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ABSTRAK 

 

STRATEGI PENGEMBANGAN INDUSTRI KREATIF BIDANG KULINER 

DI KOTA BANDAR LAMPUNG MELALUI PENDEKATAN PENTA HELIX 

DENGAN MENGGUNAKAN MIXED METHODS 

 

Oleh 

 

Niki Agus Santoso 

 

 

Penta Helix merupakan model kolaborasi yang melibatkan lima aktor utama: 

pemerintah, akademisi, pelaku industri, komunitas, dan media. Dalam rangka 

pengembangan industri kreatif kuliner di Kota Bandar Lampung, Penta Helix 

berperan penting dalam menciptakan ekosistem yang mendukung inovasi dan 

pertumbuhan. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana sinergi 

antar pelaku Penta Helix dapat memfasilitasi perkembangan industri kuliner di kota 

ini. Metode yang digunakan meliputi studi literatur, wawancara dengan pemangku 

kepentingan, dan analisis data sekunder. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

keterlibatan aktif setiap pelaku Penta Helix dapat mempercepat perkembangan 

industri kuliner melalui beberapa mekanisme: dukungan kebijakan oleh 

pemerintah, penelitian dan edukasi dari akademisi, inovasi produk dan pemasaran 

oleh pelaku industri, keterlibatan masyarakat dalam kegiatan kuliner. , serta 

promosi dan pemberitaan oleh media. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan 

bahwa untuk mengoptimalkan potensi industri kreatif kuliner di Bandar Lampung 

diperlukan koordinasi yang baik antar pelaku Penta Helix, pengembangan program 

yang melibatkan semua pihak, serta peningkatan kesadaran dan partisipasi 

masyarakat. Penelitian ini memberikan wawasan bagi pengambil kebijakan, 

pengusaha dan akademisi dalam merancang strategi pembangunan yang lebih 

efektif dan terintegrasi. 

Kata kunci: penta helix, kolaborasi, industri kuliner 

  



 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

STRATEGY FOR DEVELOPING CREATIVE INDUSTRIES IN THE 

CULINARY FIELD IN BANDAR LAMPUNG CITY THROUGH THE 

PENTA HELIX APPROACH USING MIXED METHODS 

 

By 

 

Niki Agus Santoso 

 

 

Penta Helix is a collaboration model involving five main actors: 

government, academics, industri players, community and media. In the context of 

developing the creative culinary industri in Bandar Lampung City, Penta Helix 

plays an important role in creating an ecosystem that supports innovation and 

growth. This research aims to explore how synergy between Penta Helix actors can 

facilitate the development of the culinary industri in this city.The methods used 

include literature studies, interviews with stakeholders, and secondary data 

analysis. The research results show that the active involvement of each Penta Helix 

actor can accelerate the development of the culinary industri through several 

mechanisms: policy support by the government, research and education from 

academics, product and marketing innovation by industri players, community 

involvement in culinary activities, as well as promotion and reporting by the media. 

The implications of this research show that to optimize the potential of the culinary 

creative industri in Bandar Lampung, good coordination between Penta Helix 

actors is needed, development of programs that involve all parties, and increased 

awareness and community participation. This research provides insight for policy 

makers, entrepreneurs and academics in designing more effective and integrated 

development strategies. 

Keywords: penta helix, collaboration, culinary industry 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Industri kreatif di Indonesia saat ini sangat berkembang dan meningkat secara 

signifikan setiap tahunnya, sehingga perlu perhatian yang lebih khusus dalam 

mengembangkannya, karena industri kreatif sebagai suatu paradigma ekonomi baru 

yang mengandalkan suatu ide, gagasan, serta kreativitas dari sumber daya manusia 

sebagai faktor produksi utama dalam aktivitas ekonomi seperti yang tertuang pada 

intruksi Presiden No. 6 Tahun 2009, tentang pengembangan ekonomi kreatif 

memberikan pesan bahwa aktivitas ekonomi yang dapat mensejahterakan masyarakat 

tidak hanya mengandalkan sumber daya alam tapi juga sumber daya manusianya. 

Industri kreatif telah menjadi kekuatan ekonomi yang semakin penting di tingkat 

global, memberikan kontribusi yang signifikan terhadap pertumbuhan ekonomi, 

penciptaan lapangan kerja, dan inovasi. Pada era digital ini, industri kreatif melibatkan 

sektor-sektor seperti desain grafis, seni, animasi, film, musik, permainan, dan banyak 

lagi. Pengaruhnya tidak hanya terbatas pada ekonomi, tetapi juga mencakup aspek sosial 

dan budaya Ekonomi juga terbukti berperan besar terhadap ekonomi nasional, di tahun 

2022 kontribusinya terhadap PDB Nasional mencapai Rp. 1.280 triliun. Kontribusi 

tenaga kerja sektor ekonomi kreatif pada nasional pun pada tahun 2022 mencapai 17,7% 

(Kemenparekraf.go.id).  Dengan ini menyatakan tenaga kerja ekonomi kreatif lebih 

cepat pulih dibandingkan rata-rata tenaga kerja di sektor lain secara nasional karena 

sektor ekonomi kreatif yang dianggap lebih inklusif dan mudah dimasuki oleh pelaku 

usaha baru. Maka dari itu sektor ekonomi kreatif ini berpotensi untuk menjadi roda 

penggerak bagi penyerapan tenaga kerja maupun lapangan usaha baru dengan membuka 

peluang besar bagi siapapun yang terjun ke dalamnya. 
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Menurut Suparta (2019) menyatakan industri kreatif Indonesia memunculkan 

harapan besar bagi tumbuhnya sebuah ekonomi baru berbasis kreativitas dan ide. 

Melalui Industri kreatif maka ekonomi Indonesia tidak tergantung pada faktor-faktor 

produksi konvensional, seperti sumber daya alam, sumber daya modal dan teknologi. 

Kreativitas yang menjadi modal dalam industri kreatif diharapkan dapat menciptakan 

peluang kerja sebagai hasil dari kekayaan dan muatan intelektual tersebut. Industri 

kreatif merupakan kegiatan ekonomi yang berkaitan dengan penciptaan atau 

pemanfaatan informasi pengetahuan yang tercipta dari penggunaan dan keterampilan 

yang dimiliki setiap individu untuk mampu menciptakan lapangan kerja baru dan juga 

dapat menciptakan lapangan kerja baru dan juga dapat menciptaan kesejahteraan disuatu 

daerah (Arthaveda 2022). Di Indonesia, saat ini terdapat berbagai subsektor yang 

termasuk dalam ruang lingkup industri kreatif yang meliputi 17 subsektor (industri) 

yaitu, aplikasi, arsiktektur, desain interior, desain komunikasi visual, desain produk, 

fashion, film, animasi dan video, fotografi, kerajinan, kuliner, musik, pengembang 

aplikasi dan game, penerbitan, periklanan, seni pertunjukan, seni rupa, serta televisi dan 

radio (Perpres No. 72 Tahun 2015). 

Industri kreatif merupakan sektor penggerak yang dapat menciptakan daya saing 

bagi sektor lainnya maupun daya saing daerah. Pengembangan industri kreatif memiliki 

dampak positif yang meluas, termasuk peningkatan daya saing suatu wilayah, 

pemberdayaan masyarakat lokal, dan peningkatan kualitas hidup. Oleh karena itu, 

pemahaman mendalam tentang faktor-faktor yang mempengaruhi pengembangan 

industri kreatif menjadi krusial untuk mencapai potensi penuh sektor ini. Industri kreatif 

di Kota Bandar Lampung diyakini dapat memberikan kontribusi yang besar terhadap 

perekonomian daerah. Industri kreatif didefisikan sebagai penciptaan nilai tambah 

berbasis ide yang lahir dari kreatvitas sumber daya manusia (orang kreatif) dan berbasis 

pemanfaatan ilmu pengetahuan, termasuk warisan budaya dan teknologi. Sumber daya 

utamanya adalah kreativitas (creativity) yang didefinisikan sebagai kapasitas atau 

kemampuan untuk menghasilkan atau menciptakan sesuatu yang unik, menciptakan 

solusi dari suatu masalah atau melakukan sesuatu yang berbeda. Kreativitas merupakan 

faktor yang menggerakan lahirnya inovasi (innovation) dengan memanfaatkan 

penemuan yang sudah ada. 
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Dalam beberapa tahun terakhir, tren kuliner di Indonesia telah mengalami 

perkembangan pesat, dan Bandar Lampung tidak terkecuali. Adanya keberagaman 

budaya, bahan baku lokal yang kaya, serta minat masyarakat terhadap kuliner inovatif 

menjadi peluang besar untuk mengembangkan industri kreatif kuliner di kota ini. Kota 

Bandar Lampung, sebagai pusat ekonomi dan budaya di Provinsi Lampung, memiliki 

potensi besar untuk mengembangkan industri kreatif di bidang kuliner. Dalam beberapa 

tahun terakhir, perkembangan pesat dalam dunia kuliner di Indonesia secara 

keseluruhan telah menciptakan peluang besar untuk memajukan industri kreatif kuliner 

di tingkat lokal. Pemanfaatan kekayaan budaya, bahan baku lokal, dan kreativitas para 

pelaku usaha dapat menjadi pilar penting dalam menggairahkan sektor ini. Pendahuluan 

pengembangan industri kreatif kuliner di Kota Bandar Lampung menjadi langkah 

strategis untuk menghadirkan identitas kuliner yang khas, memberdayakan ekonomi 

lokal, dan meningkatkan daya tarik pariwisata. Lanskap Kuliner Lokal Bandar 

Lampung, sebagai kota dengan beragam suku, memiliki kekayaan kuliner yang 

beragam. Makanan khas seperti empek-empek, pempek pistel, sate taican, dan kue 

lumpur menjadi daya tarik tersendiri. 

Pengembangan industri kreatif di bidang kuliner dapat memanfaatkan kekayaan 

ini sebagai basis untuk kreasi baru yang unik dan menarik. Pemanfaatan bahan baku 

lokal tidak hanya mendukung keberlanjutan lingkungan tetapi juga menciptakan 

identitas kuliner yang khas. Dengan mempromosikan penggunaan bahan baku lokal 

dalam industri kreatif kuliner, kita dapat menciptakan hubungan yang lebih erat antara 

pelaku usaha kuliner dan para petani atau produsen lokal. Membangun sentra kuliner 

atau kawasan gastronomi di beberapa titik strategis di Kota Bandar Lampung dapat 

menjadi magnet wisata kuliner. Sentra ini bisa mencakup warung tradisional, kafe 

modern, restoran kreatif, dan toko oleh-oleh khas. Hal ini akan memberikan pengalaman 

kuliner yang lengkap bagi pengunjung dan mendukung pertumbuhan industri kreatif di 

sektor ini. Pengembangan industri kreatif kuliner juga memerlukan sumber daya 

manusia yang berkualitas. Program pendidikan dan pelatihan di bidang kuliner dapat 

membantu menciptakan koki-koki lokal yang berbakat dan inovatif. Ini dapat 

melibatkan kolaborasi dengan sekolah-sekolah kuliner atau perguruan tinggi setempat. 

Untuk meningkatkan daya tarik industri kreatif kuliner di Bandar Lampung, perlu 

adanya upaya promosi yang kuat. Ini dapat melibatkan kampanye pemasaran digital, 
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kehadiran di acara kuliner regional atau nasional, serta kerjasama dengan influencer 

kuliner lokal atau nasional. Kerjasama antara pemerintah daerah, pelaku usaha, dan 

sektor swasta sangat penting untuk menciptakan lingkungan yang mendukung 

pengembangan industri kreatif kuliner. Insentif, perizinan yang memudahkan, dan 

dukungan infrastruktur adalah faktor-faktor yang perlu dipertimbangkan. 

Pertumbuhan ekonomi merupakan suatu gambaran mengenai dampak dari 

kebijaksanaan pembangunan yang telah diambil khususnya dalam bidang ekonomi. 

Pertumbuhan tersebut merupakan laju pertumbuhan yang dibentuk dari berbagai sektor 

ekonomi, yang secara tidak langsung menggambarkan tingkat perubahan ekonomi 

yangterjadi. Pertumbuhan ekonomi Provinsi Lampung berkisar antara 5%. Ekonomi 

mengalami penurunan tumbuh terbesar pada tahun 2020 akibat adanya pandemic Covid 

19 sebesar - 1,67% lebih tinggi daripada penurunan pertumbuhan ekonomi nasional 

sebesar -2,07%. Hal ini berbeda dengan 2 tahun sebelumnya yaitu sebesar 5,23% pada 

tahun 2018 dan 5,26% pada tahun 2019. 

 

Gambar 1.1 Pertumbuhan Ekonomi Provinsi Lampung 

Sumber : Lampung Dalam Angka Tahun, 2021 

Sebagai pusat pertumbuhan ekonomi Provinsi Lampung, Bandar Lampung 

memiliki potensi besar untuk pengembangan industri kreatif. Berdasarkan data dari 

Badan Pusat Statistika dan Badan Ekonomi Kreatif (Bekraf), Bandar Lampung menjadi 

kota dengan kontribusi jumlah unit usaha sekaligus pelaku ekonomi kreatif terbanyak 

di Provinsi Lampung, yaitu sebanyak 20,23% atau 36.113 dari total 178.511 unit usaha 
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ekonomi kreatif, dengan pelaku ekonomi kreatif 58,05% atau 447 dari total 770. Pelaku 

ekonomi kreatif didominasi oleh mahasiswa yaitu 43,29% dari 770 total pelaku ekonomi 

kreatif. 

Kota Bandar Lampung merupakan salah satu kota yang sangat potensial untuk 

dikembangkan potensi ekonomi kreatifnya. Namun sampai saat ini, menurut kepala 

bidang ekonomi kreatif dinas pariwisata Kota Bandar Lampung, masih belum ada 

gambaran arah kebijakan dan strategi yang jelas dalam pengembangan ekonomi kreatif 

di Kota Bandar Lampung. Berdasarkan data hasil sensus ekonomi yang dilakukan oleh 

BPS, perusahaan yang termasuk dalam kategori atau klasifikasi industri kreatif di Kota 

Bandar Lampung adalah sebanyak 36.113 industri kreatif. 

 

Tabel 1.1 Jumlah Industri Kreatif di Kota Bandar Lampung 

No Sub Sektor Jumlah Persentase 

1 Arsitektur 108 0,30 

2 Desain interior 6 0,02 

3 Desain komunikasi visual 2 0,01 

4 Desain Produk 156 0,43 

5 Film/animasi dan video 5 0,01 

6 Fotografi 272 0,75 

7 Kriya 2.819 7,81 

8 Kuliner 26.118 72,32 

9 Musik 281 0,78 

10 Fashion 5.370 14,87 

11 Aplikasi dan game developer 55 0,15 

12 Penerbitan 692 1,92 

13 Periklanan 18 0,05 

14 Televisi dan Radio 21 0,06 

15 Seni pertunjukan 104 0,29 

16 Seni rupa 86 0,24 

 Total 36.113 100 

 

Sumber : Badan Pusat Statitik, 2021 
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Pada Tabel 1.1 diatas terlihat sub sektor kuliner merupakan industri kreatif yang 

terbanyak di Kota Bandar Lampung, yaitu 26.118 atau 72,32% dari total industri kreatif, 

Oleh sebab itu Pemerintah Kota Bandar Lampung harus dapat membuat strategi yang 

tepat untuk mengembangkan sub sektor tersebut. 

 

Gambar 1.2 Pemetaan Tiga Ekonomi Kreatif Unggulan Kota Bandar Lampung 

Sumber: Analisis Arc GIS, 2021 

Pada peta diatas terdapat 3 kecamatan yang masing-masing memiliki 1 (satu) 

ekonomi kreatif yang merupakan ekonomi kreatif unggulan Kota Bandar Lampung. 

Dasar penilaian dari pemetaan tersebut adalah data jumlah ekonomi kreatif yang 

didapatkan dari Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Bandar Lampung. Dari data 

diatas didapatkan 1 (satu) kecamatan yang memiliki jumlah ekonomi kreatif unggulan 

Kota Bandar Lampung paling banyak, kecamatan tersebut adalah kecamatan Kedaton. 

Kecamatan Kedaton ini memiliki jumlah ekonomi kreatif subsektor kuliner paling 

banyak di Kota Bandar Lampung dengan jumlah sebesar 16 usaha atau persentase 

sebesar 29% dari seluruh usaha subsektor kuliner yang ada di Kota Bandar Lampung 

(55 usaha). Oleh karena itu, Kecamatan Kedaton dijadikan Ikon subsektor kuliner. Maka 

dari itu dinilai memiliki potensi yang besar di bidang subsektor kuliner. Usaha subsektor 

kuliner yang terdapat di Kecamatan Kedaton adalah Gang PU yang memproduksi dan 

menjual aneka keripik pisang, keripik tempe, keripik singkong dan bermacam kopi. 
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Kuliner merupakan kegiatan persiapan, pengolahan, penyajian produk makanan 

dan minuman yang menjadikan unsur kreatifitas, estetika, tradisi dan kearifan lokal 

sebagai elemen yang terpenting untuk meningkatkan cita rasa dan nilai produk untuk 

menarik daya beli dan memberikan pengalaman bagi konsumen. (Kementrian 

Pariwisata Ekonomi Kreatif dalam Ariyanti 2023). Ruang lingkup subsektor kuliner 

terdiri dari restoran, warung makan, kedai makanan, penyediaan makanan keliling atau 

tempat tidak tetap, jasa boga untuk suatu event tertentu (event catering), penyediaan 

makanan lainnya, bar, klub malam atau diskotik yang utamanya menyediakan minuman, 

rumah minum atau caffe, kedai minuman, rumah atau kedai obat tradisional, penyediaan 

minuman keliling atau tempat tidak tetap, pusat penjualan makanan dan minuman, dan 

penambahan industri makanan. Ruang lingkup kuliner kemudia terbagi menjadi dua 

kategori utama yaitu jasa kuliner (food service) dan barang kuliner (specialty foods). 

Jasa kuliner ditinjau dari aspek persiapan dan penyajiannya dapat dibagi kedalam dua 

kategori umum, yaitu restoran dan jasa boga, Sedangkan barang kuliner yang dimaksud 

adalah produk makanan hasil olahan atau kemasan. (Kementrian Pariwisata dan 

Ekonomi Kreatif RI dalam Sudirman et.al 2020). 

Penta helix adalah pendekatan yang melibatkan lima sektor utama dalam 

pengembangan inovasi dan pertumbuhan ekonomi, khususnya dalam konteks ekonomi 

kreatif. Penta helix merupakan sebuah model inovatif pengembangan dari model 

Quadruple Helix yang menghubungkan Akademisi, praktisi/bisnis, Komunitas, 

Pemerintah dan Media untuk meciptakan ekosistem berdasarkan kreatifitas dan 

pengetahuan, dimana yang diharapkan dari konsep ini adalah sebuah solusi untuk 

pengembangan kreatifitas, inovasi dan teknologi pada industri kreatif. Model Penta 

helix didasarkan pada lima jenis pemangku kepentingan diantaranya adalah akademisi, 

komunitas, bisnis (ekonomi), pemerintah dan media. Model ini sangat berguna untuk 

masalah daerah pemangku kepentingan yang mana setiap stakeholder mewakili 

berbagai kepentingan daerahnya masing-masing. Dalam penelitian ini melibatkan 

beberapa aktor diantaranya dari Government atau Pemerintah melibati Dinas Kesehatan 

Kota Bandar Lampung, Dinas Koperasi Dan UMKM Kota Bandar Lampung, Dinas 

Perindustrian Bandar Lampung. Sedangkan pada aktor akademisi akan melibati 

Universitas Bandar Lampung dan Darmajaya. Pada aktor Perusahaan/industri akan 

melibati PLN, Pertamina, Pegadaian, PNM. Pada aktor komunitas terdiri dari Rumah 
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BUMN Bandar Lampung, The Gade Preneur, Rumah BUMN Pertamina. Dan media 

akan melibati Lampunggeh, Infokyai. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya terhadap industri kreatif, Hasil penelitian 

yang dilakukan (Fitriani et.al 2019) menunjukan bahwa hierarki prioritas keberlanjutan 

UKM adalah empat tingkat hierarki dalam mode triple helix. Penggunaan analitis proses 

hierarki kemudian terbukti bermanfaat dalam merumuskan prioritas UKM untuk 

menerapkan model triple helix dengan sukses dengan kebutuhan UKM. Sedangkan hasil 

penelitian yang dilakukan Oktaviani et.al (2023) menunjukan ada peran atau aktor dari 

penta helix tidak berjalan optimal karena tidak terdapat peran dari aktor bisnis. Selain 

itu hasil penelitian dari Karunia et.al 2020, menunjukan bahwa dalam pelaksanaannya 

pada model tersebut dalam pengembangan ekonomi kreatif belum terlihat secara 

signifikan, terutama dari sisi pemerintah yang kurang peduli pada pelaksanaan program 

tersebut. Pentingnya sebuah peran dalam sebuah program pelaksanaan namun hasil dari 

beberpa penelitian tersebut menunjukan bahwa masih kurangnya peran serta kolaborasi 

antar aktor yang terlibat dalam pengembangan industri kreatif. 

Berdasarkan dari kondisi permasalahan tersebut, penelitian ini akan membahas 

peran, program dan kolaborasi antar aktor dalam pengembangan industri kreatif 

dibidang kuliner. Penelitian ini berfokus pada “Strategi Pengembangan Industri Kreatif 

Bidang Kuliner Di Kota Bandar Lampung Melalui Pendekatan Penta helix Dengan 

Menggunakan Mixed Methods”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang diatas, maka pertanyaan pokok pada 

penelitian dalam rangka tesis ini adalah: 

1. Siapa saja aktor yang terlibat dalam penta helix pada pengembangan industri kreatif 

di bidang kuliner di Kota Bandar Lampung? 

