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Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan hidayah-
Nya, sehingga kami bisa menyelesaikan ‘Buku Panduan Pendirian Usaha 
Pengembang Aplikasi Digital’. Penyusunan buku ini yang merupakan kerja 
sama antara Badan Ekonomi Kreatif (Bekraf) dengan Universitas Sebelas 
Maret, diharapkan dapat menjadi panduan bagi pelaku usaha pemula di bidang 
ekonomi kreatif khususnya subsektor Aplikasi.

Ekonomi kreatif diharapkan mampu menjadi salah satu pilar penyangga 
ekonomi bangsa, untuk itu pengembangan bidang usaha ekonomi kreatif perlu 
terus dilakukan. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah pengembangan 
pelaku usaha pemula di bidang ekonomi kreatif. Sektor Game dan Aplikasi, 
khususnya Aplikasi Digital merupakan salah satu subekstor yang prospektif 
untuk terus dikembangkan. Dalam kerangka tersebut maka penyusunan buku 
ini menjadi sesuatu yang penting.

Penyusunan Buku Panduan Pendirian Usaha Pengembang Aplikasi Digital 
ini berdasarkan hasil studi dokumen, focus group discussion yang melibatkan 
akademisi, pelaku usaha aplikasi, dan instansi pemerintah yang terkait dalam 
pengembangan usaha aplikasi di Kota Solo, Yogyakarta, Semarang, Jakarta, 
Surabaya, Bali, Makassar, Bandung, Medan, dan Padang.

Dengan selesainya penyusunan buku ini, penyusun mengucapkan 
terima kasih kepada seluruh narasumber dan pembahas pada saat focus 
group discussion serta semua pihak yang telah memberikan kontribusi dalam 
penyusunan buku ini.

Surakarta, 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 penyempurnaan 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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Perkembangan industri aplikasi memang semakin marak setelah 
munculnya smartphone atau ponsel pintar. Namun, industri ini 
sebenarnya telah muncul sejak komputer ada. 

Aplikasi adalah program yang berisi bahasa komputer dan dijalankan 
pada sistem device. Tantangan yang ada saat ini adalah membuat aplikasi yang 
dapat dimanfaatkan untuk dunia usaha, sehingga bisa menghasilkan uang.

Di era teknologi yang semakin maju seperti sekarang ini, industri aplikasi 
dapat dikembangkan dan merupakan bisnis yang menjanjikan. Memang, 
membutuhkan kejelian dan ketekunan yang tinggi untuk bisa berhasil dalam 
usaha bidang aplikasi. 

Contoh yang paling nyata saat ini adalah GoJek. Aplikasi di bidang 
transportasi ini dimulai tahun 2011 dengan sistem sederhana, yaitu layanan 
pemesanan ojek lewat SMS dan telepon. Kemudian tahun 2015, setelah 
smartphone semakin marak digunakan, aplikasi pemesanan ojek ini juga 
semakin berkembang. Tidak lagi memesan ojek lewat SMS atau telepon, namun 
lewat sebuah program yang semakin mudah.

GoJek menciptakan cara baru dalam berbisnis. Pelanggan lebih mudah 
untuk memesan layanan ojek. Sementara tukang ojek tidak perlu lagi mangkal 
di sembarang tempat. Tidak perlu ada tawar-menawar harga karena harga 
sudah ditetapkan.

Demikian juga dengan semakin banyaknya toko online yang bermunculan. 
Menandakan bahwa bisnis aplikasi tidak bisa dipandang sebelah mata.

Perjalanan Usaha di Bidang Digital di Indonesia

Buku ini akan memberikan gambaran dan panduan kepada para pemula 
yang ingin mengawali usaha di bidang aplikasi, dengan harapan bahwa aplikasi 
tersebut dapat dikembangkan menjadi lahan bisnis yang menjanjikan.
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Sedangkan aplikasi berbasis B2C (business to consumer) atau C2C 
(consumer to consumer) juga bisa dipertimbangkan karena pangsa pasarnya 
cukup luas, yaitu mencakup semua orang yang gaya hidupnya tidak terlepas 
dari internet, baik yang diakses melalui ponsel atau komputer. 

