
fitur unggulan, termasuk estimasi biaya di awal, sistem cicilan, preview 3D desain,
countdown waktu pengerjaan, dan konsultasi fleksibel yang mencakup warna, furniture,
serta sesi revisi. Produk Luxora dikategorikan dalam beberapa paket berdasarkan jenis dan
luas ruangan, dengan harga bervariasi antara Rp1.000.000 hingga Rp8.500.000. Luxora
hanya dipasarkan secara digital melalui website resmi, dengan strategi promosi yang
difokuskan pada iklan media sosial menggunakan Meta Ads.

Dalam pengembangannya, Luxora menjalin kerja sama eksklusif dengan 20
mahasiswa atau lulusan terbaik jurusan desain interior dari kampus ternama di Bandung,
demi menjaga kualitas desain dan efisiensi biaya. Website Luxora dirancang dengan
tampilan interaktif dan user-friendly, serta menyediakan berbagai paket lengkap dengan
keuntungan yang jelas bagi konsumen. Proses layanan dimulai dari kunjungan ke website,
pemilihan jasa, kota, ukuran dan jenis ruangan, lalu konsumen memilih desainer sesuai
preferensi. Setelah menyetujui syarat dan ketentuan, proyek dapat dimulai, dan konsumen
mendapatkan desain akhir beserta revisi sesuai paket yang dipilih.

Analisis Kelayakan Bisnis

1. Return On Investment

ROI Return On Invesment = (Net Income - Initial Investment)/Initial Investment x 100%
ROI Tahun Pertama  325.596 - 91.740/91.740 X 100% 255%
ROI Tahun Kedua 404.958 - 91.740/91.740 X 100% 341%

Berdasarkan perhitungan ROI dari Luxora didapati bahwa ROI tahun pertama
Luxora adalah sebesar 255% dan ROI tahun kedua sebesar 341%. Dengan ROI sebesar ini,
Luxora dikategorikan kedalam perusahaan yang sangat bagus karena dapat
mengembalikan return yang besar.
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2. Payback Period

PP Payback Period
PP 91.740/886.496
0,103486
1,2 Bulan
1 bulan 7 hari

Mengenai PP atau Payback Period perusahaan Luxora didapati bahwa waktu yang
dibutuhkan untuk mengembalikan modal awal investasi dari arus kas yang masuk setiap
periode adalah selama 1,2 bulan atau 1 bulan 3 hari.

3. Internal Rate of Return

886.496.000 = 1.291.455.000

NPV, = —91.740.000 + - =
NEVey=-81040 5,4 29,16

NPV =~ —91.740.000 + 164.166.667 + 44.285.466 ~ 116.712.133

886.496.000 ~ 1.291.455.000

NPVis = —91.740.000 + ‘
w0 =—9 5,5 30,25

NPV ~ —91.740.000 + 161.181.091 + 42.702.066 ~ 112.143.157

NPV
NPVH() = NPVL"JO

116.712.133
IRR ~ 440% + [y s 110143157 < 0%

116.712.133 _

IRR ~ 440% + 255,4% =695, 4% |

IRR =~ 440% +

x (450% — 440%)

Berdasarkan perhitungan IRR yang telah dilakukan, diperoleh bahwa Internal Rate of
Return (IRR) sebesar 447,6% Artinya, investasi ini memberikan tingkat pengembalian yang
tinggi. Oleh karena itu proyek atau investasi ini sangat layak secara finansial.

Simpulan

Berdasarkan hasil analisis, pembahasan, serta implementasi yang dilakukan dalam
penelitian bertajuk “Pengembangan Website Sebagai Platform Desain Interior”, dapat
disimpulkan bahwa layanan desain interior yang dirancang oleh Luxora menunjukkan
potensi pasar yang signifikan pada segmen sasaran. Layanan Luxora dinilai memiliki
kelayakan untuk dikembangkan karena mampu mengakomodasi kebutuhan utama calon
konsumen, khususnya terkait transparansi informasi biaya serta kemudahan akses
terhadap jasa desain dengan struktur harga yang kompetitif. Di antara berbagai kategori
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layanan yang tersedia, Paket Dasar untuk apartemen tipe studio terbukti paling selaras
dengan preferensi dan daya beli pasar, sehingga telah memenuhi kriteria Produk Layak
Minimum. Meskipun kategori paket premium untuk ruang komersial memiliki tingkat
permintaan yang lebih rendah, Luxora tetap mempertahankan variansi tersebut sebagai
opsi alternatif bagi konsumen dengan kebutuhan spesifik dan alokasi anggaran yang lebih
besar.

Guna memastikan keberlanjutan dan relevansi Luxora di pasar secara konsisten,
terdapat beberapa aspek strategis yang perlu diperhatikan. Peneliti disarankan untuk terus
memperdalam kompetensi pada bidang desain interior dan manajemen proyek, serta
melakukan adaptasi layanan terhadap dinamika kebutuhan pasar yang fluktuatif.
Optimalisasi pada sektor digital, terutama pada infrastruktur situs web dan sistem
pemesanan, menjadi prioritas utama untuk memperluas jangkauan pasar. Selain itu,
evaluasi periodik terhadap aspek biaya, kualitas layanan, serta tingkat kepuasan pelanggan
harus dilakukan secara sistematis guna mempertahankan daya saing dalam industri jasa
desain interior yang kompetitif.

Dari perspektif sosial, penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
publik bahwa jasa desain interior kini dapat diakses secara lebih ekonomis dan transparan,
serta tidak lagi bersifat eksklusif bagi kalangan tertentu. Masyarakat juga diimbau untuk
lebih kooperatif dalam proses konsultasi guna mewujudkan hasil desain yang akurat dan
sesuai dengan batasan anggaran yang dimiliki.

Bagi institusi pendidikan, temuan penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan
krusial dalam mendorong inisiatif mahasiswa untuk mengembangkan model bisnis digital
yang berorientasi pada solusi pasar. Dukungan dalam bentuk pelatihan, pendampingan,
hingga fasilitas inkubasi bisnis sangat diperlukan agar luaran penelitian dapat
diimplementasikan secara luas dan bertransformasi menjadi entitas bisnis yang
berkelanjutan di masa depan.
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