2. Apa saja peran aktor yang terlibat dalam penta helix pada pengembangan industri 

kreatif di bidang kuliner di Kota Bandar Lampung? 

3. Bagaimana upaya kolaborasi antar aktor pada industri kreatif di bidang kuliner di 

Kota Bandar Lampung? 

4. Apa saja peran antar aktor dan program-programnya yang harus di prioritaskan 

dalam pengembangan industri kreatif di bidang kuliner di Kota Bandar Lampung? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan penjelasan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Mengetahui tingkat keterlibatan pihak-pihak terkait (stakeholders) dengan menilai 

sejauh mana pihak-pihak terkait seperti pemerintah kota, perusahaan/industri, 

lembaga pendidikan, komunitas, dan media yang terlibat dalam pengembangan 

industri kreatif kuliner di Kota Bandar Lampung. 

2. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan bentuk kolaborasi antar aktor yang terlibat 

dalam pengembangan industri kreatif di bidang kuliner di Kota Bandar Lampung. 

3. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan peran antar aktor program-programnya 

yang harus di prioritaskan dalam pengembangan industri kreatif di bidang kuliner 

di Kota Bandar Lampung. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi aktor-aktor yang terlibat agar mereka mengetahui program-program mana saja 

yang di prioritaskan oleh pelaku usaha di bidang kuliner. 

2. Bagi pelaku usaha industri kreatif di bidang kuliner agar pelaku usaha dapat 

mengetahui program-program dari peran aktor-aktor yang terlibat. 

3. Penelitian diharapkan dapat memberi masukan para aktor-aktor yang terlibat dalam 

pengembangan industri kreatif di bidang kuliner. 

  



 

 
 
 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Teori Stakeholder 

Teori Stakeholder adalah suatu kerangka kerja dalam manajemen dan teori 

organisasi yang mengakui peran penting dari berbagai pihak yang memiliki kepentingan 

dalam sebuah organisasi. Stakeholder dapat mencakup individu, kelompok, atau entitas 

lain yang dapat memengaruhi atau dipengaruhi oleh keputusan dan tindakan organisasi. 

Teori Stakeholder menekankan perlunya organisasi untuk mempertimbangkan dan 

berinteraksi dengan berbagai pemangku kepentingan untuk mencapai tujuan yang 

berkelanjutan. Teori Stakeholder pertama kali dikemukakan oleh Freeman pada tahun 

1962. Freeman yang mengatakan bahwa tujuan utama perusahaan adalah untuk 

memaksimumkan kemakmuran pemiliknya. Semua stakeholder memiliki hak untuk 

memperoleh informasi mengenai aktivitas perusahaan yang memengaruhi mereka. Pada 

awalnya, pemegang saham sebagai satusatunya stakeholder perusahaan. Namun 

demikian, Freeman & David (1983) tidak setuju dengan pandangan ini dan memperluas 

definisi stakeholder dengan memasukkan konstituen yang lebih banyak, termasuk 

kelompok yang tidak menguntungkan (adversarial group) seperti pihak yang memiliki 

kepentingan tertentu dan regulator. 

Teori stakeholder mengatakan bahwa perusahaan bukanlah entitas yang hanya 

beroperasi untuk kepentingannya sendiri namun harus memberikan manfaat bagi 

stakeholdernya. Dengan demikian, keberadaan suatu perusahaan sangat dipengaruhi 

oleh dukungan yang diberikan oleh stakeholder kepada perusahaan tersebut. Gray, 

Kouhy dan Adams mengatakan bahwa kelangsungan hidup perusahaan tergantung pada 

dukungan stakeholders sehingga aktivitas perusahaan adalah untuk mencari dukungan 

tersebut. Semakin powerful stakeholder, maka semakin besar usaha perusahaan untuk 
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beradaptasi. Pengungkapan sosial dianggap sebagai bagian dari dialog antara 

perusahaan dengan stakeholdernya.  Manajemen organisasi melakukan aktivitas yang 

dianggap penting oleh stakeholder dan melaporkan kembali aktivitas-aktivitas tersebut 

kepada stakeholder. Teori ini menyatakan bahwa seluruh stakeholder memiliki hak 

untuk disediakan informasi tentang bagaimana aktivitas organisasi memengaruhi 

mereka. Selain itu, organisasi akan secara sukarela mengungkapkan informasi tentang 

kinerja lingkungan, sosial, dan intelektual mereka untuk memenuhi ekspektasi 

sesungguhnya yang diakui (Deegan, dalam Ardiyasa 2021).Terkait penciptaan nilai, 

Freeman (dalam Ardiyasa 2021) menambahkan penciptaan nilai bagi stakeholder cukup 

sederhana. Bisnis dapat dipahami sebagai perangkat hubungan antara kelompok-

kelompok yang memiliki kepentingan dalam kegiatan yang membentuk bisnis. 

Teori stakeholder menjelaskan tentang bagaimana perusahaan itu tidak hanya 

beroperasi untuk tujuannya saja, melainkan perusahaan itu juga harus dapat memberikan 

manfaat bagi para stakeholder-nya. Adapun stakeholder yang dimaksudkan yaitu para 

pemegang saham, kreditur, pemerintah, masyarakat, supplier, konsumen dan lainnya 

yang ikut ambil bagian dalam proses pencapaian tujuan perusahaan. Pengungkapan 

informasi aset biologis perusahaan sangat berguna bagi para stakeholder untuk 

pengambilan keputusan dalam menanamkan saham. Pada akhirnya, dengan 

terpenuhinya penciptaan nilai bagi para stakeholders akan berdampak pada 

meningkatnya status dan goodwill perusahaan di masyarakat, yang pada akhirnya akan 

meningkatkan nilai perusahaan (Shad dalam DInoyu et.al 2020). Mitchell et al. (1997) 

dalam Rahu (2021) mengklasifikasikan stakeholder berdasarkan atribut/alat 

stakeholder, yakni kekuatan (power), legitimasi (legitimated), dan kepentingan 

(urgency). Kekuatan didefinisikan sebagai kepemilikan sumber daya atau kemampuan 

untuk menyebabkan efek yang diinginkan, legitimasi didefinisikan sebagai pengakuan 

sosial, dan kepentingan didefinisikan sebagai klaim waktu yang rentan atau signifikan 

(menuntut perhatian yang sesegera mungkin). Melalui kombinasi atribut tersebut, 

diharapkan dapat membentuk ciri khas (salience) perusahaan atau organisasi. 
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2.2 Ekonomi Kreatif 

Ekonomi kreatif adalah suatu paradigma ekonomi yang menekankan pada 

pemanfaatan kreativitas, keahlian, dan inovasi untuk menciptakan nilai ekonomi. 

Paradigma ini mencakup berbagai sektor yang berorientasi pada kegiatan kreatif dan 

budaya, dan melibatkan produksi, distribusi, dan konsumsi barang dan jasa yang 

bersumber dari ekspresi kreatif manusia. Istillah ekonomi kreatif pertama kali 

diperkenalkan oleh John Howkins di tahun 2001 (Sari 2018). Diawal pada tahun 1997 

dimana saat ini Howkins menyadari akan adanya sebuah perubahan industri ekonomi 

yang berdasar pada kreativitas masyarakat. Awal mula ekonomi kreatif di Indonesia 

dipopulerkan pada masa pemerintahan Presiden Susilo Bambang Yudhoyono. Presiden 

Susilo Bambang Yudhoyono mengeluarkan Intruksi Presiden (Inpres) No.6 Tahun 2009 

tentang pengembangan ekonomi kreatif. Dalal isi Inpres tersebut dijelaskan bahwa 

ekonomi kreatif adalah sebuah kegiatan ekonomi berdasarkan pada kemajuan 

kreativitas, ketrampilan dan bakat individu yang bernilai ekonomis dan sangat 

bepengaruh terhadap kesehateraan masyrakat Indonesia. Dalam Inpres tersebut 

dijelasakan tentang dukungan pengembangan ekonomi kreatif. Dukungan ini 

diharapkan guna dapat lebih berkembang menyongsong, seingga akan berpengaruh 

secara nyata terhadap pemulihan perkenomian Indonesia. Di Indonesia saat ini memiliki 

jumlah sebanyak 16 sektor ekonomi kreatif, Ekonomi kreatif merupakan era ekonomi 

baru yang mengintensifikasi informasi dan kreativitas denganmengandalkan ide dan 

pengetahuan dari sumber daya manusia sebagai faktor produksi utama dalam kegiatan 

ekonominya. Ekonomi kreatif memiliki potensi ekonomi yang signifikan karena dapat 

menciptakan lapangan kerja, meningkatkan pertumbuhan ekonomi, dan memberikan 

kontribusi terhadap pembangunan sosial dan budaya. Hal ini juga mendorong inovasi, 

kewirausahaan, dan pertukaran budaya antar negara dan komunitas. Manfaat yang 

diharapkan dari ekonomi kreatif antara lain; munculnya bisnis startup, percepatan 

inovasi, bisnis menjadi lebih kompetitif, menciptakan manusia yang kreatif, 

meningkatkan kualitas produk, pertumbuhan ekonomi. Namun untuk ketahap manfaat 

diperlukan peran kolaborasi yang seimbang dengan program-program disetiap daerah. 
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Gambar 2.1 Subsektor Ekonomi Kreatif 

Sumber: bisma.bekraf.go.id 

Menurut Rochmat (2016), Ekonomi kreatif adalah suatu konsep untuk 

merealisasikan Pembangunan ekonomi yang berkelanjutan berbasis kreativitas. 

Pemanfaat sumber daya yang ada bukan hanya terbarukan bahkan tidak terbatas, yaitu 

ide, gagasan, bakat atau talenta dan kreativitas. Nilai pekonomi dari suatu produk atau 

jasa di era kreatif tidak lagi ditentukan oleh bahan baku atau sistem produksi seperti 

pada era industri, tetap lebih kepada pemanfaatan kreativitas dan penciptaaan inovasi 

melalui pengembangan teknologi yang semakin maju. Industri tidak lagi dapat bersaing 

dipasar global hanya dengan mengandalkan harga atau kualitas produk apa saja, tetapi 

juga harus bersaing berbasikan inovasi, kreativitas dan imajinasi. 

 

2.2.1 Pengembangan Ekonomi Kreatif 

Dalam pengembangan ekonomi kreatif, pengembangan dikatakan sebagai bagian 

dari upaya pemerintah, dunia usaha dan juga masyarakat melalui bimbingan dan juga 

bantuan perkuatan yang bertujuan pada peningkatan dan juga pertumbuhan dari usaha 

kecil menuju usaha yang lebih tangguh dan mandiri. Pengembangan ini lebih terarah 
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pada usaha yang ingin memperbaiki pelaksanaan dari pekerjaan di masa sekarang 

ataupun dimasa yang akan datang dengan memberikan informasi-informasi yang 

sekiranya dapat menambah kecakakpan dan sikap dari pelaku-pelaku usaha. Pamuji 

dalam pengembangan bisa merubah sesuatu sehingga menjadi baru dan memiliki nilai 

yang lebih tinggi. Maka dari itu pengembangan juga dapat dikatakan sebagai 

pembaharuan yang melakukan usaha-usaha untuk membuat sesuatu menjadi lebih 

sesuai atau cocok dengan kebutuhan serta menjadi lebih baik dan bermanfaat. 

Pengembangan ekonomi kreatif dapat didefinisikan sebagai serangkaian upaya 

yang dilakukan oleh pemerintah, lembaga swasta, dan berbagai pemangku kepentingan 

lainnya untuk merangsang pertumbuhan, inovasi, dan keberlanjutan dalam sektor-sektor 

ekonomi yang berfokus pada kegiatan kreatif dan budaya. Industri kreatif mencakup 

berbagai bidang, termasuk seni, desain, mode, film, musik, permainan video, arsitektur, 

periklanan, penerbitan, dan sebagainya. Pengembangan industri kreatif melibatkan 

implementasi kebijakan, program, dan sumber daya yang mendukung ekosistem kreatif, 

mulai dari pendidikan dan pelatihan, infrastruktur, keuangan, hingga promosi dan 

pemasaran. Tujuan utamanya adalah untuk menciptakan lingkungan yang mendukung 

pertumbuhan ekonomi, penciptaan lapangan kerja, dan peningkatan daya saing suatu 

wilayah atau negara melalui eksploitasi potensi kreatif dan budaya. Dalam konteks 

pengembangan industri kreatif, aspek-aspek seperti inovasi, kolaborasi, keberlanjutan, 

dan integrasi teknologi menjadi fokus penting. Pengembangan industri kreatif juga 

mencakup penciptaan peluang bagi individu dan perusahaan di sektor ini untuk 

berkembang, menghasilkan nilai ekonomi, dan memberikan kontribusi pada identitas 

budaya suatu komunitas atau negara. 

Ekonomi kreatif itu sendiri dianggap sebagai kekuatan baru di Indonesia dimana 

dengan melihat perkembangan dan kemajuaan nya saat ini. Maka dari itu, ekonomi 

kreatif harus dikembangkan secara berkelanjutan degan penguatan disegala aspek 

seperti sumber daya, industri, pembiayaan, pemasaran, teknologi, dan bersinergi, antara 

pemerintah, masyarakat bisnis, intelektual dan komunitas sebagai bagian dari 

kelembagaan ekonomi kreatif haruslah bersinergi dalam menggali dan mengembangkan 

potensi-potensi yang ada. 
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Gambar 2.2 Ruang Lingkup (Subsektor) Pengembangan Ekonomi Kreatif 

Sumber: Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif RI Tahun 2023 

Berdasarkan gambar diatas dalam empat prinsip utama ekonomi kreatif terdapat 

enam belas subsektor yang dapat berdiri sendiri dan merupakan gabungan diantara 2 

prinsip yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya. Diantara enam belas 

subsektor tersebut yaitu: 

1. Subsektor Arsitektur 

Subsektor arsitektur merupakan wujud hasil penerapan pengetahuan, ilmu, 

teknologi, dan seni secara utuh dalam mengubah lingkungan binaan dan ruang 

sebagai bagian dari kebudayaan dan peradaban manusia sehingga dapat menyatu 

dengan keseluruhan lingkungan ruang. 

2. Subsektor Desain Interior 

Subsektor desain interior merupakan kegiatan yang memecahkan masalah fungsi 

dan kualitas interior, menyediakan layanan terkait ruang interior untuk 

meningkatkan kualitas hidup dan memenuhi aspek kesehatan, keamanan dan 

kenyamanan public. 
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3. Subsektor Desain Komunikasi Visual 

Subsektor ini merupakan seni menyampaikan pesan (art of communication) dengan 

menggunakan bahasa rupa (visual language) yang disampaikan melalui media 

berupa desain yang bertujuan menginformasikan, mempengaruhi hingga merubah 

perilaku target audience sesuai dengan tujuan yang ingin diwujudkan. Sedangkan 

bahasa rupa yang dipakai berbentuk grafis, tanda, symbol, ilustrasi gambar/foto, 

tilografi/huruf dan sebagainya. 

4. Subsektor Desain Produk 

Subsektor ini merupakan salah satu unsur memajukan industri agar hasil industri 

produk tersebut dapat diterima oleh masyarakat, karena produk yang mereja 

dapatkan mempunyai kualitas baik, harga terjangkau. Desain yang menarik 

mendapatkan jaminan dan sebagainya. Industrial Design Society of America 

(IDSA) mendefinisikan desain produk sebagai layanan profesional yang 

menciptakan dan mengembangkan konsep dan spesifikasi yang mengoptimalkan 

fungsi, nilai, dan penampilan suatu produk dan sistem untuk keuntungan pengguna 

maupun pabrik. 

5. Subsektor Film, Animasi, dan Video 

Subsektor Film, Animasi, dan Video merupakan karya seni gambar bergerak yang 

memuat berbagai ide atau gagasan dalam bentuk audio visual, serta dalam proses 

pembuatannya menggunakan kaidah-kaidah sinematografi. Animasi merupakan 

tampilan frame ke frame dalam urutan waktu untuk menciptakan ilusi gerakan yang 

berkelanjutan sehingga tampilan terlihat seolah-olah hidup atau mempunyai nyawa. 

Video merupakan sebuah aktivitas kreatif, berupa eksplorasi dan inovasi dalam cara 

merekam (capture) atau membuat gambar bergerak, yang ditampilkan melalui 

media presentasi, yang mampu memberikan karya gambar bergerak alternatif yang 

berdaya saing, dan memberikan nilai tambah budaya, sosial, dan ekonomi. 

6. Subsektor Fotografi 

Subsektor Fotografi merupakan sebuah industri yang mendorong penggunaan 

kreativitas individu dalam memproduksi citra dari suatu objek foto dengan 

menggunakan perangkat fotografi, termasuk di dalamnya media perekam cahaya, 

media penyimpan berkas, serta media yang menampilkan informasi untuk 

menciptakan kesejahteraan dan juga kesempatan kerja. 



17 
 

 
 
 

7. Subsektor Kriya 

Subsektor Kriya merupakan bagian dari seni rupa terapan yang merupakan titik 

temu antara seni dan desain yang bersumber dari warisan tradisi atau ide 

kontemporer yang hasilnya dapat berupa karya seni, produk fungsional, benda hias 

dan dekoratif, serta dapat dikelompokkan berdasarkan material dan eksplorasi alat 

teknik yang digunakan, dan juga tematik produknya. 

8. Subsektor Kuliner 

Subsektor Kuliner merupakan kegiatan persiapan, pengolahan, penyajian produk 

makanan dan minuman yang menjadikan unsur kreativitas, estetika, tradisi, 

dan/atau kearifan lokal; sebagai elemen terpenting dalam meningkatkan cita rasa 

dan nilai produk tersebut, untuk menarik daya beli dan memberikan pengalaman 

bagi konsumen. 

9. Subsektor Musik 

Subsektor Musik merupakan segala jenis usaha dan kegiatan kreatif yang berkaitan 

dengan pendidikan, kreasi/komposisi, rekaman, promosi, distribusi, penjualan, dan 

pertunjukan karya seni musik. 

10. Subsektor Fashion 

Subsektor Fashion merupakan suatu gaya hidup dalam berpenampilan yang 

mencerminkan identitas diri atau kelompok. 

11. Subsektor Aplikasi dan Game Developer 

Subsektor Aplikasi dan Game Developer merupakan suatu media atau aktivitas 

yang memungkinkan tindakan bermain berumpan balik dan memiliki karakteristik 

setidaknya berupa tujuan (objective) dan aturan (rules). 

12. Subsektor Penerbitan 

Subsektor Penerbitan merupakan suatu usaha atau kegiatan mengelola informasi 

dan daya imajinasi untuk membuat konten kreatif yang memiliki keunikan tertentu, 

dituangkan dalam bentuk tulisan, gambar, dan/atau audio ataupun kombinasinya, 

diproduksi untuk dikonsumsi publik, melalui media cetak, media elektronik, 

ataupun media daring untuk mendapatkan nilai ekonomi, sosial ataupun seni dan 

budaya yang lebih tinggi. 

13. Subsektor Periklanan 

Subsektor Periklanan merupakan bentuk komunikasi melalui media tentang produk 
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dan/atau merek kepada khalayak sasarannya agar memberikan tanggapan sesuai 

tujuan pemrakarsa. 

14. Subsektor Televisi dan Radio 

Televisi merupakan kegiatan kreatif yang meliputi proses pengemasan gagasan dan 

informasi dalam bentuk hiburan yang berkualitas kepada penikmatnya dalam 

format suara dan gambar yang disiarkan kepada publik dalam bentuk virtual secara 

teratur dan berkesinambungan. Radio merupakan kegiatan kreatif yang meliputi 

proses pengemasan gagasan dan informasi dalam bentuk hiburan yang berkualitas 

kepada penikmatnya dalam format suara yang disiarkan kepada publik dalam 

bentuk virtual secara teratur dan berkesinambungan 

15. Subsektor Seni Pertunjukan 

Subsektor Seni Pertunjukan merupakan cabang kesenian yang melibatkan 

perancang, pekerja teknis dan penampil (performers), yang mengolah, mewujudkan 

dan menyampaikan suatu gagasan kepada penonton (audiences); baik dalam 

bentuk lisan, musik, tata rupa, ekspresi dan gerakan tubuh, atau tarian; yang 

terjadi secara langsung (live) di dalam ruang dan waktu yang sama, di sini dan kini 

(hic et nunc). 

16. Subsektor Seni Rupa 

Subsektor Seni Rupa merupakan penciptaan karya dan saling berbagi pengetahuan 

yang merupakan manifestasi intelektual dan keahlian kreatif, yang mendorong 

terjadinya perkembangan budaya dan perkembangan industri dengan nilai ekonomi 

untuk keberlanjutan ekosistemnya. 

17. Subsektor Aplikasi 

Meningkatnya penetrasi pemanfaatan gawai oleh masyarakat tak lepas dari peran 

aplikasi yang tertanam di dalamnya. Masyarakat sudah fasih menggunakan berbagai 

jenis aplikasi digital seperti peta atau navigasi, media sosial, berita, bisnis, musik, 

penerjemah, permainan dan lain sebagainya. Berbagai aplikasi tersebut didesain 

supaya mempermudah pengguna dalam melakukan aktivitas sehari-hari. Maka tak 

heran jika potensi sub sektor aplikasi dan sangat besar. 

 

2.2.2 Pilar Ekonomi Kreatif 

Sepertinya halnya sebuah rumah yang membutuhkan pilar untuk bisa berdiri 
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tegak, ekonomi kreatif memiliki 5 pilar yang perlu terus diperkuat sehingga industri 

kreatif dapat tumbuh dan berkembang mencapai visi dan misi ekonomi kreatif Indonesia 

2025. Kelima pilar ekonomi kreatif tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut: 

(Departement Perdagangan Republik Indonesia 2008): 

 

1. Sumber Daya (Resources) 

Sumber daya yang dimaksudkan disini adalah input yang dibutuhkan dalam proses 

penciptaan nilai tambah, selain ide atau kreativitas yang dimiliki oleh sumber daya 

insani juga bisa menjadi landasan dari industri kreatif karena sumber daya alam 

maupun ketersediaan lahan yang menjadi input penunjang dalam industri kreatif. 

