BAB 1
PENDAHULUAN

Di tengsh orus globalisasi dan kemajusn teknologi digital, dunia mengalami
transformasi besar dan cara masyarakal dalam mengakses, menikmati, dan beninteraksi
dengan hiburan. Salah satu bentuk budays pop yang mengalami lonjakan popularitas secara
luar biasa adalah anime dan kultur Jepang. Anime khas dari Jepang kini telah berkembang
menjadi fenomena budaya
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Gambar 1.1 Trend Minat Anime di Setiap Reglonal Indonesia
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Sumber: Data Google Trends [2025)

Gambar 1.2 Toplk yang berkaitan dengan Anime Jepang di Indonesta

Dapat dilihat pada Gambar 1.1 Frend Minat Anime mmw Anime di Setiap
Regional Indenesic menunjukkan bahwa dalam kurun waktu 12 buhn terakhir jumnlah
peminat film anime Jepang di Indonesia terus menunjukkan pertumbuhan yang konsisten
meningkat. Adanya internet Juga memberikan pengaruh dalam percepatan pﬁyeb:mm
huchj;mnmm di Indonesia. Dapat dilihat dari Gambar |.2 Tepik vamg berkaitan
dengan Anime Jepamg di Indenesis, pada gambar tersebut mepunjukkan | Hlthm dengan
adanys ﬂﬂfnm:ﬁglhl sangat memungkinkan pars pengoemar mudah untuk mesmahmes
serial mﬁﬂg dan manga yang terbaru. Selain itu, adanya platform mnﬂﬁ_mml seperti
facebook. imstugram, dan tikiok- mmpdl salah satu medﬁ-sa&#i‘ﬁ:nﬂn diskusi. berbagi
reknmeruhh.. ﬂm IM dengan W lainnya. Fm berkembangnya minat
msyumkalm anime Jqung-m hanya mempengarubi konsumsi pada sektor
budaya saja, tetapi juga bcrdumpuk pada industr Im;mfih ﬁﬂnnesm_ Banyak dar para
penggemar anime dan manga mw terinspir __: mﬂql'. menghasilkan produk dan
karya berupa fan art, ajang cosplay, sampa im.m.en Iu'eatlf]umn}'a

Seiring dengan meningkatnya popularitas budaya pop Jepang di Indonesia, mulai dari
anime, manga, hingga tradisi dan seni khas Jepang, minat masyarakal terhadap produk-
produk yang merepresentasikan elemen-elemen tersebut terus bertumbuh. Khususnya pada
penerasi muda di Indonesia vang menunjukkan antusiasme besar terhadap karva-karya
tlustrasi dan merchandise bertemakan Jepang. baik sebagai bemtuk apresiasi seni maupun
untuk mengekspresikan identitas diri mereka,



Dapat dilihat pada Gambar 13 Tremd Peminat Merchandise Amime di Indomesia
menunjukkan bahwa, pasar merchandise bertema anime Jepang di Indonesia menunjukkan
potensi yang sangat besar dalam kurun wakiu 12 bulan terakhir. Hal ini didukung oleh
beberapa faktor, seperti maraknya komunitas penggemar anime dan manga, influencer yang
ikut serta mempromosikan anime dan kultur Jepang, kegiatan penyelenggaraan event acara
Jejepangan seperti festival cosplay dan pameran anime, serta meningkatnya akses terhadap



