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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh fanatisme dan trend fashion casual football terhadap
pengembangan Brand Bright in Darkness pada supporter Persib di Kecamatan Sariwangi. Penelitian menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian asosiatif. Populasi penelitian adalah supporter Persib di Kecamatan Sariwangi
yang mengenal atau pernah menggunakan produk Brand Bright in Darkness. Sampel berjumlah 100 responden yang
ditentukan dengan purposive sampling. Data dikumpulkan melalui kuesioner berskala Likert dan dianalisis menggunakan
regresi linear berganda dengan bantuan SPSS, meliputi uji validitas, reliabilitas, asumsi klasik, koefisien determinasi, dan uji
t. Hasil penelitian menunjukkan fanatisme berpengaruh positif dan signifikan terhadap pengembangan Brand Bright in
Darkness dengan koefisien 0,277, t = 2,549, dan Sig. = 0,012. Trend fashion casual football berpengaruh positif tetapi tidak
signifikan dengan koefisien 0,201, t = 1,908, dan Sig. = 0,059. Nilai R Square sebesar 0,754 menunjukkan kedua variabel
menjelaskan 75,4% variasi pengembangan brand, sedangkan 24,6% dijelaskan faktor lain. Fanatisme menjadi faktor yang
lebih berperan dibandingkan trend fashion casual football.

Kata Kunci: Fanatisme, Trend Fashion Casual Football, Pengembangan Brand, Brand Bright in Darkness, Supporter Persib.

1. Latar Belakang

Industri fashion di Indonesia mengalami perkembangan pesat dan tidak lagi hanya berkaitan dengan
kebutuhan sandang, tetapi juga menjadi media untuk mengekspresikan identitas, karakter, dan gaya hidup.
Persaingan yang semakin kompetitif menuntut brand memiliki identitas kuat dan mampu membangun nilai serta
hubungan jangka panjang dengan konsumen. Perkembangan teknologi digital dan media sosial turut mengubah
perilaku konsumen dalam mencari informasi, membandingkan produk, dan mengikuti tren fashion.

Salah satu segmen yang berkembang adalah casual football fashion, yaitu perpaduan budaya sepak bola
dengan fashion modern yang menjadikan atribut klub, merchandise, dan identitas supporter sebagai bagian dari
gaya hidup. Budaya supporter juga dapat membentuk identitas sosial melalui cara berpakaian dan penggunaan
simbol klub. Penelitian mengenai merchandise olahraga menunjukkan bahwa desain, kenyamanan, dan identitas
menjadi pertimbangan konsumen dalam menerima produk bertema tim olahraga.

Peluang tersebut dimanfaatkan oleh Brand Bright in Darkness melalui produk fashion bertema sepak bola
yang menjadi media ekspresi identitas, loyalitas, dan kebanggaan supporter. Perkembangan penjualan t-shirt
menunjukkan peningkatan dari 50 pcs pada Maret 2023 menjadi 165 pcs pada April 2025. Namun, peningkatan
penjualan belum otomatis menunjukkan pengembangan brand karena pengembangan brand juga berkaitan dengan
identitas, loyalitas, dan daya saing. Komunitas supporter dapat memperkuat komitmen dan loyalitas konsumen
terhadap brand , sementara konsumsi simbolik pada industri olahraga berkaitan dengan loyalitas terhadap brand.

Fanatisme diduga menjadi salah satu faktor yang memengaruhi pengembangan brand. Fanatisme
mencerminkan keterikatan emosional, loyalitas, dan rasa memiliki terhadap klub. Penelitian sebelumnya
mengaitkan fanatisme dengan perilaku konsumtif dan keputusan pembelian merchandise sepak bola. Selain itu,
trend fashion casual football diduga dapat memengaruhi pengembangan brand karena produk bertema sepak bola
telah menjadi bagian dari gaya berpakaian sehari-hari. Perubahan gaya hidup dan loyalitas klub dapat
memengaruhi perilaku konsumsi supporter.

