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ABSTRAK

Industri kreatif di Indonesia berkembang dengan begitu pesat dan tidak dapat ipisahkan
dengan adanya media baru. Penggunaan media baru oleh industry kreatif ini dapat
menarikkonsumen tidak hanya dari dalam negeri tetapi juga dari manca negara. Adapun
masalah yang akan diteliti yaitu melihat tersedianya banyak pelaku digital kreatif Kota Cimahi
kehilangan Project serta terhambat proses bisnisnya. Tujuan yang ingin dicapai di dalam
penyusunan laporan ini Mengetahui Potensi Ekonomi Kreatif dalam bidang Industri Kreatif
digital Aset Templating Metode penelitian pendekatan kualitatif ini dilakukan untuk
memahami bagaimana proses dan mengungkapkan makna dari setiap fenomena secara khas
dan mendalam menurut persepsi masyarakat dalam hal ini anggota komunitas dan peserta
Program Cimahi Makerspace yang mendalami bidang Digital Templating, pelaku usaha
industri digital kreatif templating di Kota Cimahi. Jenis penelitian kualitatif yang digunakan
adalah deskriptif yang tujuanya untuk eksplorasi dan klarifikasi Berdasarkan kesimpulan diatas
dapat disimpulkan bahwa selama kegiatan Makerspace Digital Creative ini telah berjalan
selama hampir dua tahun kegiatan ini sudah menghasilkan 6252 produk pendapatan senilai 2,5
milyar rupiah serta apresiasi dari Marketplace dan stakeholder lainnya kepada peserta kegiatan
Makerspace digital kreatif yang siap dikembangkan kearah industri keberhasilan. kolaborasi
yang apik dari sektor pemerintah komunitas bisnis dan akademisi yang terus mendukung
perkembangan Cimahi Makerspace digital kreatif. Secara keseluruhan program Cimahi
Makerspace ini sudah sangan baik untuk menjadi potensi pengembangan kota namun perlu
adanya beberapa peningkatan dalam segi internal maupun eksternal. Seperti peningkatan
fasilitas dan peningkatan kompetensi yang didasari oleh adanya rencana pembelajaran yang
lebih detail dan silabus pembelajaran yang lebih mengasah kepada ketajaman kreator dalam
memberikan kreatifitas dan inovasi dan Bidang-bidang yang ditekuni pun harus lebih beragam

sehingga lebih luas cakupan yang dapat dicapai oleh para Kreator.

Kata Kunci: Industri Kreatif, Digital Asset Templating, Ekonomi Kreatif,, Potensi

Kota, Cimahi Makerspace, Komunitas bisnis, Perencanaan Wilayah Kota



ABSTRACT

Industry Creative especially in Cimahi City and generally in developing Indonesia so
rapidly with exists becoming a global marketplace the place or available facilities used by
creators in Cimahi City . But when the Covid -19 pandemic struck many very perpetrator effort
losing business eye his livelihood . Not yet exists researcher previously discussed. Economy
Creative based on Digital Asset in Cimahi City in corner view spatial . This article discusses
about the solution is the government of Cimahi City through UPTD Cimahi Technopark to
overcome problems that exist in Cimahi City especially in the field Economy Creative can
Becomes potential and solutions existing problems as well as could Becomes branding that can
be used by the City of Cimahi . This research uses method qualitative with using analytical
instruments combined description with method collaborative planning. Research results
showing that there is a potential Cimahi City program developed and available Become a
Cimahi City branding . Already more from 22 studios born from this Cimahi Makerspace
Digital Program with total earnings as big Rp . 1,235,718,618. UPTD Cimahi This Technopark
Becomes center development in activity Cimahi Makerspace Digital . This Activity Center
includes activity production, marketing , distribution and marketing . This activity includes
Education and training activities with collaboration Among Government, Academics , and
perpetrator business, as well which community is in Cimahi City have ability and the same
goals to achieve something the success of the Cimahi Makerspace Digital program in Cimahi
City . This article contributes to science Economy creative industrial sector creative Digital
that is practical used as consideration government in arrange plan strategic or plan parent

detailed city.

Keywords : Mapping Spatial , Economics Creative , Industry Creative , Digital Asset
Templateing, City Potential , Cimahi Makerspace, Cimahi City , Urban Regional Plannin
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Di era globalisasi pengembangan sangat penting era industri gelombang keempat,
Pemerintah Republik Indonesia menyebut era industri 4.0 salah satunya industri kreatif.
Bahkan di sejumlah negara, kreativitas dan inovasi sudah menjadi penggerak pertumbuhan

ekonomi, dengan menciptakan lapangan kerja dan memunculkan banyak peluang bisnis baru.

Ekonomi kreatif adalah sektor usaha yang menekankan pada ide-ide kreatif, sehingga
kreativitas memegang peranan yang sangat penting. Pada tahun 1990an dimulailah era
ekonomi baru yang lebih menekankan pada kreativitas, yang sekarang dikenal sebagai era
ekonomi kreatif. Di Indonesia sektor ekonomi kreatif mulai diperhatikan lebih serius pada
sekitar tahun 2006. Pemerintah melalui Departemen Perdagangan telah menerbitkan buku
“Pengembangan Industri Kreatif Menuju Visi Ekonomi Kreatif Indonesia 2025”. Buku tersebut
menjelaskan tentang rencana pengembangan sektor ekonomi kreatif di Indonesia yang terdiri
dari 14 (empat belas) sub sektor ekonomi kreatif, meliputi: periklanan, arsitektur, pasar barang
seni, kerajinan, desain, fesyen, film video dan fotografi, permainan interaktif, musik, seni
pertunjukan, penrbitan dan percetakan, layanan komputer dan piranti lunak, televisi dan radio,

serta riset dan pengembangan. (Rumiah et al., 2019)

