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BAB IV 

KESIMPULAN 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menjawab pertanyaan penelitian berupa 

“Bagaimana Upaya Platform LINE Webtoon dalam memperkenalkan Budaya Webtoon 

di Indonesia” lewat analisis-analisis yang dipaparkan dalam penelitian ini. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi berhasil menghadirkan sebuah 

media digital baru yakni platform digital, yang kini juga membawa model bisnis 

terbaru untuk memfasilitasi proses transaksi didalamnya. Di sisi lain, kehadiran 

globalisasi juga turut menghasilkan bentuk-bentuk budaya populer, salah satunya 

adalah webtoon, sebuah komik digital yang diadaptasi dari manhwa, yang merupakan 

komik lokal khas Korea Selatan. Seiring dengan perkembangan webtoon yang semakin 

dikenal masyarakat dalam negeri, budaya populer yang satu ini berpotensi untuk 

diindustrikan seperti budaya hallyu lainnya. Oleh karena itu, kehadiran LINE Webtoon, 

sebuah platform komik digital dari NAVER Corporation dapat menghasilkan sebuah 

produk budaya dari budaya populer yang sedang tumbuh di Korea Selatan, dan 

menjadikan platform ini sebagai industri budaya yang memperkenalkan webtoon 

kepada negara-negara lain. 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, peneliti menemukan sejumlah 

upaya-upaya yang dilakukan oleh LINE Webtoon dengan menggunakan konsep dari 



89 

 

 

platform business model, dimana sebuah platform harus mampu menarik pengguna 

untuk terlibat di dalam platform, melakukan matchmaking atau pencocokan produk 

dengan konsumen, menyediakan layanan dan alat yang mendukung proses transaksi 

didalamnya, serta membuat aturan dan standar yang dapat membatasi kegiatan dalam 

platform yang bersangkutan. Upaya pertama adalah kematangan platform yang 

merangkum pemenuhan penyediaan alat dan layanan, serta pembuatan aturan dan 

standar. Upaya ini mencakup daily system, akses komik secara gratis, tampilan 

pembacaan komik secara vertikal, penambahan animasi pada komik, kolom komentar 

untuk keterbukaan feedback, dan perlindungan hak kekayaan intelektual pada setiap 

komik yang terbit dalam platform LINE Webtoon. Upaya kedua adalah lokalisasi, yang 

ditujukan untuk membangun audensi agar banyak masyarakat Indonesia yang 

mengetahui dan tertarik untuk mengakses dan berkontribusi dalam platform ini. Upaya 

tersebut mencakup sejumlah layanan seperti Webtoon Challenge atau Kanvas, 

Webtoon Contest, keterlibatan tiga komikus lokal pertama untuk bergabung di LINE 

Webtoon, hingga kerjasama-kerjasama yang dilakukan dengan sejumlah lembaga 

pemerintahan, perusahaan, hingga pameran tertentu. Upaya terakhir adalah 

matchmaking, dimana dalam proses pengumpulan informasi menggunakan alat pihak 

ketiga dan survey pada platform untuk menghubungkan komik-komik tertentu sesuai 

dengan preferensi pembaca. Dengan upaya-upaya yang dilakukan oleh LINE Webtoon 

dan sejumlah faktor yang secara tidak langsung mendukung, LINE Webtoon telah 

menginspirasi banyak komikus lokal Indonesia untuk mengakses, membaca, 

bergabung, dan berkontribusi untuk mempublikasikan komik mereka dalam platform 
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ini. Sehingga, LINE Webtoon diterima dengan baik oleh masyarakat dan berhasil 

masuk dalam industri komik Indonesia. Dengan masuknya LINE Webtoon pada 

industri komik Indonesia, budaya webtoon dapat diperkenalkan lewat format yang 

digunakan dan proses transaksi yang diwadahi dalam LINE Webtoon.  

Penelitian ini tentu tidak luput dari ketidaksempurnaan. Dikarenakan adanya 

keterbatasan terhadap waktu, peneliti tidak memiliki data penelitian yang memadai 

terhadap masyarakat pembaca komik maupun komikus mengenai efektifitas 

pengenalan budaya webtoon oleh LINE Webtoon di Indonesia. Oleh karena itu, peneliti 

dapat menyarankan topik tersebut kepada peneliti yang tertarik pada isu ini. Sebagai 

syarat kelulusan pada studi Ilmu Hubungan Internasional, penelitian ini telah 

berkontribusi untuk menjelaskan bagaimana fenomena globalisasi budaya yang 

dilakukan oleh sebuah media digital melalui sejumlah upaya yang dilakukan, dalam 

memperkenalkan budaya populer tertentu kepada negara lain. 
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