
133 
 

BAB 4 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti dapat menarik 

kesimpulan dan saran yang diharapkan dapat menjadi evaluasi kepada perusahaan 

ISOOS Studios agar terus berkembang dan menjadi lebih baik di masa yang akan 

datang. 

 

4.1 Kesimpulan 

Berikut merupakan kesimpulan yang didapatkan dari penelitian yang telah 

dilakukan. di antaranya adalah : 

1. ISOOS Studios menggunakan strategi inovasi produk untuk dapat bertahan 

di masa pandemi Covid-19. Strategi tersebut bertujuan untuk 

menunjukkan keunggulan sumber daya dan identitas perusahaan di tengah 

persaingan yang ketat. Walaupun ISOOS Studios merupakan perusahaan 

yang berdiri di masa awal pandemi Covid-19, terdapat penurunan 

pendapatan yang signifikan akibat dari regulasi pemerintah untuk 

mencegah penyebaran virus seperti PSBB dan PPKM yang membuat 

ISOOS Studios perlu merancang dan merumuskan strategi yang paling 

efektif agar dapat menunjukkan kepiawaiannya dan terus menawarkan 

produk yang inovatif dan dapat diterima sesuai dengan kebutuhan 

berpakaian masyarakat dengan baik. Pada awalnya perusahaan ini tidak 

menargetkan jadwal munculnya koleksi terbaru, sehingga pemilik ISOOS 

Studios akan merilis koleksi terbaru dengan tidak ada jadwal spesifik. 
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Namun sejak mendapatkan pendapatan yang tidak stabil, pemilik mulai 

termotivasi bahwa ISOOS Studios harus tanggap melakukan inovasi dan 

menciptakan tren produk baru dibandingkan pesaing lainnya dalam waktu 

tiga bulan sekali. Peluncuran koleksi dalam waktu singkat ini pun diiringi 

dengan berbagai jenis pilihan produk baru yang telah disesuaikan dengan 

minat dan kebutuhan masyarakat dalam jangkauan yang luas. Inovasi 

produk pada ISOOS Studios ditekankan pada penggunakan bahan dasar 

produk yang berbeda dibandingkan koleksi ISOOS Studios sebelumnya, 

dengan menggunakan material semi-leather.  

2. Berdasarkan hasil penelitian dan tinjauan yang dilakukan peneliti dengan 

melakukan beberapa teknik pengumpulan data, dapat disimpulkan melalui 

teknik analisis lingkungan internal dan eksternal berikut ini : 

a. Menurut analisis lingkungan internal yang meninjau beberapa 

aspek perusahaan, ISOOS Studios melakukan perkembangan 

sistem dan manajemen strategis dalam mempertahankan 

keberadaan perusahaan di tengah ketatnya persaingan di masa 

pandemi Covid-19. Dalam aspek operasional produksi, perusahaan 

meningkatkan nilai produk dalam penggunaan bahan dasar dan 

detail produk yang menarik. ISOOS Studios juga merilis koleksi 

baru dengan berbagai variasi produk setiap tiga bulan untuk 

memberikan desain produk yang fresh dan menjadi tren di 

masyarakat. Sarana untuk memberikan informasi terkait produk 

yang dirilis ISOOS Studios disebarkan di media sosial yaitu 
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Instagram dan Tiktok agar dapat dijangkau konsumen dalam skala 

yang luas dan meningkatkan potensi pembelian. Seluruh aspek 

operasional dan pemasaran ISOOS Studios diatur oleh bagian 

keuangan agar arus pendapatan dapat terkontrol dengan baik. 

Pelayanan konsumen dan kecepatan pengiriman produk akan 

direspon secara cepat untuk memberikan customer experience 

terbaik. Untuk memberikan dukungan terhadap kinerja sumber 

daya manusia, ISOOS Studios melakukan rapat mingguan untuk 

membahas beberapa kepentingan setiap bagian perusahaan dan 

mengambil keputusan secara terbuka apabila terhadap masalah. 

Berdasarkan hal ini, ISOOS Studios menggunakan jenis regular 

innovation yang melibatkan perubahan berdasarkan kemampuan 

teknis dan produksi dibandingkan penggunaan jenis inovasi market 

niche innovation dan revolutionary innovation. 

b. Berdasarkan analisis lingkungan eksternal menggunakan Porter’s 

Five Forces dan PESTEL didapatkan hasil bahwa aspek eksternal 

mempengaruhi strategi inovasi yang dilakukan ISOOS Studios di 

tengah pandemi Covid-19. Dalam analisis Porter’s Five Forces, 

diketahui bahwa ISOOS Studios dapat mempertahankan 

keunggulannya dengan strategi inovasi yang 

diimplementasikannya. Namun terdapat ancaman terhadap 

banyaknya pesaing baru yang muncul dan memiliki produk sejenis 

sehingga ISOOS Studios perlu waspada dan mengontrol kualitas 
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produk dan layanan agar dapat mempertahankan keunggulannya 

dibandingkan pesaing. Sedangkan analisis PESTEL memberikan 

peluang yang dapat dimanfaatkan perusahaan dalam 

mengembangkan perusahaan dengan strategi inovasi yang tepat. 

Perkembangan teknologi informasi digital dan pola hidup 

masyarakat yang berubah pada saat ini dengan melakukan 

pembelian produk secara daring memberikan kemudahan terhadap 

ISOOS Studios dalam menyalurkan media distribusi dan penjualan 

produk. 

