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ABSTRAK

UPAYA PEMERINTAH KOREA SELATAN DALAM MENDUKUNG
INDUSTRI WEBTOON DI PASAR GLOBAL

Oleh
Pilar Tio Guntoro

Webtoon merupakan salah satu produk budaya asli Korea Selatan yang
berhasi berkembang dan bertahan di dunia global. Berawal dari komik digital
yang hanya populer di dalam negeri, webtoon kini telah menjangkau jutaan
pembaca di berbagai negara melalui platform daring. Namun, terdapat
kesenjangan dalam pemahaman mengenai bagaimana industri ini berkembang dan
bertahan di pasar global. Adapun tujuan penelitian ini akan mendiskripsikan
webtoon sebagai instrumen diplomasi budaya Korea Selatan seta mendeskripsikan
upaya pemerintah dalam membantu webtoon di pasar global.

Peneliti disini menggunakan konsep budaya populer dan diplomasi budaya
untuk Mendeskripsikan upaya pemerintah dalam membantu penyebaran webtoon
di level global. Metode yang digunakan yakni pendekatan kualitatif dengan teknik
analisis deskriptif. Sumber data yang digunakan merupakan sumber sekunder
yang berasal dari jurnal, buku, laporan resmi pemerintah, situs resmi pemerintah,
dan media-media lepas, dengan menggunakan teknik analisis data : kondensasi,
display, kesimpulan, serta koding.

Upaya Pemerintah disini akan dianalisis menggunakan konsep diplomasi
budaya oleh Gienow dan Donfried yang mencakup agen, agenda, vehicle, dan
audiens. webtoon sendiri akan dianalisis sebagai produk budaya yang komersil
dan disukai semua lapisan menggunakan konsep budaya populer. Pemerintah
Korea Selatan disini memulai dukungannya terhadap industri webtoon melalui
pembangunan infrastruktur, penyediaan ruang kerja kreatif, pelatihan, serta
pendanaan bagi para seniman. Setelah ekosistem kreatif ini terbentuk dan
berkembang, pemerintah kemudian aktif mempromosikan webtoon ke dunia
internasional melalui serangkaian festival dan pameran berskala global, seperti
Bucheon International Comics Festival dan K- Webtoon Festival.

Kata Kunci: Webtoon, Pemerintah, Produk Budaya, Korea Selatan, Pasar
Global.



ABSTRACT

SOUTH KOREAN GOVERNMENT'S ATEMPT TO SUPPORT THE
WEBTOON INDUSTRY IN THE GLOBAL MARKET

By
Pilar Tio Guntoro

Webtoon is one of South Korea's original cultural products that has
successfully developed and survived in the global world. Starting from digital
comics that were only popular domestically, webtoon has now reached millions of
readers in various countries through online platforms. However, there is a gap in
understanding how this industry develops and survives in the global market. The
purpose of this study is to describe webtoon as an instrument of South Korean
cultural diplomacy and describe the government's efforts to help webtoon in the
global market. The researcher here uses the concept of popular culture and
cultural diplomacy to describe the government's efforts to help spread webtoon at
the global level. The method used is a qualitative approach with descriptive
analysis techniques. The data sources used are secondary sources from journals,
books, official government reports, official government websites, and freelance
media, using data analysis techniques: condensation, display, conclusions, and
coding. The government's efforts here will be analyzed using the concept of
cultural diplomacy by Gienow and Donfried which includes agents, agendas,
vehicles, and audiences. Webtoon itself will be analyzed as a commercial cultural
product that is liked by all levels using the concept of popular culture. The South
Korean government here began its support for the webtoon industry through
infrastructure development, provision of creative workspaces, training, and
funding for artists. After this creative ecosystem was formed and developed, the
government then actively promoted webtoons to the international world through a
series of global-scale festivals and exhibitions, such as the Bucheon International
Comics Festival and the K-Webtoon Festival.

Key Words : Webtoon, Government, Cultural Product, South Korean,
Global Market.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Globalisasi budaya membawa masyarakat lokal ke dalam arus pertukaran
budaya global yang menciptakan peluang untuk saling berkomunikasi, berbagi
nilai budaya, serta tradisi dari berbagai penjuru dunia. Dalam prosesnya,
globalisasi tidak menghapus budaya lokal, melainkan menciptakan hibriditas
budaya yang memperkaya dinamika sosial dan membuka ruang bagi kreativitas
serta inovasi di tingkat lokal maupun global. Hibridisasi budaya merupakan
proses dinamis yang menciptakan keseimbangan antara penerimaan elemen
budaya global dan pelestarian identitas lokal. Masyarakat lokal disini tidak hanya
sekadar mengadopsi nilai atau tradisi asing, tetapi juga mengadaptasinya agar
selaras dengan konteks sosial dan budayanya. Hal ini menciptakan bentuk baru
budaya yang unik, di mana pada proses ini elemen global akan dipadukan dengan
karakteristik lokal tanpa menghilangkan esensi dari tradisi asli. Produk budaya
baru disini dapat mencerminkan keberagaman tanpa menghilangkan akar
keasliannya (Jang & Song, 2017).

Webtoon pertama kali diperkenalkan pada tahun 2005 sebagai hasil dari
dedikasi dan kecintaan Kim Jun-Koo yang saat ini menjabat sebagai Founder dan
CEO webtoon terhadap dunia seni serta komik. Inisiatif ini didorong oleh
keinginannya untuk mentransformasi media komik tradisional ke dalam platform
digital yang dapat diakses secara luas. Menurutnya webtoon telah berkembang
melampaui sebatas gagasan atau ide, saat ini komik web telah menjadi suatu
bagian dari budaya populer, kelompok penggemar, dan industri hiburan (Notice ::
WEBTOON, n.d.). Saat ini webtoon sudah menjadi perusahaan hiburan global
dengan nama perusahaan WEBTOON Entertainment yang berada di Lost Angeles,
Amerika Serikat.

Kelahiran webtoon merupakan tanggapan terhadap perubahan industri
komik Korea Selatan yang mengalami Krisis akibat berbagai faktor historis dan
ekonomi. Sebelum transformasi, komik di Korea dikenal dengan sebutan manhwa,

yang memiliki kesamaan dengan manga Jepang dikarenakan oleh pengaruh



budaya dari negara tetangga tersebut. Krisis ekonomi Asia tahun 1997
menjatuhkan industri kreatif Korea yang berdampak pada resesi ekonomi di
negara ini. Pada tahun yang sama industri komik diperburuk oleh maraknya
pembajakan dan penggunaan ilegal materi cetak. Dalam keadaan sulit ini, pelaku
industri komik mulai beralih ke format digital sebagai solusi inovatif guna dapat
bertahan yang mana hal ini juga bersamaan dengan perkembangan teknologi
komunikasi di Korea Selatan. Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi
komunikasi yang sedang berkembang pesat lahirlah webtoon sebagai media baru
yang lebih mudah diakses oleh pembaca melalui perangkat digital. LINE Webtoon
lalah sebuah media komik digital oleh NAVER Corporation dan LINE
Corporation yang telah dikembangkan sejak tahun 2004 (Lestari & Irwansyah,
2020).

Webtooniverse adalah sebutan pada fenomena webtoon yang berkembang
pesat di era digital yang menciptakan sebuah lingkungan kreatif baru di dunia
modern. Hal ini mencerminkan evolusi dari industri kreatif Korea yang tidak
hanya menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi tetapi juga
memanfaatkan kekuatan budaya untuk membangun ekosistem digital di pasar
global. Sektor kartun khususnya melalui webtoon telah menjadi ujung tombak
transformasi industri kreatif Korea dalam era Modern Hallyu (Yecies & Shim,
2021).

