 SEKTOR KREATIF

SEBAGAI TULANG PUNGGUNG -,
EKONOMI MASA DEPAN s

Film, Game, Kuliner, dan Fesyen dalam ;
\/ E Memperkuat Daya Saing Nasional ~# LY o
29 ; . SR e N

4
R NET T

"",::d’l L“-

i
=
=
—
=
£E

Oleh : Rudy C Tarumingkeng




Rudy C Tarumingkeng: Mengapa sektor kreatif bisa menjadi tulang
punggung ekonomi masa depan?

Prof Ir Rudy C Tarumingkeng, PhD

Guru Besar Manajemen NUP: 9903252922

Rektor, Universitas Cenderawasih, Papua (1978-1988, dan

Rektor, Kampus AGRO Manokwari sekarang Universitas Papua Manokwari)
Coordinator, CIDA/DIKTI SFU Burnaby BC Canada 1988-1991

Rektor, Universitas Kristen Krida Wacana, Jakarta (1991-2000)

Ketua Dewan Guru Besar, IPB-University, Bogor (2005-2006)

Al - Data Analyst, dan Ketua Senat Akademik, IBM-ASMI, Jakarta 2024-

RudyCT Academic Series
31 Januari 2026
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MENGAPA SEKTOR KREATIF BISA MENJADI TULANG
PUNGGUNG EKONOMI MASA DEPAN?

Jika pada abad ke-20 kekuatan ekonomi suatu bangsa banyak ditentukan
oleh kapasitas produksi massal (pabrik, mesin, komoditas), maka pada
abad ke-21—dan semakin nyata pada dekade 2020-2030—kekuatan
ekonomi bergeser ke kapasitas produksi makna: cerita, desain,
pengalaman, identitas, dan inovasi berbasis pengetahuan. Inilah jantung
dari ekonomi kreatif (creative economy), sebuah ekosistem yang
menumbuhkan nilai tambah dari ide, talenta, budaya, teknologi, dan
kekayaan intelektual (intellectual property/IP).

Dalam kerangka daya saing nasional, sektor kreatif berperan ganda:

1. Sebagai mesin nilai tambah (value added engine): mengubah
bahan mentah menjadi produk bernilai tinggi lewat desain, narasi,
merek, dan pengalaman pelanggan.

2. Sebagai penguat soft power: film, game, fesyen, dan kuliner
memperluas pengaruh budaya sekaligus membuka jalur ekspor
dan pariwisata.

3. Sebagai katalis inovasi lintas sektor: teknologi kreatif
mendorong pembaruan di pendidikan, pemasaran, manufaktur
ringan, logistik, hingga layanan keuangan.

4. Sebagai pencipta kerja yang adaptif: banyak pekerjaan kreatif
tumbuh dalam bentuk UMKM, studio, komunitas, dan pekerjaan
proyek (project-based work) yang fleksibel namun menuntut
standar profesional.
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Indonesia memiliki modal yang sangat khas: keragaman budaya, pasar
domestik besar, bonus demografi, dan adopsi digital yang cepat.
Kombinasi ini membuat sektor kreatif—khususnya film, game, kuliner,
dan fesyen—berpotensi menjadi “tulang punggung” ekonomi masa
depan, bukan sekadar pelengkap.

Kerangka analitis: Daya saing kreatif dibangun lewat rantai nilai +
ekosistem

Agar pembahasan tidak berhenti pada slogan, kita perlu kerangka yang
operasional. Daya saing kreatif dapat dipahami melalui dua lensa:

1) Rantai nilai kreatif (creative value chain)
Secara umum, rantai nilai kreatif bergerak dari:

« Ide & riset — kreasi konten/desain — produksi —
distribusi/platform — pemasaran & komunitas - monetisasi —
ekspansi IP (merchandise, lisensi, spin-off, franchise)

Kunci daya saing bukan hanya "mencipta karya bagus”, tetapi mengubah
karya menjadi IP yang berulang menghasilkan nilai.

2) Ekosistem (creative ecosystem)
Ekosistem kreatif membutuhkan “empat pilar”:
. Talenta (pendidikan, keterampilan, etos kerja, portofolio)

. Teknologi & infrastruktur (alat produksi, konektivitas, platform,
pipeline produksi)

« Pasar & pembiayaan (akses konsumen, ekspor, investor, skema
pendanaan)

. Institusi & regulasi (perlindungan IP, insentif, standardisasi, tata
kelola)
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Dengan kerangka ini, kita dapat menilai: di mana kekuatan Indonesia, di
mana bottleneck, dan bagaimana strategi kebijakan maupun bisnis bisa
diarahkan.

Mengapa film, game, kuliner, dan fesyen? Empat sektor dengan
“pengungkit” daya saing nasional

Keempat sektor ini dipilih karena masing-masing memiliki karakter
pengungkit:
 Film: pengungkit narasi bangsa, pariwisata, dan industri turunan

(musik, lokasi, merchandise, streaming).

