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Abstrak

Desain kaos anime menjadi populer di kalangan penggemar anime, terutama pada tren
kaos Anime sebagai tren fashion. Setiap kaos anime memiliki desain yang berbeda dan
setiap konsumen memiliki preferensinya masing-masing terhadap desain dan warna
yang membuatnya menarik untuk membeli produknya. Penelitian ini bertujuan untuk
mengidentifikasi bagaimana desain dan warna pada kaos anime memengaruhi
preferensi konsumen saat berbelanja. Penelitian ini berfokus pada elemen-elemen
desain seperti warna, ilustrasi karakter, dan gaya yang sering digunakan dalam kaos
anime. Melalui metode survei yang dilakukan terhadap konsumen kaos anime, penelitian
ini menemukan bahwa konsumen lebih berminat dengan desain kaos anime yang
minimalis dan pengunaan warna yang netral. Selain itu, kualitas dan selera pribadi
konsumen juga berperan penting dalam memperkuat ikatan emosional dengan produk.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa preferensi konsumen terhadap desain kaos anime
sangat dipengaruhi oleh keselarasan antara elemen desain dan karakteristik atau minat
pribadi konsumen terhadap anime tersebut. Penelitian ini merekomendasikan agar
produsen kaos anime memperhatikan tren desain dan preferensi visual penggemar
untuk meningkatkan daya tarik produk dan mendorong keputusan pembelian.

Kata Kunci: desain kaos anime, preferensi konsumen, keputusan pembelian, warna,
ilustrasi

Abstract

The design of anime t-shirts is becoming increasingly popular among anime fans, but
the influence of this design on consumer purchasing decisions remains an intriguing
research topic. This study aims to identify how anime t-shirt designs affect consumer
preferences while shopping. The main focus of this research is on design elements such
as color, character illustrations, and styles commonly used in anime t-shirts. Through a
survey conducted with anime t-shirt consumers, this study found that designs featuring
illustrations of popular anime characters, as well as the use of bright and attractive colors,
can enhance consumer purchase interest. Additionally, designs that align with
consumers' identities and personal tastes also play a significant role in strengthening
emotional connections with the product. The results indicate that consumer preferences
for anime t-shirt designs are heavily influenced by the alignment between design
elements and the characteristics or personal interests of consumers regarding the anime.
This study recommends that anime t-shirt manufacturers pay attention to design trends

46



RUPA

bertutur apik berkata rupa

Jurnal Desain Komunikasi Visual dan Media Baru Vol. 8 No. 1 Agustus 2025

and visual preferences of fans to enhance product appeal and encourage purchasing

decisions.

Keywords : anime t-shirt design, consumer preferences, purchasing decisions, color,

illustration.
PENDAHULUAN

Anime awalnya hanya dianggap
sebagai hiburan yang diikuti oleh
penggemar setia. Namun, seiring
berjalannya waktu, anime berhasil
menyebar dan menjadi bagian dari
budaya pop global. Menurut dari
Association of Japanese Animations,
Industri anime Jepang pada tahun 2021
menunjukkan  perkembangan yang
signifikan dengan pertumbuhan nilai
pasar yang didorong oleh meningkatnya
permintaan di dalam negeri maupun
internasional.  Aksesibilitas  anime
semakin tinggi berkat banyaknya
platform streaming yang menjadikannya
lebih populer di berbagai belahan dunia.
Pada tahun 2022, Industri Anime
memecahkan Rekor dengan Mencapai
2,9 Triliun Yen, 106,8% dari Tahun
Sebelumnya, Setelah Pulih  dari
Pandemi covid-19; Pasarnya meningkat
dan mencapai mendekati 3 Triliun Yen.
Hal ini menunjukkan bahwa Anime
sangat terkenal oleh masyarakat.

