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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Penelitian 

Lahirnya kekuatan baru dalam perekonomian yang kemudian dikenal 

dengan istilah ekonomi kreatif, tidak terlepas dari pesatnya peran kemajuan 

teknologi, dari teknologi analog bertransformasi menjadi teknologi digital. 

Ekonomi kreatif merupakan suatu konsepsi pada zaman ekonomi baru yang 

berbasiskan pada intensifikasi informasi dan kreativitas dengan banyak 

mengunggulkan ide-ide serta pengetahuan, dalam hal ini, kompetensi sumber daya 

manusia menjadi faktor produksi utamanya. Dampak dari kelahiran ekonomi kreatif 

tentunya mengubah pola hidup masyarakat dalam dan untuk memenuhi kebutuhan 

ekonominya. Perubahan konsumsi yang dinamis dalam tatanan kehidupan 

bermasyarakat menjadi peluang bagi pengusaha untuk terus menemukan ide-ide 

baru dalam upaya menawarkan nilai yang superior atas bisnisnya. 

Di Indonesia, ekonomi sektor kreatif telah memberikan kontribusi yang 

nyata terhadap pendapatan domestik bruto, sebesar 7,16% atau Rp. 1.105 Triliun 

pada tahun 2018 dan diproyeksikan naik menjadi Rp. 1.211 Trilun pada tahun 2019, 

(Kusubandio, 2020). Pencapaian ini tentu didukung oleh ekosistem bisnis yang 

sehat, sehingga dalam proses bisnisnya, industri ekonomi kreatif dapat menciptakan 

karya unggul yang kreatif dan inovatif sesuai dengan tuntutan pasar. Besarnya 

peluang bisnis pada industri sektor ekonomi kreatif ini (Munaf, Pesik, & Rusiawan, 

2018) menjadi pemantik bagi pengusaha untuk selalu meningkatkan serta 

mengembangkan kinerja usahanya. Penting bagi stakeholder untuk bersinergi 

dalam menghadapi berbagai tantangan yang dapat menjadi penghambat laju dan 

berkembangnya bisnis pada industri ini.  Selama masa pandemi Covid-19 ini, 

perkembangan kinerja di sektor ini cenderung menurun, seperti halnya terjadi di 

sebagian besar sektor-sektor lain. 

Pemerintah melalui PP No. 6 Tahun 2015 membentuk Badan Ekonomi 

Kreatif (BEKRAF) yang berada dibawah dan bertanggung jawab langsung kepada 
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Presiden. BEKRAF mempunyai tugas membantu Presiden dalam merumuskan, 

menetapkan, mengkoordinasikan, dan sinkronisasi kebijakan di bidang ekonomi 

kreatif. Kehadiran lembaga ini menunjukkan keseriusan pemerintah dalam 

mengelola potensi ekonomi pada sektor ekonomi kreatif. Besarnya potensi ekonomi 

sektor kreatif ini didukung oleh kekayaan dan keragaman budaya, keunikan wilayah 

geografis, dan sumber daya manusia talented. Pada tahun 2019 BEKREF dilebur 

ke dalam Kementrian Pariwisata (KEMENPAR), tujuannya adalah akan 

memusatkan ekonomi kreatif dalam mendukung sektor pariwisata sehingga akan 

saling memberikan manfaat dan saling mendukung antara sektor ekonomi kreatif 

dan sektor pariwisata. 

Ekonomi sektor kreatif menjelma menjadi sebuah kekuatan ekonomi yang 

semakin diperhitungkan kontribusinya, baik domestik maupun nasional. Kekuatan 

ekonomi tersebut didukung oleh 16 (enam belas) subsektor yang memainkan peran 

dengan fokus dan proses bisnis yang berbeda-beda (PP No. 72 Tahun 2015). Dalam 

pengelolaan dan pengendalian kebijakan pada ekonomi kreatif, pemerintah pusat 

memberlakukan hal yang sama kepada setiap pemerintah daerah. Salah satu 

pemerintah daerah misalnya Daerah Khusus Ibukota (DKI) Jakarta. Sejak tahun 

2016 sampai dengan tahun 2019, pendapatan ekonomi kreatif di DKI Jakarta 

mengalami peningkatan terhadap Pendapatan Domestik Regional Bruto (PDRB), 

dapat dilihat pada Tabel 1.1.  

Mengacu pada Tabel 1.1, terlihat  bahwa kontribusi yang disumbangkan 

oleh ekonomi kreatif atas dasar harga yang berlaku terhadap PDRB DKI Jakarta 

pada tahun 2016 sebesar 9,65 % atau 202.401,88 milyar , meningkat menjadi 9,80 

% setara dengan 231.874,70 milyar pada tahun 2017, kemudian meningkat menjadi 

9,87% atau 256.449,67 milyar pada tahun 2018. Dan pada tahun 2019 menjadi 

sebesar 9.82% atau 278.969,30 milyar, meskipun mengalami sedikit penurunan 

dalam persentase, namun secara nominal mengalami kenaikan sebesar 22.519,63 

milyar. Dari 16 subsektor ekonomi kreatif di DKI Jakarta, terdapat 14 sektor 

ekonomi kreatif yang mengalami pertumbuhan cukup signifikan, hal tersebut 

didukung dengan berkembangnya teknologi dan melimpahnya sumber daya 

manusia yang kompeten serta kebijakan pemerintah daerah yang cukup baik. 
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Terdapat 5 (lima) subsektor ekonomi kreatif yang memiliki potensi nominal PDRB 

di atas 10.00 miliar rupiah, yaitu subsektor Kuliner, Penerbitan, Fashion, Televisi 

dan Radio. 

Tabel 1.1. 