Era ekonomi kreatif juga mendapatkan warisan dampak dari era industrialisasi 

seperti pemanasan global. Pemanasan global di seluruh dunia membangkitkan 

kesadaran kolektif dari warga dunia dan menghasilkan pandangan politis mengenai 

penyelamatan bumi. Sehingga, dalam membangun industri kreatif yang berbasis 

fisik, alangkah lebih baik apabila ditunjang dengan pola pikir pembangunan yang 

ramah lingkungan. 

2. Industri (Industri) 

Pada prinsipnya, industri merupakan bagian dari kegiatan masyarakat yang terkait 

dengan produksi, distribusi, pertukaran serta konsumsi produk atau jasa dari sebuah 

negara atau area tertentu. Perlunya pengupayaan agar terbentuknya struktur pasar 

industri kreatif dengan persaingan sempurna yang mempermudah pelaku industri 

kreatif untuk melakukan bisnis dalam sektor yang dituju. Pilar Industri ini 

dimasukkan ke dalam buku ini karena pemahaman bahwa produk kreatif adalah 

hasil suatu kreativitas dikalikan dengan transaksi riil. Ini mengindikasikan adanya 

faktor kreasi dan originalisasi yang memiliki potensi kapital dan/atau yang 

diproduksi sedemikian rupa untuk dikomersialisasikan. 

3. Teknologi (Technology) 

Teknologi dapat didefinisikan sebagai suatu entitas baik material dan non material, 

yang merupakan aplikasi penciptaan dari proses mental atau fisik untuk mencapai 

nilai tertentu. Dengan kata lain, teknologi bukan hanya mesin ataupun alat bantu 

yang sifatnya berwujud, tetapi teknologi ini termasuk kumpulan teknik atau 

metode‐metode, atau aktivitas yang membentuk dan mengubah budaya. Teknologi 
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ini akan merupakan enabler untuk mewujudkan kreativitas individu dalam karya 

nyata. Teknologi dimasukkan kedalam pilar karena fungsinya sebagai kendaraan 

dan perangkat (tools) bagi pengembangan landasan ilmu pengetahuan. Teknologi 

bisa dipakai dalam berkreasi, memproduksi, berkolaborasi, mencari informasi, 

distribusi dan sarana bersosialisasi. 

4. Institusi (Institution) 

Institution atau institusi dalam pilar pembangunan industri kreatif dapat 

didefinisikan sebagai tatanan sosial dimana termasuk di dalamnya adalah 

kebiasaan, norma, adat, aturan, serta hukum yang berlaku. Tatanan sosial ini bisa 

yang bersifat informal seperti sistem nilai, adat istiadat, atu norma maupun formal 

dalam bentuk peraturan perundang‐undangan. Industri kreatif memajukan ide‐ide 

yang dapat dieksploitasi menjadi potensi ekonomi. Dengan demikian peranan 

hukum dalam memproteksi ide‐ide sangat penting. Perlindungan ide dengan alur 

Hak Kekayaan Intelektual.  

5. Lembaga Keuangan (Financial Institution) 

Lembaga keuangan adalah lembaga yang beperan menyalurkan pendanaan kepada 

pelaku industri yang membutuhkan, baik dalam bentuk modal atau ekuitas mapun 

pinjaman atau kredit. Lembaga keuangan merupakan salah satu endorsement dalam 

perjalanan suatu industri kreatif dan salah satu elemen penting untuk untuk 

menjembatani kebutuhan keuangan bagi pelaku dalam industri kreatif. 

 

2.3 Industri Kreatif 

Industri kreatif merupakan industri yang berasal dari pemanfaatan kreativitas, 

ketrampilan dan juga bakat individu dalam menciptakan kesejahteraan dan lapangan 

pekerjaan dengan menghasilkan dan juga memberdayakan daya kreasi dan daya cipta 

dari individu tersebut (Aisyah et.al 2016). Industri kreatif akan mengandalkan talenta, 

ketrampilan dan juga kreativitas sebagai elemen dasar dari setiap individu. Karena pada 

dasarnya unsur utama di dalam industri kreatif ini adalah kreativitas, keahlian dan juga 

talenta yang berpotensi meningkatkan kesejahteraan melalui penawaran kreasi 

intelektual (Togar 2007). 

Indonesia menyadari bahwa harapan perekonomian Indonesia dapat diraih 

melalui industri yang fokus menciptakan barang dan juga jasa dengan memanfaatkan 
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keahlian, bakat, dan juga kreativitas sebagai suatu kekayaan intelektual. Ekonomi 

kreatif ini akan membangkitkan perekonomian Indonesia dalam bersaing dan juga 

meraih keunggulan di dalam ekonomi global. Antara ekonomi kreatif dan juga industri 

kreatif merupakan dua hal yang tidak dapat dipisahkan. Industri kreatif ini merupakan 

perwujudan dari optimisme dan juga aspirasi dari masyarakat dalam mendukung dan 

mewujudkan visi dari Negara ini agar menjadi negara maju. Industri Kreatif sama 

halnya dengan UMKM atau usaha, mikro, kecil, dan menengah yang telah diatur dalam 

UU No. 20 Tahun 2008. UMKM merupakan kegiatan usaha untuk memperluas lapangan 

pekerjaan dan memberikan pelayanan ekonomi di masyarakat untuk meningkatkan 

pendapatan demi kesejahteraan masyarakat. Tujuan dari UMKM adalah menumbuhkan 

dan mengembangkan usahanya dalam rangka membangun perekonomian nasional 

berdasarkan demokrasi ekonomi yang berkeadilan. 

Pemerintah juga sangat berperan dalam pengembangan usaha melalui 

pendampingan, bimbingan, membantu pembiayaan dana guna mengembangkan dan 

meningkatkan usaha, mikro, kecil dan menengah, selain itu pemerintah juga ikut andil 

dalam hal pengembangan usaha pada segi produksi dan pengolahan, pemasaran, sumber 

daya manusia, desain dan juga teknologi. Ekonomi kreatif yang di dalamnya 

mengandung industri kreatif dipercaya dapat menghasilkan suatu kontribusi baru bagi 

perekonomian bangsa secara signifikan. Hal ini turut serta dirasakan oleh Indonesia 

yang mulai melirik subsektor di dalam industri kreatif yang berpotensi untuk 

dikembangkan, hal ini dipercaya akan mencapai keberhasilan karena Indonesai sendiri 

memiliki sumber daya insani kreatif dan juga warisan budaya yang kaya. Departemen 

Perdagangan Republik Indonesia sendiri mendefinisikan industri kreatif sebagai industri 

yang berasal dari berbagai pemanfaatan kreativitas, ketrampilan dan juga bakat dari 

masing-masing individu guna menciptakan kersejahteraan dan juga lapangan pekerjaan 

serta mengeksploitasi daya kreatifitas dan juga daya cipta dari masing-masing individu 

tersebut. Industri kreatif ini juga merupakan sarana penyediaan produk kreatif langsung 

baik untuk konsumen maupun untuk pendukung dari penciptaan nilai kreatif ini dari 

sektor lainnya. 
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2.3.1 Pilar Industri Kreatif 

Industri kreatif memiliki beberapa pilar yang mendasari keberhasilan dan 

pertumbuhannya. Pilar-pilar ini mencakup elemen-elemen kunci yang membentuk dasar 

dari kegiatan ekonomi kreatif. Berikut adalah beberapa pilar utama dari industri kreatif: 

1. Kreativitas dan Inovasi 

Kreativitas dan inovasi merupakan fondasi utama industri kreatif. Proses kreatif 

dalam menciptakan konten baru, desain inovatif, dan solusi kreatif menjadi 

pendorong utama pertumbuhan. 

2. Talent and Skills Development 

Pengembangan bakat dan keterampilan individu dalam industri kreatif menjadi 

pilar penting. Program pendidikan dan pelatihan yang mendukung perkembangan 

keterampilan teknis dan kreatif merupakan investasi strategis. 

3. Teknologi dan Digitalisasi 

Pemanfaatan teknologi, termasuk digitalisasi, memainkan peran kunci dalam 

produksi, distribusi, dan pemasaran konten kreatif. Adopsi teknologi membuka 

peluang baru dan meningkatkan efisiensi. 

4. Keberlanjutan Bisnis 

Kebijakan bisnis yang berkelanjutan dan model bisnis yang sehat merupakan pilar 

penting. Ini mencakup manajemen keuangan yang baik, strategi pemasaran yang 

efektif, dan pengelolaan risiko. 

5. Manajemen Kekayaan Intelektual 

Kekayaan intelektual, seperti hak cipta, paten, dan merek dagang, harus dikelola 

dan dilindungi dengan baik. Hal ini melibatkan kebijakan hak kekayaan intelektual 

dan perlindungan hukum. 

6. Pasar dan Kepuasan Pelanggan 

Pemahaman pasar dan kebutuhan pelanggan menjadi kunci kesuksesan. Penelitian 

pasar, analisis tren, dan interaksi dengan pelanggan membantu membentuk produk 

dan layanan yang lebih relevan. 
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7. Kemitraan dan Jaringan 

Kolaborasi dan kemitraan dengan pihak-pihak eksternal, seperti perusahaan lain, 

institusi pendidikan, dan pemerintah, dapat memperluas jaringan, sumber daya, dan 

peluang. 

8. Akses Keuangan 

Akses ke modal dan keuangan mendukung pertumbuhan dan pengembangan bisnis. 

Ini dapat melibatkan pendanaan dari investor, lembaga keuangan, atau sumber dana 

lainnya. 

9. Diversifikasi Produk dan Layanan 

Diversifikasi produk dan layanan memungkinkan industri kreatif untuk 

menjangkau berbagai segmen pasar. Ini mencakup pengembangan berbagai jenis 

konten atau penawaran yang dapat memenuhi kebutuhan beragam konsumen. 

10. Pentingnya Warisan Budaya 

Penghargaan terhadap warisan budaya dan identitas lokal dapat memberikan ciri 

khas pada karya-karya kreatif. Ini juga dapat menjadi sumber inspirasi dan 

diferensiasi. 

11. Analisis Data dan Keterlibatan Pelanggan 

Penggunaan data untuk menganalisis tren, perilaku konsumen, dan kebutuhan pasar 

menjadi penting. Interaksi aktif dengan pelanggan juga membantu dalam 

memahami dan merespons perubahan dalam keinginan konsumen. 

Pilar-pilar ini bekerja bersama-sama untuk membentuk fondasi yang kuat bagi 

industri kreatif. Keterkaitan antara kreativitas, inovasi, manajemen bisnis, dan interaksi 

dengan ekosistem bisnis dan masyarakat merupakan kunci kesuksesan dalam ekosistem 

industri kreatif. 

 

2.4 Helix Innovation Model 

2.4.1 Triple Helix 

Sebagai upaya pengembangan industri kreatif, terdapat beberapa aktor-aktor yang 

terlibat di dalamnya. Beberapa aktor tersebut diantaranya akademisi, bisnis/swasta, dan 

pemerintah atau yang dikenal dengan istilah the triple helix model (Etzkowitz & 
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Leydesdorff, 1996). Triple helix menjadi salah satu model kolaborasi antar aktor yang 

dapat mendorong perkembangan industri kreatif di daerah-daerah yang memiliki potensi 

industri kreatif (Daulay,2018; Mukhlis, 2018). Konsep Triple helix dibentuk 

berdasarkan teori linier yang mengedepankan inovasi dan fokus pada interaksi timbal 

balik antara akademisi dan industri dalam memahami perubahan inovasi di era ekonomi 

modern (Momeni et.al, 2019). Dengan menekankan bahwa interaksi ketiga kompenen 

ABG merupakan kunci utama bagi peningkatan kondisi yang kondusif bagi lahirnya 

inovasi, ketrampilan, kreativitas, ide dalam pengembangan ekonomi kreatif bagi UKM, 

meskipun pola triple helix telah lama terbentuk, masih kurang berdampaknya 

knowledge hubs bagi inovasi usaha kalangan UKM sebagaimana yang diharapkan. Hal 

ini diduga, selain karena lebih diutamakannya faktor input modal, terutama akibat tidak 

adanya mekanisme inovasi, transfer teknologi, inkubasi serta riset yang tepat untuk 

diterapkan. 

Konsep triple helix sebagai suatu strategi dalam pengembangan industri kreatif 

mengharuskan ketiga pilar pengembangan ekonomi dan industri kreatif yaitu 

pemerintah, akademisi dan pengusaha untuk mengambil peran dan tanggung jawab 

secara individual maupun bersama-sama, sehingga tujuan yang di inginkan dapat 

tercapai. Konsep triple helix menjadi payung yang menghubungkan antara akademisi, 

bisnis, dan pemerintah dalam kerangka bangunan ekonomi kreatif, dimana ketiga helix 

tersebut merupakan aktor utama penggerak lahirnya kreativitas, ide, ilmu pengetahuan, 

dan teknologi yang vital bagi tumbuhnya industri kreatif. Hubungan yang erat, saling 

menunjang, dan bersimbiosis mutualisme antara ketiga aktor tersebut dalam kaitannya 

dengan landasan dan pilar-pilar model ekonomi kreatif akan menentukan 

pengembangan ekonomi kreatif yang kokoh dan berkesinambungan. 

Tujuan dari konsep triple helix adalah pembangunan ekonomi berkelanjutan 

berbasis ilmu pengetahuan dan inovasi. Dari sinergi ini diharapkan terjadi sirkulasi ilmu 

pengetahuan berujung pada inovasi, yaitu yang memiliki potensi ekonomi, atau 

kapitalisasi ilmu pengetahuan (knowledge capital). Triple helix sebagai aktor utama 

harus selalu bergerak sehingga terbentuk concensus space, ruang kesepakatan dimana 

ketiga aktor ini mulai membuat kesepakatan dan komitmen atas suatu hal yang akhirnya 

akan mengarahkan terbentuknya innovation space, inovasi yang dapat dikemas menjadi 

produk inovatif bernilai ekonomis. Konsep triple helix diharapkan memberikan suatu 



25 
 

 
 
 

dorongan untuk mencari kesalahan antara dimensi institusional dalam pengaturan dan 

fungsi sosial yang dijalankannya. Gesekan antara dua lapisan yaitu pengetahuan dan 

kelembagaan diantara tiga domain (akademisi, industri dan pemerintah) akan 

memberikan kesempatan untuk bersama-sama dapat memecahkan masalah dan 

melakukan inovasi. 

Dalam model triple helix terdapat aktor-aktor yang terlibat diantaranya: 

1. Pemerintah 

2. Akademisi 

3. Industri 

Triple Helix disebutkan sebagai sebuah konsep kolaborasi kerjasama sinegritas 

pemerintah, universitas dan industri yang bersinergi dimana pemerintah sebagai 

pembuat kebijakan, universitas sebagai pusat pengembangan penelitian, dan industri 

sebagai penyedia kebutuhan layanan masyarakat untuk mencapai tujuan bersama. 

Ketiga helix tersebut merupakan aktor utama dalam penggerak lahirnya kreatifitas, ide, 

dan ilmu pengetahuan bagi tumbuhnya industri kreatif. Hubungan ketiga helix inilah 

yang akan menentukan pengembangan ekonomi kreatif yang kokoh dan 

berkesinambungan. Dari hubungan yang dibangun oleh tiga helix tersebut diharapkan 

dapat mucul sirkulasi pengetahuan antar aktor yang terlibat untuk melahirkan berbagai 

inovasi pengetahuan yang memiliki potensi untuk ditransformasikan menjadi produk 

maupun jasa yang memiliki nilai ekonomis tinggi. 

Korelasi antara peran universitas, bisnis dan pemerintah dalam peningkatan 

pertumbuhan ekonomi memiliki hubungan ketiga aktor integral dalam konteks public-

private-partnership terjadi dalam sebuah konsep Triple Helix, yang dikenal dengan 

istilah ABG atau Academic, Business & Government. Dalam konsep Academic, 

Business & Government, industri berperan sebagai rumah produksi, sementara 

pemerintah adalah sumber hubungan kontraktual yang memastikan interaksi dan 

pertukaran yang stabil, dan universitas sebagai sumber pengetahuan dan teknologi baru. 

Sinergi dari ketiga sektor ini merupakan prinsip generatif dalam membangun ekonomi 

yang berbasis pengetahuan, yang memungkinkan tercapainya integrasi ekonomi yang 

lebih erat. 
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Konfigurasi hubungan antara pihak universitas, industri dan pemerintah dalam 

konsep The Triple Helix ini setidaknya telah mengalami tiga tahap evolusi (Etzkowitz 

& Leydesdorff, 2000). Dalam perkembangan empirisnya di berbagai belahan dunia 

muncul berbagai aktor-aktor diluar unsur ABG yang disebutkan tadi yang ikut memberi 

pengaruh signifikan bagi dinamika interaksi ketiganya. Dengan adanya aktor-aktor yang 

muncul kemudian ini diperlukan suatu model yang merupakan pengembangan dari 

model Triple Helix, sebagai pisau analisis dalam mengembangkan berbagai model 

kebijakan kerjasama knowledge-based economy. Tahap pertama, Triple Helix I, yaitu 

negara merupakan wadah bagi akademisi dan industri dan mengarahkan hubungan 

antara keduanya. Dalam penerapannya, model Triple Helix I hanya fokus pada peran 

pemerintah sebagai aktor utama. Sedangkan peran dari akademisi dan bisnis/swasta 

hanya memiliki peran yang sangat sedikit, inilah yang menjadikan model Triple Helix I 

telah dianggap sebagai model pengembangan yang gagal (Mukhlish, 2018). Model 

Triple Helix I dapat dilihat pada gambar 2.3: 

 

Gambar 2.3 Triple Helix I 

Sumber: Etzkowitz & Leydesdorff (2000). 

 

Tahap kedua pada model Triple Helix II, pemerintah tidak lagi memiliki peran 

yang dominan. Sehingga pada model ini akademisi, industri/bisnis dan pemerintah 

digambarkan sebagai lingkaran terpisah yang memiliki hubungan erat. Model Triple 

Helix II dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Sumber: Etzkowitz & Leydesdorff (2000)  

Gambar 2.4 Model Triple Helix II 

Tahap ketiga pada model Triple Helix III, yaitu adanya kolaborasi antara ketiga 

aktor dalam menciptakan infrastruktur pengetahuan yang dilembagakan dalam suatu 

institusi/organisasi campuran (hybrid organization) dimana setiap pihak memiliki peran 

yang terkait. Masing-masing pihak secara relatif memiliki kesetaraan dan independensi. 

Saat ini, sebagian besar negara telah mengadopsi model Triple Helix III dan 

melembagakannya dalam berbagai bentuk yang berbeda-beda (Ivanova, 2014; 

Mukhlish, 2018). 

 

Sumber: Etzkowitz & Leydesdorff (2000) 

Gambar 2.5. Model Triple Helix III 

 

Tujuan dari kolaborasi antara pihak universitas, industri dan pemerintah adalah 

untuk menciptakan suatu lingkungan masyarakat inovatif yang terdiri dari perusahaan 

(unit usaha) mandiri milik universitas, inisiatif tri-lateral untuk pengembangan ekonomi 

berbasis ilmu pengetahuan dan aliansi stratejik diantara berbagai perusahaan (dalam 
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skala/ukuran perusahaan, level teknologi dan wilayah yang berbeda-beda), laboratorium 

pemerintah dan kelompok-kelompok penelitian akademik (Etzkowitz & Leydesdorff, 

2000; Mukhlish, 2018). 

 

2.4.2 Quadruple Helix 

Namun, seiring dengan berkembanganya lingkungan yang semakin kompleks dan 

dinamis, proses inovasi dalam pengembangan industri kreatif harus melibatkan aktor 

lain yaitu komunitas kreatif yang disebut dengan quadruple helix (Kemenpar, 2014; 

Praswati, 2017). Quadruple helix, merupakan pengembangan triple helix dengan 

mengintegrasikan Civil Society serta mengintegrasikan inovasi dan pengetahuan yang 

diidentifikasi sebagai publik berbasis media dan berbasis budaya (Carayannis and 

Campbell, 2009). Menurut Mulyana (2014), model quadruple helix merupakan 

kolaborasi empat pemangku kepentingan yakni government, bisnis, akademisi, dan 

Civil Society. Quadruple Helix menambahkan satu unsur penting lain yaitu unsur peran 

dari masyarakat sebagai pihak konsumtif dan juga pihak yang masuk dalam suatu 

komunitas masyarakat tertentu. Dengan memadukan pemerintah, pengusaha/bisnis, 

akademisi dan masyarakat ke dalam kegiatan kreatif dan intelektual (Jaelani, dalam 

Alfadri 2023). Sinergi antara masing-masing pelaku penggerak pada konsep Quadruple 

Helix dalam penelitian (Sopacua & Primandaru, dalam Alfadri 2023) menekankan pada 

hasil proses inovasi dari perspektif penerapan model Quadruple Helix. 