[Figura 1] The
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Gambar 1. Perkembangan Industri anime
Jepang oleh Association of Japanese
Animations (AJA) 2021

Banyak elemen dari anime yang
diadopsi dan diadaptasi oleh industri
lain, menjadikannya bagian integral dari
tren budaya saat ini. Anime juga menjadi
pusat tren dalam berbagai aspek
kehidupan, seperti fashion, gaya hidup,
dan perilaku. Menurut Nor Afian Yusof
(2023), Banyak produsen pakaian yang
menciptakan desain yang terinspirasi
oleh anime. Tren kaos dalam dunia
anime telah menjadi fenomena global
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yang menarik perhatian  banyak
penggemar. Hal ini didukung oleh
banyaknya konsumen yang

mengenakan pakaian dengan model
tersebut, seringkali memadukan unsur-
unsur dari anime dalam desain kaos.
Desain kaos anime seringkali
menampilkan karakter-karakter ikonik
dari serial-serial populer.

Desain  yang menarik dan
penggunaan warna yang tepat dapat
menciptakan daya tarik visual yang kuat,

yang pada gilirannya dapat
mempengaruhi minat dan keinginan
konsumen untuk membeli produk

tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi sejauh mana desain
dan warna pada kaos anime
berpengaruh  terhadap  keputusan
konsumen. Dengan memahami faktor-
faktor ini, produsen dan pemasar dapat
lebih efektif dalam merancang produk
yang sesuai dengan preferensi dan
harapan konsumen.

Melalui pendekatan yang
sistematis, penelitian ini akan
menganalisis elemen-elemen desain
dan warna vyang dianggap paling
menarik  oleh konsumen  serta
bagaimana elemen-elemen tersebut
berkontribusi  terhadap  keputusan
pembelian. Diharapkan hasil penelitian
ini dapat memberikan wawasan yang
berharga bagi industri fashion anime
dan membantu dalam pengembangan
strategi pemasaran yang lebih efektif.
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Gambar 2. Kaos Anime

KAJIAN TEORI

Anime sudah tidak asing lagi dan
sangat dikenal oleh banyak masyarakat
bahkan populasi penggemar anime juga
berkembang pesat. Anime juga menjadi
pusat tren dalam berbagai aspek
kehidupan terutama dalam fashion.
Produsen pakaian yang menciptakan
desain terinspirasi oleh anime. Tren
kaos dalam dunia anime telah menjadi
fenomena global yang menarik
perhatian banyak penggemar.

Dalam Mendesign kaos sendiri,
sangat diperhatikan elemen-elemen
visual sebelum kaos tersebut siap
diproduksi  dan dipasarkan. Menurut
Samara (2007), elemen-elemen visual
terdiri dari lima komponen, yaitu Bentuk
dan Ruang, Warna, Gambar (llustrasi),
Tipografi, dan Tata Letak. Warna
merupakan kesan visual yang dapat
membedakan dua objek atau bentuk
yang serupa, berdasarkan ukuran dan
nilai terang gelapnya. Warna memiliki
hubungan yang erat dengan perasaan
dan emosi, sehingga menjadi elemen
penting dalam ekspresi seni rupa dan
desain. Warna memiliki nilai estetika
yang signifikan, karena melalui warna
kita dapat dengan jelas membedakan
keindahan suatu objek. Warna dapat
didefinisikan secara subjektif/psikologis,
berdasarkan pengalaman langsung dari
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indera penglihatan kita, serta secara
objektif/fisik sebagai sifat cahaya yang
dipancarkan.Menurut Rustan (2019:16-
18) fungsi warna secara umum, adalah

untuk  mengenali objek, sebagai
identitas/tanda pengenal/pembeda,
untuk mengkomunikasikan
pesan/informasi tertentu, untuk

membangkitkan perasaan/mood/emosi
tertentu. Hal ini dapat dikaitkan bahwa
Warna dalam kaos anime sangat
penting karena warna sendiri dapat
membuat Daya Tarik Visual yang
membuat Preferensi Konsumen dalam
membeli Kaos. llustrasi adalah
perpaduan antara ekspresi pribadi dan
representasi visual yang digunakan
untuk menyampaikan suatu ide atau
konsep. llustrasi berfungsi sebagai
gambar yang dibuat untuk memperjelas
informasi dengan memberikan
representasi visual. Inti dari ilustrasi
adalah pemikiran: ide dan konsep yang
mendasari apa yang ingin disampaikan
oleh gambar tersebut. Menurut Joneta
(2012) ,llustrasi memiliki peran yang
dapat menarik perhatian audiens lebih
cepat dan dalam konteks pemasaran,
ilustrasi yang menonjol dapat menjadi
alat yang efektif untuk menarik minat
konsumen dan meningkatkan daya tarik
visual produk.

