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ABSTRAK 

 

Nama  : Loza Dinutama 

NPM  : 2016320131 

Judul  : Analisis Strategi Inovasi pada Is It Weirdoo 

  

 Fashion merupakan salah satu industri yang sedang mengalami 

perkembangan cukup pesat di Indonesia, jenis pakaian siap pakai adalah salah 

satunya. Perkembangan yang terjadi tersebut menimbulkan tingginya permintaan 

konsumen terhadap produk-produk pada industri fashion pakaian siap pakai. Hal 

tersebut membuat pangsa pasar menjadi sangat berpotensi. Potensi yang ada 

membuat para produsen di industri ini berlomba-lomba untuk mengembangkan 

berbagai maca produk guna memenuhi tingginya permintaan konsumen. Is It 

Weirdoo merupakan salah satu pelaku bisnis pada industri fashion pakaian siap 

pakai yang memiliki kepercayaan diri dalam memangkan keunggulan bersaing 

dengan para kompetitor. Produsen produk fashion yang terus tumbuh seiring 

dengan perkembangan fashion itu sendiri menyebabkan tingkat persaingan antar 

kompetitor semakin sengit. Maka, hal tersebut mendorong Is It Weirdoo untuk terus 

melakukan inovasi guna menjaga keberlangsungan hidup perusahaan dalam 

menghadapi persaingan. 

 Penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskriptif analitis dengan 

metode studi kasus. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi dan 

wawancara. Proses analisa data dilakukan dengan menggunakan Rantai Nilai 

Inovasi dan Radar Inovasi Bisnis.  

Penelitian ini memiliki fokus pada analisa strategi inovasi merek fashion Is 

It Weirdoo yang bertujuan untuk membahas dan menganalisa bagaimana Is It 

Weirdoo menerapkan aktivitas penciptaan inovasi, kemudian diberikan petunjuk 

mengenai jenis inovasi yang akan dilakukan atau yang sebaiknya dilakukan oleh 

perusahaan. Lalu, peneliti melakukan analisis data sebagai upaya dalam mengambil 

kesimpulan dan memberikan rekomendasi inovasi yang dapat dilakukan Is It 

Weirdoo. 

 

Kata kunci : Analisis Strategi, Strategi Inovasi, Rantai Nilai Inovasi, Radar 

Inovasi Bisnis. 
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ABSTRACT 

 

Name  : Loza Dinutama 

NPM  : 2016320131 

Title  : Analysis Innovation Strategy of Is It Weirdoo 

  

 Fashion is one of the industries that is developing quite rapidly in 

Indonesia, ready-to-wear clothing is one of them. These developments have led to 

high consumer demand for products in the ready-to-wear fashion industry. This 

makes the market share very potential. The existing potential makes producers in 

this industry compete to develop various kinds of products to satisfy high consumer 

demand. Is It Weirdoo is one of the business actors in the ready-to-wear fashion 

industry who has the confidence to gain a competitive advantage over competitors. 

Manufacturers of fashion products that continue to grow along with the 

development of fashion itself causes the level of competition between competitors 

to be increasingly fierce. So, this encourages Is It Weirdoo to continue to innovate 

in order to maintain the company's survival in the face of competition. 

Research uses descriptive analytical research with case study method. Data 

collection methods used are observation and interviews. The data analysis process 

is carried out using the Innovation Value Chain and Business Innovation Radar. 

This study focuses on analyzing the innovation strategy of the Is It Weirdoo 

fashion brand which aims to discuss and analyze how Is It Weirdoo implements 

innovation creation activities, then gives instructions on the types of innovations 

that will be carried out or that the company should do. Then, the researchers 

conducted data analysis as an effort to draw conclusions and provide 

recommendations for innovations that can be done by Is It Weirdoo. 