Industri webtoon merupakan salah satu contoh nyata dari budaya global
yang menjadi bagian penting dari Modern Korean Wave (modern hallyu). Sebagai
media komik digital, webtoon disini melampaui batas geografis yang telah
menjangkau pengguna global. Popularitas webtoon telah memperkenalkan elemen
budaya Korea, seperti bahasa, gaya hidup, dan budaya Korea kepada penggunaya
di seluruh dunia. Keberhasilan industri webtoon di pasar komik digital dapat
dilihat sebagai buah dari persatuan antara pengembangan pasar oleh kapitalisme
neo-liberal dan lalu lintas budaya transnasional yang diperkuat oleh digitalisasi
media baru (Jang & Song, 2017). Dalam sistem kapitalisme neo-liberal, industri
webtoon memanfaatkan prinsip pasar bebas dengan memaksimalkan nilai

ekonomi yang didukung oleh strategi pemasaran global. Lalu lintas budaya



transnasional berperana dalam menembus pasar internasional melalui distribusi
media digital.

Pasar webtoon di tahun 2015 berada dalam kondisi duopoli yang
didominasi oleh dua penyedia platform utama, yakni Naver Webtoon dan Daum
Kakao Page. Kedua perusahaan ini menguasai sebagian besar pangsa pasar dan
memainkan peran sentral dalam ekosistem distribusi konten webtoon secara
digital. Berdasarkan data yang diterbitkan oleh Korea Creative Content Agency
(KOCCA) pada tahun 2015, Naver tercatat menguasai sekitar 53,6% dari total

pangsa pasar, sementara Daum Kakao Page menyusul dengan 37,3% (Lynn, n.d.).

Perusahaan | Naver | Daum | Nate |Olleh |T- Lezhin | Lainnya
store

Market% |53.6 |37.3 |30 |20(9) |09(4) [28(13 |04 (1)
47) | (172) | (14)

Tabel 1.1 Pangsa Pasar Domestik Webtoon Tahun 2015 (Unit: % (people)

Sumber : Diolah peneliti dari artikel jurnal “Korean Webtoons: Explaining
Growth™

Terdapat sejumlah aktor utama didalam industri webtoon, yang berperan
dalam mendorong perkembangan dan ekspansi pasar secara global. Beberapa
platform webtoon terkemuka asal Korea Selatan, seperti Naver Webtoon, Kakao
Page, dan Lezhin Comics telah berhasil memperluas jangkauan mereka ke pasar
global (Hallyu White Paper 2018, 2018). Pada tahun 2020 pasar komik digital
domestik Korea menunjukkan persaingan yang intensif. Laporan dari Layanan
Analisis Webtoon milik iguide mencatat keberadaan enam puluh lima perusahaan
yang aktif bersaing di industri ini (Yecies & Shim, 2021). Dari jumlah tersebut
terdapat sepuluh perusahaan teratas berdasarkan rata-rata tampilan halaman

bulanan yang ditampilkan pada tabel berikut.

Nama Perusahaan Jumlah Tampilan Halaman
Naver Webtoon 4.000.000
Toptoon 2.500.000
KakaoPage 1.500.000
Lezhin Comics 1.400.000




Bomtoon 812.000
Daum Webtoon 754.000
One Store 525.000
Toomics 450.000
Comico 356.000
Justoon 277.000

Tabel 1.1 Perusahaan Teratas Industri Komik

Sumber : Diolah peneliti dari tulisan “South Korea'’s \Webtooniverse And The Digital
Comic Revolution”

Pada tahun 2014, Naver Webtoon mengambil langkah kerjasama dengan
LINE Corporation asal Jepang platform komunikasi berbasis aplikasi yang
memiliki jangkauan luas guna menembus di pasar global (Lestari & Irwansyah,
2020). Line Webtoon versi global dari Naver Webtoon yang diluncurkan pada
tahun 2014, dirancang untuk menjangkau pasar global dengan menyediakan
konten dalam berbagai bahasa, termasuk Mandarin, Inggris, Indonesia, dan
Thailand (Cho, 2021). Sementara itu, salah satu pesaingnya, Daum baru merilis
versi Mandarin webtoonnya di pertengahan tahun 2015 (Lynn, n.d.). Lezhin
Entertainment memasuki pasar Amerika Serikat pada tahun 2015. Hanya dalam
waktu dua tahun, platform ini berhasil meraih posisi teratas dalam kategori komik
di App Store Amerika Serikat pada tahun 2017. Sementara itu, Tapas Media
merupakan pelopor dalam ekspansi webtoon Korea ke pasar AS. Diluncurkan
pada Oktober 2012, Tapastic menjadi penerbit webtoon Korea pertama yang hadir
di Amerika Serikat sekaligus menjadi satu-satunya portal webtoon di negara
tersebut pada saat itu. Pada tahun 2018, penyebaran komik digital berbasis
platform webtoon mengalami pertumbuhan di berbagai wilayah seperti Tiongkok,
Jepang, dan seluruh Asia, serta di negara-negara Barat seperti Amerika Serikat.
Industri ini sanagat berkembang di Amerika Serikat dibuktikan oleh Lezhin
Comics berhasil menduduki peringkat pertama dalam kategori kartun di Google
Play Amerika Serikat berdasarkan volume penjualan di tahun 2018 mengalahkan
Marvel Comics dan DC Comics (Hallyu White Paper 2019, n.d.).

Webtoon di tahun 2020 membuktikan bahwa didalam indsutri komik

digital telah melampaui potensi oleh raksasa industri seperti Marvel, DC,



ComiXology, dan Madefire di pasar global terutama dalam hal kuantitas dari serial
individu serta jumlah kreatornya. Perusahaan webtoon telah berhasil memperluas
potensi konten yang dibuat pengguna (User-Generated Content disingkat UGC),
hal ini menciptakan ekosistem kreatif yang inklusif serta dinamis. Inovasi ini
mendorong keberagaman cerita serta menjadi pendorong utama pertumbuhan
eksplosif hiburan digital di sektor kreatif. Upaya ini tentunya akan mendorong
kreativitas individu serta memberikan dampak ekonomi yang signifikan. Pada
tahun 2012 hingga 2014, kontribusi konten yang dibuat pengguna (User-
Generated Content atau UGC) dalam industri ini menghasilkan pendapatan
hampir $17 miliar USD di Australia, Korea, dan Jepang. Lebih jauh lagi, upaya
UGC ini memainkan peran penting dalam menyumbang $2,25 triliun USD, atau
sekitar 3 persen dari PDB global, yang dicapai oleh industri budaya dan kreatif
setiap tahunnya (Yecies & Shim, 2021).

Grafik 1.1 Nilai Ekspor Industri Komik/Webtoon Korea Selatan 2018-
2022 (Unit : 1 Juta USD)
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Pasar komik dan webtoon Korea semakin berkembang pesat seiring
dengan meningkatnya minat orang di seluruh dunia terhadap komik digital. Pada
tahun 2018 total nilai ekspor industri ini senilai $40,5 juta USD, nilai ini



meningkat dalam kurun waktu berikutnya, khususnya pada tahun 2020.
Peningkatan ini dipengaruhi oleh situasi pandemi COVID-19 yang mendorong
pergeseran konsumsi masyarakat global terhadap konten digital. Pertumbuhan ini
tidak hanya bersifat sementara, melainkan berlanjut hingga tahun 2022, di mana
ekspansi pasar semakin meluas dengan nilai ekspor mencapai $107,98 juta USD
(Hallyu White Paper 2023, 2023).

