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Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan hidayah-
Nya, sehingga kami berhasil menyelesaikan Buku Panduan Pendirian 
Usaha Studio Animasi. Penyusunan buku ini merupakan kerja sama 

Badan Ekonomi Kreatif dan Universitas Sebelas Maret.

Usaha bidang ekonomi kreatif sektor studio animasi diharapkan dapat 
tumbuh dan berkembang di Indonesia sehingga bisa menjadi salah satu kekuatan 
ekonomi. Karena itu buku prosedur ini disusun sebagai upaya  menyediakan 
informasi yang dapat digunakan sebagai pedoman dalam pendirian dan 
pengelolaan usaha sektor studio animasi. Penyusunan buku berdasarkan 
hasil studi dokumen, Focus Group Discussion (FGD) yang melibatkan pakar 
dan pelaku bisnis, serta dinas-dinas yang terkait dalam pengembangan usaha 
bidang ekonomi kreatif sektor studio animasi di beberapa wilayah di Indonesia. 

Kami mengucapkan terimakasih kepada semua pihak yang berkontribusi 
dalam penyusunan buku ini. 

Desember 2016

Tim Penyusun
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Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan hidayah-Nya 
sehingga penyusunan Buku Panduan Pendirian Usaha Bidang Ekonomi 
Kreatif dapat diselesaikan dengan baik. Buku Panduan Pendirian 9 

(sembilan) Bidang Usaha Ekonomi Kreatif merupakan kerja sama atara Badan 
Ekonomi Kreatif (Bekraf) dan Universitas Sebelas Maret (UNS).

Buku Panduan ini dipersiapakan dalam 2 (dua) versi yaitu: Versi Cetak 
dan Elektronik (E-Book). Penyiapan E-Book dimaksudkan untuk memudahkan 
pembaca mengakses buku panduan ini. 

Pada prinsipnya sasaran buku panduan ini adalah para calon atau pelaku 
usaha pemula yang tertarik untuk mendirikan dan mengembangkan usaha 
ekonomi kreatif. Oleh karena itu, penulisan buku dibuat sesederhana mungkin 
dengan harapan mudah dipahami dan diterapkan oleh para pembaca. 

Penulisan buku panduan ini belum bisa dikatakan sempurna apalagi 
sebagai referensi untuk pelaku usaha ekonomi kreatif yang sudah berkecimpung 
lama dibidangnya. Untuk itu, kepada masyarakat sangat diharapkan 
memeberikan saran dan masukkan dalam penyemburnaan buku panduan ini 
di masa mendatang.

Akhir kata atas nama Badan Ekonomi Kreatif saya mengucapkan 
terimaksih kepada semua pihak yang telah memberikan kontribusi dalam 
penyusunan buku panduan ini. Semoga upaya dan kerja keras yang dilakukan 
ini dapat mendorong pengembangan ekonomi kreatif di Indonesia.

Jakarta, Juli 2017

Kepala Badan Ekonomi Kreatif

Triawan Munaf
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Industri animasi di masa kini sudah semakin berkembang. Kalau dulu industri 
ini menjadi bagian dari film, video, atau fotografi, kini animasi menjadi industri 
tersendiri. Animasi tidak lagi identik dengan film kartun untuk anak, namun 

sudah digunakan untuk berbagai kepentingan, seperti untuk iklan, desain, 
games dan yang lainnya. 

Industri animasi yang berkembang di negara-negara maju, seperti 
Amerika Serikat dan Jepang, membuat biaya produksinya di sana menjadi 
semakin mahal.

Kemudian, di belahan Bumi yang lain, industri animasi mulai menggeliat. 
Namun, biaya produksi untuk produk-produk animasi di negara-negara 
berkembang itu tidaklah sebesar di negara-negara maju. Inilah yang membuat 
beberapa produsen animasi di negara-negara maju, mengalihkan produksinya 
ke perusahaan-perusahaan animasi dari negara-negara berkembang, melalui 
sistem outsourcing. Walaupun standar biayanya adalah standar internasional, 
namun dengan sistem outsourcing ini, biaya pembuatan animasi dapat ditekan.

Indonesia adalah salah satu negara yang memiliki orang-orang kreatif 
yang bergerak di bidang animasi. Hasil-hasil karya mereka beberapa sudah 
diakui oleh dunia internasional. Hal ini membuat industri animasi, baik animasi 
dua dimensi (2D) maupun tiga dimensi (3D) di Indonesia, menjadi salah satu 
industri kreatif yang potensial. Apalagi di tengah semakin berkembangnya dunia 
internet dan media, yang membutuhkan karya-karya animasi yang menarik, 
semakin membuat industri ini membuka pintunya bagi orang-orang baru.

Buku ini akan memberikan gambaran dan panduan kepada para pemula 
yang ingin mengawali usaha di bidang animasi, dengan harapan bahwa animasi 
tersebut dapat dikembangkan menjadi lahan bisnis yang menjanjikan.
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Seperi yang telah disampaikan sebelumnya, industri animasi kini tidak lagi 
hanya berkutat di bidang film kartun untuk anak-anak. Industri animasi 
kini juga ditujukan untuk semua kalangan, tidak hanya anak-anak.

 Peluang usaha di bidang animasi, baik 2D maupun 3D juga semakin 
terbuka. Apalagi karena biaya produksi animasi di luar negeri semakin mahal, 
sehingga semakin banyak perusahaan-perusahaan animasi di sana yang 
memberikan order kepada perusahaan-perusahaan animasi yang ada di 
negara-negara berkembang. Indonesia sebagai salah satu negara berkembang 
yang memiliki banyak orang-orang muda kreatif, beberapa kali juga dilirik oleh 
perusahaan-perusahaan animasi tersebut.

 Industri animasi secara global selalu dikaitkan dengan industri 
permainan atau game. Industri ini mengalami kenaikan pertumbuhan rata-rata 
12% per tahun, yaitu dari US$74 miliar pada 2005 menjadi kira-kira US$115 
miliar pada 2009. Pada 2013 sebesar US$ 170 miliar atau sekitar Rp 2.021 
triliun dengan estimasi pertumbuhan naik sebesar 10% (Kemenparekraf RI, 
2015:49).