« Game: pengungkit ekonomi digital bernilai tinggi, ekspor global,
serta pelatihan kompetensi teknologi (programming, art, Ul/UX,
storytelling).

« Kuliner: pengungkit terbesar untuk UMKM dan rantai pasok
pangan; paling cepat menciptakan kerja dan “brand Indonesia”
lewat rasa.

. Fesyen: pengungkit identitas, desain, manufaktur ringan, dan
ekspor; potensial besar pada fesyen modest, batik modern, dan
sustainable fashion.

Masing-masing sektor punya logika nilai tambah sendiri, tetapi semuanya
bertemu pada satu hal: IP, desain pengalaman, dan kemampuan
mengelola komunitas/market.

I. Film: Industri narasi, pengalaman kolektif, dan mesin IP
1) Film sebagai “pabrik makna” (meaning factory)
Film tidak hanya memproduksi hiburan; ia membangun:

« persepsi publik,
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« memori kolektif,
« Citra tempat,
. dan identitas generasi.

Dalam ekonomi modern, cerita adalah aset. Negara yang mampu
mengekspor cerita, sering kali juga mengekspor produk, destinasi, dan
gaya hidup.

2) Rantai nilai film: dari naskah ke ekosistem IP

Kerap kali industri film terjebak pada logika “sekali tayang selesai”.
Padahal daya saing global dibangun lewat IP longevity:

 film — serial — spin-off — novelisasi = merchandise — lisensi —
adaptasi lintas negara.

Di sinilah manajemen strategis masuk: studio dan produser perlu
memandang film sebagai “produk awal” untuk membangun portofolio
IP.

3) Studi kasus naratif: “film sukses” vs “film yang menjadi IP”

Bayangkan dua film sama-sama laku. Film A berhenti di bioskop. Film B
membangun:

« komunitas penggemar,

« konten behind-the-scenes terstruktur,
« kerja sama brand,

. serta rencana serialisasi.

Dalam 3-5 tahun, Film B bukan hanya pendapatan tiket; ia menjadi aset
IP yang terus menghasilkan. Perbedaan keduanya bukan semata
kreativitas, melainkan strategi IP dan manajemen distribusi.

4) Tantangan utama film Indonesia (umum)
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Pendanaan & manajemen risiko (film berbiaya besar dan
berisiko)

Kesenjangan kualitas produksi (pipeline teknis, post-production)
Distribusi (bioskop vs streaming; kurasi; pemasaran)

Data pasar & intelijen audiens (siapa menonton apa, mengapa,
dan kapan)

5) Strategi penguatan daya saing film

(a) Insentif berbasis dampak (impact-based incentives)
Bukan sekadar subsidi, melainkan insentif yang mendorong:

standardisasi produksi,
pelatihan,
co-production,

dan ekspor konten.

(b) Cluster kreatif (studio-kampus-komunitas—platform)
Kota-kota seperti Jakarta, Bandung, Yogyakarta, Surabaya, Bali dapat
menjadi klaster produksi dengan spesialisasi (animasi, dokumenter,
post-production, scoring musik).

(c) Film sebagai penggerak pariwisata dan ekonomi lokal
Produksi film menghidupkan:

jasa lokasi,
akomodasi,
transportasi,
UMKM kuliner,

tenaga kerja kreatif lokal.

Dengan desain kebijakan yang tepat, film menjadi “proyek ekonomi
daerah” yang mengangkat citra lokasi.
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Il. Game: Ekspor digital bernilai tinggi dan sekolah keterampilan
masa depan

1) Mengapa game sangat strategis?
Industri game berada di persimpangan:
« senivisual,
« musik,
« narasi,
. psikologi pengalaman pengguna,
« dan rekayasa perangkat lunak.

Game adalah produk kreatif yang native digital: begitu siap, ia bisa
menjangkau pasar global tanpa ongkos logistik fisik. Itulah sebabnya
game sering disebut sebagai salah satu sektor kreatif paling potensial
untuk ekspor bernilai tinggi.

2) Nilai ekonomi game: bukan hanya penjualan
Model bisnis game beragam:

« premium (sekali beli),

. free-to-play + item,

« subscription,

« ad-based,

« DLC/expansion,

« licensing IP ke media lain (komik, animasi, film).

Yang menentukan daya saing adalah kemampuan studio membangun
produk + komunitas + operasi live (live ops).

3) Studi kasus naratif: studio kecil yang menang global
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Bayangkan studio 12 orang di Bandung. Mereka tidak punya dana besar,
tetapi punya:

« art direction khas,

« cerita lokal yang universal,
« disiplin produksi,

. dan strategi rilis bertahap.

Mereka membuat demo, ikut festival, membangun wishlist, menggandeng
publisher, lalu menembus pasar global. Ini pola yang realistis di industri
game: keunikan + eksekusi + distribusi mengalahkan skala.

