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ABSTRAK 

Industri gim merupakan salah satu subsektor industri kreatif Indonesia 

yang menunjukkan pertumbuhan pesat dan berpotensi memberikan 

kontribusi signifikan terhadap perekonomian nasional seiring 

meningkatnya adopsi teknologi digital dan penetrasi internet. Namun, 

pengembang gim lokal, sebagai bagian dari industri ini, masih menghadapi 

kendala serius dalam mengakses pendanaan perbankan akibat 

ketidaksesuaian karakteristik industri gim yang berbasis Kekayaan 

Intelektual (KI), berisiko tinggi, dan berorientasi proyek, dengan model 

pembiayaan perbankan yang konservatif, berbasis aset berwujud, dan 

menekankan stabilitas arus kas. Penelitian ini bertujuan mengidentifikasi 

kesenjangan antara kebutuhan finansial pengembang gim dan kesiapan 

pembiayaan perbankan di Indonesia, menganalisis tantangan utama akses 

pendanaan, serta merumuskan strategi untuk menjembatani kesenjangan 

tersebut menggunakan pendekatan Lean. Metode penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan studi kasus pada 

ekosistem pendanaan pengembang gim di Indonesia melalui analisis 

literatur dan kebijakan serta wawancara mendalam dengan pemangku 

kepentingan terkait. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kesenjangan 

pendanaan bersifat struktural dan multidimensi, meliputi kesenjangan 

ekspektasi, kinerja model bisnis, dan legitimasi, terutama terkait rendahnya 

pengakuan KI sebagai agunan oleh perbankan. Tantangan pembiayaan 

muncul pada level teknis, fundamental, sistemik, dan internal pengembang, 

termasuk keterbatasan valuasi KI dan literasi keuangan. Berdasarkan 

pendekatan Lean, penelitian ini mengusulkan strategi pemisahan aliran 

nilai pendanaan melalui optimalisasi contract-based financing, 

pemanfaatan security crowdfunding sebagai jalur pre-banking, serta 

penguatan peran ekosistem dan pemerintah dalam proses derisking guna 

mendukung pembiayaan industri gim nasional yang lebih adaptif dan 

berkelanjutan. 
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Kata kunci: industri gim, pembiayaan perbankan, kesenjangan 

pendanaan, kekayaan intelektual, pendekatan Lean 
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ABSTRACT 

The game industry is one of Indonesia’s creative industry subsectors that 

has experienced rapid growth and holds significant potential to contribute 

to the national economy, driven by increasing digital technology adoption 

and internet penetration. However, local game developers, as key actors 

within this industry, continue to face serious challenges in accessing bank 

financing due to a mismatch between the industry’s characteristics 

intellectual property (IP) based assets, high risk, and project-oriented 

business models and the conservative nature of banking finance, which 

relies on tangible collateral and stable cash flows. This study aims to 

identify the gap between the financial needs of game developers and the 

readiness of banking financing in Indonesia, analyze the main challenges 

in accessing funding, and formulate strategies to bridge this gap using a 

Lean approach. The research employs a qualitative descriptive method with 

a case study of the game developer financing ecosystem in Indonesia, based 

on literature and policy analysis and in-depth interviews with relevant 

stakeholders. The findings reveal that the financing gap is structural and 

multidimensional, encompassing expectation gaps, business model 

performance gaps, and legitimacy gaps, particularly related to the limited 

recognition of IP as acceptable collateral by banks. Financing challenges 

arise at technical, fundamental, systemic, and internal developer levels, 

including constraints in IP valuation and financial literacy. From a Lean 

perspective, this study proposes a dual-track funding value stream strategy 

through the optimization of contract-based financing, the use of security 

crowdfunding as a pre-banking pathway, and strengthened ecosystem and 

government involvement in derisking processes to support more adaptive 

and sustainable financing for Indonesia’s game industry. 

Keywords: game industry, bank funding, funding gap, intellectual property, 

Lean approach 
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1 BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Industri kreatif di Indonesia telah mengalami 

pertumbuhan yang pesat dalam beberapa tahun terakhir, 

sehingga menjadi salah satu sektor ekonomi yang memberikan 

kontribusi signifikan pada pertumbuhan ekonomi Indonesia. 

Kontribusi tersebut terwujud melalui hadirnya berbagai 

produk dan layanan inovatif yang menarik minat konsumen 

domestik maupun mancanegara (Lestari & Nisa, 2024). 

