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ABSTRACT

The creative industry is the main pillar of the creative economy that believed to improve the economy
of Indonesia. Knowledge of the development of creative industry in the country is indispensable,
especially for policy makers. With this knowledge, can known the contributions and the needs of each
creative industries, so that more targeted measures taken. So that, it is the need for a system that can
be used to map the condition of the creative industries. This research and development is intended to
result in the application of mapping creative industries based Geographic Information System.
Applications built with php programming and maps presented in the system is the use of technology
from Google MAP API
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ABSTRAK

Industri kreatif merupakan pilar utama dari ekonomi kreatif yang dipercaya dapat meningkatkan
perekonomian Indonesia. Pengetahuan terhadap perkembangan industri kreatif di tanah air
merupakan hal yang sangat diperlukan terutama bagi pemangku kebijakan. Dengan pengetahuan
tersebut, dapat diketahui kontribusi serta kebutuhan masing-masing industri kreatif, sehingga
kebijakan yang diambil lebih terarah. Untuk itu, perlu adanya suatu sistem yang dapat digunakan
untuk memetakan kondisi dari industri kreatif. Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk
menghasilkan aplikasi dari pemetaan industri kreatif yang berbasis Sistem Informasi Geografis.
Aplikasi dibangun dengan pemrograman php dan peta yang disajikan dalam sistem merupakan
pemanfaatan teknologi dari Google MAP API

Kata kunci: Industri, kreatif, ekonomi, SIG, php

Pendahuluan penawaran ciptaan yang intelektual
Ekonomi kreatif dipercaya dapat (Simatupang, 2008). Industri yang masuk
meningkatkan perekonomian Indonesia. dalam kategori ekonomi kreatif menurut
Menurut Sadilah (2010) ekonomi kreatif Howkins (2001) antara lain: 1) periklanan, 2)
merupakan suatu sistem dari kegiatan arsitektur, 3) seni rupa, 4) kerajinan, 5) desain,
manusia yang berhubungan dengan produksi, 6) fashion, 7) film, 8) musik, 9) seni
distribusi, pertukaran, serta konsumsi barang pertunjukan, 10) penerbitan, 11) riset &
dan jasa yang memiliki nilai budaya, estetika, pengembangan, 12) piranti lunak, 13) mainan
intelektual dan emosional bagi pelanggan. & permainan, 14) televisi & radio; serta 15)
Salah satu pilar utama dari ekonomi kreatif permainan video.
adalah industri kreatif. Industri kreatif memiliki Sejak terbitnya Peraturan Presiden No 6
unsur pokok berupa kreativitas, keahlian, serta tahun 2015, ekonomi kreatif ditangani oleh
talenta yang mempunyai potensi untuk Badan Ekonomi Kreatif. Badan Ekonomi
meningkatkan kesejahteraan melalui Kreatif (Bekraf) menetapkan industri kreatif
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menjadi 16 subsektor, yaitu: 1) Aplikasi &
2) Arsitektur, 3)
Desain Interior, 4) Desain Komunikasi Visual,
5) Desain Produk, 6) Fashion, 7) Film,
Animasi, dan Video, 8) Fotografi, 9) Kriya, 10)
Kuliner, 11) Musik, 12) Penerbitan, 13)
Periklanan, 14) Seni Pertunjukan, 15) Seni
Rupa, serta 16) Televisi & Radio.

Industri  kreatif di
dikembangkan karena memiliki kontribusi yang
signifikan dalam perekonomian (Pangestu,
2008). Dalam industri kreatif, nilai ekonomi
produk atau jasa tidak hanya ditentukan dari
bahan baku atau sistem produksi, tetapi lebih
ditentukan

Pengembang Permainan,

Indonesia harus

dari pemanfaatan
inovasi, kreativitas dan imajinasi. Untuk dapat
menjadi bagian dari industri kreatif tersebut,

suatu

teknologi,

industri  harus  memiliki  inovasi,
kreativitas, dan menerapkan teknologi agar
dapat bersaing di era industri kreatif ini.