Ekonomi kreatif merupakan salah satu pilar penopang pertumbuhan ekonomi, yang
berbasis pada sumber daya manusia, khususnya inovasi dan kreativitas. Adanya keterbatasan
wilayah, dan sumber daya alam, serta hasil kajian dengan beberapa stake holder, untuk
menggerakkan sektor perekonomian di Kota Cimahi, maka sudah sejak tahun 2009
diciptakanlah sektor unggulan di bidang ekonomi kreatif sektor telematika, khususya animasi.
Alasan lain dipilihnya industri kreatif animasi karena Kota Cimahi memiliki sumber daya
manusia yang dapat diberdayakan menjadi entrepreuneur dan insan kreatif. (Rumiah et al.,
2019)

Konsep Kota Kreatif yang dikembangkan oleh Kementerian Koordinator Bidang
Perekonomian merupakan suatu koridor umum yang berfungsi sebagai rujukan untuk
menciptakan kesepahaman tentang Kota Kreatif di Indonesia. Sebagai tahapan awal menuju
kota yang berkelanjutan, Kota Kreatif dapat menjadi bagian dari kota tematik. Karakteristik

yang sangat membedakan Kota Kreatif dengan kota tematik lainnya adalah

1. Fokus kepada pengembangan ide dan kreativitas;



2. Pendekatan bottom-up melalui eksistensi komunitas kreatif;
3. Dikembangkan untuk memenuhi rantai nilai kreasi-produksi-distribusi-

konsumsi-konservasi.

Sebagai konsekuensi,kota tersebut perlu berjejaring dengan kota-kota yang memiliki

fungsi mata rantai lain untuk dapat membentuk satu kesatuan fungsi. (Deputi Bidang

Koordinasi Ekonomi Kreatif; Kewirausahaan; dan Daya Saing Koperasi dan UKM, 2021)

Menurut Deputi Bidang Koordinasi Ekonomi Kreatif; Kewirausahaan; dan Daya Saing

Koperasi dan UKM, 2021 Definisi Kota Kreatif dapat dipahami sebagai Kota/Kabupaten yang

mampu menggali,memannfaatkan, menumbuhkembangkan, mengelola, dan mengkonservasi

kreativitas serta memanfaatkan IPTEK untuk mengembangkan potensi lokal (sumber daya

manusia, kebudayaan, potensi ekonomi) sehingga dapat menjadi keunggulan dan identitas

daerah dalam mendorong peningkatan kesejahteraan dan pencapaian pembangunan yang

berkelanjutan. Berdasarkan pemahaman tersebut dirumuskan Kkriteria Kota/ Kabupaten Kreatif,

yaitu kota/kabupaten yang memiliki:

1.
2.

Komunitas kreatif lokal;

Ruang kreatif yang dapat menumbuhkembangkan kreativitas dan inovasi
(contohnya: pusat kreatif, science/techno park, inkubator);

Ruang publik yang menjadi pusat aktivitas dan interaksi bagi lintas pelaku ekonomi
kreatif (pemerintah, pelaku usaha/industri, akademisi, dan komunitas/forum
kreatif);

Potensi lokal daerah sebagai keunggulan dan identitas suatu kota/kabupaten;
Ekosistem yang dapat mengintegrasikan sebagian atau seluruh proses kreasi,
produksi dan distribusi/pasar. Akan diperlukan jejaring kota/kabupaten bila suatu
kota/kabupaten hanya memiliki sebagian rantai nilai sehingga terbentuk kesatuan
fungsi;

Sarana dan prasarana kota yang dapat mendorong kreativitas;

Program pembangunan Pemerintah Daerah terkait kreativitas dan inovasi;

Wadah kolaborasi antara akademisi, dunia usaha, komunitas kreatif, dan
pemerintah. Selain definisi dan kriteria, telah disusun pula misi pengembangan

Kota Kreatif yang

Pandemic covid 19 yang berdampak terhadap semua aspek salah satunya aspek

ekonomi menyebabkan banyaknya pelaku digital kreatif Kota Cimahi kehilangan Project serta



terhambat proses bisnisnya. Melihat situasi tersebut Pemerintah Kota Cimahi dan komunitas
digital kreatif menginisiasi kegiatan Makerspace digital kreatif yang hadir sebagai solusi bagi
para pelaku digital kreatif Kota Cimahi yang sangat terdampak oleh pandemic covid 19.
(Technopark, 2021)

Industri kreatif di Indonesia berkembang dengan begitu pesat dan tidak dapat ipisahkan
dengan adanya media baru. Penggunaan media baru oleh industry kreatif ini dapat
menarikkonsumen tidak hanya dari dalam negeri tetapi juga dari manca negara. (Rusdi &
Sukendro, 2018)

Inovasi baru dari Cimahi Technopark bernama Cimahi Makerspace. Cimabhi
Makerspace merupakan kegiatan Quick Win yang merupakan inisiasi antara pemerintah kota
Cimahi komunitas dan juga Lini bisnis dalam rangka percepatan pemulihan ekonomi akibat
pandemik yang muncul karena melimpahnya potensi sumber daya manusia kreatif Kota Cimahi
yang perlu disalurkan bakatnya dan dikomersialisasikan karyanya melalui pendampingan

intensif selama 1 tahun di gedung Cimahi Technopark. (Technopark, 2021)