Kontribusi signifikan tersebut tentunya membuat peningkatan 

signifikan pula pada Produk Domestik Bruto (PDB) nasional. 

Berbagai sektor dalam industri kreatif seperti seni, musik, film, 

desain, dan konten digital berkembang dengan pesat, terutama 

sejak hadirnya dukungan dari pemerintah, terutama melalui 

Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, dan juga 

perkembangan teknologi yang cepat. Pada tahun 2019, industri 

kreatif menyumbang sekitar Rp1.153,4 triliun atau 7,3% dari 

total PDB nasional, serta menyerap 15,2% tenaga kerja dan 

berkontribusi 11,9% terhadap ekspor. Pertumbuhan ini dipicu 

oleh tingginya adopsi teknologi digital dan peningkatan 

jumlah pengguna internet yang mencapai 202,6 juta jiwa pada 

tahun 2021 (Limanseto, 2022). 
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Salah satu sektor industri kreatif yang berkembang 

pesat di Indonesia adalah industri pengembang gim. Pada 

tahun 2017, pendapatan industri gim di Indonesia tercatat 

mencapai USD 880 juta. Capaian tersebut menunjukkan 

pertumbuhan yang signifikan sejak tahun 2015, menandakan 

perkembangan pesat dalam sektor industri kreatif, khususnya 

pada subsektor gim digital. Luasnya jangkauan pasar industri 

gim di Indonesia didukung oleh meningkatnya penetrasi 

smartphone, yang menjadikan hampir setiap pengguna 

perangkat tersebut sebagai calon konsumen potensial. 

Berdasarkan data, terdapat sekitar 43,7 juta pemain game aktif 

di Indonesia, yang menempatkan negara ini pada peringkat ke-

16 dunia dalam hal pendapatan industri gim (Mulachela et al., 

2020). Pada tahun 2023, salah satu gim hasil industri 

pengembang gim Indonesia telah terjual sebanyak lebih dari 

100 ribu copy untuk pasar dalam negeri maupun luar negeri. 

Penjualan tersebut setidaknya menghasilkan gross revenue 

mencapai USD 3,2 juta (Kemenparekraf, 2023). Nilai tersebut 

diproyeksi akan mencapai USD 3,1 miliar atau setara Rp 49 

triliun pada tahun 2027 (Yulfan & Isa, 2025). Hal tersebut 

memperlihatkan bahwa industri pengembang gim memiliki 

potensi besar untuk tumbuh berkembang sehingga diharapkan 

dapat terus berkontribusi dalam meningkatkan PDB negara 

(Yulfan & Isa, 2025). 
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Namun demikian, di balik potensi ekonomi yang 

signifikan tersebut, para pelaku industri gim, khususnya para 

pengembang, masih menghadapi kendala substansial dalam 

memperoleh pendanaan yang diperlukan untuk mendukung 

pertumbuhan dan pengembangan usaha mereka (Fajri, 2012). 

Ketersediaan pendanaan menjadi faktor krusial mengingat 

proses pengembangan gim membutuhkan biaya yang tidak 

sedikit, mencakup biaya tenaga kerja, pengembangan produk, 

pemasaran, serta perolehan lisensi permainan video (Almér et 

al., 2019). Dari pengembangan konsep dan desain hingga 

pemrograman, pengujian, dan pemasaran, setiap aspek dalam 

proses pembuatan gim membutuhkan investasi yang 

signifikan, baik untuk tenaga kerja, perangkat lunak, maupun 

infrastruktur teknologi yang dibutuhkan. Biaya produksi yang 

tinggi menjadi tantangan bagi para pengembang gim, 

mengingat mereka harus menyediakan sumber daya yang 

memadai di berbagai tahap pengembangan, mulai dari riset 

dan konseptualisasi, desain grafis, pengkodean program, 

hingga uji coba dan peluncuran ke pasar (Sancho-Bosch, 

2024). Selain itu, kemajuan pesat dalam teknologi perangkat 

keras dan perangkat lunak mengharuskan perusahaan gim 

untuk terus-menerus melakukan inovasi dalam upaya 

mempertahankan daya saing mereka, yang konsekuensinya 

juga meningkatkan biaya investasi teknologi (Westerdahl, 

2019).  
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Berbagai studi menunjukkan bahwa tantangan dalam 

memperoleh akses pendanaan yang optimal dan berkelanjutan 

bagi industri gim merupakan isu yang secara konsisten muncul 

dalam literatur ekonomi (Hall & Lerner, 2009; Moreira, 2016), 

terutama pendanaan yang bersumber dari perbankan. 

