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MEMBANGUN BISNIS MERCHANDISE BERTEMA ANIME

(Jonathan Lenno)

ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada membangun bisnis merchandise bertema anime
bernama Tsukihaul yang merupakan sebuah perusahaan merchandise kreatif
yang didirikan melalui Program Wirausaha Merdeka 2023. Tsukihaul
menawarkan produk bertema budaya pop Jepang khususnya anime dengan
desain orisinal dan personalisasi, seperti pakaian, gantungan kunci, dan stiker.
Tujuan dari laporan ini adalah untuk merumuskan rencana strategis yang
memungkinkan Tsukihaul untuk tumbuh dan bersaing di industri
merchandise kreatif. Metode yang digunakan mencakup analisis pasar,
proyeksi keuangan, dan evaluasi peluang bisnis melalui partisipasi di
berbagai event budaya pop. Hasil penelitian menunjukkan bahwa strategi
inovasi produk, kolaborasi dengan komunitas kreatif, dan optimalisasi
platform digital menjadi kunci kesuksesan Tsukihaul dalam membangun
brand awareness dan meningkatkan penjualan. Kesimpulan dari penelitian ini
adalah bahwa Tsukihaul memiliki potensi besar untuk terus berada di pasar
merchandise kreatif Indonesia dengan menerapkan strategi bisnis yang
matang dan berkelanjutan.

Kata kunci: Tsukihaul, Bisnis, Anime
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BUILDING AN ANIME-THEMED MERCHANDISE BUSINESS

(Jonathan Lenno)

ABSTRACT (English)

This study focuses on developing an anime-themed merchandise business
called Tsukihaul, a creative merchandise company established through the
Merdeka Entrepreneurship Program 2023. Tsukihaul offers products
inspired by Japanese pop culture, particularly anime, featuring original
designs and personalization options such as apparel, keychains, and stickers.
The objective of this report is to formulate a strategic plan that enables
Tsukihaul to grow and compete in the creative merchandise industry. The
methods used include market analysis, financial projections, and business
opportunity evaluation through participation in various pop culture events.
The findings indicate that product innovation strategies, collaboration with
creative communities, and digital platform optimization are key to
Tsukihaul’s success in building brand awareness and increasing sales. The
conclusion of this research is that Tsukihaul has significant potential to
sustain its presence in Indonesia’s creative merchandise market by
implementing well-structured and sustainable business strategies.

Keywords: Tsukihaul, Business, Anime
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