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ABSTRAK

Siti Nur Afifiah, 2015, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, “Peran
PT.Konten Digital Indonesia dalam Pengembangan Ekonomi Komikus melalui
Website ngomik.com”.

Fokus penelitian ini tentang peran PT Konten Digital Indonesia dalam
pengembangan ekonomi komikus melalui website ngomik.com serta hasil
pengembangan ekonomi PT.Konten Digital Indonesia terhadap komikus
melalui website ngomik.com. Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan
peran PT Konten Digital Indonesia dalam pengembangan ekonomi komikus
melalui website ngomik.com serta hasil pengembangan ekonomi PT. Digital
Indonesia terhadap komikus melalui website ngomik.com.

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif. Sumber data
penelitian ini adalah website ngomik.com. Pengumpulan data dilakukan
dengan menggunakan metode wawancara, observasi dan dokumentasi,
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis Millles dan
Huberman; yakni analisis yang terdiri dari tiga alur yang terjadi secara
bersamaan, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan atau
verifikasi.

Hasil penelitian ini adalah yang pertama, PT.Konten Digital Indonesia
menjalankan perannya yakni peran fasilitator, komunikator, motivator dan
broker, adanya peran tersebut mampu mendorong komikus lebih produktif lagi
dalam menghasilkan sebuah karya, sehingga berdampak pada pengembangan
kreatifvitas dan peningkatan pendapatan ekonomi komikus. Kedua, Hasil dari
adanya pengembangan ekonomi melalui website ngomik.com menunjukkan
bahwa, komikus mampu meningkatkan pendapatannya melalui penjualan
komik premium, komikus mampu mengeluarkan pendapatnya melalui cipta
hasil karya, komikus banyak mendapatkan tawaran pekerjaan dari perusahaan
maupun penerbit, ikut berpartisipasi dalam pembangunan, bentuk nyata
partisipasi komikus terhadap pembangunan di Indonesia adalah melalui hasil
karya komikus yang dapat memperkaya koleksi komik lokal sehingga mampu
berkontribusi dalam roda perekonomian industri kreatif di Indonesia.

Kata kunci: Peran, Pengembangan Ekonomi, Ngomik.com.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Penegasan Judul

Skripsi ini berjudul “Peran PT. Konten Digital Indonesia dalam
Pengembangan Ekonomi Komikus melalui Website Ngomik.com’’. Untuk
menghindari kesalahpahaman pembaca mengenai pengertian judul tersebut,
maka perlu bagi peneliti untuk memberikan penjelasan tentang istilah-istilah
yang terdapat dalam judul tersebut. Adapun istilah yang perlu dijelaskan antara

lain:

1. Peran PT Konten Digital Indonesia

Peran menurut “Kamus Besar Bahasa Indonesia” adalah seperangkat
tingkat yang diharapkan dimiliki oleh orang yang berkedudukan di
masyarakat." Sedangkan PT. Konten Digital Indonesia adalah nama
perusahaan startup?® yang bergerak di bidang komik digital yang membuat
produk website yang diberi nama ngomik.com, yang mana di dalamnya
menaungi para komikus, pembaca, penerbit dan penggiat komik.?

Disimpulkan yang di maksud dengan peran PT. Konten Digital Indonesia

! Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia, cet ke-2
(Jakarta: Balai Pustaka, 1989 ), him. 667.

2 Startup adalah perusahaan yang masih dalam fase pengembangan untuk menemukan
pasar yang tepat yang mana produknya berupa digital.

¥ Wawancara dengan Wisnu Manupraba, CEO PT.Konten Digital Indonesia, pada tanggal
6 April 2015, pukul 10:00 WIB.



adalah peran dari perusahaan startup yang melakukan pendampingan

terhadap anggotanya melalui fasilitas website ngomik.com.

2. Pengembangan Ekonomi Komikus

Menurut Dunhan yang dikutip oleh Isbandi Rukminto Adi dalam
bukunya yang berjudul “Intervensi Komunitas Pengembangan Masyarakat
Sebagai Upaya Pemberdayaan Masyarakat’’ bahwa pengembangan adalah
upaya yang terorganisasi yang dilakukan guna meningkatkan kondisi
kehidupan masyarakat, terutama melalui usaha yang kooperatif dan
mengembangkan kemandirian masyarakat, tetapi hal tersebut dilakukan
dengan bantuan teknis dari pemerintah ataupun lembaga-lembaga sukarela.*
Sedangkan pengembangan menurut Azis Muslim adalah upaya untuk
membangun daya, dengan mendorong, memotivasi dan membangkitkan
kesadaran akan potensi yang dimilikinya serta berupaya untuk
mengembangkannya.” Ekonomi adalah pengetahuan dan penyelidikan
mengenai asas-asas penghasilan (produksi), pembagian (distribusi) dan
pemakaian barang-barang serta kekayaan seperti hal keuangan,
perindustrian, perdagangan dsb. Urusan rumah tangga berupa kehematan.®

“Ko.mi.kus” nomina (kata benda) orang yang ahli membuat komik.’

* Ishandi Rukminto Adi, Intervensi Komunitas Pengembangan Masyarakat Sebagai
Upaya Pemberdayaan Masyarakat, (Jakarta: Rajawali, 2008), him. 219.

® Azis Muslim, Dasar-dasar Pengembangan Masyarakat, (Yogyakarta: Samudra Biru,
2012), him. 17.

® W. J. S. Poerwadarminta, Kamus Umum Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka,
1982), him. 267.

’Kamus Besar Bahasa Indonesia Online, “Komikus” http://kamuscektkp.com/komikus/
diakses pada tanggal 8 Mei 2015, pukul 14:00 WIB.



Disimpulkan yang dimaksud pengembangan ekonomi komikus adalah
upaya untuk membangun daya yang di miliki oleh komikus yang menjadi
keanggotaan ngomik.com, dengan mendorong, memotivasi dan
membangkitkan kesadaran akan potensi yang dimilikinya serta berupaya
untuk mengembangkannya agar terpenuhinya kebutuhan yang meliputi

barang, kekayaan, keuangan perindustrian dan sebagainya.

Berdasarkan penjelasan-penjelasan istilah di atas, yang dimaksud
dengan judul "Peran PT Konten Digital Indonesia dalam Pengembangan
Ekonomi Komikus melalui Website Ngomik.com” adalah suatu penelitian
yang mengkaji tentang peran dari perusahaan startup PT. Konten Digital
Indonesia dalam melakukan pengembangan ekonomi komikus melalui
website ngomik.com, agar terciptanya komikus yang berdaya, mandiri dari

segi ekonomi. .

B. Latar Belakang Masalah

Industri kreatif sebenarnya sudah ada sejak era pertanian, atau ekonomi
gelombang pertama. Tetapi pada masa itu tingkat kebutuhan manusia dan
tingkat interaksi sosial belum mencapai kondisi seperti era saat ini. Sehingga
pada era sebelum ekonomi kreatif, industri kreatif belum menjadi pusat
perhatian atau fokus pengembangan industri yang diyakini dapat berkontribusi

secara positif terhadap perekonomian.

Industri kreatif merupakan industri yang menggunakan sumber daya

terbarukan. Dapat memberikan kontribusi di beberapa aspek kehidupan.



Ditinjau dari dampak positifnya, Industri kreatif dapat menimbulkan
peningkatan citra dan identitas bangsa, menumbuhkan inovasi dan kreatifitas

anak bangsa, serta dampak sosial lainnya.?

Inisiatif pengembangan industri kreatif di Indonesia yang diprakarsai
oleh kantor Menteri Perdagangan sampai sejauh ini telah mengidentifikasi
beberapa permasalahan utama yang perlu diagendakan pemecahannya.
Pertama, kurangnya jumlah dan kualitas SDM kreatif, sehingga harus
dikembangkan lembaga pendidikan dan pelatihan yang bisa melahirkan pelaku
industri  kreatif. Kedua, lemahnya pengembangan iklim kondusif untuk
memulai dan menjalankan usaha industri kreatif baru yang meliputi sistem
administrasi, kebijakan dan peraturan serta infrastruktur yang diharapkan dapat
dibuat kondusif bagi perkembangan industri kreatif. Ketiga, rendahnya
penghargaan terhadap para pelaku industri kreatif baik secara finansial maupun
non-finansial. Keempat, lambatnya upaya mengakselerasi tumbuhnya teknologi
informasi dan komunikasi terkait dengan pengembangan akses pasar dan
inovasi industri kreatif. Permasalahan-permasalahan tersebut perlu diatasi
dengan baik sebagai perioritas utama untuk menjamin agar sasaran dari upaya

pengembangan industri kreatif yang ingin dicapai dapat diwujudkan.’

Realitas dan fenomena industri kreatif bukanlah merupakan sesuatu
yang baru, hal ini terbukti oleh kepemilikan modal kreativitas yang sudah ada

sejak lama. Harus diakui bahwa potensi industri kreatif di Indonesia sangat

® Mauled Moelyono, Menggerakkan Ekonomi Kreatif Antara Tuntutan dan Kebutuhan,
(Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2010), him. 257.
® Ibid., him. 258.



besar mengingat kekayaan budayanya yang amat beragam serta kekayaan
modal Kkreativitas yang amat tinggi. Namun demikian, Indonesia masih
tertinggal dalam pengembangan industri kreatifnya. Hal ini disebabkan oleh
lemahnya kemampuan untuk mengintegrasikan potensi dan modal kreativitas

yang dimilikinya.