Ringkasan Indikator Makro PDRB Ekonomi Kreatif Tahun 2016-2019 

 Uraian T2016 T2017 T2018 T2019 
      

Besaran PDRB atas dasar harga berlaku (Rp Miliar) 

 - PDRB Ekraf 202.401,88 231.874,70 256.449,67 278.969,30 

 - PDRB Non 

Ekraf 

1.950.671,74 2.133.488,60 2.342.724,08 2.561.858,56 

 - PDRB Provinsi 

DKI Jakarta 

2.159.073,62 2.365.363,30 2.599.173,73 2.840.827.86 

Kontribusi PDRB atas dasar harga berlaku (%) 

 - PDRB Ekraf 9,65 9,80 9,87 9.82 

 - PDRB Non 

Ekraf 

90,35 90,20 90,13 

90.18 

 - PDRB Prov.DKI 

Jakarta 

100 ,00 100 ,00 100 ,00 100 ,00 

Pertumbuhan PDRB atas dasar harga konsumen (%) 

 - PDRB Ekraf - 8,28 8,02 8,15 

 - PDRB Non 

Ekraf 

- 5,95 5,93 5,91 

Sumber: (BPS, 2019) 

Kinerja bisnis subsektor ekonomi kreatif yang baik ditandai dengan 

perkembangan pangsa pasar yang semakin luas, kesejahteraan stakeholder yang 

kian meningkat dan perolehan profit yang terus membaik. Untuk dapat mencapai 

kinerja bisnis yang baik tentunya didukung oleh peran ketersediaan modal 

intelektual sebagai resource perusahaan, kapabilitas yang dimiliki perusahaan 

sebagai upaya untuk meningkatkan daya saing, orientasi pasar yang merupakan 

wadah dimana strategi-strategi fungsi bisnis dapat dimanifestasikan agar 

berkesesuaian dengan kehendak pasar, dan tentunya sejauh mana inovasi-inovasi 

yang dilakukan oleh perusahaan dalam rangka melakukan penyesuaian strategi di 

tengah dinamika pasar yang terus mengalami perubahan-perubahan cepat. Peran 

setiap subsektor ekonomi pada pertumbuhan ekonomi kreatif terlihat seperti di 

Tabel 1.2, data ini dapat menjadi cerminan bagaimana kinerja bisnis ekonomi 
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kreatif di DKI Jakarta. Dalam kurun 3 tahun tersebut, pertumbuhan ekonomi kreatif 

pada subsektor Televisi, Radio dan Kuliner memberikan kontribusi rerata terbesar, 

kemudian diikuti subsektor penerbitan, animasi dan game developer serta fashion. 

Tabel 1.2 

Sumber Pertumbuhan Ekraf Menurut Subsektor Ekraf  

Tahun 2017-2019 dengan tahun 2016 sebagai baseline (dalam persen) 

No. Subsektor 2017 2018 2019 
1 Arsitektur 0,13 0,11 0,12 

2 Disain Interior 0,01 0,01 0,01 

3 Disain Komunikasi Visual 0,01 0,01 0,01 

4 Disain produk 0,02 0,01 0,02 

5 Film, Animasi, Video 0,04 0,04 0,04 

6 Fotografi 0,03 0,03 0,03 

7 Kriya 0,39 0,13 0,26 

8 Kuliner 2,31 2,28 2,29 

9 Musik 0,10 0,10 0,10 

10 Fashion 0,52 0,62 0,57 

11 Aplikasi dan Game Developer 0,58 0,62 0,60 

12 Penerbitan 1,34 1,38 1,36 

13 Periklanan  0,20 0,18 0,19 

14 Televisi dan Radio 2,54 2,46 2,50 

15 Seni Pertunjukan 0,05 0,05 0,05 

16 Seni Rupa 0,00 0,01 0,00 

Produk Domestik Regional Bruto Ekraf 8.28 8,02 8,15 

Sumber : (BPS, 2019) 

Berdasarkan Tabel 1.2, terlihat beberapa subsektor yang tidak mengalami 

pertumbuhan. Yang perlu disoroti adalah bahwa kontribusi subsektor Film, 

Animasi dan Video selama tiga tahun tersebut hanya sebesar 0.04%. Jika mengacu 

pada klasifikasi baku lapangan usaha (KBLI) subsektor film, animasi dan video, 

terlihat memiliki potensi pasar yang cukup luas. KBLI merupakan klasifikasi 

aktivitas/kegiatan ekonomi kedalaman beberapa lapangan usaha/bidang usaha yang 

dibedakan berdasarkan kegiatan ekonomi yang menghasilkan produk/output baik 

berupa barang maupun jasa. Dapat dikatakan bahwa klasifikasi tersebut 
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mencerminkan potensi pasar yang dimiliki oleh subsektor-subsektor ekonomi 

kreatif. Pada subsektor televisi dan radio memiliki 5 klasifikasi lapangan usaha 

dengan pertumbuhan yang cukup baik dalam 3 tahun (2017-2019), sementara 

subsektor film, animasi dan video memiliki 9 klasifikasi lapangan usaha, namun 

kontribusi dan pertumbuhan tidak sebaik subsektor televisi dan radio. Kemudian 

jika ditinjau pertumbuhannya, subsektor animasi, film dan video terlihat tidak 

mengalami pertumbuhan, hal ini sangat kontras jika dibandingkan dengan luasnya 

klasifikasi lapangan usaha yang dimilikinya. Perbandingan kedua subsektor ini 

cukup apple to apple, karena di dalam aktivitas bisnisnya, antara kedua subsektor 

tersebut terdapat irisan yaitu sama-sama berbasis teknologi dan sama-sama dalam 

industri ekonomi kreatif. Perlu diketahui bahwa ekonomi kreatif sektor film, 

animasi dan video, dalam proses bisnisnya merupakan bisnis yang cukup dominan 

dalam menggunakan teknologi, semakin baik teknologi yang digunakan berdampak 

pada tingginya biaya produksi. Sehingga patut diduga kemampuan perusahaan 

dalam berinvestasi pada teknologi menjadi salah satu penyebab stagnasi tersebut. 