Pertumbuhan popularitas juga webtoon terlihat jelas dari kebiasaan
konsumsi para penggunanya. Pada tahun 2022 KOFICE menyelenggarakan survei
untuk melihat peringkat konten Korean Waver yang paling banyak di konsumsi
terhadap 25.000 subjek di 26 negara. Webtoon dan konten beauty disini
menempati posisi pertama (Hallyu White Paper 2023, 2023). Berdasarkan data
yang dirilis oleh KOCCA pada tahun 2023, terlihat bahwa kategori seperti video
game, animasi, webtoon, dan publikasi cenderung menempati posisi terendah
dalam indeks kekuatan merek. Webtoon disini diterima dan diapresiasi oleh
konsumen internasional bukan karena asalnya dari Korea Selatan, melainkan
karena kualitas kontennya yang dianggap menarik secara independen. Hal ini
diperkuat oleh temuan yang menunjukkan bahwa daya saing webtoon lebih
didasarkan pada kekuatan narasi, inovasi format, dan kedalaman karakter, bukan
pada pengaruh budaya pop Korea atau ketenaran selebritas Korea (Hallyu White
Paper 2023, 2023).
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Grafik 1.2 Rasio Konsumsi Konten Budaya Korea Global Tahun 2022
Sumber : Diolah peneliti dari KOFICE.or.kr



Sejak tahun 2014 pasca masuk pasar global hingga tahun 2025 webtoon
telah memiliki pengguna aktif sebesar 170 juta setiap bulannya dengan 24 juta
kreator di seluruh dunia (Investor Relations | WEBTOON Entertainment Inc.,
n.d.). Pada laporan keuangan di tahun 2024 salah satu aktor dari industri ini,
Naver Webtoon memiliki pertumbuhan pendapatan yang begitu deras sebesar
9,5%, laba bersih mencapai $20 Juta USD, serta total pendapatan mencapai
$347,9 juta USD (sekitar 409 miliar won) (WEBTOON Entertainment Inc.
Reports Strong Third Quarter 2024 Financial Results | WEBTOON Entertainment
Inc., n.d.).

Webtoon yang semakin dikenal di pasar global membawa berbagai
dampak positif, baik bagi Korea Selatan maupun bagi aktor lain yang terlibat
dalam industri ini. Salah satu dampak paling nyata adalah terbukanya lapangan
pekerjaan baru, seperti penulis, ilustrator, penerjemah, hingga staf produksi
animasi dan drama yang diadaptasi dari webtoon. Selain itu, ekspor webtoon yang
meningkat memberikan kontribusi besar terhadap pertumbuhan ekonomi kreatif
Korea Selatan, dengan menambah nilai ekspor nasional di sektor budaya. Tak
hanya itu, popularitas webtoon juga mendorong kerja sama internasional,
memperluas peluang bisnis, dan memperkuat citra positif Korea sebagai negara
yang kaya akan kreativitas dan inovasi budaya. CEO Junkoo Kim yang
menyatakan bahwa rata-rata pembuat konten profesional menghasilkan sebesar
48.000 dolar Amerika Serikat per tahun, sementara 100 pembuat konten teratas
mampu memperoleh hingga 1 juta dolar per tahun. Data tersebut menunjukkan
bahwa Webtoon telah berkontribusi secara nyata dalam membuka lapangan
pekerjaan baru bagi para kreator konten, baik dalam skala nasional maupun
global. Webtoon tidak hanya berfungsi sebagai sarana distribusi karya kreatif,
namun juga sebagai bagian dari ekosistem ekonomi kreatif yang mendukung
pertumbuhan tenaga kerja di sektor digital (CNN Indonesia, n.d.).

Di kawasan Asia, webtoon telah berkembang menjadi sumber konten bagi
industri film, drama televisi, dan permainan seluler. Popularitas dan daya tarik
naratif yang dimiliki oleh webtoon menjadikannya sebagai materi adaptasi yang
potensial, sehingga banyak judul webtoon diangkat ke dalam bentuk visual seperti

drama dan film layar lebar. Tidak hanya sebatas adaptasi, industri hiburan juga



memanfaatkan webtoon sebagai bagian dari strategi promosi yang bersifat
transmedia. Salah satu contohnya adalah penggunaan "webtoon bermerek™ yang
difungsikan sebagai prolog atau epilog untuk memperluas jangkauan cerita dari
sebuah produksi drama televisi. Pendekatan ini tidak hanya memperkaya
pengalaman penonton melalui narasi lintas media, tetapi juga memperkuat
identitas merek dari produk hiburan tersebut (Yecies & Shim, 2021). Fenomena
pemanfaatan webtoon dalam berbagai bentuk media hiburan tersebut
menunjukkan bahwa industri webtoon secara langsung menciptakan permintaan
terhadap tenaga kerja di berbagai bidang, seperti ilustrator, penulis skenario,
penerjemah, editor konten, hingga pengembang aplikasi. Dengan ekosistem yang
terus berkembang dan meluas ke pasar global, industri webtoon memberikan
kontribusi nyata terhadap pertumbuhan di sektor konten digital Korea Selatan
serta memperkuat posisi negara tersebut sebagai salah satu pemimpin utama
dalam ekspor budaya populer di kancah internasional.

Keberhasilan LINE webtoon merupakan bukti nyata dari daya tarik serta
potensi besar industri webtoon. Daya tarik webtoon di pasar global semakin kuat,
terutama dengan upaya LINE Webtoon dalam melibatkan dan mendidik kreator
lokal melalui program inovatif seperti Webtoon Challenge dan Webtoon Contest
(Lestari & Irwansyah, 2020). Program ini memberikan media bagi kreator untuk
menampilkan bakat mereka, sekaligus memberikan kesempatan untuk
mendapatkan pengakuan serta potensi untuk menjadikannya sebagai pendapatan.
Webtoon Challenge dan Webtoon Contest yang sering kali berbentuk kompetisi
dalam menciptakan serial konten baru memungkinkan para kreator dari berbagai
negara untuk memamerkan ide-ide segar sekaligus memperkenalkan genre dan
gaya cerita yang beragam kepada pembaca global (Apakah Webtoon Challenge
itu?, n.d.). Melalui program ini LINE Webtoon tidak hanya mendukung
pengembangan industri webtoon secara global, namun juga memperluas
keberagaman konten serta memberi ruang bagi suara-suara kreatif dari berbagai
latar belakang budaya.

Perkembangan webtoon dalam industri kreatif Korea Selatan tidak terlepas
dari peran pemerintah yang secara aktif mendukung Korean Wave (Hallyu)

sebagai bagian dari diplomasi budaya dan pengembangan ekonomi kreatif (Safaat



et al., 2022). Peran dari kebijakan pemerintah merupakan salah satu faktor penting
dalam memberikan dukungan secara tidak langsung kepada webtoon. Pemerintah
disini berkontribusi melalui perencanaan dan investasi besar-besaran dalam
infrastruktur digital yang memperkuat ekosistem kreatif. Pemerintah juga aktif
membantu pendanaan untuk berbagai acara seperti festival animasi, manhwa, dan
webtoon di dalam negeri serta mendukung kehadiran kreator di pameran
internasional yang mana hal ini dapat memperluas jangkauan ke pasar global
(Lynn, n.d.).