Tantangan ini disebabkan oleh perbedaan mendasar antara 

industri gim dan perbankan yang semakin terlihat dalam 

ekonomi digital modern. Perbedaan tersebut bersumber dari 

paradigma penilaian nilai dan manajemen risiko yang saling 

tidak selaras. Industri gim secara fundamental digerakkan 

oleh aset tak berwujud atau Kekayaan Intelektual (KI), berupa 

perangkat lunak, yang tentunya menghadapi tantangan besar 

berupa model bisnis yang memiliki risiko tinggi dan 

berorientasi pada inovasi cepat. Sitompul (2025) menyatakan 

bahwa meskipun aset tak berwujud berperan sebagai 

penggerak nilai utama, aset tersebut tetap dikategorikan 

sebagai “kelas aset yang sulit” untuk diperdagangkan maupun 

dijadikan jaminan pinjaman oleh perbankan, terutama akibat 

ketiadaan metode penilaian yang terstandarisasi serta 

absennya pasar yang likuid. Kondisi tersebut secara langsung 

menunjukkan ketidaksesuaian dengan karakteristik sektor 

perbankan yang, meskipun telah mengalami proses 

digitalisasi, pada dasarnya tetap bersifat konservatif dan sangat 

bergantung pada jaminan yang dapat diukur secara jelas 

(Sitompul, 2025). Selain itu, meskipun Peraturan Pemerintah 



5 

 

(PP) No. 24 Tahun 2022 telah memberikan dasar hukum bagi 

penggunaan kekayaan intelektual sebagai objek jaminan, 

sektor perbankan masih menilai bahwa diperlukan mekanisme 

perlindungan yang lebih kuat dalam implementasinya, 

khususnya terkait aspek teknis dan operasional di lapangan 

(Sitompul, 2025). 

Dalam menanggapi permasalah ini, pemerintah telah 

mengeluarkan Peraturan Presiden Nomor 19 Tahun 2024 

untuk mendukung pengembangan industri gim nasional. 

Peraturan ini bertujuan memaksimalkan potensi ekonomi 

industri gim dengan melibatkan berbagai pemangku 

kepentingan, termasuk pemerintah pusat, pemerintah daerah, 

dan swasta, dalam rangka memperkuat ekonomi kreatif dan 

digital. Perpres ini juga mencakup skema pembiayaan untuk 

mempercepat pengembangan industri gim di Indonesia, 

dengan fokus pada penyediaan insentif dan akses pembiayaan 

bagi pelaku industri gim lokal. Pemerintah menyediakan 

berbagai insentif fiskal dan non-fiskal, serta memfasilitasi 

akses pembiayaan dari sumber seperti perbankan, investasi, 

dan modal ventura. Pemerintah juga mendorong kemitraan 

strategis antara pengembang gim dan sektor swasta, serta 

mengalokasikan anggaran untuk program pelatihan, inkubasi, 

dan riset. Namun, skema pembiayaan pada industri gim 

Indonesia, terutama pembiayaan perbankan, masih belum 

terlihat kejelasannya. Berbagai perbankan masih memiliki 
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persepsi risiko yang tinggi terhadap industri ini, sehingga 

menyulitkan pengembang gim untuk mendapatkan akses 

pendanaan tersebut. 

Meskipun keterbatasan akses pendanaan bagi industri 

gim telah banyak dibahas dalam literatur akademik dan 

kebijakan industri kreatif, penelitian yang mengkaji 

permasalahan tersebut secara mendalam dan terfokus masih 

relatif terbatas, khususnya dalam konteks Indonesia. Sebagian 

besar kajian yang ada lebih menekankan potensi ekonomi dan 

pertumbuhan industri gim, sementara analisis yang secara 

sistematis membahas kesenjangan antara kebutuhan finansial 

pengembang gim yang berbasis Kekayaan Intelektual, berisiko 

tinggi, dan berorientasi proyek dengan mekanisme 

pembiayaan perbankan yang konservatif dan berbasis aset 

berwujud masih belum banyak dilakukan. Kondisi ini 

menunjukkan adanya celah penelitian yang perlu diisi melalui 

pendekatan yang mampu menjelaskan akar permasalahan 

pendanaan secara lebih terstruktur. 