Untuk lebih jelas dalam mengetahui potensi pasar pada subsektor film, 

animasi dan video ini, pada Gambar 1.1 terlihat sebaran genre film di yang ada 

Indonesia. 

Sumber: Filmindonesia.or.id 

Gambar 1.1. Genre Film di Indonesia 
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Pada Gambar 1.1 terdapat 10 genre film yang dipertontontakan di Indonesia, 

dari jumlah tersebut hanya 4 genre yang digandrungi dan cukup mendominasi 

industri perfilm Indonesia, yaitu ; drama, komedi, horor dan laga. Khusus film 

komedi dan horor, pada tahun 2017 dan 2018 mengalami kenaikan jumlah 

penonton, namun dominasi jumlah penonton masih pada genre drama. Sementara 

genre lainnya tidak mengalami pertambahan pencapaian jumlah penonton yang 

maksimal atau bahkan tidak diminati penonton, genre animasi misalnya capaian 

jumlah penonton pada tahun 2016, 2017 dan 2018 secara berturut-turut, 2% ,2% 

dan 0%. Kenyataan ini cukup kontradiktif, seperti yang diketahui, saat ini cukup 

banyak penggiat dan pelaku animasi yang memproduksi karya-karya animasi, 

seperti misalnya Sekolah Menengah Kejuruan Raden Umar Said (SMK RUS) di 

Kudus, Jawa Tengah. Film animasi karya siswa SMK RUS dengan judul Unstring 

Your Hear berhasil meraih penghargaan internasional seperti; nominasi di The 20th 

Kansas Internasional Film Festival 2020, Canberra Short Film Festival 2019, Pune 

Short Film Festival 2019 serta menjadi pemenang di ajang HelloFest tahun 2019. 

Dalam sebuah karya film, animasi dan video yang menjadi selling point 

adalah story telling (kekuatan cerita) yang dijual kepada penonton, disamping itu 

teknik pembuatan film Animasi bukanlah hal yang mudah. Sebab, harus melewati 

tiga tahap pembuatan seperti, preproduction, production dan after production oleh 

karena itu dibutuhkan kreativitas yang tinggi untuk membuat film animasi yang 

berkualitas. Perlu disampaikan bahwa genre animasi ini dapat berupa film animasi 

murni seperti The Lion King produksi Walt Disney Pictures USA atau film seri 

televisi Upin Ipin produksi Les’ Copaque Production Malaysia. Kedua film 

tersebut, cukup menguasai pasar di Indonesia. Berkaca dari film seri televisi Upin 

Ipin, pembanding yang setara adalah film seri Adit Sopo Jarwo yang di produksi 

oleh rumah produksi MD Animation Indonesia. Saat ini tidak lagi dapat 

menemukan film seri televisi Adit Sopo Jarwo dipasar Indonesia, jikapun ada seri 

film animasi yang ditayangkan hanyalah pengulangan saja dari seri-seri yang sudah 

ada. Dapat dikatakan bahwa film seri televisi Upin Ipin lebih eksis. Jika dilihat dari 

sisi investor dan produser, umumnya investor cenderung bekerja dengan logika 

“portofolio investment”, dimana investor hanya membutuhkan 1-2 film yang perlu 
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didanai untuk meraih jumlah penonton secara massif sehingga mendatangkan 

keuntungan. 

Selain film animasi murni, juga terdapat animasi campuran seperti film 

Avenger : Infinity War diproduksi oleh Marvel Studio USA. Kita tidak dapat 

menemukan film pembanding yang setara hasil produksi anak negeri (Indonesia). 

Dari contoh tersebut, jelas bahwa film genre animasi yang tentunya mempunyai 

potensi pasar besar, tidak dikelola dengan maksimal. Disamping itu, seperti yang 

kita ketahui sebaran jumlah layar dan cinema yang hanya terkonsentrasi pada kota-

kota besar di Indonesia saja, banyak bermunculan teknologi video streaming yang 

user friendly, menimbulkan kompetisi yang bias bagi perusahaan dalam sektor film, 

animasi dan video. Asosiasi Industri Animasi Indonesia (Ainaki) merilis data 

bahwa pada tahun 2018 judul animasi lokal yang tayang di 7 televisi nasional 

Indonesia hanya sebesar 19,6% dengan 9 judul serial animasi, sisanya sebesar 

80,4% (37 judul) merupakan karya animasi yang diimpor dari luar negeri 

(Wikayanto, P, & Y, 2021). 

Berbagai fenomena tersebut menunjukkan adanya empirical gap, research 

gap, dan theoretical gap terkait dengan kinerja bisnis pada industri ekonomi kreatif 

subsektor film, animasi dan video, yang dapat dipengaruhi secara signifikan oleh 

modal intelektual dan kapabilitas perusahaan secara langsung maupun melalui 

inovasi dan orientasi pasar.  Berdasarkan gap tersebut, penelitian ini dapat 

menghasilkan keterbaruan dalam bentuk model terkait dengan inovasi dan orientasi 

sebagai variabel mediasi.  Kinerja bisnis dapat semakin meningkat bila didukung 

oleh inovasi, orientasi pasar, modal intelektual, dan kapabilitas perusahaan.  Kinerja 

bisnis yang unggul ditopang oleh kuatnya proses internal dan pertumbuhan. 

Empirical gap pada penelitian ini muncul antara kinerja bisnis yang 

diharapkan dan yang terjadi. Hal ini mengarah pada kenyataan bahwa Kinerja 

Bisnis pada industri ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video masih 

kurang baik. Dalam upaya mencermati dan mengkaji hal-hal yang berhubungan 

dengan peningkatan kinerja bisnis pada industri kreatif subsektor film animasi dan 

video terhadap potensi pasar pada industri ini, maka inilah yang menjadi empirical 

gap dalam penelitian ini.  Tabel 1.3. menguraikan beberapa empirical gap yang 
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dapat diidentifikasi terkait dengan kinerja bisnis industri kreatif subsektor film 

animasi dan video. 

