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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh fanatisme anime dan gaya 

hidup terhadap keputusan pembelian produk T-shirt anime Uniqlo serta peran 

branding sebagai variabel moderasi. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode Structural Equation Modeling-Partial Least Square 

(SEM-PLS). Data dikumpulkan melalui kuesioner dari responden yang merupakan 

penggemar anime dan telah membeli produk T-shirt anime Uniqlo. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa fanatisme anime dan gaya hidup memiliki pengaruh terhadap 

keputusan pembelian. Branding juga berperan dalam memperkuat hubungan antara 

fanatisme anime dengan keputusan pembelian, tetapi tidak memperkuat hubungan 

gaya hidup terhadap keputusan pembelian. Hal ini menunjukkan bahwa branding 

dapat meningkatkan daya tarik produk bagi penggemar anime, namun konsumen 

yang membeli berdasarkan gaya hidup mereka cenderung lebih mengutamakan 

relevansi produk dibandingkan kekuatan merek. Penelitian ini memberikan 

kontribusi teoritis dalam bidang pemasaran dengan menyoroti peran branding 

sebagai variabel moderasi. Secara praktis, penelitian ini dapat menjadi referensi 

bagi perusahaan dalam menyusun strategi pemasaran yang lebih efektif untuk 

menjangkau komunitas penggemar anime. 

 

Kata Kunci: Fanatisme Anime, Gaya Hidup, Branding, Keputusan Pembelian, 

Uniqlo 
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ABSTRACT 

This study aims to analyze the influence of anime fanaticism and lifestyle on the 

purchase decision of Uniqlo anime T-shirt products, as well as the role of branding 

as a moderating variable. This research adopts a quantitative approach using the 

Structural Equation Modeling-Partial Least Square (SEM-PLS) method. Data 

were collected through a questionnaire distributed to respondents who are anime 

enthusiasts and have purchased Uniqlo anime T-shirts. The findings indicate that 

anime fanaticism and lifestyle significantly influence purchase decisions. Branding 

also plays a role in strengthening the relationship between anime fanaticism and 

purchase decisions, but it does not strengthen the relationship between lifestyle and 

purchase decisions. This suggests that branding enhances product appeal for anime 

fans, while consumers who purchase based on lifestyle considerations tend to 

prioritize product relevance over brand strength. This research contributes 

theoretically to the field of marketing by highlighting the role of branding as a 

moderating variable. Practically, the findings serve as a reference for companies in 

developing more effective marketing strategies to reach the anime fan community. 

Keywords: Anime Fanaticism, Lifestyle, Branding, Purchase Decision, Uniqlo 
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