Konsep Quadruple Helix merupakan pengembangan konsep triple helix dengan 

mengintegrasikan peran akademisi, pengusaha, pemerintah dan masyarakat ke dalam 

aktivitas kreatifitas dan pengetahuan. Mulyana (dalam Setyanti 2018) dalam 

penelitiannya menyatakan bahwa konsep Quadruple Helix sebagai solusi 

pengembangan kreativitas, inovasi dan teknologi bagi industri kreatif. Pembahasan 

mengenai kreativitas dan kinerja inovasi dalam industri kreatif dengan dukungan 

Quadruple Helix masih belum jelas dan masih sangat terbatas. Saat ini pemerintah 

Indonesia selalu berupaya meningkatkan kualitas sumber daya manusia dalam industri 

kreatif agar lebih inovatif, kreatif dan proaktif agar bisa bergerak dalam ekonomi yang 

berbasis inovasi sehingga diperlukan dukungan semua pihak yaitu pemerintah bersama 

dengan akademisi, pengusaha dan dukungan masyarakat yang tergabung dalam 

Quadruple Helix untuk meningkatkan pertumbuhan industri kreatif Indonesia. 
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Sinergitas antar sektor yang ada dalam konsep Quadruple Helix dalam penelitian 

Porlezza & Colapinto (2012) menunjukkan penekanan hasil pada terjadinya proses 

inovasi dari sudut pandang penerapan model Quadruple Helix. Penelitian Aziz et al. 

(2017) juga menjelaskan keterkaitan antar sektor dalam model Quadruple Helix pada 

usaha kecil dan menengah pada industri kreatif dalam pengelolaan inovasinya dengan 

mengidentifikasikan kunci sukses yang dimilikinya. Dinyatakan dalam penelitian 

tersebut bahwa aspek penting dalam memenangkan persaingand alam industri kreatif 

adalah kreatifitas sehingga kinerja inovasi dapat etrsu ditingkatkan. Hudani & 

Dhewanto (2015) menjelaskan model Quadruple Helix merupakan sebuah konsep 

kolaborasi antara perguruan tinggi, industri, pemerintah dan masyarakat dimana 

masing-masing peran helix sama pentingnya untuk mendorong inovasi dan kreatifitas. 

Sinergi dalam Quadruple Helix dapat membantu meninggkatkan permintaan 

pengguna inovasi untuk melayani kebutuhan dengan bekerja sama secara cerdas, efektif 

dan efisien, terutama dalam memenuhi kebutuhan sosial dan lingkungan secara global. 

Masyarakat bisa dikatakan sebagai warga Negara dari berbagai komunitas yang peka 

terhadap perubahan. Model kolaborasi Quadruple Helix berfokus pada kebijakan 

inovasi yang aman dan relevan memenuhi kebutuhan warga Negara, dalam hal ini 

kebijakan inovasi disesuaikan dengan kondisi dan tujuan yang ingin dicapai. Model 

Quadruple Helix merupakan bagian integral dari kebijakan inovasi yang bertujuan 

untuk menciptakan pertumbuhan yang berkelanjutan dan inklusif (Roman et al., 2020).  

Dalam model quadruple helix terdapat aktor-aktor yang terlibat diantaranya: 

1. Pemerintah 

2. Akademisi 

3. Industri 

4. Komunitas/Publik 

Hubungan yang erat, saling menunjang dan simbiosis mutualisme antara keempat 

aktor tersebut diharapkan menjadi penggerak tumbuhnya industri kreatif yang 

berkesinambungan. menularkannya. Cendekiawan mencakup budayawan, seniman, 

para pendidik di lembaga pendidikan, para pelopor di paguyuban, padepokan, sanggar 

budaya dan seni, individu atau kelompok studi dan peneliti, penulis, dan tokoh lainnya 

di bidang seni, budaya dan ilmu pengetahun. Penentu keberhasilan usaha kecil adalah 

faktor struktural dalam memenuhi keuntungan dan lokasi serta keunikan usaha. 
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Quadruple Helix Innovation Theory bertujuan memberi perhatian pada mekanisme 

inovasi, pertumbuhan ekonomi dan produktivitas maupun teknologi. Proses quadruple 

helix innovation diarahkan pada sisi produksi, sektor teknologi tinggi, dan 

mengintegrasikan antara inovasi, pengetahuan, output akhir barang dan jasa dan peran 

civil soceity diarahkan sisi konsumsi, teknologi, pengetahuan, barang dan jasa dan 

output ekonomi secara keseluruhan. Menambahkan elemen Quadruple Helix adalah 

pemerintah, fasilitas riset dan pengembangan, laboratorium universitas, dan civil soceity 

sebagai dasar sumber inovasi dan pengetahuan. Intellectual capital mampu 

meningkatkan kapabilitas inovasi. Kebijakan relevan yang diperlukan saat ini adalah 

kebijakan yang terkoordinasi, responsif dan komfrehensif. Peran Intellectual belum 

maksimal dalam menghasilkan inovasi dan ide kreatif hal ini didasarkan pada hasil riset 

belum dapat dimanfaatkan secara maksimal oleh pelaku bisnis. Peran goverment belum 

optimal dalam merangsang pertumbuhan investasi bisnis, serta menciptakan iklim usaha 

yang kondusif, serta business belum mampu menciptakan iklim bisnis yang sehat sesuai 

dengan etika bisnis, sedangkan civil society sebagai pihak pemakai belum sepenuhnya 

menyadari pentingnya mengkonsumsi produk dalam negri sendiri. Pemahaman yang 

lebih komprehensif dari masing-masing pihak sangat diperlukan agar tercipta kolaborasi 

yang saling menguntungkan antara ke empat aktor utama tersebut. 

Berkaca dari konsep inovasi quadruple helix di atas, menjadi semakin jelas posisi 

pendidikan tinggi dalam negara dan masyarakat. Pendidikan tinggi berperan sebagai 

inovator yang pro-publik dan memiliki mindset berkelanjutan, yakni pihak yang 

memperkenalkan gagasan, metode, dan sebagainya yang bersifat baru di bidang ilmu 

komunikasi, namun pro/mendukung kepentingan-kepentingan publik serta menjaga 

kelestarian alam. Artinya pendidikan tinggi mengajarkan kurikulum di bidang ilmu 

komunikasi yang melayani tiga kepentingan yakni industri, pemerintah, dan masyarakat 

sipil, serta berperspektif lingkungan alam. Perlu “political will” dari pemerintah untuk 

mendorong peningkatan mutu PTN/PTS, Manfaatkan PTN dan PTS guna membantu 

tantangan Pembangunan dan hadapi Bonus Demografi, Dorong Kemitraan “Quadruple 

Helix ABCG” Academics/A, Business/B, Citizens/C, Goverment/G), Tingkatkan kinerja 

Lembaga yang sudah ada, dan utamakan sinergisitas antar Lembaga. Hindari 

Overlapping dan Redundansi Kegiatan Thinks Globally, Acts Locally. Daya ungkit baik 

ke depan maupun ke belakang, berkaitan erat dengan ketersediaan infrastruktur, 
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marketplace, jalan untuk distribusi produk, juga balai-balai pelatihan UMKM (Startups) 

yang disediakan oleh quadruple helix bersama-sama. Sistem yang dapat mendorong 

pelaku ekonomi kreatif seperti kemampuan penyebarluasan produk, insentif yang tepat 

guna dan sistem yang diatur secara terencana baru akan berdampak kepada 

perekonomian. Faktor ‘komunitas sebagai helix ke-empat perlu diperhatikan. 

Pendekatan dengan pendampingan ke berbagai komunitas kreatif di kota/kabupaten 

merupakan hal yang tak sulit. Bukan dengan mengundang mereka menghadiri rapat, tapi 

fasilitator mengunjungi mereka dengan memberikan nota catatan keluhan, keinginan, 

harapan dan permasalahan yang ada untuk diselesaikan melalui jalur cepat. Model QH 

belum banyak diterapkan di dalam penelitian-penelitian inovasi  dan kebijakan  inovasi 

(Parveen et   al.,   2015; Arnkill et al.2010).  Walaupun  begitu pada literatur  inovasi  

banyak  ditemukan konsep yang mengarah  pada QH.  Beberapa konsep QH dekat   

dengan   konsep TH, beberapa mempunyai konsep yang jauh berbeda. Organisasi helix 

ke-empat yang mengarah ke struktur QH adalah organisasi independen, nonprofit dan 

berbasis anggota. Helix keempat ini berperan sebagai fasilitator antara ketiga helix 

lainnya. Mereka biasanya bersifat independen, organisasi nonprofit dan mengungkit 

investasi swasta dan publik untuk bersama-sama mendanai program   penelitian dan 

pengembangan, dan menyediakan layanan teknis produk dan jasa. 

 

Sumber: Ivanova (2014) 

Gambar 2.6 Kolaborasi Quadruple Helix 

Keempat faktor dalam Quadruple Helix tersebut seyogyanya bahkan seharusnya 

bekerja sama secara terintegrasi, sehingga dapat memainkan peran masing-masing 

secara optimal. Kolaborasi di lapangan dari ke empat sektor belum terjalin dengan baik, 
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sehingga masing-masing diharapkan akan lebih meningkatkan perannya sebagai 

penggerak utama industri kreatif. Kerjasama yang baik (kolaborasi) ke empat aktor 

Quadruple Helix (intellectual, government, business, dan civil society), sinergi keempat 

aktor terebut sangat diperlukan, agar masing-masing mampu memainkan perannya 

dalam mendorong tumbuhnya industri kreatif. Peran pemerintah dapat ditingkatkan 

melalui berbagai bantuan dan pembinaan yang sesuai dengan aspirasi dan kebutuhan 

pelaku usaha. Fokus dari kajian adalah industri kreatif sub sektor R&D dan variabel 

intellectual, government, business, dan civil society, kreativitas, kapabilitas inovasi, dan 

keunggulan bersaing. 

 

2.4.3 Penta helix 

Pengembangan Ekonomi Kreatif 2025 Departemen Perdagangan Republik 

Indonesia, struktur industri kreatif yang ada saat ini dipayungi oleh hubungan model 

Penta helix adalah pendekatan yang melibatkan lima sektor utama dalam 

pengembangan inovasi dan pertumbuhan ekonomi, khususnya dalam konteks ekonomi 

kreatif. Penta helix merupakan sebuah model inovatif pengembangan dari model 

Quadruple Helix yang menghubungkan Akademisi, praktisi/bisnis, Komunitas, 

Pemerintah dan Media untuk meciptakan ekosistem berdasarkan kreatifitas dan 

pengetahuan, dimana yang diharapkan dari konsep ini adalah sebuah solusi untuk 

pengembangan kreatifitas, inovasi dan teknologi pada industri kreatif. Kelima sektor 

tersebut adalah pemerintah (government), industri (industri), akademia (academia), 

masyarakat (community), dan media. Setiap sektor memainkan peran unik dan saling 

terkait dalam mempromosikan inovasi, pengembangan, dan keberlanjutan ekonomi 

kreatif.  

Dalam model penta helix terdapat aktor-aktor yang terlibat diantaranya: 

1. Pemerintah 

2. Akademisi 

3. Industri 

4. Komunitas/Publik 

5. Media 
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Model Penta helix didasarkan pada lima jenis pemangku kepentingan diantaranya 

adalah akademisi, komunitas, bisnis (ekonomi), pemerintah dan media. Model ini sangat 

berguna untuk masalah daerah pemangku kepentingan yang mana setiap stakeholder 

mewakili berbagai kepentingan daerahnya masing-masing. Unsur Penta helix ini semula 

berupa Triple Helix dengan unsur-unsur Academics, Business Sector, Government, yang 

kemudian ditambahkan dengan satu unsur, Civil Society (atau Communities dalam 

penelitian ini), menjadi Quadruple Helix, untuk mengakomodasi perspektif masyarakat, 

dalam hal ini merupakan “masyarakat berbasis media dan budaya” yang juga telah 

menjadi bagian menyeluruh dari inovasi di Abad-21 kini. Lebih jauh lagi, unsur 

Communities membuka peluang konfigurasi dan jejaring lintas disiplin, serta 

membebaskan konsep “inovasi” dari sekedar pertimbangan dan tujuan ekonomi, 

melainkan juga melibatkan kreativitas sebagai bagian dari proses produksi pengetahuan 

dan inovasi. Menurut Muhyi et al (2017) bahwa, model Penta helix yang didasarkan 

pada lima jenis pemangku kepentingan yaitu bisnis, administrasi publik, penduduk 

lokal, sektor pengetahuan dan permodalan sangat cocok untuk masalah multi pemangku 

kepentingan di mana pemangku kepentingan mewakili berbagai kepentingan di suatu 

tempat atau masalah. Sedangkan menurut Halibas et al (2017) bahwa, Penta helix adalah 

model pengembangan sosial-ekonomi melalui kolaborasi dan kemitraan antara 

akademisi, pemerintah, industri, LSM sektor masyarakat sipil, dan pengusaha sosial. 

Model penta helix merupakan referensi dalam pengembangan sinergitas antara 

instansi untuk mencapai tujuan. Menurut (Rampersad, Quester, & Troshani, dalam 

Halibas, Sibyan, dan Maat, 2017) peran kolaborasi pentahelix memiliki tujuan inovasi 

dan berkontribusi terhadap kemajuan sosial ekonomi daerah. Selanjutnya (Aribowo, 

2019) mengatajan bahwa dalam menciptakan orkestrasi dan memastikan kualitas 

aktivitas, fasilitas, pelayanan, menciptakan pengalaman serta nilai manfaat 

kepariwisataan demi memberikan keuntungan dan manfaat pada masyarakat dan 

lingkungan sekitar, maka diperlukan pendorong sistem melalui optimasi peran business 

(bisnis), government (pemerintah), community (komunitas), academic (akademisi), and 

media (publikasi media) atau BGCAM. 

Pada hakekatnya model adalah abstraksi dari sistem sebenarnya, dalam gambaran 

yang lebih sederhana serta mempunyai tingkat persentase yang bersifat menyeluruh, 

model juga dapat diartikan sebagai sebuah visualisasi atau kerangka konseptual yang 
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digunakan sebagai pedoman dalam melakukan kegiatan. Menurut Iskarimah (2017) 

yang dikutip dalam (Komarudin) berpendapat bahwa: “Model dapat dipahami sebagai 

(1) suatu tipe atau desain (2) suatu deskripsi atau analogi yang dipergunakan untuk 

membantu proses visualisasi sesuatu yang tidak dapat dengan langsung diamati (3) suatu 

sistem asumsi–asumsi, data-data, dan inferensi-inferensi yang dipakai untuk 

menggambarkan secara matematis suatu objek atau peristiwa (4) suatu desain yang 

sederhana dari suatu sistem kerja, suatu terjemahan realitas yang disederhanakan (5) 

suatu deskripsi dari suatu sistem yang mungkin atau imajiner, dan (6) penyajian yang 

diperkecil agar dapat menjelaskan dan menunjukkan sifat bentuk aslinya”. Selain 

definisi model menurut Iskarimah (2017) yang dikutip dalam (Komarudin), model juga 

dapat didefinisikan sebagai bentuk representasi dari suatu objek, benda, atau ide-ide 

dalam bentuk yang disederhanakan dari kondisi atau fenomena alam. Model berisi 

informasi-informasi tentang suatu fenomena yang dibuat dengan tujuan untuk 

mempelajari fenomena sistem yang sebenarnya. Model dapat merupakan tiruan dari 

suatu benda, sistem atau kejadian yang sesungguhnya yang hanya berisi informasi-

informasi yang dianggap penting untuk ditelaah. Model Penta helix dapat dikatakan 

bahwa sebuah model yang dirancang khusus untuk mendukung pengembangan sebuah 

inovasi baru yang sedang atau yang telah berlangsung agar mendapatkan dukungan dari 

berbabagi stakeholder untuk mencapai tujuan tertentu. Sehingga Penta helix dirasa 

cukup perlu untuk mendukung sebuah perkembangan inovasi baik dibidang pariwisata, 

ekonomi dan lain sebagainya. 

Model kemitraan penta helix dapat diartikan sebagai model dengan kerangka 

konseptual tentang serangkaian bentuk kegiatan yang melibatkan 5 unsur stakeholder 

pada kegiatan pelatihan yang membentuk satu ikatan kerjasama yang saling bersinergi 

dan berkolaborasi, model penta helix merupakan inovasi dalam bentuk kolaborasi pihak 

yang memiliki peran dan fungsi masing-masing. Pada hakekatnya model kemitraan 

pentahelix dapat diartikan juga sebagai sebuah visualisasi atau kerangka struktur yang 

dijadikan pedoman dalam melakukan kemitraan. Model kemitraan penta helix juga 

dapat didefinisikan sebagai bentuk representasi dari suatu ide inovasi dalam bentuk 

kerjasama dari suatu kondisi. Model kemitraan penta helix berisi kegiatan kerjasama 

yang didalamnya terdapat step-step dan peran pihak mitra yang terlibat yang dilakukan 

dengan tujuan untuk memperoleh hasil lebih baik dari sebelumnya serta dapat 
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menyelesaikan masalah sehingga menjadi fokus dan dapat di selesaikan dengan 

menggunakan model kemitraan penta helix tersebut. Model kemitraan penta helix ini 

merupakan upaya yang dilakukan untuk menyelesaikan masalah dan memberikan 

manfaat yang lebih sebagaimana model yang efektif dan efesien harus dilakukan dengan 

persyaratan khusus, dalam model penta helix terdapat kemitraan didalamnya, adapun 

kemitraan bisa diartikan sebagai suatu kesepakatan hubungan kerjasama antara dua atau 

beberapa pihak untuk mencapai tujuan bersama. Model kemitraan penta helix ini dapat 

berjalan dengan baik jika masing-masing pihak yang bekerjasama saling menghormati 

prinsip-prinsip kemitraan dan semua pihak yang terlibat saling diuntungkan (win-win). 

Apabila salah satu pihak merasa dirugikan, maka tujuan kemitraan tidak terpenuhi lagi. 

Model kemitraan penta helix ini dapat berjalan dengan baik jika dilakukan berlandaskan 

pada prinsip-prinsip dalam kemitraan. Model kemitraan penta helix sebagai usaha yang 

dilakukan oleh beberapa pihak secara bersama-sama dengan penuh tanggung jawab 

untuk mencapai hasil yang lebih baik dari pada dikerjakan secara individu. Model 

kemitraan penta helix sebagai suatu strategi bisnis yang dilakukan oleh pihak-pihak 

dalam jangka waktu tertentu untuk meraih keuntungan bersama dengan prinsip saling 

membutuhkan dan saling membesarkan. 

 

Gambar 2.7 Penta helix 

Sumber: Calzada 2016 (dalam Oktaviarni et.al 2023) 

 Menurut Soemaryani (dalam Khusniyah 2020) Model penta helix merupakan 

referensi dalam mengembangkan sinergi antara instansi terkait (BGCAM) dalam rangka 

mencapai tujuan. Menurut Rampersad, Quester, & Troshani (dalam Khusniyah 2020) 
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kolaborasi penta helix mempunyai peran penting mendukung tujuan inovasi bersama 

dan kemajuan sosial ekonomi daerah. Model Penta helix sangat berguna untuk 

mengelola kompleksitas berbasis aktor.Namun untuk mengembangkan pariwisata yang 

lebih kompleks lagi, terdapat satu hal lagi yang harus dipertimbangkan yaitu wisatawan 

atau pengunjung (traveler). Traveler memiliki konstribusi yang besar dalam hal 

memberikan review terkait objek wisata yang mereka kunjungi. 

 

2.5 Peran Dan Kontribusi Aktor Dalam Helix Innovation Model 

2.5.1 Pemerintah (Government) 

a. Peran: Pemerintah memiliki peran sebagai pembuat kebijakan dan regulator. Dalam 

konteks ekonomi kreatif, pemerintah Indonesia dapat memberikan kebijakan yang 

mendukung pengembangan industri kreatif, memberikan insentif fiskal, dan 

menciptakan lingkungan hukum yang kondusif. 

b. Kontribusi: Pemerintah juga dapat mendukung pendanaan dan infrastruktur untuk 

meningkatkan keberlanjutan sektor kreatif, serta mempromosikan ekspor produk 

dan layanan kreatif Indonesia ke pasar internasional. 

 

2.5.2 Perusahaan/Industri (Industri) 

a. Peran: Sektor industri atau perusahaan dalam model ini bertanggung jawab untuk 

menciptakan produk dan layanan kreatif, berinovasi, dan bersaing di pasar. Industri 

kreatif Indonesia melibatkan sektor-sektor seperti seni pertunjukan, desain, media, 

dan lainnya. 

b. Kontribusi: Industri kreatif di Indonesia dapat menciptakan lapangan kerja, 

meningkatkan daya saing nasional, dan berkontribusi pada pertumbuhan ekonomi 

melalui ekspor produk dan layanan kreatif. 

 

2.5.3 Akademisi (Academia) 

a. Peran: Perguruan tinggi dan lembaga pendidikan memiliki peran dalam 

menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas, dengan keterampilan dan 

pengetahuan yang sesuai dengan kebutuhan industri kreatif. Mereka juga dapat 

menjadi pusat riset untuk inovasi. 
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b. Kontribusi: Dengan memberikan pendidikan dan pelatihan yang relevan, akademia 

mendukung pembentukan tenaga kerja yang kompeten di bidang kreatif. Penelitian 

yang dilakukan di lembaga akademis juga dapat menciptakan inovasi baru dalam 

ekonomi kreatif. 

 

2.5.4 Komunitas (Community) 

a. Peran: Masyarakat adalah konsumen dan pengguna akhir produk dan layanan 

kreatif. Mereka memiliki peran penting dalam memberikan umpan balik kepada 

industri, serta menciptakan permintaan untuk produk kreatif. 

b. Kontribusi: Masyarakat dapat mendukung pertumbuhan ekonomi kreatif dengan 

menjadi konsumen produk dan layanan kreatif, serta dengan mendukung budaya 

lokal. Masyarakat juga dapat memberikan umpan balik yang berharga kepada 

pelaku industri kreatif. 

 

2.5.5 Media 

a. Peran: Media memiliki peran penting dalam mempromosikan dan 

mengkomunikasikan produk dan layanan kreatif kepada masyarakat. Mereka dapat 

menjadi alat untuk meningkatkan kesadaran dan popularitas karya kreatif. 

b. Kontribusi: Media dapat memberikan liputan yang luas terhadap kegiatan dan 

pencapaian industri kreatif, membantu dalam membangun citra positif, serta 

meningkatkan visibilitas produk dan layanan kreatif di tingkat nasional dan 

internasional. 