4) Bottleneck game di banyak negara berkembang

. Talenta lintas-disiplin masih terbatas (programmer + artist +
designer + producer)

« Pendanaan tahap awal (seed) dan tahap scale-up

« Akses pasar global (publisher, marketing, community
management)

« Perlindungan IP dan kontrak lisensi yang adil
5) Strategi penguatan game sebagai daya saing nasional

(a) “Game Academy Pipeline” berbasis portofolio
Industri game menilai karya, bukan ijazah. Maka kurikulum harus
menghasilkan:

« prototype,

e game jam,

. portofolio art,

. kontribusi open-source,

« pengalaman kolaborasi lintas peran.
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(b) Skema pembiayaan bertahap (stage financing)
. hibah prototype (kecil, cepat, selektif),
« matching fund untuk produksi,
« insentif ekspor untuk pemasaran global.

(c) Esports dan konten kreator sebagai mesin demand
Ekosistem game diperkuat oleh:

o turnamen,
o Streamer,
« komunitas modding,

. event kampus.
Ini membangun permintaan domestik sekaligus talenta.

l1l. Kuliner: Mesin UMKM, rantai pasok pangan, dan “diplomasi rasa”
1) Kuliner sebagai sektor kreatif yang paling “membumi”
Kuliner adalah kreativitas yang langsung menyentuh:

« pertanian dan perikanan,

+ logistik,

o ritel,

« pariwisata,

« dan ekonomi keluarga.

Jika film dan game kuat pada ekspor digital/soft power, kuliner kuat pada
penciptaan kerja cepat dan penguatan ketahanan ekonomi lokal.

2) Rantai nilai kuliner: dari bahan ke brand experience

Nilai tambah kuliner bukan hanya resep. la lahir dari:

10
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standardisasi rasa,

kemasan,

storytelling (asal-usul, tradisi, keunikan),

layanan,

kanal distribusi (offline/online),

sertifikasi dan kepatuhan (halal, keamanan pangan),

serta manajemen merek.

3) Studi kasus naratif: UMKM kuliner naik kelas lewat standardisasi

Bayangkan warung sambal khas daerah. Awalnya laris lokal. Lalu
pemiliknya:

menulis SOP rasa,

membuat skema QC,
memperbaiki kemasan,
memanfaatkan marketplace,
mengurus sertifikasi,

dan bermitra dengan dapur produksi.

Dalam 18-24 bulan, warung berubah menjadi brand yang bisa masuk ritel
modern dan bahkan ekspor terbatas. Kuncinya bukan “viral”, melainkan
manajemen operasi + brand.

4) Tantangan kuliner Indonesia

Fragmentasi UMKM (banyak, kecil, tidak standar)
Rantai pasok bahan baku fluktuatif (harga, kualitas, musim)
Kepatuhan (food safety, label, sertifikasi)

Persaingan platform dan biaya promosi digital

11
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5) Strategi penguatan kuliner untuk daya saing

(a) Sentra produksi & dapur bersama (shared kitchen/commissary)
Membantu UMKM naik kelas tanpa investasi besar di awal.

(b) Diplomasi rasa & nation branding
Rasa bisa menjadi “paspor budaya”. Bila dikelola serius, kuliner membuka
pintu:

o pariwisata,

« produk makanan kemasan,

« restoran diaspora,

« hingga kolaborasi brand global.

(c) Integrasi dengan pertanian modern dan logistik dingin
Kuliner kuat bila rantai pasoknya kuat. Penguatan cold chain, traceability,
dan kemitraan petani-UMKM adalah strategi daya saing, bukan hanya
urusan pangan.

IV. Fesyen: Identitas, desain, manufaktur ringan, dan peluang ekspor
1) Fesyen adalah bahasa sosial dan ekonomi

Fesyen adalah “komunikasi tanpa kata": ia berbicara tentang identitas,
kelas sosial, nilai, dan keanggotaan komunitas. Dalam ekonomi, fesyen
menjadi sektor strategis karena menggabungkan:

« kreativitas desain,
« produksi manufaktur,
. perdagangan,
« dan branding.
2) Keunggulan khas Indonesia

Indonesia punya sumber daya budaya:

12
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« batik, tenun, songket,
. motif etnik yang kaya,
« serta potensi besar pada fesyen modest.

Namun kekayaan budaya tidak otomatis menjadi daya saing jika tidak
diolah menjadi:

« desain kontemporer,
« standar produksi,
« model bisnis ekspor,
« dan perlindungan motif/indikasi geografis.
3) Studi kasus naratif: brand lokal menjadi “global-ready”

Bayangkan brand fesyen yang lahir dari komunitas perajin. Mereka sukses
lokal. Lalu mereka:

« menyederhanakan lini produk,

« menjaga konsistensi ukuran,

« memperbaiki fotografi produk,

« menerapkan manajemen stok,

« dan membangun cerita asal-usul material.

Mereka mulai dari ekspor kecil (micro-export) lewat platform, lalu masuk
pameran, lalu kontrak distributor. Ini jalur realistis: operasional rapi +
desain kuat + cerita autentik.

