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5.1 Keslmpulan

Berdasarkan pembahasan penelitian dalam Strategi Pengembangan Bisnis Granysei
Studio dengan melalui pendekatan metode Analisis SWOT dan BMC [ Business Mode!
Canvas) dapat disimpullmn bahwa, Emn;.l:'ﬂ Slnﬂin melakukan analisa permasalahan
konsumen guna untuk mmlnn pm&mplw hﬂm ketertarikannya pado ilustrasi
merchandise anime; Dntg:m Illﬂllhi k estoner, hasil nm]illyammsalahnn konsumen
berguna unmkmgﬂ!mr dmmubanﬁnglm lmahtas pmchl.hiﬂsu maupun akses pelayanan

terhadap kebutuhan dan permintaan ﬂiam memperoleh kepuasin scqmentasi pasar untuk
menciptakan solusi dalam permasalshan tersebut sebagai benfuk peningkatan kualitas

basmis,

dcsmn.}rmg.mw.n preferenst minat dan kebotuhan segmentes: pnsmmhangan
akmﬁny‘m ﬂﬂﬂnpmses pemesanan desain oleh konsumen juga diﬁnﬁﬂiﬁn untuk
memperoleh pw.dnn kepuasan konsumen, serta penmﬁm hmndll!l&ﬁﬁm. untuk

meningkatkan kesadaran konsumen terhadap tarif harga ]ﬂ;lhnm hadl desain yang
'I:rerL'u:lllIhF_d;n benefil lebih yang akan diperoleh.

Lebih dari sekedar untuk mmhi kebutuhan kopsumen, Granyser Studio juga
memiliki visi posiif untuk berkontribusi dalam upaya membangun  pertumbuban
perekunumiﬂﬁﬂg(-ﬂ pada sektor industei kreatif maupun industri konveksi terutama bagi
para pelaku UMKM di bisnis distro clothing. Dengan demikian. selain membangun bisnis
vang bersaing dan keberlanjutan, Granvsel Studio juga berperan aktif dalam mendorong
pertumbuhan ekonomi dan kreativitas lokal khususnya para pegiot seni

??
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5.1 Saran

5.2.1 Saran untuk Blsnis

Berdasarksn pemaparan hasil dan penelitian yang telah dilakukan sebapai strateg
dalam upaya pengembangan usaha bisnis Granysei Studio yvang terus tumbuh berkembang
dan berkelanjutan bersaing di posaran, bebernpa hal yang sangat perlu untuk segem
dilakukan dalam perbaikan dan peningkatan kualitas bisnis diantaranya:

1. Pengoptrmalan ketersediaan akses pelayanan yang telah diterapkan sebagai penawaran
benefit/nilai tambah aleh Granysei Studio, seperti: Gpsi fast briefing menggunakan
google form sebagai langkahawal dﬂmmﬂmﬂu&iﬂuep ide rancangan visual,
Preview ;mp:u harian mtdnquhmhmg, mkmg, c&h:@,d:m finishing dalam

euwhl ]wsemm tmﬂ desain, dan Proses penyampaian _mﬂ:mms.l workflow
m]ﬁmdau trnmpmdﬂun mempenjelas hmlmp#mduksl desain,
Wamndansnm kualitas SOP pada produk jnsa mqmnplhjmannyﬂ dengan
mathﬂbﬂkan quality contral untuk menjaga konsistensi utputhasil desain vang
lebth berkualitas meningkatkan days ssing dan meningkatkan kmmhm“men
Optlmhln kualitas visual desain ilustrmsi yang lebih adaptif terhadap trend

:__ konsep visual yang banyak diminati pasar.

4. !uhlk.m dan peningkatan strategi pemasaran jasa- desain slustrasi merchandise
dm meningkatkan kualitas branding bisnis melalui nﬁﬂh- md:l-a’tnupun dari
komunitos penggemar anime dalam upaya penwmpnﬁlnhnﬂlns dan vafue produk
Iavmhﬁmm Mﬂ,
upaya mgar-bisms fetap berjalan memperoleh revemse (pendapatan)  ditengah
persaingan pasar yang sudah sangat pesat.

5.2.1 Saran untuk Penelltinn Selanjutnya

Berdasarkan perolehan data dari BPS tahun 2022, terindikasi potensi pasar vang
signifikan bagi Granysei Studio. Pada wiloyah operasional utama yang menjadi fokus studi
yaitu provinsi [, L Yogyakarta, Kabupaten & Kota Magelang, Kobupaten & Kota
Semarang, dan Kota Surakarta dengan populasi 3.146.562 jiwa dari kelompok usia 15-39
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tahun yang merupakan segmen inti yang paling relevan dengan minat terhadap anime.
manga. dan kultur Jepang, vang menjadi target pasar utama.

Namun, penelitizn ini masih memiliki beberapa keterbatasan, ferutama dalam hal

cakupan sampel yang hanva melibatkan 48 responden dengan dominasi wilayah yang

menjadi target pasar tersebut. Oleh karena itu, untuk memperkaya wawasan dan

memberikan rekomendasi yang lebih mendalam, berikut disampaikan saran untuk penelitian

selanjutnya:

Penelitian selanjutnya dapat memperluas jangkam:
kota-kota besar dengan basis penggammmhqt seperti Jakarta, Bandung, atau
Surabaya. Selain ﬂn,wﬁ:lhel mmmmfuﬁ; inflirence, preferensi gava
ilustrasi { chibi, semi realis, realis). atau motivasi emosional fuga dapat dieksplorasi lebih
Penelitian mendatang dapat fokns pada strategi personal branding bagi ilustrator ataupun
studio kreatif. Studi dapat menguji efektivitas strategi seperti konten storytelling,
kolaboeasd dengsn seniman lain, atau eksplorasi platform Pinterest dan Behaince dalam
cm.'l:lﬁﬂgm}ﬂqhsl‘em brand yong kuat.

n sampel secara nasional, termasuk

g Amllsl_vquﬂi banding untuk membandingkan mode! bisnis, strategr pemasaran, atau

struktur

Granysei Studio dengan studio besar (regional/global) guna

m@&:nm pﬁ‘iﬂt‘nk terbaik yang dupat di implementasikan ke bisnis.

Menyelidiki persepsi konsumen terhadap nilai seni ilustrasi handmade dibanding karya
Al p_:m“e serty strmng yang dopat dlEunak:m seniman. m‘ﬂmmmhank:m dava
tarik -:hn mmdhihrrm

= 1si. efektivitas WI strategi SWOT dan
BMC dnimimwmn EJTTEH‘IHE serts mengukur dampaknya terhadap pertumbuhan

pendapatan, lovaltas pelanggan, din posisi pasar,
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