tersebut, dapat dilihat pada Gambar 1.4 Tapik yang berkaitan dengan Merchandise Anime
di Imdonesia. masyarakat Indonesia vang meminati duniz anime Jepang juga memiliki
kebiasaan untuk mencari tahu dan mengikuti perkembangan lebih dalam tentang dunia film
anime maupun manga Jepang. Dengan kondisi tersebul dopat menciptakan permintaan yang
tinggi terhadap merchandise yvang tidak hanya berkualitas, tetapi juga memiliki nilai seni
dan onsinalitas yang tinggi. Melihat peluang ini, Penulis mendirkan bisnis jasa desain
tlustrasi merchandise pada Mei 2023 dengan tujean untuk menjadi salah satu penyedia karya
seni ilustrasi bertemakan anime dan budaya Jepang di Indonesia. Bisnis ini berakar pada
tujuan kreativitas dan keinginan untuk menggsbunghan elemen-elemen khas budaya Jepang
dengan pendekatan seni mmd&tﬂﬂmmﬂﬁiﬂﬁﬁmuku Produk vang Granysei
Studio tawarkan meliputi desain merchandise seperti halnya produk kaos, tote bag, poster,
dan berbagai mcﬁlh{nnwmm&mgm 1h15mpeﬂnh detmil, komposisi yang
harmonis, dan artstyle yans khas berfoku pada ilustrasi karakter anime dan budaya Jepang
Granysei Studio mengutamakan keunikan pada setiop desain dengan mengedepankan
kreativitas dan eksplorasi seni, sehingga dapat memher{km pqgniqm visual yang
menarik dan memuasskan bagi parn customer maupun penikmal seni ilustrasi sebagai
penggemar anime.

1.1 Permasalahan Konsumen

Beberapa permasalahan umum mulai muncul terhadap pengalaman konsumen dalam
membeli atau menggunakan jasa desamn-dari ilustrator, lerutnma yang berkaitan dengan
pendekatan kualitns dezan m}mna_msual dengan ekspektasi dari setiap preferensi
konsumen. !-hl [ﬁ:ﬂiju_}ap encakup aspek dalam kﬁu:padihn akses pelayanan yang
ditawarkan oleh penvedia jasa &smn u.nmk memudahikan dan memberikan nilal tambah bagi
konsumen. Permasalahan tersebut dapat mempengaruhi tingkat kepuasan konsumen dan
berdampak pada keputusan pembelian. Tidak hanya mengidentifikasi masalah, konsumen
juga menunjukkan keinginan terhadap kualitas desain merchandise, baik dan sisi visual

ilustrasi maupun keterkaitan emosional dengan konten yang dihadirkan.

Perelitian ini ditujukan untok mengumpulkan data yang dapat menjadi dasar dalem
merumuskan strategi pengembangan produk khususnyn pada aspek kualitas visual artistik
dan strategi pemasaran melalui platform dignal. apar seloras dengan kebutuhan dan
preferensi sasaran pasar. Melalui penelitian tersebut, Granysei Studie dapat mempercleh



gambaran vang objektif mengenai preferensi pasar, sekaligus menjadi acuan dalam
pengambilan keputusan strategis bagn Granysel Studio untuk memahami kebutuhan dan
ekspekiasi konsumen secara lebih mendalam dan juga menmgkatkan dayva saing produk.
memperkuat posisi merek di pasar. serta menciptakan nilai tnmbah yang berkelanjutan.

Pengumpulan data dilakukan pada periode Juli 2025 - September 2025 melalui
penyebaran kuesioner berbasis digital menggunakan platform Google Form, yang ditujukan
kepada calon komsumen masyarakst Indonesia dengon ketertarikan terhadap anime dan
kultur Jepang. Tolal responden yang berhasil diperaleh sebanyak 48 responden. Instrumen
kuesioner disusun menggunakan Skala Likert untuk mengukur tingkat persetujuan
responden terhadap sejumlah permyathan. Hasil data mh:kumpu] selanjutnya diolah
menggunakan metode perceniage scarine yang kemudian akan dianalisis secarn deskriptif
untuk menenfukan hasil pernyataan thrlrcspuudﬂm Berikut adalsh hasil kescluruhan
rcqm.u;h:lmmlnh {Ilpnrnhh‘haﬂtsarknn kriteria lﬁaﬁm ( Ciestomer segment)
sebagai berikut:

1.1.1 Identitss Responden

Tabel 1.1 Umur Responden

1519 Tahun 1 21%
20-24 Tahun 27 563 %
25-28 Tahun 15 313%
_30-34 Tahun z 4.2%
- 35-38 Tahun 3 B8.3%
Sumber: Duta primer diolah (2025)

Dari Tabel 1.1 Umur Responden dapat ditarik kesimpulin bahwa, usia respenden yang
diperoleh paling banyak didominasi oleh kalangan usia 20-24 Tahun vaitu 27 responden
dengan persentase 56,3%. dan tidak sedikit juga sebanyak 15 responden dengan persentase
31.3% dar kalangan usia 25 - 29 tahun. Dan rentang usia tersebutlah vang menjadi scuan
Granysei Studio sebagai target potensial pasamya berdasarkan Demografis untuk
menentukan platform media pemasaran yang tepat sasaran dalam memasarkan produk jasa
dan memahami kualitas visual desain yang sesual dengan kebutuhan dan permintaan.