Sekarang, semakin disadari bahwa industri kreatif yang berfokus pada
penciptaan barang dan jasa dengan mengandalkan keahlian, bakat dan
kreativitas sebagai kekayaan intelektual, adalah merupakan harapan bagi
ekonomi Indonesia untuk bangkit, bersaing dan meraih keunggulan dalam
ekonomi global. Oleh karena itu, upaya pengembangan industri kreatif tidak
hanya menekankan tentang pengembangan subsektor industri tertentu.
Melainkan juga pada pengembangan berbagai faktor yang signifikan
peranannya dalam ekonomi kreatif. Yaitu sumber daya insani, bahan baku
berbasis sumber daya alam, teknologi, tatanan institusi dan lembaga

pembiayaan yang menjadi komponen dalam model pengembangan.*®

Alasan yang mendasari kenapa industri kreatif perlu di kembangkan di
Indonesia adalah karena secara umum sektor industri kreatif memiliki
kontribusi ekonomi yang signifikan bagi perekonomian Indonesia. Dapat
menciptakan iklim bisnis yang positif, dapat memperkuat citra dan identitas

bangsa Indonesia. Dapat mendukung pemanfaatan sumber daya yang

0 1pid., hlm. 259.



terbarukan, merupakan pusat penciptaan inovasi dan pembentukan Kkreativitas

dan memiliki dampak sosial yang positif.*!

Menurut Howkins pada Januari 2000 perkiraan nilai ekonomi kreatif di
dunia adalah sebesar 2,24 triliun dolar Amerika dan tumbuh sekitar 5%
pertahunnya. Jika diproyeksikan hingga tahun 2020 dengan tingkat
pertumbuhan yang sama, yaitu 5%, maka nilai pasar ekonomi Kkreatif ini akan
mencapai U$D 30,2 triliun. Maka ekonomi kreatif ini berkontribusi sekitar
7,3% terhadap ekonomi global. Dalam perekonomian Indonesia, berdasarkan
hasil studi pemetaan industri kreatif, Departemen Pendidikan 2007,
menunjukkan bahwa peran industri kreatif cukup signifikan. Industri kreatif ini
telah mampu memberikan sumbangannya kepada PDB nasional secara
signifikan dengan rata-rata kontribusi periode tahun 2002-2006 sebesar
104,637 triliun rupiah (nilai konstan) dan 152,5 triliun rupiah (nilai nominal)
atau dengan rata-rata presentase kontribusi periode tahun 2002-2006 sebesar
6,28% dari total nilai PDB Nasional. Angka ini diatas kontribusi sektor
pengangkutan dan komunikasi, bangunan, listrik, gas dan air bersih. Industri
kreatif Indonesia selama periode tahun 2002-2006, secara rata-rata mampu
menyerap 5,4 juta tenaga kerja atau dengan tingkat partisipasi angkatan kerja
(TPAK) 5,79% serta dengan produktivitas tenaga kerja Rp 19.466 ribu/tahun

per pekerja.*?

% 1bid., him. 261.
2 1pid., him. 263.



Salah satu dari industri kreatif yang banyak menjadi sorotan baru-baru
ini di antaranya adalah komik atau cerita bergambar. Banyak anak-anak remaja
Indonesia yang mulai menggeluti profesi sebagai komikus. Banyaknya minat
anak remaja yang ingin terjun di dunia komik tidak diimbangi dengan fasilitas
pendukung yang bisa menunjang pengembangan kreativitas. Sehingga mampu

berkontribusi dalam ekonomi industri kreatif di Indonesia.

Tingginya harapan para komikus agar hasil karyanya dapat
dipublikasikan oleh penerbit besar, membuat komikus tidak mampu
berkontribusi dalam menentukan harga hasil karyanya. Akibatnya harga komik
keluaran komikus lokal berbandrol harga yang sama dengan komik impor yang
sudah ternama dan meraih best seller di negeri asalnya. Kenyataan ini tentu
melemahkan kesempatan debutan komik lokal untuk meraih perhatian pembaca
karena tidak bisa bersaing dalam hal harga. Batu sandungan lain yang harus
dihadapi komik Indonesia sebelum mencuat ke permukaan adalah bocornya
pengawasan pemerintah terhadap komik-komik ilegal. Adapun yang dimaksud
dengan komik ilegal adalah komik produksi negara lain yang diterjemahkan
secara bebas oleh penerbit yang anonim serta beredar di Indonesia tanpa

diketahui oleh komikus atau penerbit pemegang lisensinya.™

Maraknya komik ilegal yang kebanyakan diproduksi di Indonesia ini
dapat mempengaruhi iklim kompetisi dalam dunia bisnis perkonomian. Walau

bagaimanapun komik ilegal tidak membutuhkan biaya untuk membayar lisensi

3 Hanny Hafiar dan Oji Kurniadi, Geliat Komik Indonesia, jurnal http://pustaka. unpad.
ac. id/wp-content/uploads/2011/06/geliat_komik_indonesia. pdf/, diakses pada tanggal 10 April
2015, pukul 21:30 WIB, him. 7.



pada penerbit asli, royalti pada komikus, pajak pada pemerintah, penerjemah
profesional, badan sensor dan lain sebagainya, sehingga ongkos produksi dapat
ditekan serendah mungkin. Jika mengacu pada UU No. 5 Tahun 1999 tentang
larangan praktek monopoli dan persaingan usaha tidak sehat, praktek monopoli
adalah pemusatan kekuatan ekonomi oleh suatu atau lebih pelaku usaha yang
mengakibatkan dikuasainya produksi dan atau pemasaran atas barang dan jasa
tertentu sehingga menimbulkan persaingan usaha tidak sehat dan dapat

merugikan kepentingan umum.**

Peranan pemerintah dalam membuat peraturan kegiatan ekonomi
masyarakat meliputi peranan pengawasan dan penegakan peraturan tersebut.
Dengan demikian apabila pemerintah telah mampu melaksanakan tugasnya
dalam pengawasan kegiatan usaha masyarakat termasuk menerbitkan komik
ilegal di Indonesia maka kekhawatiran akan adanya khalayak yang dirugikan
misalnya pelaku bisnis penerbit indie yang berijin tidak resmi dapat di
eliminasi. Sehingga persaingan sehat yang seharusnya dihadapi oleh komik

lokal yang legal dapat diwujudkan.*®

Pertumbuhan pesat penggunaan internet di dunia serta semakin
tingginya kebutuhan masyarakat terhadap internet memunculkan banyak
peluang dan pasar baru bagi pelaku bisnis. Hal ini bisa dilihat dengan
menjamurnya perusahaan startup di dunia yang terus tumbuh dari waktu ke

waktu termasuk yang ada di Indonesia. Perkembangan startup di Indonesia

¥ Undang-Undang Nomor 5 tahun 1999 tentang Praktik Monopoli dan Persaingan
Usaha, pasal 1.
1> Hanny Hafiar dan Oji Kurniadi, Geliat Komik Indonesia, him. 8.



bisa dikatakan cukup menggembirakan. Setiap tahun bahkan setiap bulan
banyak founder (pemilik) startup baru bermunculan. Menurut dailysocial.net,
sekarang ini terdapat setidaknya lebih dari 1500 startup lokal yang ada di
Indonesia. Potensi pengguna internet Indonesia yang semakin naik dari tahun
ke tahun tentunnya merupakan suatu lahan basah untuk mendirikan sebuah
startup. Berdasarkan beberapa riset, pada tahun 2013 saja diperkirakan
pengguna internet di Indonesia mencapai 70 juta orang, bisa dibayangkan
berapa jumlah user internet Indonesia beberapa tahun ke depan. Selain itu daya
beli masyarakat yang meningkat seiring dengan naiknya pendapatan perkapita

masyarakat negeri ini ikut mempengaruhi perkembangan industri digital.*®

Tidak terkecuali di D.l. Yogyakarta pertumbuhan startup berkembang
cukup pesat. Menurut data yang tercatat dalam sensus digital yang dirilis oleh
Jogja Digital Valley (JDV) dalam waktu empat tahun terakhir dari tahun 2011
sampai 2014 muncul 190 startup di D.l.Yogyakarta.!” Di antara perusahaan
startup yang berada di D.l. Yogyakarta yang cukup terkenal adalah Amagine
interactive (game indie fokus pada platform android), Catallya (startup bidang
travel menjual tiket penerbangan), fitinline (toko baju online yang menawarkan

fashion yang menarik) dan lain-lain.*®

18 Marikxon, “Perkembangan Startup Digital”, http://www.maxmanroe.com/apa-itu-
startup-bgmn-perkembangan-dunia-bisnis-startup-di-indonesia.html, diakses pada tanggal 26
Januari 2015, pukul 12:06 WIB.

llana Aninditya, “Perkembangan Startup Digital”’http://ziliun.com/id/articless/
melirik-perkembangan-startup-digital/, diakses pada tanggal 28 Januari 2015, pukul 14:54 WIB.