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan data yang telah dipaparkan sebelumnya,
webtoon merupakan produk budaya asli asal Korea yang mana telah berkembang
menjadi salah satu produk budaya popular yang mampu bersaing di pasar global.
Industri ini memberikan kontribusi nyata terhadap perekonomian Korea. Dengan
ekspor konten, penjualan hak cipta, dan adaptasi webtoon ke dalam bentuk film,
drama, hingga gim, industri ini telah menjadi sumber pemasukan baru bagi Korea
Selatan. Namun, terdapat kesenjangan dalam pemahaman mengenai bagaimana
industri ini berkembang dan bertahan di pasar global. Secara ideal, pemerintah
diharapkan berperan aktif dalam mendukung ekspansi global industri kreatif
melalui berbagai kebijakan dan dukungan. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk menjawab pertanyaan: “Bagaimana upaya pemerintah Korea

Selatan dalam mendukung penyebaran webtoon di pasar global?”

1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini meliputi:

1. Mendiskripsikan webtoon sebagai instrumen diplomasi budaya Korea Selatan

2. Mendeskripsikan upaya pemerintah dalam membantu webtoon di pasar
global.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan serta pengetahuan
terkait perkembangan webtoon dan upaya pemerintah Korea Selatan dalam
mendukung industri kreatif. Hasil Penelitian ini dapat menjadi rujukan dalam
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studi terkait industri kreatif serta upaya pemerintah dalam mendukung
ekonominya yang mana penelitian ini diharapkan dapat membuka ruang untuk
kajian lanjutan serta dapat dijadikan referensi untuk penelitian baru di masa

depan.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu merupakan hasil dari proses pengelompokan atau

pemetaan terhadap berbagai studi yang telah dilakukan sebelumnya dalam bidang

yang relevan dengan topik penelitian. Proses ini bertujuan untuk mengidentifikasi

pola, temuan utama, serta hasil penelitian dalam literatur yang ada. Dengan

mengelompokkan penelitian terdahulu berdasarkan hasil yang dicapai, peneliti

dapat memahami perkembangan studi di bidang tersebut dan bagaimana

penelitian mereka dapat memberikan kontribusi baru. Pengelompokan ini juga

membantu dalam menyusun kerangka konseptual dan memberikan landasan yang

kuat untuk membangun kerangka analisis. Adapun hasil pengelompokan sebagai
berikut :

Secara tidak langsung Pemerintah Korea Selatan menunjukkan
komitmennya dalam memajukan industri kreatif dengan bekerja sama
dengan berbagai aktor serta membentuk lembaga publik khusus seperti
Korean Creative Content Agency (KOCCA) dan Korea Manhwa Contents
Agency (KOMACON) (Berliantika et al., 2022). Aktor-aktor ini berperan
sebagai media yang berguna dalam penyebaran informasi terkait budaya
korea di kancah lokal maupun internasional (Yanti, 2015). Lembaga
tersebut telah ikut serta dalam perluasan, penerimaan, dan peningkatan
ekonomi untuk industri kreatif Korea (Yecies & Shim, 2021). Hasil
penelitian terdahulu ini dimuat dari beberapa sumber yakni artikel jurnal
oleh Choirin Nisa dan Berliantika yang berjudul “Strategi Pemerintah
Korea Selatan Dalam Ekspor Industri Kreatif Tahun 2016-2018” tahun
2022 (Berliantika et al., 2022), artikel jurnal oleh Reza Prima Yanti yang
berjudul “The Role Of South Korea’s Government In Developing And
Sustaining Hallyu” tahun 2018 (Yanti, 2015), serta tulisan oleh Brian
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Yecies dan Ae-Gyung Shim yang berjudul “South Korea's Webtooniverse
and the Digital Comic Revolution” tahun 2021 (Yecies & Shim, 2021).
Pemerintah Korea Selatan secara strategis mendorong pertumbuhan
produk korean wave dengan cara melakukan pemanfaatan teknologi
modern, pembangunan sarana/prasarana digital dan dukungan finansial
(Berliantika et al., 2022). Pemerintah juga mengundang masyarakat guna
berpartisipasi aktif dalam membangun industri kreatif melalui program
investasi (Jang & Song, 2017). Selain itu, masyarakat juga aktif
berpartisipasi melalui berbagai kegiatan seperti program edukasi konten
digital dan kampanye budaya. Hasil penelitian terdahulu ini dimuat dari
beberapa sumber yakni artikel jurnal oleh Choirin Nisa dan Berliantika
yang berjudul “Strategi Pemerintah Korea Selatan Dalam Ekspor Industri
Kreatif Tahun 2016-2018” tahun 2022 (Berliantika et al., 2022), artikel
jurnal oleh Reza Prima Yanti yang berjudul “The Role Of South Korea'’s
Government In Developing And Sustaining Hallyu” tahun 2018 (Yanti,
2015), tesis berjudul “Peran Platform Webtoon Sebagai Aktor Diplomasi
Publik Korea Selatan Dalam Pelaksanaan Corporate Diplomacy Di
Indonesia” oleh Nabilah Puspita yang dipublikasi tahun 2022 (Nabilah
Puspita, 2022), artikel oleh Wonho Jang dan Jung Eun Song yang berjudul
“Webtoon 4s A New Korean Wave In The Process Of Glocalization”
tahun 2017 (Jang & Song, 2017), serta tulisan oleh Brian Yecies dan Ae-
Gyung Shim yang berjudul “South Korea's Webtooniverse and the Digital
Comic Revolution” tahun 2021 (Yecies & Shim, 2021).

Pemerintah Korea Selatan memainkan peran kunci dalam mendukung
produk Korean Wave di kancah global melalui serangkaian kebijakan atau
undang-undang (UU) yang strategis. Kebijakan ini berfokus pada
pengembangan dan ekspansi industri budaya seperti UU Kerangka Kerja
tentang Promosi Industri Budaya, yang kemudian digantikan pada tahun
2011 oleh UU Promosi Industri Konten, UU Penyiaran, UU
Pengembangan Industri Konten Digital Daring, dan UU Hak Cipta. Hasil
penelitian terdahulu ini dimuat dari beberapa sumber yakni tulisan oleh

Brian Yecies dan Ae-Gyung Shim vyang berjudul “South Korea's
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Webtooniverse and the Digital Comic Revolution” tahun 2021 (Yecies &
Shim, 2021), artikel oleh Wonho Jang dan Jung Eun Song yang berjudul
“Webtoon As A New Korean Wave In The Process Of Glocalization”
tahun 2017, tesis berjudul “Peran Platform Webtoon Sebagai Aktor
Diplomasi Publik Korea Selatan Dalam Pelaksanaan Corporate Diplomacy
Di Indonesia” oleh Nabilah Puspita yang dipublikasi tahun 2022 (Nabilah
Puspita, 2022), tulisan oleh Jin Dal Yong yang berjudul “The Rise of the
New Korean Wave” tahun 2016 (Jin, 2016), artikel oleh Hyung-Gu Lynn
yang berjudul “Korean Webtoons: Explaining Growth” tahun 2014 (Lynn,
n.d.), dan artikel jurnal oleh Reza Prima Yanti yang berjudul “The Role Of
South Korea’s Government In Developing And Sustaining Hallyu” tahun
2018 (Yanti, 2015).

