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ABSTRACT

The development of short-form video platforms on social media has given rise to clipping
practices, in whict individual select, edit, and redistribute segments of others’ content as both
creative activity and a source of economis value. This study aims to understand clipping practices
on TikTok across five dimensions: clipper identity formation, content production and distribution
practices, monetization mechanisms, working conditions, and perceptions of content ownership.
The study employs an interpretative paradigm with a qualitative approach. Data were collected
through in-depth interviews with seven clippers from diverse backgrounds and work
arrangements, and were analyzed using thematic analysis. Jenkins’s perspective highlights the
participatory character of clipping through content production, transformation, redistribution,
and knowledge exchange. While Fuchs’s perspective reveals how these activities are connected
to value creation, performance metrics, and monetization. Clipping ultimately emerges as a
participatory practice undergoing professionalization and commodification within the digital
media ecosystem.

Keywords: clipper, clipping, TikTok, participatory culture, digital labour, content
monetization.

ABSTRAK
Perkembangan platform video pendek di media sosial mendorong munculnya praktik clipping di
mana individu memilih, menyunting, dan mendistribusikan ulang segmen konten milik pihak lain
sebagai aktivitas kreatif sekaligus sumber nilai ekonomi. Penelitian ini bertujuan untuk
memahami praktik clipping di TikTok dari lima dimensi yaitu pembentukan identitas clipper,
praktik produksi dan distribusi konten, mekanisme monetisasi, kondisi kerja, serta pemaknaan
kepemilikan konten. Penelitian ini menggunakan paradigma interpretif dengan pendekatan
kualitatif deskriptif. Data dikumpulkan melalui wawancara mendalam dengan tujuh clipper dari
latar belakang dan struktur kerja yang beragam, kemudian dianalisis menggunakan analisis
tematik. Perspektif Jenkins menunjukkan karakter partisipatif melalui produksi, transformasi,
redistribusi, dan pertukaran pengetahuan, sedangkan perspektif Fuchs menunjukkan
keterhubungan aktivitas tersebut dengan penciptaan nilai, performa, dan monetisasi. Clipping
pada akhirnya berkembang sebagai praktik partisipatif yang mengalami profesionalisasi dan
komodifikasi dalam ekosistem media digital.
Kata kunci: clipper, clipping, TikTok, participatory culture, digital labour, monetisasi
konten.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi komunikasi
digital telah menghasilkan perubahan dalam
struktur produksi dan distribusi media.
Media sosial tidak lagi hanya berfungsi
sebagai ruang pertukaran informasi, tetapi
juga Dberkembang menjadi lingkungan
produksi konten yang memungkinkan
pengguna berperan sebagai produsen
sekaligus konsumen. Perubahan tersebut
semakin terlihat pada perkembangan
platform berbasis video pendek seperti
TikTok, Instagram Reels, dan YouTube
Shorts.

TikTok memiliki karakteristik yang
berbeda dari media sosial generasi
sebelumnya karena distribusi konten sangat
dipengaruhi oleh sistem rekomendasi.
Konten dapat menjangkau pengguna yang
tidak memiliki hubungan langsung dengan
akun pembuatnya melalui mekanisme
rekomendasi pada halaman For You Page.
Sistem tersebut membuat performa konten
dan perhatian audiens menjadi bagian
penting dari proses distribusi. Herman
(2023) menjelaskan bahwa kreator TikTok
memiliki ketergantungan tertentu terhadap
mekanisme algoritmik dalam memperoleh
distribusi konten, sedangkan Taylor dan
Brisini (2024) menunjukkan bahwa sistem

rekomendasi  TikTok berperan dalam

membentuk pengalaman dan keterlibatan

pengguna.

Perubahan pola konsumsi tersebut juga
mendorong berkembangnya format video
pendek. Perkembangan video pendek
menciptakan  pola  komunikasi  yang
menekankan  pemadatan  pesan  dan
kemampuan  konten = mempertahankan
perhatian audiens dalam waktu singkat
(Malik et al. 2025). Konten yang sebelumnya
diproduksi dalam format panjang kemudian
dapat diolah menjadi bagian-bagian pendek
yang disesuaikan dengan karakteristik

platform.