Helix innovation model memandang bahwa keterlibatan aktif dan kolaborasi 

antara kelima sektor ini dapat menciptakan ekosistem yang mendukung perkembangan 

ekonomi kreatif. Di Indonesia, memahami dan memanfaatkan hubungan ini dapat 

membantu mengoptimalkan potensi sektor kreatif untuk pertumbuhan ekonomi yang 

berkelanjutan. 

 

2.6 Kolaborasi Aktor 

Pengertian kolaborasi adalah merupakan istilah dari kerjasama antara pihak yang 

mana antar pihak melibatkan proses kerja masing-masing antar dua pihak atau lebih, 
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untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Kolaborasi juga bertujuan agar keinginan yang 

akan dicapai dapat lebih mudah dikarenakan banyaknya pihak yang ada di dalam 

kegiatan tersebut. Namun secara umum kolaborasi dapat pula diartikan proses 

kerjasama antar individu-individu, atau antar organisasi yang mana bertujuan dalam 

rangka menyelsaikan masalah yang dihadapi, dengan mencapai tujuan yang diharapkan. 

Dalam praktik administrasi publik, kolaborasi merupakan strategi baru dalam 

pelaksanaan governance untuk melaksanakan pengambilan dan implementasi kebijakan 

dengan mengedepankan konsensus dari multiple stakeholder yang mana terdiri dari 

pemerintah, serta masyarakat dalam rangka menyelsaikan masalah publik atau 

mengelola program publik. Menurut Morse dan Stephens (2012), berpendapat bahwa 

kolaborasi merupakan wujud pendukung dan pelaksanaan governance yang menekan 

kealamian proses kesepakatan dari berbagai aktor sosial (stakeholder) yang mana tidak 

hanya dari pemerintah, akan tetapi melibatkan masyarakat dan lembaga non pemerintah 

dalam tindakan kolektif atau kerjasama. Pada sektor sektor publik misalnya, kolaborasi 

dipahamisebagai kebersamaan, kerjasama, berbagi tugas, kesetaraan dan tanggung 

jawab, antara beberapa entitas dan aktivitasnya yang berhubungan dengan usaha untuk 

menghasilkan barang dan pelayanan publik dalam rangka memenuhi hak dan kebutuhan 

publik di mana pihak - pihak yang berkolaborasi memiliki tujuan yang sama, kesamaan 

persepsi, kemauan untuk berperoses, saling memberikan manfaaat, kejujuran, serta 

berbasis masyarakat, pihak - pihak yang berkolaborasi bisa dari government, civil 

society, dan private sector. Tujuan utama dalam kolaborasi sektor publik diperuntukkan 

untuk pelayanan publik pada Masyarakat. 

Definisi tersebut mengemukakan bahwa negara memiliki peran utama dalam 

kolaborasi dan melibatkan aktor lainnya. Model collabrative governance yang diinisiasi 

oleh negara berarti pemerintah memiliki wewenang untuk membicarakan, mencapai 

konsensus, mengelola konflik, menetapkan aturan, dan memasukkan kekuasaan, 

otoritas, dan sumber daya untuk aksi bersama (Clarke, dalam Adawiyah et.al 2022). 

Sedangkan aktor non state juga memiliki peran signifikan dalam keputusan tidak hanya 

mengikuti keputusan yang telah ditetapkan aktor state. Kolaborasi berbeda dengan 

koordinasi dan kerjasama (Donahue dalam Adawiyah et.al 2022). Perbedaannya terletak 

pada sifat tujuan kerjasama dan dalam bentuk ketergantungan. Koordinasi dan 

kerjasama adalah upaya organisasi dari berbagai pihak untuk mencapai tujuan dimana 



39 
 

 
 
 

tujuan tersebut bersifat tujuan statis Hubungan koordinasi dan kerjasama antar 

organisasi bersifat independen. Sedangkan kolaboratif, semua pihak bekerja sama dan 

mencapai konsensus untuk mencapai keputusan yang yang dapat menguntungkan semua 

pihak. 

Emily R. Lai (dalam Savira 2023), menjelaskan “Collaboration is the mutual 

engagement of participants in a coordinated effort to solve a problem together. 

Collaborative interactions are characterized by shared goals, synmetry of structure, and 

a high degree of negotiation, interactivy, and interdependence.” Definisi tersebut 

menjelaskan bahwa kolaborasi adalah keterlibatan bersama dalam upaya terkoordinasi 

untuk memecahkan masalah secara bersama-sama. Interaksi kolaboratif ditandai dengan 

tujuan bersama, struktur yang simetris dengan negosiasi tingkat tinggi dan adanya saling 

ketergantungan yang melibatkan berbagai aktor, individu, grup ataupun organisasi. 

Menurut buku "Stakeholder Collaboration: Building Bridges for Conservation" yang 

diterbitkan WWF pada tahun 2010 dan dikutip dalam jurnal Mia Fairuza 2017, 

Kolaborasi adalah kerja sama yang didasarkan pada kepercayaan, inklusi, dan 

partisipasi konstruktif untuk mencapai tujuan bersama (Fairuza, 2017). Pengembangan 

ekonomi kreatif perlu dukungan kerja sama dan kolaborasi yang melibatkan 

stakeholders. Menurut Fairuza (2017), saat ini, kerjasama sangat penting karena dengan 

bekerja sama, setiap pemangku kepentingan bisa bekerja sama untuk membangun 

kesepakatan, komitmen, dan tanggung jawab dalam memastikan keberlangsungan 

pembangunan (Fairuza, 2017). Sabaruddin (dalam Savira 2023) dalam Astuti Umar 

(2019) mengemukakan bahwa kolaborasi bersama antar pihak, organisasi atau institusi 

demi mencapai tujuan yang tidak dapat dicapai sendiri disebut sebagai kolaborasi. 

Kerjasama ini berkaitan dengan komitmen, kepercayaan, visi dan misi bersama, dan 

tujuan yang harus dicapai bersama-sama. Dalam menjalin kolaborasi, komunikasi harus 

terbuka dan tanpa diskriminasi, sehingga semua pihak dapat bekerja sama dan mencapai 

tujuan bersama (Umar, 2019). Menurut Dwiyanto (2015) dalam Astuti Umar (2019), 

kerja sama kolaboratif terjalin karena adanya kepentingan bersama yang membawa para 

pihak untuk bekerja sama menemukan solusi atas masalah yang dihadapi bersama. 

Keinginan untuk bekerja sama muncul dari keinginan organisasi publik dan mitranya 

untuk mengatasi masalah yang dialami bersama. Kepentingan bersama menjadi peluang 
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dan tantangan bagi pengembangan kerjasama antara organisasi publik dan aktor lain 

(Umar, 2019). 

Kolaborasi merupakan kerja secara bersama atau bisa dikatakan bekerja bersama 

dengan beberapa pihak yang terkait di dalam suatu kegiatan untuk mencapai tujuan. Hal 

ini tentu pula sependapat dengan pengertian dari administrasi itu sendiri, administrasi 

merupakan suatu kerja sama antara dua orang atau lebih untuk mencapai suatu tujuan. 

kolaborasi bisa diaplikasikan pada sektor publik. Keterbatasan dari pemerintah sebagai 

pelayan publik untuk mencapai suatu goal atau hasil yang baik perlu melibatkan pihak 

lain agar dapat mencapai hasil tersebut secara maksimal. Disadari bahwa kolaborasi itu 

ada karena adanya sifat saling membutuhkan antar organisasi dalam mengurusi suatu 

permasalahan atau kegiatan. Kolaborasi dibutuhkan pada setiap level organisasi, karena 

pada hakekatnya kolaborasi adalah suatu kerjasama. Kolaborasi dapat berlangsung 

dalam dua konteks, yaitu internal organisasi dan kerjasama eksternal organisasi atau 

interorganizational relations yang dilakukan beberapa organisasi (dua atau lebih) dalam 

rangka mencapai tujuan tertentu. Hal ini sejalan dengan para ahli yang mengemukakan 

definisi kolaborasi menyangkut konteks kerjasama internal dan eksternal organisasi, 

Strauss mengemukakan bahwa: Kolaborasi menunjuk pada proses mempekerjakan 

orang ketika bekerja sama dalam suatu grup, organisasi, atau komunitas untuk 

merencanakan, membuat, memecahkan masalah, dan membuat Keputusan. 

Menurut Bingham, “Collaborative means to co-labor to achieve common goals 

working across boundaries in multisector anda multiactor relationships”. Bingham 

menggambarkan makna collaborative yang melibatkan beberapa aktor yang saling 

membantu satu sama lain untuk mencapai tujuan tertentu, aktor-aktor ini bekerja tidak 

hanya dalam satu sektor melainkan di beberapa sektor. Sedangkan governance 

merupakan suatu sistem pemerintahan. Maka dari itu, collaborative governance adalah 

sistem pemerintahan yang menggunakan metode kolaborasi dengan melibatkan state 

dan non-state yang bekerja dalam beberapa sektor untuk mencapai tujuan bersama 

(Blomgren Bingham, 2010). 

David Strauss (dalam Noor et.al 2022) mengemukakan bahwa kolaborasi ada di 

dalam organisasi juga ada diantara dan disekitar mereka yang melakukan kerjasama. 

Mereka menyediakan orang untuk bekerja bersama untuk merencanakan, memecahkan 

masalah, dan membuat keputusan sebelum mengambil tindakan. Dari pendapat David 
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Strauss tersebut dapat dilihat bahwa dalam melakukan kolaborasi semuanya dilakukan 

dan diputuskan bersama-sama. Pandangan McGuire (dalam Noor et.al 2022) yang 

mengutip pendapat Frederikson (dalam Noor et.al 2022) menggunakan “collaboration” 

untuk mengelola hubungan antar pemerintah dan organisasi. Dalam literatur 

administrasi publik, istilah “governance” sering digunakan untuk menjelaskan 

serangkaian organisasi yang saling berhubungan dan terlibat dalam kegiatan publik, 

memperluas dan merubah domain pemerintah. Lebih dari itu Frederikson mengatakan 

bahwa governance mengandung arti lebih dari lembaga publik yang terlibat dalam 

perumusan dan pelaksanaan kebijakan, yang menunjukkan “the declining relationship 

between jurisdiction and public management” (McGuire, dalam Noor et.al 2022). 

Peningkatan kolaborasi antar organisasi diperlukan untuk menghadapi realitas 

kompleks masyarakat saat ini (Christensen dan Lægreid, dalam Noor et.al 

2022). Dengan demikian, kolaborasi tidak hanya diperlukan untuk meningkatkan 

pelayanan publik semata, tetapi untuk menciptakan kemampuan memecahkan masalah 

kontemporer dalam penyediaan layanan sektor publik (Keast dan Brown dalam Noor 

et.al 2022).  Banyaknya konsep pasca New Public Management yang muncul yang 

menekankan perlunya kolaborasi antara PSO dan aktor lain mengkonsolidasikan 

pentingnya organisasi di luar pemerintah (Christensen dalam Noor et.al 2022). 

Dalam melakukan sebuah kolaborasi, terdapat komponen-komponen atau proses 

yang dapat dijadikan sebagai kunci keberhasilan kolaborasi sehingga mampu saling 

melengkapi satu sama lain. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teori Friend and 

Cook (dalam Savira 2023), proses kolaborasi terdapat komponen-komponen yang 

mempengaruhi satu sama lain yaitu dapat diuraikan sebagai berikut: 

a. Personal Commitment (komitmen personal), yakni sebuah janji atau kepatuhan 

dari masing-masing anggota kolaborasi secara individu dalam menjalankan 

kewenangan, kewajiban, dan tanggung jawab yang telah diberikan olehnya. 

b. Communication skills (kemampuan berkomunikasi), yakni sebuah kemampuan 

para anggota dalam mengolah atau menyikapi berbagai informasi yang masuk, 

yang selanjutnya dikomunikasikan secara lugas, cepat, tepat, dan akurat kepada 

pihak policy maker atau pembuat kebijakan agar informasi tersebut benar-benar 

bermanfaat bagi keberadaan dan proses kerja kolaborasi. 
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c. Interaction processes (proses interaksi), yaitu setiap anggota kolaborasi dituntut 

untuk saling berinteraksi secara efisien dan efektif, terkait dengan pelaksanaan 

kerja, baik atas pekerjaan yang bersifat rouitinized work maupun unroutinized 

work. 

d. Program or services (program atau layanan), kolaborasi adalah semua pihak atau 

para anggota kolaborasi itu harus selalu bekerja berdasarkan program-program 

yang telah disusun secara sistematis dan prosedural serta selalu bersedia untuk 

saling memberikan pelayanan kepada semua anggota, terkait dengan pelaksanaan 

atau penyelesaian program tertentu. 

e. Context (konteks), yaitu setiap anggota organisasi harus melaksanakan pekerjaan 

atau menjalankan kewajibannya sesuai dengan konteks yang telah ditetapkan oleh 

pimpinan. Konteks dalam hal ini dilihat dari institusi ataupun kebiijakan yang 

telah ditetapkan. Hal ini dimaksudkan agar mereka bisa fokus dalam menjalankan 

tugas pekerjaan mereka masing-masing. 

 

2.7 Industri Kreatif Subsektor Kuliner 

Secara bahasa kuliner berasal dari bahasa inggris yaitu Culinary yang berarti 

sesuatu yang digunakan dalam memasak atau berhubungan dengan memasak. Kuliner 

merupakan kegiatan persiapan, pengolahan dan penyajian produk makanan dan 

minuman yang menjadikan unsur kreatifitas, estetika, tradisi, dan kearifan lokal sebagai 

elemen terpenting dalam meningkatkan cita rasa dan nilai produk tersebut, untuk 

menarik daya beli dan pengalaman baru bagi konsumen (Lazuardi & Triady dalam 

Pratama et.al 2022). Kuliner berkaitan dengan proses menyiapkan atau memasak 

makanan yang berhubungan dengan kebutuhan dasar manusia. Beberapa antropologi 

meyakini bahwa kegiatan memasak sudah ada sejak 250 ribu tahun lalu sejak tungku 

pertama kali ditemukan. Sejak saat itu, teknik memasak terus mengalami perkembangan 

dan variasi pada masing-masing daerah di seluruh penjuru dunia. Hal ini mendorong 

kuliner menjadi salah satu dari lima belas subsektor industri kreatif yang ada di 

Indonesia. Kegiatan kuliner dalam industri kreatif merupakan proses persiapan makanan 

dan minuman yang menekankan aspek kreatifitas sebagai unsur utama dalam satu 

produk yang bertujuan untuk meningkatkan nilai tambah produk (Lazuardi & Triady, 

dalam Pratama et.al 2022). 
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2.7.1 Karakteristik Kuliner 

Ada beberapa karakteristik kuliner diantaranya: 

1. Sumber Daya 

Sumber daya manusia kreatif adalah orang-orang yang menciptakan ide-ide baru, 

teknologi dan metode baru, serta kandungan baru (new content) (Departemen 

Perdagangan 2008). Dengan kata lain, sumber daya kreatif adalah sumber daya 

manusia yang selalu mengasah kepekaan dan kesiapan untuk proaktif dalam 

menghadapi perubahan-perubahan. 

Florida dalam Yusadi (2018), mengemukakan bahwa sumber daya kreatif terdiri 

dari dua komponen utama, yaitu sebagai berikut: 

a. Inti Super Kreatif 

Strata inti super kreatif terdiri dari ilmuwan dan insinyur, profesor pada 

universitas, pujangga dan pengarang cerita, seniman dan seniwati, entertainers, 

aktor, desainer dan arsitek, pengarang cerita nonfiksi, editor, tokoh budaya, 

peneliti, analis, produser film, dan pekerja kreatif lainnya yang secara intensif 

berperan dalam proses kreatif. Hal utama yang harus dihasilkan dalam 

pekerjaan kreatif adalah menghasilkan suatu bentuk baru atau desain yang 

dipergunakan secara luas. Misalnya, desain produk yang dapat dibuat secara 

luas, dijual dan digunakan, teori dan strategi yang dapat diaplikasikan pada 

berbagai kasus. 

b. Pekerja Kreatif Profesional 

Orang yang bekerja pada strata ini umumnya bekerja pada industri yang 

memiliki karakteristik dalam menginfestasikan penggunaan ilmu pengetahuan, 

seperti industri berbasis teknologi tinggi, berbasis hasa keuangan, berbasis 

hukum, praktisi kesehatan, keteknikan, dan manajemen bisnis. Semua individu 

tersebut terlibat dalam penyelesaian masalah yang memerlukan kreativitas. 

 

2. Sistem Produksi 

Produksi adalah bidang yang terus berkembang selaras dengan perkembangan 

tekonologi, dimana produksi memiliki suatu jalinan hubungan timbal-balik (dua 

arah) yang sangat erat dengan tekonologi. Produksi dan teknologi saling 
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membutuhkan. Kebutuhan produksi untuk beroperasi dengan biaya yang lebih 

rendah, meingkatkan kualitas dan produktivitas, dan menciptakan produk baru telah 

menjadi kekuatan yang mendorong teknologi untuk melakukan berbagai terobosan 

dan penemuan baru. Produksi dalam sebuah organisasi pabrik merupakan inti yang 

paling dalam, spesifik serta berbeda dengan bidang fungsional lain seperti keuangan 

menurut (Gaspersz dalam Caparina 2017). Berkaitan dengan sistem produksi, maka 

terdapat supply chain management. Simchi-Levi dalam Hasyim (2022) 

mengungkapkan bahwa supply chain management merupakan seperangkat 

pendekatan untuk mengefisiensikan intergasi supplier, manufaktur, gudang dan 

penyimpanan, sehingga barang diproduksi dan didistribusikan dalam jumlah yang 

tepat, lokasi yang tepat, waktu yang tepat, untuk meminimalisasi biaya dan 

memberikan kepuasan layanan terhadap konsumen. 

Menurut Kalakota dalam Hasyim (2022) supply chain management adalah sebuah 

proses payung dimana produk diciptakan dan disampaikan kepada konsumen dari sudut 

struktural. Sebuah supply chain management merujuk kepada jaringan yang rumit dari 

hubungan dimana organisasi mempertahankan dengan rekan bisnisnya untuk 

mendapatkan sumber produksi dalam menyampaikan kepada konsumen. Tujuan yang 

hendak dicapai dari setiap supply chain management adalah untuk memaksimalkan nilai 

yang dihasilkan secara keseluruhan. Supply chain yang terintegrasi akan meningkatkan 

keseluruhan nilai yang dihasilkan oleh supply chain tersebut. Sistem produksi memiliki 

komponen atau elemen struktural dan fungsional yang berperan penting dalam 

menunjang kontinuitas operasional sistem produksi itu. Komponen atau elemen 

struktural yang membentuk sistem produksi terdiri dari: bahan (material), mesin atau 

peralatan, tenaga kerja, modal, energi, informasi, dan lain lain. Sedangkan komponen 

atau elemen fungsional terdiri dari: supervisi, perencanaan, pengendalian, koordinasi, 

dan kepemimpinan, yang semuanya berkaitan dengan manajemen dan organisasi. Suatu 

sistem produksi selalu berada dalam lingkungan, sehingga aspek-aspek lingkungan 

seperti perkembangan teknologi, sosial dan ekonomi, serta kebijakan pemerintah akan 

sangat mempengaruhi keberadaan sistem produksi itu. Berikut skematis sederhana dari 

sistem produksi: 
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Gambar 2.8 Sistem Produksi 

Sumber: Hasyim (2018) 

Proses dari setiap sistem produksi memiliki spesifikasi yang berbeda, namun 

secara umum terdapat tiga kategori untuk semua aktivitas dalam proses, yaitu tugas-

tugas (tasks), aliran-aliran (flows), dan penyimpanan (storage). Suatu tugas atau 

aktivitas dikatakan memiliki nilai tambah apabila penambahan beberapa input pada 

tugas itu akan memberikan nilai tambah produk (barang dan jasa)sesuai yang diinginkan 

konsumen. Terdapat dua jenis aliran yang perlu dipertimbangkan dari setiap proses 

dalam sistem produksi, yaitu aliran material atau barang setengah jadi dan aliran 

informasi. Aliran material terjadi apabila material dipindahkan dari satu tugas ke tugas 

berikutnya, atau dari beberapa tugas ke tempat penyimpanan, atau sebaliknya. Selama 

aliran material berlangsung, terjadi penambahan tenaga kerja dan/atau modal karena 

dibutuukan tenaga kerja dan/atau peralatan untuk memindahkan material atau barang 

setengah jadi itu. Perbedaan antara aliran dan tugas adalah bahwa aliran mengubah 

posisi dari barang dan/atau jasa (tidak memberikan nilai tambah), sedangkan tugas 

mengubah karakteristik (memberikan nilai tambah) pada barang dan/atau jasa. 

Penyimpanan terjadi apabila tidak ada tugas yang dilakukan serta barang dan/atau jasa 

itu sedang tidak dipindahkan. 

 

3. Inovasi Produk 

Inovasi merupakan aspek penting agar sebuah perusahaan dapat eksis dalam 

lingkungan bisnis yang sering mengalami perubahan. Pengertian ini juga sesuai 

dengan definisi yang disampaikan oleh Stamm dalam Yusadi (2018) yang 

mengatakan "innovation equalling creativity plus (successful) implementation", 
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bahwa kata-kata inovasi sama dengan kreatifitas yang ditambah dengan 

implementasi atau penerapan yang sukses. Pernyataan ini didukung oleh Li et al. 

dalam Yusadi (2018) yang menyatakan bahwa suatu perusahaan telah melakukan 

inovasi produk apabila perusahaan tersebut mampu memperkenalkan produk atau 

fitur baru ke dalam pasar. Produk yang inovatif ini diyakini mampu meraih pangsa 

pasar yang lebih baik dibandingkan produk tanpa inovasi. Perusahaan yang mampu 

mendesain produknya sesuai dengan keinginan konsumen akan mampu bertahan di 

tengah persaingan karena produknya tetap diminati oleh konsumen. Oleh 

karenanya, inovasi produk merupakan kunci sukses perusahaan untuk memiliki 

keunggulan bersaing. Perusahaan yang mampu melakukan inovasi produk dengan 

cepat dapat masuk ke pasar dengan cepat dan dapat menikmati pangsa pasar dan 

volume penjualan (Li et al dalam Yusadi (2018). 