18 . . . . . -

https://id.techinasia.com/kumpulan-startup-di-yogyakarta/, diakses pada tanggal 5
Oktober 2015, pukul 09:18 WIB.


http://www.maxmanroe.com/apa-itu-startup-bgmn-perkembangan-dunia-bisnis-startup-di-indonesia.html
http://www.maxmanroe.com/apa-itu-startup-bgmn-perkembangan-dunia-bisnis-startup-di-indonesia.html
https://id.techinasia.com/kumpulan-startup-di-yogyakarta/,%20diakses

10

Salah satu perusahaan startup di D.l.Yogyakarta yang cukup menyita
perhatian para pecinta komik adalah perusahaan startup PT. Konten Digital
Indonesia yang membuat produk website yang di beri nama ngomik.com.
Dalam website ngomik.com ini bermaksud menjembatani para komikus,
pembaca maupun penerbit agar dapat saling berinteraksi dan berbagi. Di
dalamnya disuguhkan berbagai jenis komik yang diunggah langsung oleh para
komikusnya. Pengunjung dapat membaca ribuan komik mulai dari yang
disediakan dengan gratis maupun yang berbayar. Ngomik.com sudah memiliki
ratusan ribuan pengguna yang menjadi anggota dan bahkan masih terus
bertambah, dimana anggotanya banyak dari kalangan komikus tanah air. Di
situs inilah tempat para komikus lokal dapat mempromosikan, menjual, dan
menerbitkan karya mereka sehingga bisa sampai ke pembaca dengan mudah.
Selain sebagai untuk sarana bertemunya antar komikus, pembaca, dan pecinta
komik. Di ngomik.com juga mempertemukan antara komikus dengan penerbit,
bahkan dari situs inilah para penerbit bisa mencari bibit-bibit unggul. Tidak
sedikit komikus yang karyanya diminati para penerbit sehingga masuk ke

percetakan dan terbit menjadi sebuah buku komik.*®

PT. Konten Digital Indonesia mempunyai visi dan misi yang cukup
menarik baik dari aspek ekonomi maupun sosial. Dimana mereka ingin turut
membangkitkan komik Indonesia sekaligus mengajak anggotanya agar dapat
menjadi komikus yang mandiri. Baik dari segi ekonomi maupun kreativitas di

tengah industri komik di negeri sendiri. Selaras dengan tujuan pengembangan

¥ Wawancara dengan Wisnu Manupraba, CEO PT. Konten Digital Indonesia, pada
tanggal 6 April 2015, pukul 10:00 WIB.
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masyarakat, PT. Konten Digital Indonesia mempunyai tujuan yang sama
dengan pelaku pengembang masyarakat. Bahwa tujuan utama dari pengembang
masyarakat adalah untuk meningkatkan kemandirian masyarakat agar mampu
meningkatkan ekonomi masyarakat dan berusaha memberdayakan atau melatih
rakyat untuk mengatasi ketidakberdayaannya agar rakyat mempunyai posisi
tawar menawar dan diharapkan dapat menjadi pelaku aktif dalam proses

pembangunan.”

Berangkat dari latar belakang inilah, peneliti tertarik untuk mengangkat
peran PT. Konten Digital Indonesia dalam pengembangan ekonomi komikus
untuk dikaji dan diteliti lebih lanjut. Dengan beberapa alasan. Pertama, PT.
Konten Digital Indonesia adalah salah satu perusahaan yang melakukan proses
pengembangan ekonomi masyarakat, yang fokusnya kepada para komikus.
Kedua, PT. Konten Digital Indonesia merupakan perusahaan startup yang
belum lama berdiri, dan masih pada fase pengembangan perusahaan, sehingga

menarik untuk diketahui perannya dalam pengembangan masayakat.
C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diperoleh rumusan

masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana peran PT Konten Digital Indonesia dalam pengembangan

ekonomi komikus melalui website ngomik.com?

20 Zubaedi, Pengembangan Masyarakat Wacana dan Praktik, (Jakarta: Kencana Prenada
Media Group, 2013), him. 120-121.
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2. Bagaimana hasil pengembangan ekonomi PT. Digital Indonesia

terhadap komikus melalui website ngomik.com?

D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian

1. Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti melalui penelitian ini adalah:

a. Mendeskripsikan peran PT. Konten Digital Indonesia dalam
melakukan pengembangan ekonomi komikus melalui website
ngomik.com.

b. Mendeskripsikan hasil pengembangan ekonomi para komikus melalui

website ngomik.com

2. Kegunaan yang ingin dicapai dalam penelitian ini

a. Kegunaan secara teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan tambahan wawasan
bagi jurusan pengembangan masyarakat, dengan adanya program
pengembangan masyarakat melalui media online sebagai perantaranya.
Sehingga program-program pengembangan masyarakat yang selanjutnya
tidak tertumpu pada cara-cara pengembangan yang masih bersifat umum,
serta masyarakat dampingannya mampu berkembang sesuai dengan

tuntutan zaman.
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b. Kegunaan secara praktis

Penelitian ini diharapkan bisa dijadikan sebagai kritik, saran,
masukan untuk PT Konten Digital Indonesia dalam memajukan industri
kreatif di Indonesia, dengan tetap membuat inovasi-inovasi

pengembangan baru.

E. Kajian Pustaka

Berkaitan dengan judul yang peneliti lakukan yaitu tentang peran
perusahaan dalam pengembangan ekonomi masyarakat, sudah banyak diteliti
olen peneliti lainya, akan tetapi masih sedikit yang meneliti tentang
pengembangan ekonomi melalui perantara media online. Dalam penelitian
dibutuhkan beberapa referensi yang diantaranya kajian pustaka. Hal ini
dilakukan peneliti sebagai bentuk pengkayaan akan referensi yang peneliti
gunakan sebagai dasar dan penguat untuk penelitian ini. Peneliti menemukan
beberapa karya ilmiah mengenai pengembangan ekonomi masyarakat antara

lain:

1. Penelitian Himmatul Aliyah yang memfokuskan pada peningkatan ekonomi
masyarakat, dalam judul “Peran Industri Mebel Terhadap Peningkatan
Kesejahteraan Ekonomi Masyarakat Studi Kasus di Desa Tegal Sambi,
Kecamatan Tahunan, Kabupaten Jepara”. ** Penelitian ini menggunakan
metode kualitatif. Dalam penelitian ini membahas tentang peran industri

mebel dalam melakukan pendampingan kepada masyarakat yang berprofesi

2l Himmatul Aliyah, Peran Industri Mebel Terhadap Peningkatan Kesejahteraan
Ekonomi Masyarakat, skripsi tidak diterbitkan, (Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga, 2014).
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sebagai pengrajin ukir melalui pemberian pengetahuan dan pelatihan baik
dari segi pemasaran maupun pengembangan ketrampilan, dengan adanya
pendampingan pemberian pelatihan, masyarakat mampu mengasah
ketrampilan yang dimiliki dengan membuat inovasi-inovasi baru, dan
terciptanya suatu peluang usaha baru sehingga masyarakat mampu
meningkatkan ekonomi mereka melalaui ketrampilan yang diberikan.

2. Penelitian Radius Tanone Richard Mayopu dan Yesaya Sandang yang
berjudul “Pengembangan Sistem Informasi Berbasis Web dalam Menunjang
Promosi Objek Daya Tarik Pariwisata”.* Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan data primer yang hanya digunakan untuk
content dari informasi. dalam penelitian ini membahas tentang informasi
promosi berbasis web disalah satu objek wisata unggulan Kabupaten
Semarang, Jawa Tengah, yakni; Monumen Palagan dimana didalamnya juga
termasuk Museum Isdiman. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan
bahwa dengan adanya promosi melalui web mampu memberikan informasi
yang akurat dan mampu menarik minat wisatawan kalangan lebih luas, dan
wisatawan mampu mencari informasi lebih aktif.

3. Penelitian Sulasmiyati, yang berjudul “Peran Pendamping Dalam Industri

Kerajinan Gerabah dan Peningkatan Pendapatan Ekonomi Rumah Tangga

*? Radiustanone, Richard Mayopu dan Yesayasandang, Pengembangan Sistem Informasi
Berbasis Web dalam Menunjang Promosi Objek Daya Tarik Pariwisata, makalah seminar
nasional Sains dan Aplikasi Komputasi, ( Universitas Kristen Satya Wacana, 2013). Diakses dari
http://www.academia.edu/10332676/Pengembangan_Sistem_Informasi_Berbasis WEB_2.0_Dala
m_Menunjang_Promosi_Objek Daya_Tarik Pariwisata.
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di Desa Pajangrejo Kecamatan Pundong Kabupaten Bantul”.* Penelitian
ini  memfokuskan tentang peran Departemen Perindustrian dalam
peningkatan ekonomi masyarakat Pajangrejo yang berprofesi sebagai
pengrajin gerabah. Adapun penelitian ini menggunakan metode penelitian
kualitatatif. Tujuan dari penelitian ini ialah ingin mengetahui peran dan
dampak dari adanya pendampingan dari Departemen Perindustrian terhadap
peningkatan perekonomian masyarakat. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa dengan adanya peran dari Departemen Perindustrian menunjukkan
bahwa ketrampilan masyarakat Desa Pajang Rejo meningkat, masyarakat
mampu membuat inovasi-inovasi produk baru, semakin baiknya tatanan
manajemen pengorganisasian penjualan produk, dan dampaknya pun bisa
dirasakan  oleh  masyarakat, seperti: meningkatnya pendapatan
perekonomian masyarakat, penjualan produk bisa merambah ke

mancanegara, dan bisa menyerap tenaga kerja masyarakat dusun Pajangrejo.

Dari pemaparan singkat tiga skripsi di atas nampak bahwa penelitian
tersebut memiliki objek kajian yang sama dengan penelitian yang dilakukan
yaitu meningkatkan perekonomian masyarakat, tetapi fokus penelitian berbeda
karena penelitian ini berfokus kepada peran dan hasil pengembangan ekonomi
yang dicapai oleh komikus melalui website ngomik.com. Dari hasil

pembahasan di atas sudah terlihat jelas bahwa penelitian yang peneliti lakukan

2 Sulasmiyati, Peran Pendamping Dalam Industri Kerajinan Gerabah dan Peningkatan
Pendapatan Ekonomi Rumah Tangga di Desa Pajangrejo Kecamatan Pundong Kabupaten Bantul,
skripsi tidak diterbitkan, (Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2009).
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berbeda dengan penelitian yang sudah ada. Sehingga penelitian ini layak untuk

dilakukan pengkajian lebih mendalam.
F. Kerangka Teori

Kerangka teori sangat penting digunakan untuk menjawab pertanyaan
rumusan masalah. Hal ini dilakukan untuk memberikan kemudahan dalam
penelitian, maka dengan ini peneliti akan mengemukakan beberapa teori untuk

menjawab pertanyaan dari rumusan masalah:

1. Tinjauan Pengembangan Ekonomi Masyarakat
a. Pengertian Pengembangan Ekonomi Masyarakat

Menurut Ife pengembangan ekonomi masyarakat merupakan
upaya merelokasikan aktivitas ekonomi dalam masyarakat agar dapat
mendatangkan keuntungan bagi masyarakat dan untuk merevitalisasi
masyarakat lokal serta untuk memperbaiki kualitas kehidupan.®*
Sedangkan menurut Zubaedi pengembangan ekonomi masyarakat adalah
suatu cara yang memungkinkan setiap orang dapat meningkatkan kualitas
hidupnya serta mampu memperbesar pengaruhnya terhadap proses-
proses yang mempengaruhi kehidupannya.?® Sukriyanto mengatakan

bahwa pengembangan masyarakat adalah upaya setiap inividu-individu

dalam meningkatkan kesejahteraan masyarakat dengan meningkatkan

24 Jim Ife dan Frank Tesoriere, Alternatif Pengembangan Masyarakat di Era Globalisasi:
Comunity Development, terj. Sastrawan Manulang dkk, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2008), him.
423.

