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KATA PENGANTAR 

 
Buku Kewirausahaan dan Bisnis Kreatif ini dirancang khusus untuk 

mahasiswa yang ingin memahami dan mendalami dunia wirausaha berbasis 

kreativitas. Dengan pendekatan praktis dan sistematis, buku ini 

memadukan teori akademik dengan studi kasus nyata dari ekosistem bisnis 

kreatif Indonesia. 

Setiap bab dalam buku ini disusun secara progresif dimulai dari 

pengenalan diri sebagai kreator, eksplorasi peluang bisnis, pengembangan 

produk, hingga strategi go-to-market dan pitching kepada investor. 

Mahasiswa tidak hanya diajak berpikir, tetapi juga berlatih melalui 

workshop dan studi kasus yang disertakan di setiap bab. 

Semoga buku ini menjadi teman belajar yang menyenangkan sekaligus 

bekal yang kuat untuk perjalanan wirausaha kreatif Anda. Ingat: setiap 

karya besar dimulai dari langkah pertama yang kecil namun berani. 

 

 

 

Selamat belajar dan berkarya!         

Tim Penyusun 

 

 

Dr. Sylvia Sari Rosalina, S.Sos, M.Si 

Ir. Rahmat Ramli, M.M. 
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BAB 1 
 

 

MENGENAL DIRI  

SEBAGAI KREATOR & ENTREPRENEUR 

Fase 1: Menemukan Potensi Kreatif & Peluang Bisnis 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Menjelaskan konsep kewirausahaan kreatif dan membedakannya 

dengan kewirausahaan tradisional. 

2. Mengidentifikasi 17 subsektor ekonomi kreatif Indonesia dan 

memberikan contoh bisnis di masing-masing subsektor. 

3. Menerapkan framework Sweet Spot Analysis untuk menemukan 

potensi bisnis kreatif diri sendiri. 

4. Melakukan self-assessment terhadap passion, skill, dan potensi pasar 

secara sistematis. 

5. Mengenali mindset entrepreneur kreatif dan warning signs yang 

menghambat pertumbuhan. 

 

PENDAHULUAN 

Pernahkah kamu membuat sebuah karya entah itu desain, tulisan, foto, 

kerajinan tangan, atau konten media sosial dan terpikir: "Mungkin ini bisa 

menjadi bisnis?" Jika ya, kamu tidak sendirian. Jutaan anak muda di seluruh 



 

 

BAB 2 
 

 

EKSPLORASI SUBSEKTOR  

& TREN BISNIS KREATIF 
Fase 1: Menemukan Potensi Kreatif & Peluang Bisnis 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Mendeskripsikan karakteristik dan value chain masing-masing 

subsektor ekonomi kreatif. 

2. Mengidentifikasi peluang inovasi dari kombinasi dua atau lebih 

subsektor ekonomi kreatif. 

3. Menganalisis tren bisnis kreatif 2024-2025 yang relevan dan menilai 

potensi bisnisnya. 

4. Memahami regulasi dasar dan program dukungan pemerintah untuk 

pelaku ekonomi kreatif. 

5. Menerapkan Opportunity Spotting Framework untuk mengidentifikasi 

peluang bisnis dari tren pasar. 

 

PENDAHULUAN 

Jika Bab 1 membantu Anda mengenal diri sebagai kreator, maka Bab 2 

ini membawa Anda keluar menjelajahi lanskap ekonomi kreatif 

sesungguhnya. Memahami "medan bisnis kreatif" secara mendalam adalah 

prasyarat untuk membuat keputusan strategis yang tepat. 



 

 

BAB 3 
 

 

WORKSHOP KREATIVITAS & IDEATION 
Fase 1: Menemukan Potensi Kreatif & Peluang Bisnis 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Menjelaskan dan menerapkan tahapan Design Thinking dalam konteks 

bisnis kreatif. 

2. Menggunakan minimal 3 teknik ideation untuk menghasilkan ide bisnis 

yang beragam. 

3. Membedakan ide mentah dengan konsep bisnis yang terstruktur dan 

siap divalidasi. 

4. Melakukan sesi collaborative ideation dengan tim untuk memperkuat 

kualitas ide. 

 

A. PROSES KREATIF & DESIGN THINKING 

1. Apa itu Design Thinking? 

Design Thinking adalah metodologi pemecahan masalah yang berpusat 

pada manusia (human-centered). Dikembangkan oleh IDEO dan 

dipopulerkan oleh d.school Stanford, Design Thinking menawarkan 

pendekatan iteratif yang menggabungkan empati mendalam, kreativitas 

bebas, dan validasi rasional. 

 



 

 

BAB 4 
 

 

RISET KONSUMEN & VALIDASI IDE 
Fase 2: Riset, Validasi & Prototyping 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Menjelaskan pentingnya customer research sebelum membangun 

produk. 

2. Menggunakan minimal 3 metode riset konsumen yang tepat untuk 

bisnis kreatif. 