 

Keywords : Strategy Analysis, Innovation Strategy, Innovation Value Chain, 

Business Innovation Radar. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

  Fashion merupakan sebuah kata yang kerap kali digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari. Fashion seringkali merujuk pada pakaian atau busana, 

padahal kata fashion sendiri sejatinya meggambarkan semua hal yang sedang tren 

di dalam masyarakat. Hal tersebut mencakup gaya hidup seseorang seperti pakaian, 

hiburan, barang-barang konsumsi, dan lain-lain. Jadi dapat dikatakan antusiasme 

masyarakat terhadap sesuatu dan menjadi sebuah tren, dapat dikatakan sebagai 

fashion (Trisnawati, 2011).  

Fashion menjadi sebuah bagian yang tidak dapat dilepaskan dari kehidupan 

sehari-hari.  Walaupun fashion identik dengan sebuah tren di masyarakat, fashion 

cenderung memiliki umur yang relatif pendek. Kendati demikian, fashion 

memberikan konotasi yang positif kepada masyarakat seperti nilai estetika yang 

tinggi, kesan tertentu, dan sebagainya, yang tentunya akan berubah sesuai dengan 

perkembangan zaman. Fashion dapat menjadi sebuah wadah dimana seseorang 

dapat mengekspresikan dirinya. Fashion juga dapat dijadikan alat ukur yang 

mendefinisikan status sosial sampai kemampuan ekonomi seseorang. Dengan 

adanya tren positif di masyarakat, fashion kini menjadi sebuah industri yang 

menjanjikan. Dilansir melalui website CNBC Indonesia , industri fashion mampu 

berkontribusi sekitar 18,01% atau Rp 116 trilliun (Gairah Industri Fashion 

Indonesia, 2019). Menurut laporan Ellen McArthur Foundation, dipaparkan bahwa 
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rata-rata saat ini inudstri tekstil masih menggunakan model produksi ekonomi liner 

(buat, gunakan dan buang) atau biasa disebut dengan fast fashion (Sutrisno, 2020). 

Di Indonesia sendiri, nilai dari ekspor kelompok industri tekstil dan produk tekstil 

tersebut (TPT) Indonesia menyentuh angka USD $13,27 milliar pada tahun 2018 

dan menunjukan trend peningkatan dari tahun ke tahun (Mikhael, 2020) 

 Awalnya, perkembangan fashion di Indonesia cendurung berkiblat pada 

fashion barat mulai dari bahan yang digunakan sampai pada desain yang 

ditawarkan. Namun, dewasa kini para pelaku industri kreatif mulai berlomba-lomba 

untuk mengedepankan ciri khas dari masing-masing produk fashion yang mereka 

tawarkan. Hal itu juga merupakan salah satu akibat dari sudah mulai banyaknya 

kompetitor pada industri ini. Para pelaku bisnis memproduksi barang yang sudah 

bukan hanya sekadar memiliki fungsi semata, namun barang tersebut dirancang 

untuk dapat bisa mencerminkan kepribadian pemakainya. Konusmen dapat 

membedakan setiap barang yang beredar di pasaran tentunya karena ada ciri khas 

dari masing-masing brand. Maka dari itu, ciri khas atau karakter dari sebuah produk 

sangatlah penting untuk dimiliki oleh setiap produk fashion. 

Pakaian ready to wear merupakan produk yang cukup laris pada pasar 

industri fashion terkini. Ada dua konsep bisnis yang menjadi dasar utama produksi 

pakaian ready to wear, yaitu fast fashion dan slow fashion. Fash fashion merupakan 

sebuah konsep dimana adanya perputaran tren yang cepat dalam kurun waktu 

tertentu. Contohnya, saat musim panas pakaian yang diproduksi akan didesain 

sesuai dengan kondisi tersebut, seperti desain, bahan, dan nama dari produknya pun 

akan menyesuaikan. Hal tersebut dilakukan oleh produsen secara terus menerus 
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seiring dengan adanya pergantian musim. Bahkan, ada beberapa produsen yang 

membuat perputaran tren setiap bulannya, seperrti April Collection, dan 

sebagainya. Adanya perputaran tren yang sangat cepat tersebut tentu menimbulkan 

efek negatif seperti menumpuknya limbah dari produksi fast fashion itu sendiri. 