2> Zubaedi, Pengembangan Masyarakat Wacana dan Praktik, him. 2.
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pendapatan.”® Selain itu menurut Kartasasmita pengembangan ekonomi
masyarakat adalah pembangunan yang bertumpu pada pertumbuhan yang
di hasilkan oleh upaya pemerataan dengan penekanan pada peningkatan
kualitas sumber daya manusia.’’ Dengan demikian pengembangan
ekonomi masyarakat dapat disimpulkan sebagai suatu cara yang
dilakukan oleh individu atau masyarakat dalam melakukan aktivitas
pengembangan ekonomi yang mana dapat menguntungkan masyarakat

dan memperbaiki kualitas diri.

b. Model-Model Pengembangan Ekonomi Masyarakat

Model merupakan sebuah pola (contoh, acuan, dan ragam).”®
Menurut Prijono, Onny,S yang dikutip oleh Zubaedi dalam buku
“Pengembangan Masyarakat Wacana dan Praktik” mengatakan bahwa
model yang digunakan dalam kegiatan pengembangan ekonomi yang
dilaksanakan oleh organisasi kemasyarakatan dapat dikelompokkan
menjadi tiga jenis. Pertama, the welfare approach yang dilakukan
dengan memberikan bantuan kepada kelompok-kelompok tertentu
misalnya kepada masyarakat yang terkena musibah. Pendekatan ini
banyak dilakukan kelompok-kelompok keagamaan berupa penyediaan
makanan, pelayanan kesehatan, dan penyelenggaraan pendidikan bagi

mereka yang membutuhkan. Model ini walaupun tidak memberdayakan

% Sukriyanto, Pengembangan Masyarakat Islam Agama, Sosial, Ekonomi, dan Budaya,
Populis Jurnal Pengembangan Masyarakat, Edisi No. Ill/ 2003, (Yogyakarta: UIN Sunan
Kalijaga, 2003), him. 31.

%" Ginandjar Kartasasmita, Pembangunan untuk Rakyat Memadukan Pertumbuhan dan
Pemerataan, (Jakarta: Cides, 1996), him. 142.

%8 Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia, him. 589.
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masyarakat sebagai kelompok sasarannya tetapi dapat memberdayakan

organisasi itu sendiri.

Kedua, the development approach, model ini dilakukan dengan
memusatkan kegiatanya pada proyek proyek pembangunan yang
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan, kemandirian dan
keswadayaan masyarakat. Ketiga, The empowerment approach, model
ini dilakukan dengan melihat kemiskinan sebagai akibat proses politik
dan berusaha memberdayakan atau melatih rakyat untuk mengatasi
ketidakberdayaannya. Clark berpendapat bahwa telah terjadi pergeseran
pendekatan dari sisi penawaran (Supply side) yang berkonsentrasi pada
pelayanan atau pengadaan proyek pembangunan ke arah sisi permintaan
(demand side) dengan memberdayakan masyarakat, agar rakyat
mempunyai posisi tawar menawar agar dapat menjadi pelaku aktif dalam
proses pembangunan. Model pengembangan ekonomi masyarakat
bertujuan untuk memperkuat posisi tawar masyarakat lapis bawah
terhadap kekuatan-kekuatan penekan di segala bidang dan sektor

kehidupan.®

Dapat disimpulkan dari beberapa model pengembangan ekonomi
masyarakat di atas bahwa tujuan utama dari model pengembangan
ekonomi adalah untuk meningkatkan kemandirian masyarakat agar
mampu  meningkatkan  ekonomi  masyarakat dan  berusaha

memberdayakan atau melatih rakyat untuk mengatasi

2 Zubaedi, Pengembangan Masyarakat Wacana dan praktik, him. 120-121.
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ketidakberdayaannya agar rakyat mempunyai posisi tawar menawar dan

diharapkan dapat menjadi pelaku aktif dalam proses pembangunan.

c. Tujuan Pengembangan Ekonomi Masyarakat

Menurut Muslim dalam buku “Metodologi Pengembangan
Masyarakat” mengatakan bahwa tujuan pengembangan ekonomi
masyarakat adalah pemberdayaan (empowerment) masyarakat dan
peningkatan kualitas hidup manusia atau peningkatan harkat dan
martabat manusia.®® Sedangkan menurut Kartasasmita yang dikutip oleh
Sri Harini mengatakan bahwa tujuan dari pengembangan ekonomi
masyarakat adalah upaya pemberdayaan yang diarahkan langsung pada
akar persoalannya, yaitu meningkatkan kemampuan rakyat, secara praktis
upaya yang merupakan pengerahan sumber daya untuk mengembangkan
potensi ekonomi rakyat ini akan meningkatkan produktifitasnya.
Sehingga baik sumber daya manusia maupun sumber daya alam di
sekitar keberadaannya dapat ditingkatkan produktifitasnya. Dengan
demikian rakyat dan lingkungannya mampu secara partisipatif
menghasilkan dan  menumbuhkan nilai tambah  ekonomis.*
Pengembangan dan pemberdayaan masyarakat merupakan upaya untuk
mengubah suatu keadaan atau kondisi masyarakat yang standar hidupnya

sangat rendah ke kondisi yang lebih baik dalam arti ekonomi, sosial,

%0 Azis Muslim, Metodologi Pengembangan Masyarakat, (Yogyakarta: Bidang Akademik
UIN Sunan Kalijaga, 2008), him. 4-5.

L Sri Harini, Pondok Pesantren dan Pemberdayaan Ekonomi Masyarakat, Jurnal
Pengembangan Msyarakat, Vol 1, 2003, (Yogyakarta: Jurusan Pengembang Masyarakat, 2003),
him. 46.
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budaya, dan politik. Hal ini berarti menyangkut usaha-usaha
pertumbuhan modal, tenaga kerja berkualitas, kesempatan kerja, dan

perkembangan teknologi, baik yang bersifat fisik maupun non fisik.*

2. Tinjauan tentang Website dan Internet

Perkembangan teknologi komunikasi membawa berbagai macam
perubahan dalam berbagai bidang, pendidikan, kesehatan, sosial, politik,
maupun ekonomi. Dalam bidang ekonomi, perkembangan teknologi sangat
membantu orang-orang yang bergerak dibidang ini dalam meningkatkan
pendapatan atau profit yang menjadi tujuan utama dari bidang ini.
Kecepatan dan ketepatan persebaran informasi ini mampu membuat
perubahan di dalam masyarakat. Saat ini teknologi komunikasi mengalami
perkembangan yang sangat signifikan. Dengan berbasis jaringan internet,
komunikasi dapat dijangkau dari hampir seluruh belahan dunia. Hal ini
berdampak baik terhadap pelaku ekonomi dalam menunjang kelancaran
proses ekonomi yang mereka lakukan. Aktivitas transaksi dan komunikasi
dapat dilakukan dengan mudah berkat berkembangnya teknologi
komunikasi berbasis internet. Hal ini membuat produk-produk ekonomi
memiliki cakupan pasar yang lebih luas, tidak hanya terbatas di wilayah
lokal saja, tetapi dapat menjangkau seluruh masyarakat dunia. Hal ini
sejalan dengan prinsip dari teori Longtail, yang mengemukakan bahwa

dalam perkembangan teknologi komunikasi ini membuat pilihan menjadi

2 Moh. Ali Azis, Rr. Suhartini, dkk, Dakwah Pemberdayaan Masyarakat Paradigma
Aksi Metodologi, (YYogyakarta: Pustaka Pesantren, 2005), him. 72.
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tidak terbatas dan menciptakan peluang permintaan menjadi lebih banyak.
Kecenderungan produk para pelaku ekonomi khususnya para pengusaha di
dalam prinsip Longtail adalah semakin tinggi popularitas produk mereka,
maka omzetnya akan semakin kecil, sedangkan semakin rendah popularitas
produk mereka, maka omzetnya akan semakin besar. Dalam teori Longtail
dikenal konsep Niche (ceruk), yaitu sebuah kelompok pangsa pasar kecil,
yang benar-benar membutuhkan produk-produk dari sebuah perusahaan

tertentu.

Sebelum teknologi komunikasi internet berkembang, niche market
ini sama sekali tidak terlihat, karena para pelaku usaha masih terkungkung
di dalam cara pemasaran masal, satu produk, satu iklan, untuk seluruh
masyarakat, tidak ada dan tidak tahu bagaimana caranya agar bisa
menargetkan target pasar yang benar-benar membutuhkan produk dari
perusahaannya. Sehingga stok barang-barang di gudang penyimpanan pun
menumpuk, karena sebelum berkembangnya teknologi internet, para
pengusaha harus memajang produk-produknya secara fisik di rak-rak toko
miliknya. Dengan adanya teknologi internet ini, para pelaku usaha cukup
menampilkan gambar produknya di halaman website miliknya, dan mereka
pun bisa mengetahui produk-produk mana saja yang paling sering digali
informasinya oleh para pelanggan dan akhirnya memutuskan untuk membeli
produk tersebut. Para pelaku usaha tidak perlu menimbun atau menyimpan
stok fisik terlalu banyak, karena dengan adanya teknologi internet ini,

mereka sudah bisa memperkirakan apakah mereka sudah harus melakukan
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penyimpanan barang fisik ulang atau belum. Dengan adanya teknologi
internet ini maka skala ekonomis atau economic of scale dan cakupan
ekonomis atau economic of scope karena banyak biaya-biaya yang bisa
dihemat seperti biaya pemasangan iklan, biaya pemasaran produk, biaya
sewa toko, serta biaya pegawai dan pangsa pasar para pelaku usaha semakin
luas cakupannya. Hal ini tentu sangat menguntungkan bagi para pelaku

usaha karena dapat meningkatkan profit yang didapatkan.