Dalam kerangka Manajemen Rekayasa (Engineering 

Management), kesenjangan tersebut dapat dipahami sebagai 

perbedaan logika dan budaya manajemen antara perbankan 

dan studio gim. Perbankan cenderung berfokus pada stabilitas 

dan pengendalian risiko, sedangkan studio gim berorientasi 

pada inovasi dan pengambilan risiko. Penelitian ini 
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memosisikan diri dengan menggunakan perspektif 

Manajemen Rekayasa untuk menjembatani perbedaan tersebut 

melalui perancangan ulang proses dan mekanisme pendanaan 

yang lebih sesuai dengan karakteristik proyek teknologi, 

sehingga diharapkan dapat mendukung sistem pembiayaan 

yang lebih adaptif dan berkelanjutan bagi industri gim di 

Indonesia. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan 

dalam literatur yang hingga kini belum banyak memberikan 

analisis sistematis mengenai kesenjangan antara kebutuhan 

finansial pengembang gim dan kesiapan pembiayaan 

perbankan di Indonesia. Untuk itu, penelitian ini akan 

menganalisis kesenjangan (gap) tersebut secara mendalam 

guna merumuskan langkah – langkah strategis yang dapat 

menjembatani kedua sisi, sehingga mampu mendukung 

pertumbuhan ekosistem industri gim sekaligus 

memaksimalkan kontribusinya bagi perekonomian nasional. 

Pendekatan Lean juga digunakan dalam penelitian ini untuk 

mengidentifikasi sumber ketidaksesuaian yang menghambat 

alur pembiayaan, dengan menekankan pada pengurangan 

pemborosan, identifikasi nilai inti, serta optimalisasi proses 

dalam interaksi antara pengembang dan lembaga perbankan. 

Dengan pendekatan yang berorientasi pada efisiensi dan 

penyesuaian terhadap kebutuhan spesifik industri, penelitian 

ini diharapkan mampu menghasilkan rekomendasi solusi yang 
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lebih relevan, terukur, dan aplikatif bagi pengembang gim 

maupun pemangku kepentingan di sektor perbankan. 

1.2 Pertanyaan Penelitian 

Pengembang gim membutuhkan pendanaan untuk 

membiayai berbagai aspek pengembangan, seperti gaji, biaya 

pengembangan produk, pemasaran, dan lisensi. Proses 

pengembangan melibatkan banyak tahap yang memerlukan 

modal signifikan, mulai dari desain hingga pengujian dan 

pemasaran. Menjawab tantangan ini, pemerintah menerbitkan 

Peraturan Presiden (Perpres) Nomor 19 Tahun 2024 tentang 

Percepatan Industri Gim untuk mempercepat pengembangan 

pada industri gim nasional. Perpres ini menjelaskan tentang 

penyediaan insentif fiskal, seperti pengurangan pajak, dan 

non-fiskal, seperti bantuan teknis dan pelatihan. Selain itu, 

akses pembiayaan industri gim difasilitasi melalui berbagai 

sumber, termasuk perbankan, modal ventura, dan investasi, 

guna memastikan pengembang gim lokal memiliki modal 

yang cukup untuk mengembangkan produk. Pemerintah juga 

mendorong kemitraan dengan sektor swasta untuk 

memperkuat ekosistem industri gim. Namun, meskipun skema 

pembiayaan ini dijanjikan, implementasi nyata pembiayaan 

dari sektor perbankan hingga kini belum jelas bagi 

pengembang gim di Indonesia. Dengan demikian, terdapat tiga 

(3) pertanyaan pada penelitian ini sebagai berikut: 
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a) Bagaimana gap antara kebutuhan finansial 

pengembang gim lokal di Indonesia dengan skema 

pembiayaan yang disediakan oleh sektor perbankan? 

b) Apa tantangan utama yang dihadapi pengembang gim 

dalam mengakses pembiayaan perbankan di 

Indonesia? 

c) Apa langkah strategis yang dapat dilakukan untuk 

mengatasi gap antara kebutuhan modal pengembang 

gim dan kesiapan sektor perbankan dalam 

menyediakan pembiayaan berdasarkan pendekatan 

Lean? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Dengan rumusan masalah tersebut penulis membuat 

tujuan penelitian ini sebagai berikut: 

a) Mengidentifikasi kesenjangan antara kebutuhan 

finansial pengembang gim lokal dengan skema 

pembiayaan yang tersedia di sektor perbankan.  

b) Menganalisis tantangan utama yang dihadapi 

pengembang gim dalam mengakses pembiayaan 

perbankan di Indonesia, baik dari sisi regulasi, 

persyaratan kredit, maupun keterbatasan lain yang 

dialami oleh pengembang gim dalam mendapatkan 

pembiayaan dari bank. 

c) Menentukan langkah strategis yang dapat dilakukan 

untuk mengatasi gap antara kebutuhan modal 
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pengembang gim dan kesiapan sektor perbankan 

berdasarkan pendekatan Lean. 