Contoh:

2. Model Pendirian Usaha Startup di Bidang Aplikasi

Ada 2 model startup yang dapat dikembangkan, yaitu:

1. Model Design Thinking Startup

Ini adalah model penciptaan produk melalui pendekatan humanisme, 
rasa dan harapan masyarakat untuk mengatasi masalah-masalah 
yang mereka hadapi. Jadi, produknya diciptakan seideal mungkin, 
sesuai dengan harapan pengguna.

Yang menjadi fokus dalam model design thinking adalah bagaimana 
merumuskan keinginan masyarakat tersebut supaya bisa 
ditransformasikan ke dalam sebuah prototipe aplikasi, yang nantinya 
mampu memenuhi harapan mereka. 

Prototipe ini kemudian dievaluasi melalui proses iterasi, yaitu 
proses pengembangan yang dapat diulang jika ditemukan adanya 
kekurangan atau kesalahan, hingga akhirnya diperoleh produk akhir 
yang berkualitas, yang sesuai dengan yang diharapkan. 

Zahir Accounting adalah perusahaan aplikasi lokal berbasis B2B dari Indonesia 
yang didirikan pada tahun 1996 dalam jasa aplikasi akutansi. Usaha ini berdiri 
atas dasar kebutuhan, di mana pada tahun tersebut masyarakat yang memiliki 
usaha masih melakukan pembukuan secara manual sehingga sulit untuk 
melihat alur dana, hutang, piutang dan lain sebagainya secara cepat. Pasar 
dari Zahir Accounting terus berkembang seiring semakin sadarnya masyarakat 
dan dunia usaha akan kebutuhan informasi yang cepat meyangkut keuangan 
usahanya. Perusahaan ini masih tetap bertahan dan merambah dunia global, 
aplikasinya telah dipakai oleh 30.000 usaha kecil, menengah hingga skala besar 
serta memiliki sertifikasi dan penghargaan sebagai perusahaan teknopreneur 
terbaik.
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Bagan Alur Design Thinking Startup

Kekurangan atau kelemahan model design thinking startup adalah produk 
yang dihasilkan bisa jadi tidak menarik karena pasar tidak membutuhkannya. 
Sedangkan kelebihannya ialah akan sukses besar jika diterima oleh pasar, 
karena yang dihasilkan adalah produk aplikasi yang orisinal dan tidak ada 
kompetitornya. 

2. Model Lean Startup

Yang ini adalah model pendekatan produk. Model ini membuat produk 
dari hasil riset. Tanpa menunggu produk menjadi sempurna terlebih 
dahulu, produk itu langsung dilempar ke pasaran untuk mendapatkan 
tanggapan balik. Tanggapan-tanggapan balik yang datang itulah yang 
digunakan sebagai evaluasi dan dilakukannya proses iterasi, sampai 
akhirnya diperoleh produk yang sesuai dengan harapan pengguna. 
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Iterasi

Tanggapan 
pelanggan

Bagan Alur Lean Startup

Secara umum, model lean startup ini akan lebih cepat menemukan 
kelemahan produknya. Jadi, produsen dapat segera membangun ulang dan 
melakukan positioning produknya terhadap keinginan pasar.

Model ini secara umum lebih mudah dilakukan, karena relatif dapat 
menghindari kerugian fatal yang terjadi jika produknya tidak diterima oleh pasar. 