Perkembangan teknologi komunikasi berbasis internet ini juga
membawa perubahan dalam bidang pemasaran. Sebuah produk ekonomi
tidak akan bisa menghasilkan profit jika tidak bisa dipasarkan dengan baik.
Oleh karena itu pemasaran atau marketing ini menjadi ujung tombak dari

para pelaku usaha.*®

Kesimpulan yang dapat diambil bahwa perkembangan teknologi
komunikasi berbasis internet memberikan peluang yang besar bagi
perkembangan ekonomi, dengan adanya teknologi berbasis internet
mempermudah masyarakat dalam mendapatkan berbagai macam informasi
untuk menjadi lebih kreatif dan berkembang sehingga mampu
meningkatkan perekonomian. Salah satu media Teknologi Informasi yang
bisa digunakan sebagai ajang untuk menunjang perekonomian adalah

website. Sebuah website bisa digunakan sebagai media promosi, katalog

* http://www.komunikasi.us/index.php/course/5614-perkembangan-teknologi-
komunikasi-internet-dan-dampaknya-dalam-bidang-ekonomi-dan-marketing-di-masyarakat,
diakses pada tanggal 1 Januari 2015, pukul 02:00 WIB.


http://www.komunikasi.us/index.php/course/5614-perkembangan-teknologi-komunikasi-internet-dan-dampaknya-dalam-bidang-ekonomi-dan-marketing-di-masyarakat
http://www.komunikasi.us/index.php/course/5614-perkembangan-teknologi-komunikasi-internet-dan-dampaknya-dalam-bidang-ekonomi-dan-marketing-di-masyarakat
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produk, transaksi jual beli, ataupun bentuk-bentuk pemasaran produk yang

lainnya. Lebih lanjut penjelasan tentang website sebagai berikut:

a. Pengertian Website

Menurut Jasmadi website adalah sebuah kumpulan halaman-
halaman web beserta file-file pendukungna, seperti gambar, vidio, dan
file digital lainya yang diletakkan (di-host) di sebuah web server yang
umumnya dapat diakses melalui internet.** Sedangkan Menurut Boone
Thomson website adalah kumpulan halaman-halaman. yang digunakan
untuk menampilkani informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi,
suara, dan ata gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun
dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait,
yang masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman.
Hubungan antara satu halaman website dengan halaman website lainnya
disebut dengan hyperlink, sedangkan teks yang dijadikan media

penghubung disebut hypertex.*®

b. Pengembangan Ekonomi Masyarakat Melalui Website.

Menurut Ife pengembangan ekonomi masyarakat merupakan
upaya merelokasikan aktivitas ekonomi dalam masyarakat agar dapat

mendatangkan keuntungan bagi masyarakat dan untuk merevitalisasi

% http://dilihatya.com/1419/pengertian-website-menurut-para-ahli, diakses pada tanggal
3 Januari 2015, pukul 03:00 WIB.

** http://www.pengertianahli.com/2013/12/pengertian-website-dan-jenis-website.html,
diakses pada tanggal 1 Januari 2015, pukul 03:00 WIB.


http://dilihatya.com/1419/pengertian-website-menurut-para-ahli
http://www.pengertianahli.com/2013/12/pengertian-website-dan-jenis-website.html
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masyarakat lokal serta untuk memperbaiki kualitas kehidupan.®
Berkaitan dengan pengembangan ekonomi masyarakat, website dapat
dimanfaatkan sebagai media promosi atau transaksi jual beli atas produk
yang dihasilkan oleh masyarakat, baik oleh perseorangan maupun
perusahaan yang menggunakan media website untuk mengembangkan
perekonomianya. Diantaranya, seperti: Bukalapak, OLX, Lazada dan
masih banyak lainnya. Dengan adanya media website, masyarakat
menjadi lebih kreatif dan berkembang, karena banyak hal yang bisa
dilakukan masyarakat dengan adanya internet dan website ini. Oleh
karenanya internet dan website mempunyai peranan penting dalam
pengembangan perekonomian di era digital ini, sehingga pertumbuhan
ekonomi tidak hanya bertumpu kepada sektor tertentu, adanya website
membuat masyarakat lebih mudah untuk menjangkau semua kalangan
baik dari dalam maupun luar negeri, sehingga mempercepat pertumbahan

perekonomian masyarakat.

3. Tinjauan Teori Peran Pendamping

a. Pengertian Peran

Peran menurut “Kamus Besar Bahasa Indonesia” mempunyai arti
pemain sandiwara (film), tukang lawak atau pemain makyung,

seperangkat tingkat yang diharapkan dimiliki oleh orang yang

% Jim Ife dan Frank Tesoriere, Alternatif Pengembangan Masyarakat di Era Globalisai,

him. 423.
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berkedudukan di masyarakat.?” Sedangkan menurut Soerjono Soekanto
peranan (role) merupakan aspek dinamis kedudukan (status).®® Yang
artinya apabila seseorang sudah melaksanakan hak dan kewajibannya
sesuai dengan kedudukan maka dia sudah dikatakan menjalankan suatu

peranan pentingnya yaitu untuk mengatur perilaku seseorang.*

Menurut Riswadi yang dikutip oleh Faizin dalam skripsinnya
yang berjudul “Peran Pasar Sentral Sayur dalam Meningkatkan
Ekonomi Petani Sayur di Desa Bawang, Kecamatan Bawang, Kabupaten
Batang”. Suatu peran setidaknya mencakup tiga unsur sebagai faktor

pendukung, yaitu:*

1) Peran adalah meliputi norma-norma yang dihubungkan dengan posisi
atau tempat seseorang dalam masyarakat.

2) Peranan merupakan suatu konsep perihal apa yang dapat dilakukan
oleh individu dalam masyarakat sebagai organisasi

3) Peranan juga dapat dikatakan sebagai perilaku individu yang penting
bagi struktur sosial. Peranan yang melekat pada diri seseorang harus
dibedakan dengan posisi dalam pergaulan masyarakat. Posisi
seseorang dalam masyarakat (sosial - position) merupakan unsur statis

yang menunjukan tempat individu dalam masyarakat. Peranan lebih

%" Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia, him. 667.

% Soejono Soekanto, Sosiologi Suatu Pengantar, Edisi ke -2, (Jakarta: PT Raja Grafindo
Persada, 1990), him. 268.

* Ibid., him. 269.

“0 Faizin, Peran Pasar Sentral Sayur dalam Peningkatan Ekonomi Petani Sayur di Desa
Bawang, Kecamatan Bawang, Kabupaten Batang, skripsi tidak diterbitkan, (Yogyakarta: UIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2015), him. 13.
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banyak menuju pada fungsi, penyesuaian diri, dan sebagai suatu
proses. Jadi, seseorang yang menduduki suatu posisi dalam

masyarakat serta menjalankan suatu peranan.

Menurut Zubaedi peran dari seorang pendamping meliputi:**

1) Peran pendamping sebagai motivator, dalam peran ini,
pendamping berusaha menggali potensi sumber daya manusia,
alam dan sekaligus mengembangkan kesadaran anggota
masyarakat tentang kendala maupun permasalahan yang dihadapi.

2) Peran pendamping sebagai komunikator, dalam peran ini,
pendamping harus mau menerima dan memberi informasi dari
berbagai sumber kepada masyarakat untuk dijadkan rumusan
dalam penanganan dan pelaksanaan berbagai program serta
alternatif pemecahan masalahnya.

3) Peran pendamping sebagai fasilitator, dalam peran ini
pendamping berusaha memberi pengarahan tentang penggunaan

berbagai teknik, strategi, dan pelaksanaan program.

Menurut Edi Suharto yang dikutip oleh Zubaedi dalam bukunya
yang berjudul “Wacana Pembangunan Alternatif” mengatakan bahwa
seorang pendamping dalam melaksanakan perannanya selain sebagai
motivator, komunikator, dan fasilitator juga bisa sebagai broker. Seorang

broker dalam pengertian umum adalah seseorang yang membeli dan

! Zubaedi, Pengembangan Masyarakat Wacana dan Praktik, him. 64.
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menjual saham dan surat berharga lainya di pasar modal. la berusaha
untuk memaksimalkan keuntungan dari transaksi sehingga klien dapat

memperoleh keuntungan sebesar mungkin.*?

Dalam konteks pengembangan masyarakat, peran pendamping
sebagai broker tidak jauh berbeda dengan peran broker di pasar modal.
Program pengembangan masyarakat menjadikan segmen sosial lapis
bawah atau warga kurang mampu sebagai kelompok sasaran.
Pendamping melakukan transaksi sosial dan pembentukan jaringan
sosial. Pada konteks ini peran pendamping sebagai broker perlu
memahami kualitas pelayanan sosial sesuai dengan kondisi lingkungan,
dengan maksud agar ia dapat memenuhi keinginan kelompok sasaran

dalam memperoleh keuntungan “Maksimal”.*®

Peran pendamping sebagai broker dalam proses pendampingan

sosial diharapkan mampu mengaktualisasikan tiga kemampuan:*

1) Mampu mengidentifikasi dan melokalisasi berbagai sumber daya
masyarakat secara tepat.
2) Mampu menghubungkan kelompok sasaran dengan sumber daya
secara konsisten
3) Mampu mengevaluasi efektivitas sumber daya yang dimiliki dalam

kaitannya dengan kebutuhan-kebutuhan klien.