Meskipun demikian, penelitian terdahulu lebih banyak membahas fanatisme dalam kaitannya dengan
keputusan pembelian, perilaku konsumtif, atau loyalitas, sedangkan penelitian yang secara langsung menguji
fanatisme dan trend fashion casual football terhadap pengembangan brand lokal masih terbatas. Studi tentang
komunitas penggemar dan rebranding juga menunjukkan pentingnya persepsi brand, komunitas, dan hubungan
emosional dalam perkembangan brand. Dengan demikian, terdapat research gap yang mendasari penelitian ini.
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Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh fanatisme dan trend fashion casual football terhadap
pengembangan Brand Bright in Darkness pada supporter Persib di Kecamatan Sariwangi.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian asosiatif untuk menguji
pengaruh fanatisme dan trend fashion casual football terhadap pengembangan Brand Bright in Darkness. Populasi
penelitian adalah supporter Persib di Kecamatan Sariwangi yang mengenal atau pernah menggunakan produk
Brand Bright in Darkness. Sampel berjumlah 100 responden yang ditentukan dengan teknik purposive sampling.

Data dikumpulkan melalui kuesioner dengan skala Likert lima poin, yaitu 1 (sangat tidak setuju) sampai
5 (sangat setuju). Variabel fanatisme (X1) diukur melalui kebanggaan terhadap klub, loyalitas, keterlibatan
aktivitas supporter, rasa memiliki, dan komitmen dukungan. Trend fashion casual football (X2) diukur melalui
ketertarikan terhadap gaya berpakaian sepak bola, mengikuti tren, pengaruh lingkungan sosial, kesesuaian produk
dengan gaya hidup, dan keinginan menggunakan produk yang sedang tren. Pengembangan brand (Y) diukur
melalui identitas brand, citra brand, brand awareness, loyalitas konsumen, dan daya saing brand.

Analisis data dilakukan menggunakan IBM SPSS. Pengujian instrumen meliputi validitas dengan korelasi
Pearson dan reliabilitas dengan Cronbach’s Alpha. Selanjutnya dilakukan uji normalitas, multikolinearitas, dan
heteroskedastisitas. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan regresi linear berganda, koefisien determinasi
(R?), dan uji t.

3. Hasil dan Diskusi
Gambaran Objek dan Karakteristik Responden

Tabel 1. Operasionalisasi Variabel Penelitian

Variabel Indikator
Fanatisme (X1) Kebanggaan; onali?a_s;_keterl@batan aktivitas supporter; rasa
memiliki; komitmen dukungan
Ketertarikan gaya sepak bola; mengikuti tren; pengaruh
Trend Fashion Casual Football (X2) lingkungan sosial; kesesuaian dengan gaya hidup; keinginan
menggunakan produk tren
Identitas brand; citra brand; brand awareness; loyalitas konsumen;
daya saing brand

Pengembangan Brand (Y)

Sumber: Diolah dari operasionalisasi variabel penelitian.

Ketiga variabel diukur melalui indikator yang disusun berdasarkan konsep dan penelitian terdahulu dalam
skripsi. Masing-masing variabel terdiri atas 10 item pernyataan sehingga total instrumen penelitian berjumlah 30
item. Penggunaan indikator tersebut memungkinkan persepsi supporter mengenai keterikatan terhadap klub,
perkembangan gaya casual football, dan kondisi brand diukur secara sistematis.

Objek penelitian adalah Brand Bright in Darkness, yaitu brand lokal yang bergerak pada bidang casual
football fashion. Produk yang diteliti antara lain t-shirt bertema sepak bola dan budaya supporter. Penelitian
memfokuskan persepsi supporter Persib di Kecamatan Sariwangi terhadap fanatisme, trend fashion casual football,
dan pengembangan Brand Bright in Darkness.

Tabel 1. Perkembangan Penjualan T-shirt Brand Bright in Darkness

Periode PO Tema/Desain Jumlah Pemesan (pcs) Kenaikan Penjualan
Maret 2023 Persib Rise Again 50 +56,1%
Juli 2023 Persib Is My DNA 75 +50,0%
September 2024 We Are Casual Crew 110 +46,6%
April 2025 Bandung Pride Forever 165 +50,0%

Sumber: Data internal Brand Bright in Darkness (2025).