Untuk meningkatkan industri kreatif,
diperlukan adanya peran serta dari pihak
pemerintah. Satria & Prameswari (2011)
memberikan  contoh  peran  pemerintah
tersebut misalnya dalam hal memberikan
kepada pelaku kreatif,
melakukan pembinaan, melakukan klasifikasi
pendapatan
memudahkan perkembangan
kreatif, meningkatkan

kemitraan dengan industri sejenis. Selain itu,

insentif industri

dalam pos-pos untuk
pemantauan
industri mau pun
perlu juga adanya sinergi antara pelaku bisnis,
pemerintah, dan akademisi
pengembangan
2009).

Untuk pengambilan kebijakan terhadap

dalam upaya

industri  kreatif (Murniati,

industri kreatif yang ada di Indonesia, baik
oleh pemerintah, akademisi, mau pun pelaku
bisnis, perlu adanya suatu sistem yang dapat
memetakan kondisi industri kreatif. Dengan
adanya sistem tersebut, pengambil kebijakan
dapat mengetahui perkembangan, kontribusi,
mau pun kebutuhan dari masing-masing
industri  kreatif sehingga keputusan yang

diambil lebih terarah.
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Sistem Informasi Geografis (SIG) yang
merupakan bagian dari sistem informasi, telah
mencapai kesuksesan dalam beberapa tahun
terakhir. SIG memiliki konsentrasi pada pem-
bangunan komputer,
berbagi
analisis, dan penyajian data yang memiliki
referensi geografis. Paket perangkat lunak
SIG menyediakan pendekatan terpadu untuk
bekerja dengan informasi geografis (Naguib,
2011). Sejak adanya layanan Google Map API
yang dapat diintegrasikan ke dalam situs
pengembang, banyak penelitian atau proyek
berbasis SIG yang memanfaatkan teknologi
tersebut.

pemodelan, penyim-

panan, pengambilan, manipulasi,

Susanto dkk  (2016) melakukan
pemetaan terhadap lahan pertanian dan
komoditi hasil panen dengan SIG. Pemetaan
dilakukan untuk mempermudah pengelolaan
bantuan kepada kelompok tani dari dinas
Rindo & Riasti (2011) juga
menggunakan SIG untuk memetakan UMKM
di Kudus. Data UMKM vyang digunakan

meliputi data pemilik, lokasi, tenaga Kkerja,

terkait.

bidang usaha, dan produk. Sejalan dengan
penelitian-penelitian pada
penelitian ini, dibangun sebuah aplikasi untuk

sebelumnya,

pemetaan industri kreatif berbasis SIG. Pada
sistem pemetaan ini, klasifikasi industri kreatif
mengikuti klasifikasi yang telah ditetapkan
oleh Bekraf yang terdiri dari 16 subsektor
industri kreatif.

Metode Penelitian
Penelitian ini merupakan research and
development yaitu penelitian yang mengarah
pada pengembangan aplikasi. Dalam hal ini,
aplikasi yang dikembangkan adalah aplikasi
sistem informasi geografis pemetaan industri
kreatif. Ada pun langkah-langkah penelitian
yang dilakukan antara lain:
1. Analisis Sistem
Pada tahap analisis, hal yang dilakukan
adalah menganalisis kebutuhan data dan
informasi dari sistem. Selain itu, juga
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melakukan analisis terhadap kebutuhan
perangkat keras dan perangkat lunak.

2. Perancangan Sistem
Pada tahapan ini, dilakukan perancangan
sistem, baik perancangan database mau
pun perancangan antarmuka.