2 Zubaedi, Wacana Pembangunan Alternatif Ragam Perspektif Pengembangan dan
Pemberdayaan Masyarakat,(Yogyakarta: Ar-Ruzz Media,2007), him. 89.

“*Ibid., him. 89.

“Ibid., him. 90.
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Menurut Parsons, Jorgense, dan Hernandez sebagaimana yang
dikutip oleh Zubaedi dalam bukunya yang berjudul “Wacana
Pembangunan Alternatif” mengatakan bahwa ada tiga kunci ketika
pendamping melaksanakan peran sebagai broker. Pertama, Linking
(menghubungkan). Kedua, Goods and services (barang-barang dan jasa).
Ketiga, Quality Control (Kontrol kualitas). Adapun penjelasan tiga

konsep sebagai berikut:*

a. Linking merupakan proses yang menghubungkan orang dengan
lembaga-lembaga atau pihak-pihak lain yang dianggap memiliki
berbagai sumber daya yang diperlukan untuk kelompok sasaran.
Linking tidak sebatas memberi petunjuk kepada orang mengenai
sumber-sumber yang ada. Lebih dari itu, ia berusaha memperkenalkan
kelompok sasaran dengan dan sumber-sumber yang dituju, serta
menindaklanjuti, mendistribusikan sumber daya, dan menjamin bahwa
barang-barang dan jasa dapat diterima oleh kelompok sasaran.

b. Goods meliputi barang-barang nyata, seperti: makanan, uang, pakaian,
perumahan, dan obat-obatan. Sedangkan services mencakup
pelayanan nyata yang dirancang oleh lembaga untuk memenuhi
kebutuhan hidup kelompok sasaran misalnya perawatan kesehatan,
pendidikan, pelatihan dan konseling.

c. Quality Control merupakan proses pengawasan yang dapat menjamin

bahwa produk-produk yang dihasilkan oleh lembaga memenuhi

5 Ibid., him. 90-91.
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standar kualitas yang telah ditetapkan. Proses ini memerlukan
monitoring secara terus menerus terhadap lembaga dan semua
jaringan pelayanan untuk menjamin bahwa pelayanan memiliki mutu

yang dapat dipertanggung jawabkan setiap saat.

Berdasarkan pemaparan teori peran yang ada diatas yakni teori
peran menurut Riswadi, Edi Suharto, dan Zubaedi, peneliti akhirnya
menyimpulkan bahwa teori peran pendamping yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teori peran pendamping menurut Edi Suharto dan
Zubaedi yakni meliputi peran pendamping sebagai fasilitator, peran
pendamping sebagai komunikator, peran pendamping sebagai motivator

dan peran pendamping sebagai broker.

4. Hasil Pengembangan Ekonomi

Hasil pemberdayaan ini sesuai dengan teori yang dikemukkan oleh
Edi Suharto, pemberdayaan menunjukan pada kemampuan orang,
khususnya kelompok rentan dan lemah sehingga mereka memiliki kekuatan

atau kemampuan dalam:

a. Memenuhi kebutuhan dasarnya sehingga mereka memiliki kebebasan
(freedom), dalam arti bukan saja bebas mengemukakan pendapat,
melainkan bebas dari kelaparan, bebas dari kebodohan.

b. Menjangkau sumber-sumber produktif yang memungkinkan mereka
dapat meningkatkan pendapatanya dan memperoleh barang-barang dan

jasa yang mereka perlukan. Dalam hal ini langkah yang dilakukan PT.
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Konten Digital Indonesia adalah dengan bekerjasama dengan penerbit,
menyalurkan dengan pembaca (sekaligus pembeli komik). Kerjasama
yang dilakukan PT. Konten Digital Indonesia dalam hal ini adalah
bidang sosial dan ekonomi.

c. Berpartisipasi dalam proses pembangunan, dalam hal ini PT. Konten
Digital Indonesia sudah menjalankan peran untuk memberdayakan para
komikus melalui pengembangan ekonomi melalui pembuatan komik,
baik itu komikus pemula maupun komikus senior, dengan begitu antar
komikus, pembaca maupun penggiat, dan penerbit saling berinteraksi
dengan memberikan komentar yang membangun terhadap hasil karya
para komikus, sehingga, para komikus bisa mengasah Kkreativitas
mereka dan bisa mengembangkan potensi ekonomi melalui hasil karya
yang di unggah di website ngomik.com. Karena dalam proses
pemberdayaan dibutuhkan partisipasi para komikus itu sendiri, dengan
tanpa adanya partisipasi para komikus, tentunya pelaksanaan

pemberdayaan melalui pengembangan ekonomi tidak akan berjalan.*®

5. Dampak Positif Industri Kreatif

Menurut Sumitro Djodjohadikusumo adanya industri kreatif
berdampak pada kehidupan ataupun perekonomian masyarakat. Secara

umum dampak positif adanya industri tersebut antara lain:*’

* Edi Suharto, Membangun Memberdayakan Rakyat Kajian Strategis Pembangunan
Kesejahteraan Sosial dan Pekerja Sosial, (Bandung: PT. Harindita, 1987), him. 69.

*" Sumitro Djodjohadikusumo, Perkembangan Pemikiran Ekonomi Dasar Teori Ekonomi
Pertumbuhan dan Ekonomi Pembangunan, (Jakarta: LP3ES, 1994), him. 2.
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a) Menyerap tenaga kerja

Adanya industri kreatif dapat meningkatkan pembangunan
perekonomian negara, sedangkan dampak adanya pembangunan ini akan
semakin luasnya kesempatana kerja yang bersifat produktif untuk
masyarakat, yang nantinya akan berdampak menambah pendapatan nyata

bagi masyarakat.

b). Meningkatkan pendapatan ekonomi masyarakat

Masyarakat dapat memproduksi dan menjual produknya sehingga
bisa meningkatkan pendapatan mereka. Pendapatan yang mereka

dapatkan dapat meningkatkan kesejahteraan ekonomi mereka.

Berdasarkan pemaparan teori hasil yang ada diatas yakni teori hasil
menurut Edi Suharto, dan dampak positif industri kreatif menurut Sumitro
Djodjohadikusumo, peneliti akhirnya menyimpulkan bahwa teori hasil
pengembangan ekonomi yang digunakan dalam penelitian ini adalah teori
hasil menurut Edi Suharto dan teori dampak positif industri kreatif menurut
Sumitro Djodjohadikusumo yakni meliputi: pertama, dapat memenuhi
kebutuhan dasar. Kedua, menjangkau sumber-sumber produktif. Ketiga,
berpartisipasi dalam proses pembangunan, dan teori dampak meliputi:
pertama, menyerap tenaga kerja. Kedua, meningkatkan pendapatan

ekonomi masyarakat.
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G. Metode Penelitian

Metode adalah cara yang digunakan untuk memudahkan pelaksanaan
suatu kegiatan agar tercapai sesuai yang diinginkan.”® Sedangkan penelitian
adalah memeriksa dengan teliti atau melakukan penyelidikan.*® Adapun tujuan
metode penelitian adalah untuk memberikan peluang sebesar-besarnya bagi
penemuan kebenaran yang obyektif, tetapi juga untuk menjaga agar

pengetahuan dan pengembangannya memiliki nilai ilmiah yang tinggi.*°

1. Jenis Penelitian

Dalam skripsi ini, peneliti menggunakan metode penelitian
deskriptif kualitatif. Penelitian deskriptif kualitatif adalah prosedur
pemecahan masalah yang di selidiki dengan menggambarkan atau
melukiskan keadaan subyek atau obyek penelitian pada saat sekarang
berdasarkan fakta-fakta yang nampak atau sebagaimana adanya.” Penelitian
ini mendeskripsikan kegiatan yang ada di lapangan yaitu pengembangan

ekonomi komikus melalui website ngomik.com.

2. Lokasi Penelitian dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian ini dilakukan di website perusahaan startup
PT.Konten Digital Indonesia yang diberi nama situs website ngomik.com.

Penelitian ini terpusat pada pengembangan ekonomi komikus melalui

* H. S. Kartoredjo, Kamus Baru Kontemporer, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2014),
him. 230.

*W. J. S. Poerwadarminta, Kamus Umum Bahasa Indonesia, him. 1234.

% Hadari Nawawi, Metode Penelitian Bidang Sosial, (Yogyakarta: Gadjah Mada
University, 2009), him. 25.

*! Ibid., him. 25.
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website ngomik.com, yang mana melalui perantara website tersebut, para
komikus bisa mengasah kreativitas dan pengembangan ekonomi mereka
melalui penjualan karya komik mereka. Alasan peneliti memilih lokasi ini
karena. Pertama, pengembangan ekonomi melalui website merupakan hal
yang baru di Jurusan PMI, dan sepengetahuan peneliti belum ada yang
melakukan penelitian mengenai hal tersebut di Jurusan PMI. Kedua, peneliti
ingin mengetahui peran perusahan startup PT.Konten Digital Indonesia
dalam melakukan pengembangan ekonomi komikus melalui situs website
ngomik.com lebih mendalam.Waktu penelitian dilakukan mulai bulan April

2015 sampai dengan bulan Desember 2015.

3. Penentuan Subyek dan Obyek Penelitian
a. Subyek Penelitian

Subyek penelitian adalah sumber utama yang menghasilkan data
dalam penelitian, dan biasanya dalam penelitian ilmu sosial
menggunakan manusia sebagai subyek penelitian.”> Metode untuk
menentukan informan dalam penelitian ini menggunakan metode
purposive sampling, yakni metode pengambilan sampel dilihat dari
karakteristik tertentu. Strateginya adalah, peneliti mencari dan
menentukan informan yang ingin di wawancarai dengan syarat; pertama,
informan yang faham tentang lokasi, kondisi dan peran ngomik.com.
Kedua, komikus yang aktif mengunggah karyanya di ngomik.com.