Data internal menunjukkan jumlah pemesan meningkat dari 50 pcs pada Maret 2023 menjadi 165 pcs
pada April 2025. Peningkatan tersebut menunjukkan respons positif konsumen, tetapi pengembangan brand tetap
perlu dilihat dari aspek identitas, citra, kesadaran, loyalitas, dan daya saing.

Tabel 2. Karakteristik Responden

Karakteristik Kategori Frekuensi Persentase
Jenis kelamin Laki-laki 85 85%
Perempuan 15 15%
Usia 17-20 tahun 25 25%
21-25 tahun 40 40%
26-30 tahun 22 22%
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> 30 tahun 13 13%

Pekerjaan Pelajar/Mahasiswa 42 42%
Karyawan swasta 28 28%

Wirausaha 15 15%

PNS 5 5%

Lainnya 10 10%

Pendapatan < Rp1.000.000 20 20%
Rp1.000.000-Rp2.500.000 35 35%
Rp2.500.001-Rp4.000.000 30 30%

> Rp4.000.000 15 15%

Sumber: Data diolah, 2026.

Responden didominasi laki-laki sebesar 85%, kelompok usia 21-25 tahun sebesar 40%,
pelajar/mahasiswa sebesar 42%, dan kelompok pendapatan Rp1.000.000—-Rp2.500.000 sebesar 35%. Karakteristik
tersebut menggambarkan bahwa sebagian besar responden merupakan supporter muda yang relatif dekat dengan
aktivitas komunitas dan perkembangan casual football fashion.

Uji Validitas
Uji validitas dilakukan terhadap 100 responden menggunakan korelasi Pearson Product Moment. Seluruh
30 item memiliki nilai signifikansi kurang dari 0,05 dan dinyatakan valid.
Tabel 3. Hasil Uji Validitas Instrumen

Item Pearson Correlation Sig. Keterangan
X1.P01 0,720 < 0,001 Valid
X1.P02 0,653 <0,001 Valid
X1.P03 0,645 < 0,001 Valid
X1.P04 0,654 <0,001 Valid
X1.P05 0,738 < 0,001 Valid
X1.P06 0,711 <0,001 Valid
X1.P07 0,668 < 0,001 Valid
X1.P08 0,682 < 0,001 Valid
X1.P09 0,627 <0,001 Valid
X1.P10 0,676 < 0,001 Valid
X2.P01 0,696 <0,001 Valid
X2.P02 0,693 <0,001 Valid
X2.P03 0,723 < 0,001 Valid
X2.P04 0,684 <0,001 Valid
X2.P05 0,732 <0,001 Valid
X2.P06 0,719 < 0,001 Valid
X2.P07 0,627 <0,001 Valid
X2.P08 0,734 <0,001 Valid
X2.P09 0,686 < 0,001 Valid
X2.P10 0,698 <0,001 Valid
Y.PO1 0,643 <0,001 Valid
Y.P02 0,705 < 0,001 Valid
Y.P03 0,709 < 0,001 Valid
Y.P04 0,730 <0,001 Valid
Y.P05 0,705 <0,001 Valid
Y.P06 0,646 < 0,001 Valid
Y.PO7 0,753 <0,001 Valid
Y.P08 0,718 < 0,001 Valid
Y.P09 0,711 < 0,001 Valid
Y.P10 0,718 < 0,001 Valid

Sumber: Data diolah, 2026.

Uji Reliabilitas
Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen
Variabel Cronbach’s Alpha N of Items Keterangan
Fanatisme (X1) 0,868 10 Reliabel
Trend Fashlo?x(;z)isual Football 0,883 10 Reliabel
Pengembangan Brand Bright in .
Darkness (Y) 0,886 10 Reliabel

Sumber: Data diolah, 2026.
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Nilai Cronbach’s Alpha seluruh variabel lebih besar dari 0,70. Dengan demikian, instrumen penelitian
memiliki konsistensi internal yang baik dan dinyatakan reliabel.