e Pemerintah Korea Selatan secara aktif memanfaatkan partisipasi dalam
berbagai acara internasional untuk mempromosikan Korean Wave dan
memperluas pengaruh budaya Korea di tingkat global. Melalui Korean
Wave, pemerintah berhasil memanfaatkan budaya populer sebagai alat
diplomasi budaya yang efektif untuk menjalin hubungan yang lebih erat
dengan negara lain. Promosi produk budaya di penjuru dunia tidak hanya
memperkenalkan budaya Korea tetapi juga menciptakan daya tarik yang
mendorong minat masyarakat internasional terhadap produk kreatif yang
lebih luas seperti webtoon. Hasil penelitian terdahulu ini dimuat dari
beberapa sumber yakni artikel jurnal oleh Choirin Nisa dan Berliantika
yang berjudul “Strategi Pemerintah Korea Selatan Dalam Ekspor Industri
Kreatif Tahun 2016-2018” tahun 2022 (Berliantika et al., 2022), dan
artikel jurnal oleh Asshinaz Noor Fadhilah yang berjudul “The Role and
Impact of Public Diplomacy in Shaping South Korea Foreign Policy
Decisions: Study Case Analysis on Korean Wave” tahun 2024 (Fadhilah,
n.d.).

2.2 Kerangka Penelitian

2.2.1 Konsep Dan Teori

1. Diplomasi Budaya
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Diplomasi budaya tidak dapat dipisahkan dari kepentingan
nasional yang mana lebih cenderung melibatkan aktor- aktor
pemerintah dalam usahanya bersamaan dengan lembaga yang
berkepentingan dengan penggunaan budaya sebagai sarana untuk
mengembangkan dan mempertahankan hubungan dengan mitranya
(Morrison et al., 2017). Dikutip dari tulisan karya Warsito dan
Kartikasari diplomasi budaya merupakan upaya dari aktor negara
dalam mencapai kepentingan nasional dengan menggunakan elemen
budaya (Warsito & Kartikasari, 2007).

Cumming pada tahun 2003 mengungkapkan bahwa diplomasi
budaya terbentuk dari beberapa komponen penting seperti pertukaran
ide, informasi, seni dan aspek lain dari budaya antar bangsa dan
masyarakatnya yang ditujukan untuk memupuk usaha saling
pengertian (M.C. Cummings, 2003). Menurut Michael J. Waller pada
tahun 2009 diplomasi budaya memiliki beberapa instrument yakni
hasil seni, pergelaran seni, program pendidikan, pertukaran
pengetahuan,  pendirian  studi,  penyiaran  berita,  serta
penghargaan/pemberian hadiah, dan menghargai pandangan aktor lain.
Selan itu, menurut Scott diplomasi budaya memiliki beberapa tujuan
yakni membantu meningkatkan pengakuan budaya, meningkatkan
ekonomi, meningkatkan pengaruh serta reputasi, menurunkan
prasangka buruk, dan promosi (J. Michael Waller, 2009). Sebagai
contoh pertukaran budaya antar bangsa yang saling menguntungkan
akan membawa hubungan jangka panjang, kepercayaan, dan
pemahaman dengan ikut membawa niat baik dan pengaruh di luar
negeri. Diplomasi budaya sendiri ialah sebuah konsep yang
menekankan pada penggunaan budaya dalam praktik diplomasi guna
dapat menggapai kepentingan nasional suatu negara.

Upaya suatu aktor dalam memelihara hubungan di lingkungan
internasional dengan cara mengenalkan atau membantu penyebaran
sumber daya serta budayanya kepada aktor lain dapat dikatakan

sebagai diplomasi budaya. Secara tradisional diplomasi budaya dapat
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diartikan sebagai kebijakan negara dalam membantu penyebaran
produk budaya ke negara lain. Contoh historisnya adalah
pembangunan perpustakaan Yunani di Mesir yang mana bertujuan
untuk untuk mengumpulkan dan menyebarkan pengetahuan dari
seluruh dunia (Cull, 2009).

Menurut Goff diplomasi budaya didasarkan pada dua ide yakni
pertama ialah hubungan baik serta rasa hormat, sedangkan yang kedua
ialah seni, bahasa, serta pendidikan perlu menjadi hal yang utama.
Artinya setiap aktor disini perlu memelihara hubungan baik dengan
aktor lainnya. Setiap aktor dapat mengenal lebih dalam mengenai nilai-
nilai dan pemikiran aktor lain menggunakan budaya masing-masing.
Budaya disini dapat berupa seni dan bahasa otentik dari aktor tersebut.
Diplomasi budaya disini dapat menjadi media untuk menghubungkan
perbedaan dengan rasa saling memahami. Jangkauan dalam diplomasi
budaya tidak hanya antar negara saja melainkan semua aktor. Peran
pemerintah dalam diplomasi budaya disini dapat menjadi sumber daya
yang mendukung setiap produk budaya, acara, dan program budaya
yang dilaksanakan (Goff, 2013).

Gienow dan donfried pada tahun 2010 dalam bukunya
mengungkapkan bahwa diplomasi budaya memiliki empat komponen
utama yang sangat penting untuk dipahami agar dapat menganalisis
berbagai fenomena dalam hubungan internasional (Gienow-Hecht &
Donfried, 2010), meliputi :

a) Agen
Agen disini bermakna sebagai suatu pihak atau aktor yang
menjadi penggerak jalannya kegiatan-kegiatan diplomasi
budaya. Aktor disini bisa berasal dari berbagai pihak seperti
negara ataupun non-negara.

b) Agenda
Agenda disini merujuk pada suatu agen yang memiliki tujuan,
pesan, dan pandangan yang ingin disampaikan melalui

diplomasi budaya. misalnya memperkenalkan budaya negara,
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membangun citra positif, atau mempererat hubungan
antarnegara.

c) Vehicle
Kendaraan disini mengacu kepada sebuah media yang
digunakan agen untuk menyampaikan agendanya. Media yang
biasa dipakai adalah ekspresi budaya yang otentik dari negara
asal seperti music, film, dan lain-lain.

d) Audiens
Audiens disini berarti sebagai target sasaran dari diplomasi
budaya. Agen disini harus memiliki kemampuan yang
mumpuni guna dapat mewujudkan serta memilihara hubungan
baik dengan targer audiens, seperti pengetahuan lokal, budaya,
dan bahasa.

Konsep diplomasi budaya yang akan dipakai dalam kerangka
pemikiran dalam penelitian ini ialah konsep dari Gienow Hecht dan
Donfried yang mencakup empat elemen utapa yakni agen, agenda,
kendaraan, dan target audiens. Konsep yang telah dijelaskan diatas
akan membantu menjawab pertanyaan penelitian yang mana
pemerintah disini akan menjadi sumber daya yang akan mendukung
webtoon di level global melalui pendanaan industri kreatif, promosi
budaya, serta pembentukan institusi budaya seperti KOMACON dan
KOFICE. Upaya tersebut tidak hanya meningkatkan daya tarik budaya
Korea tetapi juga memperluas jangkauan industri kreatif Korea Selatan
secara global. Oleh karena itu, analisis menggunakan konsep diplomasi
budaya akan memberikan kerangka teoretis yang relevan untuk
menjelaskan upaya pemerintah dalam mendukung webtoon sebagai
produk budaya populer di pasar global.

