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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Di era teknologi yang menyebabkan pengguna berkomunikasi melalui 

internet, hal ini memunculkan adanya pop-culture dari berbagai platform yang ada 

di internet, salah satunya yakni aplikasi konten berbasis video bernama TikTok. 

Menurut data dari Sensor Tower dalam mediakix.com, aplikasi TikTok menjadi 

tren yang diminati sepanjang tahun 2020 bagi sebagian besar masyarakat 

Indonesia. TikTok mengalami kenaikan yang signifikan terlihat dari jumlah 

pengunduh pada Maret-April tahun 2020 yaitu sebanyak 315 juta pengunduh. 

Data pada 25 Januari 2021 menyebutkan TikTok mencapai hingga 689 juta 

pengguna aktif dan berada pada posisi ke-7 sebagai pengguna aktif media sosial 

secara global (wearesocial.com, 2021a). Di Indonesia pada Januari 2021, TikTok 

berada pada posisi ke-9 sebagai media sosial yang paling banyak digunakan dalam 

sebulan terakhir berdasarkan pengguna internet usia 16-64 tahun yaitu sebanyak 

38,7% (wearesocial.com, 2021b). Berdasarkan data Sensor Tower, Indonesia 

menjadi negara penginstal aplikasi non-game (TikTok) terbanyak pada Agustus 

2020 yaitu sebesar 11% dan Brazil pada posisi kedua yaitu 9% (Pertiwi, 2020). 

Menurut Omar & Dequan (dalam Massie, 2020), TikTok merupakan sarana 

ekspresi diri dengan membuat video-video yang kreatif. Hal ini berkaitan dengan 

konten-konten TikTok yang dapat dibuat oleh siapa saja. 

Namun demikian, TikTok bukan berarti tidak pernah mengalami masalah, 

Kusumawardhani dan Sari (2021) menjelaskan bahwa TikTok pernah mengalami 

pemblokiran pada Juli 2018 oleh pemerintah Indonesia. Menurut situs 

Kompas.com, Kementerian Komunikasi dan Informatika (Kominfo) memblokir 

TikTok atas pengaduan yang diajukan masyarakat terkait konten negatif berupa 

tindakan asusila, pornografi, dan pelecehan agama (Bohang, 2018). Meski 

akhirnya pemerintah mengizinkan aplikasi TikTok beroperasi kembali dengan 

memenuhi beberapa persyaratan. Hal ini kembali memancing keresahan publik 

dan sempat menurunkan kepopuleran TikTok sehingga pengguna aplikasi 

dikambinghitamkan sebagai generasi perusak moral karena bermuatan konten 

negatif untuk anak-anak dan tidak patut untuk disebarkan dalam ruang publik.  

Chusna, Zakiyah, dan Noviani (2020) menjelaskan bahwa kepopuleran 

TikTok di Indonesia sudah merambah dikalangan orang dewasa sampai anak-

anak. Hal ini dikuatkan dengan Survei Penduduk Indonesia 2020 menyebutkan 

bahwa generasi terbanyak adalah Gen Z atau generasi yang lahir pada kelahiran 

tahun 1997-2012 populasinya berjumlah 27,94% yang artinya lebih banyak 

populasi remaja dan anak saat ini, memungkinkan masyarakat berjejaring kini 

adalah pengguna aktif aplikasi TikTok (Badan Pusat Statistik, 2020). 

Dengan konten menarik dan atraktif, TikTok berhasil membius penasaran 

anak-anak untuk mencoba aplikasi tersebut. Konten TikTok yang identik dengan 
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musik DJ remix serta efek lucu mengakibatkan anak-anak kecanduan memainkan 

TikTok daripada belajar dan mengerjakan PR dari sekolah. Hal ini menimbulkan 

penyimpangan sosial khususnya mengikis moral anak dan membuat kecanduan 

karena aplikasi tersebut memuat banyaknya kreator yang mengunggah video 

dengan bermacam-macam tarian dan lagu yang terkadang vulgar. Tentu membuat 

anak-anak dapat meniru apa yang telah ditontonnya. 