Uji Asumsi Klasik
Tabel 5. Ringkasan Hasil Uji Asumsi Klasik

Pengujian Hasil Kriteria Kesimpulan
Normalitas Asymp. Sig. (2-tailed) = 0,200 > 0,05 Normal
Multikolinearitas X1 Tolerance = 0,813; VIF = 1,231 Tolerance > 0,10; VIF < 10 Tidak terjadi multikolinearitas
Multikolinearitas X2 Tolerance = 0,813; VIF = 1,231 Tolerance > 0,10; VIF < 10 Tidak terjadi multikolinearitas
Heteroskedastisitas X1 Sig. =0,239 > 0,05 Tidak terjadi

heteroskedastisitas
Tidak terjadi

Heteroskedastisitas X2 Sig. = 0,553 >0,05 heteroskedastisitas

Sumber: Data diolah, 2026.

Hasil pengujian menunjukkan residual berdistribusi normal. Nilai Tolerance dan VIF menunjukkan tidak
terdapat multikolinearitas, sedangkan nilai signifikansi uji Glejser menunjukkan tidak terjadi heteroskedastisitas.
Dengan demikian, model memenuhi asumsi dasar untuk analisis regresi.

Analisis Regresi Linier Berganda

Tabel 6. Hasil Analisis Regresi Linier Berganda

Model B Std. Error t Sig.
Konstanta 16,800 3,770 4,457 < 0,001
Fanatisme (X1) 0,277 0,109 2,549 0,012

Trend Fashion Casual

Football (X2) 0,201 0,106 1,908 0,059

Sumber: Data diolah, 2026.

Persamaan regresi yang diperoleh adalah Y = 16,800 + 0,277X1 + 0,201X2 + e. Koefisien positif pada
kedua variabel menunjukkan arah hubungan positif. Setiap peningkatan satu satuan fanatisme diperkirakan
meningkatkan pengembangan brand sebesar 0,277, sedangkan peningkatan satu satuan trend fashion casual
football diperkirakan meningkatkan pengembangan brand sebesar 0,201 dengan asumsi variabel lain tetap.

Koefisien Determinasi

Tabel 7. Hasil Koefisien Determinasi

R Square Adjusted R Square
0,754 0,737

Sumber: Data diolah, 2026.

Berdasarkan hasil penelitian, R Square sebesar 0,754 menunjukkan bahwa fanatisme dan trend fashion casual
football secara bersama-sama menjelaskan 75,4% variasi pengembangan Brand Bright in Darkness, sedangkan
24,6% dijelaskan faktor lain di luar model. Nilai Adjusted R Square sebesar 0,737 menunjukkan kemampuan
model setelah penyesuaian variabel independen dan jumlah sampel.

Uji Hipotesis
Tabel 8. Ringkasan Hasil Uji Hipotesis

Hipotesis B t Sig. Keputusan
HL: Fanatisme — 0,277 2,549 0,012 Diterima
Pengembangan Brand
H2: Trend Fashion
Casual Football — 0,201 1,908 0,059 Ditolak
Pengembangan Brand

Sumber: Data diolah, 2026.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa fanatisme terbukti berpengaruh secara statistik terhadap
pengembangan Brand Bright in Darkness, sedangkan trend fashion casual football belum menunjukkan pengaruh
yang signifikan. Perbedaan tersebut memperlihatkan bahwa faktor emosional dan identitas supporter memiliki
peran yang lebih kuat daripada faktor tren dalam konteks objek penelitian ini.
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Pengaruh Fanatisme terhadap Pengembangan Brand Bright in Darkness

Hasil uji t menunjukkan fanatisme berpengaruh positif dan signifikan terhadap pengembangan Brand Bright in
Darkness dengan koefisien 0,277, t = 2,549, dan Sig. = 0,012. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05,
hipotesis pertama diterima. Temuan ini menunjukkan bahwa semakin kuat keterikatan supporter terhadap Persib,
semakin besar kecenderungan dukungan terhadap produk dan keberadaan Brand Bright in Darkness.