Ketiga, komikus yang aktif ikut kegiatan yang di selenggarakan

°2 Saefudin Azwar, Metode Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 1999), him. 34.
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ngomik.com. Keempat, komikus yang sudah merasakan hasil dari adanya
pengembangan ekonomi melalui website ngomik.com. Berdasarkan

syarat-syarat tersebut, maka subyek penelitian ini adalah:

1) Wisnu Manupraba : CEO PT.Konten Digital Indonesia
2) Muhamad Arsyad : Komikus
3) Hidayatullah : Komikus
4)Lantera Nareswara : Komikus
5) Mudzakir Mahfud : Komikus
6) Aisah Puspa Lestari : Komikus
7) Faza Meong : Komikus
8) Agung Prabowo : Komikus

b. Obyek Penelitian

Obyek penelitian adalah masalah atau tema yang sedang di
teliti.>®> Obyek penelitian dalam penelitian ini adalah peran PT. Konten
Digital Indonesia dalam pengembangan ekonomi komikus melalui
website ngomik.com, dan hasil pengembangan ekonomi komikus melalui
website ngomik.com. Penelitian ini meneliti mengenai kegiatan di

website ngomik.com yang berkaitan dengan pengembangan ekonomi

>3 Hadari Nawawi, Metode Penelitian Bidang Sosial, him. 90.
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komikus dan program-program pengembangan ekonomi yang ada di luar

website ngomik.com.

4. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan langkah yang sangat penting dalam
penelitian, yakni yang digunakan sebagai bahan analisis hasil penelitian.

Dalam penelitian ini metode yang digunakan ialah sebagai berikut:

a. Wawancara

Wawancara dalam penelitian ini dilakukan dengan menemui
secara langsung dan wawancara via chatting, wawancara via chatting
dilakukan karena keterbatasan waktu dan jauhnya jarak antara peneliti
dengan informan, sehingga penggunakan alternatif wawancara via
chatting dilakukan agar bisa menghemat waktu, dan mempercepat
penelitian yang dilakukan oleh peneliti, wawancara via chatting ini
peneliti terapkan kepada Muhammad Arsyad, Aisah Puspa Lestari dan
Hidayatullah dengan menyesuaikan kebutuhan informasi dari peneliti,
sebab sebagian wawancara sudah dilakukan dengan wawancara
langsung. Pada wawancara ini peneliti menggunakan wawancara
terstruktur yaitu peneliti menyampaikan pertanyaan kepada respoden
dengan menggunakan pedoman yang telah disiapkan.>* Wawancara
pertama dilakukan dengan menemui CEO PT. Konten Digital Indonesia.

Yakni bapak Wisnu Manupraba untuk menanyakan sejarah berdirinya

> Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2008), him. 80.
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PT.Konten Digital Indonesia sehingga bisa terbentuknya website
ngomik.com, peran PT. Konten Digital Indonesia terhadap para komikus
yang menjadi anggota di ngomik.com dan relasi bisnis yang ikut

bernaung dalam mengembangkan ngomik.com.

Wawancara selanjutnya dilakukan dengan wawancara langsung
kepada Hidayatullah, Agung Prabowo, Aisah Puspa Lestari, Lantera
Nareswara, Faza Meong, Mudzakir Mahfud sebanyak satu kali dan
melalui via chatting kepada informan selanjutnnya, yakni Hidayatullah,
Aisah Puspa Lestari dan Muhammad Arsyad, yakni para komikus yang
tergabung dalam keanggotaan ngomik.com. Dalam wawancara via
chatting ini peneliti menanyakan beberapa hal yang lebih mendetail
terhadap informasi yang dibutuhkan, tentang apakah benar adanya,
bahwa didalam situs website ngomik.com tersebut para komikus bisa
mengembangkan ekonominya, dan menanyakan peran PT.Konten Digital
terhadap pengembangan ekonomi para komikus yang menjadi

keanggotaan ngomik.com.

b. Observasi

Dalam penelitian ini peneliti melakukan dua jenis observasi, yaitu
observasi dengan mendatangi secara langsung kantor PT.Konten Digital
Indonesia beserta beberapa kegiatan yang diadakan seperti acara diskusi
komikus, pameran komik, sebanyak 4 kali. Dan yang kedua observasi

melaui website ngomik.com. Dalam hal ini peneliti mengamati tentang
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aktivitas yang ada di website ngomik.com yang meliputi: interaksi antar
anggota, beberapa karya yang telah di unggah, respon anggota terhadap
hasil karya komikus yang telah di unggah, penerapan sistem leaderboard
dan mongopedia, cara transaksi penjualan komik, dan klasifikasi sistem
penjualan komik yang diterapkan seperti komik premium dan non
premium dan masih banyak lainnya, peneliti melakukan observasi yang

ada di website ngomik.com kurang lebih 30 kali.

¢. Dokumentasi

Metode dokumentasi adalah metode yang digunakan untuk
menelusuri data historis. Dengan demikian, metode ini memegang
peranan penting dalam penelitian kualitatif.>> Dokumentasi yang
diperoleh dalam penelitian ini berupa data tersimpan di website
ngomik.com dan soft file power poin yang berjudul “bahan presentasi

ngomik.com tahun 2015”.

5. Metode Validitas Data

Pengujian validitas data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode triangulasi, yakni metode pemeriksaan keabsahan data yang
memanfaatkan sesuatu yang lain diluar data itu untuk keperluan pengecekan
atau pembandingan terhadap data tersebut.*® Triangulasi ini bertujuan untuk

mencapai  kredibilitas atau hasil penelitian yang terpercaya dan

> Bungin, H.M. Burhan, Penelitian Kualitatif : Komunikasi, Ekonomi, Kebijakan Publik,
dan ilmu sosial lainnya, (Jakarta: Kencana, 2007), him. 121.

% |exy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: Remaja Rosdakarya,
2005), edisi revisi, him. 330.
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mendapatkan data yang tepat, benar serta relevan dari berbagai informasi,
sehingga harus dilakukan chek and recheck. Teknik triangulasi penelitian
mendapatkan keuntungan yaitu dapat mempertinggi validitas, memberi hasil
penelitian sebagai pelengkap apabila data yang diperoleh dari sumber data
yang pertama masih ada kekurangan. Sedangkan triangulasi yang digunakan

dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:*’

Pertama, triangulasi sumber yakni dengan cara membandingkan dan
mengecek baik derajat kepercayaan suatu informasi yang diperoleh melalui
waktu dan informan yang berbeda. Pada penelitian ini, triangulasi sumber
diterapkan untuk mendapatkan data tentang peran PT. Konten Digital
Indonesia dalam pengembangan ekonomi komikus melaui website
ngomik.com dan hasil pengembangan ekonomi komikus melalui website

ngomik.com.

Kedua, triangulasi metode, yakni mengecek derajat kepercayaan
suatu informasi dengan jalan membandingkan data wawancara dengan hasil
pengamatan dilapangan, atau dengan metode yang berbeda. Triangulasi
metode diterapkan untuk mendapatkan data mengenai peran PT. Konten
Digital Indonesia dalam pengembangan ekonomi komikus melalui website
ngomik.com. Dalam penelitian ini, digunakan triangulasi sumber serta

metode.

*" 1bid., him. 330-332.
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6. Analisis Data

Analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis Millles
dan Huberman. Proses analisis ini peneliti lakukan dengan cara. Pertama,
peneliti mengumpulkan data, yakni di lakukan dengan cara datang ke kantor
PT.Konten Digital Indonesia, datang ke acara diskusi komikus, datang acara
Mangafest, dan menelusuri situs website ngomik.com. Data yang diperoleh
dari pengumpulan data tersebut dilakukan dengan cara observasi,
wawancara dan dokumentasi. Kedua, peneliti melakukan reduksi data, yakni
proses analisis untuk mengolah kembali data yang masih kasar yang
diperoleh dari lapangan. Data kasar tersebut kemudian dipilah dan
dikelompokkan antara yang diperlukan atau tidak. Bagian yang tidak
diperlukan merupakan bagian yang tidak dipakai, sehingga tidak perlu
ditulis maupun dipahami. Pada proses ini, peneliti menulis semua hasil
wawancara, kemudian dari hasil wawancara tersebut peneliti pilah sesuai
kebutuhan penelitian. Ketiga, peneliti melakukan penyajian data. Pada
penyajian data ini peneliti menyusun kedalam data yang dibutuhkan untuk
BAB Il dan data kebutuhan untuk BAB Ill. Kemudian peneliti menyusun
sesuai dengan urutan yang sudah ditentukan. Keempat, peneliti melakukan
penarikan kesimpulan, pada tahap penarikan kesimpulan ini dilakukan
dengan menjawab rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian. Proses

terakhir ini peneliti deskripsikan pada bab IV.
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H. Sistematika Pembahasan

Penulisan skripsi ini dibagi menjadi empat bab yang di dalamnya

terdapat beberapa sub bab, yaitu sebagai berikut:

BAB I: Pendahuluan, yaitu menjelaskan tentang penegasan judul
penelitian, latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan
penelitian, tinjauan pustaka, kerangka teori, metode penelitian dan sistematika

pembahasan.

BAB II: Pada bab ini, menjelaskan tentang gambaran umum PT.
Konten Digital Indonesia serta komikusnya, gambaran umum tersebut
meliputi: letak kantor PT.Konten Digital Indonesia, sejarah singkat berdirinya
PT. Konten Digital Indonesia, deskripsi website ngomik.com, profil perusahaan
startup PT. Konten Digital Indonesia, visi dan misi, struktur organisasi,
komikus PT. Konten Digital Indonesia, program pengembangan ekonomi,
mitra kerja PT. Konten Digital Indonesia, faktor pendukung dan penghambat

kemajuan PT.Konten Digital Indonesia.

BAB Ill: Pada bab ini menjelaskan tentang hasil dan pembahasan,
yakni mendeskripsikan tentang peran PT. Konten Digital Indonesia dalam
pengembangan ekonomi komikus melalui website ngomik.com, dan hasil
pengembangan ekonomi komikus melalui website ngomik.com, kemudian

dilakukan pembahasan hasil penelitian.