Tabel 1.3 

Fenomena Empirik Industri Kreatif Subsektor Film, Animasi dan 

Video di Indonesia 

No Isu Fenomena Kondisi Ideal 

1 Sebaran penonton 

berdasar genre film 

Tekonsentrasi pada 3 genre; 

drama, horor dan komedi 

Tersebar merata pada 

seluruh genre (10) 

2 Sebaran bioskop 69 % terkonsentrasi di pulau 

Jawa (dominasi DKI, Jabar, 

Jateng dan Jatim) 

Dapat lebih merata ke 

kota-kota besar lainnya 

di Indonesia 

3 Jumlah judul 

animasi yang 

tayang 

Judul animasi yang tayang 7 

stasiun TV nasional ;  19,6% 

judul animasi local dan 

80,4% judul  animasi import 

Setidaknya lebih 

mendominasi 

diabanding produk 

import 

4 Kontribusi industri 

kreatif terhadap 

PDB 

7,16% (Rp. 1.105 Triliun) Dapat ditingkatkan 

5 Jumlah SDM 

Animasi Indonesia 

Total 5.771 orang pekerja, 

terbagi ke 37% pekerja 

freelance dan 63% pekerja 

tetap 

Dapat ditingkatkan 

6 Potensi untuk 

berkembang cukup 

besar 

Belanja iklan televisi masih 

mendominasi sebesar 72% (Rp 88 

triliun). Total kepemirsaan TV 

pada penonton anak 16,2%. 

Industri animasi dapat 

mensupply kebutuhan 

supply animasi baru 

bagi iklan tv  

7 Pertumbuhan 

subsector film, 

video dan animasi 

terhadap 

pertumbuhan 

ekonomi kreatif 

Stagnan pada angka 0,04% Dapat ditingkatkan 

Sumber : (BPS, 2019; Kusubandio, 2020; Munaf et al., 2018; Rusiawan & 

Rahmawan, 2019; Wikayanto et al., 2021) 

 

Secara empiris, terdapat berbagai faktor dapat mempengaruhi Kinerja 

Bisnis (KB) antara lain: strategi bisnis (Akter, Wamba, Gunasekaran, Dubey, & 

Childe, 2016; Blackburn, Hart, & Wainwright, 2013; Yuliansyah, Rammal, & Rose, 

2016), competitive advantage (Lorenzo, Rubio, & Garcés, 2018; Maziriri, 2020; 

Meutia & Ismail, 2012), sustainability (Gupta & Kumar, 2013; Maletič, Maletič, & 

Gomišček, 2016; Murthy, 2012), external and internal environment (Nguyen, 
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Larimo, & Wang, 2019; Prajogo, 2016; Wakaisuka-Isingoma, Aduda, Wainaina, & 

Mwangi, 2016), competence (Sallah & Caesar, 2021; Yazdanfar, Abbasian, & 

Hellgren, 2014), Knowledge management (Birasnav, 2014; Y.-Y. Chen & Huang, 

2012; Mills & Smith, 2011), TQM (Herzallah, Gutiérrez-Gutiérrez, & Munoz 

Rosas, 2014; Jaca & Psomas, 2015; Mellat Parast, Adams, & Jones, 2011), supply 

chain management (Agus & Shukri Hajinoor, 2012; Ni & Sun, 2019), modal 

intelektual (Ahmed, Guozhu, Mubarik, Khan, & Khan, 2020; Bollen, Vergauwen, 

& Schnieders, 2005; Smriti & Das, 2018), kapabilitas perusahaan (Lee, Lee, & Lin, 

2007; Ouakouak, Ouedraogo, & Mbengue, 2014; Parnell & Brady, 2019), inovasi 

(Cheng, Yang, & Sheu, 2014; Exposito & Sanchis-Llopis, 2018; Löfsten, 2014), 

orientasi pasar (Chung, 2011; Jyoti & Sharma, 2012; Martín-Consuegra & Esteban, 

2007).  Faktor-faktor yang mempengaruhi kinerja tersebut dapat diilustrasikan pada 

Gambar 1.2. 
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Mengacu pada faktor-faktor yang mempengaruhi kinerja bisnis tersebut, 

dalam penelitian ini lebih memfokuskan pada variable Modal Intelektual (MI), 

Kapabilitas Perusahaan (KP, Orientasi pasar (OP) dan Inovasi) dengan 

pertimbangan bahwa variable tersebut tersebut lebih signifikan dampaknya dan 

sesuai dengan karakteristik pada subjek penelitian. Beberapa hasil penelitian 

terdahulu mengungkapkan bahwa Modal Intelektual (MI) termasuk di dalamnya 

modal manusia, modal struktural, modal inovasi dan modal pelanggan, berpengaruh 

signifikan terhadap kinerja bisnis (J. Chen, Zhu, & Yuan Xie, 2004), (Sharabati, 

Jawad, & Bontis, 2010), (Kalkan, Bozkurt, & Arman, 2014), (Kim, Kim, Park, Lee, 

& Jee, 2012), (Bontis, Keow, & Richardson, 2000). Hasil penelitian lain juga 

menemukan bahwa Modal Intelektual (MI) dapat mempengaruhi kinerja bisnis 

melalui Inovasi (INO) untuk menciptakan keunggulan bersaing (Wu, Chang, & 

Chen, 2008), (Han & Li, 2015), (Telbani, 2013), (Rodrigues, Faria, Cranfield, & 

Morais, 2013), (Kianto, Sáenz, & Aramburu, 2017), (Karchegani, Sofian, & Amin, 

2013), (Le & Lei, 2019). Selain berpengaruh langsung terhadap Inovasi (INO), 

Modal Intelektual (MI) berpengaruh signifikan terhadap Inovasi (INO) melalui 

Orientasi Pasar (Chien, 2010), (Wu et al., 2008). Terbukti bahwa Modal Intelektual 