Dampak negatif lainnya sangat terasa pada kreativitas anak. Anak akan lebih 

membuang banyak waktu untuk hal yang kurang bermanfaat. Hal ini berkaitan 

pula dengan adanya pandemi, menyebabkan anak-anak tidak dapat berinteraksi 

dengan teman sebayanya, cenderung akan menciptakan pola baru yang 

memungkinkan anak-anak lebih memilih memainkan gadget. Penelitian mengenai 

Pengaruh Penggunaan Aplikasi TikTok Terhadap Perilaku Anak dikemukakan 

yaitu “Para remaja tidak dapat membedakan apakah video-video Tik-Tok yang 

menjadi viral dan banyak ditonton adalah video yang bermanfaat, bermoral dan 

bersifat edukasi. Jika video tersebut menjadi viral dan banyak diikuti, maka 

mereka juga akan membuat video tersebut dengan versi mereka tersendiri. 

Aplikasi Tik-Tok juga dapat menambah tingkat kepercayaan diri mereka dalam 

mengekspresikan diri mereka untuk menjadi tampil berani.” (Sitorus, 2018). 

Hingga pada awal tahun 2021, TikTok Indonesia menyelenggarakan TikTok 

Awards Indonesia 2020 tepatnya pada tanggal 30 Januari 2021 di salah satu 

stasiun televisi Indonesia. Terselenggaranya TikTok Awards Indonesia 2020 

menjadi ajang besar bagi TikTok Indonesia. Untuk pertama kalinya TikTok 

Indonesia menyelenggarakan acara TikTok Awards Indonesia 2020. Acara ini 

berisi penghargaan bagi para kreator sesuai jenis kategori video yang dibuat. 

Aplikasi TikTok memulai kemunculannya pada 2016. Dalam kurun waktu 

sekitar 5 tahun dapat bersaing dengan aplikasi-aplikasi besar, seperti Facebook, 

Youtube, WhatsApp, dan Instagram. Harus diakui, TikTok dengan segala 

polemiknya mampu memosisikan diri dengan aplikasi besar lainnya ditandai 

dengan ajang TikTok Awards Indonesia 2020, bahkan menggandeng Menteri 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, Sandiaga Uno sebagai salah satu dewan juri. Hal 

ini menjadi tanda tanya besar, bagaimana TikTok mampu melakukan manuver 

dengan cepat menghapus stigma negatif yang terus bergulir selama ini bahkan 

diapresiasi pemerintah dengan keterlibatan wakil pemerintah sebagai juri. 

Sejauh ini, penelitian terkait TikTok hanya berkutat pada pengaruh yang 

ditimbulkan dari penggunaannya. Oleh karena itu, kami ingin mengulas lebih 

dalam dan memfokuskan penelitian ini tentang upaya dan strategi TikTok dalam 

melakukan rebranding melalui ajang TikTok Awards Indonesia 2020. Hal inilah 

yang membedakan penelitian kami dengan yang lain. 

1.2.Tujuan Khusus Penelitian 

1. Untuk menganalisis tujuan penyelenggaraan TikTok Awards Indonesia 

2020 apakah sebagai upaya dalam memperoleh citra positif dari masyarakat. 
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2. Untuk mengeksplorasi strategi TikTok Indonesia membentuk kembali citra 

TikTok sebagai aplikasi konten yang positif di Indonesia. 

3. Untuk mengeksplorasi strategi TikTok mempertahankan eksistensi bagi 

pengguna platform media sosial. 