Menurut Abdurrahman & Yasar
(2015), Preferensi konsumen adalah
pilihan atau kecenderungan suatu
individu atau kelompok terhadap suatu
produk atau layanan dibandingkan
dengan pilihan yang lain yang
mencerminkan tingkat keinginan atau
kesukaan terhadap produk tertentu dari
produk atau layanan, seperti kualitas,
harga, merek, atau fitur lainnya.
Preferensi konsumen dapat dipahami
sebagai hasil dari evaluasi dan penilaian
yang dilakukan oleh konsumen terhadap
berbagai faktor yang mempengaruhi
keputusan pembelian mereka. Faktor
yang mempengarubhi preferensi
konsumen dalam membeli kaos anime
adalah Faktor Psikologis. Menurut
Hawkins  Mothersbaugh, Hawkins
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(2020) Faktor Psikologis adalah aspek
psikologis individu, seperti persepsi dan
preferensi pribadi, turut berperan dalam
pembentukan preferensi konsumen. Hal
ini menunjukkan bahwa setiap individu
dalam membuat keputusan sebelum
membeli kaos anime adalah mereka
melihat dari preferensi pribadi mereka
dari anime yang mereka sukai, warna
yang mereka sukai, tata letak desain,
dan preferensi pribadi lainnya.

Preferensi Konsumen memiliki
peran yang sangat penting dalam
membuat keputusan terhadap

konsumen sebelum membeli produknya
terutama pada kaos anime. Kaos anime
sendiri memiliki desain dan warna yang
berbagai macam untuk dipilih oleh
konsumen yang minat membeli kaos
tersebut. Setiap konsumen memiliki
preferensi yang berbeda dalam membeli
produk kaos anime tersebut terutama
pada Desain dan Warna. Dengan ini,
akan dilakukan penelitian seberapa
pengaruh Desain dan warna pada Kaos
Anime terhadap preferensi konsumen
dalam membuat keputusan untuk
membeli produknya.

METODE
Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode
Kualitatif dan Kuantitatif. Metode ini
dipilih karena mampu memberikan
gambaran yang jelas dan sistematis
mengenai fenomena yang diteliti, dalam
hal ini adalah pengaruh desain dan
warna pada kaos anime terhadap
keputusan masyarakat dalam membeli
kaos tersebut. Menurut Moleong (2013)
penelitian kualitatif adalah penelitian
yang dimaksudkan untuk memahami.
fenomena tentang apa yang dialami
oleh subjek penelitian misalnya pelaku,
persepsi, motivasi, tindakan dan lain-
lain secara holistik dan dengan cara
deskriptif dalam bentuk kata-kata dan
bahasa pada suatu konteks khusus
yang alamiah dan dengan memanfaat
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berbagai metode ilmiah. Menurut
Priyono (2008), penelitian kuantitatif
adalah studi ilmiah yang menyeluruh
tentang komponen dan fenomena serta
hubungan antar komponen tersebut.
Dengan pendekatan ini, peneliti dapat
mengumpulkan data numerik yang
relevan dan menganalisisnya untuk
mendapatkan pemahaman yang lebih
dalam mengenai preferensi konsumen.

Pengumpulan Data

Data akan dikumpulkan melalui
penyebaran kuesioner yang dirancang
dalam bentuk Google Form. Kuesioner
ini akan berisi pertanyaan-pertanyaan
yang berkaitan dengan:

1. Desain Kaos:  Pertanyaan
mengenai preferensi desain,
elemen desain yang disukai, dan
pengaruh  desain  terhadap
keputusan pembelian.

2. Warna Kaos: Pertanyaan
mengenai warna yang paling
menarik bagi responden, serta
bagaimana warna
mempengaruhi persepsi mereka
terhadap produk.

3. Faktor Lain: Pertanyaan
mengenai faktor-faktor lain yang
mungkin mempengaruhi
keputusan pembelian, seperti
harga, kualitas bahan, dan
merek.