Tabel 1.2 Domisill Responden

NO DOMISILT JANRBAN | PERSENTASE
1 |Sieman, 0 | Yogyakara G 12 50%
2 [Baniil, O, | Yogyskarta 1 200%
3 lKota O | Yogyakana 5 10.47%
4 Soio, Jawa Tengan ] 16.75%

| B | Magaiang, Jawa Tengah B 1667%
B | Semarang, Jawa Tengah 3 8:26%
T | Surabaya Jawa Timul 1 2 08%
B | Medgan, Sumatera Utara 2 411
8  Banjarmasin, Kalmanan Selatan 1 208%
10 | Badfikpapan, Kalimantan Tanur ] 2.08%
11 | Kendan Sulswes Tengogara T 2 08N,
12 | Makasar, Sulawes Seigtan. T L 2.008%
13 mmﬁa Terggara Timr £ 1, 08%

r Bak = 2 08%
e i 1 “20%
Amzan, Waluu 1 20

V7 | Seeang, Bardon. 1 2

nina,

| Brusing, dava Baral 1 : m
18 [Lampung i : ]

90 | Jakana Selatan, Jakana 1 ETTTE

DK Jakarta, Jakarta Pusat i 208%

Sumber: Data primer diclah {20251

Berdasarkan Tabel 1.2 Domisill Responden dapat dijabarkan balwa, responden yang
cflpernibh&erbaqu dart Provinsi Jawa Tengah sebanyak 20 responden dengan persentase
41,674 yang mencakup daerah domisili: Kabupaten ‘l.-'lage}.'mﬁ, wtﬂﬁ. Semarang, dan
Kabupaten Surakarta tS.uIn-} Kemudian dari Provinsi DJ,YW ﬁlﬂ sebanyak 12
responden dengan persentase 25% yang mencakup daa’uhlﬂlmhﬂﬂjam:l Kabupaten
Sleman. Kabupaten Bantul, dan Kota Yﬂﬁ‘lim'tl. Duta tersebul dapat disimpulkan bahwa,
dari wilayah domisili tersebut dapat muﬂal:h peluang dan potensi pasar terbesar bagi
Granyser Studio untuk nmrwm-mp‘oduk jasamya berdasarkan

Geografis vang berfokus pada cakupan wilayah tersebut. Dengan pemenfaatan media sosial
untuk menjangkao jaringan vang luas dan jalinan kerja sama dengan studio ilustrasi untuk

berkolaborasi dalam memenuhi kebutuhan pasar wilayah tersebut.

Untuk mengetahui permasalahan yang dialami oleh konsumen sebagai pembeli
ilustrasi maupun pengguna merchandise desain ilustrasi anime dan kulter Jepang,
pernyataan penelition dibagi menjadi beberapa segmen, yaitu: Kualitas visual desain,
Ketersediaan dan akses pelayanan, Harga jasa desain, Promosi dan reputasi. Dan seluruh



responden vang sudsh diperoleh, ditemukan beberapa hal vang menjadi permasalahan,
Permasalahan dan responden dapat dijgbarkan sebagai berikut:

1.1.2 Kualitas Visual Desain

Hasil analisis ditemukon bahwa, sebesar 69.3% responden dengan rata-rata 2,92
menyatakan setuju pada kualitas visual desain ilustrasi merchandise vang ditswarkan saal
ini dinilai sudah berpeluang diterima pasar. namun diperlukan upaya dalam pengembangan
terhadap kualitas visualnya, Diketahui 'buhum.;ﬁnﬁﬂ pasar saat ini untuk ilustrasi anime
merchandise belum sepénthnya dnpt ‘memenuhi dari pﬂ'mmtnan dan ekspektasi dari
konsumen. Hal it berdasarkan dari hasil pertanyaan pada Tabel 13 dan Tabel 1.4 yaitu:

Tabel 1.3

(i a: -Ih..rdlumail y
nnw:lume lalasanya

kLTang mesmEnILh harapan &
cespokiasi saye

Sumber: Data primer diolah (2025)

Sebesar 58,396 responden setuju. merasa seringkali menemui desain ilustrasi merchandise
anime dengan kualitas visual yang kurang memenuhi harapan dan ekspektasinya

Tabel 1.4

Sumber: Dot primer diolah {2025)

Responden menyatakan setuju sebesar 70.8% yang menganggap bahwa desain
tlustrasi merchandise anime yang beredar di pasar saat ini kebanyakan kurang mengikuti
perkembangan trend dan banyak yang sudah terlihat umum/pasaran secara konsep visual
artistikmya.

L3 Ketersediaan dan Akses Pelavanan

Hasil analisis diperoleh sebesar 84.5% dengan rata-rata 3.27 responden setuju bahwa
pelayanon dalam proses pemesanan desain ilustrasi merchandise yang ditawarkan dinilai



sudah mampu memenuhi dan sebagian kebutuhan konsumen. Namun dan pengalaman
konsumen di pasar. konsumen merasa masih mengalami masalah pada kurang pahamnya
terhadap penyampaian sistem alur kerja (werkfow) yang disediakan oleh ilustrator. Hal itu
berdasarkan pertanyaan dari hasil Tabel 1.5, yaitu:

Tabel 1.5
| PERTANYAAN SANGAT TIDAK SETLLIU| TIDAK SETLLIU| SETUU [ SANGAT SETUIU|
Dialam pernasanan dasain
| secara onling, saya Easarya
| hurnng mierrahinmi workflow 3 i B 7 20
il proses Griefing yang
sudnh dilaxukan

Sumber: Dats primer diolih (2025)

Sebesar 77,1% responden, mm setiju terhadap penpalamannya yang kurang
memahani sistem workflow yang dissmpaikan pada wnkhtm pemesanan desain dari
ilusmﬂhg_,a berimbas pada hasil briefing project yang kurang maksimal.

L.L4 Harga Layanan Jasa Desaln

Hasi analisis diperoleh hanya sebesar 72.9% dengan rata-rata 2,91 responden yang
menyetujui terhadap tarif harga layanan jasa desain yang sudgh ditawarkan Sebagian kecil
respmﬂm _J.raug.":ﬁi;.em]-ch masth menganggap bahwa tanf hn:;n jmsn desain sebesar
Rp3500.000-Rp700.000 dinilai masih tergolong kurang terjangkau, Hal itu berdasarkan dari
hasil pertanyann pada Tabel 1.6, yuitu:

=R TANYAAN
Marurut sg, harga jasa
desain Hugtrass RpS00.000 -
Ap 70000 masih terjanghau
{s1andar pasaran) |

SANGAT SETUIU

Sumber: Dats priomer diolah {2025)

Diperoleh hanya sebesar 64,6% responden menyatakan setuju, yang merasa bahwa tanf
larga desain ilustrasi pada range Rp500.000-Rp700.000 merupakan harga yang dinilai
relatif kurang terjangkau oleh sebagian kecil responden.