Perubahan  tersebut = melahirkan
praktik clipping. Clipping merupakan
aktivitas mengambil bagian tertentu dari
konten yang telah tersedia, kemudian
mengolahnya menjadi video pendek untuk
didistribusikan ~ kembali.  Praktik  ini
berkembang bersamaan dengan
meningkatnya kebutuhan terhadap konten
pendek dan strategi distribusi yang mampu
memperoleh perhatian audiens. Munadhil
(2025) menempatkan aktivitas c/ipper dalam
siklus produksi konten media sosial yang
berkaitan dengan distribusi dan keterlibatan

pengguna.

Praktik clipping menarik untuk dikaji
karena menempatkan pengguna dalam posisi
yang kompleks. Di satu sisi, clipper
melakukan aktivitas kreatif melalui proses

seleksi, penyuntingan, pengemasan, dan



distribusi. Di sisi lain, material yang
digunakan berasal dari konten yang telah
diproduksi oleh pihak lain. Dengan
demikian, praktik clipping berkaitan dengan
pertanyaan mengenai partisipasi pengguna,
kerja digital, penciptaan nilai ekonomi, dan

kepemilikan konten.

Konsep participatory culture dari
Jenkins (2006) dapat digunakan untuk
memahami keterlibatan pengguna dalam
produksi dan sirkulasi konten. Budaya
partisipatif menunjukkan adanya pergeseran
dari pola komunikasi yang menempatkan
individu  sebagai  konsumen  menuju
keterlibatan pengguna dalam penciptaan dan
penyebaran konten. Web 2.0 memperkuat
perubahan  tersebut karena pengguna
memiliki kesempatan untuk memproduksi,
memodifikasi, dan membagikan konten

secara lebih mudah (O'Reilly, 2007).

Namun, aktivitas tersebut juga
berlangsung dalam  struktur ekonomi
platform. Fuchs (2014) menjelaskan konsep
digital labour untuk melihat bagaimana
aktivitas pengguna dalam ruang digital dapat
berkontribusi terhadap penciptaan nilai
ekonomi. Dalam konteks platform media
sosial, aktivitas produksi konten, interaksi,
dan perhatian pengguna dapat menjadi

sumber nilai bagi perusahaan platform.

Persoalan tersebut menjadi semakin
kompleks ketika aktivitas clipping diarahkan
pada monetisasi. Nieborg dan Poell (2018)

menjelaskan bahwa platformization
melibatkan proses datafikasi, komodifikasi,
dan seleksi algoritmik yang memengaruhi
produksi budaya. Konten yang diproduksi
pengguna dapat menjadi bagian dari
mekanisme  penciptaan  nilai  dalam

ekosistem platform.

Selain persoalan ekonomi, clipping
juga menghadirkan persoalan kepemilikan.
Lessig (2008) melalui konsep remix culture
menjelaskan  bahwa  budaya  digital
berkembang melalui praktik penggunaan
kembali dan transformasi material yang telah
tersedia. Namun, praktik tersebut tetap

berhadapan dengan hak pencipta dan batas

penggunaan karya.

Berdasarkan persoalan  tersebut,
artikel ini bertujuan untuk mengkaji praktik
clipping di TikTok berdasarkan literatur
mengenai budaya partisipatif, digital labour,
monetisasi konten, dan kepemilikan konten.
Kajian ini diarahkan untuk memahami
bagaimana keempat aspek tersebut saling
berhubungan dalam membentuk praktik
clipping sebagai bagian dari ekosistem

media digital.

TUJUAN PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan mengetahui
(1) strategi komunikasi yang digunakan
clipper dalam memilih bahan video,
menyunting, dan mendistribusikan ulang
konten, (2) praktik monetisasi yang

dilakukan clipper untuk menghasilkan



keuntungan pribadi dan (3) makna
kepemilikan konten dari praktik yang
dilakukan oleh clipper dalam aktivitas yang
dilakukannya.