Analisis Data

Setelah data terkumpul melalui
kuesioner yang telah disebarkan, akan
dilakukan analisis data untuk
mendapatkan pemahaman yang
mendalam mengenai pengaruh desain
dan warna pada kaos anime terhadap
keputusan pembelian masyarakat. Data
yang diperoleh dari kuesioner akan
dianalisis menggunakan perangkat
lunak statistik, seperti SPSS. Analisis
yang dilakukan meliputi: Analisis data
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akan dilakukan dengan langkah-langkah
berikut:

1. Pengolahan Data Kuisioner

Data yang diperoleh  dari
kuesioner akan dikategorikan
berdasarkan jenis pertanyaan, yaitu
pertanyaan dengan skala Likert (1-5)
dan pertanyaan terbuka. Pengolahan
data ini bertujuan untuk memudahkan
analisis lebih lanjut.

Pertanyaan Skala Likert (1-5):
Responden akan diminta  untuk
memberikan penilaian terhadap

pernyataan tertentu mengenai faktor
desain dan warna yang mempengaruhi
keputusan pembelian. Skala ini akan
memiliki arti sebagai berikut:

1 | Sangat Tidak Setuju

2 | Tidak Setuju

3 | Netral

4 | Setuju

5 [ Sangat Setuju

Pertanyaan Terbuka: Responden akan
diminta untuk memberikan pendapat
atau alasan mereka secara bebas
mengenai pengaruh desain dan warna
adapun faktor lainnya terhadap
keputusan pembelian. Data dari
pertanyaan terbuka ini akan dianalisis
secara kualitatif untuk mengidentifikasi
tema atau pola yang muncul

2. Statistik Deskriptif

Data ini bertujuan untuk
memberikan gambaran umum tentang
karakteristik responden seperti usia,
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jenis kelamin, dan frekuensi pembelian
kaos anime. Statistik Deskriptif juga
bertujuan untuk menganalisis rata-rata
untuk hasil penilaian skala Likert pada
setiap pertanyaan terkait dengan
pengaruh desain dan warna terhadap
kaos anime dan hasil pertanyaan
terbuka terhadap responden tentang
faktor yang mempengaruhi preferensi
konsumen sebelum membuat
keputusan konsumen.

3. Interpretasi hasil

Setelah analisis data dilakukan,
peneliti  akan  menginterpretasikan
hasilnya untuk menentukan seberapa
besar pengaruh desain dan warna
terhadap keputusan masyarakat dalam
membeli kaos anime. Hasil penelitian
akan disajikan dalam bentuk tabel dan
grafik untuk memudahkan pemahaman.
Selain itu, peneliti juga akan membahas
faktor-faktor lain yang mempengaruhi
preferensi konsumen berdasarkan data
yang diperoleh dari Kuisioner
pertanyaan terbuka.

4. Kesimpulan Hasil

Berdasarkan hasil analisis data,
peneliti akan menyusun kesimpulan
mengenai pengaruh desain dan warna
pada keputusan pembelian kaos anime.
Dengan pendekatan analisis data ini,
diharapkan penelitian dapat
memberikan wawasan yang berguna
mengenai preferensi konsumen dan
membantu produsen dalam
mengembangkan produk yang lebih
menarik dan sesuai dengan keinginan
pasar.

PEMBAHASAN HASIL

Dalam penelitian ini, metode yang
digunakan untuk menganalisis hasil
adalah kuantitatif dan kualitatif untuk
mendapatkan pemahaman mengenai
pengaruh desain dan warna kaos anime
terhadap perilaku konsumen melalui
kuesioner yang terdiri dari 5 Bagian
yaitu Bagian 1. informasi umum,
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Bagian 2: Persepsi terhadap kaos
anime, Bagian 3: Pengaruh desain
terhadap keputusan membeli, Bagian
4. Faktor lain dalam keputusan
membeli, dan Bagian 5: Pendapat dan
saran. Jumlah total responden dalam
penelitian ini adalah 52 orang.