Fanatisme dalam penelitian ini tercermin melalui kebanggaan, loyalitas, keterlibatan dalam aktivitas
supporter, rasa memiliki, dan komitmen dukungan. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian yang menghubungkan
fanatisme dan loyalitas supporter dengan keputusan pembelian merchandise [9]-[11]. Konsumsi simbolik dalam
industri olahraga juga berkaitan dengan loyalitas terhadap brand [7]. Dengan demikian, identitas dan keterikatan
emosional supporter dapat menjadi modal penting bagi brand lokal dalam membangun kedekatan dengan
konsumennya.

Implikasi temuan ini bagi Brand Bright in Darkness adalah perlunya mempertahankan identitas supporter
dalam desain produk dan komunikasi pemasaran. Produk yang merepresentasikan kebanggaan, loyalitas, dan nilai
komunitas berpotensi memperkuat hubungan emosional antara konsumen dan brand.

Pengaruh Trend Fashion Casual Football terhadap Pengembangan Brand Bright in Darkness

Hasil uji t menunjukkan trend fashion casual football memiliki arah pengaruh positif tetapi tidak
signifikan terhadap pengembangan Brand Bright in Darkness, dengan koefisien 0,201, t = 1,908, dan Sig. = 0,059.
Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, hipotesis kedua ditolak. Artinya, peningkatan ketertarikan terhadap
tren casual football belum cukup kuat untuk menjadi faktor penentu pengembangan brand pada responden
penelitian.

Temuan ini menunjukkan bahwa supporter tidak hanya mempertimbangkan tren ketika merespons
produk. Keterikatan terhadap identitas klub dan hubungan emosional dapat menjadi pertimbangan yang lebih kuat
daripada sekadar mengikuti tren fashion. Penelitian tentang perilaku fashion juga menunjukkan bahwa respons
konsumen dipengaruhi oleh lebih dari satu faktor, sedangkan merchandise olahraga dapat mempertimbangkan
desain, kenyamanan, dan identitas [4], [12].

Hasil ini bukan berarti trend fashion casual football tidak memiliki potensi. Arah koefisien yang positif
menunjukkan bahwa tren tetap dapat dimanfaatkan sebagai pendukung inovasi produk. Brand dapat mengikuti
perkembangan desain dan gaya casual football tanpa menghilangkan identitas supporter sebagai karakter utama
produk. Pendekatan tersebut juga sejalan dengan pentingnya komunitas dan persepsi brand dalam perilaku
konsumsi penggemar [14].

Implikasi Temuan dan Pengembangan Brand

Hasil penelitian memperlihatkan bahwa pengembangan brand pada konteks casual football fashion tidak
cukup dipahami hanya dari sisi mengikuti tren. Brand yang memiliki hubungan dengan komunitas supporter
berada pada lingkungan konsumsi yang kuat dengan simbol, identitas, dan pengalaman kolektif. Karena itu,
penguatan identitas brand perlu menjadi bagian dari strategi yang berkelanjutan.

Pengaruh fanatisme yang signifikan menunjukkan bahwa supporter dapat memberikan respons lebih kuat
ketika produk dipersepsikan mampu mewakili klub dan identitas komunitas. Temuan ini memperkuat hasil
penelitian mengenai komunitas brand yang menempatkan loyalitas, komitmen, dan hubungan emosional sebagai
unsur penting dalam keberlangsungan komunitas konsumen [6].

Pada sisi lain, tidak signifikannya trend fashion casual football menunjukkan bahwa tren tidak otomatis
menghasilkan pengembangan brand. Konsumen dapat mengikuti tren tetapi tetap mempertimbangkan kecocokan
produk dengan identitas, kenyamanan, komunitas, dan persepsi terhadap brand. Temuan ini sejalan dengan kajian
merchandise olahraga yang menunjukkan bahwa penerimaan produk dipengaruhi oleh kombinasi atribut dan
makna yang melekat pada produk [4].