BAB IV: Penutup yaitu berisi tentang kesimpulan dan saran-saran yang

membangun.
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BAB IV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah penyusun lakukan serta melihat
uraian hasil penelitian dalam bab-bab terdahulu, maka penyusun dapat

mengambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Peran PT.Konten Digital Indonesia dalam pengembangan ekonomi
komikus melalui website ngomik.com. Pertama sebagai fasilitator yang
membantu komikus dalam mengembangkan potensi yang dimiliki.
Meliputi; penyedian website ngomik.com, penyediaan stand, dan
menerbitkan komik cetak. Dengan adanya fasilitas ini, dapat membantu
komikus lebih produktif dalam menhasilkan sebuah karya, sehingga
dapat meningkatkan pendapatan yang diperoleh. Kedua, peran sebagai
motivator yakni dengan cara membuat beberapa program seperti; majalah
ngomik.com dan leaderboard yang dapat memotivasi komikus dalam
menghasilkan sebuah karya, sehingga komikus mempunyai daya tawar
tinggi baik di mata industri penerbit maupun perusahaan-perusahaan.
Ketiga, peran sebagai komunikator, dengan adanya peran ini mampu
mempermudah komikus dalam mengakses informasi, sehingga komikus
mampu mengembangkan potensi yang dimiliki. Keempat, peran sebagai
broker. Peran PT.Konten Digital Indonesia sebagai broker dapat

membantu komikus dalam mendistribusikan hasil karyanya, dan
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mempertemukan komikus dengan sesama komunitasnya, fansbase,
pembeli, maupun pihak-pihak lainya, sehingga membantu komikus

dalam melebarkan karirnya.

Hasil pengembangan ekonomi PT.Konten Digital Indonesia terhadap
komikus melalui website ngomik.com. Meliputi; komikus mampu
meningkatkan pendapatannya melalui penjualan komik premium,
komikus mampu mengeluarkan pendapatnya melalui cipta hasil karya,
komikus banyak mendapatkan tawaran pekerjaan dari perusahaan,
maupun penerbit, ikut berpartisipasi dalam pembangunan, bentuk nyata
partisipasi komikus terhadap pembangunan di Indonesia adalah melalui
hasil karya komikus yang dapat memperkaya koleksi komik lokal
sehingga mampu berkontribusi dalam roda perekonomian industri kreatif
di Indonesia. Selain itu juga memberikan dampak positif bagi
pembangunan industri kreatif di Indonesia. Yakni; ikut menyumbang
dalam penyerapan tenaga kerja di Indonesia. Hal itu bisa dilihat dengan
banyaknya komikus yang menjadi anggota ngomik.com yang mendapat
tawaran kerjasama dalam sebuah proyek atau recruitment oleh sebuah
perusahaan. Serta meningkatkan pendapatan komikus, hal itu bisa dilihat
dengan bertambahnya pendapatan komikus melalui hasil penjualan
komik digital di ngomik.com, banyak komikus yang mulai merintis
pekerjaan sendiri dengan memperkerjakan karyawan sehingga bisa

menambah pundi-pundi pendapatan komikus.
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B. Saran-saran

Setelah mengadakan penelitian pada perusahaan startup PT. Konten
Digital Indonesia yang terletak di JI. Kalimantan No.237F, Kelurahan
Sinduadi, Desa Sono, Kecamatan Mlati, Kabupaten Sleman D.l.Yogyakarta.
Ada beberapa saran yang ingin peneliti sampaikan baik itu kepada perusahaan

startup PT.Konten Digital Indonesia dan komikus.

1. Saran kepada perusahaan startup PT. Konten Digital Indonesia.

a. Megembangkan beberapa fitur lagi yang lebih menarik, sehingga dapat

menambah semangat anggota dalam menggunakan akun ngomik.com.

b. Melanjutkan kembali peluang anggota untuk bisa ikut berkontribusi
dalam mengisi fitur mongopedia, dan tetap menjalankan program
majalah ngomik, sehingga dapat mendorong komikus lebih produktif

dalam menghasilkan sebuah karya.

2. Saran kepada Komikus yang menjadi anggota ngomik.com.

Lebih produktif dan fokus pada kualitas karya, dengan begitu dapat
menciptakan fanbase yang mampu mendongkrak popularitas, sehingga

peluang untuk mendapat tawaran kerjasama dengan pihak luar semakin luas.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN

PEDOMAN WAWANCARA PERTAMA KEPADA KOMIKUS

1.

Kalau boleh tahu, bekerja sebagai komikus menurut anda pribadi menjanjikan

gak sih?

2.

Menurut anda ngomik.com membantu anda tidak dalam mengembangkan
potensi anda?

Ada perubahan kah, sebelum dan sesudah anda ikut di ngomik.com
Dari segi apa, apa membantu dari segi ekonomi juga?

Apakah dengan ikut ngomik.com bisa membantu pendapatan anda?
Apakah dengan ikut ngomik.com membantu mengasah kreatifitas anda.

Apakah dengan anda bergabung dengan ngomik.com dapat terhubung dengan
pihak yang dapat membantu anda berproduktif.

Jadi dengan begini, Kita juga ikut berpartisipasi dalam pembangunan ekonomi
gitu ya, misalnya gimana?

Manfaat apa yang anda rasakan dengan bergabung di ngomik.com (memberi
motivasi, mempermudah mengorbitkan karya, sukur-sukur bisa menghasilkan
duit.

PEDOMAN WAWANCARA KEDUA KEPADA KOMIKUS

Fasilitas apa yang sudah diberikan ngomik.com kepada komikus?
Program apa saja yang sudah di selenggarakan ngomik?
Bagaimana Penerapan sistem Leaderbord?

Apa keuntungan yang anda dapat dengan adanya sistem leaderboard?
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Bagaimana sistem majalah yang di selenggarakan ngomik.?
Apakah acara diskusi komikus dilakukan secara rutin?

Adakah peran PT.Konten Digital Indonesia dalam acara tersebut?
Sistem Mongopedia masih diberlakukan atau tidak?

Apakah semua komik dari komikus yang diterbitkan oleh ngomik, atau hanya
komik tertentu?

Apakah PT.Konten Digital Indonesia mengevaluari program-program yang di
selenggarakan?

Apa saja yang di evaluasi?

PEDOMAN WAWANCARA PERTAMA KEPADA WISNU MANUPRABA
(CEO PT.KONTEN DIGITAL INDONESIA)

1.

2.

4.

Bagaimana sejarah terbentuknya PT.Konten Digital Indonesia?

Program-Program apa saja yang diselenggarakan PT.Konten Digital
Indonesia?

Fasilitas apa saja yang diberikan oleh PT.Konten Digital Indonesia kepada
komikus?

Peran apa saja yang dilakukan oleh PT.Konten Digital Indonesia?

PEDOMAN WAWANCARA KEDUA

Pertanyaan (peran motivasi)

1.

2.

3.

4.

5.

Bagaimana cara PT.KDI /ngomik.com menggali potensi komikus

Bagaimana cara PT.KDI /ngomik.com mengembangkan kesadaran komikus
agar bisa berkarya.

Bagaimana cara PT.KDI/ ngomik.com mengembangkan ekonomi komikus.
Bagaimana cara PT.KDI /ngomik.com memotivasi para komikus

Apa yang dimotivasi ngomik.com

Pertanyaan (peran komunikator)

1.

Bagaimana cara PT.KDI /ngomik.com memberikan informasi kepada
komikus
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Bagaimana cara PT.KDI/ngomik.com dalam menjaga komunikasi dengan
komikus

Informasi apa saja yang diberikan PT.KDI/ngomik.com kepada komikus

Pertanyaan (peran pendamping fasilitator)

1.
2.
3.

4.

Bagaimana cara PT.KDI /ngomik.com dalam mendampingi komikus?
Apa saja yang didampingi PT.KDI/ngomik.com

Apakah PT.KDI/ngomik.com mengarahkan komikus? Mengarahkan dalam
hal apa saja

Bagaimana cara PT.KDI mengarahkan hal tersebut kepada komikus

Pertanyaan (peran broker)

1.

2.

3.

4.

Bagaimana ngomik.com mengidentifikasi sumber daya/ link yang ada

Bagaimana cara PT.KDI/ngomik.com menghubungkan komikus dengan
penerbit/sponsor/sumber-sumber atau link lainya

Apakah kemudian sumber-sumber tersebut dievaluasi

Bagaimana cara mengevaluasi sumber-sumber tersebut

Pertanyaan kegiatan

1.

Bentuk kegiatan apa saja yang dilakukan oleh PT.Konten Digital Indonesia
kepada komikus dalam hal pengembangan kreativitas dan ekonomi komikus

Apakah ngomik.com saat ini mempunyai program-program penunjang dalam
hal pengembangan ekonomi dan kreativitas komikus
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A. ldentitas Diri

Nama lengkap

Tempat dan tanggal lahir
Jenis Kelamin
Kewarganegaraan
Alamat

Orangtua/wali
Nama ayah

Nama ibu

Alamat Orangtua
Pekerjaan Orangtua

. Riwayat Pendidikan
1. SD
2. SMP
3. SMA
4. Perguruan Tinggi
5. Jurusan

. Siti Nur Afifah

: Rembang, 8 Agustus 1993

. Perempuan

. Indonesia

: Dusun Kretek Kidul, Kelurahan Jambidan,

Banguntapan Bantul, Bantul, Yogyakarta

: Supadi

: Tasriatun

: Desa Banowan, Kec. Sarang, Kab. Rembang
: Wiraswasta

: SD N Banowan (lulus 2005)

: SMP N 1 Sarang (lulus 2008)

: MAN Rejoso Jombang (lulus 2011)

: UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

: Pengembangan Masyarakat Islam 2011-2012

Yogyakarta, 2 Desember 2015

Siti Nur Afifah
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