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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Setelah penelitian mengenai proses kreativitas pelayanan Konumen 

yang dilakukan PT Mata Hati Kitapoleng dilakukan, dapat ditarik beberapa 

kesimpulan terkait rumusan masalah. 

1. PT Mata Hati Kitapoleng berhasil mengimplementasikan proses 

kreativitas, terutama melalui konsep Design Thinking, untuk 

memberikan pelayanan yang optimal kepada konsumen mereka. PT 

Mata Hati Kitapoleng telah menerapkan kreativitas pada setiap tahapan 

design thinking terutama terfokus pada pemenuhan kebutuhan 

konsumen. Perusahaan seni pertunjukan mampu memahami secara 

mendalam kebutuhan, harapan, dan tantangan konsumen. PT Mata Hati 

Kitapoleng dapat merancang pelayanan yang relevan dan berfokus pada 

kebutuhan konsumen. Mereka juga berhasil memasukkan unsur-unsur 

budaya Bali dalam karya seni kontemporer mereka, menciptakan 

pengalaman yang unik dan memuaskan bagi konsumen. Dengan proses  

pengelolaan pada kepuasan pelanggan yakni harga (price), kualitas 

produk (product quality), efisiensi (efficiency), kualitas layanan (service 

quality), dan faktor emosional (emotional factor) sebagai proses empati. 

Pengelola menangkap masalah dan memulai melihat kemungkian solusi 

dalam proses ideat. Faktor proses ke tiga adalah define meyakini setiap 
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proses untuk dibuatkan prototype karya, promosi media, jenis 

pertunjukan yang akan dilakukan baik luring atau daring, dan 

bagaimana pelanggan bisa mudan mengakses informasi pelanggan dan 

melakukan tes pasar supaya mendapatkan umpan balik sehingga proses 

terus dilakukan untuk mendapatkan hasil dan pelayanan yang optimal. 

2. Faktor-faktor mempengaruhi proses kreativitas kepuasan konsumen PT 

Mata Hati Kitapoleng dalam proses pengelolaan sebagai wujud 

kreativitas sangat signifikan. Perusahaan telah menunjukkan komitmen 

yang kuat dalam memahami dan memenuhi kebutuhan serta harapan 

konsumen mereka. Faktor-faktor yang mempengaruhi proses adalah 

kebutuhan perusahaan untuk meningkatkan kualitas dan pendapatan 

terutama dalam persaingan industri hiburan dan seni pertunjukan yang 

ketat. Maka dari itu muncul faktor-faktor yang berpengaruh yakni 

pentingnya memahami konsumen dan menangkap kebutuhan yang 

diharapkan untuk mewujudkan kepercayaan konsumen yakni, efisiensi 

waktu,  keuangan, menejerial, kualitas layanan dan kualitas produk 

B. Saran 

Kesimpulan yang dipaparkan menghasilkan beberapa saran bagi 

peneliti selanjutnya, PT Mata Hati Kitapoleng dan perusahaan seni 

pertunjukan berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan. 

1. Dalam pengelolaan perusahaan PT Mata Hati Kitapoleng sudah sangat baik 

dalam melayani konsumen tetapi masih perlu adanya tim strategis dan 
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khusus dalam menjaga pelayanan sehingga perusahaan dapa meningkatkan 

pasar lebih besar dengan kualitas yang di miliki. 

2. Perusahan seni pertunjukan di Indonesia masih kurang adanya pengelolaan 

yang fleksibel dalam melayani konsumen masih adanya idealism yang kuat. 

Proses pelayanan berbasis pada pelayanan konsumen dan memahami 

konsumen menjadi salah satu metode efektif untuk mengembangkan 

perusahaan untuk dapat memiliki keberlanjutan dalam bisnis dan 

perusahaan subsector seni pertunjukan 

3. Peneliti yang kedepannya akan meneliti pengelolaan kreativitas pelayanan 

konsumen yang perlu dikembangkan dan diperdalam lebih spesifik 

sehingga yang nantinya penelitian akan bermanfaat untuk pelaku bisnis 

pertunjukan sebagai referensi.  
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