Pada pertanyaan  kuesioner
Bagian 2: Persepsi terhadap kaos
anime, Analisis data dilakukan dengan
metode  kuantitatif. ~ Analisis  ini
menggunakan perangkat lunak SPSS
untuk mengolah data numerik yang
diperoleh dari kuesioner. Temuan
analisis bertujuan untuk menunjukkan
bahwa terdapat hubungan signifikan
antara desain kaos anime dan perilaku
konsumen, dengan nilai p kurang dari
0,05. Hal ini menunjukkan bahwa
desain yang menarik secara visual
dapat meningkatkan keinginan
konsumen untuk membeli. Selain itu,
analisis juga menunjukkan bahwa
warna pada kaos anime penting dalam
menarik perhatian konsumen. Pada
bagian Bagian 3. Pengaruh desain
terhadap keputusan membeli dan
Bagian 4: Faktor lain dalam
keputusan membeli, analisis akan
dilakukan dengan metode Kkualitatif,
dengan menggunakan diagram untuk
mengetahui respon dari beberapa
responden melalui pertanyaan terbuka.
Berdasarkan analisis ini, dapat
teridentifikasi  hasil seperti seperti
preferensi desain yang unik dan warna.

Dengan menggabungkan hasil
analisis kuantitatif dan kualitatif, dapat
menyimpulkan bahwa desain dan warna
kaos anime memiliki dampak yang
signifikan terhadap keputusan
konsumen. Penelitian ini memberikan
informasi penting bagi produsen anime
dan konsumen untuk meningkatkan
elemen desain dan warna dalam
strategi pemasaran mereka dan
meningkatkan penjualan produk di
pasar.
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Gambar 3. Contoh Desain Kaos Anime

1. Kuesioner Bagian |

Pada kuesioner Bagian 1:
informasi umum, pertanyaan yang
berisikan tentang informasi responden
dari jenis kelamin, umur, apakah
responden merupakan penggemar
anime, dan apakah responden sering
membeli kaos anime. Dari 52
responden, berikut adalah hasil dalam
bentuk diagram :

Jenis Kelamin

52 jawaban

@ Loki-Laii

Diagram 1. Diagram Jenis Kelamin

Berdasarkan jenis kelamin, 51,9%
responden berjenis kelamin perempuan
dan 48,1% responden berjenis kelamin.

Usia
5

Diagram 2. Diagram Usia

Berdasarkan usia, 98,1% responden
berumur 17-24 Tahun dan 1,9%
responden berumur 25-34 Tahun.

Apakah anda merupakan penggemar Anime?

Diagram 3. Diagram minat responden
terhadap Anime

Berdasarkan minat responden terhadap
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anime, 67,3% responden merupakan
penggemar anime, 9,6% responden
bukan merupakan penggemar anime
dan 23,1% responden masih ragu
apakah mereka merupakan penggemar
anime atau bukan.

Seberapa sering Anda membeli kaos anime?

y

Diagram 4. Diagram responden dalam
membeli kaos Anime

Berdasarkan seberapa seringnya
responden sering membeli kaos Anime,
5,8% responden sering membeli kaos
anime (lebih dari 5 kali), 25% responden
kadang-kadang membeli kaos anime
(lebih dari 1-3 kali), 34,6% responden
jarang membeli kaos anime (1 kali) dan
34,6% responden tidak pernah membeli
kaos anime.

Hasil survei kuesioner, rata-rata
responden yang mengisi kuesioner
adalah perempuan berusia 17-24 Tahun
yang merupakan fans anime tetapi
mereka tidak pernah membeli kaos
Anime.

2. Kuisioner Bagian Il

Pada kuesioner Bagian 2:
Persepsi terhadap kaos anime,
pertanyaan yang digunakan adalah
pertanyaan Skala Likert (1-5) tentang
persepsi konsumen terhadap kaos
anime dengan keterangan:

1 Sangat Tidak Setuju

2 Tidak Setuju

3 Netral

4 Setuju

5 Sangat Setuju

52

Dari 52 responden, berikut adalah hasil
kuisioner pada Bagian 2: Persepsi
terhadap kaos anime dalam bentuk
diagram :

Saya tertarik untuk membeli kaos anime
52jamaban

“ 20 (38,5%)

8 (11,5%)

Diagram 5. Diagram ketertarikan responden
terhadap kaos anime

Desain kaos anime sangat memengaruhi keputusan saya untuk membeli
52 jawsban

30

25 (48,1%)

