BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh konsumsi konten digital

global Drama China, ekonomi penggemar, dan konsumsi rumah tangga terhadap

pertumbuhan sektor ekonomi kreatif di Indonesia dengan jumlah responden

sebanyak 305 orang, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Variabel konsumsi konten digital global Drama China (X1) berpengaruh positif
dan signifikan terhadap pertumbuhan sektor ekonomi kreatif di Indonesia.
Hasil ini menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas konsumsi drama China
melalui platform digital, maka semakin besar pula kontribusinya terhadap
pertumbuhan aktivitas ekonomi kreatif yang berkaitan dengan konsumsi
produk, layanan, maupun aktivitas berbasis budaya populer.

Variabel ekonomi penggemar (X2) berpengaruh positif dan signifikan terhadap
pertumbuhan sektor ekonomi kreatif di Indonesia. Hal ini menunjukkan bahwa
keterlibatan penggemar dalam berbagai aktivitas ekonomi, seperti pembelian
merchandise, partisipasi dalam komunitas, dan dukungan terhadap konten
yang dikonsumsi mampu mendorong perkembangan sektor ekonomi kreatif.
Variabel konsumsi rumah tangga (X3) berpengaruh positif dan signifikan
terhadap pertumbuhan sektor ekonomi kreatif di Indonesia. Hasil ini
menunjukkan bahwa peningkatan pengeluaran masyarakat terhadap produk
dan layanan yang berkaitan dengan industri kreatif dapat memberikan
kontribusi terhadap pertumbuhan sektor ekonomi kreatif.

Secara simultan, variabel konsumsi konten digital global Drama China,

ekonomi penggemar, dan konsumsi rumah tangga berpengaruh positif dan
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signifikan terhadap pertumbuhan sektor ekonomi kreatif di Indonesia. Hal ini
menunjukkan bahwa ketiga variabel tersebut secara bersama-sama mampu
menjelaskan perubahan pada pertumbuhan sektor ekonomi kreatif.

5. Berdasarkan hasil uji asumsi klasik, uji normalitas menunjukkan nilai Asymp.
Sig. sebesar 0,000 sehingga residual model tidak berdistribusi normal secara
statistik. Akan tetapi, dengan jumlah sampel yang besar (305 responden)
serta didukung oleh pola histogram dan grafik Normal P-P Plot yang
menunjukkan penyebaran residual yang relatif mengikuti pola normal, model
regresi masih layak digunakan untuk menguji pengaruh konsumsi konten
digital global drama China, ekonomi penggemar, dan konsumsi rumah tangga
terhadap pertumbuhan ekonomi kreatif sehingga model regresi memenuhi
syarat untuk digunakan dalam pengujian hipotesis.

6. Nilai koefisien determinasi (Adjusted R Square) sebesar 0.371 menunjukkan
bahwa variabel konsumsi konten digital global Drama China, ekonomi
penggemar, dan konsumsi rumah tangga mampu menjelaskan pertumbuhan
sektor ekonomi kreatif sebesar 37,1%. sedangkan sisanya dijelaskan oleh
faktor lain di luar penelitian ini.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan

beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Pemerintah

Pemerintah diharapkan dapat meningkatkan dukungan terhadap
perkembangan sektor ekonomi kreatif digital melalui penyediaan infrastruktur

digital yang memadai, peningkatan literasi digital masyarakat, serta pemberian



76

dukungan terhadap pelaku industri kreatif lokal agar mampu bersaing di era
globalisasi budaya dan ekonomi digital.
2. Bagi Pelaku Industri Kreatif

Pelaku industri kreatif diharapkan mampu memanfaatkan perkembangan
budaya populer digital sebagai peluang bisnis dengan menciptakan produk kreatif
yang inovatif dan sesuai dengan minat masyarakat, khususnya generasi muda
yang aktif mengonsumsi konten digital melalui platform streaming.
3. Bagi Platform Streaming Digital

Platform streaming diharapkan dapat terus meningkatkan kualitas layanan,
memperluas variasi konten, serta mendukung kolaborasi dengan industri kreatif
lokal agar tercipta hubungan yang saling menguntungkan antara konsumsi konten
global dan perkembangan industri kreatif dalam negeri.
4. Bagi Masyarakat dan Penggemar