P
E

LU
A

N
G

 U
SA

H
A

 S
T

U
D

IO
 A

N
IM

A
SI



8

P
E

LU
A

N
G

 U
SA

H
A



9

P
E

LU
A

N
G

 U
SA

H
A



10

LO
K

A
SI U

SA
H

A
 T

E
PA

T



11

P
E

R
M

O
D

A
LA

N

Perkiraan jumlah modal yang dibutuhkan untuk usaha animasi:

1. Studio Animasi Skala Mikro

No Jenis Kebutuhan Perkiraan Harga

1. Pengadaan 2 unit PC standar animasi Rp. 32.000.000

2. Pengadaan 1 unit PC admin Rp.   2.000.000

3. Menyewa ruangan sebesar ± 3 x 3 m2 atau 
rumah ukuran kecil untuk 1 tahun Rp.   6.000.000

4. Pengadaan meja kursi kerja Rp.      500.000

5. Meja kursi tamu yang sederhana Rp.      500.000

6. 2 kipas angin ukuran sedang Rp.      250.000        

7. Biaya lain-lain                Rp.      750.000

Jumlah Rp. 50.000.000,00

2. Studio Animasi Skala Kecil

No Jenis Kebutuhan Perkiraan Harga

1. Menyewa rumah tinggal ukuran 6x12m2, 1 
tahun Rp.   60.000.000

2. Pengadaan 14 PC standar animasi Rp. 168.000.000

3. Pengadaan software (bisa menyewa)/bln Rp.     5.000.000

4. Pengadaan 2 unit PC admin Rp.     4.000.000

5. Pengadaan 14 pasang headset Rp.     3.500.000

6. Pengadaan 2 unit  printer Rp.      4.000.000

7. Pengadaan 1 unit scanner Rp.         500.000

8. Pengadaan 8 unit pen tablet Rp.      8.000.000

9. Pengadaan kelengkapan ruang tamu Rp.      1.000.000

10. Pengadaan kelengkapan ruang founder Rp.      1.000.000

11. Pengadaan kelengkapan working area Rp.      7.000.000

12. Pengadaan kelengkapan dapur Rp.      2.000.000

13. Pengadaan kelengkapan toilet Rp.         300.000

14. Pengadaan kelengkapan kebersihan Rp.         300.000

Jumlah Rp.  265.000.000
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3. Studio Animasi Skala Menengah

No Jenis Kebutuhan Perkiraan Harga

1. Menyewa bangunan semi pabrik, satu tahun Rp. 600.000.000

2. Pengadaan 80 PC standar animasi Rp. 960.000.000

3. Pengadaan 3 software (bisa menyewa)/bln Rp.    15.000.000

4. Pengadaan 10 unit PC admin Rp.    20.000.000

5. Pengadaan 80 pasang headset Rp.    20.000.000

6. Pengadaan 40 unit  printer Rp.    80.000.000

7. Pengadaan 30 unit scanner Rp.    15.000.000

8. Pengadaan 80 unit pen tablet   Rp.    80.000.000

9. Pengadaan kelengkapan ruang tamu Rp.    30.000.000

10. Pengadaan kelengkapan ruang founder Rp.    24.000.000

11. Pengadaan kelengkapan working area Rp.    90.000.000

12. Pengadaan kelengkapan dapur Rp.    15.000.000

13. Pengadaan kelengkapan toilet Rp.      2.000.000

14. Pengadaan kelengkapan kebersihan Rp.      1.000.000

Jumlah Rp. 1.952.000.000
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Jika akan membuat produk animasi berdasarkan pesanan, produk 
tersebut sebaiknya dirancang untuk berupa IP atau Intellectual Property. Produk 
IP harus dirancang sedemikian rupa agar:

1. Memiliki identitas yang unik

2. Memiliki nilai ekonomis

3. Memahami struktur pembiayaan dan target keuntungannya

4. Memahami apa saja yang digunakan untuk berkompetisi dengan 
kompetitornya

5. Memahami IP lain dalam konteks kompetitor

6. Ada pemahaman sederhana tentang esensial karakter yang dibuat

7. Memiliki nilai estetika yang memperhatikan fungsi dan gaya

Ada alat bantu untuk menentukan produk IP, yaitu:

PROBLEM 
(1)

SOLUTION
(3)

VALUE 
PROPOTITION

(4)

AUDIENS 
RELATIONSHIP

(5a) MARKET 
SEGMENT

(6)KEY 
METRICS

(2)

DISTRIBUTION 
CHANNEL

(5b)

COST STRUCTURE
(7)

REVENUE STREAM
(8)

Contoh pengisiannya:

No Item Strategi Merancang 
Produk Contoh Isian

1 Problem
Tidak ada karakter perempuan di 
era 2000-an bergenre aksi laga & 
petualangan

2 Key Metrics
•	 10.000 pembaca (komik)
•	 15.000 penonton (youtube)
•	 13% TV Share
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3 Solution Karakter Vienetta

4 Value Propotition

Vienetta dan Vatalla sang pelindung 
menjadi serial animasi dan komik 
pertama di era 2000-an yang terbit 
dan tayang.