Pemerintah Kota Cimahi terus berkomitmen untuk melanjutkan kegiatan ini dengan
menyusun kegiatan tersebut di rencana strategis tahun 2023 hingga 2026 pelaksanaan
workshop bagi talenta baru untuk penguatan studio yang ada menambah kolaborator untuk
mendukung keberlangsungan kegiatan dan membuka peluang bagi stakeholder digital kreatif
Cimahi untuk mengadaptasi kegiatan ini. Semoga Kegiatan ini dapat terus berkembang dan
juga memberikan dampak positif bagi pelaku kreatif Kota Cimahi sehingga mimpi untuk
mewujudkan industri aset digital creative Template dapat tercapai di Kota Cimabhi.
(Technopark, 2021)

Selama hampir dua tahun kegiatan ini sudah menghasilkan 22 studio 66 peserta 6252
produk pendapatan senilai 2,5 milyar rupiah serta beberapa apresiasi dari Marketplace dan
stakeholder lainnya kepada peserta kegiatan yang menjadi wujud kegiatan Makerspace digital
kreatif yang siap dikembangkan kearah industri keberhasilan. Kegiatan ini tidak lepas dari
kondusifnya ekosistem digital kreatif di kawasan Cimahi Teknopark dan kolaborasi yang apik
dari sektor pemerintah komunitas bisnis dan akademisi yang terus mendukung perkembangan

para peserta Makerspace digital kreatif. (Technopark, 2021)

Program pembangunan dan Pendukung Operasional Technopark Kota Cimahi di
seluruh Indonesia merupakan prioritas dan akan dikembangkan pada tingkat pusat, provinsi,
dan Kabupaten/Kota. Sementara dalam Rancangan Rencana Kerja Pemerintah (RKP) tahun



2016 pemerintah mencanangkan untuk dimulainya pembangunan dan pengembangan 100
technopark di seluruh Indonesia. Ekosistem industri kreatif yang memberikan nilai bagi produk
industri kreatif yang kompetitif, mudah diakses, dan terlindungi secara hukum (Tambahan
Lembaran Negara R.I Nomor 212.2019 KESRA. Ekonomi Kreatif (Penjelasan Dalam
Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 6414) Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 24 Tahun 2019 Tentang Ekonomi Kreatif, 2019)

Tugas Akhir ini ditujukan untuk mengetahui bagaimana peluang dari industri kreatif
yang ada di kota cimahi sehingga dapat meingkatkan nilai ekonomi kota dan pribadi. Tugas
Akhir ini belum pernah di teliti oleh para peneliti sebelumnya, Karena bidang ekonomi kreatif
ini merupakan bidang yang baru peneliti lain dan bagi peneliti sendiri sehingga peneliti tertarik
untuk membahas mengenai Ekonomi Kreatif Berbasis Digital Asset Templating dalam bidang
spasial yang bertujuan untuk melihat adanya potensi pengembangan yang sangat besar

didalamnya.

Berdasarkan beberapa penelitian sebelumnya, peneliti menemukan perbedaan sudut
pandang dari aspek pengembangan animasi di kota Cimahi (Rumiah et al., 2019). Dilihat
berdasarkan struktur ekonomi kota, maka pembangunan industri kreatif tampaknya menjadi
pilihan yang tepat. Dengan melihat potensi lokal yang telah ada dalam sebuah industri,
keberadaan industri kreatif di Kota Cimahi dapat berpengaruh terhadap kondisi sosial ekonomi
masyarakat setempat.(Monasa, 2018). Penerapan konsep Quadruple Helix sebagai konsep
kolaborasi yang diterapkan pada kawasan Cimahi Techno Park (CTP) dalam pengembangan
industri kreatif klaster animasi di Kota Cimahi untuk mengetahui bagaimana proses kolaborasi

yang terjadi oleh stakeholders kolaborasi (Septriliya, 2018)

Berdasarkan kondisi yang ada, maka perlu diupayakan agar sektor ekonomi kreatif
khususnya pada digital asset templating harus ditingkatkan guna dapat menjadikan potensi
yang sangat dapat membatu perekonomian masyarakat di Kota Cimahi dan menjadikan sektor
Templating sebagai sektor yang dapat dimunculkan dan berdaya saing bagi bidang ekonomi
kreatif sehingga diharapkan dapat menjadi solusi bagi Kota Cimahi dalam menyerap tenaga
kerja yang besar. Sejauh ini, publikasi mengenai Ekonomi kreatif berbasis digital asset
templating belum pernah diteliti oleh peneliti sebelumnya. Kemudian,dari sisi spasial ini

ditujukan untuk memperkuat pengembangan industry kreatif di Kota Cimahi.

1.2 Rumusan Masalah



Adapun masalah yang akan diteliti yaitu sebagai mana yang telah dijelaskan dalam latar
belakang diatas melihat tersedianya banyak pelaku digital kreatif Kota Cimahi kehilangan
Project serta terhambat proses bisnisnya maka dibuatlah sebuah Program Cimahi Makerspace
sebagai inovasi yang sangat unik dalam rangka pemulihan ekonomi yang fokus pada
pendampingan pengembangan serta fasilitasi bisnis bagi pelaku ekonomi digital kreatif di

bidang aset Template (Pemerintah Daerah Kota Cimahi, 2018)

Berdasarkan hasil kajian literatur dan melihat kondisi eksisting Dalam segi fasilitas
Cimahi Technopark dalam pengembangan industri digital kreatif templating ini sudah
mempuni dalam tingkat daerah, dari segi sarana prasarana Cimahi Techno Park mempunyai
Gedung atau fasilitas yang digunakan untuk meningkatkan kompetensi dan sumber daya
manusia dalam bidang templating, dan juga dapat digunakan untuk acara pameran, workshop

dan lain sebagainya.