(MI) merupakan satu di antara beberapa faktor yang  mempengaruhi Kinerja Bisnis 

(KB). Kondisi pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video dimana 

dalam proses bisnisnya lebih mengutamakan kecanggihan teknologi, tentunya 

membutuhkan Modal Intelektual (MI) yang dapat mengimbangi kecanggihan 

teknologi tersebut. Dengan demikian tentunya Modal Intelektual (MI) ini akan 

memberikan dampak pada Orientasi Pasar (OP), Inovasi-inovasi (INO) yang 

perusahaan sehingga dapat meningkatkan Kinerja Bisnis (KB) 

Faktor lain yang mempengaruhi Kinerja Bisnis adalah Kapabilitas 

Perusahaan (KP), beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Kapabilitas 

Perusahaan (KP) sangat dibutuhkan karena berpengaruh dalam meningkatkan 

kinerja bisnis (O’Regan & Ghobadian, 2004). Di samping berpengaruh secara 

langsung terhadap Kinerja Bisnis (KB), Kapabilitas Perusahaan (KP) juga dapat 

secara langsung mempengaruhi Inovasi (O’Connor, Paulson, & DeMartino, 2008), 

(Sajilan & Tehseen, 2019), (Van Kleef & Roome, 2007), (Setyanti, Troena, 



Marwan Effendi, 2021 
PERAN MODAL INTELEKTUAL DAN KAPABILITAS PERUSAHAAN DALAM MENINGKATKAN KINERJA 
BISNIS INDUSTRI KREATIF SUBSEKTOR FILM, VIDEO DAN ANIMASI DI WILAYAH JAKARTA RAYA  
Universitas Pendidikan Indonesia I repository.upi.edu I perpustakaan.upi.edu 

 

Nimran, & Rahayu, 2013), (Acar & ÖZŞAhin, 2017), (Rahab, 2012), Fernandez-

Mesa, Alegre-Vidal, Chiva-Go, and Gutie (2013) kemudian mempengaruhi Kinerja 

Bisnis (KB). Kapabilitas Perusahaan (KP) juga tentunya dapat mempengaruhi 

Kinerja Bisnis (KB) melalui Orientasi Pasar (Takata, 2016), (Moore & Fairhurst, 

2003), (Celucha, Kasouf, & Peruvemba, 2002), (Siqueira & Cosh, 2008) termasuk 

di dalam orientasi pemasaran adalah kapabilitas pemasaran  dan kapabilitas 

membangun jaringan. 

Kuat dugaan bahwa pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video 

membutuhkan Kapabilitas Perusahaan (KP) yang mapan, hal ini cukup beralasan 

karena untuk pengadaan infrastruktur teknologi yang baik tentunya dibutuhkan 

kemampuan financial yang cukup besar (Cicilia, 2020). Selain itu, biaya produksi 

untuk satu film, video atau animasi membutuhkan kemampuan pendanaan yang 

tinggi (Mahbub, 2018; Nabila, 2021). Bagi pengusaha, pengadaan infrastruktur 

teknologi yang baik tentunya harus berbanding lurus dengan kemampuan pasar 

dalam menyerap produk akhir yang dihasilkannya. Maka dapat diduga bahwa 

kemampuan perusahaan dalam pengadaan infrastruktur teknologi harus 

direfleksikan kepada orientasi pasarnya sehingga dapat menciptakan inovasi yang 

bernilai dalam upaya meningkatkan Kinerja Bisnis (KB). 

Kinerja Bisnis (KB), dengan demikian, dipengaruhi baik secara langsung 

oleh Modal Intelektual (MI), Kapabilitas Perusahaan (KP), Orientasi Pasar (OP) 

dan Inovasi (INO). Fenomena mengenai belum maksimalnya inovasi, modal 

intelektual, kapabilitas perusahaan dan orientasi pasar pada industri ekonomi kreatif 

subsektor film, animasi dan video ini terlihat dari masih sedikitnya dijumpai 

produk-produk film animasi (baik animasi murni maupun campuran) yang beredar 

di pasar. Jikapun ada, efek animasi yang ada masih kurang memuaskan penontonya. 

Bahkan ada beberapa klip video music yang editing dan produksinya nya dilakukan 

diluar negeri seperti Group Band Ran di bawah label Universal Music Indonesia 

yang melakukan editing video klip di Inggris. Dapat dikatakan para pengusaha pada 

industri ini belum secara maksimal mempunyai kemampuan dalam mengadakan 

sumber daya produksi yang berbasis teknologi. 
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Beberapa kajian pada literatur mengungkapkan kesenjangan temuan dalam 

penelitian (research gap) terkait peran Modal Intelektual (MI) dan Kapabilitas 

Perusahaan (KP) terhadap Kinerja Bisnis (KB) yang dimediasi oleh Orientasi Pasar 

(OP) dan Inovasi (INO). Penelitian sebelumnya, yang dilakukan oleh (Kalkan et al., 

2014), (Sharabati et al., 2010), (Kim et al., 2012), (Bontis, 1998), (Bontis et al., 