5a Audiens Relationship
	» TV Station
	» Youtube
	» Instagram

5b Distribution Cannel

	» Program TV
	» Sosial Media
	» Pameran Komik 
	» Toko Buku

6 Market Segment

Uni-Sex 
Tween 9 – 13 th
Teen 13 – 21 th
Demografis terlampir

7 Cost Structure Biaya produksi, airing time & 
publikasi on line/off line 

8 Revenue Stream

Airing time, co-production, proat 
sharing TV, endorsement royalty/ 
minimal guarantee komik & 
merchandishing

Sedangkan untuk membuat produk animasi berdasarkan market, dapat 
mengikuti bagan berikut ini: 
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Bidang Usaha yang 
Memerlukan Animasi

Jenis Produk 
Animasi

Jenis Produk 
Turunannya

Film

Short Movie

Film Serial

Feature Film

Broadcasting

Motion Graphic

Animasi Website

TV Commercial

 » Layanan 
Masyarakat

 » Company 
Profile

 » Commercial 
Product

Edukasi
Pembelajaran/ 

Tutorial

Scenes Documenter

Games Asset
2D & 3D / Modelling 

(asset)

Cinematic

Publishing

Buku

Komik

Maskot

Art Book
Product Turunan/ 

MerchandiseCharacter/ 
Properties AssetsHologram

Virtual Reality

Augmented Reality
Asset Modelling

Asset Animasi

Pr
od

uk
 A

ni
m

as
i

Produk Animasi dan Turunannya
Sumber : Hizkiyya Subiyantoro, FGD Semarang, 2016
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Level profesi dalam sebuah studio animasi: 
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Sementara pengembangan keahlian sumber daya manusia tersebut 
dapat dilihat pada bagan berikut: 

M
A

N
A

JE
M

E
N

 SU
M

B
E

R
 D

A
YA

 M
A

N
U

SIA



21

Untuk rumpun pengembangan keahliannya, dapat dilihat pada bagan 
berikut: 

Semua bagan tersebut adalah pengelolaan sumber daya manusia untuk 
studio animasi berdasarkan Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI) dan 
level okupasi yang diperoleh dari sumber Studio Kumata (Deryl Wilson).

Untuk job description masing-masing SDM dalam studio animasi, ada 
dalam tabel berikut:

No Profesi Deskripsi Pekerjaan

1 Produser

Seorang pemimpin eksekutif yang memimpin 
keseluruhan produksi animasi. Produser juga 
bertanggung jawab dalam menentukan penjadwalan, 
penetapan anggaran, proses pemasaran, distribusi, 
serta pemasaran dari sebuah film animasi.

2 Sutradara

Orang yang mengomandani bagian kreatif, bertanggung 
jawab dalam hal visual (intepretasi, style, estetika), dan 
ketepatan waktu produksi animasi. Di Pixar, biasanya 
produser juga seorang penulis naskah film.

3
Lead 
Technical 
Director

Profesi ini memiliki point of view bahwa film animasi 
adalah sebuah proyek. Ia bertanggung jawab terhadap 
masalah teknis produksi film animasi mulai dari awal 
sampai akhir: penyediaan komputer, pasokan energi 
(listrik), kamera, lampu, jaringan komputer, peranti 
lunak, peranti keras, dan lain-lain yang berhubungan 
dengan teknis. Ia juga harus bisa mempersiapkan 
seluruh kebutuhan peralatan yang diminta oleh 
sutradara selama masuk dalam besaran anggaran.
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4 Lead 
Animator

Bertanggung jawab atas departemen animasi. Segala 
pergerakan bentuk animasi karakter dan propertinya 
harus sepengetahuannya dan melalui persetujuannya

5 Konsep Artis Profesi animasi yang melakukan rancang konsep visual 
dalam sebuah produksi

6 Animator

Tugas animator untuk menghidupkan karakter dengan 
menciptakan gerakan-gerakan karakter sesuai dengan 
storyboard dan storyreel yang telah dibuat sebelumnya. 
Penyesuaian timing yang pas dan dialog dengan 
ekspresi yang bagus akan membuat film lebih hidup. 
Di sini, animator harus mempunyai keahlian khusus 
dalam menganimasikan karakter dan juga memiliki 
pengetahuan tentang prinsip-prinsip animasi.

Animator juga membuat karakter lebih terlihat 
meyakinkan dan hidup dengan fokus pada sentuhan 
secondary action, seperti rambut, bulu, dan simulasi 
baju yang menempel pada tubuh karakter.

7 2D Animator

menggunakan gambar tangan untuk membuat 
komposisi, perspektif, proporsi, line action, anatomi, 
dan variasi gerakan animasi. Terkadang 2D animator 
juga bisa membuat desain karakter, modelling template 
karakter, dan mengerjakan pembuatan storyboard. 
Dalam pembuatan animasi 2D, biasanya pekerjaan 
animator dibagi menjadi dua. Pertama adalah key 
position yang mengerjakan penggambaran pergerakan 
utama dari karakter. Kedua adalah in-betweener yang 
mengerjakan penggambaran antara dua gambar 
yang kemudian digarap lagi oleh key position untuk 
menghasilkan fase gambar yang baik.

8 3D Animator
menggunakan peranti lunak dan rigging untuk 
menyelesaikan pekerjaan yang sama dengan 2D 
animator

9 Modeler Profesi animasi yang melakukan pembuatan objek 3D 
yang didasari desainer dari desainer karakter
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10 Storyboarder

Storyboarder merancang tiap adegan yang dibuat 
dengan sketsa. Tiap frame dalam storyboard  berisi 
informasi, yaitu sudut pengambilan kamera, tata 
cahaya, efek yang muncul, dan bentuk adegan.

11 Desainer 
Karakter

Merancang desain karakter yang akan menjadi 
panduan utama dengan merancang antara lain 
template karakter (tampak depan, belakang, samping, 
atas, bawah, tampak 3 atau 4 bagian, serta bagian-
bagian yang sekiranya penting sebagai panduan), 
karakter ketika beraksi, ekspresi wajah karakter, skala 
karakter, bentuk mulut sesuai dengan bentuk suara, 
bentuk tubuh ketika melakukan pergerakan, bentuk 
tangan, dan pose.

12 Composite 
Artis

Profesi animasi yang melakukan pekerjaan 
menggabungkan elemen-elemen objek bergerak 
dengan latar ke dalam satu komposisi

13 Desainer 
Visual effect

Seniman visual efek, baik animasi 2D maupun 3D, 
bertugas mendesain dan menghasilkan animasi 
nonkarakter yang tujuannya membangun suasana dan 
menciptakan mood dalam sebuah adegan atau scene, 
tergantung pipeline sebuah studio.