1.4 Batasan Penelitian 

Agar pembahasan dalam penelitian ini lebih terarah 

dan tidak meluas dari pokok permasalahan yang telah 

ditetapkan, maka penulis menetapkan batasan-batasan 

penelitian sebagai berikut: 

a) Batasan Objek Penelitian 

1) Penelitian ini berfokus secara spesifik pada 

industri pengembang gim (game developer) 

dan tidak membahas subsektor ekonomi kreatif 

lainnya secara mendalam. 

2) Analisis pembiayaan difokuskan pada 

pendanaan yang bersumber dari sektor 

perbankan, meskipun terdapat pembahasan 

mengenai sumber pendanaan lain (seperti 

Venture Capital, Publisher, atau Hibah) sebagai 

pembanding dalam analisis kesenjangan (gap 

analysis). 

b) Batasan Wilayah dan Lokasi 

1) Penelitian ini mengambil studi kasus di wilayah 

Provinsi Jawa Barat, khususnya Kota Bandung, 

yang diidentifikasi sebagai salah satu sentra 

(hub) utama industri gim nasional. 
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2) Observasi lapangan dilakukan di lingkungan 

komunitas pengembang gim di Bandung, 

kantor Bank Raya Indonesia (Bandung), dan 

kantor Otoritas Jasa Keuangan (OJK) Provinsi 

Jawa Barat. 

c) Batasan Subjek (Narasumber) 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

dengan jumlah narasumber terbatas yang dianggap 

merepresentasikan pemangku kepentingan utama (key 

stakeholders), yaitu: 

1) Pengembang Gim: Terbatas pada tiga (3) studio 

gim yang mewakili model bisnis berbeda, yaitu 

PT. Cerita Gim Nusantara (Storytale Studio) 

untuk model Premium/IP, PT. Castle Indo 

Group (Play Castle Studio) untuk model 

Mobile/Free-to-Play, dan PT. Mata Karya 

Nurani (Inner Sight Games Studio) untuk 

model Premium/Indie. 

2) Perbankan: Diwakili oleh Bank Raya Indonesia 

Tbk., yang dipilih karena fokusnya pada 

layanan perbankan digital. 

3) Regulator: Diwakili oleh Otoritas Jasa 

Keuangan (OJK) untuk melihat perspektif 

regulasi makro-prudensial. 

d) Batasan Topik dan Analisis 
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1) Penelitian ini berfokus pada analisis 

kesenjangan (gap analysis) antara kebutuhan 

finansial pengembang gim dan skema 

pembiayaan perbankan yang ada saat ini. 

2) Analisis mencakup aspek regulasi (khususnya 

PP No. 24 Tahun 2022 tentang Kekayaan 

Intelektual sebagai agunan dan Perpres No. 19 

Tahun 2024), hambatan teknis (valuasi dan 

likuidasi agunan), serta karakteristik model 

bisnis. 

3) Strategi pemecahan masalah dirumuskan 

menggunakan pendekatan Lean Management 

(Define Value, Value Stream, Flow, Pull, 

Perfection) untuk mengefisiensikan alur 

pendanaan. 

e) Batasan Waktu 

Penelitian ini dilaksanakan dalam kurun waktu Maret 

2025 hingga Desember 2025, sehingga data dan kondisi 

regulasi yang dianalisis adalah yang berlaku pada periode 

tersebut. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang didapat dari penelitian ini 

diantaranya sebagai berikut: 

a) Dari segi teoritis, penelitian yang dilakukan dapat 

memperkaya literatur yang berkaitan dengan 
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kesenjangan finansial di industri gim, terutama di 

Indonesia, dengan menambahkan kajian empiris 

mengenai tantangan dan peluang dalam akses 

pembiayaan dari sektor perbankan. Akademisi 

diharapkan dapat menggunakan sebagai referensi yang 

membuat ketertarikan untuk meneliti hubungan antara 

industri kreatif dan sektor keuangan. 