KERANGKA TEORETIS
Participatory Culture

Henry Jenkins menjelaskan
participatory culture sebagai budaya ketika
individu tidak hanya berperan sebagai
konsumen media, tetapi juga terlibat dalam
produksi dan sirkulasi konten. Budaya
partisipatif ~ ditandai  oleh  rendahnya
hambatan untuk berpartisipasi, adanya
dukungan terhadap kreasi dan berbagi, serta
berkembangnya pembelajaran  informal

antaranggota komunitas.

Konsep ini menunjukkan adanya
perubahan hubungan antara produsen dan
konsumen. Perkembangan media digital
memungkinkan  pengguna  melakukan
produksi, modifikasi, dan distribusi pesan
secara mandiri. Dalam konteks video
pendek, pengguna dapat mengambil material
yang tersedia, mengolahnya, kemudian

menyebarkannya kembali kepada audiens.
User Generated Content

User Generated Content atau UGC
merujuk pada konten yang diproduksi oleh
pengguna  dalam

Wunsch-Vincent dan  Vickery (2007)

lingkungan  digital.

menjelaskan tiga karakteristik utama UGC,
yaitu konten dipublikasikan melalui media

yang dapat diakses publik, terdapat unsur

kreativitas, dan  proses produksinya
berlangsung di luar rutinitas produksi

profesional.

McKenzie et al. (2012)
menempatkan UGC sebagai salah satu
karakteristik penting perkembangan media
digital karena pengguna memperoleh
kesempatan untuk menjadi produsen konten.
Dalam konteks clipping, konsep UGC
membantu menjelaskan posisi  clipper
sebagai pengguna yang memberikan
kontribusi terhadap produksi dan sirkulasi
konten meskipun material awal berasal dari

pihak lain.
Digital Labour

Christian  Fuchs  menggunakan
konsep digital labour untuk menjelaskan
aktivitas pengguna yang menghasilkan nilai
dalam ekonomi digital. Aktivitas yang
dilakukan pengguna dapat menghasilkan
data, perhatian, engagement, dan bentuk

nilai lainnya yang kemudian dimanfaatkan

dalam proses akumulasi kapital.

Terranova  (2000)  sebelumnya
menggunakan konsep free labour untuk
menjelaskan bagaimana aktivitas pengguna
dalam ruang digital dapat menghasilkan nilai
ekonomi meskipun tidak selalu berlangsung
dalam hubungan kerja formal. Perspektif ini

penting untuk memahami bagaimana

aktivitas yang tampak sebagai partisipasi



atau kreativitas dapat memiliki dimensi

kerja.
Platformization

Nieborg  dan  Poell (2018)
menjelaskan platformization of cultural
production melalui tiga proses utama, yaitu
datafikasi, komodifikasi, dan seleksi.
Platform tidak hanya menyediakan tempat
bagi pengguna untuk mempublikasikan
konten, tetapi juga mengatur bagaimana
konten diproduksi, didistribusikan, dan

memperoleh nilai.

Cunningham dan Craig (2019)
menunjukkan bahwa perkembangan social
media entertainment menciptakan
lingkungan ekonomi baru bagi kreator.
Kreativitas pengguna dapat berkembang
menjadi  aktivitas profesional melalui

mekanisme monetisasi dan  hubungan

dengan berbagai aktor ekonomi.

Remix Culture dan Content Ownership

Lessig (2008) menjelaskan remix
culture sebagai budaya yang memungkinkan
individu menciptakan karya baru melalui
penggunaan dan transformasi material yang
telah tersedia. Praktik tersebut menjadi

karakter penting dalam budaya digital.

Namun, penggunaan kembali karya
tetap berkaitan dengan hak pencipta. Hak
cipta memberikan kontrol tertentu kepada
pencipta atas penggunaan dan pemanfaatan
karya. Oleh karena itu, terdapat ketegangan

antara kebutuhan terhadap kreativitas dan

kolaborasi dalam budaya digital dengan
perlindungan hak pencipta.

Gillespie (2019) menambahkan
bahwa persoalan konten digital juga
dipengaruhi oleh tata kelola platform.
Platform memiliki kewenangan melalui
kebijakan, sistem moderasi, dan mekanisme
pengaturan yang menentukan bagaimana

konten dapat beredar.
METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan metode kajian
literatur. Pendekatan kualitatif digunakan
karena penelitian bertujuan memahami dan
menginterpretasikan konsep serta hubungan
antarkonsep yang berkaitan dengan praktik

clipping dalam ekosistem media digital.