1.3. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Akademis 

Untuk memberikan pengetahuan dan dapat dijadikan sebagai bahan rujukan 

untuk penelitian dalam bidang akademik yang bersifat kritis. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Perusahaan Aplikasi Digital 

Menjadi sebuah referensi bagi perusahaan aplikasi digital yang memuat 

konten dan informasi yang serupa. 

b. Bagi Masyarakat 

Untuk melihat sudut pandang lain ke arah yang lebih positif terkait 

penggunaan aplikasi dengan bijak. Sehingga meningkatkan mutu dalam 

pembuatan video konten yang kreatif dan menyebarkan hal yang berguna 

serta positif. 

c. Bagi Pemerintah 

Menjadi masukan pembentukan regulasi dalam menentukan kebijakan 

yang tepat, serta meningkatkan kualitas terkait aplikasi konten saat ini. 

1.4. Keutamaan Penelitian 

Penelitian ini penting dilakukan untuk mengetahui sejauh mana aplikasi digital 

yang memuat konten dapat bersaing dalam perkembangan pop culture di 

Indonesia dan berupaya membentuk citra positif. Hal ini juga berkaitan dengan 

kapabilitas salah satu dewan juri yang juga merupakan Menteri Pariwisata dan 

Ekonomi Kreatif, Sandiaga Uno. 

1.5. Temuan yang Ditargetkan 

Target dari penelitian ini guna menggali lebih dalam mengenai upaya suatu 

platform atau aplikasi digital dalam membentuk aplikasi positif dan sinergitas 

dengan pemerintah. 

1.6. Kontribusi Penelitian 

Kontribusi dalam penelitian juga dimaksudkan untuk menemukan informasi 

terhadap perkembangan penataan media sosial yang baik dan edukatif. 

1.7. Luaran Penelitian 

1. Laporan kemajuan dan Laporan akhir  

2. Artikel ilmiah pada Jurnal PIKOM atau Jurnal Mediator. Hal ini kami 

harapkan karena Jurnal PIKOM adalah milik Kementerian Komunikasi dan 

Informatika yang membahas tentang pembangunan komunikasi yang 

berkelanjutan, dan Mediator adalah Jurnal Komunikasi yang fokus pada 

media dan komunikasi.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Telaah Teori 

2.1.1. TikTok Sebagai Media Sosial 

TikTok dapat dikatakan sebagai media sosial baru dengan kemunculannya 

pertama kali pada tahun 2016 di China. Media sosial mewadahi penggunanya 

untuk terus terhubung satu sama lain dan menyediakan banyak informasi 

apapun dari mana saja. Media sosial membuat kita menjadi haus akan 

informasi. TikTok menyediakan berbagai macam informasi mengenai 

keadaan di wilayah lain dan membuat kita terkoneksi satu sama lain. Dalam 

ranah komunikasi, dapat dikatakan media sosial sebagai penyedia informasi 

dan alat komunikasi yang menghubungkan satu sama lain. 

TikTok adalah aplikasi untuk membuat dan membagikan video pendek 

berdurasi 15-60 detik. Durasi video yang pendek serta dilengkapi dengan 

unsur musik membuat para penggunanya tidak merasa bosan. Aplikasi ini 

didukung dengan fitur-fitur pelengkap yang membuat video Anda semakin 

menarik. Terdapat ratusan special effects yang dapat digunakan, filter, 

mengatur kecepatan video, serta didominasi dengan berbagai macam jenis 

musik yang dapat dipadukan dengan video. Aplikasi ini juga memungkinkan 

untuk melakukan duet video, lipsync, tantangan, serta penggunaan hashtag 

yang dapat memudahkan pengguna lain menemukan video sesuai kategori 

yang dibuat. (Khattab, 2019; Prianbodo, 2018; Putri, 2019) 

Pengguna TikTok bukan hanya dari kalangan dewasa dan remaja. Anak-

anak pun ikut dalam penggunaan aplikasi TikTok dan membuat konten video 

dengan gerakan-gerakan lucu. Jangkauan TikTok yang luas memungkinkan 

video dapat dibagikan pada platform lainnya melalui tautan, sehingga 

semakin banyak yang dapat mengakses dan menyebarkannya (Khattab, 

2019). Setiap penggunanya bebas membuat video dan menggunakan 

imajinasinya. Zhou (2019) meneliti bahwa pengguna TikTok didominasi oleh 

pembuat video yang menyalin, mengulang, dan meniru konten yang menarik. 