14 Distributor

Merancang target audien, kemana (saluran) akan 
didistribusikan, dan format konten seperti apa yang 
sesuai dengan saluran yang dituju agar bisa secara 
maksimal mencapai target audien. Dalam distribusi 
animasi ini juga mempertimbangkan kapan film 
animasi akan rilis (disesuaikan dengan liburan anak 
sekolah atau libur akhir tahun?) dan siapa rekanan yang 
akan mendistribusikan animasi hingga sampai kepada 
audien yang dituju. Proses distribusi ini juga tidak lepas 
dari bentuk marketing yang baik agar tercapai tujuan 
akhir dari produksi animasi. 
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Tujuan perlu dilakukannya manajemen keuangan dalam sebuah 
perusahaan animasi adalah untuk memaksimalkan nilai yang dimiliki 
oleh perusahaan dan memberikan nilai tambah terhadap aset yang 

dimiliki.

 Ruang lingkup manajemen keuangan perusahaan adalah:

1. Keputusan pendanaan, seperti masalah pendanaan dan utang perusahaan

2. Keputusan investasi

3. Keputusan pengelolaan aset untuk mencapai tujuan perusahaan

Manajemen keuangan yang baik harus dapat mengatur keuangan, 
khususnya untuk modal awal perusahaan yang digunakan untuk sewa tempat, 
investasi peralatan, gaji pegawai, biaya promosi, biaya legal dan lain-lain.

 Pengusaha atau manajer keuangan yang bertugas harus pintar-pintar 
mengelola keuangan, agar penggunaannya efisien dan efektif. 

Pentingnya Sebuah Manajemen Keuangan yang Baik

1. Perencanaan Keuangan (Planning)  
Perencanaan arus kas dan rugi laba

2. Anggaran (Budgeting)  
Perencanaan dan pengalokasian anggaran biaya secara efisien 
dan memaksimalkan dana yang dimiliki

3. Pengendalian Keuangan (Controlling) 
Melakukan evaluasi dan perbaikan atas penggunaan uang dan 
sistem keuangan perusahaan

4. Pemeriksaan (Auditing)  
Melakukan audit internal atas keuangan perusahaan agar tidak 
terjadi penyimpangan

5. Pelaporan Keuangan (Reporting)  
Menyediakan laporan informasi tentang kondisi keuangan 
perusahaan dan analisis rasio laporan keuangan
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Tentang Pajak 

Setiap pelaku usaha harus memenuhi kewajiban pajak kepada negara.  
Hal pertama yang harus dilakukan tentu saja mendaftarkan usahanya untuk 
mendapatkan Nomor Pokok Wajib Pajak (NPWP). Dengan memiliki NPWP, 
pengusaha sebenarnya mendapatkan fasilitas kantor pajak, yaitu berupa 
penanggung jawab/pengawas. Penanggung jawab/pengawas ini berfungsi 
sebagai konsultan pajak, yang disediakan oleh negara bagi pengusaha. 

Dengan memiliki NPWP, pengusaha dapat berkonsultasi dengan 
penanggung jawab/pengawas dari kantor pajak mengenai pajak yang menjadi 
tanggung jawabnya.

Ada tiga pengelompokan tarif pajak yang berlaku untuk kegiatan usaha 
baik usaha perorangan maupun bahan usaha. Tarif tersebut didasarkan atas 
penghasilan bruto (peredaran bruto) yaitu

a. Usaha dengan penghasilan bruto dalam setahun kurang dari 4,8 miliar 
rupiah. Pajaknya adalah 1 % dari penghasilan bruto.

b. Usaha dengan penghasilan bruto dalam setahun antara 4,8 s.d. 50 miliar 
rupiah. Pajaknya adalah (0.25 - (0.6 Miliar/Gross Income)) dikali Penghasilan 
Kena Pajak (PKP).

c. Usaha dengan penghasilan bruto dalam setahun lebih besar dari 50 miliar. 
Pajaknya adalah 25 % dari Penghasilan Kena Pajak.
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Pasar

Terdapat dua jenis pasar untuk produk-produk animasi, yaitu:

1. Pasar Primer, yang dibagi menjadi:

a. Penonton bioskop

b. Penonton televisi

c. Penonton online atau mereka yang menonton film via internet, baik di 
komputer maupun di PC

2. Pasar Sekunder, yaitu mereka yang tertarik pada turunan produk-produk 
animasi, seperti merchandise, komik, atau mainan. 

Kadang-kadang, keuntungan yang diperoleh dari pasar sekunder ini jauh 
lebih besar dibandingkan film animasinya sendiri.

Selain film, produk animasi juga bisa berfungsi sebagai:
1. Iklan
2. Sarana Edukasi
3. Permainan Interaktif
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Untuk cara pemasaran produk animasi, dapat dilakukan dengan:

STUDIO ANIMASI JASA 
PRODUKSI

STUDIO ANIMASI 
PRODKSI KONTEN

PASAR Perusahaan yang 
membutuhkan outsource.

Bekerja sama dengan 
perusahaan yang mencari 

konten animasi seperti 
broadcaster, IP, TV, OTT TV, 

distributor. Atau melalui 
platform digital untuk 
langsung berinteraksi 

dengan End User.

MATERI
Company profile dan 
showcase/portofolio 

animasi.

PITCHI BIBLE/PILOT 
or SAMPLE / READY 

KONTEN. Company profile 
dan showcase/portofolio 

animasi.

PEMASARAN
Memperkenalkan studio 
langsung kepada calon 

klien

Direct Selling atau dating 
ke TV Konten Market. 

Beberapa contoh: MIPCOM; 
Asia Television Forum, 

Asian Animation Summit, 
Kidscreen, dll.