Picmix seringkali dikira produk luar negeri. 
Calvin Kizana adalah salah seorang dibalik kesukses Picmix yang diluncurkan 
pertama kali sebagai platform pada Blackberry. Di saat semua orang mulai 
meninggalkan ponsel tersebut dan pindah ke platform Android, Picmix memilih 
user Blackberry sebagai sasaran pasarnya. Langkah cerdik ini dilakukan 
untuk menghindari persaingan head to head dengan Instragram yang lebih 
dulu besar. Pada akhirnya Picmix berhasil mengungguli jumlah pengguna 
Instragram karena kelebihan Picmix yang tidak dimiliki Instragram, seperti 
menyediakan kolase foto, add note dan lain sebagainya. 
(Disadur dari studentpreneur.co)
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Proses leanup startup dapat dilihat seperti gambar berikut:
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1. Model-model Bisnis Usaha di Bidang Aplikasi

a. Business to Business (B2B)
Contoh: aplikasi software kasir, aplikasi sistem informasi sekolah, 
aplikasi sistem informasi perpajakan, aplikasi sistem manajemen 
parkir, dan lain sebagainya.

b. Business to Consumer (B2C)
Contoh: tiket.com, MatahariMall.com yang memfasilitasi konsumen 
untuk lebih mudah mendapatkan barang yang mereka butuhkan. 

c. Consumer to Consumer (C2C)
Contoh: OLX, Tokopedia, Bukalapak
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Permodalan



16

3.   Proses Produksi

a. Proses produksi yang perlu dilakukan untuk memulai usaha di bidang 
aplikasi adalah:

b. Proses Persiapan Produksi

1. Analisa kebutuhan

Dilakukan untuk memetakan masalah apa saja yang bisa 
diselesaikan melalui aplikasi. Perlu juga dilakukan untuk 
menghindari penyalahgunaan aplikasi. Misalnya: aplikasi untuk 
pesan antar, memerlukan identitas yang jelas untuk menghindari 
adanya fake order. Salah satu alternatif yang bisa dilakukan adalah 
menerapkan sistem register dan login pada aplikasi.

2. Desain aplikasi

Dalam konteks pembuatan aplikasi, desain meliputi desain 
arsitektur aplikasi, desain infrastruktur aplikasi dan desain tampilan 
aplikasi (user interface). 

M
A

N
A

JE
M

E
N

 P
R

O
D

U
K

SI



17

Gambar di atas adalah infrastruktur aplikasi ojek online. 
Aplikasi terhubung dengan GPS, untuk mendapatkan informasi 
lokasi penumpang dan driver. Aplikasi juga tersambung dengan 
server untuk merekam transaksi pemesanan ojek. Syarat utama 
sebuah aplikasi untuk bisa terhubung dengan server adalah 
terhubung dengan internet. 

Sedangkan yang dimaksud dengan desain arsitektur 
adalah susunan komponen yang harus ada di dalam aplikasi. 
Arsitektur aplikasi bisa terbagi menjadi enam komponen yang 
dikelompokkan menjadi tiga lapisan, yaitu:

 » Tampilan Aplikasi: pada bagian ini terdapat komponen 
user interface, yakni kumpulan halaman-halaman yang 
memungkinkan seseorang melakukan interaksi dengan 
aplikasi.

 » Bagian yang terdiri dari application service/app service (yang 
memungkinkan aplikasi dapat berjalan), Google service 
(yang memungkinkan aplikasi dapat mengakses fitur-fitur 
unggulan, seperti Google Maps, GPS, atau Google Oauth) 
dan komponen model (seperti user, order, atau payment).

 » Remote dan local, yaitu layar data yang merupakan 
komponen keluar masuknya data. 
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4. Implementasi

Inilah tahap yang paling penting dalam pengembangan aplikasi. 
Tahap ini melibatkan coding yang dilakukan oleh programmer 
dan sebaiknya dilakukan setelah melakukan tahap analisa dan 
perancangan. 

Salah satu yang penting untuk diperhatikan adalah otentikasi 
pengguna, yaitu dengan cara:

 » Pengguna melakukan login dengan memasukkan nomor 
ponsel dan password.