b) Dari segi praktis, penelitian yang dilakukan ini 

diharapkan membantu para pengembang gim 

memahami tantangan yang mereka hadapi dalam 

mengakses pembiayaan dari perbankan, serta memberi 

mereka solusi konkret untuk meningkatkan akses 

terhadap modal, baik melalui perbankan maupun 

alternatif pendanaan lainnya. 

c) Rekomendasi dari penelitian ini bisa menjadi dasar 

bagi pengambil kebijakan untuk merancang strategi 

yang lebih baik dalam menjembatani kesenjangan 

finansial antara pengembang gim dan lembaga 

keuangan, termasuk merumuskan kebijakan 

pendanaan baru atau memperbaiki skema yang sudah 

ada. 

1.6 Sistematika Penelitian 

Pembahasan penelitian ini dilakukan secara terstruktur 

dan teratur, mulai dari pendahuluan pada bab satu hingga 

kesimpulan pada bab lima. Pada bab satu, diuraikan 
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pendahuluan mengenai latar belakang penelitian, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan 

penelitian dan sistematika penelitian. Pada bab dua, berisi 

uraian tinjauan pustaka berupa penelitian terdahulu, serta 

landasan teori yang digunakan dalam membahas penelitian ini. 

Pada bab tiga, berisi metode penelitian berupa rancangan 

penelitian yang meliputi metode yang digunakan, tempat dan 

waktu penelitian, subjek dan objek penelitian, teknik 

pengumpulan data, teknik keabsahan data, teknik analisis data, 

serta diagram alir penelitian. Bab empat penelitian ini berisi 

data temuan yang diperoleh dari proses penelitian di lapangan, 

data primer maupun sekunder, serta pembahasan data dari 

proses analisis untuk mencapai tujuan dari penelitian. Seluruh 

pembahasan penelitian tersebut selanjutnya dilakukan 

penarikan kesimpulan, yang dituliskan pada bab lima. Selain 

itu, bab lima dituliskan saran yang dapat peneliti berikan 

berdasarkan hasil yang peneliti temukan dan dapat digunakan 

untuk penelitian selanjutnya. 
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5 BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan melalui 

studi literatur dan hasil wawancara dengan narasumber, 

disusun kesimpulan penelitian untuk menjawab tiga 

pertanyaan penelitian utama, yakni: 

a) Kesenjangan antara kebutuhan finansial pengembang 

gim lokal dan skema pembiayaan perbankan bersifat 

struktural dan multi-dimensi, yang termanifestasi 

dalam tiga lapisan inkompatibilitas utama. Pertama, 

terjadi kesenjangan ekspektasi akibat perbedaan 

perspektif risiko, di mana pengembang menggunakan 

pendekatan prospektif berbasis potensi (Bahasa 

Metrik), sedangkan perbankan berpegang pada 

pendekatan retrospektif berbasis data historis (Bahasa 

Keuangan). Kondisi ini diperburuk oleh kesenjangan 

kinerja karena model bisnis industri gim yang bersifat 

project-based dan fluktuatif (hits-driven) tidak selaras 

dengan model risiko perbankan yang menuntut 

stabilitas arus kas terprediksi. Terakhir, terdapat 

kesenjangan legitimasi di mana aset utama 

pengembang berupa Kekayaan Intelektual (KI) belum 

dapat diakui secara de facto sebagai agunan perbankan 

yang masih mensyaratkan agunan fisik meskipun 
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legitimasi hukum melalui PP No. 24 Tahun 2022 telah 

tersedia secara de jure. 

b) Tantangan utama yang dihadapi pengembang gim 

dalam mengakses pembiayaan perbankan merupakan 

hambatan berlapis yang bersifat multidimensi, 

mencakup aspek teknis, fundamental, sistemik, dan 

internal. Secara teknis dan fundamental, perbankan 

terhalang oleh kesulitan valuasi aset serta risiko 

likuidasi Kekayaan Intelektual (KI) yang ekstrem 

(Paradoks Blackberry), yang bertentangan dengan 

prinsip kehati-hatian (prudential banking) dan mandat 

hukum (POJK No. 40/2019) yang mewajibkan bank 

bersikap risk-averse demi melindungi dana publik. 