Promosi

Untuk mempromosikan produk animasi, bisa dengan jalan seperti yang ada 
dalam bagan di bawah ini:
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       Aspek

Bentuk
Usaha

Kepemilikan Kebutuhan Modal Luasan Target 
Pasar

Penanggung jawab 
resiko

Per-
seorangan Individu Lebih terbatas Lebih terba-

tas

Harta 
perseorangan  dan 
keluarga

FIRMA Individu / 
Bersama

Lebih besar di 
banding Per-
seorangan

Lebih luas di-
banding Per-
seorangan

Harta 
perseorangan  dan 
keluarga

CV Bersama
Lebih besar di 
banding Per-
seorangan

Lebih luas 
dibanding 
Perseorangan

 » Sekutu 
Aktif: Harta 
perseorangan  
dan kelurga

 » Sekutu Pasif: 
Sebatas harta 
yang disetor

PT
Bersama / 
pemegang 
saham

Lebih besar 
di banding 
Perseorangan, 
CV dan Firma

Lebih luas di 
banding Per-
seorangan, 
CV dan Firma

Sebatas harta 
yang disetor / 
saham

Koperasi Bersama / 
Kelompok

Sesuai 
kemampuan 
bersama

Bisa luas
Bersama melalui 
Rapat Anggota 
tahunan

Secara singkat, perbandingan bentuk-bentuk perusahaan itu adalah 
sebagai berikut: 

Setelah itu, barulah harus diurus semua persyaratan yang berkaitan 
dengan legalitas usaha, yaitu:

1. Surat Keterangan Domisili (SKDU)

Perijinan yang pertama kali diurus bagi calon pengusaha adalah SKDU.  
SKDU diperlukan sebagai lampiran dalam pengurusan izin usaha yang 
lain.  SKDU dikeluarkan oleh kantor Kelurahan/Kecamatan dimana usaha 
didirikan. Pengurusan SKDU bisa cepat sekitar 1 hari saja.

2. Nomer Wajib Pajak (NPWP)

Pengurusan NPWP dapat dilakukan ke Kantor Pelayanan Pajak (KPP) 
ataupun ke Kantor Pengamatan Potensi Perpajakan (KP4) di kabupaten/ 
kota wajib pajak berdomisili maupun secara online.
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3. Izin IUMK (Izin Usaha Mikro Kecil)

Usaha mikro dan kecil mengacu kategori pada Undang-undang No. 20 tahun 
2008, yaitu bahwa suatu usaha berskala mikro jika mempunyai kekayaan 
bersih (tidak termasuk tanah dan bangunan) paling banyak 50 juta rupiah 
atau memiliki hasil penjualan tahunan paling banyak 300 juta; sedang usaha 
berskala kecil jika mempunyai kekayaan bersih (tidak termasuk tanah dan 
bangunan) lebih dari 50 juta rupiah sampai paling banyak 500 juta rupiah 
atau memiliki hasil penjualan tahunan lebih dari 300 juta sampai paling 
banyak 2,5 milyar rupiah. 

Perizinan IUMK ini pengurusannya cukup di kantor kecamatan masing-
masing usaha. Persyaratan yang dibutuhkan adalah: (1) Fotokopi KTP, pas 
foto 2x4 sebanyak dua lembar, foto kopi Kartu Keluarga, dan surat pengantar 
Keterangan RT, RW, Kelurahan, dan terakhir yakni Kecamatan.  

Pengurusan IUMK ini tidak dipungut biaya karena pembiayaannya sudah 
dibebankan kepada APBN dan atau APBD. Usaha aplikasi yang termasuk 
pada kategori mikro dan kecil dapat memanfaatkannya secara optimal agar 
usahanya memenuhi persyaratan legal.

4. TDP (Tanda Daftar Perusahaan)

TDP adalah surat bukti bahwa perusahaan telah melakukan kewajibannya 
untuk terdaftar dalam daftar perusahaan. Perusahaan yang wajib didaftar 
dalam daftar perusahaan adalah badan usaha yang berbadan hukum, 
Koperasi, CV, Firma dan PT maupun perorangan. 

Mendaftarkan perusahaan bermanfaat untuk mendapatkan kepastian 
usaha sehingga mempermudah untuk perluasan usaha.

Persyaratan pengurusan izin TDP adalah (1) NPWP perusahaan; (2)  KTP dan 
NPWP dari direktur (Pemilik usaha), dan (3)  surat kuasa (bila dikuasakan).

5. HO (Hinderordonnantie)

HO atau Surat Izin Gangguan adalah merupakan surat keterangan yang 
menyatakan tidak adanya keberatan dan gangguan atas lokasi usaha yang 
dijalankan oleh suatu kegiatan usaha di suatu tempat. Izin ini dikeluarkan 
oleh pemerintah daerah kabupaten/kota. HO dikeluarkan khusus bagi usaha 
yang mempunyai potensi menimbulkan bahaya kerugian dan gangguan, 
ketentraman dan ketertiban umum.
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Persyaratan pengajuan Izin HO adalah sebagai berikut : (1) Fotokopi Surat 
tanah atau bukti lainnya; (2)  Fotokopi KTP; (3) Fotokopi NPWP; (4) Fotokopi 
Akte Pendirian; (5) Fotokopi Tanda Pelunasan PBB; (6) Persyaratan tidak 
berkeberatan dari tetangga atau masyarakat yang berdekatan; (7) Daftar 
bahan baku penunjang; (8) Fotokopi IMB/siteplan.

6. SIUP (Surat Izin Usaha Perdagangan)

Bisnis game pada dasarnya merupakan salah satu usaha perdagangan 
sehingga juga memerlukan SIUP. Manfaat pembuatan SIUP utamanya 
adalah memudahkan masyarakat meminjam dana dari perbankkan, 
lembaga keuangan non bank, maupun program CSR/PKBL. SIUP diterbitkan 
oleh pemerintah berdasarkan domisili perusahaan dan berlaku di seluruh 
Indonesia, dan mempunyai 3 kategori, yaitu :

 » SIUP Kecil, yaitu SIUP yang diterbitkan bagi perusahaan yang memiliki 
modal disetor dan kekayaan bersih di bawah 200 juta di luar tanah dan 
bangunan.