 » Pengguna melakukan pendaftaran (sign up) dengan 
memasukkan nomor ponsel.

 » Jika lupa password-nya, pengguna dapat melakukan 
perubahan password dengan memasukkan nomor ponsel.

Pekerjaan di atas biasa disebut dengan istilah ticket. Setiap 
ticket dapat dialokasikan pada beberapa programmer sekaligus. 
Satu orang ditugaskan untuk mengelola ticket, dan akan lebih 
mudah jika menggunakan tools, seperti Trello, Taiga, KanBoard, 
Libreboard, Taksboard, atau Blossom.

5. Evaluasi

Setelah coding, maka tahap berikutnya adalah evaluasi atau 
pengujian aplikasi. Pengujian ini bisa dilakukan oleh programmer 
atau oleh project manager. Bisa juga dilakukan oleh tim khusus. 

3. Desain tampilan

Tampilan sangat penting, karena inilah yang sangat diperhatikan 
oleh pengguna aplikasi. Hindari navigasi halaman yang rumit. 
Setiap platform (Android, iOS, Windows, Ubuntu, Macintosh) 
memiliki aturan user experience yang berbeda. Ikuti saja petunjuk 
desain UI/UX yang berlaku pada masing-masing platform. 
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Tujuan dari pengujian ini adalah untuk melihat sejauh mana aplikasi 
tersebut dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan atau tujuannya. 

c. Proses Pascaproduksi

Setelah pengujian dilakukan dan hasilnya dianggap sesuai dengan kebutuhan 
atau tujuannya, maka ada beberapa hal lagi yang perlu dilakukan, yaitu:

 » Maintenance

Aplikasi yang sudah dibuat tadi harus terus dipantau, apakah dapat 
digunakan dengan baik oleh pengguna atau tidak. Pengembang 
juga harus terus menjaga kualitas produk aplikasi yang 
dihasilkannya, agar bisa menjaga kepercayaan para pengguna. 

 » Menjaga Kenyamanan Pengguna

 » Keamanan dan Privasi

Keamanan dan privasi pengguna adalah hal yang sangat penting untuk 
dijaga, karena bisa mempengaruhi kredibilitas pihak pengembang.
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1. Pengelolaan Keuangan

a. Manfaat

Tiap tahun, tidak sedikit usaha potensial yang mengalami kegagalan. 
Berhasil atau tidaknya sebuah usaha yang sudah dirintis, tidak lepas dari 
baik atau buruknya manajemen keuangan yang dijalankan. 

Jika usaha aplikasi masih dalam skala kecil atau baru saja dirintis, maka 
yang paling penting untuk dilakukan adalah memisahkan keuangan 
usaha dan keuangan pribadi/rumah tangga. Tidak sedikit usaha kecil 
yang hancur karena pemilik/pengelola tidak memisahkan keuangan 
usaha dengan keuangan pribadi. Akibatnya, uang usaha habis untuk 
keperluan pribadi/rumah tangga yang bersangkutan.

b. Yang Harus Dilakukan

Untuk mengelola keuangan usaha dengan baik, maka yang diperlukan 
adalah pengelolaan modal awal, estimasi biaya operasional, membuat 
laporan keuangan, melakukan analisis usaha dan analisis sumber-
sumber pendanaan.
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2. 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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1. Cara-cara Pemasaran Produk Aplikasi

Dalam bisnis, pemasaran adalah proses penting agar bisnis bisa berhasil. 
Sebagus apapun produknya, termasuk produk aplikasi, jika produk itu tidak 
diterima oleh pasar, produk itu tidak ada gunanya. 

Setelah mengetahui model bisnis yang akan ditekuni, apakah bisnis ke 
konsumen (B2C), bisnis ke bisnis (B2B), atau konsumen ke konsumen (C2C), 
maka langkah selanjutnya adalah melakukan penetrasi pasar. 