3. Membuat customer persona yang akurat dan berbasis data. 

4. Merancang dan melaksanakan proses validasi ide bisnis secara 

sistematis. 

 

A. PENTINGNYA CUSTOMER RESEARCH 

Kesalahan paling mahal yang dilakukan oleh entrepreneur pemula 

adalah membangun produk tanpa benar-benar memahami pelanggannya. 

CB Insights (2023) menganalisis 101 startup yang gagal dan menemukan 

bahwa 42% gagal karena "no market need" — mereka membangun sesuatu 

yang tidak dibutuhkan pasar. 

 

"Get out of the building. No facts exist inside your building, only opinions." 

— Steve Blank, The Lean Startup Movement 



 

 

BAB 5 
 

 

PROTOTYPING & MEMBUAT MVP 
Fase 2: Riset, Validasi & Prototyping 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Menjelaskan konsep MVP dan prinsip Lean Startup Methodology. 

2. Merancang prototype yang tepat untuk jenis bisnis kreatif tertentu. 

3. Mengisi dan menganalisis Value Proposition Canvas secara menyeluruh. 

4. Membuat dan mempresentasikan MVP dengan narasi yang meyakinkan. 

 

A. KONSEP MVP & LEAN STARTUP METHODOLOGY 

MVP (Minimum Viable Product) adalah versi paling sederhana dari 

produk yang masih memberikan nilai kepada pengguna dan memungkinkan 

pengumpulan feedback yang valid. Konsep ini dipopulerkan oleh Eric Ries 

dalam The Lean Startup (2011). 

 

"The MVP is that version of a new product which allows a team to 

collect the maximum amount of validated learning about customers 

with the least effort." 

— Eric Ries, The Lean Startup (2011) 

 

 



 

 

BAB 6 
 

 

TESTING & ITERASI PRODUK KREATIF 
Fase 2: Riset, Validasi & Prototyping 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Menerapkan metode testing yang tepat untuk berbagai jenis produk 

kreatif. 

2. Merancang sistem pengumpulan dan analisis feedback yang sistematis. 

3. Melakukan iterasi produk berdasarkan data dan feedback yang 

terkumpul. 

4. Mengidentifikasi dan mengukur key metrics yang relevan untuk produk 

kreatif. 

 

A. METODE TESTING PRODUK 

Testing bukan sekadar "mencoba produk" — ia adalah proses sistematis 

untuk mengumpulkan bukti bahwa produk mu bekerja sesuai harapan dan 

memenuhi kebutuhan pengguna. Dalam konteks bisnis kreatif, testing 

mencakup dimensi fungsional, estetika, emosional, dan komersial. 

 

 

 

 



 

 

BAB 7 
 

 

BUSINESS MODEL CANVAS  

UNTUK BISNIS KREATIF 
Fase 3: Business Model & Monetisasi 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Menjelaskan konsep Business Model Canvas dan membedakannya 

dari Business Plan. 

2. Mengisi 9 building blocks BMC secara komprehensif untuk bisnis 

kreatif. 

3. Menganalisis BMC bisnis kreatif sukses dan mengidentifikasi 

keunggulan kompetitifnya. 

4. Merancang BMC untuk bisnis kreatif sendiri yang kohesif dan viable. 

 

A. KONSEP DASAR BUSINESS MODEL CANVAS 

1. Business Plan vs Business Model Canvas 

Business Model Canvas (BMC) dikembangkan oleh Alexander 

Osterwalder (2010) sebagai alternatif lebih agile dari business plan 

tradisional. BMC memvisualisasikan seluruh model bisnis dalam satu lembar 

kertas, memudahkan diskusi, iterasi, dan validasi cepat. 

 

 



 

 

BAB 8 
 

 

PRICING STRATEGY & UNIT ECONOMICS 
Fase 3: Business Model & Monetisasi 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Menerapkan minimal 3 metode penetapan harga yang tepat untuk 

bisnis kreatif. 

2. Menghitung COGS, gross margin, dan net margin dengan benar. 

3. Melakukan kalkulasi break-even point dan unit economics. 

4. Merancang pricing strategy untuk pertumbuhan jangka panjang. 

 

A. METODE PRICING UNTUK BISNIS KREATIF 

Pricing adalah salah satu keputusan paling kritis sekaligus paling sering 

dilakukan salah oleh entrepreneur kreatif. Dua kesalahan terbesar: (1) 

terlalu murah karena takut tidak laku, (2) tidak mempertimbangkan nilai 

yang diberikan. 

Tabel 8.1: Metode Pricing dan Kapan Menggunakannya 

Metode Rumus/Cara Kapan 

Digunakan 

Contoh 

Cost-Based 

Pricing 

COGS + Overhead 

+ Margin = Harga 

Jual 

Produk fisik 

dengan biaya 

jelas 

Kaos custom: modal 

Rp 80k + margin 100% 

= Rp 160k 



 

 

BAB 10 
 

 

DIGITAL MARKETING PRAKTIS  

UNTUK BISNIS KREATIF 
Fase 4: Go to Market & Digital Presence 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Memilih platform digital yang paling tepat untuk jenis bisnis kreatif 

tertentu. 