Budaya Populer

Budaya popular (pop) sering dipahami sebagai budaya yang dibuat
untuk dikonsumsi oleh banyak orang dan biasanya diproduksi secara
massal dengan tujuan komersial. Budaya yang diperlukan bersifat

massal sehingga diproduksi berdasarakan kebutuhan pasar. Budaya



17

pop ini akan muncul ketika pasar menginginkannya. Budaya populer
hanya dapat muncul ketika terjadinya industrialisasi dan urbanisasi.
Budaya popular disini sangat bergantung pada adanya ekonomi pasar
kapitalis. Karena Inggris adalah negara pertama yang mengalami
revolusi industri dan urbanisasi, negara ini juga menjadi yang pertama
menghasilkan budaya populer dalam pengertian modern. Sebelum
periode ini terjadi, Inggris hanya memiliki dua jenis budaya yakni
budaya umum dimana secara luas dianut oleh semua lapisan
masyarakat, dan budaya elit dimana hanya diproduksi dan dinikmati
oleh kelas dominan. Namun, setelah budaya populer mulai
berkembang lapisan masyarat mulai runtuh munculnya bentuk budaya
baru yang diproduksi secara massal dan dikonsumsi oleh masyarakat
perkotaan yang beragam (John Storey, 2015).

Budaya pop ini lebih mudah berkembang di masyarakat perkotaan
karena masyarkat disini memiliki akses yang lebih mudah dan cepat
terhadap berbagai informasi. Akses ini didukung oleh kemajuan
teknologi, terutama internet dan media sosial yang memungkinkan
masyarakat untuk mengenal dan mengadopsi berbagai budaya dan
nilai-nilai dari seluruh dunia. Budaya pop selalu berubah dan
berkembang seiring waktu. budaya pop diciptakan dan diubah setiap
kali disebarkan di masyarakat. Budaya pop juga mudah berubah karena
dipengaruhi oleh perkembangan minat masyarakat. Produk budaya
populer adalah hal-hal yang banyak dikenal dan disukai oleh sebagian
besar orang dalam sebuah masyarakat. Biasanya, berbentuk gambar,
cerita, dan ide-ide yang sering muncul dan menjadi bagian dari budaya
utama (Istiqgomah, 2020).

Secara tradisional, budaya populer biasanya mencakup hal-hal
yang bisa dipahami atau dibaca seperti buku, film, komik, atau
gambar. Namun, saat ini pemahaman tentang apa yang bisa dianggap
dapat dibaca telah berkembang. Saat ini, hal-hal seperti makanan,

iklan, dan gaya hidup telah masuk kedalam sistem budaya yang dapat
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dianggap sebagai bagian dari budaya popular (Mukerji & Schudson,
1986).

Budaya populer dapat diartikan sebagai budaya yang terkenal dan
relevan di segala lapisan masyarakat. Budaya populer dapat dipahami
sebagai budaya yang berkembang di masyarakat dan akhirnya menjadi
kebiasaan yang disukai banyak orang. budaya populer disini budaya
yang tumbuh dari masyarakat serta dapat diterima secara luas bukan
hanya oleh kelompok tertentu (Susanti et al., 2024).

Konsep budaya populer berperan penting dalam menjelaskan
popularitas webtoon di tingkat global, sebagai produk budaya yang
digemari masyarakat luas. Webtoon disini memiliki karakteristik yang
unik berbeda dengan komik konvensional serta akses mudah yang
mana mampu melintasi batas-batas geografis dan budaya. Popularitas
webtoon mencerminkan kemampuan budaya populer untuk memenuhi
selera global melalui isi cerita yang relevan, menarik, dan mudah
diterima. Konsep ini akan membantu menjelaskan bagaimana
pemerintah Korea Selatan memanfaatkan budaya populer sebagai
strategi diplomasi budaya.

Webtoon berasal dari gabungan kata "web™ dan "cartoon" yang
pertama kali muncul pada awal tahun 2000-an sebagai inovasi di
bidang industri komik digital. Inovasi ini memiliki tujuan utama untuk
memenuhi kebutuhan narasi visual yang dirancang khusus dengan
media daring. Komik ini berbeda dengan format komik tradisional
seperti manga asal Jepang yang mana umumnya diproduksi untuk
media cetak dengan format hitam-putih. Webtoon disini dirancang
khusus untuk konsumsi di media digital dengan penggunaan format
vertikal panjang yang memungkinkan pembaca dapat menggeser
konten dengan lancar di perangkat elektronik. Selain itu, setiap episode
webtoon yang diterbitkan menggunakan panel-panel berwarna yang
mana ini akan menarik secara visual serta dapat memberikan
pengalaman membaca yang lebih interaktif (J. Park, 2024). Perbedaan

ini mencerminkan bahwa webtoon disini lihai dalam memanfaatkan
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teknologi digital secara maksimal yang menjadikannya sebagai salah
satu media yang tidak hanya inovatif tetapi jJuga membawa perubahan
pada komik di zaman modern. Webtoon juga menarik dalam konteks
naratif dengan ide cerita yang sering kali membahas isu-isu sosial
budaya yang relevan dengan kehidupan masyarakat Korea (J. Park,
2024).

2.2.2 Kerangka Pikir

Tabel Kerangka Pikir 2.1

Webtoon merupakan produk budaya yang berasal dari Korea Selatan,
industri ini berhasil menembus pasar global dan berkontribusi dalam
ekonomi Korea Selatan. Industri ini memberikan kontribusi nyata terhadap
perekonomian Korea. Dari data ini terdapat kesenjangan dalam
pemahaman mengenai bagaimana industri ini berkembang dan bertahan di
pasar global.

| !

Konsep Diplomasi Konsep Budaya
Budaya Populer
| !
Agen | Agenda Vehicle Komersil Komersil | Disukai Semua
1 I Lapisan

l

Mendiskripsikan webtoon sebagai instrumen diplomasi

budaya Korea Selatan, serta mendeskripsikan upaya

pemerintah dalam membantu webtoon di pasar global.



BAB 111
METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini, peneliti akan membeberkan penjelasan metodologis yang
akan digunakan dalam jalannya penelitian. Bab ini terbagi ke dalam lima bagian
sub bab, yakni jenis penelitian, fokus penelitian, sumber data, teknik
pengumpulan data, serta teknik analisis data. Dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan analisis deskriptif. Penelitian ini
akan berfokus pada pada upaya pemerintah Korea Selatan dalam mendorong
Webtoon di pasar global sebagai produk budaya populer. Sumber data yang
dijadikan acuan oleh peneliti dalam penelitian ialah sumber data sekunder. Data
dan fakta akan dikumpulkan dengan menggunakan teknik studi literatur yang

kemudian dianalisis menggunakan teori soft power serta creative economy.
3.1 Jenis Penelitian

Pada penelitian ini penulis menggunakan pendekatan kualitatif dengan
teknik analisis deskriptif. Pendekatan ini dirasa penulis cocok dalam mengkaji
topik permasalahan penelitian ini yakni upaya Pemerintah Korea Selatan dalam
mendukung Webtoon di pasar global sebagai produk budaya populer. Penelitian
kualitatif sendiri merupakan pendekatan ilmiah yang bertujuan untuk menelaah
seta mengetahui makna suatu fenomena sosial. Sedangkan analisis deskriptif
dalam penelitian kualitatif ialah sebuah pendekatan yang bertujuan untuk
menggambarkan data secara rinci tanpa memberikan penjelasan yang berlebihan
dengan memanfaatkan kerangka kerja yang sudah disiapkan. Alasan digunakan
pendekatan kualitatif ialah karena pendekatan ini bersifat eksploratif, yang mana
memungkinkan peneliti disini untuk menggali fenomena yang belum dipahami
secara lebih mendalam (John W. Creswell & J. David Creswell, 2022). Sifat
eksploratif ini sangat relevan dalam situasi di mana data awal masih terbatas atau
ketika kerangka teoretis yang ada belum memadai untuk menjelaskan fenomena

yang diteliti. Pendekatan kualitatif disini bertujuan untuk mengerti suatu keadaan
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tertentu dengan menjurus pada pendeskripsian secara rinci dan alami terkait fakta
yang tersedia di lapangan (Fadli, 2021).