3. Analisis lingkungan internal dan eksternal yang dilakukan peneliti merupakan 

dasar dari penyusunan Innovation Canvas pada perusahaan ISOOS Studios yang 

akan mempengaruhi praktik perusahaan dalam merancang desain inovasi. 

Berdasarkan hasil olahan peneliti, inovasi produk yang dilakukan ISOOS Studios 

cukup efektif dalam memenuhi keinginan dan kebutuhan konsumen dalam 

menampilkan gaya berbusana yang stylish dan fashionable. Konsumen yang 

ditargetkan dalam produk inovasi tersebut adalah wanita dan pria yang merupakan 

fashion enthusiast dengan umur 20 - 40 tahun, berdomisili Bandung dan Jakarta. 

Desain produk yang diciptakan menggunakan bahan dasar material unik berupa 

semi leather/ plastic yang pada dasarnya tidak diciptakan sebagai bahan produk 

pakaian. Sehingga tim produksi ISOOS Studios melakukan pengembangan 

kualitas produk agar memiliki kualitas kenyamanan yang tinggi untuk konsumen. 

Ditemukan beberapa risiko utama yang dapat menggagalkan kesuksesan inovasi 

produk tersebut, yaitu konsumen yang masih awam dengan bahan dasar produk 
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tersebut dan tidak teliti dalam merawat produk sehingga produk akan rusak 

sewaktu-waktu. Namun, dalam mengantisipasi hal tersebut, ISOOS Studios 

memberikan komponen didalam kemasan produk melalui cara merawat produk 

dan menyebarkan informasi tersebut di media sosial Instagram. Nilai lain yang 

diberikan ISOOS Studios kepada konsumennya yaitu berbagai jenis pakaian 

kualitas tinggi dengan harga yang terjangkau, berkisar Rp149.000 - Rp359.000 

dan pelayanan serta pengiriman produk yang cepat agar konsumen mendapatkan 

customer experience terbaik dan memliki kebangaan atas citra ekslusif yang 

dimiliki ISOOS Studios. 

Inovasi yang dapat dikembangkan ISOOS Studios berdasarkan analisis internal 

dan eksternal adalah dengan membuka official offline store sebagai properti 

pribadi dan menciptakan website perusahaan. Potensi pembelian secara offline 

dengan membuka offline store akan meningkat karena Kota Bandung merupakan 

salah satu destinasi wisata di Indonesia. Dengan menciptakan website perusahaan 

akan meningkatkan customer trust karena website merupakan salah satu nilai 

lebih yang memberikan kesan perusahaan yang resmi, sehingga potensi pembelian 

konsumen akan meningkat. 

4.2 Saran 

 Berdasarkan hasil analisis matriks SWOT, didapatkan saran atas strategi 

alternatif yang dapat membangun perusahaan di masa depan. di antaranya adalah : 

a. Melakukan kolaborasi dengan sesama bisnis fashion agar dapat 

memperluas segmen pasar, menambah jaringan dan ide-ide baru, dan 
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mengetahui proses kerja pada brand lain untuk menambah wawasan dan 

pengalaman perusahaan. Hal ini didukung oleh pertumbuhan ekonomi 

subsektor fashion di Indonesia sehingga saran ini merupakan strategi 

alternatif yang dapat dipertimbangkan ISOOS Studios untuk membantu 

bagian pemasaran yang berdasarkan informasi terlalu fokus kepada 

branding daripada selling, agar dapat meningkatkan arus penjualan 

perusahaan. 

b. Melakukan produksi pada bahan baku yang menumpuk agar mendapatkan 

keuntungan apabila bahan baku tersebut dapat diperjualbelikan. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik, arus kas pada perusahaan 

kurang terorganisir karena bagian produksi ISOOS Studios menyimpan 

beberapa sisa bahan baku yang sebenarnya masih dapat diolah menjadi 

produk pakaian. Sehingga dibutuhkan evaluasi internal perusahaan 

terhadap pencatatan jumlah sisa bahan baku yang dapat diolah kembali 

dan perancangan final desain produk agar menciptakan arus kas yang baik 

bagi aspek keuangan perusahaan. 

c. Membuka official store sebagai properti pribadi dan website perusahaan 

untuk meningkatkan potensi pembelian konsumen dari berbagai sumber. 

Didukung oleh tingginya angka kunjungan ke Kota Bandung yang 

merupakan salah satu destinasi kota wisata di Indonesia, maka dengan 

membuka official store tersebut dapat menguntungkan perusahaan dari 

segi branding dan merupakan salah satu potensi sumber pendapatan bagi 

perusahaan. Menciptakan website perusahaan dapat memunculkan 
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customer trust yang tinggi dan mendukung citra brand yang eksklusif. 

Keberadaan website ini dapat membantu tim pemasaran dalam 

mendapatkan informasi pribadi melalui E-Mail agar dapat digunakan 

sebagai media penyebaran informasi terkait adanya koleksi baru maupun 

program potongan harga yang sedang berlangsung.  

d. Meningkatkan kualitas manajemen dan Sumber Daya Manusia (SDM) 

untuk memaksimalkan ide yang dapat membangun perusahaan ke arah 

yang lebih baik. Kinerja SDM didalam perusahaan dapat ditingkatkan 

melalui evaluasi performa yang telah diberikan masing-masing karyawan 

itu sendiri dan dapat menemukan sumber masalah yang menghambat 

jalannya perusahaan hingga akhirnya pengambilan keputusan untuk 

memperbaiki hal tersebut. Peningkatan kinerja SDM dapat memperbaiki 

kelemahan dan menghindari ancaman yang dimiliki perusahaan. 
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