 » SIUP Menengah, yaitu SIUP yang yang diterbitkan bagi perusahaan yang 
memiliki modal disetor dan kekayaan bersih antara 200 juta  sampai 
dengan Rp 500juta di luar tanah dan bangunan.

 » SIUP Besar, yaitu SIUP yang diterbitkan bagi perusahaan yang memiliki 
modal disetor dan kekayaan bersih di atas 500 juta di luar tanah dan 
bangunan.

Pengurusan SIUP membutuhkan kelengkapan persyaratan sebagai 
berikut: (1) Fotokopi sertifikat badan hukum atau pendiri usaha sebanyak 
3 buah;(2) Fotokopi nomor pokok wajib pajak (NPWP) sebanyak 3 buah; (3) 
Fotokopi izin HO atau gangguan sebanyak 3 lembar; (4) Neraca perusahaan 
sebanyak 3 buah; dan (5)Gambar denah lokasi kegiatan bisnis. Sedang 
besarnya biaya berbeda-beda bergantung peraturan daerah kabupaten/
kota masing-masing daerah. Pengurusan SIUP dan TDP dibeberapa daerah 
bisa dilakukan secara online.
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      Skala Usaha

Jenis 
Perizinan

Skala usaha 
Mikro Kecil*)

Skala Usaha 
Menengah

Skala Usaha 
Besar

SKDU Diurus di awal Diurus di awal Diurus di awal
NPWP Diurus di awal Diurus di awal Diurus di awal

Izin IUMK Diurus di awal __ __
TDP Diurus di awal Diurus di awal

Ho Diurus sambil 
beroperasi

Diurus sambil 
beroperasi

SIUP Diurus sambil 
beroperasi

Diurus sambil 
beroperasi

Keterangan : *) sesuai UU No. 20 tahun 2008

Urutan Prioritas Pengurusan Perizinan Usaha
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Hal-hal yang Penting Seputar HKI

Hak Kekayaan Intelektual (HKI) adalah hak kekayaan yang timbul atau 
lahir karena kemampuan intelektual manusia. Karya-karya intelektual 
bisa dari berbagai bidang, seperti ilmu pengetahuan, seni, sastra, atau 

teknologi. Karya-karya tersebut biasanya dilahirkan dengan pengorbanan 
tenaga, waktu dan biaya, sehingga menghasilkan nilai-nilai tertentu. 

Nilai-nilai itulah yang membuat karya-karya intelektual dapat menjadi 
aset usaha, yang bisa memberikan keuntungan bagi penciptanya. Oleh karena 
itu, hasil karya yang lahir dari kemampuan intelektual tersebut harus dilindungi.

HKI dalam Usaha Di Bidang Animasi

Ada beberapa macam HKI, namun yang penting bagi para pembuat 
animasi adalah:

1. Hak Cipta

Hak Cipta diperlukan untuk menghindari sengketa pemilik hak cipta. 
Sengketa bisa saja terjadi apabila suatu aplikasi dinilai telah sukses, yaitu 
telah menghasilkan aliran keuntungan. Mungkin ada karyawan perusahaan 
yang keluar dan membuat perusahaan sendiri, dengan menjiplak sebuah 
karya aplikasi. Hal semacam inilah yang bisa dihindari dengan pendaftaran 
dan pencatatan Hak Cipta.

Pencatatan hak cipta dilakukan di Direktorat Jenderal Kekayaan Intelektual 
Kementrian Hukum Dan Hak Asasi Manusia, sesuai ketentuan UU   No. 
28/2014 Tentang Hak Cipta. Yang diakui sebagai pemilik hak cipta adalah 
pendeklarator pertama dari sebuah karya, termasuk karya aplikasi. 

Pengurusan pencatatan hak cipta ini bisa dilakukan secara online dan bisa 
diakes melalui : https://e-hakcipta.dgip.go.id. Setelah semua persyaratan 
dikirimkan, pengirim akan mendapatkan email balasan resmi yang 
mencantumkan username dan password yang bisa digunakan untuk 
mengakses e-hakcipta.

2. Hak Merek

Pengertian merek menurut UU No. 20 tahun 2016 adalah tanda yang dapat 
ditampilkan secara grafis berupa gambar, logo, nama, kata, huruf, angka, 
susunan warna, dalam bentuk 2 (dua) dimensi dan/atau 3 (tiga) dimensi, 
suara, hologram, atau kombinasi dari 2 (dua) atau lebih unsur tersebut 
untuk membedakan barang dan/atau jasa yang diproduksi oleh orang atau 
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badan hukum dalam kegiatan perdagangan barang dan/atau jasa. 

Oleh karena itu merek perlu didaftarkan agar tidak terjadi sengketa antar 
merek dan melindungi pemiliknya.

Merek yang sudah terdaftar mendapat perlindungan hukum untuk jangka 
waktu 10 tahun dan dapat diperpanjang untuk jangka waktu yang sama 10 
tahun. Perlindungan merk terdaftar selama 10 tahun tersebut berlaku surut 
sejak tanggal penerimaan permohonan merk yang bersangkutan.

Pengurusan pendaftaran merek bisa diawali dengan pengecekan kemiripan 
merk yang didaftarkan dengan merek-merek yang sudah terdaftar dengan 
cara penelusuran merek di fasilitas online data merek Indonesia yang 
disediakan oleh Kementerian Hukum dan Hak Asasi Manusia Direktorat 
Jenderal Hak Kekayaan Intelektual pada http://penelusuran-merek.dgip.
go.id/. 

Diharapkan dengan sudah didaftarkannya merek produk, maka dikemudian 
hari tidak ada masalah sengketa terkait dengan merek.