4. Pemasaran/Segmentasi Pasar 

Menurut Kennedy dalam Trianto (2021) pemasaran adalah sekumpulan rancangan 

kegiatan yang saling terkait untuk mengenali kebutuhan konsumen dan 

mengembangkan, mendistribusikan, mempromosikan, serta menetapkan harga 

yang tepat dari sebua produk dan layanan untuk mencapai kepuasan konsumen yang 

bertujuan untuk menghasilkan keuntungan. Sedangkan menurut Venkatesh & 

Penaloza dalam Trianto (2021) pemasaran adalah serangkaian aktivitas yang 

dilakukan perusahaan untuk menstimulasi permintaan atas produk atau jasanya dan 

memastikan bahwa produk dijual dan disampaikan kepada para pelanggan. Tujuan 

pokok strategi segmentasi, targeting, dan positioning adalah memomosikan suatu 

merek dalam benak konsumen sedemikian rupa sehingga merek tersebut memiliki 

keunggulan kompetitif berkesinambungan. Sebuah prosuk akan memiliki 

keunggulan kompetitif jika produk tersebut menawarkan atribut-atribut determinan 

(yang dinilai penting dan unik oleh para pelanggan). Konsep segmentasi pasar 

pertama kali diperkenalkan oleh Wendell R. Smith pada tahun 1956, segmentasi 

pasar dapat diartikan sebagai proses mengelompokkan pasar keseluruhan yang 

heterogen menjadi kelompok-kelompok atau segmen-segmen yang memiliki 

kesamaan dalam hal kebutuhan, keinginan perilaku dan atau respon terhadap 

program pemasaran spesifik. Segmentasi pasar merupakan konsep pokok yang 

mendasari strategi pemasaran perusahaan dan pengalokasian sumber daya yang 
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harus dilakukan dalam rangka mengimplementasikan program pemasaran 

(Tjiptono dalam Trianto 2021). 

Adapun proses atau tahapan dalam segmentasi pasar adalah sebagai berikut: 

a. Segmenting 

➢ Mensegmentasi pasar menggunakan variabel-variabel permintaan, seperti 

kebutuhan pelanggan, keinginan pelanggan, manfaat yang dicari (benefit 

sought), solusi atau masalah yang dihadapi, situasi pemakaian, dan lain lain. 

➢ Mendeskripsikan segmen pasar yang diidentifikasi menggunakan variabel-

variabel yang dapat membantu perusahaan memahami cara melayani 

kebutuhan pelanggan tersebut (misalnya biaya beralih pemasok, pola 

berbelanja, lokasi geografis, ukuran pelanggan, daya beli, sensitivitas harga, 

dan seterusnya) dan cara berkomunikasi dengan pelanggan (misalnya 

preferensi dan penggunaan media, sikap, aktivitas, minat, opini, dan lain 

lain). 

b. Targeting 

➢ Mengevaluasi daya tarik masing-masing segmen menggunakan variabel-

variabel yang dapat mengkuantifikasi kemungkinan permintaan dari setiap 

segmen, biaya melayani setiap segmen, biaya memproduksi produk dan jasa 

yang diinginkan pelanggan, dan kesesuaian antara kompotensi inti 

perusahaan dan peluang pasar sasaran. 

➢ Memilih satu atau lebih segmen sasaran yang ingin dilayani berdasarkan 

potensi laba segmen tersebut dan kesesuaiannya dengan strategi perusahaan. 

c. Positioning 

Mengidentifikasi konsep positioning bagi produk dan jasa perusahaan yang 

atraktif bagi pelanggan sasaran dan kompatibel dengan citra yang diharapkan 

Perusahaan. 

 

2.8 Ekosistem Kuliner 

Ekosistem kuliner, yaitu sebuah sistem yang menggambarkan hubungan saling 

ketergantungan (interdependent relationship) antara setiap peran di dalam proses 

penciptaan nilai kreatif dan lingkungan sekitar yang mendukung terciptanya nilai 

tersebut. Untuk menggambarkan hubungan saling ketergantungan antara setiap peran di 
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dalam proses penciptaan nilai kreatif dengan lingkungan sekitar, dikembangkan peta 

ekosistem kuliner yang terdiri atas empat komponen utama, yaitu: rantai nilai kreatif, 

lingkungan pengembangan, pasar, dan pengarsipan. Adapun peta ekosistem kuliner 

sebagai berikut : 

 

Gambar 2.9 Ekosistem Ekonomi Kreatif 

Sumber: Lazuardi & Triady (dalam Ariyanti 2023) 

 

a. Rantai nilai kreatif (Creative Value Chain) adalah rangakian proses penciptaan nilai 

kreatif yang terdiri dari proses kreasi, proses produksi, dan proses penyajian. 

b. Lingkungan pengembangan (Nurturance Environment) adalah lingkungan yang 

dapat menggerakkan dan meningkatkan kualitas proses penciptaan nilai kreatif 

yang meliputi apresiasi dan pendidikan. 

c. Pasar (Market) adalah pihak yang mengapresiasi dan mengonsumsi produk kuliner 

yang dihasilkan dari rangkaian proses pada rantai nilai kreatif. 

d. Pengarsipan (Archiving) adalah proses preservasi atau pelestarian arsip terhadap 

hasil kreasi kuliner yang dapat diakses dan dimanfaatkan oleh seluruh pemangku 

kepentingan (orang kreatif, pemerintah, lembaga pendidikan, pelaku bisnis, 

komunitas, dan intelektual) di dalam ekosistem industri kreatif sebagai media 

pembelajaran dan sumber inspirasi dalam penciptaan kreasi lainnya. 

Kuliner merupakan perkembangan dari kebutuhan paling mendasar dari manusia 

yaitu makanan dan minuman. Dalam prosesnya, masing-masing daerah memiliki tradisi 

yang diwariskan secara turun temurun sehingga menjadi kearifan lokal atau identitas 

suatu daerah. Dalam hal ini, tradisi tersebut berupa makanan dan minuman yang 
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kemudian menjadi kekayaan kuliner daerah tersebut. Secara umum, kuliner dapat 

didefinisikan sebagai “kegiatan persiapan, pengolahan, penyajian produk makanan dan 

minuman yang menjadikan unsur kreativitas, estetika, tradisi dan/atau kearifan lokal 

sebagai elemen terpenting dalam meningkatkan cita rasa dan nilai produk tersebut, 

untuk menarik daya beli dan memberikan pengalaman bagi konsumen.” 

 

Gambar 2.10 Peta Industri Kreatif Subsektor Industri Kuliner 

Sumber: Lazuardi & Triady, dalam Tandyo 2019 

 

2.9 Penelitian Terdahulu 

Berdasarkan penelusuran penulis, terdapat beberapa penelitian terdahulu yang 

terkait dengan penelitian diantaranya: Fitriani et.al (2020), Haya et.al (2023), dan 

Widyastuti et.al (2023). 

Rujukan pertama yaitu jurnal yang ditulis oleh Fitriani et.al (2020), tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui pola pengembangan UKM di industri kreatif 

dengan menggunakan pendekatan Analytical Hierarchy Process (AHP) dan dengan 

menerapkan model TH di Wilayah Bandung dan Banten di Indonesia. Penelitian ini 

menggunakan proses hierarki analitis (AHP) untuk mensintesis penilaian perbandingan 

pasangan pengambil keputusan di setiap tingkat hierarki keputusan. Wawancara tatap 

muka, diskusi kelompok terfokus, tinjauan literatur dan analisis dokumentasi dilakukan 
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untuk pengumpulan data, yang mana seluruh perwakilan dari aktor TH telah 

berpartisipasi. 

Pada penelitian ini didapatkan hasil penelitian menunjukkan bahwa hierarki 

prioritas keberlanjutan UKM merupakan empat tingkat hierarki dalam model TH. 

Penggunaan proses hierarki analitis kemudian terbukti bermanfaat dalam merumuskan 

prioritas UKM untuk berhasil menerapkan model TH sesuai dengan kebutuhan UKM. 

Penelitian ini mengungkapkan betapa pentingnya hierarki triple helix untuk 

menentukan prioritas kebutuhan UKM guna menentukan UKM mana yang berhasil 

menerapkan triple helix. Tujuan utamanya adalah memulihkan dan mengembangkan 

kinerja masingmasing UKM, karena masing-masing UKM mempunyai permasalahan, 

kendala dan keterbatasannya masing-masing. Selain itu, artikel ini telah mengeksplorasi 

pentingnya pemahaman tentang dampak penggabungan UKM dalam pengertian triple 

helix untuk menciptakan inovasi dan faktor keberhasilan tertentu yang diperlukan untuk 

meningkatkan UKM. 

Rujukan penelitian kedua ialah jurnal yang ditulis oleh Haya et.al (2023) 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran dan hubungan masing-masing aktor 

dalam peningkatan kerja lapangan di Binjai. Metode penelitian ini adalah kualitatif 

dengan pendekatan Quadruple helix dalam mewujudkan peningkatan tenaga kerja 

industri kreatif sektor fesyen muslim di Binjai. Metode ini digunakan untuk 

mendapatkan gambaran keadaan permasalahan yang sebenarnya dan implementasi 

penyelesaiannya. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aktor Quadruple Helix yang terlibat 

dalam penyerapan tenaga kerja di industri fesyen muslim yaitu peran pemangku 

kepentingan seperti perguruan tinggi, pelaku bisnis, dan masyarakat semakin 

meningkat. Di saat peran pemerintah dalam pengembangan bisnis fashion semakin 

berkembang, tenaga kerja industri kreatif masih belum berjalan maksimal. Sinergi antar 

pemangku kepentingan ini telah berjalan dengan baik, keduanya saling menguntungkan. 

peran pemangku kepentingan cukup baik dalam menjalankan perannya. Peran 

perguruan tinggi adalah ikut serta dalam kurikulum kewirausahaan untuk 

mengembangkan usaha bisnis. Peran pemerintah adalah mempersiapkan keseimbangan 

arah pelaksanaan pembangunan melalui peraturan sebagai regulator. 
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Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Widyastutu et.al (2023), Tujuan 

penelitian ini adalah menganalisis pengembangan Desa Preneur di Kota Yogyakarta 

melalui ekonomi kreatif dan pola strategi yang digunakan untuk pengembangan melalui 

pendekatan analisis SWOT dengan model Penta-Helix. Dimana model Penta-Helix atau 

multistakeholder dimana unsur Pemerintah, akademisi, badan atau pelaku usaha, 

komunitas atau komunitas, dan media bersatu dalam berkoordinasi dan berkomitmen 

mengembangkan potensi lokal pedesaan. Metode penelitian kualitatif dengan 

pendekatan deskriptif. Penelitian deskriptif adalah penelitian yang memandu peneliti 

untuk mengeksplorasi dan menggambarkan situasi sosial secara menyeluruh, luas dan 

mendalam, dimana nantinya akan dilakukan survei dan wawancara terhadap aktor-aktor 

yang terlibat dalam model Penta-Helix seberapa jauh pola interaksi antara kelima aktor 

tersebut (Akademik, Bisnis, Komunitas, Pemerintah, dan Media) dengan berkolaborasi 

secara simbiosis mutualisme dalam merancang dan mengembangkan ekonomi kreatif 

dengan strategi agresif yaitu menggunakan kekuatan untuk memanfaatkan peluang. 

Hasil penelitian desa preneur konsep Penta-Helix di Kota Yogyakarta dapat 

mewujudkan SDG's Desa dalam mencapai percepatan pemulihan ekonomi desa, 

ketahanan pangan dan energi, kesejahteraan, dan stabilitas keamanan. Kampung 

Preneur mempunyai potensi UMKM yang dapat berkembang dan berkelanjutan melalui 

sinergi unsur Penta-Helix. Sinergi ketiga elemen dalam Penta-Helix harus mendapat 

perhatian penuh karena baik Akademik, Bisnis, Komunitas, Pemerintah, dan media, 

benar-benar menampilkan peran yang berbeda dan berkontribusi terhadap 

pengembangan kampung Preneur di Kota Yogyakarta. 

Berdasarkan penelitian terdahulu diatas, penelitian yang akan dilakukan oleh 

penulis memiliki tujuan yaitu mengidentfikasi dan mengetahui tingkat keterlibatan 

pihak-pihak terkait, mengetahui bentuk kolaborasi dan mengetahui peran dan program-

programnya yang harus di prioritaskan pada pengembangan industri kreatif bidang 

kuliner. Lokasi penelitian di Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung. 

 

2.10  Kerangka Pemikiran 

Kota Bandar Lampung adalah salah kota yang sekaligus menjadi ibukota di 

Provinsi Lampung yang memiliki industri kreatif dengan 16 (enam belas) subsektor. 

Salah satunya ialah subsektor kuliner., merupakan kota dengan subsektor kuliner 
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sebagai industri terbanyak dengan jumlah 26.118. Namun saat ini belum adanya 

pengembangan ekosistem industri kreatif subsektor kuliner di Kota Bandar Lampung. 

Dengan banyaknya industri kuliner maka industri kreatif di Kota Bandar Lampung 

khususnya subsektor kuliner harus bersinergi dengan beberapa aktor yang terlibat pada 

sektor tersebut. 

Dengan banyaknya subsektor di bidang ekonomi kuliner maka disini akan 

difokuskan pada bidang subsektor kuliner dikarenakan subsektor kuliner sebagai 

industri terbanyak sebesar 26.118. Kondisi saat ini telah banyak bermunculan pelaku 

usaha kuliner baru dan termasuk ke dalam ekonomi kreatif yang bergerak dalam 

memproduksi makanan hingga minuman yang mempunyai ciri khas dan keunikannya 

tersendiri. Walaupun makanan atau minuman yang ditawarkan hanya sebatas sekitar 

wilayah Kota, namun hal tersebut dapat menggerakkan perputaran perekonomian setiap 

harinya. Salah satu yang hal penting dan dibutuhkan dalam ekonomi kreatif adalah 

kreasi Dimana dengan kreasi akan mendapatkan konseptualisasi ide dan eksperimen 

resep, cara pengelohan dan penyajian kuliner menurut riset pasar yang ada. Setelah dari 

kreasi rantai nilai kreatif selanjutnya adalah produksi yaitu dengan pembuatan makanan 

dan minuman berdasarkan resep kreasi oleh restoran atau jasa boga atau dengan hasil 

eksperimen resep yang telah dilakukan. Maka dari itu selanjutnya adalah rantai nilai 

kreatif dengan penyajian yaitu menyajikan makanan atau minuman melalui restoran 

maupun jasa catering seperti private dining dan event. Setelah dari itu maka aka nada 

rantai nilai kreatif dengan apresiasi dimana melalui kegiatan literasi, penghargaan dan 

ulasan kuliner oleh lembaga, media, komunitas atau aktor yang lainnya. 

Untuk itu terdapat hasil penelitian (Lestari 2022) didapat bahwa dengan 

melibatkan peran dari kelima aktor yaitu akademisi, bisnis, pemerintah, media, dan 

komunitas. Dalam membangun ekosistem ini masing-masing aktor masih  berjalan  

sendiri-sendiri, belum ada  kolaborasi  secara  langsung  antar  kelima  aktor  tersebut.  

Dengan banyaknya jumlah industri kreatif subsektor kuliner yang berada di Kota 

Bandar Lampung, Namun saat ini masih sedikit industri kreatif yang maju. Dalam hal 

ini masih banyaknya industri kreatif subsektor kuliner yang belum berkembang 

dikarenakan aktor serta peran yang tidak berjalan secara optimal dan pola tidak 

berjalannya pola pengembangan. Dalam perspektif penta helix terdapat 5 (lima) aktor 

yang seharusnya berperan dengan baik, tetapi 5 (lima) aktor tersebut berdasarkan hasil 
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penelitian terdahulu bahwasannya tidak berperan dengan baik serta tidak adanya 

kolaborasi antar aktor-aktor yang terlibat. 

Maka dengan hal itu penulis mencoba mengindentifikasi aktor-aktor yang terlibat 

pada penta helix dalam pengembangan industri kreatif subsektor kuliner di Kota Bandar 

Lampung. Selain itu peneliti juga ingin mengetahui peran dari aktor-aktor penta helix 

yang terlibat dalam pengembangan industri kreatif subsektor kuliner di Kota Bandar 

Lampung. Setelah itu, peneliti ingin mengetahui program-program yang berjangka pada 

aktor-aktor yang terlibat pada penta helix dalam pengembangan industri kreatif 

subsektor kuliner di Kota Bandar Lampung. Setelah itu peneliti membuat dan 

merumuskan bentuk struktur hierarki untuk menentukan prioritas aktor, peran dan 

program-program berjangka pada penta helix dalam industri kreatif subsektor kuliner di 

Kota Bandar Lampung. 

Dengan adanya aktor-aktor yang terlibat maka pemerintah sendiri memiliki peran 

katalisator dan fasilitator dan advokasi yang memberikan rangsangan, tantangan dan 

dorongan, agar ide-ide bisnis bergerak ketingkat kompetensi yang lebih tinggi. 

Selanjutnya ialah aktor akademisi di universitas selama ini lebih dikenal dengan tempat 

bermunculannya ilmu dan inovasi baru karena universitas adalah tempat akademisi 

dalam menciptakan ide-ide dan tempat berlangsungnya prosedur penelitian di 

Indonesia. Apa yang dilakukan oleh universitas dalam mencetak manusia-manusia 

dengan seribu ciptaan harus mampu mentransfer keilmuan itu untuk meningkatkan 

ekonomi bangsa secara umum. Pemerintah selama ini dengan program-programnya 

sudah banyak melakukan untuk meningkatkan peran universitas dalam memajukan 

perekonomian bangsa. Selanjutnya ialah aktor perusahaan yaitu perusahaan memiliki 

peran krusial dalam mengembangkan dan mendorong pertumbuhan ekonomi kreatif. 

Dalam konteks ekonomi kreatif, perusahaan tidak hanya berperan sebagai agen ekonomi 

yang menghasilkan keuntungan, tetapi juga sebagai katalisator inovasi, kreativitas, dan 

perkembangan budaya. Setelah itu ialah aktor komunitas memiliki peran penting dalam 

mendukung dan mengembangkan ekonomi kreatif. Dengan keterlibatan aktif dan 

kolaborasi antara anggota komunitas, sektor ekonomi kreatif dapat tumbuh dan 

berkembang secara lebih berkelanjutan. Dan yang terakhir adalah aktor media karena 

media memiliki peran yang signifikan dalam mendukung dan mempromosikan 

pertumbuhan ekonomi kreatif. Dengan keberadaan platform-media yang beragam, 
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informasi tentang produk dan layanan kreatif dapat tersebar lebih luas, meningkatkan 

visibilitas industri kreatif, dan menciptakan kesadaran di kalangan masyarakat. 

Dengan adanya aktor-aktor tersebut yang terlibat maka penulis membentuk model 

kolaborasi dengan antar aktor. Dengan program-program unggulan dari aktor masing-

masing yang terlibat dengan harapan dapat menciptakan program atau pelatihan yang 

berguna bagi pelaku usaha industri kreatif. Maka dari itu hasil output yang diharapkan 

akan menjuru kepada alternatif strategi prioritas pada industri kreatif subsektor kuliner. 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan grand teori yaitu stakeholder Theory, 

yang didalamnya akan membahas hubungan semua pihak dalam masyarakat, termasuk 

individu atau kelompok yang memiliki kepentingan atau peran dalam suatu perusahaan 

atau organisasi yang saling berhubungan dan terikat. Selanjutnya peneliti menggunakan 

teori ekosistem industri kreatif. Kedua teori ini akan merujuk pada applied theory yaitu 

pendekatan penta helix. Riset yang akan dilakukan dengan judul: Strategi 

Pengembangan Industri Kreatif Bidang Kuliner Di Kota Bandar Lampung Melalui 

Pendekatan Penta helix Dengan Menggunakan Analitycal Hierarchy Process. 

Berdasarkan penejelasan diatas, maka kerangka pemikiran dalam penelitian ini dapat 

digambarkan pada gambar 2.7 berikut ini: 



55 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.11 Kerangka Pemikiran Peneliti 

Sumber: Oleh Peneliti 2024

PENGEMBANGAN INDUSTRI KREATIF DI KOTA BANDAR LAMPUNG 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Dalam penelitian ini menggunakan penelitian campuran (mixed methods research) 

Pendekatan mixed methods research ini dijadikan pijakan dalam penelitian ini sebagai 

metodologi, penelitian campuran ini melibatkan asumsi filosofis yang membimbing 

arah pengumpulan dan analisis data, serta mengolah pendekatan penelitian kualitatif dan 

kuantitatif pada banyak fase proses penelitian. Yang didasari oleh pendapat Creswell 

(2012) mixed methods research is a procedure used by researchers to complete their 

research in collecting, analyzing and combining qualitative and quantitative methods in 

one study. Nada yang sama juga di utarakan oleh Sugiono (2016: hal 168) yang 

menyatakan mixed methods research sebagai suatu metode yang menggabungkan dua 

metode penelitian yaitu penelitian kualitatif dan kuantitatif di dalam sebuah penelitian 

hingga diperoleh data yang komprehensif, valid, reliabel dan objektif. Alasan peneliti 

menggunakan penelitian mixed methods research adalah agar peneliti dengan bebas 

dapat menggunakan semua alat pengumpulan data sesuai dengan jenis data yang 

diperlukan, berbeda dengan hanya menggunakan metode kualitatif atau kuantitatif saja 

alat atau jenis pengumpulan datanya juga terbatas. 