Ada beberapa cara yang dapat dilakukan::
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Secara singkat, perbedaan jenis-jenis bentuk usaha itu dapat dilihat pada 
tabel berikut:

Perbandingan Bentuk-bentuk usaha dilihat dari beberapa aspek.

Legalitas Usaha

Setiap usaha harus memenuhi persyaratan legalitas, sesuai peraturan 
yang berlaku di masing-masing daerah. Pengurusan perizinan pada saat ini 
sudah lebih mudah karena adanya kantor pelayanan perijinan terpadu dalam 
satu atap (satu lokasi).

Berikut adalah beberapa persyaratan yang harus dipenuhi untuk legalitas 
usaha, termasuk usaha aplikasi:

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.

       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
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2. Nomor 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.

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 

LE
G

A
LITA

S U
SA

H
A



31

yang mempunyai potensi menimbulkan bahaya kerugian dan gangguan, 
ketentraman dan ketertiban umum.

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 aplikasi 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 500 juta 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 ber-
operasi

Diurus sambil ber-
operasi

SIUP Diurus sambil ber-
operasi

Diurus sambil ber-
operasi

Keterangan : *) sesuai UU No. 20 tahun 2008

Berikut adalah urutan prioritas pengurusan perizinan usaha secara singkat:
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1. Hal-hal 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.

2. HKI dalam Usaha Di Bidang Aplikasi

Ada beberapa macam HKI, namun yang penting bagi para pengusaha 
aplikasi adalah:

a. 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.

b. 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/
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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 badan hukum dalam kegiatan 
perdagangan barang dan/atau jasa. 

Oleh karena itu merek perlu didaftarkan agar tidak terjadi sengketa 
antar merk 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 merek 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.

c. 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:

 » 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.

 » 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: 
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a) Metode produksi 

b) Metode pengolahan 

c) Metode penjualan 

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

 » Beberapa faktor yang dapat digunakan untuk menilai informasi 
yang dimiliki dilindungi sebagai rahasia dagang, antara lain adalah:

a) Sejauh mana informasi tersebut diketahui oleh kalangan 
di luar perusahaannya;

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

c) Sejauh mana upaya-upaya yang dilakukan untuk 
melindungi kerahasiaan informasinya; 

d) Nilai dari informasi tersebut bagi dirinya dan bagi 
pesaingnya; 

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

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

a) Rahasia dagang dapat beralih atau dialihkan dengan:

b) Pewarisan;

c) Hibah;

d) Wasiat;

e) Perjanjian tertulis; atau

f) Sebab-sebab lain yang dibenarkan oleh Peraturan 
Perundang-undangan. 

 » 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.
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 » 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: 

a) Pencurian;

b) Penyadapan; 

c) Spionase industri;

d) Membujuk untuk mengungkapkan atau membocorkan 
rahasia dagang melalui penyuapan, paksaan dll.;

e) Dengan sengaja mengungkapkan atau mengingkari 
kesepakatan atau kewajiban yang tertulis untuk menjaga 
rahasia dagang yang bersangkutan.

Selanjutnya ketentuan pidananya 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.
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Glosarium

Bootstrap Sumber modal berasal dari pendiri startup

Coding Penulisan bahasa program komputer 

Console Alat atau media untuk memainkan game digital

Crowdfunding Sumber modal dari sumbangan massa secara 
sukarela yang dikelola oleh organisasi tertentu

Device Peralatan teknologi yang menggunakan software

Design pattern Desain template

Design thinking startup Metode pendirian startup berbasis empasi

Git Tools membuat coding secara kolaboratif

In-apps Fitur yang ada di dalam aplikasi

Lean startup metode pendirian startup berbasis empiris

Mockup Model 

Startup Usaha rintisan bidang teknologi yang baru berdiri

Tehchinasia Portal web berita berisi perkembangan teknologi 
informasi

Venture capital Organisasi penanam modal 
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