Diagram 6. Diagram desain mempengaruhi
keputusan membeli

Desain kaos anime yang memiliki desain dan warna yang menarik dapat mempengaruhi keputusan
saya untuk membeli
52 jawiaban

)

i

0

0 0% 400.7%)
. !
1 2

B (15,4%)

3

Diagram 7. Diagram desain dan warna yang
menarik mempengaruhi keputusan membeli

Saya cenderung membeli kaos dengan karakter anime yang saya kenal dan sukai
52jawaban

30

Diagram 8. Diagram responden cenderung
membeli kaos jika ada karakter kesukaannya

Saya lebih suka desain kaos anime yang sederhana dan minimalis
52 jamsban

30

) 101.8%)

z
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Diagram 9. Diagram minat responden
terhadap kaos dengan desain yang
sederhana yang minimalis

Saya letih suka desain kaos anime yang ramai dan penuh gambar
52 jawiaban

18 (34.0%)

Diagram 10. Diagram minat responden
terhadap kaos dengan desain yang ramai
dan penuh gambar

Setelah  mengumpulkan data,
akan dilakukan uji validitas dan
reliabilitas menggunakan perangkat
lunak SPSS untuk menjamin data yang
diperoleh akurat dan relevan, dan
memberikan kepercayaan pada hasil
analisis statistik. Berikut adalah hasil uji
Validitas dan uji Reliabilitas
menggunakan perangkat lunak SPSS

No Rxy Rtabel Keterangan
1 0,754 0.273 Valid
2 0809 0.273 Valid
3 0,782 0.273 Valid
4 0,780 0.273 Valid
5 0,528 0.273 Valid
6 0,533 0.273 Vvalid
7 1 0.273 Valid

Tabel 2. Hasil Tabel Uji Validasi

53

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 52 100,0
Excluded?® 0 .0
Total 52 100,0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Tabel 3. Tabel uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
75 7

Tabel 4. Hasil Tabel Uji Reliabilitas

Dari hasil uji Validitas dan uji
Reabilitas, uji Validasi yang diukur
dengan Rxy > Rtabel, yang merupakan
indikator valid dari kuesioner. Nilai Rxy
yang diperoleh dalam penelitian ini
adalah diatas nilai Rtabel (0,273) yaitu
0,754, 0,809, 0,782, 0,780, 0,528,
0,533, dan 1. Hal ini menunjukkan
kuesioner memiliki hasil validitas yang
baik. Uji Reliabiltas yang diukur
menggunakan Cronbach's Alpha, yang
merupakan indikator konsistensi
internal dari kuesioner. Nilai Cronbach's
Alpha yang diperoleh dalam penelitian
ini adalah di atas 0,70 yaitu 0,775. Hal
ini  menunjukkan bahwa kuesioner
memiliki tingkat reliabilitas yang baik.

Hasil menunjukkan bahwa
terdapat hubungan signifikan antara
desain kaos anime dan perilaku

konsumen, dengan nilai p kurang dari
0,05. Hal ini menunjukkan bahwa
desain yang menarik secara visual
dapat meningkatkan keinginan
konsumen untuk membeli. Selain itu,
analisis juga menunjukkan bahwa
warna pada kaos anime penting dalam
menarik perhatian konsumen.

3. Kuesioner Bagian llI
Pada kuesioner Bagian 3:

Pengaruh desain terhadap
keputusan membeli, pertanyaan yang
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digunakan adalah pertanyaan terbuka
dengan berbagai pilihan dan juga ada
opsi lainnya agar responden bisa
menyampaikan pendapat pribadi
mereka tentang pengaruh desain pada
kaos anime dalam keputusan membeli.
Dari 52 responden, berikut adalah hasil
kuesioner pada Bagian 3: Pengaruh
desain terhadap keputusan membeli
dalam bentuk diagram :

Apa alasan utama Anda membeli kaos anime?
52 jawaban

42 (B0,8%)

Karena adal 30457.7%)

21 140,4%)

0 10 20 N a0 50

Diagram 11. Diagram alasan membeli kaos
anime

Jenis desain kaos anime seperti apa yang paling menarik bagi Anda? (Pilih yang sesuai)
52 janaban

Dessin karakter snime| 27 (51.9%)

25 (48,1%)

31 (59,6%)

A7 (32,7%)

Diagram 12. Diagram hal yang menarik pada
kaos anime bagi responden

Apa yang menurut Anda lebih menarik pada desain kaos anime? (Pilih yang Sesuai)
52 jawaban

39 (7500

28 (53,8%)

Diagram 13. Diagram hal lebih menarik pada
desain kaos anime

Sejauh mana karakter anime mempengaruhi keputusan Anda untuk membeli kaas anime?