2000), (Suraj & Bontis, 2012) hanya meneliti pengaruh Modal Intelektual (MI) 

terhadap Kinerja Bisnis (KB), (Han & Li, 2015) hanya meneliti pengaruh Modal 

Intelektual (MI) terhadap Inovasi (INO). Temuan (Obeidat, Tarhini, Masa’deh, & 

Aqqad, 2017), mengungkap tidak adanya hubungan langsung yang positif antara 

Modal Intelektual (MI) dan Inovasi (INO). Demikian juga dengan temuan (Baker, 

2000; Keskin, 2006; Sittimalakorn & Hart, 2004) yang dalam penelitiannya tidak 

menemukan hubungan langsung yang signifikan antara Orientasi Pasar (OP) 

terhadap Kinerja Bisnis (KB). Penelitian (Shehu & Mahmood, 2014) tidak 

menunjukkan dampak yang signifikan Orientasi Pasar (OP) terhadap Kinerja Bisnis 

(KB). Serta (Keskin, 2006) yang tidak menemukan hubungan secara langsung 

antara Orientasi Pasar (OP) terhadap Inovasi (INO). Berdasarkan kajian literature 

tersebut, maka perbedaan dalam penelitian ini adalah melakukan pengkajian 

tentang pengaruh Modal Intelektual (MI) terhadap Kinerja Bisnis (KB), Orientasi 

Pasar (OP) dan Inovasi (INO) secara langsung maupun pengaruh Modal Intelektual 

(MI) terhadap Kinerja Bisnis (KB) yang dimediasi Orientasi Pasar (OP) dan Inovasi 

(INO).  

Penelitian yang berkaitan dengan pengaruh Kapabilitas Perusahaan (KP) 

terhadap Orientasi Pasar (OP), dilakukan oleh (Suraj & Bontis, 2012), (Celucha et 

al., 2002) dengan temuan pengaruh yang positif dan signifikan, sementara 

(O’Regan & Ghobadian, 2004), (Takata, 2016), (Moore & Fairhurst, 2003), 

(Siqueira & Cosh, 2008) dalam penelitiannya hanya menguji pengaruh Orientasi 

Pasar (OP) terhadap  dan Kinerja Bisnis (KB) saja. Perbedaan dengan penelitian ini 

adalah, dalam penelitian ini akan melakukan pengujian pengaruh Kapabilitas 

Perusahaan (KP) terhadap Kinerja Bisnis (KB), Orientasi Pasar (OP) dan Inovasi 

(INO), baik secara langsung maupun pengaruh pengaruh Kinerja Bisnis (KB) yang 

dimediasi oleh Orientasi Pasar (OP) dan Inovasi (INO). 
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Dari hasil penelitian-penelitian yang telah diungkapkan sebelumnya, belum 

diketemukan penelitian yang secara khusus meneliti seluruh aspek Kinerja Bisnis 

(KB) yang dipengaruhi oleh Modal Intelektual (MI) dan Kapabilitas Perusahaan 

(KP) baik secara langsung, atau dimediasi Inovasi (INO) dan  Orientasi Pasar (OP). 

Selain itu belum temukan hasil penelitian dengan objek penelitian tersebut yang 

diujikan pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video khususnya di DKI 

Jakarta. Dengan demikian penelitian ini dapat menjembatani kesenjangan 

penelitian (research gap) yang ada. Sehingga dalam kerangka penelitian 

(framework) dapat menjadi keterbaruan (novelty) dalam penelitian ini. 

Mengacu pada theoretical gap, teori dalam Kinerja Bisnis (KB) tidak hanya 

membahas tentang efisiensi dan efektivitas perusahaan, namun juga membahas 

tentang pertumbuhan perusahaan. Kinerja bisnis merupakan representasi dari 

pencapaian-pencapaian perusahaan dalam rentang waktu tertentu. Dalam 

pengukurannya, kinerja bisnis dapat dilihat dari perspektif subjective concept dan 

objective concept (Cintrón & Flaniken, 2011; Melnyk, Bititci, Platts, Tobias, & 

Andersen, 2014). Ada beberapa variasi dimensi kinerja bisnis yang digunakan 

dalam penelitian untuk pengukuran kinerja perusahaan, seperti (Walker O.C., 1992) 

berpendapat terdapat tiga dimensi effectiviness, efficiency dan adaptivenes. 

Dikatakan oleh (Ranchhod, 2004) bahwa efektifitas, efisiensi dan adaptif 

merupakan atribut utama yang digunakan dalam pengukuran kinerja. 

Selain itu, dalam pengukuran kinerja bisnis dapat juga dengan 

menggunakan pendekatan Malcolm Baldrige Criteria for Performance Excellence 

(MBCfPE). Menggunakan pendekatan ini, organisasi yang berorientasi profit atau 

non profit dapat mendiagnose dan mengevaluasi kinerjanya secara holistic dan 

terus-menerus (Maryani, Harsono, & Arijanto, 2015; Rahayu, Adawiyah, & 

Anggraeni, 2019). MBCfPE dirancang untuk mendorong dan membantu 

perusahaan mencapai visi, misi dan tujuan perusahaan, meningkatkan kinerja secara 

berkelanjutan, dan mendorong terciptanya keunggulan kompetitif melalui 

penyelarasan rencana perusahaan, proses, pengambilan keputusan, fokus karyawan 

dan semua tindakan yang ditunjukkan dengan pencapaian hasil yang unggul 

(Mawirda & Yulihasri, 2019). Dalam pengukurannya menggunakan dimensi 
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Leadership, strategic planning, customer focus, measurement, analysis and 

knowledge management, workforces focus, focus on operation and result. 

 (Neely, Adams, & Kennerley, 2002) melatari kinerja bisnis dengan tiga 

premis yaitu ; tidak layak bagi organisasi untuk hanya berfokus pada kebutuhan 

satu atau dua pemangku (pemegang saham dan pelanggan), strategi, proses, dan 

kapabilitas organisasi harus selaras dan terintegrasi satu sama lain serta organisasi 

dan pemangku kepentingan harus memiliki hubungan timbal balik. Ketiga premis 

tersebut kemudian melahirkan metode pengukuran kinerja bisnis The Performance 

Prism yang di dalamnya terdapat 5 dimensi; stakeholder satisfaction, strategies, 

capability dan stakeholder contribution (Neely, 2007; Neely, Adams, & Crowe, 

2001).  

