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SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini bertujuan untuk membahas mengenai bagaimana
pengembangan industry animasi beserta faktor yang menghambatnya juga usaha
yang dilakukan oleh para pelaku industry animasi khususnya pemerintah daerah
Kota Cimahi dalam mengatasi hambatan tersebut sehingga industry animasi bisa
menjadi sector unggulan di Kota Cimahi. Industri kreatif dengan sub sector animasi
sendiri berawal dari perkembangan revolusi industry mulai dari revolusi industry
1.0 sampai dengan 4.0. Kemudian dengan adanya pemikiran Alvin Toffler yang
memberikan gambaran tentang perkembangan kehidupan manusia mulai dari
agraris, industry dan selanjutnya gelombang ekonomi informasi dan munculnya
konsep revolusi industri 4.0 ini merupakan konsep lanjutan dari gelombang ketiga
yang dikemukakan oleh Alvin Toffler.

Ekonomi kreatif sendiri dicirikan oleh adanya serangkaian kegiatan ataupun
aktifitas ekonomi yang bertumpu pada eksplorasi dan eksploitassi ide-ide kreatif
yang memiliki nilai jual tinggi atau tidak lagi bertumpu pada sektor sumber daya
alam. Porter (1990) menyatakan bahwa negara memperoleh keunggulan daya saing
jika perusahaan dalam hal ini industry animasi kompetitif. Daya saing suatu negara
sangat ditentukan oleh kemampuan dari indstrinya dalam berinovasi dan
meningkatkan kemampuannya. Demikian pula halnya dengan Kota Cimahi, yang
berupaya untuk mengembangkan industry animasinya yang disebabkan terbatasnya

sumber daya alam yang dimilikinya. Dalam upayanya tersebut tentu saja harus
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memiliki kemampuan daya saing untuk berkompetisi dengan cara meningkatkan
kemampuannya dan selalu melakukan inovasi sehingga industry animasi menjadi
sektor unggulan di Kota Cimabhi.

Dengan berdasarkan pada teori Porter terdapat 4 atribut atau determinan
yang menentukan keunggulan kompetitif khususnya industry animasi di Kota
Cimahi, keempat atribut tersebut adalah kondisi-kondisi faktor, kondisi permintaan,
industry terkait dan pendukung serta strategi perusahaan, struktur dan persaingan.
Dari teori tersebut maka dapat diketahui bagaimana pengembangan klaster industi
animasi di Kota Cimahi.

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan di bab
sebelumnya, maka dapat ditarik simpulan dan saran bagi akademisi,pemerintah,
dan pelaku bisnis,dan komunitas yang terlibat dalam pengembangan industry

animasi di Kota Cimahi.

5.1. Simpulan

Dari hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan beberapa hal
sebagai berikut:

Dalam upaya pengembangan sector industry animasi menjadi sector
unggulan di Kota Cimahi dengan mempergunakan teori Porter dimana terdapat
empat atribut (determinan) yang menentukan keunggulan atau daya saing dari
industry animasi Kota Cimabhi.

a. Kondisi Faktor
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Dalam kondisi faktor, Kota Cimahi cukup memiliki daya saing untuk bisa
berkompetisi dalam bidang animasi. Kota Cimahi memiliki banyak Sumber
Daya Manusia yang berkualitas dan memiliki kemampuan dalam bidang
animasi. Hal ini nampak dengan adanya sekelompok anak-anak SMK yang
mengikuti Cimahi Makerspace yang bertempat di Cimahi Techno Park dan
sudah mampu menghasilkan karya. Selain itu juga ditunjang dengan adanya
Baros Information Technology Creative (BITC) yang difasilitasi dengan
adanya ruang layanan public serta tempat guna mengenalkan dunia
teknologi informasi komunikasi kepada masyarakat, perdagangan hasil
inovasi serta penelitian dan pengembangan bidang industry telematika.
Kemudian Cimahi semakin memiliki daya saing dengan dibangunnya
Cimahi Techno Park dengan dua klaster industry yang dikembangkannya
yakni industry animasi dan pangan olahan yang diharapkan mampu
memberikan kontribusi bagi perekonomian masyarakat Cimahi. Dari hasil
penelitian tampak, bahwa dalam kondisi faktor Kota Cimahi memiliki
keunggulan dibandingkan faktor yang lainnya berdasarkan pertimbangan
tersedianya sumber daya manusia (SDM) yang berkualitas dan juga
dukungan infrastruktur dengan adanya Cimahi Techno Park maupun Baros
Information Technology Creative (BITC).