1.3 Tujuan dan Sasaran
1.3.1 Tujuan

Tujuan yang ingin dicapai di dalam penyusunan laporan ini adalah untuk Mengetahui
Perkembangan Industri kreatif terhadap Pengembangan Kota Cimahi sehingga dapat
Mengetahui Potensi Ekonomi Kreatif dalam bidang Industri Kreatif digital Aset Templating
Kota Cimahi dengan adanya Kawasan Sains dan Teknologi yang bertempat di Gedung Cimahi
Technopark di Kelurahan Baros Kota Cimahi

1.3.2 Sasaran
Sasaran yang ingin dicapai dalam laporan ini terbagi dalam sub-kajian, yaitu:

1. Teridentifikasinya Program Ekonomi Kreatif dalam bidang Digital Asset Templating
pada Kawasan Sains dan Teknologi di Kota Cimahi

2. Teridentifikasinya potensi dari ekonomi kreatif bidang digital templating.

3. Teridentifikasinya pemetaan spasial dari pengembangan ekonomi Kkreatif bidang

digital templating.

1.4 Ruang Lingkup

1.4.1 Ruang Lingkup Wilayah



Kota Cimahi dengan letak astronomis berdasarkan peta rupa bumi lembar Bandung dan
Cimahi berada pada koordinat 107°30°30” BT — 107°34°30” BT dan 06°50°00° LS —
06°56°00°° LS. Kota Cimahi secara administratif terdiri dari 3 kecamatan dan 15 kelurahan
yaitu: Kecamatan Cimahi Utara yang terdiri dari 4 kelurahan, Kecamatan Cimahi Tengah yang
terdiri dari 6 kelurahan dan Kecamatan Cimahi Selatan yang terdiri dari 5 kelurahan. Luas
wilayah Kota Cimahi yaitu 40,2km2. Di antara 3 kecamatan yang terdapat di Kota Cimahi,
Kecamatan Cimahi Selatan adalah kecamatan dengan wilayah terluas yaitu 16,9 km?2.
Sedangkan Kecamatan Cimahi Tengah adalah wilayah yang memiliki luas terkecil 10 kmz2.
Sisanya adalah luas Kecamatan Cimahi Utara sekitar 13,3 kmz2. Secara geografis, wilayah ini
merupakan lembah cekungan yang melandai ke arah selatan, dengan ketinggian di bagian utara
900-1025 meter dpl (Kelurahan Ciparegan Kecamatan Cimahi Utara) yang merupakan lereng
Gunung Burangrang dan Gunung Tangkuban Perahu serta ketinggian di bagian selatan 850-
900 meter dpl (sebagian di Kelurahan Cibeber dan Kelurahan Leuwi Gajah Kecamatan Cimahi
Selatan). Adapun dibagian tengah Kota Cimahi lebih didominasi dengan ketinggian 700-750
mdpl. Diketahui luas wilayah Kota Cimahi yang tertinggi terdapat pada Kecamatan Cimabhi
Selatan sebesar 40,82% dengan luas lahan sebesar 1654,30 Ha. Untuk Kecamatan Cimabhi
Utara berada pada posisi kedua sebesar 24,42% dengan luas wilayah sebesar 989,62 Ha dan
persentase terendah berada pada Kecamatan Cimahi Tengah yaitu 34,76% dengan luas wilayah
sebesar 1.408,96 Ha.

Kota Cimahi termasuk ke dalam 5 besar kota terpadat yang ada di Indonesia. Batas-

batas wilayah Kota Cimahi yaitu sebagai berikut:

e Sebelah Utara: Kecamatan Parongpong, Kecamatan Cisarua, dan Kecamatan
Ngamprah Kabupaten Bandung.

e  Sebelah Timur: Kecamatan Sukasari, Kecamatan Sukajadi, Kecamatan Cicendo, dan
Kecamatan Andir Kota Bandung.

e Sebelah Selatan: Kecamatan Bandung Kulon Kota Bandung dan Kecamatan
Margaasih Kabupaten Bandung.

e Sebelah Barat: Kecamatan Padalarang dan Kecamatan Batujajar Kabupaten Bandung

Barat.

1.4.2 Ruang Lingkup Materi

Pada penelitian ini ruang lingkup materi membahas mengenai:



1. Teridentifikasi nya kondisi eksisting Ekonomi Kreatif bidang Digital Templating di
Kawasan Sains dan Teknologi di Kota Cimahi yang kemudian dikembangkan dalam
rencana strategis dinas perdagangan dan koperasi industri tahun 2023 hingga 2026

2. ldentifikasi potensi dari ekonomi kreatif bidang Digital Templating sebagai salah
satu nilai pengembangan di Kota Cimahi yang dimana Kota Cimahi bersama dengan
stakeholder lainnya mengembangkan Program Cimahi Makerspace sebagai salah
satu solusi yang dapat digunakan untuk memulikan ekonomi pasca pandemic Covid
- 19 di Kota Cimahi

3. ldentifikasi pemetaan pengembangan Kawasan Sains dan Teknologi yang bertempat
di Gedung Cimahi Technopark yang bertujuan untuk pemulihan ekonomi kreatif
bidang Digital Templating sebagai salah satu potensi Kota Cimahi.