4) Tantangan fesyen Indonesia
« Skala produksi dan konsistensi kualitas
« Ketergantungan bahan tertentu

. Persaingan cepat (fast fashion) dan perang harga

13
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« Isu keberlanjutan (limbah tekstil, rantai pasok)
5) Strategi penguatan fesyen

(a) Desain berbasis data + identitas lokal
Gabungkan riset tren dengan kekuatan motif/heritage agar tidak
“sekadar etnik”, tetapi modern dan relevan.

(b) Sustainable fashion sebagai diferensiasi
Dunia bergerak ke transparansi rantai pasok, material ramah lingkungan,
dan circular economy. Indonesia bisa memimpin niche tertentu bila
serius pada:

. traceability,
« upcycling,
« produksi etis.

(c) Perlindungan IP dan motif tradisional
Motif bukan sekadar ornamen, tetapi aset ekonomi. Mekanisme hak
cipta, indikasi geografis, dan kontrak yang adil dengan perajin perlu
menjadi agenda daya saing.

V. Benang merah: empat sektor, satu agenda besar—IP, talenta,
teknologi, dan tata kelola

1) IP (Intellectual Property) sebagai “mesin pengulang nilai”

Negara kreatif bukan hanya menghasilkan karya, tetapi menghasilkan
aset IP:

« karakter,
« dunia cerita (story world),
« desain,

« motif,

14
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. resep dan merek.
Tanpa perlindungan dan literasi kontrak, kreator mudah kehilangan nilai.
2) Talenta sebagai modal utama
Talenta kreatif butuh:

« disiplin produksi,

« kemampuan kolaborasi,

o literasi bisnis,

« serta mentalitas kualitas (quality mindset).

Pendidikan dan pelatihan idealnya berorientasi pada portofolio dan
proyek riil.

3) Teknologi sebagai pengungkit produktivitas kreatif
Tren besar:
« Al generatif untuk ideasi dan prototyping,
« virtual production untuk film,
« pipeline tool untuk animasi dan game,
« e-commerce dan social commerce untuk fesyen/kuliner.

Namun teknologi hanya menguatkan mereka yang punya fondasi: etika,
kualitas, dan manajemen.

4) Pembiayaan: dari hibah ke investasi

Ekonomi kreatif butuh skema yang memahami risiko:
« pendanaan tahap awal (prototype),
« pendanaan produksi (scale),
« pendanaan pemasaran (go-to-market),

. serta monetisasi IP jangka panjang.
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Instrumen seperti matching fund, kredit kreatif, atau investor yang paham
industri akan sangat menentukan.

V1. Roadmap penguatan daya saing nasional berbasis sektor kreatif
(narasi kebijakan & strategi)

Bayangkan Indonesia ingin menjadikan sektor kreatif sebagai tulang
punggung ekonomi masa depan. Roadmap realistis dapat dibaca dalam
tiga horizon:

Horizon 1 (1-2 tahun): Fondasi dan disiplin ekosistem
« Perkuat literasi IP, kontrak, dan standardisasi produksi.
« Bangun sentra/klaster kreatif dan ruang produksi bersama.
« Dorong pendidikan berbasis portofolio dan proyek industri.

« Sederhanakan perizinan dan dukung kepatuhan (khususnya
kuliner).

Horizon 2 (3-5 tahun): Scale-up dan ekspor terarah
« Skema pembiayaan bertahap untuk studio/brand.
« Co-production film dan kolaborasi publisher game.
« Program micro-export untuk fesyen dan produk kuliner kemasan.

« Nation branding kreatif: event, festival, pameran, promosi
terintegrasi.

Horizon 3 (5-10 tahun): Indonesia sebagai “creative hub” Asia

« Ekosistem IP kuat (franchise film/game, brand fesyen global,
kuliner diplomasi).

. Talenta kreatif menjadi sumber daya ekspor (bukan brain drain).

« Kota-kota kreatif menjadi magnet investasi dan pariwisata.
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Standar keberlanjutan dan etika menjadi ciri diferensiasi.

Penutup: Sektor kreatif sebagai strategi negara, bukan sekadar
industri

Sektor kreatif layak disebut tulang punggung ekonomi masa depan bila
dipahami sebagai strategi nasional: strategi untuk meningkatkan nilai
tambah, memperluas pasar, memperkuat identitas, dan membangun
pekerjaan yang relevan dengan era digital.

Film membentuk narasi dan soft power. Game membuka ekspor digital
dan keterampilan teknologi. Kuliner menggerakkan UMKM dan rantai
pasok. Fesyen menggabungkan desain, identitas, dan manufaktur ringan.
Keempatnya memiliki satu syarat: ekosistem yang menghormati IP,
membina talenta, memanfaatkan teknologi, dan menjalankan tata
kelola yang adil.

Refleksi dan Diskusi

1.

Mengapa IP lebih penting daripada sekadar “viral” dalam ekonomi
kreatif?

Di sektor mana Indonesia paling realistis menjadi pemain global
dalam 5 tahun ke depan—film, game, kuliner, atau fesyen? Jelaskan
alasannya.

Apa tiga hambatan terbesar UMKM kreatif untuk naik kelas
(standar, pembiayaan, akses pasar, regulasi, talenta)?