Perbedaan kekuatan pengaruh kedua variabel juga memberikan gambaran bahwa strategi pemasaran
Brand Bright in Darkness sebaiknya menempatkan fanatisme sebagai fondasi hubungan konsumen, sementara tren
fashion digunakan sebagai sarana inovasi. Strategi tersebut memungkinkan brand mempertahankan karakter utama
sekaligus tetap adaptif terhadap perubahan preferensi pasar.

Nilai R Square sebesar 75,4% menunjukkan bahwa model penelitian memiliki kemampuan yang cukup
besar dalam menjelaskan variasi pengembangan brand. Meskipun demikian, masih terdapat 24,6% variasi yang
berasal dari faktor lain. Artinya, pengembangan brand merupakan fenomena yang multidimensional dan tidak
hanya dipengaruhi oleh fanatisme serta trend fashion casual football.
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Bagi pengelola brand, hasil tersebut dapat diterjemahkan ke dalam penguatan desain yang berorientasi
pada identitas supporter, pengembangan komunitas, komunikasi pemasaran yang menonjolkan kebanggaan
terhadap Persib, dan inovasi produk yang mengikuti tren tanpa kehilangan ciri khas. Dengan pendekatan tersebut,
perkembangan brand diharapkan tidak hanya menghasilkan peningkatan transaksi, tetapi juga membangun
hubungan jangka panjang dengan konsumen.

Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini terbatas pada supporter Persib yang berdomisili di Kecamatan Sariwangi sehingga hasilnya
belum dapat digeneralisasikan kepada seluruh supporter Persib di wilayah lain. Penelitian juga hanya
menggunakan fanatisme dan trend fashion casual football sebagai variabel independen, sementara masih terdapat
faktor lain yang dapat menjelaskan pengembangan brand.

Pengumpulan data menggunakan kuesioner sehingga hasil penelitian bergantung pada pemahaman dan
kejujuran responden. Selain itu, trend fashion casual football memiliki pengaruh positif tetapi tidak signifikan,
sehingga penelitian selanjutnya dapat mempertimbangkan variabel seperti citra merek, loyalitas konsumen,
identitas sosial, komunitas brand, kualitas produk, harga, pengalaman konsumen, atau strategi pemasaran.

Implikasi Praktis

Hasil penelitian memberikan implikasi bagi Brand Bright in Darkness untuk menjadikan identitas
supporter sebagai elemen utama dalam pengembangan produk dan komunikasi pemasaran. Kebanggaan terhadap
Persib, loyalitas, rasa memiliki, dan nilai komunitas dapat diterjemahkan ke dalam desain produk, narasi
pemasaran, serta aktivitas yang melibatkan supporter.

Trend fashion casual football tetap dapat digunakan sebagai sumber inspirasi pengembangan desain,
tetapi sebaiknya tidak menghilangkan karakter brand. Strategi yang menggabungkan identitas supporter dengan
inovasi desain yang relevan dengan tren dapat membantu brand mempertahankan ciri khas sekaligus
menyesuaikan diri dengan perubahan preferensi konsumen.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, fanatisme berpengaruh positif dan signifikan terhadap pengembangan
Brand Bright in Darkness pada supporter Persib di Kecamatan Sariwangi. Trend fashion casual football memiliki
arah pengaruh positif tetapi tidak signifikan terhadap pengembangan brand. Nilai R Square sebesar 0,754
menunjukkan bahwa kedua variabel mampu menjelaskan 75,4% variasi pengembangan Brand Bright in Darkness,
sedangkan 24,6% dijelaskan faktor lain di luar model. Secara keseluruhan, fanatisme menjadi faktor yang lebih
berperan dibandingkan trend fashion casual football. Brand Bright in Darkness disarankan mempertahankan
identitas supporter sebagai kekuatan utama sekaligus memanfaatkan perkembangan tren fashion sebagai
pendukung inovasi desain dan produk.
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