2.1.2. Rebranding sebagai bagian Marketing Mix 

Perkembangan suatu brand sangat penting dalam membangun branding. 

Brand sebagai identitas perusahaan, sebuah ciri khas perusahaan yang 

membedakannya dengan perusahaan lain sehingga suatu brand dikenal 

masyarakat. Memiliki persepsi tersendiri pada benak konsumen secara 

emosional dapat membangun sebuah brand. Diperlukan strategi dan konsep 

yang tepat untuk memikat hati konsumen sehingga dapat berlangsung dalam 

jangka waktu yang lama. Khususnya pada perkembangan aplikasi digital saat 

ini. Di era serba digital ini memudahkan siapa saja untuk beraktivitas dan 

mewadahi siapa saja untuk berkontribusi dalam media sosial. 
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Adapun pengertian rebranding menurut Muzellec dan Lambkin (dalam 

Oktavia, 2019), yaitu pemberian nama baru, istilah, simbol, desain, atau suatu 

kombinasi untuk suatu brand guna mempresentasikan perubahan posisi dalam 

pola pikir para stakeholder dan pembedaan identitas dari kompetitornya. 

Rebranding dapat dilakukan ketika pengembangan suatu produk itu sendiri 

atau untuk meningkatkan daya saing dengan kompetitornya. 

Rebranding sejalan dengan konsep Marketing Mix. Dalam perkembangan 

yang lebih modern, kini diwujudkan dengan adanya teori Marketing Mix atau 

disebut juga bauran pemasaran, yaitu strategi pemasaran yang ingin dicapai 

perusahaan dengan upaya mengombinasikan variabel pemasaran (Febriani & 

Dewi, 2018). Konsep pemasaran yang tepat dari segi produk, waktu, tempat 

serta harga demi mencapai target penjualan yang didasari oleh beberapa 

komponen 7P yaitu Product (Produk/Jasa), Price (Harga), Place (Tempat), 

Promotion (Promosi), People (Sumber Daya Manusia), Process (Proses), dan 

Physical Evidence (Bukti Fisik Perusahaan).  

2.2. Telaah Empiris 

Peneliti melakukan riset pada penelitian sejenis yang terkait dengan 

rebranding. Thomas (2016) meneliti bahwa pengalaman terhadap penggunaan 

suatu brand dan manfaat yang dirasakan pengguna mempengaruhi kesetiaan 

konsumen. Membentuk persepsi tertentu terhadap suatu brand sehingga memiliki 

asosiasi merek yang baik bagi konsumen. Rebranding ini menunjukkan bahwa 

memahami pandangan konsumen terkait suatu brand sangat penting dalam 

meningkatkan eksistensi dan kepercayaan konsumen. Pandangan ini juga berlaku 

bagi pengguna platform media sosial. Saputra (2020) membuktikan bahwa 

TikTok dapat bermanfaat untuk menaikkan suasana hati dan menurunkan tingkat 

stres melalui fitur-fitur yang telah disediakannya. Ini menunjukkan apabila 

penggunaan suatu aplikasi memuaskan dan memenuhi kebutuhan pengguna, maka 

akan terbangun citra positifnya.  

Penelitian lainnya mengenai Rebranding berupa pembaruan fitur-fitur pada 

aplikasi Gojek dilakukan oleh Hereyah & Andriani (2020), bahwa Gojek ingin 

memberikan solusi dari setiap permasalahan. Gojek menambahkan pelayanan 

jasanya untuk jasa taksi online, fasilitas pesan makanan, jasa membersihkan 

rumah, dompet digital, dan masih banyak fitur tambahan lainnya. Gojek 

melakukan perubahan pada logonya sebagai pembaruan terkait fungsi aplikasinya. 

