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PERAN KOMUNITAS KREATOR DALAM PRODUKSI 

KONTEN DI MEDIA DIGITAL NARASI 
Wisely Filbert Sean 

ABSTRAK 

Media digital adalah pilar utama komunikasi saat ini, sebagai media baru yang 
mengikuti kebutuhan dari masyarakat, media mulai bersifat dua arah, artinya setiap 
orang memiliki hak yang sama untuk menyampaikan pendapat, informasi, 
sanggahan, dan lain sebagainya. Dengan kebebasan berkarya saat ini, dua hal utama 
yang perlu diperhatikan adalah potensi lapangan pekerjaan dan etika berkarya. 
Penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai sistem yang dapat 
mendukung perluasan lapangan kerja untuk kreator konten di media digital tapi juga 
menjaga kualitas dan etika setiap kreator dalam menghasilkan karya. Salah satu 
sistem yang menarik dan memenuhi dua kebutuhan ini adalah komunitas kreator 
yang ada di media digital Narasi. Penulis menggali informasi yang lebih dalam 
mengenai Komunitas Kreator Narasi dan pendapat kreator terhadap keberadaan 
komunitas ini. Metode yang dilakukan adalah metode kualitatif, dengan melakukan 
pendekatan dan wawancara langsung, penulis mendapatkan informasi yang lebih 
luas dan rincih. Penulis menemukan bahwa sistem Komunitas Kreator Narasi 
berpotensi menjadi solusi yang dicari oleh Industri Kreatif Indonesia karena dapat 
mengembangkan kreator secara teknis dan non-teknis, memberikan lapangan kerja 
bagi kreator, serta menjaga kualitas konten media digital di Indonesia. Dengan 
begitu, komunitas kreator dapat meningkatkan kualitas ekonomi dan kreatif di 
Indonesia. 
 

Kata kunci: Kreator, Komunitas, Media Digital, Ekonomi Kreatif. 
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THE ROLE OF CREATORS¶ COMMUNITY IN CONTENT 

PRODUCTION AT NARASI¶6 DIGITAL MEDIA 
Wisely Filbert Sean 

ABSTRACT 

Nowadays, digital media is the main pillar of human communication, as a new 
media that follows the needs of the community, the media is starting to be a two-
way communication platform, meaning that everyone has the same right to express 
opinions, information, rebuttals, et cetera. This situation leads to two important 
things that need to be considered. First is the potential of jobs opportunities. 
Second, the work ethics of the creators. This research was conducted to obtain 
information about a system that can support the expansion of jobs opportunities for 
content creators in digital media but also to maintain the quality and ethics of each 
creator while producing contents. A system that is interesting and fulfills these two 
needs is the creators community in the Narasi¶V�digital media. The author explores 
more information about the 1DUDVL¶V Creators Community and the creatorV¶ 
opinion on the existence of this community. The method used is a qualitative 
method, by a close approach and direct interviews, the authors get more extensive 
and detailed information. The author finds that the 1DUDVL¶V Creators Community 
system has the potential to be the solution sought by the Indonesian Creative 
Industry because it can develop creators technically and non-technically, provide 
job opportunities for creators, and maintain the quality of digital media content in 
Indonesia. In this way, the creative community can improve the quality of 
Indonesian economy and creative industry. 
 
Keywords: Creator, Community, Digital Media, Creative Economy 
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