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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Meskipun industri animasi di Indonesia mengalami perkembangan yang 

signifikan dalam satu dekade terakhir, namun sayangnya masih banyak angkatan 

kerja yang didominasi generasi milenial dan generasi Z pada usia 20-25 tahun 

mengalami kesulitan untuk berkarier di industri animasi indonesia. Berdasarkan 

data penelitian yang diperoleh, terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi 

pencari kerja sulit untuk berkarier di industri animasi. Beberapa diantaranya adalah 

karena ketatnya persaingan dalam proses seleksi dan rekrutmen pekerja di industri 

animasi. 

Bagi sebagian besar studio animasi lebih menyukai pekerja profesional yang 

sudah terpercaya jenjang kariernya dan kemampuan teknisnya, dibandingkan 

dengan pekerja di tingkat pemula. Hal ini disebabkan karena banyak pencari kerja 

di tingkat pemula belum memiliki pengalaman profesional dalam produksi animasi, 

dan kualitasnya belum sesuai dengan standar minimal yang diharapkan oleh 

industri animasi. Kemudian faktor lainnya adalah karena sulitnya mencari sumber 

informasi mengenai industri animasi yang terbarui secara akurat dalam satu wadah 

yang terpusat, khususnya informasi terkait lowongan pekerjaan yang secara spesifik 

di industri animasi, dan tidak tercampur dengan industri kreatif lainnya. 

Dengan dirancangnya platform media digital untuk menghubungkan 

pekerja animasi dengan industri animasi pada penelitian ini, telah terbukti dapat 

membantu pekerja animasi untuk mendapatkan sumber informasi, khususnya 

informasi lowongan pekerjaan terkait industri animasi yang terpusat dan akurat. Di 

sisi lain, platform digital ini juga membantu pihak perekrut atau pencari bakat SDM 

kreatif dari studio animasi menjadi lebih efektif dan efisien dalam mendapatkan 

basis data terkait SDM kreatif di industri animasi. 

5.2 Saran 

Penelitian ini membahas tentang fenomena kesulitan pencari kerja untuk 

berkarier di industri animasi Indonesia, dengan fokus yang menjadi bahasan utama 
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adalah faktor apa saja yang mempengaruhi pencari kerja kesulitan untuk berkarier 

di industri animasi, metode dan medium apa saja yang digunakan oleh pencari kerja 

untuk mencari informasi lowongan kerja, serta metode dan medium apa saja yang 

digunakan oleh studio animasi dapat terhubung dengan pencari kerja. 

Penelitian ini dapat digunakan sebagai data rujukan untuk penelitian 

selanjutnya yang membahas tentang fenomena industri animasi, dengan fokus 

pembahasan strategi pengembangan industri animasi, khususnya dengan 

pendekatan media digital. Penelitian ini dapat dikembangkan menjadi lebih spesifik 

dengan mempersempit cakupan penelitiannya menjadi skala instansi atau 

organisasi, seperti menjadikan platform digital untuk memfasilitasi alumni suatu 

lembaga pendidikan dalam memperoleh informasi mengenai lowongan pekerjaan 

di industri animasi. 
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