3.2 Fokus Penelitian

Reduksi atau fokus penelitian merupakan tahap penting di mana peneliti
menyortir data guna dapat fokus pada informasi yang benar-benar relevan dengan
masalah penelitian. Peneliti disini memilih data yang dianggap penting agar
penelitian tetap terarah dan tidak terlalu universal. Tahap ini membantu peneliti
untuk menyusun data secara lebih terorganisir sehingga lebih mudah dianalisis

dan menghasilkan temuan yang sesuai dengan tujuan penelitian (Fadli, 2021).

Penelitian ini berfokus untuk mendiskripsikan mengenai perkembangan
webtoon dan menjelaskan upaya pemerintah dalam mendukung webtoon sebagai
di level global. Fokus pertama mengenai perkembangan webtoon akan dibahas
mulai dari perkembangan, sejarah, dan dinamika di Korea Selatan. Fokus kedua
mengenai upaya pemerintah Korea Selatan dalam mendukung webtoon di pasar

global akan dijelaskan dengan konsep diplomasi budaya.
3.3 Sumber Data

Penelitian ini menggunakan sumber data sekunder. Data sekunder merupakan
data telah dikumpulkan sebelumnya oleh pihak lain untuk digunakan kembali oleh
pengumpul data dalam konteks penelitian yang berbeda (Pratiwi, 2017). Sumber-
sumber data itu yakni :

1. Dokumen resmi Pemerintah Korea Selatan terkait kebijakan yang
mendukung industri budaya/komik.

2. Berita yang dimuat oleh media terpercaya terkait webtoon webtoon dan
industri  budaya/komik Korea Selatan, seperti Korea.net, CNN,
RRII.CO.ID dan lain-lain.

3. Buku serta publikasi lain yang memuat terkait dengan webtoon dan

| industri budaya/komik Korea Selatan, seperti buku South Korea's

webtooniverse and the digital comic revolution oleh Shim dan Ae-Gyung,
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4. Artikel jurnal yang memuat terkait dengan webtoon dan industri budaya
Korea Selatan.

5. Laporan dari badan yang bekerja sama dengan pemerintah Korea Selatan
seperti KOCCA, MCST, dan KOMACON yang memuat terkait dengan
webtoon dan industri budaya/komik.

6. Konten media sosial yang memuat terkait dengan webtoon dan industri
budaya/komik Korea Selatan seperti konten wawancara di youtube

Connected Ink

3.4 Teknik Pengumpulan Data

Pada tahap pengumpulan data peneliti disini perlu lebih mencermati sumber
data yang akan dipilih. pengumpulan data merupakan tahapan yang sangat penting
karena kualitas hasil penelitian sangat bergantung pada kualitas dan kelengkapan
data yang diperoleh. Jenis data yang akan dipilih menurut cara pengumpulannya
ialah data sekunder dimana data yang diperoleh disini tidak secara langsung
diambil dari objek penelitian. Peneliti disini mendapatkan data yang telah
dikumpulkan oleh pihak lain dengan beragam sarana (Pratiwi, 2017).

Penelitian kualitatif sering menggunakan pendekatan triangulasi, yaitu
menggabungkan data dari berbagai metode untuk memastikan validitas dan
keakuratan temuan (Fadli, 2021). Peneliti disini menggunakan metode analisis
dokumen dalam menyelesaiakan penelitian ini. Analisis dokumen berarti metode
yang digunakan untuk mempelajari informasi tertulis atau arsip, seperti laporan,

kebijakan, atau catatan sejarah.
3.5 Teknik Analisis Data

Peneliti menyadari bahwa pada analisis data dalam penilitian kualitatif tidak akan
lepas dari pengumpulan dan pengarsipan data (Fadli, 2021). menurut miles dalam
bukunya yang berjudul “Qualitative Data Analysis : An Expanded Sourcebook”
dalam penelitian kualitatif terdapat tiga urutan analisis data (Matthew B. Miles et
al., 2014) yakni :

1. Kondensasi Data
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Pada proses ini peneliti akan membuang data yang tidak relevan, memilih,
dan memfokuskan data yang telah dicari. Data-data akan dipilih sesuai
dengan fokus penelitian agar penelitian tetap berjalan sesuai batas yang
telah ditentukan sebelumnya. Tahap ini merupakan salah satu kegiatan
analisis yang berguna dalam mengorganisir data sehingga akan
mempermudah dalam membuat kesimpulan.
2. Display Data
Proses selanjutnya yakni mengumpukan semua data yang sudah
difokuskan menjadi tampilan atau penyajian data. Menurut miles
penyajian data yang Pada tahap ini peneliti akan memutuskan serta
menyederhanakan data lalu akan dikategorikan dalam sebuah bentuk teks.
Tahap ini membantu peneliti untuk menghubungkan data pada teori yang
mana memudakahkan dalam mengidentifikasi pola antar kategori.
3. Kesimpulan Dan Verifikasi

Pada tahap ini akan ditarik sebuah kesimpulan lalu akan diverifikasi secara
berkelanjutan selama analisis data. Verifikasi disini bertujuan untuk
memastikan bahwa temuan yang dihasilkan valid dan dapat
dipertanggungjawabkan. Prosesnya dapat berupa langkah sederhana,
seperti pemikiran ulang oleh peneliti saat menulis hingga langkah yang
lebih  mendalam, seperti memeriksa kembali data lapangan guna

memastikan tidak ada data penting yang terlewat.

Selain itu, peneliti disini akan menggunakan teknik analisis coding dalam
penelitian kualitatif ini. Coding sendiri berarti suatu proses penerapan sebuah
simbol untuk sebuah dalam analisis data kualitatif yang mana peneliti disini akan
memberikan label atau kategori yang berguna untuk mengidentifikasi dan
mengorganisir pola dalam data. Data disini dapat berupa artikel, berita, dokumen,
dan situs web. Menurut saldana dalam bukunya yang berjudul “The Coding
Manual For Qualitative Researchers” coding dalam penelitian kualitatif
dibedakan menjadi dua bagian yakni “first cycle coding” dan “second cycle
coding ”(Saldafia, 2013).

Pada tahap awal yakni first cycle coding peneliti akan memilah data
lapangan menjadi kategori-kategori yang relevan. Pada tahap ini, kode dibuat
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untuk menangkap inti dari data dalam bentuk yang lebih sederhana. Pada tahap ini
menurut saldan pengodean akan dibagi menjadi tujuh kategori yakni
“Grammatical, Elemental, Affective, Literary And Language, Exploratory,
Procedural, And A Final Profile Entitled Themeing The Data”. Sedangkan tahap
second cycle coding peneliti disini akan menganalisis lebih mendalam dan
terfokus dalam mengorganisir kategori yang sebelumnya telah dibuat dengan teori
yang dipakai dalam penelitian (Saldafia, 2013).