Dan (Kaplan & Norton., 2006) berpendapat untuk menjamin strategi 

berjalan sesuai dengan yang direncanakan, maka kinerja bisnis dapat diukur dengan 

seimbang antara factor finansial dan non finansial. Model pengukuran ini dikenal 

dengan Balanced Scorecard (BSC), dalam pendekatan ini kinerja bisnis dapat 

dilihat dari beberapa perspektif yaitu: pelanggan (consumers), pembelajaran dan 

pertumbuhan (learning and growth), proses bisnis internal (internal business 

process), dan keuangan (financial) (Sim & Koh, 2001). Dalam penelitian ini untuk 

mengukur kinerja bisnis menggunakan pendekatan Balanced Scorecard (BSC) 

dengan karakteristik khusus pada industri ekonomi kreatif subsektor film, animasi 

dan video di DKI Jakarta. 

Permasalahan kinerja bisnis masih menjadi perhatian utama para peneliti 

pada saat ini, terlebih pada perusahaan berskala kecil (Brouthers, Nakos, & 

Dimitratos, 2015). Masalah kinerja bisnis pada industri kreatif film, animasi dan 

video menjadi kajian yang menarik perhatian peneliti untuk dipahami lebih 

mendalam (Kamarudin & Sajilan, 2013; Mitkus & Maditinos, 2017). Beberapa 

peneliti terdahulu menggunakan berbagai variasi yang digunakan untuk memahami 

lebih mendalam kinerja bisnis industri kreatif, sebagian besar menggunakan 

pendekatan penerapan aplikasi teknologi informasi (Sung, 2015), pendekatan 

budaya (Daubaraitė & Startienė, 2015). Variabel yang umumnya digunakan dalam 
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penelitian kinerja bisnis sebagian besar menggunakan variabel keunggulan, 

bersaing, adaptasi lingkungan, marketing (Liao, Rice, & Lu, 2015) 

Theoretical gap lain terkait dengan beberapa teori yang membahas tentang  

Inovasi (INO) pada umumnya terkait rekonseptualisasi fundamental model bisnis 

dan pembentukan kembali pasar yang telah ada dengan melakukan perbaikan nilai-

nilai kepada pelanggan. Berdasarkan pendapat (Avlonitis & Salavou, 2007), inovasi 

mencakup kebaruan produk kepada pelanggan, keunikan produk dan keberagaman 

produk. Dan teori tentang inovasi dapat mengacu pada (Okpara, 2007) bahwa 

inovasi mencakup inovasi dalam proses, inovasi pada produk atau jasa, inovasi 

dalam organisasi manajemen dan pekerjaan, eksploitasi sumber daya manusia, dan 

inovasi yang berpusat pada manusia, budaya, struktur, proses dan teknologi. Dalam 

penelitian ini mencoba untuk menjembatani beberapa kesenjangan teori terkait 

inovasi melalui penyesuaian beberapa indikator dari teori inovasi tersebut menjadi 

(1) inovasi dalam proses; (2) inovasi dalam struktur; (3) inovasi dalam budaya; (4) 

inovasi dalam SDM. Pada dasarnya penelitian-penelitian tersebut memperkuat 

mendukung penelitian ini. 

Banyak literature Modal Intelektual(MI) hanya meninjau dari perspektif 

akuntansi dan keuangan (Bontis, 2001).  Untuk memahami modal intelektual dalam 

perusahaan tentunya diperlukan anggota perusahaan untuk menilai kompetensi inti 

mereka, dimana dengan kompetensi tersebut para anggota perusahaan dapat 

mencapai kinerja terbaiknya. Dalam penelitian ini modal intelektual mengacu 

kepada (Sharabati et al., 2010), yaitu; human capita, structural capital dan 

relational capital. Teori Modal Intelektual (MI) yang digunakan dalam penelitian 

ini secara khusus disesuaikan dengan karakteristik ekonomi kreatif subsector film, 

animasi dan video di DKI Jakarta, yang terkait dengan social budaya, ekonomi, 

politik dan pembangunan infrastruktur. 

Meskipun teori-teori pada objek penelitian ini memiliki beberapa 

persamaan dengan penelitian sebelumnya, akan tetapi penulis berusaha untuk 

memodifikasi beberapa turunan teori tersebut sehingga sesuai dengan karakteristik 

ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di DKI Jakarta. Diharapkan 

bahwa penelitian ini dapat menjembatani gap teori sebelumnya. Karakteristik 
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ekonomi kreatif subsector film, animasi dan video sebagai subjek penelitian ini 

memungkinkan elaborasi teori terkait variabel-variabel yang diteliti. Indikator-

indikator pada setiap variabel yang diteliti dapat digunakan untuk menjembatani 

theoretical gap yang ada. 

Beberapa hasil penelitian terdahulu yang meneliti Kinerja Bisnis (KB) yang 

dipengaruhi Modal Intelektual (MI), Kapabilitas Perusahaan (KP) baik secara 

langsung dan melalui Orientasi Pasar (OP) dan atau Inovasi (INO), pada umumnya 

meneliti pada perusahaan-perusahaan manufaktur dan masih sedikit yang meneliti 

ekonomi kreatif khususnya subsektor film, animasi dan video di Provinsi DKI 

Jakarta. Dengan demikian, penelitian ini dapat menjembatani empirical gap dalam 

beberapa kajian sebelumnya, tentunya disesuaikan dengan kondisi dan karakter 

bidang usaha yang menjadi subjek penelitian.  