Bagaimana Al dapat meningkatkan produktivitas kreator tanpa
mengorbankan orisinalitas dan etika?

Model klaster kreatif seperti apa yang cocok untuk kota Anda
(kampus-studio-UMKM-pemerintah—platform)?

17
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Glosarium (ringkas)

Ekonomi Kreatif: kegiatan ekonomi yang bersumber pada ide,
kreativitas, budaya, teknologi, dan IP.

IP (Intellectual Property): hak atas karya intelektual seperti hak
cipta, merek, desain, paten, indikasi geografis.

Rantai Nilai (Value Chain): rangkaian aktivitas dari ide hingga
produk/layanan sampai ke konsumen dan monetisasi.

Co-production: produksi kolaboratif lintas perusahaan/negara
untuk berbagi sumber daya, risiko, dan pasar.

Live Ops: operasi berkelanjutan pada game setelah rilis (event,
update, community engagement).

Micro-export: ekspor skala kecil bertahap melalui platform digital
dan distributor kecil sebagai pijakan awal.

Cluster/Klaster Industri: konsentrasi pelaku industri, pemasok,
institusi pendidikan, dan layanan pendukung dalam satu wilayah.

Sustainable Fashion: fesyen yang memperhatikan dampak
lingkungan dan etika rantai pasok.

Nation Branding: strategi membangun citra negara melalui
budaya, produk, diplomasi, dan pengalaman.

Referensi Pilihan (umum, untuk pendalaman)

John Howkins — The Creative Economy (konsep ekonomi kreatif
dan nilai IP).

Richard Florida — The Rise of the Creative Class (kelas kreatif dan
kota kreatif).

Michael Porter — Competitive Advantage & tulisan tentang clusters
(daya saing dan klaster).
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« Henry Chesbrough — Open Innovation (kolaborasi inovasi, relevan
untuk ekosistem kreatif).

« David Throsby — Economics and Culture (hubungan budaya dan
ekonomi).

o Literatur manajemen merek dan ekonomi pengalaman (experience
economy) untuk fesyen/kuliner.

« Literatur industri media, studi film, dan manajemen produksi kreatif
untuk sektor film dan game.

Berikut Refleksi dan Diskusi (diperluas dan lebih “akademik-naratif”)
untuk topik “Sektor kreatif sebagai tulang punggung ekonomi masa
depan: film, game, kuliner, fesyen.” Saya susun dalam bentuk narasi
reflektif, lalu pertanyaan diskusi bertingkat (konseptual — analitis —
aplikatif), disertai mini-kasus agar bisa langsung dipakai di kelas, FGD,
atau penulisan artikel.

A. Refleksi: Dari “ekonomi barang” ke “ekonomi makna”

Ada masa ketika ukuran kemajuan ekonomi terasa sederhana: semakin
banyak pabrik, semakin tinggi produksi, semakin besar ekspor
komoditas. Namun di era digital, sebagian besar nilai tidak lagi hanya
melekat pada "benda”, melainkan pada makna yang menempel pada
benda: cerita di balik sebuah film, karakter dan dunia dalam sebuah
game, identitas dalam fesyen, dan pengalaman rasa dalam kuliner. Nilai
tambah bergerak dari “berapa ton” menjadi “seberapa kuat merek, IP,
komunitas, dan pengalaman”.
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Refleksi pertama yang penting adalah ini: ekonomi kreatif bukan
sekadar industri hiburan, melainkan arsitektur baru penciptaan nilai.
Film membentuk cara kita melihat diri sendiri sebagai bangsa; game
membentuk kompetensi teknologi dan budaya digital; kuliner
menghubungkan kreativitas dengan rantai pasok pangan dan UMKM,;
fesyen mengolah identitas menjadi desain yang bisa diperdagangkan
lintas batas. Keempatnya menegaskan bahwa masa depan ekonomi
banyak ditentukan oleh kemampuan mengubah budaya dan ide menjadi
IP yang berulang menghasilkan nilai.

Namun, di sini pula muncul refleksi kedua: apakah kita siap menjadi
bangsa berbasis IP? Banyak negara memiliki budaya; tetapi hanya
sebagian yang berhasil menjadikannya asset class. IP memerlukan
disiplin: perlindungan hukum, literasi kontrak, manajemen produksi,
pengukuran pasar, dan strategi distribusi. Tanpa itu, kreativitas bisa
“ramai” namun tidak “berdaulat”: karya lahir, viral, lalu hilang—sementara
nilai jangka panjang ditangkap pihak lain yang lebih siap dalam
ekosistem bisnis.

Refleksi ketiga menyentuh ranah etika dan keberlanjutan. Ekonomi kreatif
sering dipuji sebagai “lebih ramah lingkungan” karena banyak berbasis
digital. Tetapi kenyataannya lebih kompleks: produksi fesyen dapat
menghasilkan limbah tekstil; industri kuliner dapat menambah beban
sampah kemasan; ekosistem digital game dan streaming juga memakai
energi data center. Artinya, ekonomi kreatif harus diarahkan pada
kreativitas yang bertanggung jawab: creative growth with ethics.