1.5 Metodologi
1.5.1 Metode Pendekatan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif kuantitatif yang
mengungkapkan pada permasalahan-permasalahan berdasarkan fakta yang ada. Menurut Tika
(2005:4) metode penelitian deskriptif adalah metode yang mengarah pada pengungkapan suatu
masalah atau keadaan sebagaimana adanya dan mengungkapkan fakta-fakta yang ada,

walaupun terkadang diberikan interpretasi atau analisis.

Menurut Surakhmad (1994: 139) mengemukakan bahwa metode deskriptif yaitu
metode yang mendeskripsikan atau menggambarkan secara sistematis, faktual dan akurat

mengenai fakta-fakta, sifat-sifat, dan hubungan antara fenomena yang ada di daerah penelitian.

Dalam pelaksanaannya di lapangan, metode yang digunakan adalah metode survei.
Menurut Tika (2005: 6) mengemukakan bahwa metode survei adalah metode penelitian yang
bertujuan menentukan mengumpulkan sejumlah data berubah variabel, unit atau individu

dalam waktu yang bersamaan.

Kawasan Cimahi Technopark dikembangkan menjadi Kawasan Sains dan Teknologi di
Kota Cimahi sebagai wahana untuk kerja sama penelitian dan pengembangan berkelanjutan
antara pemerintah pusat, Pemerintah daerah, Perguruan Tinggi, Lembaga penelitian dan
pengembangan dan industry. Kawasan sains teknologi ini dikelola secara professional untuk

mengembangkan dan mendorong pertumbuhan ekonomii secara berkelanjutan melalui



pengembangan, penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi serta penumbuhan perusahaan

pemula berbasis teknologi

Metode penelitian pendekatan kualitatif ini dilakukan untuk memahami bagaimana
proses dan mengungkapkan makna dari setiap fenomena secara khas dan mendalam menurut
persepsi masyarakat dalam hal ini anggota komunitas dan peserta Program Cimahi Makerspace
yang mendalami bidang Digital Templating, pelaku usaha industri digital kreatif templating di
Kota Cimahi.

Jenis penelitian kualitatif yang digunakan adalah deskriptif yaitu suatu penelitian
yang tujuanya untuk eksplorasi dan Klarifikasi terkait suatu fenomena yang menghasilkan
gambaran akurat tentang sebuah kelompok, menggambarkan mekanisme sebuah proses atau
hubungan, serta menggambarkan kondisi apa adanya tanpa memberi perlakuan atau manipulasi
terhadap variabel yang diteliti. Peneliti mengumpulkan informasi menggunakkan berbagai
prosedur pengumpulan data berdasarkan waktu yang telah ditentukan. Pendekatan deskriptif
dalam penelitian kualitatif dimaksudkan untuk mengetahui potensi Ekonomi Kreatif bidang
Digital Templating di Kawasan Sains dan Teknologi di Kota Cimahi berdasarkan penuturan

langsung yang didapat dari narasumber serta pihak terkait.

1.5.2 Metode Pengumpulan Data

Berdasarkan pendekatan yang telah dijelaskan,metode pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini maka diperlukan adanya penelompokan data yang terbagi
menjadi 2 yaitu data primer dan data sekunder. Menurut Danang Sunyoto (2013:21), Data
primer adalah data asli yang dikumpulkan sendiri oleh peneliti untuk menjawab masalah
penelitiannya secara khusus dan data sekunder adalah data yang bersumber dari catatan yang

ada pada perusahaan dan dari sumber lainnya.

Sedangkan Data Sekunder Menurut Arikunto (2013:22) menyatakan “data sekunder
adalah data yang diperoleh dari dokumen dokumen grafis (tabel, catatan, notulen rapat, SMS,
dan lain-lain), foto-foto, film, rekaman video, benda-benda dan lain-lain yang dapat
memperkaya data primer serta menguatkan data primer. Data sekunder ini dapat digunakan
untuk mendukung informasi primer yang telah diperoleh. Data sekunder dapat diperoleh
melalui buku-buku, arsip, laporan, publikasi dari pemerintah/swasta, hasil sensus, jurnal, dan

lain-lain baik yang telah dipublikasikan maupun yang belum dipublikasikan.



1.5.2.1 Data Primer

Data primer ini digunakan untuk mendapatkan data secara rill (Langsung) yang
mengarah kepada objek sasaran yang akan diteliti. Menurut Sugiyono (2018:456) Data primer
yaitu sumber data yang langsung memberikan data kepada pengumpul data. Data dikumpulkan

sendiri oleh peneliti langsung dari sumber pertama atau tempat objek penelitian dilakukan.

Data Primer itu sediri didapatkan dengan beberapa metode yang akan dilaksanakan

selama penelitan berlangsung,diataranya adalah :

a) Observasi (Pengamatan)

Tika (2005, him. 44) menyatakan bahwa observasi adalah cara dan teknik pengumpulan
data dengan melakukan pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap gejala atau

fenomena yang ada pada objek penelitian.

