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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 



 

 

65 
 

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 5 4 3 2 1 

Pengaruh terpaan anime Haikyu!! 

Indikator Frekuensi >8 kali 7-8 kali 5-6 kali 3-4 kali 1-2 kali 

1. Dalam seminggu, saya sering 

mengakses platform anime. 

     

2. Dalam seminggu, saya sering 

menonton Haikyu!! 

     

Indikator Durasi >8 jam 7-8 jam 5-6 jam 3-4 jam 1-2 jam 

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 SS S N 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 

9. Saya membeli sepatu dari ASICS 

karena rekomendasi dari konsumen 

lain. 

     

10. Saya membeli sepatu dari ASICS 

karena sesuai dengan kriteria saya. 

     

Indikator Perilaku Setelah Pembelian 

11. Saya merasa puas setelah 

menggunakan sepatu dari ASICS. 

     

12. Saya merekomendasikan sepatu dari 

ASICS kepada orang lain. 

     

13. Saya berniat melakukan pembelian 

ulang pada produk sepatu dari ASICS. 

     

 

Uji Validitas Variabel Terpaan Media (x) 
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Uji Validitas Variabel Keputusan Pembelian (y) 
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Uji Reliabilitas Variabel Terpaan Anime (x) 

 
 

Uji Reliabilitas Variabel Keputusan Pembelian (y) 

 
Uji Korelasi 
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Uji Regresi Linear Sederhana 

 

 
 

 