Refleksi keempat adalah soal ketimpangan. Kreativitas sering
dipersepsikan sebagai ruang “meritokrasi” (yang berbakat akan menang).
Tetapi dalam praktiknya, akses terhadap perangkat, mentor, jaringan,
modal, dan platform sangat menentukan. Tanpa kebijakan inklusif,
ekonomi kreatif bisa memperlebar jurang: kota besar menikmati
“premium value”, sementara daerah hanya menjadi pemasok bahan
mentah budaya atau tenaga kerja murah. Maka pertanyaan kebijakan
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dan manajerial yang kritis adalah: bagaimana membuat ekonomi
kreatif menjadi mesin pertumbuhan sekaligus mesin pemerataan?

Refleksi kelima, dan mungkin yang paling strategis, adalah hubungan
antara kreativitas dan daya saing nasional. Daya saing bukan hanya
kurs dan tarif, melainkan kemampuan membuat dunia ingin
mengonsumsi produk kita karena mereka menyukai nilai yang kita
bawa. Ketika film dan musik suatu negara dikagumi, pariwisata dan
produk lainnya ikut terangkat. Ketika game sebuah negara menjadi
rujukan, talenta dan investasinya mengalir. Ketika fesyen dan kuliner
sebuah negara menjadi gaya hidup global, negara tersebut
mendapatkan brand equity yang memperkuat posisi ekonomi dan
diplomasi.

B. Diskusi Inti: Pertanyaan Bertingkat (untuk kelas/FGD)
1) Pertanyaan Konseptual (menguji pemahaman dasar)

1. Apa bedanya ekonomi kreatif dengan ekonomi konvensional
berbasis komoditas? Di mana letak nilai tambah utamanya?

2. Mengapa IP sering disebut sebagai “mesin pengulang nilai” dalam
ekonomi kreatif?

3. Dalam empat sektor (film, game, kuliner, fesyen), mana yang paling
kuat menghasilkan soft power? Jelaskan logikanya.

4. Apa makna “rantai nilai kreatif"—dan mengapa banyak pelaku
kreatif berhenti di tahap produksi saja?

2) Pertanyaan Analitis (menguji kemampuan berpikir sistem)

5. Jika kreativitas tinggi tetapi perlindungan IP lemah, apa
konsekuensi jangka panjang bagi daya saing nasional?

6. Bagaimana platform digital (streaming, marketplace, social media,
app store) memperkuat sekaligus melemahkan pelaku kreatif?
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7. Di mana “bottleneck” terbesar sektor kreatif Indonesia: talenta,
modal, distribusi, atau regulasi? Beri argumen dan contoh.

8. Bagaimana ekonomi kreatif dapat menjadi mesin pemerataan
ekonomi daerah, bukan hanya pertumbuhan kota besar?

3) Pertanyaan Aplikatif (menguji kemampuan merancang strategi)

9. Rancang strategi go-to-market untuk satu produk kreatif lokal
(pilih: film, game, kuliner, atau fesyen) agar mampu menembus
pasar nasional.

10. Jika Anda menjadi kepala daerah, program apa yang Anda
buat untuk menciptakan klaster kreatif yang hidup (bukan
sekadar festival sesaat)?

11. Bagaimana Anda merancang model pembiayaan bertahap
(prototype — produksi — pemasaran) yang adil dan efektif untuk
UMKM kreatif?

12. Dalam konteks kampus, bagaimana kurikulum bisa
menghasilkan portofolio nyata (bukan hanya teori) bagi calon
pelaku industri kreatif?

C. Mini-Kasus untuk Diskusi (narasi singkat, mudah dipakai di kelas)
Kasus 1 — Film: “Laris di bioskop, mati setelah tayang”

Sebuah film lokal sukses besar selama 3 minggu di bioskop. Namun
setelah itu, tidak ada rencana serial, tidak ada merchandise, tidak ada
lisensi, dan komunitas penonton tidak dikelola. Dalam 6 bulan, film ini
menjadi sekadar "kenangan viral”.

Diskusi:

« Apa yang membuat film gagal menjadi IP jangka panjang?
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« Apa 3 langkah yang seharusnya dilakukan produser sejak pra-
produksi agar film menjadi “aset"?

« Siapa saja aktor ekosistem yang perlu dilibatkan: platform, brand
sponsor, komunitas, pariwisata daerah?

Kasus 2 — Game: “Talenta hebat, tetapi tidak tembus pasar”

Studio kecil menghasilkan game dengan kualitas visual baik, tetapi
penjualannya rendah. Mereka tidak punya anggaran pemasaran, tidak
punya publisher, dan tidak mengerti strategi membangun komunitas.

Diskusi:

« Mengapa marketing dan community building sering menjadi titik
lemah studio?

. Skema kolaborasi apa yang paling realistis: publisher,
crowdfunding, atau inkubasi?