Sumber data penelitian berupa
literatur yang relevan dengan objek kajian.
Literatur tersebut meliputi buku akademik,
artikel jurnal, laporan penelitian, serta
sumber akademik lainnya yang membahas
TikTok, video pendek, User Generated
Content, participatory culture, digital
labour, platformization, monetisasi media
sosial, remix culture, dan kepemilikan

konten.

Pemilihan literatur dilakukan
berdasarkan relevansi terhadap fokus kajian.
Literatur yang digunakan kemudian
dikelompokkan berdasarkan konsep utama,

yaitu: (1) budaya partisipatif dan UGC; (2)



digital  labour; (3) monetisasi dan
platformization; serta (4) remix culture dan

content ownership.

Analisis dilakukan melalui proses
sintesis literatur. Tahap pertama dilakukan
dengan mengidentifikasi gagasan utama dari
setiap sumber. Tahap kedua dilakukan
dengan membandingkan konsep dan
argumentasi yang memiliki relevansi dengan
praktik clipping. Tahap ketiga dilakukan
dengan menghubungkan konsep-konsep
tersebut untuk membentuk pemahaman
mengenai posisi clipper dalam ekosistem
media digital. Tahap terakhir dilakukan
dengan menyusun interpretasi konseptual
mengenai hubungan antara partisipasi, kerja

digital, monetisasi, dan kepemilikan konten.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Clipper sebagai Praktik Partisipasi dalam

Produksi dan Distribusi Konten

Kajian literatur menunjukkan bahwa
perkembangan  platform  digital telah
memperluas kesempatan pengguna untuk
berpartisipasi dalam produksi dan distribusi
konten. Jenkins (2006) menjelaskan bahwa
budaya partisipatif mengaburkan Dbatas
antara produsen dan konsumen. Pengguna
dapat mengambil peran dalam menciptakan,

memodifikasi, dan menyebarkan pesan.

Praktik clipping memperlihatkan
karakter tersebut. Clipper menggunakan
material yang telah tersedia sebagai bahan

untuk menghasilkan format konten baru.

Proses tersebut dapat mencakup pemilihan
bagian tertentu, pemotongan  durasi,
penambahan teks, penyesuaian visual, serta
pengemasan kembali pesan agar sesuai

dengan karakteristik video pendek.

Posisi tersebut menunjukkan bahwa
clipping memiliki  karakter  produksi
distribusi.

sekaligus Clipper  tidak

menciptakan ~ material ~ awal,  tetapi
memberikan kontribusi pada bentuk akhir
konten. Dalam perspektif UGC, aktivitas
tersebut menunjukkan bahwa pengguna
dapat menciptakan nilai kreatif melalui
proses transformasi terhadap material
digital.

Konsep remix culture memperkuat
pemahaman  tersebut. Lessig  (2008)
menunjukkan bahwa kreativitas digital
berkembang melalui penggunaan kembali
material yang telah tersedia. Proses
transformasi menjadi bagian dari cara
pengguna berpartisipasi dalam kebudayaan
digital.

Namun, praktik tersebut tetap
memiliki batas. Tidak semua konten yang
tersedia secara publik dapat digunakan
secara bebas. Dengan demikian, partisipasi
kreatif dalam clipping selalu berada dalam
hubungan dengan hak pencipta dan aturan

penggunaan konten.

Monetisasi sebagai Penghubung antara

Kreatvitas dan Nilai Ekonomi

Perkembangan social media entertainment

memperlihatkan bahwa produksi konten



dapat berkembang menjadi aktivitas
ekonomi. Cunningham dan Craig (2019)
menjelaskan bahwa ekosistem media sosial
menciptakan peluang bagi individu untuk
memperoleh pendapatan melalui aktivitas

produksi konten.

Dalam konteks platform digital, monetisasi
tidak hanya berasal dari produksi konten itu
sendiri, tetapi juga dari perhatian yang
dihasilkan. Konten yang memperoleh
engagement dapat memiliki nilai bagi

kreator, brand, maupun platform.