Observasi Lapangan dalam penelitian ini dilakukan dengan mengamati langsung objek
penelitian yaitu untuk melihat gambaran terkait wilayah penelitian, pengamatan langsung

seperti pengambilan foto pada kegiatan Cimahi Maker Space Digital

Tabel 1.1 Tabel Observasi Lapangan

Penjelasan Metode
Point Observasi Point Observasi Alat
Observasi Lapangan

Bentuk
Dokumentasi

Kondisi Ekonomi Kreatif
bidang digital aset di
lapangan

Kondisi UPTD
CimahiTechnopark
sebagai pel_aksapa Teknik e Kamera Foto
progranygiman Visualisasi ¢ [Alat e Video
Makerspace digital tulis
templating
Kondisi fasilitas
penunjang yang
diberikan oleh

pemerintah Kota Cimahi
Sumber : Hasil Peneliti 2022




b) Wawancara

Menurut Nasution (dalamTika, 2005, hlm. 40) wawancara merupakan metode
pengumpulan data dengan cara tanya jawab yang dikerjakan dengan sistematis dan

berlandaskan pada tujuan penelitian.

Wawancara kualitatif terjadi ketika peneliti menanyakan berbagai pertanyaan terbuka
(open-ended questions) umum kepada seseorang partisipan atau lebih (Creswell, 2015).
Wawancara dalam penelitian ini memilih key informan berdasarkan pengetahuanya terkait
dengan Pemerintah Kota Cimahi melalui Perwakilan UPTD Cimahi Technopark sebagai
penyelenggara program Cimahi Makerspace Digital Templating, akademisi yang turut
membantu melancarkan program Cimahi Makerspace Digital Templating. Teknik pemilihan
narasumber pada penelitian ini adalah purposive sampling. Purposive sampling merupakan
teknik pengambilan informan kunci yang dianggap mengetahui informasi yang berkaitan
dengan penelitian dan dapat merepresentasikan pihak yang dianggap mengetahui informasi

mengenai penelitian (Widyastuti, 2016).

Dalam purposive sampling peneliti memilih individu dan tempat untuk mempelajari
atau memahami fenomena sentral. Standar yang digunakan dalam memilih partisipan dan
tempat adalah kaya akan informasi (Creswell, 2015). Dalam pemilihan narasumber penelitian
ini menggunakkan purposive sampling dimana berdasarkan kriteria — kriteria tertentu yang
telah ditetapkan berdasarkan tujuan penelitian. Kemudian ada beberapa kriteria narasumber

yang ditetapkan oleh peneliti yaitu:

1. Mampu menjelaskan secara terperici apa itu program Cimahi Makerspace
Digital Templating

2. Mengetahui Potensi dalam program Cimahi Makerspace Digital Templating.

3. Memahami mengenai pengembangan para pelaku ekonomi kreatif bidang
digital asset di Kota Cimahi sehingga di buatlah program Cimahi Makerspace
Digital Templating oleh pihak UPTD Cimahi Technopark.

Berdasarkan kriteria narasumber yang telah ditetapkan beberapa narasumber dalam
penelitian ini yaitu berjumlah 8 orang : Kepala atau yang mewakili UPTD Cimahi Technopark,
Penanggung jawab program Cimahi Makerspace Digital Templating , Akademisi yang terlibat
dalam program Cimahi Makerspace Digital Templating dikawasan sains dan teknologi yang
berada di Gedung UPTD Cimahi Technopark sebanyak dua orang, Pelaku program Cimahi

Makerspace Digital Templating sebanyak empat orang dari berbagai studio.



Tabel 1.2 Topik dan Kriteria Narasumber

Metode Narasumber Topik Kriteria
Penanggung Jawab 1. Kondisi Ekonomi
Program Cimahi Kreatif Digital
Makerspace Asset Templating
e Perwakilan UPTD di lapangan
Cimahi Technopark 2. Kondisi
e Penanggung Jawab pertumbL_Jh_an
Program Cimahi pelaky digital
Technopark Target Pengembangan _I;reatn; e?set i
J Akgdemm yang Program Cimahi eémplating al
Wawancara | - terlibat dalam Makerspace di Kota lapangan
Program Cimahi @Mnahi 3. Karakter.lspk
Technopark pelak_u digital
kreatif asset
Templating
4. Kondisi fasilitas
penunjang yang
diberikan oleh
pemerintah Kota
Cimahi

Sumber : Hasil Peneliti 2022

c) Dokumentasi

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara mencari data mengenai
variabel yang berupa catatan, buku, foto, peta, dan lainnya yang berhubungan atau berkaitan

dengan penelitian yang dapat menjadi sumber informasi lain dalam hal keperluan penelitian.

1.5.2.2 Data Sekunder

Data sekunder dalam penelitian ini adalah data yang diperoleh dan berbagai sumber
informasi yang diperoleh melalui penelusuran yang berasal dari berbagai kajian literatur dan
dokumen terkait, melalui kegiatan studi kepustakaan dan studi dokumen yang dapat
menerangkan berbagai masalah yang telah dijadikan obyek peneltian sebagai fungsi

pendukung terhadap data primer.

Data sekunder dalam penelitian ini termasuk pada hal-hal yang diungkapkan oleh
Sugiyono (2008: 137) bahwa “data sekunder merupakan sumber data yang diperoleh dengan
cara membaca, memelajari dan memahami melalui media lain yang bersumber dari literatur,

buku-buku, dan dokumen perusahaan maupun instansi terkait”.

Pengumpulan data sekunder dilakukan untuk memperoleh informasi tentang kondisi
lingkungan eksternal dari industri kreatif bidang Digital Templating di Kota Cimabhi.
Identifikasi dilakukan untuk melihat kondisi lingkungan eksternal yang meliputi infrastruktur



fisik, infrastruktur penunjang Digital Templating, entrepreneurship, perangkat hukum, jaringan

pemasaran, pembiayaan dan infrastruktur pendidikan.