52 jawaban

anya

19(36,5%)

21(40,4%)

917,3%)

1(1,9%)
1i19%)

0 5 10 15 0 25

Diagram 14. Diagram karakter anime
mempengaruhi keputusan
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Apakah Anda lebih tertarik membeli kaos anime dengan warna yang cerah atau yang lebih gelap?
52 jamsban

36 (69,2%)

10 (18.2%)

cpsional terksdang wsms putin
cocok dengan gambar nya dan

o il 20 £ a0

Diagram 15. Diagram warna pada kaos

Apa yang membuat desain kaos anime menarik bagi Anda dibandingkan desain kaos lainnya
(nor-anime}?
52 jawiaban

Karaktar-karakier yang saya

26 (50%)

0 (57,7%)

Menili i khas tersendi|

Tidak jug|

Diagram 16. Diagram hal yang membuat
kaos anime menarik dibandingkan kaos lain

Jika desain kaos anime lebih mahal daripada kaos hiasa, apakah Anda akan tetap membeli?
52 jawiaban

Va, jika desainnya sangat
menarlk alau kawakier yang saya

Tidak, saya hanya

a1 (56.6%)

Diagram 17. Diagram apakah tertarik dengan
kaos anime walaupun harganya lebih mahal

Berdasarkan hasil  kuesioner
mengenai pengaruh desain terhadap
keputusan pembelian, mayoritas
responden sebanyak 80,8%
menyatakan bahwa alasan utama
mereka membeli kaos anime adalah
karena desain yang menarik. Selain itu,
59,6% responden menunjukkan
ketertarikan pada kaos anime yang
memiliki desain minimalis dan abstrak,
yang ditandai dengan penggunaan
elemen visual yang sedikit dan warna
yang cenderung netral, tidak terlalu
cerah atau mencolok. Rata-rata
responden juga mempertimbangkan
warna dan gaya visual dalam keputusan
pembelian kaos anime, dengan
persentase mencapai 75%. Mengenai
karakter favorit, 40,4% responden
memilih untuk membeli kaos yang
menampilkan karakter yang mereka
kenal dari anime favorit mereka. Dalam
hal pemilihan warna, 69,2% responden
lebih suka warna yang gelap dan
sederhana sebelum memutuskan untuk
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membeli kaos anime. Responden juga
berpendapat bahwa desain yang kreatif
menjadikan kaos anime lebih unik
dibandingkan dengan kaos lainnya
sebanyak 57,7%. Selain itu, 59,6%
responden bersedia membeli kaos
anime meskipun harganya lebih tinggi,
asalkan kualitas bahan dan desainnya
memadai.

4. Kuesioner Bagian IV

Pada kuesioner Bagian
4. Faktor lain dalam keputusan
membeli, pertanyaan yang digunakan
adalah pertanyaan terbuka dengan
berbagai pilihan dan juga ada opsi
lainnya agar responden bisa
menyampaikan pendapat pribadi
mereka tentang faktor lain selain warna
dan desain yang memengaruhi
keputusan membeli. Dari 52 responden,
berikut adalah hasil kuesioner pada
Bagian 4: Faktor lain dalam
keputusan membeli dalam bentuk
diagram :

(Pilih yang sesuai)
52 jawaban

38 (73,15
42 (B0.8%]

17 (32.7%)
ga tarfalu sukafll—1 11.9%)
Karaicter anine: yarg dikenalll-—1 (1.95)

0 10 20 a0 ) 50

Diagram 18. Diagram faktor lain dalam
keputusan membeli kaos anime

Apakah Anda cenderung membeli kaos anime berdasarkan merek atau toko tertentu?