Kondisi Permintaan

Berkaitan dengan kondisi permintaan, maka berdasarkan teori Porter, hasil
wawancara dan observasi di lapangan,nampak industri animasi di Kota

Cimahi mendapatkan respon yang cukup positif dari konsumen atau client
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baik dari dalam maupun dari luar negeri. Peran pemerintah sangat penting
terutama dalam pendampingan tenant yang masuk dalam inkubasi bisnis.
Untuk menyikapi perkembangan dan permintaan dari pasar, maka para
tenant dibawah pengelolaan Pemerintah Kota Cimahi selalu melakukan
inovasi, dimana tidak hanya fokus terhadap industri animasi saja tapi juga
telematika ataupun teknologi digital lainnya. Dari tabel juga kita
mengetahui bahwa produk industri animasi dan sekarang dikembangkan
telematika sudah mampu bersaing di pasar internasional. Hal tersebut
menunjukkan bahwa Kota Cimahi memiliki daya saing dalam bidang
animasi dan telematika di pasar internasional.

Industri Terkait dan Pendukung

Dalam determinan (atribut) industry terkait dan pendukung yang
menentukan daya saing Kota Cimahi, nampak di lapangan bahwa
tersedianya sumber daya manusia yang berkualitas dalam bidang industry
animasi menjadi salah satu pertimbangan menjadikan industry ini sebagai
sector unggulan. Adapun dukungan dari pemerintah adalah dituangkan
dalam bentuk dokumen Sistem Inovasi Daerah (SIDa) pada tahun 2011.
Selain itu juga dengan dimasukannya kedalam RPJPD 2005-2025,
Peraturan Daerah Kota Cimahi Nomor 4 Tahun 2013 Tentang Rencana Tata
Ruang Wilayah Kota Cimahi, Berita Daerah Kota Cimahi Nomor 423 Tahun
2018 Peraturan Wali Kota Cimahi Nomor 35 Tahun 2018 Tentang Unit

Pelaksana Teknis Daerah Techno Park. Peraturan Wali Kota Cimahi Nomor
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14 Tahun 2018 Tentang Cimahi Techno Park Sebagai Kawasan Sains Dan
Teknologi.

Selain dukungan dari pemerintah dengan adanya kebijakan yang
dikeluarkan juga dengan adanya keberadaan komunitas yaitu CCA atau
Cimahi Creative Association. Kemudian dalam pengembangan industry
tersebut nampak adanya kolaborasi seperti dalam penerapan Cimahi
Makerspace Digital Creative dimana terdapat beberapa stakeholder
diantaranya adalah akademisi, pemerintah, komunitas dan pelaku bisnis
serrta media.

Persaingan Pasar, Kondisi Pasar, Struktur Pasar dan Strategi

Dalam kondisi persaingan pasar, struktur dan strategi pasar, maka berbagai
program kegiatan telah dilakukan oleh pemerintah Kota Cimahi. Adanya
pelatihan untuk meningkatkan kompetensi para animator, pelatihan
kewirausahaan dalam membangun bisnis start-up, adanya FGD yang
melibatkan beberapa stakeholder baik itu akademisi, pelaku bisnis ataupun
komunitas. Pemerintah juga membantu memfasilitasi dalam rangka
mempromosikan produk animasi melalui penyebarang brosur dalam bentuk
cetak, promosi melalui website resmi ataupun media sosial milik pemerintah
Kota Cimahi. Pemerintah Kota Cimahi juga menyelenggarakan kegiatan
berskala internasional yaitu Baros International Animation Festival (BIAF)
yang kemudian diganti dengan Cimahi Digifest. Industry animasi juga telah
memberikan kontribusi terhadap PAD Kota Cimahi dan juga mampu

menyerap tenaga kerja.
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Peran Pemerintah

Pemerintah Kota Cimahi memiliki peran yang sangat penting dalam
pengembangan industry animasi ini sehingga memiliki daya saing dan
keunggulan untuk berkompetisi baik itu dalam skala nasiona maupun
internasional. Adanya kebijakan yang dikeluarkan oleh pemerintah dan juga
dengan berbagai macam kegiatan untuk memfasilitasi dan mengembangan
industry ini, misalnya adanya Baros International Animation Festival
(BIAF). Ataupun adanya kolaborasi denga para stakeholder melalui
penerapan program Cimahi Makerspace Digital Creative. Kegiatan Cimahi
Makerspace itu sendiri mendapatkan penghargaan top 45 pelayanan public,
yang merupakan pencapaian luar biasa dan sangat membanggakan karena
penghargaan tersebut merupakan penghargaan tingkat Nasional dan diikuti
oleh Pemerintahan Kota/Kabupaten di seluruh Indonesia. Ini merupakan
salah satu bentuk kesungguhan pemerintah khususnya Kota Cimahi dalam
upaya memajukan industri digital kreatif di wilayah Kota Cimabhi.