 

1.2. Identifikasi Masalah 

Kinerja Bisnis merupakan hasil atau capaian-capaian yang diraih suatu 

perusahaan setelah mampu mensinergikan seluruh sumber dayanya. Seluruh 

stakeholder tentunya mengharapkan Kinerja Bisnis yang baik, beberapa faktor yang 

mempengaruhi Kinerja Bisnis dalam penelitian ini, yaitu terdiri Modal Intelektual, 

Kapabilitas Perusahaan, Orientasi Pasar dan Inovasi. Berdasarkan latar belakang 

penelitian, telah diidentifikasi beberapa permasalahan seperti keraguan pengusaha 

untuk mengambil risiko bisnis, terlihat dari keengganan pengusaha dalam 

berinvestasi pada teknologi. Hal tersebut juga dapat terlihat dari pertumbuhan 

ekonomi kreatif subsektor film, video dan animasi yang tidak ada peningkatan dari 

tahun 2017, 2018 dan 2019. Permasalahan lainnya adalah masih kurang agresifnya 

pengusaha dalam mengembangkan pasar, hal ini terlihat dari sebaran segmen pasar 

pada tahun 2016, 2017 dan 2018 yang didominasi oleh 3 segmen pasar saja 

(komedi, drama dan horor), sementara potensi pasar masih terbuka pada 7 segmen 

lainnya (animasi, anak, thriller, documenter, fantasi, laga dan musical) 
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1.3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana gambaran variabel-

variabel yang diteliti dengan menggunakan analisis deskriptif, dan pengujian 

hipotesis pengaruh variabel-variabel eksogen terhadap variabel endogen dengan 

menggunakan analisis verifikatif. Akan menjadi berguna untuk mengetahui lebih 

dahulu deskripsi mengenai setiap karakteristik dari masing-masing variabel. 

Sehingga untuk itu masalah dalam studi ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1) Bagaimana deskripsi modal intelektual, kapabilitas perusahaan, orientasi pasar, 

inovasi, dan kinerja bisnis ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di 

Jakarta. 

2) Bagaimana pengaruh Modal Intelektual (MI) terhadap Orientasi Pasar (OP) 

pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

3) Bagaimana pengaruh Kapabilitas Perusahaan (KP) terhadap Orientasi Pasar 

(OP) pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

4) Bagaimana pengaruh Modal Intelektual (MI) terhadap Inovasi (INO) pada 

ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

5) Bagaimana pengaruh Kapabilitas Perusahaan (KP) terhadap Inovasi (INO) pada 

ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

6) Bagaimana pengaruh Orientasi Pasar (OP) terhadap Inovasi (INO) pada 

ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

7) Bagaimana pengaruh Modal Intelektual (MI) terhadap Kinerja Bisnis (KB) 

pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

8) Bagaimana pengaruh Kapabilitas Perusahaan (KP) terhadap Kinerja Bisnis 

(KB) pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

9) Bagaimana pengaruh Orientasi Pasar (OP) terhadap Kinerja Bisnis (KB) pada 

ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

10) Bagaimana pengaruh Inovasi (INO) terhadap Kinerja Bisnis (KB) pada 

ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Beberapa tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini secara umum 

adalah untuk menggali data serta informasi, dan secara khusus untuk: 

1) Mendiskripsikan modal intelektual, kapabilitas perusahaan, orientasi pasar, 

inovasi, dan kinerja bisnis ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di 

Jakarta. 

2) Mengukur bagaimana pengaruh Modal Intelektual (MI) terhadap Orientasi 

Pasar (OP) pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

3) Mengukur bagiamana pengaruh Kapabilitas Perusahaan (KP) terhadap 

Orientasi Pasar (OP) pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di 

Jakarta. 

4) Mengukur bagaimana pengaruh Modal Intelektual (MI) terhadap Inovasi (INO) 

pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

5) Mengukur bagaimana pengaruh Kapabilitas Perusahaan (KP) terhadap Inovasi 

(INO) pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

6) Mengukur bagaimana pengaruh Orientasi Pasar (OP) terhadap Inovasi (INO) 

pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

7) Mengukur bagaimana pengaruh Modal Inelektual (MI) terhadap Kinerja Bisnis 

(KB) pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

8) Mengukur bagaimana pengaruh Kapabilitas Perusahaan (KP) terhadap Kinerja 

Bisnis (KB)pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

9) Mengukur bagaimana pengaruh Orientasi Pasar (OP) terhadap Kinerja Bisnis 

(KB) pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

10) Mengukur bagaimana pengaruh Inovasi (INO) terhadap Kinerja Bisnis (KB) 

pada ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video di Jakarta. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini baik kajian-kajian literature, pembahasan dan 

kesimpulannya diharapkan akan memberikan manfaat, baik kegunaan secara 

teoretis maupun kegunaan secara praktis. 
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1.5.1. Manfaat Teoretis 

Secara teoretis hasil dari penelitian ini harapannya dapat memberikan 

manfaat untuk: 

1) Menambah khasanah ilmu manajemen kewirausahaan. Secara khusus pada 

sudut pandang peran modal intelektual dan kapabilitas organisasi dalam 

meningkatkan kinerja bisnis. 

2) Memberikan kontribusi dan dijadikan landasan untuk kajian empirik yang 

berkaitan dengan kajian akademisi pada manajemen kewirausahaan, khususnya 

kinerja bisnis, modal intelektual, kapabilitas perusahaan, orientasi pasar dan 

inovasi 

 

1.5.2. Manfaat Praktis 

Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi kontribusi dalam bentuk 

informasi, pengetahuan dan pemahaman untuk peneliti dalam memberikan solusi 

kinerja bisnis pada industri ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video. 

1) Bagi pelaku usaha film, animasi dan video dapat digunakan sebagai input dalam 

menyelesaikan berbagai masalah yang berkaitan dengan peningkatan kinerja 

bisnis melalui peran modal intelektual, kapabilitas perusahaan, orientasi pasar 

dan inovasi. 

2) Bagi pemerintah, yaitu memberikan kontribusi atau masukan dalam menyusun 

acuan kebijakan yang dapat memicu meningkatnya kinerja bisnis khususnya 

pada industri ekonomi kreatif subsektor film, animasi dan video. 

 