1.2 Solusi dan Nilal Leblh yang Ditawarkan
L.2.1 Solusl
LZ.1.1 Solusl Kualltas Visual Desaln
1. Penerapan Lavanan Preview Progres Harlan (One Day-On Progress)

Solusi dan pernyataan permasalaban pada Tabel 1.3 terkait pengalaman
responden vang seringkali menemui desain ilustrasi merchandise anime dengan
kualitas visual vang kurang memenuhi harapan, yoitu dengan menerapkan
layanan preview progres haran {one diay-on, progress) dalam memastikan
kesesuaian konsep visual desain yang dibunt dmynynng diinginkan konsumen.
E'amm]ml lavanan preview progres hanan juga bertujuan untuk meminimalisir
banyakmyn permintaan revisi perubahan pmhﬂ Hal itu dikarenakan selama
proses pengerjaan ilustrasi dari Granysei Studio  sudah berupaya umuk
mengirimkan hasil progres setiap harinya, sehingga apabila terdapat feedhack dan
masukan dari konsumen bisa langsung untuk segera dinpuphnpﬂﬁmkn n desain
-jmlgim: permintaan,

Progres pengesjoan 1 Hustrasi dalam 7 horl

il |  Hadl Warl 3 Wi 4 wars, i il 7
ﬂ,g}ll ‘Final Sskeich  Ink/Shode rlnnlnfnnm- Coiring Final Coloring  Finishing

Gambar 1.5 Preview Progres Tustrasl Harlan dalam 7 Harl

I, Monitoring Trend Minat Konsumen Terhadap WVisual Anlme
Merchandise

Solusi dari pernyataan permasalahan pada Tabel 1.4 terkait banyaknva
desain ilustrasi merchandise anime sant ini vang kurang mengikuti perkembangan

trend dan sudah pasaran, yaitu dengan memonitoring trend gaya visual dan konsep



]

ilustrasi yang sedang laku dan banyak diminati sebagian besar pasar dengan
memantau kondisi bisnis milik kompetitor maupun dan informasi komunitas
sesama illustrator. Selain itu juga melakukan penswaran variasi custom desain
berdasarkan karakter OC {ariginal character) maupun berdasarkan dari karakter
anime favorit konsumen vang disesusikan pada personifikasi dani kebutuhan

konsumen,

1.2.1.2 Solusl Ketersedinan dan Akses Pelayanan
1. Penyampatan Informasi WoekfTow Melalul Postingan Sostal Media

Solusi dor pernyataan permasalahan pada Tabel 13 terkait pengalaman
résponden yang merisn kurang memahami sistem aliir kerfa (werk#low ) vang oleh
illustrator, yaitu dengsn menyampaikan informasi alur kerya (work o) melalui
postingan di platform sosial media yang sudih tersematkan. sehingga dan sejak
awal konsumen mengetohui lavanon dari Granysel Stodio sudah memperoleh
informasi workflow pemesanan despin dan tahap-tahapan yang akan dilakukan

secarn jelas:

o rimeosh Al 0rsa {Work Fiow] disarpaioan posia paslingun
yang teanmeiten dl sacial meds

Gambar 1.6 Informasi Workflow

Pada Gambar 1.7 Opsi Fast Briefing dari Google Farm, Penerapan opsi fast
brigfing juga diterapkan sebagai langkah awal untuk menyampaikan konsep ide
dari konsumen melalui pengisian google form Granysei Studio agar proses

hrigfing tersampaikan dengan jelas.



Link form dikirim melalui chat WhatsApp dari klien
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Gambar 1.7 Opsl Fast Briefing dari Google Form

1.2.1.3 Solusi Harga Layvanan Jasa Desain
1. Edukasl Konsumen Terhadap Benefit dan Persepsl Kualitas Desaln

Solusi dari pernyataan permasalaban pada Tabel 1.6 terkoit keterjangkauan
taff harga layanan jasa desain ilustrasi yang sudah ditawarkan, yaitu dengan
selaly mengedukasi dan menginformasikan kepadd calon konsumen dalam
membangun  kesadaran  (owarenesy) akan  kualitas desam  dlustrasi  vang
:ﬁji:mmii.m Granysei Studio, kualitasnya sepeﬂi;lmﬂlﬁ=hﬂlilﬂ#‘sﬂin AR50
dpi, ilustrasi dicksekusi dengan artstyle arsimn defail dan object detail yang
dh}nhnhmyu dalam kurun wakty 7 hari (stondar), Untuk benefitnya vang akan
diperoleh dari Granysei Studio, seperti: ilustrasi yang exclusive for ane buver
(limited edition dan tdak- dipegjual bﬂiihnkwldl pembeli lain). ecertificate
license penggunaan desain, dokumentasi project selama pengerjaan, dan tentunya
mockup design. Penyampaian edukasi tersebut dilakukan setiap kali akan
mempromosikan jasa melaln postingan di sosial media dan sast merespon
pertanyaan calon konsumen yang berkonsultasi mengenai project vang sedang
dibutuhkan.