 Penelitian kualitatif adalah suatu proses penelitian dan pemahaman yang 

berdasarkan pada metodologi yang menyelidiki suatu fenomena sosial dan masalah 

manusia. Pada pendekatan ini, peneliti membuat suatu gambaran kompleks, meneliti 

kata-kata, laporan terinci dari pandangan responden, dan melakukan studi pada situasi 

yang alami (Creswell, 1998 dalam Habsy 2017). Menurut Bogdan dan Taylor (dalam 

Habsy 2017), metodologi kualitatif merupakan prosedur penelitian yang menghasilkan 

data deskriptif berupa kata-kata tertulis maupun lisan dan perilaku dari orang-orang 

yang diamati. Penelitian kualitatif merupakan penelitian naturalistik karena penelitian 
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ini dilakukan pada kondisi yang alamiah (natural setting) diharapkan dapat terungkap 

gambaran mengenai aktualisasi, realitas sosial dan persepsi penelitian tanpa tercemar 

oleh pengukuran formal. 

Metode kuantitatif dinamakan metode tradisional, karena metode ini sudah cukup 

lama digunakan sehingga sudah mentradisi sebagai metode untuk penelitian. Metode 

kuantitatif ini merupakan metode ilmiah/scientific karena telah memenuhi kaidah-

kaidah ilmiah yaitu konkrit/empiris, obyektif, terukur, rasional, dan sistematis. Metode 

ini juga disebut metode discovery, karena dengan metode ini dapat ditemukan dan 

dikembangkan berbagai iptek baru. Metode ini disebut metode kuantitatif karena data 

penelitian berupa angka-angka dan analisis menggunakan statistik.  Ahli lain juga 

menyatakan bahwasannya kuantitatif sebagai model. Model kuantitatif merupakan 

model keputusan yang menggunakan angka. Angka mempunyai peranan yang sangat 

penting dalam pembuatan, penggunaan, dan pemecahan model kuatitatif. Pemecahan 

masalah manajemen dengan menggunakan model kuantitatif sangat menarik karena 

hasil pemecahannya digunakan sebagai dasar pengambilan keputusan. Oleh karena itu, 

model kuantitatif seperti ini dapat dipandang sebagai model keputusan. 

Berdasarkan penjelasan diatas, penelitian ini bersifat deskriptif yaitu berusaha 

untuk mengungkap fenomena yang ingin diteliti secara mendalam yaitu proses pada 

pengembangan industri kreatif di subsektor kuliner. Jenis penelitian yang digunakan 

oleh peneliti ialah studi kasus (case studies). Secara umum, studi kasus ini dilakukan 

dengan cara mengumpulkan berbagai macam informasi yang kemudian diolah untuk 

mendapatkan sebuah solusi agar masalah yang diungkap dapat terselesaikan yang 

bertujuan mendapat gambaran yang mendalam tentang suatu kasus yang sedang diteliti 

(Jaya 2021). 

Creswell (dalam Wildyaksanjani 2018) mengemukakan pendapat bahwa studi 

kasus adalah strategi yang dapat digunakan oleh peneliti menyelidiki secara cermat 

suatu program, peristiwa, aktivitas, proses atau sekelompok individu. Tidak semua 

objek penelitian dapat diteliti dengan metode studi kasus. Lebih lanjut Creswell (2014) 

menjelaskan bahwa beberapa objek yang dapat diangkat sebagai sebagai kasus dalam 

penelitian studi kasus adalah kejadian atau peristiwa (event), situasi, proses, program, 

dan kegiatan lain. 
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3.2  Fokus Penelitian 

Penetuan fokus penelitian dimaksudkan untuk memperjelas ruang lingkup 

pembahasan penelitian ini, sehingga terhindar dan tidak terjebak oleh pengumpulan data 

pada bidang yang sangat umum dan luas atau tidak relevan dengan tujuan penelitian. 

Dalam hubungannya dengan itu serta mengacu pada kerangka bepikir pada bab 

sebelumnya, berikut ini akan dijelaskan beberapa point penting yang menjadi fokus 

dalam penelitian ini. Penelitian ini difokuskan pada siapa saja aktor yang terlibat dalam 

pengembangan industri kuliner, apa saja peran para aktor yang terlibat, bagaimana 

Upaya kolaborasi antar aktor dan apa saja peran-peran antar aktor program-programnya 

yang harus di prioritaskan dalam pengembangan industri kreatif di bidang kuliner di 

Kota Bandar Lampung. 

 

3.3 Objek Dan Subjek Penelitian 

 Creswell (2013) menjelaskan bahwa secara umum pengertian studi kasus adalah 

penelitian yang menempatkan sesuatu atau objek yang diteliti sebagai sebuah kasus.  

Suatu objek dapat diangkat sebagai kasus apabila objek tersebut dapat dipandang 

sebagai suatu sistem yang dibatasi yang terikat dengan waktu dan tempat kejadian objek. 

Mengacu pada kriteria tersebut, beberapa objek yang dapat diangkat sebagai kasus 

dalam penelitian studi kasus adalah kejadian atau peristiwa, situasi, proses, program dan 

kegiatan. Berdasarkan kriteria tersebut yaitu peristiwa, situasi, proses, program dan 

kegiatan lainnya. Maka supaya penelitian ini dapat mencapai dengan tujuan yang sesuai, 

maka penelitian ini perlu dijelaskan yang menjadi fokus/objek pada penelitian. Fokus 

penelitian ini ialah peran dan program antar aktor-aktor yang terlibat dalam 

pengembangan industri kreatif. Sedangkan lokus pada penelitian ini ialah industri 

kreatif dibidang kuliner yang berada di Kota Bandar Lampung. 

Intruksi Presiden (Inpres) No.6 Tahun 2009 tentang pengembangan ekonomi 

kreatif. Dalal isi Inpres tersebut dijelaskan bahwa ekonomi kreatif adalah sebuah 

kegiatan ekonomi berdasarkan pada kemajuan kreativitas, ketrampilan dan bakat 

individu yang bernilai ekonomis dan sangat bepengaruh terhadap kesejahteraan 
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masyarakat Indonesia. Dalam Inpres tersebut dijelasakan tentang dukungan 

pengembangan ekonomi kreatif. Dukungan ini diharapkan guna dapat lebih berkembang 

menyongsong, sehingga akan berpengaruh secara nyata terhadap pemulihan 

perkenomian Indonesia. Industri kreatif ini merupakan perwujudan dari optimisme dan 

juga aspirasi dari masyarakat dalam mendukung dan mewujudkan visi dari negara ini 

agar menjadi negara maju. Industri Kreatif sama halnya dengan UMKM atau usaha, 

mikro, kecil, dan menengah yang telah diatur dalam UU No. 20 Tahun 2008. UMKM 

merupakan kegiatan usaha untuk memperluas lapangan pekerjaan dan memberikan 

pelayanan ekonomi di masyarakat untuk meningkatkan pendapatan demi kesejahteraan 

masyarakat. Tujuan dari UMKM adalah menumbuhkan dan mengembangkan usahanya 

dalam rangka membangun perekonomian nasional berdasarkan demokrasi ekonomi 

yang berkeadilan. 

Pemilihan lokasi di Kota Bandar Lampung sebagai lokus penelitian dikarenakan 

terdapat beberapa alas an diantaranya: 

1. Kota Bandar Lampung menjadi salah satu kota yang sudah menjalankan industri 

kreatif; 

2. Memiliki sumber daya manusia yang potensial pada 16 subsektor dalam 

pengembangan industri kreatif (Departement PerdaganganRI, 2008); 

3. Berdasarkan data pada Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2021 subsektor di 

Kota Bandar Lampung memiliki persentase tertinggi. 

 

3.4 Jenis Dan Sumber Data 

Menurut Noor (2012), data (daturn) artinya sesuatu yang diketahui. Sekarang 

diartikan sebagai informasi yang diterima tentang sesuatu kenyataan atau fenomena 

empiris, wujudnya dapat merupakan seperangkat ukuran (kuantitatif, berupa angka-

angka) atau berupa ungkapan kata-kata (verbalize) atau kualitatif. Keberadaannya dapat 

dilisankan dan ada yang tercatat. Jika langsung dari sumbernya (tentang diri sumber 

data) disebut primer. Jika adanya telah disusun, dikembangkan, dan diolah kemudian 

tercatat disebut data sekunder. Terdapat dua macam jenis data yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Data Primer Data primer adalah jenis data yang diambil melalui wawancara, 

sedangkan menurut Arikunto (2013), data primer adalah data dalam bentuk verbal 
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atau kata kata yang diucapkan secara lisan, gerak-gerik dan perilaku yang dilakukan 

oleh subjek yang dapat dipercaya dalam hal ini subjek adalah penelitian (informan) 

yang berkenan dengan variabel yang diteliti. Menurut pengertian yang telah 

dipaparkan dapat diketahui bahwa data primer dalam penelitian ini adalah data 

wawancara, observasi dan kuesioner. 

2. Data Sekunder Data sekunder adalah data-data yang didapat melalui perpustakaan 

atau referensi dari perusahaan, sedangkan menurut Arikunto (2013), 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. 

 

3.5 Informan Dan Teknik Penentuan Informan Penelitian 

Dalam penelitian kualitatif sample sumber data dipilih dengan menggunakan 

purposive sampling dan snowball sampling. Purposive sampling adalah teknik 

pengambilan sampel sumber data dengan pertimbangan tertentu, misalnya orang 

tersebut dianggap paling tahu tentang apa yang kita harapkan sehingga dapat 

memudahkan peneliti menjelajahi obyek/situasi sosial yang diteliti. Dan snowball 

sampling adalah teknik pengambilan sampel yang pada awalnya jumlahnya sedikit, 

lama-lama menjadi besar karena sumber data yang sedikit tersebut belum mampu 

memberikan data yang memuaskan. Dengan deimkian sumber data akan semakin besar 

seperti bola salju dan menggelinding. (Sugiyono 2016) 

Informan dalam penelitian ini ialah orang-orang yang secara langsung terlibat 

dalam pengembangan industri kreatif kuliner, Informan tersebut terbagi dalam 5 (lima) 

aktor antara lain government/pemerintah, akademisi, industri, komunitas dan media. 

Peneliti menentukan kriteria calon informan pada penelitian ini, sebagai berikut: 

 

Tabel 3.1 Aktor Dan Kriteria Informan 

No. Aktor Yang Telibat Kriteria Informan 

1.  Government/Pemerintah 

1. Dinas Kesehatan Kota 

Bandar Lampung 

a. Individu-individu yang berada pada dinas-

dinas terkait yang terfokus dalam menangani 

industri kreatif. 
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2. Dinas Koperasi dan UKM 

Kota Bandar Lampung 

3. Dinas Perindustrian Dan 

Perdagangan Provinsi 

Lampung 

b. Berlokasi di Kota Bandar Lampung, Provinsi 

Lampung. 

c. Bersedia untuk menjadi informan pada 

penelitian ini. 

d. Komunikatif dan objektif. 

2. Akademisi 

1. UBL 

2. Darmajaya 

a. Individu-individu dari universitas yang 

berlokasi di Bandar Lampung yang memiliki 

fokus riset dan kajian dalam bidang industri 

kreatif minimal 2 tahun. 

b. Berlokasi di Kota Bandar Lampung, Provinsi 

Lampung. 

c. Bersedia untuk menjadi informan pada 

penelitian ini. 

d. Komunikatif dan objektif. 

3. Perusahaan/Industri 

1. PLN 

2. PNM 

a. Perusahaan BUMN/BUMD/Swasta yang 

memiliki fokus pada program CSR 

(Corporate Social Responsibility) dalam 

bidang industri kreatif. 

b. Berlokasi di Kota Bandar Lampung, Provinsi 

Lampung. 

c. Bersedia untuk menjadi informan pada 

penelitian ini. 

d. Komunikatif dan objektif. 

4. Komunitas 

1. Rumah BUMN Bandar 

Lampung 

2. Apindo Lampung 

a. Komunitas yang aktif pada bidang industri 

kreatif subsektor kuliner minimal 2 tahun. 

b. Berlokasi di Kota Bandar Lampung, Provinsi 

Lampung. 

c. Bersedia untuk menjadi informan pada 

penelitian ini. 

d. Komunikatif dan objektif. 
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5. Media 

1. Lampunggeh 

2. Infokyai 

a. Media yang dalam pemberitaanya dan 

mendukung tentang industri kreatif. 

b. Individu/kelompok yang menjadi foodvloger 

atau influencer industri kreatif di bidang 

kuliner. 

c. Berlokasi di Kota Bandar Lampung, Provinsi 

Lampung. 

d. Bersedia untuk menjadi informan pada 

penelitian ini. 

e. Komunikatif dan objektif. 

 

Tabel 3.2 Industri Kuliner Sebagai Penerima Manfaat Dan Kritera Informan 

No. Industri Kuliner Yang 

Terlibat 

Kriteria Informan 

1. UMKM di bidang Kopi 

1. Anjosia Coffee 

2. New Day Coffee 

3. Kopi SR 

a. Usaha yang bergerak di bidang kopi minimal 

1 tahun. 

b. Berlokasi di Kota Bandar Lampung, Provinsi 

Lampung. 

c. Bersedia untuk menjadi informan pada 

penelitian ini. 

d. Komunikatif dan objektif 

2.  UMKM di bidang 

keripik 

1. Keripik Si Bintang 

Buah 

2. Keripik Asya 

3. Keripik Sonaz 

a. Usaha yang bergerak di bidang keripik 

minimal 1 tahun. 

b. Berlokasi di Kota Bandar Lampung, Provinsi 

Lampung. 

c. Bersedia untuk menjadi informan pada 

penelitian ini. 

d. Komunikatif dan objektif 
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3.6 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat atau metode yang digunakan oleh peneliti untuk 

mengumpulkan data dalam sebuah penelitian. Instrumen ini dirancang untuk mencapai 

tujuan penelitian dan memperoleh informasi yang diperlukan. Menurut Lexy J. Moleong 

(2010), paradigma merupakan pola atau model tentang bagaimana sesuatu distruktur 

(bagian dan hubungannya) atau bagaimana bagian bagian berfungsi (perilaku yang 

didalamnya ada konteks khusus atau dimensi waktu. Paradigma penelitian kualitatif 

adalah paradigma yang menempatkan manusia sebagai subjek penelitian dan fokus pada 

pengamatan dan analisis sisi-sisi manusia. Instrumen ini melibatkan pengumpulan data 

dari berbagai sumber, seperti wawancara, observasi, dan analisis dokumen, untuk 

memahami secara mendalam suatu kasus atau fenomena. 

 

3.7 Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian kualitatif sebagai human instrument, berfungsi menetapkan fokus 

penelitian, memilih informan seabgai sumber data, menilai kualitas data, analisis data, 

menafsirkan data dan membuat kesimpulan atas temuannya (Sugiyono, 2017).  Creswell 

(1998) mendefinisikan pendekatan kualitatif sebagai suatu proses penelitian dan 

pemahaman yang berdasarkan pada metodologi yang menyelidiki suatu fenomena sosial 

dan masalah manusia. Pada pendekatan ini, peneliti membuat suatu gambaran 

kompleks, meneliti kata-kata, laporan terinci dari pandangan responden, dan melakukan 

studi pada situasi yang alami. Bogdan dan Taylor (Moleong, 2014) mengemukakan 

bahwa metodologi kualitatif merupakan prosedur penelitian yang menghasilkan data 

deskriptif berupa katakata tertulis maupun lisan dari orang-orang dan perilaku yang 

diamati. Creswell (2014) menekankan empat hal yang penting dalam penelitian yaitu 

setting (tempat dimana penelitian dilakukan), aktor (siapa yang diwawancarai dan di 

observasi), events (apa yang dikerjakan oleh aktor tersebut), dan process (proses yang 

terjadi dalam event) yang dirujuk oleh (Sugiono, 2018).  

Dalam riset ini, setting yang diamati adalah identifikasi peran aktor-aktor dan 

program-program berjangka pada pengembangan industri kreatif di bidang kuliner di 

Kota Bandar Lampung. Events yang diamati ialah program-program berjangka antar 

aktor dalam pengembangan industri kreatif di bidang kuliner di Kota Bandar Lampung. 
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Sedangkan prosesnya adalah proses bentuk kolaborasi dan prioritas pada program 

berjangka pada pengembangan industri kreatif di bidang kuliner di Kota Bandar 

Lampung. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini dengan menggunakan 

perolehan dari tahapan studi literatur, wawancara, dan observasi, dokumentasi. 

1. Panduan Wawancara (interview) 

Wawancara atau interview merupakan metode pengambilan data dengan bertanya 

langsung kepada unit analisa, interview yang sering disebut juga dengan wawancara 

atau kuesioner lisan adalah sebuah dialog yang dilakukan oleh pewawancara 

(interviewer) untuk memperoleh informasi dari terwawancara (interviewer). 

2. Observasi 

Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan terjun kelapangan untuk 

meneliti objek peneliti secara langsung. Observasi atau yang disebut dengan 

pengamatan, meliputi kegiatan pemusatan perhatian terhadap sesuatu objek dengan 

menggunakan alat indra. Metode ini dilakukan untuk memperoleh data (informan) 

melalui observasi langsung ke unit analisa yang dituju, dan bertanggung jawab atas 

bagian tersebut. 

3. Studi Literatur 

Suatu upaya studi literatur dari berbagai sumber, baik dari buku-buku ilmiah, jurnal-

jurnal penelitian, karangan-karangan ilmiah, tesis, peraturan dan ketetapan 

pemerintah, ensiklopedia, dan sumber-sumber tertulis baik cetak maupun 

elektronik lain yang ada. 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan pengambilan data dimana mengumpulkan dokumen-

dokumen yang dibutuhkan pada saat penelitian. Dokumentasi dari asal kata 

dokumen yang artinya barang-barang tertulis. Di dalamnya melaksanakan metode 

dokumentasi, penelitian menyelidiki benda-benda tertulis seperti buku-buku, 

majalah, dokumen peraturan-peraturan, notulensi rapat, catatan harian, dan 

sebagainya. Dokumentasi ini dilakukan untuk memperkuat data-data yang telah 

didapat dalam melakukan wawancara dan observasi. 

 

 

 

 



65 
 

 
 

3.8 Teknik Keabsahan Data 

3.8.1 Uji Validitas 

Validitas penelitian kualitatif berbeda dengan penelitian kuantitatif, validitas tidak 

memiliki konotasi yang sama dengan penelitian kualitatif, tidak pula sejajar dengan 

reliabilitas (yang berarti pengujian stabilitas dan konsistensi respon) ataupun 

generalisasi (yang berarti validitas eksternal atau hasil penelitian yang dapat diterapkan 

pada setting, orang, atau sampel yang baru) dalam penelitian kualitatif mengenai 

generalisasi dan reliabilitan kualitatif Craswell (2009). Sebaliknya, validitas kualitatif 

merupakan Upaya pemeriksaan terhadap akurasi hasil penelitian dengan menerapkan 

prosedur-prosedur tertentu. Validitas dalam penelitian kualitatif didasarkan pada 

kepastian apakah hasil penelitian sudah akurat dari sudut pandang peneliti, partisipasi, 

atau pembaca secara umum, istilah validitas dalam penelitian kualitatif dapat disebut 

pula dengan trusworthiness, authenticity, dan credibility Creswell (dalam Susanto, 

2013). Berikut adalah uji validitas yang digunakan oleh peneliti: 

1. Mentriangulasi (Triangulate) 

Sumber-sumber data yang berbeda dengan memeriksa bukti-bukti yang berasal dari 

sumber-sumber tersebut dan menggunakannya untuk membangun justifikasi tema-

tema secara koheren. Tema-tema yang dibangun berdasarkan suejumlah sumber 

data atau perspektif dari partisipan akan sejumlah sumber data atau perspektif dari 

partisipan akan menambah validitas penelitian. 

2. Membuat Deskripsi Yang Kaya Dan Padat (Rich And Thick Description)  

Deskripsi ini setidaknya harus berhasil menggambarkan setting penelitian dan 

membahas salah satu elemen dari pengalaman-pengalaman partisipan. Ketika para 

peneliti kualitatif menyajikan deskripsi yang detail mengenai setting misalnya atau 

menyajikan banyak perspektif mengenai tema hasilnya bisa jadi lebih realistis dan 

kaya. Prosedur ini tentu saja akan menambah validitas hasil penelitian. 

3. Mengklarifikasi Bias 

Dengan melakukan refleksi diri terhadap kemungkinan munculnya bias dalam 

penelitian, peneliti akan mampu membuat narasi yang terbuka dan jujur yang akan 

dirasakan oleh pembaca. Refleksivitas dianggap sebagai salah satu karakteristik 

kunci dalam penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif yang baik berisi pendapat-
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pendapat peneliti tentang bagaimana interpretasi mereka terhadap hasil penelitian 

turut dibentuk dan dipengaruhi oleh latar belakang mereka. 

4. Memanfaatkan Waktu Yang Relative Lama (Prolonged Time) 

Dalam hal ini peneliti diharapkan dapat memahami lebih dalam fenomena yang 

diteliti dan dapat menyampaikan secara detail mengenai lokasi dan orang-orang 

yang turut membangun kredibilitas hasil naratif penelitian. Semakin banyak 

pengalaman yang dilalui peneliti bersama partisipan dalam setting yang 

sebenarnya, semakin akurat atau valid hasil penelitiannya. 