« Bagaimana memanfaatkan game jam, demo, wishlist, dan
influencer untuk meningkatkan peluang?

Kasus 3 — Kuliner: “Enak, tapi tidak bisa scale”

UMKM kuliner terkenal “enak” di satu kota. Ketika mencoba membuka
cabang, rasa tidak konsisten, kualitas turun, dan ulasan online
memburuk.

Diskusi:

« Mengapa standardisasi (SOP, QC, supply chain) adalah inti scaling
kuliner?

« Apa langkah prioritas untuk stabilkan rasa dan kualitas?
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. Bagaimana strategi kemasan, sertifikasi, dan distribusi agar bisa
micro-export?

Kasus 4 — Fesyen: “Cantik, tapi tidak punya diferensiasi”

Brand fesyen lokal membuat produk yang rapi, namun desainnya mirip
produk lain. Mereka terjebak perang harga dan sulit membangun
pelanggan loyal.

Diskusi:

« Apa arti diferensiasi dalam fesyen: desain, cerita, material, atau
komunitas?

« Bagaimana menggabungkan motif lokal menjadi desain
kontemporer tanpa jatuh pada “tempelan etnik"?

. Bagaimana strategi sustainable fashion bisa menjadi keunggulan
kompetitif?

D. Refleksi Etika: Kreativitas yang bertanggung jawab
Pertumbuhan ekonomi kreatif idealnya tidak membenarkan eksploitasi:
. eksploitasi pekerja kreatif (jam kerja panjang tanpa perlindungan),

« eksploitasi budaya (motif tradisional dipakai tanpa adil bagi
perajin),

« eksploitasi lingkungan (limbah tekstil, sampah kemasan),

. eksploitasi data dan psikologi (model adiktif berlebihan pada
game/platform).

Diskusi etika:

1. Apa batas wajar antara strategi retensi pengguna dan manipulasi
perilaku?

24



Rudy C Tarumingkeng: Mengapa sektor kreatif bisa menjadi tulang
punggung ekonomi masa depan?

2. Bagaimana merancang kontrak yang adil bagi kreator, perajin, dan
pekerja produksi?

3. Bagaimana mendorong fesyen dan kuliner kreatif tanpa
menambah beban sampah?

E. Diskusi Penutup: Pertanyaan “besar” untuk arah kebijakan

1. Jika Indonesia ingin ekonomi kreatif menjadi tulang punggung,
indikator nasional apa yang harus ditetapkan? (mis. ekspor IP,
jumlah studio/brand berkelanjutan, tenaga kerja formal kreatif,
royalty domestik, dsb.)

2. Apakah lebih efektif mendorong “banyak UMKM kreatif” atau
“sedikit champion global”? Bagaimana menyeimbangkan?

3. Kota/kabupaten seperti apa yang paling siap menjadi klaster
kreatif? Apa syarat minimalnya?

4. Apa peran kampus: pencetak tenaga kerja, inkubator bisnis, atau
pusat riset kreatif—atau semuanya?

Glosarium
1) Konsep inti ekonomi kreatif dan daya saing

. Ekonomi kreatif (creative economy): Sistem kegiatan ekonomi
yang bertumpu pada ide, talenta, budaya, teknologi, dan kekayaan
intelektual (IP) untuk menciptakan nilai tambah.
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« Industri kreatif (creative industries): Kelompok sektor yang
menghasilkan produk/layanan berbasis kreativitas (mis. film, game,
kuliner, fesyen) dengan output yang dapat diperdagangkan.

. Daya saing nasional (national competitiveness): Kemampuan
sebuah negara menghasilkan nilai (produk, jasa, IP) yang unggul di
pasar domestik/global melalui produktivitas, inovasi, dan reputasi.

. Nilai tambah (value added): Selisih antara nilai output dengan
biaya input; pada sektor kreatif, nilai tambah sering datang dari
desain, narasi, merek, dan pengalaman.

. Soft power: Pengaruh suatu negara melalui budaya, citra, dan
daya tarik nilai; film, game, fesyen, dan kuliner sering menjadi
“pintu masuk” soft power.

. Klaster kreatif (creative cluster): Konsentrasi pelaku, pemasok,
institusi pendidikan, komunitas, dan layanan pendukung kreatif di
satu wilayah yang mempercepat kolaborasi dan inovasi.

. Ekosistem kreatif (creative ecosystem): Jaringan aktor (kreator—
studio—platform—pendanaan-regulator-komunitas) yang
menentukan apakah kreativitas bisa “naik kelas” menjadi industri.

2) IP, merek, dan monetisasi

« IP (Intellectual Property/Kekayaan Intelektual): Hak atas karya
intelektual—hak cipta, merek, desain industri, paten, indikasi
geografis, rahasia dagang.

. Hak cipta (copyright): Perlindungan atas karya (film, musik,
ilustrasi, naskah, kode game, desain grafis) dan hak ekonomi/moral
pencipta.