3. Implementasi
Tahap
menerjemahkan perancangan yang telah
dilakukan ke dalam bahasa pemrograman
yang digunakan vyaitu php. Sedangkan

implementasi dilakukan dengan

database diimplementasikan dengan

MySQL. Peta disajikan dengan

memanfaatkan Google MAP API.
Perancangan

Dalam perancangan sistem ini, aktor
yang berperan dibagi menjadi dua macam,
yaitu admin dan pengunjung. Admin dapat
melakukan kelola subsektor, kelola propinsi,
kelola kabupaten, kelola kecamatan, kelola
desa, dan kelola industri kreatif. Untuk dapat
mengakses sistem administrasi ini, seorang

login
sistem

admin diharuskan untuk melakukan
terlebih dahulu.
administrasi, admin dapat melakukan logout.
Sedangkan untuk aktor pengunjung hanya
dapat lihat peta industri kreatif. Use case
diagram dapat dilihat pada gambar 1.

Untuk Kkeluar dari

_kelola subsektor-.

= ) . <gnclude>>

el kelola propinsi “cincludes>

Admin. - "«3-“*0'"—‘1??_

kelola kabupaten -
R T, __<<intlude>>

. . <<inclide>>
', kelola kecamatan gpciude>>

\ _<<inchide>>
kelq’a desa-

\ <cincludes> lihat ndustri kreatif
kelola industr kreaif Penguni
N ‘engunjung

logout

Gambar 1. Use Case Diagram
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Perancangan database dari Pemetaan

Industri Kreatif Berbasis Sistem Informasi
Geografis ditunjukkan pada gambar 2.
Database terdiri dari enam tabel, vyaitu:
propinsi, kabupaten, kecamatan, desa,
subsektor, dan industri.
industri
PK | idindustri
FK1 |iddesa
subsektor FK1 |idkec desa
- FK1 | idkab
PK | idsubsektor < FK1 @dprop PK iddesa
namasubsektor Fia :?;;2?,?5;2;” P EiEEi :gtzg
thmulai PK,FK1 |idprop
latitud
longitud namadesa
jmitenaker
jmimodal
v
— kabupaten kecamatan
LGS . PK idkec
PK |idprop PK idkab o PK,FK1 |idkab

< | PK,FK1 |idprop «

PK,FK1 | idprop

namaprop

namakab

Gambar 2.Relasi antar Tabel

Gambar 3 menunjukkan desain inputan
industri  kreatif.
digambarkan dengan story board. Ketika

untuk Desain inputan ini
terjadi perubahan inputan pada field Propinsi,
maka akan terjadi pemanggilan inputan untuk
field Kabupaten. Apabila terdapat perubahan
pada inputan field Kabupaten, maka inputan
field Kecamatan akan dipanggil. Demikian
pula dengan perubahan yang terjadi pada
inputan field Kecamatan akan menyebabkan

munculnya inputan field Desa.

Header

[T
sslala sslale Kalola Kslola .
s ‘ il ‘ 5 ‘!ﬁslslaﬂsia‘ s ‘ Logout

Yot
TR
st Madal
Latnd

Hsris

Gambar 3. Desain Input Industri Kreatif
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Implementasi dari sistem pemetaan

industri kreatif dapat dilihat pada gambar 4.

'PEMETAAN INDUSTRI KREATIF BERBASIS SISTEM INFORMAST GEOGRAFIS

bsektor | Kelola Propinsi | Kelola Kabupaten | Kelola Kecamatan | Kelola Desa - Keloka Industri Kreatif | Keluar

INPUT INDUSTRI KREATIF

Gambar 4. Implementasi Sistem

Simpulan

Sistem Informasi  Geografis

yang
dibangun dapat memetakan industri kreatif
berdasarkan 16 subsektor yang dijabarkan
oleh Badan Ekonomi Kreatif. Sistem ini baru
berupa prototipe dengan menampilkan peta

kabupaten Kudus. Data yang dicatat baru

meliputi tahun mulai, jumlah modal, dan
jumlah tenaga kerja. Kedepannya, sistem ini
dapat digunakan untuk pengelolaan

pemberian bantuan kepada industri kreatif
dengan menambahkan data dan fitur-fitur
yang dibutuhkan.
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