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ABSTRAK 

 

Kurangnya akses terhadap sumber daya yang relevan untuk mempelajari 

kewirausahaan dalam musik, serta ketidaksesuaian antara kurikulum dan kebutuhan 

industri menjadi akar dari permasalahan penelitian. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan mengembangkan aplikasi mobile jasa hiburan musik sebagai media 

pembelajaran kewirausahaan musik bagi mahasiswa musicpreneur di Perguruan 

Tinggi Seni Musik Bandung. Penelitian ini menggunakan metode Research & 

Development dengan model 4D, yang terdiri dari empat tahap: Define, Design, 

Development, dan Disseminate. Pada tahap Define, peneliti melakukan analisis 

kebutuhan dengan melibatkan mahasiswa dan ahli materi untuk mengidentifikasi 

fitur yang diinginkan dalam aplikasi. Selanjutnya, pada tahap Design, antarmuka 

aplikasi dirancang dengan fokus pada pengalaman pengguna yang intuitif dan 

menarik. Pada tahap Development, aplikasi dikembangkan dan diuji untuk 

memastikan semua fitur berfungsi dengan baik. Terakhir, tahap Disseminate, 

aplikasi diperkenalkan kepada mahasiswa melalui video promosi dan angket untuk 

mengumpulkan umpan balik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan berhasil memenuhi harapan mahasiswa, dengan fitur-fitur yang 

interaktif dan relevan, serta mendapatkan respon positif dari pengguna. Uji coba 

aplikasi menunjukkan bahwa mahasiswa merasa aplikasi ini memberikan manfaat 

mereka tentang kewirausahaan musik dan memberikan alat yang diperlukan untuk 

menerapkan pengetahuan tersebut dalam praktik. Pembahasan menekankan 

pentingnya keterlibatan mahasiswa dalam proses pengembangan aplikasi, yang 

berkontribusi pada relevansi dan kebermanfaatan produk akhir. Penelitian ini 

menyimpulkan bahwa aplikasi mobile tidak hanya berfungsi sebagai alat 

pembelajaran, tetapi juga sebagai platform yang memberdayakan mahasiswa untuk 

mengembangkan keterampilan kewirausahaan mereka di industri musik. Dengan 

demikian, penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan 

pendidikan musik dan mendorong penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Musicpreneur, Pendidikan Musik, Model 4D. 
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ABSTRACT 

 

The lack of access to relevant resources for studying entrepreneurship in music, as 

well as the mismatch between the curriculum and industry needs, are the root 

causes of the research problem. This study aims to design and develop a mobile 

application for music entertainment services as a learning medium for music 

entrepreneurship for musicpreneur students at the Bandung College of Arts. This 

research employs the Research & Development method with the 4D model, which 

consists of four stages: Define, Design, Development, and Disseminate. In the 

Define stage, the researchers conduct a needs analysis involving students and 

subject matter experts to identify the desired features in the application. Next, in the 

Design stage, the application interface is designed with a focus on an intuitive and 

engaging user experience. In the Development stage, the application is developed 

and tested to ensure that all features function properly. Finally, in the Disseminate 

stage, the application is introduced to students through promotional videos and 

questionnaires to gather feedback. The research results indicate that the developed 

application successfully meets students' expectations, with interactive and relevant 

features, and receives positive responses from users. The application trial shows 

that students feel this application provide benefits for understanding of music 

entrepreneurship and provides the necessary tools to apply that knowledge in 

practice. The discussion emphasizes the importance of student involvement in the 

application development process, which contributes to the relevance and usefulness 

of the final product. This study concludes that the mobile application not only serves 

as a learning tool but also as a platform that empowers students to develop their 

entrepreneurial skills in the music industry. Thus, this research makes a significant 

contribution to the development of music education and encourages the use of 

technology in the learning process. 

 

Keywords: Mobile Apps, Musicpreneur, Music Education, 4D Model. 
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