2. Merancang content strategy yang efektif dengan content pillars 

yang kuat. 

3. Menulis copywriting yang engaging dan mengandung call-to-action 

yang jelas. 

4. Membangun engagement dan komunitas yang loyal di media 

sosial. 

 

A. PLATFORM DIGITAL UNTUK BISNIS KREATIF 

Kesalahan umum: mencoba hadir di semua platform sekaligus. Lebih 

baik fokus dan konsisten di 1-2 platform yang tepat daripada sporadis di 

banyak tempat. 

 

 

 



 

 

BAB 11 
 

 

MEMBANGUN  

PORTFOLIO & ONLINE PRESENCE 
Fase 4: Go to Market & Digital Presence 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Menjelaskan pentingnya portfolio sebagai aset bisnis kreatif. 

2. Mendokumentasikan karya secara profesional untuk portfolio. 

3. Menulis deskripsi portfolio yang persuasif dan informatif. 

4. Membangun online presence yang kohesif dan profesional. 

 

A. PENTINGNYA PORTFOLIO UNTUK BISNIS KREATIF 

Portfolio bukan sekadar kumpulan karya — ia adalah alat penjualan 

terkuat yang dimiliki kreator. Sementara CV menceritakan siapa kamu, 

portfolio membuktikan apa yang bisa kamu lakukan. 

 

� Fungsi Portfolio dalam Bisnis Kreatif 

1. Social Proof: Bukti nyata kemampuan dan kualitas kerja 

2. Conversion Tool: Membantu calon klien membuat keputusan 

pembelian 



 

 

BAB 12 
 

 

SOFT LAUNCHING & FIRST SALES 
Fase 5: Launching & Scaling 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Merancang strategi soft launching yang efektif untuk bisnis kreatif. 

2. Memahami konsep sales funnel dan cara mengoptimalkannya. 

3. Menerapkan customer service dasar yang membangun loyalitas. 

4. Mengukur success metrics dari proses launching secara objektif. 

 

A. STRATEGI SOFT LAUNCHING 

Soft launching adalah peluncuran terbatas kepada audiens yang dipilih 

secara strategis sebelum grand launching ke publik umum. Tujuannya: 

mengumpulkan feedback real, memvalidasi sistem operasional, dan 

membangun momentum awal. 

Tabel 12.1: Tahapan Soft Launching 

Tahap Target Audiens Tujuan Waktu 

Stealth 

Launch 

Tim, family & 

friends 

Test produk & sistem Hari 1-7 

Friends & 

Followers 

Pengikut setia, 

komunitas dekat 

Dapat testimonial & 

feedback awal 

Minggu 2-3 



 

 

BAB 13 
 

 

FINANCIAL MANAGEMENT & LEGAL BASICS 
Fase 5: Launching & Scaling 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Mengelola keuangan bisnis kreatif secara sederhana namun sistematis. 

2. Memahami dasar-dasar legalitas bisnis dan perlindungan HAKI. 

3. Merancang strategi reinvestasi untuk pertumbuhan bisnis. 

4. Mengidentifikasi opsi pendanaan yang tepat untuk bisnis kreatif. 

 

A. FINANCIAL MANAGEMENT SEDERHANA 

Mike Michalowicz dalam Profit First (2014) mencatat bahwa 83% small 

business owners tidak memiliki pemahaman keuangan yang cukup untuk 

mengelola bisnisnya. Untuk bisnis kreatif, manajemen keuangan tidak harus 

rumit — kuncinya adalah disiplin memisahkan dan mencatat. 

 

� Sistem 4 Rekening untuk Bisnis Kreatif 

1. Rekening Operasional: Semua pemasukan masuk di sini 

2. Rekening Profit (10-20%): Tabungan profit yang tidak boleh disentuh 

3. Rekening Pajak (5-15%): Cadangan untuk kewajiban pajak 



 

 

BAB 14 
 

 

FINAL PITCH &  

BUSINESS PLAN PRESENTATION 
Fase 6: Pitching & Evaluasi 

 

� TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu: 

1. Merancang struktur pitch deck yang efektif untuk bisnis kreatif. 

2. Menerapkan teknik storytelling dalam presentasi bisnis. 

3. Mempraktikkan presentation skills dan body language yang profesional. 

4. Menjawab pertanyaan Q&A dengan percaya diri dan substansial. 

 

A. STRUKTUR PITCH DECK YANG EFEKTIF 

Pitch deck adalah presentasi singkat (umumnya 10-15 slide) yang 

menjelaskan bisnis secara komprehensif kepada investor, partner, atau 

stakeholder. Guy Kawasaki mengembangkan aturan 10-20-30 yang terkenal: 

10 slide, 20 menit, 30pt font minimum. 
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