Setelah diteliti lebih lanjut melalui pertanyaan pada Tabel 1.7, Responden
menyotakan setuju sebesar 77.1% bersedia untuk membayar lebih tanf lavanan



jasa desain jika dinilai lebih berkualitas, sesuai permuntzan dan ekspektasi
konsumen. dan harga sebanding dengan vefue vang dipercleh.

Tabel 1.7

Saya bersedia membayar leblh
Jasa desain ustras yang
berkualitas, sesual )
pemintzanbrief, dan 4 r e 14
sebanding dengon harga dan
nilal yang ditewarkan

Sumber; Data promesdiolah (2025)

Hal itu dapal disimpulkan behws, faktor Kuslitas visual desain sangat
mwmmmkﬂnsumm terhadap kualitas harga layanan
jasa, Artinya dadam kendisi tersebut, sclera konsumién di pasar ferhadap ilustrasi
merchandise sangst tingg schingga desain ﬂuﬂ'ﬂ:’ipﬂg ditawarkan dianggap
belum sepenuhnyva sesuai dengan yang dllngihhum Maka dari ity
w upaya peningkatan dari segi kualitas visual desain ﬂﬂl edukasi
kﬂpﬂhhmnuﬂﬂn terhadop kesadorannys pada kualitas :hnhmﬁt yang akan

Lintuk: mnmpmnud&h dalam menentukan nilai tambah berdasarkan solusi yang sudah
dunwa:knn.nnhdipﬂnhnmm“ menggunakan Falue Ewasr!mn Camaas,
Value Pmpwfm Canvas (VPC) merupakan alat model bisnis yang digunakan untuk
membantu permnhmn atapun organisast unfhuk meagmlﬂﬂl dalam produk atau jasa
yang akan dibuat maupun dikembangkan, yang kemudian menghubungkan dengan
keingman pasar untuk menciptakan value dalam memenuhi kebutuhan dan keinginan
konsumen [1], Berikut Gambar 1.8 Valwe Proposition Canvas Usaha Gramvse: Studio
adalah hasil pemetaan nilai tambah yang ditawarkan oleh Granysei Studio:




Product & Service

co

Gain Creators _ Gains

Mﬂl‘lﬁﬂl_llmllm

Pain l!-aliwars

Gambar 1.8 Value Proposition Canvas Usaha Granysel Studio

Dan hnﬂ]pﬂlﬁﬁﬂl Valfiwe Proposition Canvay ditemukan Gain C'n'ur:;ri_ﬂﬁngﬂi nilai
tambah yang ditawarkan dari Granyser Studio sebagai berikut:

. ‘Bebas (free) konsultasi terkait kebutuhan ilustrasi merchandise vang sedang
thmgmhn.-mm calon konsumen memutuskan dalam penggunaan jesa dari
Granyset Studio

2. Kunlitas visual desain arestvfe arsiran deiail dengan variasi konsep desamn full
color dan dark ant. Vanasi gaya karakier chibi dan semi realis juga ditawarkan di
Granysei Studio

3. Pemetnan informasi werkffow dari proses pemesanan, produksi/pengerjaan,
sampai pengiriman desain ilustrasi, dan proses penyampaian detaill brief dan
konsep ilustrasi yang dibutuhkan konsumen melalm google form

4. Benefit yang akan diperoleh konsumen diantaranya: ilustrasi exvelusive for one

hever, e-certificate licenye, project docamentation, dan mockup design

Qo JewWoiEns
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1.3 Noble Purpose
Membantu para penggemar anime dan kultur Jepang dalam mengekspresikan identitas
sebagai simbol personal dan cerita yang bernilai otentik dan emosional dengan melalui seni
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