BAB IV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari variabel terpaan anime Haikyu!!
terhadap variabel keputusan pembelian sepatu ASICS. Pada bab ini, peneliti merumuskan hasil
dari penelitian terhadap 100 responden yang mengikuti akun Twitter @haikyuufess, telah
menonton Haikyu!!, dan pernah membeli sepatu ASICS.

Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa terdapat pengaruh dari terpaan anime
Haikyu!! sebesar 13,7%, terhadap keputusan pembelian sepatu ASICS oleh pengikut akun Twitter
@haikyuufess, sementara 86,3% lainnya dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti.
Sebanyak 90% responden memiliki rangsangan dari dalam diri dan 74% di antaranya menerima
rangsangan yang diberikan oleh Haikyu!!. Hal ini menunjukkan bahwa responden menerima
stimulus yang diberikan sehingga stimulus tersebut bekerja dengan aktif dalam memicu perubahan
perilaku.

Menurut hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa
semakin tinggi terpaan anime Haikyu!! yang diberikan, maka keputusan pembelian sepatu ASICS
juga akan meningkat. Penggunaan parodi merek dalam anime Haikyu!! tidak hanya sebatas
meningkatkan brand awareness, namun dapat meningkatkan keputusan pembelian responden.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah didapat, peneliti memberikan saran bagi enelitian
selanjutnya mengenai pengaruh terpaan anime pada keputusan pembelian dapat dilakukan dengan
menggunakan variabel lain yang belum diteliti sehingga dapat menambah pembahasan mengenai

terpaan anime pada keputusan pembelian. Penelitian selanjutnya juga dapat mengkaji pada
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kelompok responden yang ada di komunitas atau platform sosial media lainnya seperti Facebook
atau Instagram, karena penelitian ini berfokus pada komunitas yang ada di Twitter. Penelitian
selanjutnya diharapkan melakukan pre-test terlebih dahulu untuk menghindari adanya kesalahan
pemahaman pada responden. Bagi ASICS, terutama ASICS Indonesia, peneliti menyarankan
untuk untuk memanfaatkan exposure dengan menggunakan parodi melalui film atau tayangan
televisi, selain menggunakan campaign global dan regional. Penggunaan parodi yang disisipkan

melalui film atau tayangan televisi dapat menjangkau audiens dengan lebih luas.
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LAMPIRAN

Kuesioner Penelitian

Pilihlah satu jawaban yang menurut Anda paling tepat menggambarkan pribadi Anda dengan
memberi tanda (v) pada salah satu kolom.

Keterangan:

SS : Sangat Setuju

S . Setuju

N : Netral

TS : Tidak Setuju

STS :Sangat Tidak Setuju

Identitas Responden

Nama
Usia
Jenis Kelamin : Laki-laki / Perempuan

No. Pernyataan ) 4 3 2 1
Pengaruh terpaan anime Haikyu!!
Indikator Frekuensi >8 Kkali 7-8 kali | 5-6kali | 3-4kali | 1-2kali
1. | Dalam seminggu, saya sering
mengakses platform anime.
2. | Dalam seminggu, saya sering
menonton Haikyu!!
Indikator Durasi >8 jam 7-8jam |5-6jam |3-4jam |1-2jam
3. | Dalam seminggu, saya lama
mengakses platform untuk menonton
anime.
4. | Dalam seminggu, saya lama menonton
Haikyu!!
Indikator Atensi SS S N TS STS

5.

Saya menonton Haikyu!! dari awal
hingga akhir.
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6. | Saya meluangkan waktu untuk agar
dapat menonton Haikyu!! dengan
fokus.

7. | Saya memperhatikan alur cerita
Haikyu!! dengan baik.

8. | Saya menyadari adanya banyak parodi
merek yang disisipkan dalam Haikyu!!

9. | Saya menyadari adanya parodi merek
ASICS yang disisipkan dalam
Haikyu!!

Keputusan pembelian sepatu ASICS

=S

TS

STS

Indikator Pengenalan Kebutuhan

1. | Saya menggunakan sepatu dari ASICS
setelah menonton Haikyu!!