Aplikasi ini sudah jauh berbeda dari fungsi aslinya. Logo yang menggambarkan 

pengemudi roda dua berubah menjadi lingkaran hijau yang dibalut dengan bulatan 

terpisah. Logo tersebut memberi makna baru pada aplikasi Gojek sebagai satu 

tombol untuk semua. Logo baru tersebut dinilai cukup baik dalam mendongkrak 

popularitas Gojek hingga se-Asia Tenggara. 

Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya mengenai rebranding, terdapat 

aplikasi yang sedang marak bernama TikTok. Berdasarkan hasil penelitian 

Prianbodo (2018), TikTok dapat mempengaruhi kreativitas khususnya remaja. 



6 

 
 

Setelah melihat konten video TikTok, mereka terinspirasi untuk membuat ide-ide 

unik dan kreatif. Kreativitas pembuat video TikTok sangat dilatih sebagai 

pembuat konten video yang menarik perhatian orang lain (Putri, 2019). Selain itu, 

kelebihan utama TikTok yaitu untuk menghibur, mengekspresikan diri, serta 

mengubah kehidupan seseorang menjadi terkenal. 

Perkembangan aplikasi TikTok yang cepat hingga terbentuknya ajang TikTok 

Awards Indonesia 2020 menjadi pemicu penting dari konsep rebranding. Dengan 

pijakan teori Marketing Mix, maka formulasi ini kami susun untuk bisa 

mengungkapkan rumusan masalah yang telah kami bahas sebelumnya. 

 

 BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1.  Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan metode studi kasus. Studi kasus dipilih karena fenomena TikTok 

Awards Indonesia 2020 menjadi berbeda dengan penelitian sebelumnya seperti 

yang sudah dijelaskan sebelumnya, sehingga nantinya akan dapat diteliti secara 

intensif, terinci dan mendalam. Berdasarkan cara pendekatan, penelitian ini masuk 

dalam kategori riset non-empirik. 

3.2.  Tahapan Penelitian 

Tabel 3.2 Skema Tahapan Penelitian 

No Skema Penelitian Rincian 

1 Persiapan Penelitian Persiapan penelitian dimaksud agar 

mempersiapkan kebutuhan dan keperluan yang 

akan digunakan untuk menunjang penelitian 

selama waktu yang telah ditentukan. 

2 Pelaksanaan Tindakan Pelaksanaan tindakan meliputi beberapa konsep 

yang dilaksanakan dalam penelitian. 

3 Pengumpulan Data Setelah dilakukan proses pelaksanaan tindakan 

dari konsep secara daring maupun luring, 

kemudian data-data dikumpulkan sebagai bahan 

penelitian. 

4 Analisis Data Data yang sudah dikumpulkan kemudian 

dianalisis sesuai dengan kajian secara akademis. 

5 Pembuatan Laporan Hasil analisis dirangkum pada laporan sehingga 

dapat dipertanggungjawabkan  dan bermanfaat 

sesuai dengan luaran penelitian. 

3.3.  Prosedur Penelitian 

Penelitian dilakukan dengan konsep “blended” yang mengkombinasikan dua 

unsur penting yakni online (daring/ dalam jaringan) dengan melakukan 

wawancara berbasis online meeting juga sumber teks dari platform digital guna 
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penelitian dan lapangan (luring/ luar jaringan) dengan memperhatikan protokol 

kesehatan pandemi COVID-19. Waktu penelitian ini dilaksanakan 4 bulan. 