« Merek (trademark/brand): Tanda pembeda barang/jasa; pada
sektor kreatif, merek adalah aset reputasi yang membangun
loyalitas.
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Lisensi (licensing): Izin resmi menggunakan IP (karakter, motif,
musik, format) dengan syarat tertentu (wilayah, durasi, royalti).

Royalti (royalty): Imbalan ekonomi berkala dari pemanfaatan IP
(pemutaran, streaming, penjualan, penggunaan desain/merek).

Franchise: Model ekspansi bisnis berbasis standar merek/operasi;
berbeda dari sekadar lisensi IP karena mencakup sistem
operasional.

Merchandising: Produk turunan (kaos, mainan, aksesori, koleksi)
dari IP film/game yang memperpanjang umur nilai.

Portofolio IP: Kumpulan IP yang dikelola sebagai aset jangka
panjang (sekuel, spin-off, adaptasi lintas media).

Kontrak kreatif: Perjanjian kerja/kolaborasi yang mengatur
kepemilikan IP, pembagian pendapatan, kredit, dan batas
penggunaan karya.

3) Film dan industri audiovisual

Pra-produksi: Tahap pengembangan naskah, casting, perencanaan
produksi, budgeting, dan desain kreatif sebelum syuting.

Produksi: Tahap syuting/perekaman (principal photography) dan
aktivitas lapangan.

Pascaproduksi: Editing, sound design, color grading, VFX, scoring,
mixing, hingga master final.

Windowing distribusi: Strategi penjadwalan rilis (bioskop —
TVOD/SVOD - TV) untuk memaksimalkan pendapatan.

Co-production: Produksi bersama lintas perusahaan/negara untuk
berbagi biaya, risiko, talenta, dan akses pasar.

Format rights: Hak atas format acara/serial yang dapat diadaptasi
di negara lain (mis. reality show, talent show).
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Transmedia storytelling: Narasi yang diperluas lintas platform
(film, serial, komik, game, media sosial) untuk memperkuat IP.

4) Game dan ekonomi digital kreatif

Game Design Document (GDD): Dokumen desain yang merinci
gameplay, sistem, narasi, Ul/UX, ekonomi, dan pipeline produksi.

Core loop: Siklus aktivitas utama pemain (mis. eksplorasi —
bertarung — mendapat hadiah — upgrade — ulang).

Live operations (live ops): Operasi pascarilis (event, update,
season pass, balancing) untuk menjaga retensi dan pendapatan.

Telemetry: Data perilaku pemain (waktu main, level drop-off,
pembelian) untuk perbaikan desain dan monetisasi.

Retensi (retention): Kemampuan game membuat pemain kembali
(D1, D7, D30 sering dipakai sebagai metrik).

Churn: Pemain berhenti; kebalikan dari retensi.

Monetisasi: Cara game menghasilkan pendapatan (premium,
subscription, iklan, in-app purchase).

Publisher: Mitra penerbit yang membantu pendanaan, pemasaran,
distribusi, dan akses platform.

Platform holder: Pemilik ekosistem distribusi (mis. konsol/PC
storefront) dengan kebijakan teknis dan komersial tertentu.

5) Kuliner: kreatif sekaligus industri rantai pasok

Standarisasi resep: Penetapan ukuran, prosedur, dan parameter
rasa untuk menjaga konsistensi antar batch/cabang.

SOP (Standard Operating Procedure): Prosedur baku operasional
(produksi, kebersihan, penyajian, layanan, penyimpanan).

HACCP: Sistem analisis bahaya dan titik kendali kritis untuk
menjamin keamanan pangan.
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Cold chain (rantai dingin): Sistem penyimpanan/pengiriman
bersuhu terkendali agar mutu bahan/produk stabil.

Traceability (ketertelusuran): Kemampuan melacak asal bahan
baku dan proses produksi—penting untuk kualitas dan keamanan.

Cloud kitchen / commissary kitchen: Dapur terpusat/bersama
untuk produksi skala UMKM tanpa investasi dapur besar.

Shelf life (umur simpan): Durasi produk aman dan layak;
berdampak pada distribusi dan ekspor.

Packaging as value: Kemasan sebagai bagian pengalaman merek
(perlindungan, informasi, estetika, keberlanjutan).

6) Fesyen: desain, manufaktur ringan, identitas

Tech pack: Dokumen teknis produksi fesyen (pola, ukuran,
material, detail jahitan, instruksi produksi).

MOQ (Minimum Order Quantity): Jumlah minimal produksi dari
pabrik/konveksi; penentu biaya dan risiko stok.

Fast fashion: Produksi cepat mengikuti tren; sering dikritik karena
limbah dan isu etika.

Slow fashion: Produksi lebih lambat, berfokus kualitas, etika, dan
keberlanjutan.

Circular fashion: Model sirkular (repair, reuse, resale, recycle)
untuk mengurangi limbah tekstil.

Upcycling: Mengubah material/produk lama menjadi produk baru
bernilai lebih tinggi.

Supply chain transparency: Keterbukaan rantai pasok (material,
pabrik, standar kerja) untuk kepercayaan pasar.
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