3. Rahasia Dagang

Rahasia dagang di Indonesia diatur dalam Undang-Undang Nomor 30 Tahun 
2000 tentang Rahasia Dagang. Beberapa hal pokok yang terdapat dalam 
Undang-Undang Rahasia Dagang yang perlu diketahui adalah sebagai berikut.

a. Hak Rahasia Dagang adalah informasi yang tidak diketahui oleh umum 
di bidang teknologi dan/atau usaha, mempunyai nilai ekonomi karena 
berguna dalam kegiatan usaha, dan dijaga kerahasiaannya oleh pemilik 
Rahasia Dagang.

b. Objek pengaturan Rahasia Dagang  meliputi metode produksi, metode 
pengolahan, metode penjualan atau informasi lain di bidang teknologi 
dan/atau usaha yang memiliki nilai ekonomi dan tidak diketahui oleh 
masyarakat umum.  Dengan demikian, lingkup perlindungan rahasia 
dagang meliputi: 

 » Metode produksi 

 » Metode pengolahan 

 » Metode penjualan 

 » Informasi lain di bidang teknologi dan/atau usaha yang memiliki 
nilai ekonomis dan tidak diketahui masayarakat secara umum.

c. Beberapa faktor yang dapat digunakan untuk menilai informasi yang 
dimiliki dilindungi sebagai rahasia dagang, antara lain adalah:
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 » Sejauh mana informasi tersebut diketahui oleh kalangan di luar 
perusahaannya ;

 » Sejauh mana informasi tersebut diketahui oleh para karyawan di 
dalam perusahaannya;

 » Sejauh mana upaya-upaya yang dilakukan untuk melindungi 
kerahasiaan informasinya; 

 » Nilai dari informasi tersebut bagi dirinya dan bagi pesaingnya; 

 » Derajat kesulitan atau kemudahan untuk mendapatkan atau 
menduplikasikan informasi yang sama oleh pihak lain.

d. Perlindungan rahasia dagang timbul berdasarkan Undang-Undang  
Rahasia Dagang.

e. Rahasia dagang dapat beralih atau dialihkan dengan:

 » Pewarisan;

 » Hibah;

 » Wasiat;

 » Perjanjian tertulis; atau

 » Sebab-sebab lain yang dibenarkan peraturan perundang-undangan. 

f. Jangka Waktu Perlindungan

Dalam perlindungan rahasia dagang, tidak ada ketentuan yang 
membatasi tentang jangka waktu berlakunya perlindungan rahasia 
dagang, yaitu selama pemiliknya tetap merahasiakan dan melakukan 
usaha-usaha untuk melindungi kerahasiannya maka selama itu pula 
berlaku perlindungan hukum.

g. Pelanggaran dan Sanksi 

Seseorang dianggap melanggar rahasia dagang orang lain apabila ia 
memperoleh atau menguasai rahasia dagang tersebut dengan cara-
cara yang bertentangan dengan peraturan perundang-undangan yang 
berlaku, seperti: 

 » Pencurian;

 » Penyadapan; 

 » Spionase industri ;

 » Membujuk untuk mengungkapkan atau membocorkan rahasia 
dagang melalui penyuapan, paksaan dll.;
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 » Dengan sengaja mengungkapkan atau mengingkari kesepakatan 
atau kewajiban yang tertulis untuk menjaga rahasia dagang yang 
bersangkutan.

Selanjutnya ketentuan pidana nya ialah “Barangsiapa dengan sengaja 
dan tanpa hak menggunakan Rahasia Dagang pihak lain, atau 
melakukan perbuatan sebagaimana dimaksud dalam Pasal 13, atau 
Pasal 14 dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun 
dan/atau denda paling banyak Rp. 300.000.000,- (tiga ratus juta rupiah). 
Tindak pidana dimaksud termasuk delik aduan.

4. Desain Industri

Desain  Industri ialah karya-karya yang pada dasarnya merupakan 
pola (pattern)  yang digunakan untuk membuat atau memproduksi barang-
barang secara berulang-ulang dan lebih banyak mengandung aspek estetika 
produk. Desain Produk Industri di atur dalam Undang-Undang Nomor 31 
Tahun 2000.

Prosedur Pengajuan Permohonan :

1. Mengajukan permohonan ke Kantor DJ KI secara tertulis dalam Bahasa 
Indonesia dengan mengisi formulir permohonan yang memuat:

a. Tanggal, bulan, dan tahun surat permohonan;

b. Nama, alamat lengkap, dan kewarganegaraan pendesain;

c. Nama, alamat lengkap, dan kewarganegaraan pemohon;

d. Nama dan alamat lengkap kuasa apabila permohonan diajukan 
melalui kuasa; dan

e. Nama negara dan tanggal penerimaan permohonan yang pertama 
kali dalam hal permohonan diajukan dengan hak prioritas. 

2. Permohonan ditandatangani oleh pemohon atau kuasanya, serta 
dilampiri:

a. Contoh fisik atau gambar atau foto serta uraian dari desain industri 
yang dimohonkan pendaftarannya (untuk mempermudah proses 
pengumuman permohonan, sebaiknya bentuk gambar atau foto 
tersebut dapat di-scan, atau dalam bentuk disket atau floppy disk 
dengan program yang sesuai);

b. Surat kuasa khusus, dalam hal permohonan diajukan melalui kuasa;
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c. Surat pernyataan bahwa desain industri yang dimohonkan 
pendaftarannya adalah milik pemohon.

3. Pemeriksaan Administratif

Direktorat Jenderal melakukan pemeriksaan terhadap Permohonan sesuai 
dengan ketentuan sebagaimana dimaksud dalam peraturan perundang-
undangan yang berlaku. Direktorat Jenderal memberitahukan keputusan 
penolakan permohonan kepada pemohon apabila desain industri tersebut 
masuk dalam kriteria “bertentangan dengan peraturan perundang-
undangan yang berlaku, ketertiban umum, agama, atau kesusilaan” atau 
memberitahukan anggapan ditarik kembali permohonannya karena tidak 
memenuhi ketentuanadministrasi atau formalitas sebagaimana dimaksud 
dalam Undang-undang Desain Industri.Pemohon atau Kuasanya diberi 
kesempatan untuk mengajukan keberatan atas keputusan penolakan atau 
anggapan penarikan kembali dalam waktu paling lama 30 hari terhitung 
sejak tanggal diterimanya surat penolakan atau pemberitahuan penarikan 
kembali tersebut. Dalam hal Pemohon tidak mengajukan keberatan tersebut, 
keputusan penolakan atau penarikan kembali oleh Direktorat Jenderal 
bersifat tetap. Pemohon atau kuasanya dapat mengajukan gugatan melalui 
Pengadilan Niaga dengan tata cara sebagaimana diatur dalam Undang-
undang Desain Industri terkait keutusan penolakan atau penarikan kembali 
oleh Direktorat Jenderal.Pengumuman, pemeriksaan substantif, pemberian, 
dan penolakan dapat dicermati sebagai berikut.