3.4.  Luaran dan Indikator Capaian 

Tabel 3.4 Luaran dan Capaian Indikator 

No Skema Penelitian Luaran Indikator Capaian 

1 Persiapan Penelitian  Bahan penelitian berupa 

teks kumpulan 

pertanyaan, data 
narasumber, dan alamat 

dari penelitian yang 

akan dilakukan 

 Mengetahui pertanyaan 

yang ditujukan kepada 

narasumber 
 Mengetahui data 

narasumber 

 Mengetahui alamat 

kantor penelitian 

2 Pelaksanaan 
Tindakan 

 Melaksanakan 
wawancara dengan 

narasumber secara 

mendalam melalui 

konsep “blended”  

 Memperoleh kerangka 
penelitian dari hasil 

wawancara narasumber 

3 Pengumpulan Data  Menyatukan hasil atas  
jawaban dari data yang 
didapat melalui 
narasumber  

 Mengetahui data dari 
hasil pelaksanaan 
tindakan  

 Memperoleh data 
berdasarkan sumber 
bacaan 

4 Analisis Data  Menelaah secara 
mendalam terhadap data 
yang diperoleh 

 Melakukan proses kajian 
dan pengolahan data 

 Memperoleh data yang 
akurat agar dapat 
dikembangkan dalam 
tahapan laporan 

5 Pembuatan Laporan  Menyimpulkan hasil 
dari analisis data 

 Membuat laporan untuk 
diajukan dalam 
pelaksanaan PKM 2021 

 Memperoleh hasil 
berupa laporan 
kemajuan dan laporan 
akhir 

 Publikasi artikel ilmiah 
pada Jurnal yang 
terakreditasi Sinta 2 atau 
Sinta 3 

3.5.  Teknik Pengumpulan Data  

Data penelitian dikumpulkan dengan cara wawancara. Peneliti memilih 

wawancara secara terstruktur sebagai proses berkomunikasi untuk mengumpulkan 

informasi dengan cara bertanya kepada informan. Sebagai kemajuan dari segi 

teknologi informasi saat ini, wawancara bisa dilakukan tanpa tatap muka yang 

artinya melalui media telekomunikasi.  

Wawancara akan dilakukan terhadap informan yang memiliki pengaruh besar 

dalam pelaksanaan TikTok Awards Indonesia 2020 yaitu Angga Anugrah Putra 

selaku Head of User and Content Operations TikTok Indonesia, dan  Head of 

Production Operation Division RCTI, Fabian Darmawan. Melalui konsep 
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“blended”, wawancara terstruktur juga dilakukan dengan mengunjungi kantor 

TikTok Indonesia dan MNC Studios dengan memperhatikan protokol kesehatan. 

3.6.  Analisis Data 

Data yang diperoleh dari naskah wawancara, catatan observasi, dan dokumen 

kemudian dideskripsikan sehingga dapat memberikan kejelasan terhadap 

kenyataan atau realitas. Analisis data versi Miles dan Huberman (dalam Agusta, 

2003) bahwa ada tiga alur kegiatan, yaitu reduksi data, penyajian data, serta 

penarikan kesimpulan atau verifikasi. 

 1. Reduksi data dimaksud sebagai proses pemilihan, pemusatan fokus pada 

penyederhanaan, pengabstrakan, dan transformasi data “kasar” yang didapat dari 

catatan lapangan. Reduksi dilakukan sejak pengumpulan data, mulai dari 

meringkas, mengkode, mengeksplorasi topik, menulis memo, dan lain-lain, 

tujuannya adalah mengesampingkan data atau informasi yang tidak relevan, 

kemudian memverifikasi datanya. 

2. Penyajian data adalah deskripsi dari sekumpulan informasi terstruktur, yang 

memberikan kemungkinan untuk menarik kesimpulan dan mengambil tindakan. 

Representasi data kualitatif berupa teks naratif yang bertujuan untuk mendesain 

informasi yang tersusun secara koheren dan mudah dipahami. 

3. Penarikan kesimpulan atau verifikasi merupakan kegiatan akhir dari 

penelitian kualitatif. Peneliti kemudian menarik kesimpulan dan melakukan 

verifikasi, baik dalam arti maupun kebenaran kesimpulan yang disepakati di 

tempat penelitian dilakukan. Makna yang diperoleh peneliti berdasarkan data 

harus diuji keaslian, penerapan dan ketahanannya. 