Nieborg  dan  Poell (2018)
menjelaskan  bahwa  proses  tersebut
merupakan bagian dari platformization.
Konten dan aktivitas pengguna mengalami
proses komodifikasi ketika dapat dikonversi
menjadi nilai ekonomi. Algoritma kemudian

berperan dalam menentukan distribusi dan

visibilitas konten.

Hal tersebut menciptakan hubungan
antara performa konten dan strategi
produksi. Ketika nilai ekonomi dipengaruhi
oleh  engagement, produksi  konten
cenderung mempertimbangkan kemampuan

suatu materi dalam memperoleh perhatian

audiens.

Dalam konteks clipping, proses
tersebut dapat dirumuskan secara konseptual
sebagai: material konten — seleksi —
editing — distribusi — perhatian audiens —

engagement — monetisasi — nilai ekonomi

Rangkaian tersebut menunjukkan bahwa

nilai ekonomi tidak hanya berasal dari

material awal. Nilai juga terbentuk melalui
proses pengemasan dan distribusi yang
membuat material dapat memperoleh

perhatian dalam lingkungan platform.

Namun, nilai  tersebut tidak
sepenuhnya berada dalam kendali clipper.
Platform menentukan mekanisme distribusi,
kebijakan monetisasi, dan sistem yang
digunakan untuk mengukur performa. Hodl
dan Myrach (2023) menunjukkan bahwa
kreator menghadapi tekanan struktural dari
mekanisme platform ketika berupaya

memaksimalkan pendapatan melalui sistem

revenue sharing.

Kepemilikan Konten dalam Praktik
Clipper

Persoalan  kepemilikan  menjadi
bagian penting dari praktik clipping karena
terdapat perbedaan antara penciptaan
material awal dan kontribusi kreatif dalam
proses transformasi. Kreator asli
menghasilkan material yang menjadi sumber
clipping, sedangkan clipper memberikan
kontribusi melalui proses seleksi, editing,
dan pengemasan. Perbedaan tersebut
menunjukkan bahwa kontribusi kreatif dan

kepemilikan karya merupakan dua persoalan

yang perlu dibedakan.

Lessig (2008) menjelaskan bahwa
budaya remix membutuhkan kemampuan
menggunakan kembali material budaya
untuk menghasilkan karya baru. Namun,

praktik tersebut berhadapan dengan rezim



hak cipta yang memberikan perlindungan

terhadap karya pencipta.

Agung et al. (2023) menunjukkan
bahwa praktik re-upload konten digital tanpa
izin dapat merugikan pencipta asli karena
distribusi ulang dapat mengalihkan perhatian
dan engagement kepada pihak yang
mengunggah ulang. Persoalan tersebut
memperlihatkan bahwa penggunaan kembali
konsekuensi

konten  dapat memiliki

ekonomi.

Atribusi juga perlu dibedakan dari
izin penggunaan. Pemberian kredit kepada
sumber asli merupakan bentuk pengakuan
terhadap pencipta, namun tidak secara
otomatis memberikan hak untuk
mereproduksi atau memonetisasi karya.
Karena itu, praktik clipping membutuhkan

pemahaman mengenai sumber konten, hak

pencipta, dan ketentuan penggunaan.

Creative Commons dapat menjadi salah satu
mekanisme yang memberikan ruang bagi
penggunaan kembali karya berdasarkan
lisensi tertentu. Lessig (2008) memandang
mekanisme lisensi sebagai salah satu cara
untuk menciptakan ruang antara
perlindungan hak cipta dan kebutuhan
terhadap kreativitas serta penggunaan

kembali material.

Persoalan kepemilikan juga
dipengaruhi oleh platform. Gillespie (2019)
menjelaskan bahwa platform memiliki posisi
sebagai pengelola atau custodian konten

melalui kebijakan dan sistem moderasi.

Artinya, distribusi sebuah konten tidak
hanya ditentukan oleh hubungan antara
pencipta dan pengguna, tetapi juga oleh

aturan platform.

Dengan demikian, persoalan
kepemilikan dalam clipping berada pada
pertemuan antara hak pencipta, kontribusi
kreatif pengguna, kebijakan platform, dan

norma budaya digital.