Masyarakat dan komunitas penggemar diharapkan dapat mengonsumsi
konten digital secara bijak serta mendukung perkembangan industri kreatif lokal
melalui aktivitas konsumsi yang produktif dan positif.
5. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian ini
dengan menambahkan variabel lain seperti gaya hidup digital, media sosial,
loyalitas penggemar, atau perilaku konsumtif digital. Selain itu, penelitian
berikutnya juga dapat menggunakan metode penelitian yang lebih luas, seperti
pendekatan kualitatif atau mixed method, agar diperoleh hasil penelitian yang lebih

mendalam dan komprehensif.
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5.3 Implikasi Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh konsumsi konten digital
global drama China, ekonomi penggemar, dan konsumsi rumah tangga terhadap
pertumbuhan sektor ekonomi kreatif di Indonesia, penelitian ini memiliki beberapa
implikasi teoritis, praktis, dan kebijakan sebagai berikut:

1. Implikasi Teoritis

Hasil penelitian ini memperkuat teori globalisasi budaya dan ekonomi
digital yang menjelaskan bahwa perkembangan teknologi digital mampu
mempercepat arus budaya global melalui platform streaming digital. Konsumsi
drama China tidak hanya menjadi aktivitas hiburan, tetapi juga berkembang
menjadi aktivitas ekonomi yang berdampak pada pertumbuhan sektor ekonomi
kreatif di Indonesia.

Penelitian ini juga mendukung teori fan economy yang menyatakan bahwa
keterikatan emosional penggemar terhadap suatu konten hiburan dapat
mendorong aktivitas ekonomi seperti pembelian merchandise, langganan
premium, serta partisipasi komunitas digital. Selain itu, penelitian ini memperkuat
teori konsumsi Keynes yang menyebutkan bahwa peningkatan konsumsi rumah
tangga dapat meningkatkan permintaan barang dan jasa, termasuk produk
ekonomi kreatif berbasis digital.

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi akademik dalam
pengembangan kajian ekonomi kreatif, ekonomi digital, serta perilaku konsumsi
masyarakat modern di era globalisasi budaya.

2. Implikasi Praktis
Hasil penelitian menunjukkan bahwa meningkatnya konsumsi konten

digital dan aktivitas ekonomi penggemar dapat menjadi peluang besar bagi pelaku
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industri kreatif di Indonesia. Oleh karena itu, pelaku usaha kreatif dapat
memanfaatkan fenomena fandom dan budaya populer global sebagai strategi
pengembangan bisnis, khususnya pada subsektor:

1. Konten Digital,

2. Merchandise,

3. Fashion,

4. Media Hiburan,

5. Desain Kreatif,

6. Dan Pemasaran Digital.

Selain itu, platform streaming digital dapat menjadikan hasil penelitian ini
sebagai bahan evaluasi dalam meningkatkan kualitas layanan, menyediakan
konten yang sesuai dengan preferensi konsumen Indonesia, serta memperluas
kerja sama dengan industri kreatif lokal.

Bagi pelaku UMKM, fenomena meningkatnya minat masyarakat terhadap
drama China dapat dimanfaatkan untuk menciptakan produk kreatif yang
mengikuti tren budaya populer, seperti produk fashion, aksesoris, makanan,
maupun produk komunitas penggemar.

3. Implikasi Kebijakan

Penelitian ini memberikan implikasi bagi pemerintah, khususnya dalam
pengembangan kebijakan ekonomi kreatif berbasis digital. Pemerintah perlu:
meningkatkan dukungan terhadap transformasi digital industri kreatif, memperluas
infrastruktur internet, meningkatkan literasi digital masyarakat, serta mendorong
kolaborasi antara platform digital dan pelaku industri kreatif lokal.

Selain itu, pemerintah juga dapat memanfaatkan fenomena budaya

populer global sebagai peluang untuk memperkuat daya saing ekonomi kreatif
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nasional melalui pengembangan subsektor film, media digital, animasi, dan
industri hiburan berbasis teknologi.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa konsumsi hiburan digital memiliki
potensi sebagai salah satu penggerak pertumbuhan ekonomi kreatif di Indonesia,
sehingga diperlukan kebijakan yang mampu mendukung ekosistem ekonomi

digital secara berkelanjutan.
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