2. | Saya menggunakan sepatu dari
ASICS karena sesuai dengan
kebutuhan saya.

Indikator Pencarian Informasi

3. | Saya mendapatkan informasi tentang
sepatu ASICS dari teman.

4. | Saya mendapatkan informasi tentang
sepatu ASICS dari keluarga.

5. | Saya mendapatkan informasi tentang
sepatu ASICS dari iklan.

6. | Saya mendapatkan informasi tentang
sepatu ASICS dari media sosial.

Indikator Evaluasi Alternatif

7. | Saya memilih sepatu dari ASICS
karena harga yang ditawarkan sesuai
dengan budget yang saya miliki.

8. | Saya memilih sepatu dari ASICS
karena model yang ditawarkan sesuai
dengan kebutuhan saya.
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Indikator Keputusan Pembelian

karena sesuai dengan kriteria saya.

9. | Saya membeli sepatu dari ASICS
karena rekomendasi dari konsumen
lain.

10. | Saya membeli sepatu dari ASICS

Indikator Perilaku Setelah Pembelian

ulang pada produk sepatu dari ASICS.

11. | Saya merasa puas setelah
menggunakan sepatu dari ASICS.

12. | Saya merekomendasikan sepatu dari
ASICS kepada orang lain.

13. | Saya berniat melakukan pembelian

Uji Validitas Variabel Terpaan Media (x)