Kondisi Peluang

Berkaitan dengan kondisi peluang dari industry animasi sehingga memiliki
daya saing atau keunggulan untuk berkompetisi, maka belajar dari
pengalaman dengan adanya pandemi Covid-19. Adanya pandemi tersebut
memberikan dampak antara lain adanya pemutusan kontrak kerja dari pihak
pemesan jasa animasi, proses pemindahan pipeline kerja dari studio ke
rumah masing-masing karyawan, tidak seimbangnya cost & cashflow

perusahaan, bahkan pemutusan kontrak kerja karyawan. Ditambah dengan
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kurangnya perhatian pemerintah terhadap sector animasi ini, sehingga
membuat sector animasi harus berusaha secara mandiri agar selamat dari
dampak pandemi tersebut. Maka dari kondisi tersebut, industry animasi bisa
belajar guna mempersiapkan diri dalam menghadapi kondisi yang paling
buruk sekalipun karena industry ini memiliki daya tahan yang tinggi
sehingga mampu bertahan sampai saat ini.

Selanjutnya dalam mengembangkan industri animasi menjadi sektor

unggulan tentu saja terdapat hambatan dalam pelaksanaannya. Dalam usaha

mengembangkan industry animasi menjadi sector unggulan tentu saja terhadap

hambatan dalam pelaksanaannya. Adapun hambatannya adalah sebagai berikut:

a.

Kurangnya dukungan program dari pemerintah pusat dalam pengembangan
klaster subsector animasi di Indonesia.

Kurangnya ekosistem yang menunjang dalam pengembangan klaster
industri animasi.

Adanya keterbatasan pemahaman dari sebagian stakeholder tentang
industry animasi dan juga keterbatasan dalam hal perangkat menjadi
penghambat dalam pengembangan industry tersebut.

Peluang kerja sama menjadi terhambat dengan adanya birokrasi yang rumit
juga berbelit-belit sehingga mempersulit proses terjadinya kerja sama
karena dipandang tidak efektif dan efisien baik itu dari segi waktu dan biaya.

Guna mengatasi hambatan yang timbul dalam usaha pengembangan

industry animasi menjadi sektor unggulan di Kota Cimahi, Pemerintah Kota Cimahi

mengadakan program Makerspace Digital Creative. Program tersebut merupakan



166

program pendampingan bagi para pelaku bisnis. Dalam program tersebut diberikan
beberapa fasilitas bagi para peserta selama satu tahun seperti adanya co-working
space, personal computer, jaringan internet, kegiatan workshop dan pendampingan
oleh mentor untuk memproduksi asset digital yang dapat dikomersilkan di
marketplace global. Cimahi makerspace sendiri merupakan suatu bentuk kolaborasi
quadruple helix yang melibatkan beberapa stakeholder seperti pemerintah,

komunitas, pelaku bisnis dan juga akademis.

5.2.  Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka terdapat beberapa saran
berkaitan dengan pengembangan industry animasi menjadi sektor unggulan di Kota
Cimabhi sebagai berikut:

1. Adanya kemudahan dalam hal kebijakan dan prosedur kerja sama
dengan negara luar untuk berinvestasi di pemerintah daerah/kota
khususnya industry animasi di Kota Cimahi. Selain itu pula
dihidupkannya kembali Akademi Komunitas dengan menjalin kerja
sama dengan lembaga pendidikan sehingga mampu menjadi wadah buat
anak-anak SMK ataupun masyarakat lainnya yang memiliki
kemampuan dalam bidang animasi untuk mengenyam pendidikan lebih
lanjut.

2. Adanya departemen atau bagian yang fokus terhadap promosi industry
animasi pada UPTD Disdagkoperin ataupun UPTD lainnya, diharapkan

nantinya mampu memfasilitasi dan membantu dalam mempromosikan
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hasil karya industry animasi. Selain itu juga, dengan keberadaan bagian
khusus promosi ini mampu membantu mengembalikan atmosfir
kegiatan Baros International Animation Festival yang mulai meredup
terlebih dengan diganti namanya menjadi Cimahi Digifest. Sehingga
dengan adanya Cimahi Digifest yang memiliki atmosfir sama dengan
BIAF mampu mengundang banyak keterlibatan para animator kelas
dunia dan juga mendatangkan banyak peluang kerja sama dengan negara
lain.

. Ditambahkannya kuota peserta yang mengikuti Cimahi Makerspace
mengingat banyaknya sumber daya manusia yang berkualitas khususnya
para pelajar SMK dalam bidang animasi ini, sehingga dengan
diwadahinya mereka dalam satu wadah pelatihan ataupun
pendampingan, menjadi asset bagi pengembangan industry animasi itu
sendiri. Dalam kegiatan Cimahi Makerspace ini juga lebih diperkuat
kolaborasi antara pemerintah, komunitas, pelaku bisnis dan juga
akademisi khususnya akademisi yang ada di Kota Cimahi. Dengan
diperkuatnya kolaborasi dengan komunitas maka diharapkan mampu
menjembatani hambatan yang disebabkan oleh adanya kearifan local
dalam hal pembangunan taman animasi, yakni tidak diperbolehkan
adanya patung di Kota Cimahi. Dengan adanya taman animasi dan
melibatkan negara lain dalam pembangunannya maka akan menjadi
ikon yang semakin mempertegas posisi Kota Cimahi sebagai kota

animasi tidak hanya skala nasional tapi juga internasional.
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