Dalam penelitian ini, peneliti pertama akan melakukan kondensasi data
yang mana dilakukan dengan merangkum, memilih, dan memfokuskan data
mentah agar lebih terstruktur dan relevan dengan tujuan penelitian. Selanjutnya,
data yang telah dikondensasi akan disajikan dalam bentuk display narasi agar
memudahkan pemahaman dan analisis lebih lanjut. Proses ini dilanjutkan dengan
penarikan kesimpulan berdasarkan pola, hubungan, dan makna yang ditemukan
dalam data. Untuk mendukung semua tahap tersebut, peneliti juga akan
melakukan proses koding, yaitu memberi label atau tanda tertentu pada bagian

data yang memiliki tema atau kategori khusus.



BAB V
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Webtoon merupakan istilah yang berasal dari gabungan kata "web" dan
"cartoon", yang pertama kali muncul pada awal tahun 2000-an sebagai hasil dari
inovasi di bidang industri komik. Kemunculan webtoon menandai perubahan
besar dalam cara masyarakat menikmati karya komik, beralih dari format cetak
tradisional ke platform digital berbasis internet. Dengan memanfaatkan kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi, webtoon disini menawarkan format bacaan
vertikal yang disesuaikan dengan perangkat digital seperti komputer, tablet, dan
smartphone, sehingga lebih praktis dan mudah diakses kapan saja dan di mana
saja. Kehadiran webtoon tidak hanya memperluas akses terhadap karya-karya
komik, tetapi juga membuka peluang baru bagi para kreator untuk berkreasi dan

berinteraksi dengan audiens secara langsung melalui berbagai platform daring.

Upaya industri webtoon Korea untuk memperluas ke pasar global mulai
terlihat di tahun 2014. pada tahun 2014, Naver Webtoon mengambil langkah
kerjasama dengan LINE Corporation asal Jepang platform komunikasi berbasis
aplikasi yang memiliki jangkauan luas guna menembus di pasar global.
Sebelumnya, Tapastic menjadi penerbit webtoon Korea pertama yang secara resmi
memasuki pasar Amerika Serikat di tahun 2012, sekaligus menjadi portal webtoon
pertama dan satu-satunya yang berbasis di AS pada saat itu. Salah satu mitra
utama dalam ekspansi ini adalah Daum Webtoon, yang memanfaatkan platform
Tapastic sebagai sarana untuk memperkenalkan dan mendistribusikan kontennya
kepada audiens baru di luar. Setelah itu, Daum baru merilis versi Mandarin
webtoonnya di pertengahan tahun 2015. Lezhin Entertainment memasuki pasar
Amerika Serikat pada tahun 2015. Hanya dalam waktu dua tahun, platform ini
berhasil meraih posisi teratas dalam kategori komik di App Store Amerika Serikat
pada tahun 2017. Pada tahun 2018, penyebaran komik digital berbasis platform
webtoon mengalami pertumbuhan di berbagai wilayah seperti Tiongkok, Jepang,

dan seluruh Asia, serta di negara-negara Barat seperti Amerika Serika.
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Pada penelitian ini ditemukan bahwa Webtoon disini telah berkembang
menjadi bagian dari budaya populer Korea Selatan yang memiliki nilai komersial
tinggi dan digemari oleh berbagai lapisan, dibuktikan dengan kehadiran webtoon
di berbagai negara. Kesuksesan webtoon ini tidak lepas dari peran pemerintah
Korea Selatan yang mendukung ekspansi webtoon ke pasar global melalui
diplomasi budaya. Merujuk pada konsep diplomasi budaya dari Gienow-Hecht
dan Donfried, dapat dilihat bahwa pemerintah bertindak sebagai agen, dengan
agenda untuk memperkuat citra budaya Korea di dunia dan memperluas pasar
industri kreatif. Pemerintah Korea Selatan disini memulai dukungannya terhadap
industri webtoon dengan terlebih dahulu menciptakan lingkungan yang ideal bagi
para seniman dan pelaku industri kreatif. Dukungan ini diberikan melalui
pembangunan infrastruktur, penyediaan ruang kerja kreatif, pelatihan, serta
pendanaan bagi para seniman. Setelah ekosistem kreatif ini terbentuk dan
berkembang, pemerintah disini memfasilitasi promosi webtoon melalui partisipasi
dalam festival internasional, seperti Festival Komik Angouléme di Prancis,
festival K-Webtoon di berbagai negara, Festival Komik Bucheon, serta menjalin
kerja sama budaya dengan negara lain seperti Tiongkok melalui proyek
pertukaran konten kreatif. Sementara itu, audiens yang disasar meliputi
masyarakat global serta pelaku industri kreatif.

Peneliti disini menemukan bahwa upaya yang paling signifikan dalam
menyukseskan masuknya webtoon ke pasar global justru datang dari aktor non-
negara, yakni perusahaan yang melakukan merger dan akuisisi dengan perusahaan
global. Melalui langkah ini, perusahaan mampu memperluas jangkauan webtoon
ke berbagai negara dan membangun jaringan distribusi yang kuat. Sementara itu,
pemerintah Korea Selatan tetap memiliki peran penting, terutama dalam
menciptakan lingkungan yang mendukung melalui kebijakan, regulasi, program
seperti pelatihan kreator atau dukungan dana promosi, serta melakukan promosi
ke dunia global melalui festival dan acara internasional. Kolaborasi antara kedua
aktor ini pada akhirnya menjadi kunci dari keberhasilan industri webtoon sebagai

salah satu kekuatan budaya Korea yang mendunia.
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5.2 Saran

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan yang bermanfaat bagi
penelitian-penelitian selanjutnya, khususnya dalam mengkaji strategi dan upaya
suatu pemerintah dalam menjalankan diplomasi budaya untuk mendukung produk
budayanya. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi bahan bacaan yang
relevan bagi mahasiswa, akademisi, maupun praktisi yang tertarik pada studi
kebijakan budaya dan hubungan internasional. Melalui pemahaman yang lebih
dalam mengenai bagaimana diplomasi budaya dijalankan, seperti dalam kasus
dukungan pemerintah Korea Selatan terhadap industri webtoon. Penelitian ini
dapat memberikan kontribusi penting dalam memengaruhi arah kebijakan, baik
dalam bentuk strategi kebudayaan nasional maupun dalam penyusunan peraturan

atau perundang-undangan yang berkaitan dengan diplomasi budaya.

Peneliti menyarankan bagi penelitian selanjutnya, disarankan agar analisis
mengenai diplomasi budaya dapat dilakukan secara lebih mendalam dengan
menggunakan konsep, teori, serta metode yang berbeda seperti konsep soft power.
Soft power disini berasumsi bahwa kemampuan suatu negara memengaruhi negara
lain bukan melalui kekuatan militer atau ekonomi (hard power), melainkan
melalui daya tarik budaya, nilai-nilai, dan kebijakan luar negeri yang dianggap
sah dan menarik. Dalam konteks Korea Selatan, webtoon menjadi salah satu
bentuk soft power yang efektif dalam meningkatkan citra dan pengaruh negara di
kancah global.Pendekatan ini akan membantu memberikan sudut pandang yang
lebih luas dan rinci mengenai bagaimana diplomasi budaya berperan penting
dalam membentuk dan memengaruhi posisi suatu negara di tingkat regional
maupun global. Dengan memperluas kerangka analisis, peneliti selanjutnya dapat
mengeksplorasi dampak nyata dari diplomasi budaya terhadap citra negara,
hubungan antarnegara, serta pengaruhnya dalam memperkuat soft power sebuah

negara di suatu kawasan.
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