 

3.8.2 Uji Realibilitas 

Reabilitas adalah kondisi yang perlu ada, akan tetapi bukanlah satu-satunya suatu 

kondisi untuk mencapai validitas. Reliabilitas berkenaan dengan derajad konsistensi dan 

stabilitas data atau temuan. Para peneliti kualitatif harus mendokumentasikan prosedur-

prosedur studi kasus mereka dan mendokumentasikan sebanyak mungkin langkah-

langkah dalam prosedur tersebut. Peneliti agar merancang secara cermat protokol dan 

database studi kasusnya. Berikut beberapa prosedur reliabilas sebagai berikut: 

1. Ceklah hasil transkripsi untuk memastikan tidak adanya kesalahan yang dibuat 

selama proses transkripsi. 

2. Pastikan tidak ada definisi dan makna yang mengambang. Hal ini dapat dilakukan 

dengan terus membandingkan data dengan menulis catatan definisi-definisi nya. 

3. Lakukan cross-check penulisan serta kalimat yang ditulis oleh peneliti. 

 

3.9 Teknik Analisis Data 

3.9.1 Kualitatif 

Teknik analisis data pada penelitian ini adalah terdiri dari menganalisis data 

kualitatif dan kuantitatif, yang peneliti uraikan secara rinci pada tahap-tahap pada mixed 

methods research sebagai berikut. Pada tahap-tahapan dalam mengintegrasikan metode 

kualitatif dan kuantitatif, model pertama membahas metode kualitatif untuk 

mengembangkan instrumen kuantitatif, analisis data dilakukan pada kajian Pustaka dan 

studi kasus. Kajian Pustaka dilakukan dengan menggunakan teknik analisis pada data-

data kualitatif dengan melakukan penelaahan teori-teori, konsep-konsep dan hasil 

penelitian yang relevan dengan model konseptual yang peneliti kembangkan. 
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Sedangkan pada kegiatan studi kasus peneliti lakukan dengan cara yang dikembangkan 

oleh Miles & Hubermen (2007) yaitu dengan menggunakan tiga alur kegiatan yang 

terjadi secara bersamaan yaitu; reduksi data, penyajian data/display data, dan penarikan 

kesimpulan/verifikasi. Seperti yang peneliti sajikan pada gambar 3.1. 

Gambar 3.1 Teknik Analisis Data 

Sumber: Miles & Hubermen, 2007 

Menurut Miles dan Huberman (1992) dalam (Hardani et al., 2020) analisis terbagi 

menjadi tiga alur. Tiga alur itu antara lain: 1) Data Reduction (redukasi data), 2) Data 

display (penyajian data), 3) Penarikan kesimpulan. 

1. Data Reduction (redukasi data) 

Data Reduction (Reduksi data) dapat dimaknai sebagai suatu proses pengabstrakan, 

pemilihan, dirampingkan, penyederhanaan, pemusatan perhatian, disederhanakan 

dan perubahan data yang ada dalam catatan di lapangan. Dengan demikian dalam 

reduksi data ini ada suatu proses yang namanya living out artinya data yang dibuang 

sedangkan living in artinya data yang akan dipakai atau dimasukan. 

2. Data display (Penyajian data) 

Analisis data yang ke-dua yaitu dengan data display (penyajian data) dimana 

penyajian menurut Miles dan Huberman adalah kumpulan dari informasi yang 

tersusun dan memungkinkan untuk dilakukannya pengambilan tindakan dan 

penarikan kesimpulan. Penyajian data pada penelitian kualitatif sering 

Pengumpulan Data 

Penyajian Data 

Reduksi Data 

Kesimpulan: 
Penarikan/Verifikasi 
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menggunakan teks naratif. Teks ini biasanya terpencar sehingga susunannya kurang 

rapi dan baik, selain itu terkesan berlebihan. Bentuk secara bagan, uaraian singkat, 

flowcard dan sejenisnya merupakan penyatian data yang dilakukan dalam 

penelitian kualitatif (Hardani et al., 2020). 

3. Penarikan kesimpulan 

Analisis data yang ke-tiga yaitu dengan penarikan kesimpulan, Miles dan 

Huberman menjelaskan bahwa simpulan merupakan intisari atau substansi dari 

penemuan dalam penelitian yang menjelaskanataupun menggambarkan terkait 

pendapat akhir yang didasarkan sesuai dengan uraian-uraian yang sudah dijelaskan 

sebelumnya. Simpulan yang dihasilkan teliti (Hardani et al., 2020). 

Pada tahap model pertama dijelaskan bahwa model kualitatif digunakan pada 

awalnya untuk mengembangkan instrument berbentuk kuantitatif. Dimana metode 

kualitatif memiliki tiga kegiatan yang peneliti lakukan pada tahap teknis analisis data, 

yaitu dengan kegiatan utamanya adalah pengumpulan data yang di bagi menjadi reduksi 

data; penyajian data; dan penarikan kesimpulan/verifikasi. 

 

3.9.2 Kuantitatif 

Penelitian selanjutnya ini menggunakan teknik analisis data AHP. Dalam 

metodologi AHP, data yang digunakan merupakan data primer yang didapat dari hasil 

wawancara (in-depth interview) dengan dengan pakar, praktisi, dan regulator, yang 

memiliki pemahaman tentang permasalahan yang dibahas (Rusydiana dan Jarkasih, 

2010). Dilanjutkan dengan pengisian kuesioner pada pertemuan kedua dengan 

responden. Data siap olah dalam AHP adalah variabel-variabel penilaian responden 

terhadap masalah yang menjadi objek penelitian dalam skala numerik. AHP merupakan 

suatu model pendukung keputusan yang dikembangkan oleh Thomas L Saaty. Model 

pendukung keputusan ini akan menguraikan masalah multi faktor atau multi kriteria 

yang kompleks menjadi suatu hierarki, menurut Saaty (dalam Barusman 2017), hirarki 

didefinisikan sebagai suatu representasi dari sebuah permasalahn yang kompleks dalam 

suatu struktur multi level dimana pertama adalah tujuan yang diikuti level faktor, 

kriteria, sub keriteria dan seterusnya ke bawa sehingga level terakhir dari alternatif. 

Prinsip kerja AHP adalah menyederhanakan suatu persoalan kompleks dan tidak 

terstruktur serta bersifat strategi dan dinamis melalui upaya penataan rangkaian 
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variabelnya dalam suatu hierarki (Eriyanto et.al dalam Barusman 2017). Suatu masalah 

yang kompleks dapat diuraikan ke suatu bentuk hirarki sehingga permasalahan akan 

tampak lebih terstruktur dan sistematis. Menurut Saaty dan Vargas (2012), hierarki 

diartikan sebagai representasi dari suatu masalah yang kompleks dalam struktur multi 

level dimana level pertama adalah suatu tujuan, diikuti oleh level faktor kriteria, sub-

kriteria, dan terus menerus sampai kebawah hingga level terakhir dari alternatif. Dengan 

hierarki suatu masalah yang kompleks dapat diurai menjadi kelompok-kelompok yang 

kemudian disusun menjadi bentuk hierarki, sehingga masalah akan terlihat lebih 

terstruktur dan sistematis. AHP lebih sering digunakan sebagai metode pemecahan 

masalah dibandingkan dengan metode lain nya.  

Prinsip kerja AHP adalah menyederhanakan masalah kompleks yang tidak 

terstruktur, strategi dan dinamik dengan mengelompokkan masalah tersebut kedalam 

beberapa bagian serta menata variabel dalam suatu hierarki (tingkatan). Kemudian 

tingkat kepentingan variabel diberi nilai numeric secara subjektif tentang arti 

pentingnya secara relatif dibandingkan dengan variabel lain. Dari berbagai 

pertimbangan tersebut kemudia dilakukan sintesa untuk menetapkan variabel yang 

memiliki prioritas tertinggi dan berperan untuk mempengaruhi hasil pada sistem 

tersebut. AHP sering digunakan sebagai metode pemecah masalah dibandingkan dengan 

metode yang lain karena alasan-alasan sebagai berikut: 

1. Struktur yang berhierarki, sebagai konsekuensi dari kriteria yang dipilih sampai 

pada sub-kriteria yang paling dalam. 

2. Memperhitungkan validitas sampai dengan batas toleransi inkonsistensi berbagai 

kriteria dan alternatif yang dipilih oleh pengambilan keputusan. 

3. Memperhitungkan daya tahan ouput analisis sensitivitas pengambilan keputusan. 

Ada beberapa langkah-langkah dalan perusahaan AHP diantaranya sebagai 

berikut: 

1. Mendefinisikan masalah dan menentukan solusi yang diinginkan. 

2. Membuat struktur hierarki yang diawali dengan tujuan utama. 

3. Membuat matrik perbandingan berpasangan menggambarkan kontribusi relatif 

atau pengaruh setiap elemen terhadap tujuan atau kriteria yang setingkat 

diatasnya. 
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Metode AHP merupakan alat pengambilan keputusan terutama dalam menghadapi 

permasalahan yang kompleks dalam menentukan pilihan ataupun prioritas terhadap 

alternatif pemecahan masalah yang ada. Metode ini dipakai ketika para pengambilan 

keputusan mengalami kesulitan untuk menentukan berbagai faktor tersebut (factor 

evaluation). AHP menggunakan perbandingan berpasangan untuk menentukan bobot-

bobot dan nilai kepentingan masing-masing faktor tersebut. Secara keseluruhan 

keunggulan metode ini antara lain: 

1. Permasalan dengan berbagai pertimbangan kompleks dimana sebuah 

permasalahan memiliki beberapa akar permasalahan yang semuanya harus 

dipertimbangkan secara stimultan.  

2. AHP dapat mengakomodasi pendekatan kualitatif dan kuantitatif dalam 

menganalisa permasalahan. 

3. AHP digunakan untuk menentukan pilihan pemecahan masalah terbaik dan 

pemeringkatan dan prioritas pemecahan masalah dari alternatif yang ada. 

4. AHP dapat digunakan untuk menentukan bobot pengalokasian sumber daya yang 

selama ini tidak dapat dilakukan metode lain misalnya pengalokasian dana, 

sumber daya alam dan manusia. 

5. AHP dapat mengakomodasi dan mengkompromikan pendapat berbagai pihak. 

Setiap pihak dapat menyampaikan pendapatnya secara bebas namun rahasia 

berdasarkan penilaian nya sendiri tanpa pengaruh pihak lain. 

Penggunaan metode ini diharapkan agar dicapai keputusan final yang dapat 

diterima semua pihak karena semua pendapat telah terakomodasi dari peran serta 

program program yang telah didapat dan terciptanya bagi keputusan yang efektif bagi 

UMKM subsektor kuliner di Kota Bandar Lampung dengan peran dan program dari 

berbagai pihak yang terlibat dalam penta helix. 
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Gambar 3.2 Struktur Hierarki AHP 

Berdasarkan gambar diatas diketahui Analitycal Hierarchy Proses (AHP) sebuah 

model dengan hirarki fungsional dimana input utamanya adalah persepsi manusia. 

Dengan hirarki, suatu masalah kompleks dan tidak terstruktur dipecahkan kedalam 

kelompok. Proses pengambilan keputusan analitis akan melalui tahap mengembangkan 

model dari masalah, menentukan kriteria, memperhatikan kendala yang ada, dan 

melakukan optimasi. Analitycal Hierarchy Proces dapat memecahkan masalah yang 

kompleks dimana aspek atau kriteria yang diambil cukup banyak. Proses pengambilan 

keputusan pada dasarnya adalah memilih suatu alternatif, peralatan utama AHP adalah 

sebuah hirarki fungsional dengan input utamanya persepsi manusia dengan hirarki, 

suatu masalah komplek dan tidak terstruktur, dipecahkan ke dalam kelompok-

kelompok, kemudian kelompok diatur menjadi suatu hirarki Pada gambar diatas adalah 

contoh struktur hierarki dengan 3 tingkatan dimana pada tingkatan pertama itu ada 

tujuan, lalu ditingkatan kedua ada kriteria dan ditingkatan ketiga ada alternatif.  
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Pada bab ini, peneliti akan mengemukakan hasil penelitian dengan judul “Strategi 

Pengembangan Industri Kreatif Bidang Kuliner Di Kota Bandar Lampung Melalui 

Pendekatan Penta helix Dengan Menggunakan Analitycal Hierarchy Process”. Dari 

hasil penggalian data penelitian pada wawancara, observasi, dokumentasi dan 

kuesioner. Simpulan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Aktor yang terlibat secara keseluruhan dalam penelitian ini adalah Pemerintah 

(dengan melibatkan Dinas Kesehatan Kota Bandar Lampung, Dinas Perindustrian 

dan Perdagangan Provinsi Lampung, Dinas Koperasi dan UKM Kota Bandar 

Lampung), Untuk aktor akademisi (dengan melibatkan UBL dan Darmajaya), Lalu 

untuk aktor Perusahaan (dengan melibatkan PLN dan PNM), Untuk aktor 

komunitas (dengan melibatkan Rumah BUMN Bandar Lampung dan Apindo 

Lampung), Dan untuk aktor media (dengan melibatkan Lampunggeh dan Infokyai). 

2. Aktor pada model pentahelix memiliki peran dalam pengembangan industri kreatif 

subsektor kuliner. Pemerintah memiliki peran dalam perijinan, pelatihan, unit 

layanan kemasan, pemasaran produk, pameran atau event, serta administrasi 

dokumen-dokumen UMKM kuliner. Selain itu, pemerintah juga berperan 

mengadakan bantuan modal dan perlatan bagi UMKM. Akademisi memiliki peran 

sebagai perantara bagi komunitas kuliner, dengan memberikan sosialisasi terkait 

perlindungan hukum bisnis, melakukan pendampingan dari perijinan. Akademisi 

juga menyediakan pusat studi UMKM dan sentra hak kekayaan intelektual untuk 

memfasilitasi UMKM untuk konsultasi merek dagang hinggal pendampigan 

hukum. Peran perusahaan membantu dalam hal penjualan umkm melalui 
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marketplace yang dimiliki dengan mengupayakan dapat mengonlinekan UMKM, 

Dalam hal itu juga perusahaan memberikan promo-promo dan melakukan kerja 

sama dengan komunitas, Hal itu juga perusahaan memberikan pinjaman modal 

dengan bunga rendah, Selain itu juga perusahaan memberikan bantuan CSR dalam 

bentuk uang tunai dan peralatan produksi umkm. Peran komunitas membantu 

UMKM dengan memberikan pembinaan dan pelatihan-pelatihan, Komunitas juga 

memberikan legalitas perijinan sertifikasi secara gratis dalam hal pengembangan 

komunitas juga memberikan mentor yang sudah sukses dibidangnya. Peran media 

adalah membantu meliput potensi-potensi kuliner dengan mengundang UMKM 

untuk diwawancari hingga meliput secara langsung yang kemudian juga diupload 

di dalam konten media sosial, Dengan itu juga membangun strategi konten yang 

berkelanjutan di platform media sosial dan blog, termasuk pengembangan cerita 

merek, informasi produk, tips industri, dan konten edukatif lainnya yang menarik 

bagi audiens target UMKM bersangkutan serta mendorong UMKM untuk 

mengadopsi platform e-commerce yang lebih maju, memfasilitasi transaksi online, 

pengelolaan inventaris, dan layanan pelanggan. Media mempunyai platform seperti 

di website di Instagram tiktok media sosial lainnya biasanya itu memang ada 

semacam rubrik khusus, media juga membantu promosikan dengan memviralkan 

objek tersebut. 

3. Model kolaborasi yang terbentuk yaitu, komando, koordinasi dan komunikasi. 

Masing-masing aktor memiliki hubungan koordinasi dan komunikasi dengan aktor 

lainnya, akan tetapi belum terlihat kolaborasi dalam satu garis komando dan 

koordinasi antar masing-masing aktor. 

4. Model pengembangan yang terbentuk dari input, proses, output dan outcome. Pada 

input memiliki bagan ekonomi kreatif subsektor kuliner, kreasi, produksi, penyajian 

dan apresiasi. Pada tahap proses memiliki bagan penta helix yang terdiri dari 

pemerintah, akademisi, perusahaan, komunitas dan media. Dan memiliki program 

berjangka antar aktor. Pada tahap output memiliki indsutri kreatif bidang kuliner 

dengan dua bidang usaha yaitu keripik dan kopi. Dan ada bagan komersil dan 

inovasi. Pada tahap outcome memiliki umkm naik kelas. 

5. Pada aktor pemerintah yang diprioritaskan adalah peran dari Dinas Perindustrian 

dan Perdagangan Provinsi Lampung dengan nilai sebesar (L: 0,482), dengan 
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prioritas program jangka panjangnya dengan nilai sebesar 0,557, dengan 

programnya yaitu Program upaya peningkatan ekspor. Lalu pada aktor akademisi 

yang diprioritaskan adalah peran dari Universitas Bandar Lampung dengan nilai 

sebesar (L: 0,719), dengan prioritas program jangka panjangnya dengan nilai 

sebesar 0,471, dengan program nya yaitu Sustainability (Keberlanjutan Usaha) 

UMKM. Lalu pada aktor Perusahaan yang diprioritaskan adalah peran dari PLN 

dengan nilai sebesar (L: 804), dengan prioritas program jangka panjangnya dengan 

nilai sebesar 0,538, dengan programnya yaitu Go Modern Go Online Go Digital Go 

Global. Lalu pada aktor komunitas yang diprioritaskan adalah peran dari Rumah 

BUMN Bandar Lampung dengan nilai sebesar (L: 0,847), dengan prioritas program 

jangka panjangnya dengan nilai sebesar 0,602, dengan program nya yaitu Program 

UMKM Ekspor. Dan pada aktor media yang diprioritaskan adalah peran 

Lampunggeh dengan nilai sebesar (L: 0,811), dengan prioritas program jangka 

panjangnya dengan nilai sebesar 0,450, dengan program nya yaitu program 

direktori tempat-tempat kuliner. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, hasil dan pembahasan yang telah 

dijabarkan, serta kesimpulan yang dikemukakan diatas, maka saran yang diberikan oleh 

peneliti adalah sebagai berikut: 

a. Bagi Pemerintah 

Pemerintah sebagai pembuat kebijakan hendaknya memelihara ekosistem bisnis 

melalui penyusunan desain dan program kebijakan jangka panjang yang 

membantu mengurangi kelemahan sektor bisnis dan kolaborasi antar aktor. Pada 

Dinas Kesehatan Kota Bandar Lampung agar bisa mengembangkan regulasi 

yang mendukung kebersihan dan kesehatan pangan di industri kuliner, 

Menyelenggarakan pelatihan rutin bagi pelaku usaha kuliner mengenai 

keamanan pangan, manajemen sanitasi, dan pemasaran produk sehat. Pada Dinas 

Koperasi dan UKM Kota Bandar Lampung agar bisa mendorong kolaborasi 

antara UKM kuliner dengan pelaku usaha lainnya, termasuk pemasok bahan 

baku dan distributor, untuk memperkuat rantai pasokan. Membantu UKM dalam 

pengembangan strategi pemasaran dan branding, termasuk memanfaatkan media 
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sosial dan platform digital. Pada Dinas Perindustrian dan Perdagangan Provinsi 

Lampung agar bisa membangun jaringan distribusi yang efisien untuk 

memudahkan akses produk kuliner UKM ke pasar yang lebih luas. Membangun 

jaringan distribusi yang efisien untuk memudahkan akses produk kuliner UKM 

ke pasar yang lebih luas. 

b. Bagi Pihak Akademisi 

Akademisi dalam hal ini Perguruan Tinggi sebaiknya membuat grand design dan 

melaksanakan penelitian program berbasis industri kreatif khususnya kuliner di 

Wilayah Kota Bandar Lampung. Program-program tersebut dapat dilaksanakan 

secara kerjasama dengan masyarakat lokal pemerintah, inkubator bisnis, 

komunitas lokal, pasar, dan media-media. Upaya ini untuk mengatasi 

kecenderungan program penelitian dan masyarakat yang kurang bermanfaat dan 

berkelanjutan kegiatan pengabdian yang telah dilakukan oleh Universitas 

khususnya untuk industri kreatif subsektor kuliner di Kota Bandar Lampung. 

c. Bagi Perusahaan 

Melalui pendekatan Penta Helix, perusahaan dapat menciptakan ekosistem yang 

mendukung pengembangan industri kreatif bidang kuliner di Bandar Lampung. 

Kolaborasi yang baik antara semua pemangku kepentingan akan 

memaksimalkan potensi dan memberikan dampak positif bagi perekonomian 

lokal. Mendukung penyelenggaraan event kuliner yang dapat menarik perhatian, 

sekaligus mempromosikan penggunaan energi yang efisien 

d. Bagi Komunitas 

Menganalisis bagaimana komunitas dapat berkontribusi pada strategi branding 

produk kuliner untuk menarik perhatian wisatawan dan konsumen. Kembangkan 

platform online yang menghubungkan pelaku usaha kuliner dengan konsumen, 

serta mempromosikan acara dan produk kuliner lokal. Fasilitasi pertemuan 

antara UMKM dan calon investor atau sponsor untuk mendukung pertumbuhan 

usaha 

e. Bagi Media 

Produksi konten audio atau video yang membahas tren kuliner, wawancara 

dengan pelaku usaha, dan diskusi mengenai inovasi di industri kuliner Bandar 

Lampung. Menyediakan platform bagi jurnalis kuliner untuk memberikan ulasan 
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dan rekomendasi mengenai restoran atau produk kuliner baru, membantu 

konsumen dalam menemukan pilihan terbaik. Mengajak influencer lokal untuk 

mencoba dan mempromosikan produk kuliner, meningkatkan daya tarik di 

kalangan pengikut mereka 

f. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi dan bahan 

perbandingan untuk penelitian selanjutnya. Dalam penelitian selanjutnya 

diharapkan agar mampu mencari lebih dalam model kolaborasi yang telah 

terbentuk dalam pengembangan industri kreatif kuliner. Selain itu, dapat 

melakukan penelitian dengan konsen sub sektor lainnya pada industri kreatif. 

Serta memperluas penelitian dibeberapa kota/kabupaten atau provinsi.
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