Correlations

1 X2 ®3 ®4 X5 X6 KT X8 ] total
¥ Pearson Correlation 1 829" 455 519 155 256 360 305 170 6247
Sig. (2-tailed) 000 044 019 515 277 119 191 AT3 003
N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
X2 Pearson Correlation 829" 1 327 588" A0 289 260 208 .099 546
Sig. (2-tailed) .000 159 006 673 216 268 379 679 013
N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
X3 Fearson Correlation 458 327 1 380 1495 -012 380 343 138 484"
Sig. (2-tailed) 044 159 099 409 958 098 139 560 030
N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
X4 Pearson Correlation 519 588" 380 1 425 235 599" 346 287 6547
Sig. (2-tailed) 019 006 099 062 318 005 135 219 002
N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
X5 Pearson Correlation 155 A0 195 425 1 605 6517 579 6547 7247
Sig. (2-tailed) 515 673 409 062 005 002 008 002 .000
N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
X6 Pearson Correlation 256 289 -012 235 605" 1 492" 639" 7477 718"
Sig. (2-tailed) 217 216 558 318 005 028 002 .000 .000
N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
X7 Pearson Correlation 360 260 380 599" 6517 492 1 68377 553 799"
Sig. (2-tailed) 119 268 098 005 002 028 003 01 .000
N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
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bt Pearson Correlation 305 208 343 346 578" 635" 637 1 883" 830"
Sig. (2-tailed) A1 374 139 135 .oos .00z 003 .0oo .ooo
Il 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
X9 Pearson Correlation 170 088 138 287 654" 747" 553 883" 1 777
Sig. (2-tailed) A73 679 560 219 .002 .0oo 011 .00o .0oo
Il 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
¥total ~ Pearson Correlation 6247 546 484 6547 7247 718" 7997 830" T 1
Sig. (2-tailed) 003 013 030 ooz .ooo .0oo .ooo .ooo .0oo
I 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
* Correlation is significant atthe 0.05 level (2-tailed).
Uji Validitas Variabel Keputusan Pembelian (y)
Correlations
¥ ¥2 ¥a V4 ¥5 ¥6 ¥7 ¥ Ya ¥10 ¥ Y12 ¥13 Yotal
¥1 Pearson Correlation 1 692" 170 206 486 - 386 045 673" 361 068 419 193 560" 620"
Sig. (2-tailed) 001 473 384 030 125 852 001 118 778 066 414 010 004
i 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
¥2 Pearsan Carrelation Ba2” 1 12 081 269 -282 180 590" 363 -.064 413 073 515 516
Sig. (2-tailed) 001 538 734 252 228 421 006 115 789 070 761 020 020
il 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
¥3 Pearson Carrelation A70 12 1 478 095 - 409" 189 182 302 356 254 201 408" 510°
Sig. (2-tailsd) 473 638 034 642 026 424 443 186 126 278 385 025 022
i 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
4 Pearsan Carrelation 206 081 478" 1 41 -307 279 293 207 7247 410 335 526 7297
Sig. (2-tailed) 384 734 034 072 KL 233 210 381 000 073 148 017 000
il 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
Y5 Pearson Carrelation 486" 269 085 411 1 -428 016 415 240 378 468" 419 372 605"
Sig. (2-tailed) 030 252 692 o072 060 945 068 308 100 039 066 106 008
i 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
Y6 Pearson Correlation - 355 -282 - 409" -307 -428 1 -008 -186  -563" -432 520" - 421 477 477
sig. (2-tailed) 1125 228 025 188 060 974 433 010 057 019 064 034 036
N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
¥7 Pearsan Carrelation 045 90 189 278 018 -.008 1 444 316 536 266 152 427 548
Sig. (2-tailed) 852 42 424 233 845 874 050 175 015 257 522 061 012
M 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
Y8 Pearson Correlation 6737 500" 182 293 415 -186 444 1 308 180 119 118 605" 625"
Sig (2-tailad) 001 006 443 210 068 433 050 187 448 617 621 005 003
i 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
Y9 Pearsan Comelation 361 363 302 207 240 563 316 308 1 289 383 353 716" 576
Sig. (2-tailed) 18 15 196 381 308 010 175 BT 216 096 126 000 L]
il 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
¥10  Pearson Conelation 088 -.064 358 724" 378 -432 536" 180 280 1 387 332 352 T
Sig (2-tailad) 775 788 125 000 100 057 015 448 216 091 152 128 002
i 20 20 20 20 20 20 20 0 0 bl bl bl bl bl
Y11 Pearson Comslation A19 413 254 410 465 -520° 266 119 383 387 1 768" 535 661"
Sig. (2-tailed) 066 070 279 073 039 019 257 BT 096 081 000 015 001
i 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
¥12  Pearson Gomelation 183 073 201 335 418 421 152 118 353 332 768" 1 411 503
Sig. (2-tailed) 414 761 395 149 066 064 522 621 126 162 000 072 024
M 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
¥13  Pearson Comelation 5607 515 408 526 an -477 427 Bos” 716" 352 535 A1 1 e
Sig. (2-tailed) 010 020 025 017 106 034 061 005 000 128 015 072 000
i 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
Yiotal Pearson Comelation 620" 516 510" 728" 605" 472 548" 625" 576" 644 6617 503" 839" 1
Sig. (2-tailed) 004 020 022 000 005 036 012 003 008 002 001 024 000
i 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed)
*. Correlation is significant atthe 0.05 level (2-tailed).
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Uji Reliabilitas Variabel Terpaan Anime (x)

Case Processing Summary

I %
Cases  Valid 20 100.0
Excluded® 0 0
Total 20 100.0

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

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha [ of ltems
854 2]

Uji Reliabilitas Variabel Keputusan Pembelian (y)

Case Processing Summary

I %
Cases Valid 20 100.0
Excluded® 0 0
Total 20 100.0

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

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha [ of tems
T 13

Uji Korelasi

Correlations
Terpaan Keputusan
Anime Fembelian
Haikyu!! Sepatu ASICS
Terpaan Anime Hailkyul! Fearson Correlation 1 an”
Sig. (2-tailed) .0oo
M 100 100
Keputusan Pembelian Fearson Correlation a7 1
Sepatu ASICS i i
Sig. (2-tailed) .0oo
M 100 100

** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).



Uji Regresi Linear Sederhana

Model Summary

Adjusted R Std. Error of
Maodel R R Square Square the Estimate
1 ans 37 129 499627

a. Predictors: (Constant), Terpaan Anime Haikyull

Coefficients®

Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Eeta 1 Sig.
1 (Constant) 40.073 3310 12107 .0oo
Terpaan Anime Hailyull 374 094 a7 3851 .ooo

a. Dependent Variahle: Keputusan Fembelian Sepatu ASICS
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