Hambatan ini diperburuk oleh kondisi sistemik berupa 

regulatory standoff, di mana implementasi PP No. 

24/2022 tentang KI sebagai agunan belum dapat 

berjalan efektif akibat ketiadaan pasar sekunder dan 

ekosistem penilaian yang matang, sehingga bank tetap 

memprioritaskan kepatuhan pada regulasi inti (hard 

law). Di sisi permintaan, tantangan diperdalam oleh 

hambatan internal pengembang berupa rendahnya 

literasi keuangan, ketidaksiapan administratif, serta 

hambatan psikologis yang menghambat mereka 

memenuhi kriteria kelayakan kredit perbankan. 
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c) Langkah strategis untuk mengatasi kesenjangan 

pembiayaan dirumuskan melalui pendekatan Lean 

yang berfokus pada eliminasi inefisiensi (waste) 

dengan menerapkan mekanisme Dual-Track Value 

Stream. Dalam jangka pendek (Prinsip Define Value & 

Create Flow), solusi difokuskan pada pengalihan 

agunan dari HAKI murni menuju skema contract-

based financing, di mana kontrak piutang dari off-taker 

kredibel digunakan sebagai basis agunan yang 

dipahami perbankan. Selanjutnya, strategi jangka 

menengah (Prinsip Pull System) membangun 

ekosistem penyaringan bertingkat, di mana pendanaan 

tahap awal (seed funding) divalidasi terlebih dahulu 

melalui Security Crowdfunding (SCF) dan Game Fund, 

sehingga perbankan hanya memfasilitasi (menarik) 

proyek yang telah terbukti kematangan pasar dan 

stabilitas finansialnya (de-risked). Strategi ini 

disempurnakan dalam jangka panjang (Prinsip Kaizen) 

melalui kolaborasi pemerintah untuk membentuk 

lembaga penilai HAKI terakreditasi serta bertindak 

sebagai off-taker of last resort, yang secara 

fundamental memitigasi risiko likuidasi aset 

intelektual dan memecahkan Paradoks Blackberry 

dalam penilaian risiko perbankan. 
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5.2. Penelitian Selanjutnya 

Penelitian ini telah berhasil merumuskan strategi 

contract-based financing secara kualitatif sebagai solusi Lean 

untuk menjembatani kesenjangan pendanaan. Sebagai tindak 

lanjut, penelitian masa depan sangat disarankan untuk 

melakukan validasi kuantitatif terhadap efektivitas dan profil 

risiko dari skema pembiayaan ini. Studi empiris dapat 

dilakukan dengan menganalisis data historis rasio kredit macet 

(Non-Performing Loan/NPL) dan perilaku pengembalian 

pinjaman pada subsektor industri kreatif lain yang memiliki 

karakteristik serupa (seperti film atau periklanan) yang telah 

lebih dulu memanfaatkan kontrak kerja sebagai agunan. Hasil 

analisis kuantitatif ini akan memberikan bukti statistik yang 

diperlukan untuk meyakinkan sektor perbankan agar dapat 

menggeser paradigma penilaian risiko mereka dari yang 

bersifat intuitif menjadi berbasis data (data-driven), 

memperkuat argumen bahwa pembiayaan berbasis kontrak 

adalah instrumen yang bankable dan terukur. 

Selain itu, mengingat hambatan utama implementasi 

PP No. 24 Tahun 2022 adalah ketiadaan standar valuasi yang 

diterima perbankan, penelitian berikutnya perlu diarahkan 

pada pengembangan model valuasi Kekayaan Intelektual (KI) 

yang terstandarisasi melalui pendekatan multidisiplin yang 

menggabungkan Teknik Industri, Keuangan, dan Hukum. 

Penelitian ini harus berfokus pada perancangan algoritma atau 
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kerangka kerja penilaian aset tak berwujud yang mampu 

mengkuantifikasi risiko fluktuasi nilai pasar gim (mengatasi 

"Paradoks Blackberry") dengan parameter yang konservatif 

namun realistis bagi perbankan. Lebih jauh, simulasi model 

sistem juga diperlukan untuk menguji kelayakan operasional 

dan finansial dari mekanisme off-taker of last resort oleh 

BUMN atau BLU yang diusulkan dalam penelitian ini, guna 

memastikan bahwa ekosistem pasar sekunder dapat terbentuk 

secara berkelanjutan tanpa membebani anggaran negara secara 

berlebihan. 
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