Clipping sebagai Praktik di antara

Partisipasi dan Komodifikasi

Sintesis literatur memperlihatkan
bahwa clipping tidak dapat dijelaskan hanya
sebagai praktik reproduksi konten. Aktivitas
tersebut merupakan bagian dari perubahan
struktur ~ komunikasi digital yang

memungkinkan pengguna mengambil peran

dalam produksi dan distribusi konten.

Perspektif  participatory  culture

menjelaskan dimensi partisipatifnya.
Pengguna memperoleh akses terhadap alat
produksi, dapat mengembangkan

keterampilan, melakukan  transformasi
terhadap konten, dan mendistribusikannya

kembali.

Perspektif digital labour
menunjukkan dimensi ekonomi dari aktivitas
tersebut. Ketika produksi konten diarahkan
pada performa dan monetisasi, aktivitas

kreatif dapat menghasilkan nilai ekonomi



sekaligus menjadi bagian dari mekanisme

akumulasi nilai dalam platform.

Sementara itu, perspektif
platformization menjelaskan struktur yang
menghubungkan kedua dimensi tersebut.
Platform menyediakan infrastruktur
sekaligus menentukan mekanisme distribusi,
visibilitas, dan monetisasi. Pengguna
memperoleh peluang untuk berpartisipasi
dan memperoleh nilai ekonomi, namun
berada dalam sistem yang aturan utamanya

ditentukan oleh platform.

Persoalan kepemilikan kemudian
menunjukkan batas dari praktik tersebut.
Kreativitas dalam melakukan transformasi
konten tidak secara otomatis menghapus hak
pencipta terhadap material awal. Karena itu,
clipping memperlihatkan ketegangan antara
kebutuhan terhadap kreativitas digital,
keterbukaan partisipasi, dan perlindungan

terhadap karya.
KESIMPULAN

Clipper merupakan praktik produksi
dan distribusi konten yang berkembang
seiring dengan perubahan karakteristik
media digital menuju format video pendek.
Clipper menggunakan material yang telah
tersedia, kemudian melakukan seleksi,
transformasi, pengemasan, dan distribusi
kembali. Praktik tersebut memiliki karakter
participatory culture karena pengguna

memperoleh kesempatan untuk

berkontribusi dalam produksi dan sirkulasi

konten.

Pada saat aktivitas tersebut diarahkan
pada performa, engagement, dan monetisasi,
clipping juga memiliki karakter digital
labour. Kreativitas pengguna menjadi
bagian dari proses penciptaan nilai dalam
ekosistem platform. Monetisasi
menghubungkan aktivitas produksi dengan
nilai ekonomi, sedangkan platformization
menjelaskan bagaimana data, perhatian,
konten, dan performa dikendalikan melalui

mekanisme platform.

Praktik clipping juga
memperlihatkan  persoalan  kepemilikan
konten. Kontribusi kreatif clipper melalui
proses editing dan pengemasan tidak secara
otomatis menghilangkan hak pencipta
terhadap material awal. Karena itu, praktik
clipping berada pada persimpangan antara
kreativitas, partisipasi, kerja  digital,
monetisasi, dan kepemilikan. Kajian ini
menunjukkan  pentingnya  memahami
clipping sebagai fenomena komunikasi
digital yang tidak hanya berkaitan dengan
produksi konten, tetapi juga dengan struktur

ekonomi dan tata kelola platform.

SARAN

Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian selanjutnya dapat
memperluas  objek penelitian  dengan
melibatkan pihak-pihak yang memiliki

posisi berbeda dalam ekosistem clipper,



terutama kreator sumber, agensi, brand, dan
pengelola platform. Perbandingan perspektif
tersebut dapat memperlihatkan bagaimana
nilai, kepemilikan, izin, dan pembagian kerja
dinegosiasikan di antara aktor yang berbeda.
Penelitian berikutnya  juga dapat
membandingkan praktik clipper pada
beberapa platform untuk melihat pengaruh
karakteristtk ~ masing-masing  platform
terhadap cara clipper ~memproduksi,

mendistribusikan, dan memonetisasi konten.
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