Sedangkan, konsep bisnis slow fashion muncul sebagai antitesis dari konsep fast 

fashion yang sudah mendominasi industri pakaian ready to wear. Slow fashion 

merupakan sebuah konsep dimana pakaian yang diproduksi harus memiliki 

ketahanan yang baik, kualitas yang tinggi, dan ramah lingkungan. Munculnya 

konsep ini pada industri pakaian ready to wear juga didasari oleh efek negatif dari 

konsep fast fashion yang semakin hari semakin meningkat. Para produsen produk 

slow fashion juga bertanggung jawab untuk mengedukasi para konsumennya untuk 

menggunakan produknya secara berkelanjutan serta menginformasikan mengenai 

material yang digunakan untuk produksi pakaian tersebut (Dimara, 2018). 

Salah satu produk fast fashion yang sedang tren belakangan ini adalah 

pakaian ready to wear jenis rajutan (Al Mukarramah, 2020). Rajutan pertama kali 

ditemukan pada tahun 1000 M di Mesir yang membuat para peneliti beranggapan 

bahwa seni rajut berasal dari Timur Tengah (Sejarah Rajutan (Knitting) , 2015). Di 

Indonesia sendiri, tidak diketahui dengan pasti kapan masuknya seni rajut ini, 

namun diperkirakan bahwa seni merajut dipopulerkan oleh orang-orang Belanda 

karena stik rajutan sendiri lebih dikenal dengan nama brein. Walaupun pakaian rajut 

dikhususkan untuk menghangatkan badan, masyarakat Indonesia seringkali 

menggunakannya untuk menghadiri acara casual (Tamara, 2015).  Dengan 
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karakteristik bahan yang elastis dan halus, pakaian rajut mempunyai daya tarik 

sendiri di mata masyarakat. 

Is It Weirdoo merupakan salah satu contoh pelaku bisnis pada industri fast 

fashion pakaian ready to wear jenis rajutan yang berasal dari Bandung. Is It 

Weirdoo berdiri pada tahun 2020 sebagai brand yang mengusung tema colorful 

pada pakaian rajut yang mereka produksi. Berbeda dengan pakaian rajut yang biasa 

beredar di berbagai marketplace, Is It Weirdoo memproduksi produknya dengan 

sistem handmade, dimana semua produk yang dijual merupakan  buatan tangan 

secara langsung tanpa menggunakan mesin. Dijelaskan oleh Anne Natasha, selaku 

salah satu pemilik, Is It Weirdoo berdiri karena dilatarbelakangi oleh kondisi 

pandemi yang mengharuskan semua kegiatan dilakukan dirumah. Hal tersebut 

membuat pemilik menghabiskan waktu dengan mempelajari teknik merajut, 

mengaplikasikannya, kemudian menjualnya. Ramainya industri fast fashion terkini 

juga merupakan salah satu faktor pendukung dari berdirinya Is It Weirdoo. Is It 

Weirdoo menggunakan salah satu media sosial yaitu instagram sebagai tempat 

untuk menjual produknya. Berbagai respon positif dari pengguna instagram pada 

produk yang dijual terus bermunculan sehingga Is It Weirdoo mulai secara rutin 

untuk memproduksi berbagai model pakaian rajut ready to wear. Dengan kondisi 

pasar yang bebas dan luas, tentunya bukan tidak mungkin akan ada pesaing yang 

muncul menggunakan tema dan konsep serupa. Melihat kondisi tersebut, Is It 

Weirdoo terdorong untuk terus melakukan inovasi pada setiap pakaian yang mereka 

produksi 
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Penerapan strategi inovasi merupakan sebuah aktivitas penting yang 

membantu Is It Weirdoo dalam mengembangkan dan mempertahankan 

eksistensinya di dalam industri fast fashion. Inovasi yang dilakukan juga dapat 

menjadi faktor penting bagi perusahaan demi mencapai keunggulan bersaing 

dengan kompetitor pada inudustri serupa. Dengan demikian, penulis tertarik untuk 

mengetahui lebih lanjut mngenai strategi inovasi yang dilakukan oleh Is It Weirdoo. 