Tabel 1.3 Checklist data Sekunder

No I_Data yang Instansi Bentuk data Tahun Lokasi
dibutuhkan
Data Jumlah
studio yang
1 berfokus pada
Digital Kreatif I B
Templating Di Ut aros
dikota Cimajd Perdalr;ar? an Noar7n8a
Data pendapatan gangan, )
. . Koperasi, Usaha Leuwigajah,
2 | dari Industri -
- Kecil Dan e Kamera Kecamatan.
kreatif pertahun e Foto .
= Menengah, Dan o Alat . Cimahi
Data Profil Perindustri . e Video Selat
Industri kreatif erindustrian tulis elatan.,
3 | di Kota Cimahi Kota Cimahi Kota
dan (UPTD Cimahi Cimahi,
Technopark) Jawa Barat
pertumbuhannya
40532
Data Program
4 Cimahi
Makerspace
Digital

1.5.3 Metode Analisis

Sebelum masuk ke pembahasan metode analisis, akan dijelaskan terlebih dahulu terkait
variabel, indikator dan parameter yang digunakan dalam penelitian ini:

Tabel 1.4 Tabel Variabel Analisis

No Sasaran Variabel Indikator
Teridentifikasinya Studio Jumlah Studio
Program Ekonomi Kreatif
dalam bidang Digital

1 | Asset Templating pada Pendapatan itjurg:zh Ecrerg(ljﬁgﬁtan
Kawasan  Sains  dan P
Teknologi di Kota Cimahi
Teridentifikasinya potensi Peraturan Dasar Hukum Kegiatan

o |dari  ekonomi kreatif o )

) o ] Visi Kota Branding Kota
bidang digital templating.




No Sasaran Variabel Indikator

Teridentifikasinya

pemetaan spasial dari

3 pengembangan  ekonomi | | okasi kegiatan Cimahi Kawasan Sains dan
kreatif bidang digital Makerspace Digital Teknologi
templating.

Setelah data terkumpul, selanjutnya untuk menjawab permasalahan yang sudah
diidentifikasi sebelumnya dilakukan analisis data sebagai berikut. Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah statistik parametis menurut Sugiono dijelaskan bahwa
Statistik parametis digunakan untuk menguji parameter populasi melalui statistik atau menguiji
ukuran populasi melalui data sampel (Sugiono , 2017:150 ).

1.5.3.1 Statistik Deskriptif

Statistik deskriptif dalam penelitian ini akan menggambarkan mengenai data dan
variabel yang ada sehingga mudah dibaca dan dipahami oleh pihak-pihak yang berkepentingan.
Deskripsi yang dilakukan dapat berupa tabel, diagram dan lainnya

Setelah melihat pada Teknik analisis dengan menggunakan teknik analisis diatas maka

di gunakan lah metode analisis berupa :

1.5.4 Colaborative Planning

Perencanaan kolaboratif (collaborative planning) adalah  proses pembuatan
keputusan dimana berbagai pemangku kepentingan, yang melihat permasalahan dari berbagai
sudut, duduk bersama untuk menggali perbedaan mereka secara konstruktif, kemudian
mencari solusi, dan untuk mendapatkan lebih dari apa yang diperoleh jika hanya mencari
solusi sendiri-sendiri. Perencanaan kolaboratif merupakan perencanaan berbasis komunikasi
(rasionalitas komunikatif). Pemahaman tersebut diperoleh dari beberapa pendapat: bahwa
perencanaan kolaboratif merupakan perencanaan yang berorientasi pada para pemangku
kepentingan, melibatkan stakeholders (Healey, 2006; All mendingerdan Tewdwr-Jones,
2002) tidak dibatasi oleh tempatdan waktu (Graham and Healey, 1999), didasari oleh

konsep structuralist dari Gidden dan communicative action dari Habermas (1984), sehingga



dalam prosesnya melibatkan proses komunikasi, dialog, dan transaktif (Graham danHealey,
1999; Healey, 2006). Proses ini merupakan proses saling belajar antar pelaku,
sehinggamasing-masing mendapatkan pengetahuan akan permasalahan yang dihadapi melalui

dialog yang terstruktur, yang pada akhirnya akan saling menguntungkan. (Sufianty, 2014)

1.5.4.1 Kolaborasi Quadruple Helix

Quadruple Helix merupakan pilar utama yang berperan mendorong tumbuhnya industri
kreatif yang meliputi empat aktor yaitu : government, business, academica dan civil society.
Konsep Quadruple Helix merupakan pengembangan Triple Helix dengan mengintegrasikan

civil society serta mengintegrasikan inovasi dan pengetahuan (Septriliya, 2018)

Quadruple Helix merupakan konsep kolaborasi pertama yang mengintegrasikan
investasi publik yang relevan dan pentingnya kelengkapan antara perbedaan ekonomi, investasi
dan kebijakan untuk mencapai keseimbangan pertumbuhan ekonomi (Afonso, Monteiro dan
Thompson, 2010). Intellectuals, government, business dan civil society mengakui bahwa
inovasi yang dilakukan oleh masyarakat secara kreatif dan inovatif dapat mendukung

keberhasilan sebuah negara (Afonso, Monteiro dan Thompson, 2010).