a. Permohonan yang telah memenuhi persyaratan sesuai Undang-undang 
desain industri diumumkan oleh Direktorat Jenderal dengan cara 
menempatkannya sebagai sarana khusus yang dapat dengan mudah 
dan jelas dilihat masyarakat, paling lama 3 bulan terhitung sejak tanggal 
penerimaan. 

b. Dalam hal Permohonan ditolak atau dianggap ditarik kembali, tetapi 
kemudian didaftarkan atas putusan pengadilan, pengumuman dilakukan 
setelah Direktorat Jenderal menerima salinan putusan tersebut. Pada 
saat pengajuan permohonan, pemohon dapat meminta secara tertulis 
ketika pengumuman permohonan ditunda. Penundaan pengumuman 
tidak boleh melebihi waktu 12 bulan terhitung sejak tanggal penerimaan 
atau terhitung sejak tanggal prioritas. Sejak tanggal dimulainya 
pengumuman, setiap pihak dapat mengajukan keberatan tertulis yang 
mencakup hal-hal yang bersifat substantif kepada Direktorat Jenderal 



40

dengan membayar biaya. 

c. Pengajuan keberatan harus sudah diterima oleh Direktorat Jenderal 
paling lama 3 bulan terhitung sejak tanggal dimulainya pengumuman. 
Keberatan diberitahukan oleh Direktorat Jenderal kepada pemohon. 
Pemohon dapat menyampaikan sanggahan atas keberatan paling 
lama 3 bulan terhitung sejak tanggal pengiriman pemberitahuan oleh 
Direktorat Jenderal. Dalam hal adanya keberatan terhadap permohonan, 
dilakukan pemeriksaan substantif oleh pemeriksa. Direktorat Jenderal 
menggunakan keberatan dan sanggahan yang diajukan sebagai bahan 
pertimbangan dalam pemeriksaan untuk memutuskan diterima atau 
ditolaknya permohonan. Direktorat Jenderal berkewajiban memberikan 
keputusan untuk menyetujui atau menolak keberatan dalam waktu paling 
lama 6 bulan terhitung sejak berakhirnya jangka waktu pengumuman.

d. Keputusan Direktorat Jenderal diberitahukan secara tertulis kepada 
pemohon atau kuasanya paling lama 30  hari terhitung sejak tanggal 
dikeluarkannya keputusan tersebut. Pemohon yang permohonannya ditolak 
dapat mengajukan gugatan ke Pengadilan Niaga dalam waktu paling lama 
3 bulan terhitung sejak tanggal pengiriman pemberitahuan dengan tatacara 
sebagaimana diatur dalam Undang-undang Desain Industri.

e. Terhadap Permohonan yang ditolak berdasarkan persyaratan kebaruan 
atau apabila Desain Industri tersebut bertentangan dengan peraturan 
perundang-undangan yang berlaku, ketertiban umum, agama, atau 
kesusilaan, pemohon dapat mengajukan secara tertulis keberatan 
beserta alasannya kepada Direktorat Jenderal. Jika Direktorat Jenderal 
berpendapat bahwa Permohonan tidak sesuai dengan ketentuan 
tersebut, pemohon dapat mengajukan gugatan terhadap keputusan 
penolakan Direktorat Jenderal kepada Pengadilan Niaga dengan 
tatacara sebagaimana diatur dalam Undang-undang.

Jika tidak terdapat keberatan terhadap permohonan sampai berakhirnya 
jangka waktu pengajuan keberatan, maka Direktorat Jenderal menerbitkan 
dan memberikan Sertifikat Desain Industri paling lama 30 hari terhitung sejak 
tanggal berakhirnya jangka waktu tersebut. Sertifikat Desain Industri mulai 
berlaku terhitung sejak tanggal penerimaan.
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Glosarium

1. Animasi (Kemenparekraf, 2014) didefnisikan sebagai: Tampilan frame 
ke frame dalam urutan waktu untuk menciptakan ilusi gerakan yang 
berkelanjutan sehingga tampilan terlihat seolah-olah hidup atau mempunyai 
nyawa. Beberapa kata kunci dari definisi tersebut adalah sebagai berikut.

a. Frame ke frame adalah pembacaan sequence animasi berdasarkan 
satu gambar ke gambar lainnya sehingga gambar yang ada terlihat 
seolah-olah bergerak.

b. Waktu yang dimaksudkan bahwa animasi merupakan objek yang 
mempunyai durasi tertentu dalam penayangannya sehingga dalam 
menonton atau menikmatinya  diperlukan waktu khusus sesuai durasi 
dari flm animasi tersebut.

c. Ilusi gerakan adalah gambar yang tampil dan terlihat seolah-olah 
bergerak oleh  mata kita. Gambar tersebut sebenarnya banyak dan 
tampil berurutan dalam waktu tertentu (frame rate)

d. Mempunyai nyawa adalah penggambaran sifat-sifat makhluk hidup 
yang bernyawa dalam sebuah adegan animasi dengan tingkatan sifat 
tertentu. Bisa dengan hanya bergerak, berubah bentuk, berperasaan, 
berekspresi, atau sifat makhluk hidup bernyawa lainnya.

2. Usaha Studio Animasi adalah usaha yang mengkhususkan dirinya bergerak 
dalam bidang jasa pembuatan animasi dan produksi/pembuatan animasi.
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