Adapun judul atau topik yang akan dibahas dalam penyusunan penelitian skripsi ini 

adalah “Analisis Strategi Inovasi pada Is It Weirdoo”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

 Maka untuk mengetahui strategi inovasi Is It Weirdoo dalam mencapai 

keunggulan bersaing terhadap kompetitor pada industri serupa dalam tahap 

melakukan inovasi yang dilakukan berdasarkan dengan konsep Rantai Nilai Inovasi 

dan Radar Inovasi Bisnis, menemukan beberapa perumusan masalah yang akan 

dibahas dalam penelitian ini, antara lain : 

1. Bagaimana penerapan Rantai Nilai Inovasi yang dilakukan oleh Is It 

Weirdoo? 

2. Bagaimana penerapan Radar Inovasi Bisnis yang dilakukan oleh Is It 

Weirdoo? 

3. Apa rekomendasi Inovasi yang dapat dilakukan oleh Is It Weirdoo? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang diinginkan oleh penulis berdasarkan identifikasi 

masalah diatas, adalah : 
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1. Untuk menguraikan penerapan dan mengetahui Rantai Nilai Inovasi 

yang dilakukan oleh Is It Weirdoo dalam mencari dan menemukan 

kesenjangan serta keunggulan guna menghadapi persaingan dengan 

kompetitor pada industri fast fashion pakaian ready to wear jenis 

rajutan. 

2. Untuk menguraikan penerapan dan mengetahui Radar Inovasi Bisnis 

yang dilakukan oleh Is It Weirdoo dalam memantau jenis inovasi yang 

akan dan sebaiknya dilakukan untuk berinovasi guna mencapai tujuan 

memenangkan keunggulan bersaing dalam industri fast fashion pakaian 

ready to wear jenis rajutan. 

3. Untuk mengetahui rekomendasi inovasi yang dapat untuk dilakukan 

oleh Is It Weirdoo dengan menyesuaikan dengan kondisi perusahaan 

guna mendapatkan inovasi yang tepat dan mampu menciptakan nilai 

tambah bagi konsumen, komunitas dan lingkungan. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Harapan penulis dari terwujudnya skripsi ini adalah untuk memberikan 

manfaat bagi pihak-pihak yang membutuhkan seperti perusahaan, pihak yang 

memerlukan, dan bagi penulis sendiri. 

1. Manfaat bagi perusahaan  

Penulis berharap bahwa hasil dari penelitian ini dapat membantu 

perusahaan, memberikan referensi strategi inovasi yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan nilai tambah bagi konsumen dan 

kinerja perusahaan kedepannya dan pertimbangan dalam penyusunan 
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kebijakan, untuk mencapai tujuan perusahaan sehingga mampu bersaing 

dengan kompetitor serta memaksimalkan potensi dan peluang, 

meminimalisir kelemahan dan tantangan yang mungkin dihadapi 

perusahaan yang dapat menghambat perusahaan dalam mencapai 

tujuannya. 

2. Manfaat bagi pihak yang memerlukan 

Diharapkan hasil akhir dari penelitian ini dapat memberikan informasi 

tambahan serta informasi secara akademis khususnya bagi ranah usaha 

yang sejenis. 

3. Manfaat bagi penulis  

Penelitian ini menjadi wadah pembelajaran bagi penulis harapkan dapat 

memperluas wawasan, ilmu dan pengalaman mengenai kebijakan dan 

strategi bisnis perusahaan serta sebagai ilmu nyata untuk menjalankan 

bisnis. 
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