3.7. Penafsiran 

Penelitian ini berupaya menjelaskan bagaimana TikTok Awards Indonesia 

2020 menjawab sejumlah pertanyaan terkait dengan rebranding dari aplikasi 

TikTok, serta alasan disiarkan di stasiun televisi dan berbagai pertanyaan terkait 

adakah nilai komodifikasi yang terlibat di dalamnya. 

3.8. Penyimpulan Hasil Penelitian 

Hasil penelitian yang diperoleh menjadi tolok ukur suatu platform berbasis 

konten video yang telah mendapatkan stigma negatif dapat membangun citra dan 

reputasinya dengan melibatkan sejumlah elemen media dan pemangku 

kepentingan, sehingga penelitian ini dapat memberi manfaat kepada sejumlah 

pihak. 

 

BAB IV 

BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN 

4.1. Anggaran Biaya 

Tabel 4.1 Ringkasan Anggaran Biaya PKM -RSH 

No. Jenis Pengeluaran Biaya 

1 Perlengkapan yang diperlukan Rp. 1.400.000 
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2 Bahan habis pakai Rp. 3.040.000 

3 Perjalanan dalam kota Rp. 1.350.000 

4 Lain – lain Rp. 4.000.000 

Jumlah Rp. 9.790.000 

 

4.2. Jadwal Kegiatan 

Tabel 4.2 Jadwal Kegiatan PKM – RSH 

No Jenis Kegiatan 
Bulan ke- 

1 

Bulan ke- 

2 

Bulan ke- 

3 

Bulan ke- 

4 

Person 

Penanggung-jawab 

1 
Persiapan 

Penelitian 

                Fresya Virliani 

Alfarizly 

2 
Pelaksanaan 

Tindakan 

                Hanum Kiki 

Rumandafi 

3 
Pengumpulan 

Data (Wawancara) 

                Anesia Usfatun 

Damayanti 

4 Analisis Data 
                Hanum Kiki 

Rumandafi 

5 
Pembuatan 

Laporan 

                Fresya Virliani 

Alfarizly 

6 Publikasi 
                Anesia Usfatun 

Damayanti 
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Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan 

1. Kebutuhan kegiatan virtual Volume Harga Satuan (Rp) Nilai (Rp) 

a. Sewa kuota internet 4 bulan 300.000 1.200.000 

b. Sewa aplikasi video conference 4 bulan 50.000 200.000 

SUB TOTAL (RP)  1.400.000 

2. Bahan Habis Pakai Volume Harga Satuan (Rp) Nilai (Rp) 

a. ATK 2 set 300.000 600.000 

b. Akses Jurnal 10 jurnal 100.000 1.000.000 

c. Materai 10 buah 12.000 120.000 

d. Bahan-bahan kebutuhan protokol 

kesehatan (masker, sanitizer, 

rapid test, dll) 

4 bulan 330.000 1.320.000 

SUB TOTAL (RP) 3.040.000 

3. Perjalanan Volume Harga Satuan (Rp) Nilai (Rp) 

a. Transportasi menuju lokasi 

narasumber 
3 lokasi 450.000 1.350.000 

SUB TOTAL (RP) 1.350.000 

4. Lain-lain Volume Harga Satuan (Rp) Nilai (Rp) 

a. Parcel Buah 3 paket 250.000 750.000 

b. Plakat Ucapan 3 buah 250.000 750.000 

c. Publikasi Jurnal 1 jurnal 2.500.000 2.500.000 

SUB TOTAL (RP) 4.000.000 

TOTAL KESELURUHAN (Rp)  9.790.000 

(Terbilang Sembilan Juta Tujuh Ratus Sembilan Puluh Ribu Rupiah) 
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48 jam 
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laporan 
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