Terkadang, tergantung Fada)
Jasan d

3 (83.5%)
an reputasi iokol 33 (83.5%)

Tidak pernan bel|

ga terfalu sukajll—1 (1,9%)

Diagram 19. Diagram faktor took

55

Apakah Anda lebih cenderung membeli kaos anime yang terhubung dengan nilai atau pesan
tertentu (misalnya, pesan sosial, budaya, atau metivasi)?
52 jawaban

26 (50%)

Diagram 20. Diagram faktor nilai/pesan
dari anime di desain kaos anime

Apakah Anda merasa lebih tertarik membeli kaos anime yang mempromasikan kolaborasi antara
anime dan brand terkenal (misalnya, kolaborasi dengan brand fashion)?
52 jawiaban

a, saya tertarik pada kolaborasi
rabut

oot 23 144.250)

Tidak, saya lebih suk:

28 (53,8%)

Diagram 21. Diagram tentang kolaborasi

Apakah Anda lebih suka membeli kaos anime yang menawarkan berbagai pilihan warna atau desain
alternatif?
52 javiaban

30 (57.7%)

20 142.3%)
«««««

Diagram 22. Diagram minat membeli kaos
anime yang menyediakan berbagai desain

dan warna
Berdasarkan hasil  kuesioner
mengenai  faktor lain  terhadap
keputusan  pembelian, responden

mengatakan bahwa faktor lain dalam
membuat keputusan membeli kaos
anime selain bahan dan desain adalah
kualitas bahan sebanyak 80,8%.
Responden juga membeli kaos
anime tergantung pada reputasi toko
sebanyak 63,5%. 50% responden
mengatakan bahwa pesan moral pada
kaos anime bergantung pada desain
dan tema pada kaos tersebut. Tentang
kolaborasi, sebanyak 53,8% responden
memilih untuk tergantung pada brand
dan desain pada kaos anime sebelum
membuat keputusan membeli. Selain
itu, 57,7% responden berminat membeli
kaos anime yang menyediakan
berbagai pilihan Desain dan Warna.

keseluruhan, 52
dari penelitian ini

Secara
responden
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menunjukkan bahwa desain kaos anime
memiliki pengaruh signifikan terhadap
perilaku konsumen, dengan mayoritas
responden menganggap desain yang
menarik sebagai alasan utama dalam
keputusan pembelian. Desain
minimalis, serta penggunaan warna
yang netral, menjadi pilihan favorit bagi
banyak konsumen. Selain itu, kualitas
bahan dan reputasi toko juga berperan
penting dalam keputusan pembelian, di
mana konsumen bersedia membayar
lebih untuk kaos dengan desain dan
kualitas yang memadai. Hal ini
menegaskan bahwa elemen visual,
termasuk desain dan warna, sangat
memengaruhi daya tarik kaos anime di
kalangan konsumen.

KESIMPULAN

Dari 52 responden yang diteliti,
dapat disimpulkan bahwa rata-rata
responden membeli kaos anime dengan
mempertimbangkan berbagai faktor, di
antaranya adalah warna dan desain.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa
kedua elemen ini memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap keputusan
konsumen dalam memilih kaos anime.

Banyak responden
mengungkapkan bahwa daya tarik
visual yang ditawarkan oleh desain kaos
anime sangat mempengaruhi keputusan
mereka untuk membeli. Mereka
cenderung memilih kaos yang memiliki
desain yang minimalis dan warna yang
netral. Selain faktor warna dan desain,
responden juga mempertimbangkan
faktor lain seperti bahan kaos. Kualitas
bahan yang nyaman dipakai menjadi
pertimbangan penting, mengingat kaos
tersebut akan digunakan dalam
berbagai kesempatan. Konsumen ingin
memastikan bahwa selain tampil
menarik, kaos yang mereka beli juga
nyaman dan tahan lama.

Secara keseluruhan, penelitian ini
menunjukkan bahwa keputusan
pembelian kaos anime tidak hanya

56

didasarkan pada aspek visual, tetapi
juga pada kenyamanan dan kualitas
produk. Dengan demikian, produsen
kaos anime perlu memperhatikan kedua

aspek ini untuk menarik minat
konsumen dan memenuhi harapan
mereka.
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