Menurut (Septriliya, 2018) Dimana dapat diartikan bahwa Quadruple Helix adalah
sebuah model inovasi kolaborasi yang mana terdiri dari Pemerintah, Akademisi, Sektor Bisnis
dan Masyarakat untuk bekerja sama untuk menghasilkan sebuah inovasi. Dimana inovasi ini
dianggap bermanfaat bagi mitra kerjasama tersebut; misalnya inovasi teknologi, sosial, produk,

jasa (service), dan komersial ataupun nonkomersial.

Kolaborasi memainkan peranan penting dalam merumuskan pembagian tugas,
wewenang dan tanggung jawab dalam organisasi, sekaligus melakukan jaringan hubungan
kerja yang diperlukan oleh organisasi. Kolaborasi dibutuhkan setiap level organisasi, karena
pada hakekatnya kolaborasi adalah suatu kerjasama. Kolaborasi dapat berlangsung dalam dua
konteks, yaitu di dalam organisasi (internal organisasi), serta kerjasama eksternal organisasi
atau interorganizational relations yang dilakukan beberapa organisasi (dua atau lebih).
(Septriliya, 2018). Seperti dalam penerapan program Cimahi Makerspace Digital Creative
mengadopsi konsep Kolaborasi Quadruple Helix dimana terdapat beberapa stakeholder

diantaranya adalah akademisi,pemerintah,dan pelaku bisnis,dan komunitas.



1.6 Kerangka Pikir

Tinjauan Kebijakan

1. Peraturan Daerah Kota
Cimahi Nomor 4 Tahun
2013 Tentang Rencana Tata
Ruang  Wilayah  Kota
Cimahi

2. Peraturan Walikota Kota
Cimahi Nomor 14 Tahun
2018 Tentang  Cimahi

Technopark Sebagai
Kawasan Sains dan
Teknologi

3. Peraturan Wali Kota Cimahi
Nomor 35 Tahun 2018
tentang Unit  Pelaksana
Teknis Cimahi Technopark

Latar Belakang

Pandemic covid 19 yang berdampak terhadap semua
aspek salah satunya aspek ekonomi menyebabkan banyaknya
pelaku digital kreatif Kota Cimahi kehilangan Project serta
terhambat proses bisnisnya. Melihat situasi tersebut
Pemerintah Kota Cimahi dan komunitas digital kreatif
menginisiasi kegiatan Makerspace digital kreatif yang hadir
sebagai solusi bagi para pelaku digital kreatif Kota Cimahi
yang sangat terdampak oleh pandemic covid 19. Industri
kreatif di Indonesia berkembang dengan begitu pesat dan tidak
dapat ipisahkan dengan adanya media baru. Penggunaan
media baru oleh industry kreatif ini dapat menarikkonsumen
tidak hanya dari dalam negeri tetapi juga dari manca negara.
Inovasi baru dari Cimahi Technopark bernama Cimahi

Makerspace.

!

Rumusan Masalah

Adapun masalah yang akan
diteliti yaitu sebagai mana yang telah
dijelaskan dalam latar belakang diatas
melihat tersedianya banyak pelaku
digital  kreatif Kota Cimahi
kehilangan Project serta terhambat
proses bisnisnya maka dibuatlah
sebuah Program Cimahi Makerspace
sebagai inovasi yang sangat unik
dalam rangka pemulihan ekonomi
yang fokus pada pendampingan
pengembangan serta fasilitasi bisnis
bagi pelaku ekonomi digital kreatif di
bidang aset Template

Tujuan

Mengetahui Perkembangan Industri kreatif terhadap Pengembangan Kota Cimahi sehingga dapat Mengetahui Potensi Ekonomi Kreatif dalam

bidang Industri Kreatif digital Aset Templating Kota Cimahi dengan adanya Kawasan Sains dan Teknologi yang bertempat di Gedung Cimahi

Technopark di Kelurahan Baros Kota Cimahi

INPUT

!

Sasaran

Teridentifikasinya Program Ekonomi Kreatif
dalam bidang Digital Asset Templating pada

Kawasan Sains dan Teknologi di Kota Cimahi

Teridentifikasinya potensi dari ekonomi
kreatif bidang digital templating.

Teridentifikasinya pemetaan spasial dari
pengembangan ekonomi kreatif bidang digital

templating.

Analisis Spasial dan
Deskriptif Kualitatif

Analisis Eeskriptif

Kualitatif

Analisis Deskriptif
Kualitatif

PROSES

OUTPUT

PEMETAAN SPASIAL EKONOMI KREATIF BERBASIS
DIGITAL ASSET TEMPLATING DI KOTA CIMAHI




1.7 Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan penulisan Proposal Metodologi dan Riset dengan judul
Identifikasi Sektor Potensi Dalam Industri Kreatif Animasi Terhadap Perkembangan Ekonomi

Kota Cimahi. ini meliputi:

BAB 1 PENDAHULUAN
Berisikan Latar Balakang, Permasalahan, Tujuan dan Sasaran, Ruang Lingkup yang terdiri
atas Ruang Lingkup Wilayah dan Ruang Lingkup Substansi, serta Sistematika Penyusunan.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA
Memuat tinjauan singkat dan jelas mengenai teori-teori, keterangan atau segala sesuatu yang
berkaitan dan mendukung masalah yang diajukan baik bersumber pada kepustakaan formal

(buku, jurnal, laporan ilmiah tertulis) maupun kondisi nyata yang dapat dibuktikan/diamati.

BAB 3 GAMBARAN UMUM WILAYAH
Menjelaskan mengenai kondisi eksisting potret wilayah berdasarkan data-data dan fakta-fakta

empirik berdasarkan variabel-variabel penelitian yang digunakan
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