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INTISARI

Kemajuan teknologi sangat erat kaitannya dengan
Internet. Internet tidak hanya merubah gaya hidup konsumen,
tetapi juga merubah cara perusahaan dalam melaksanakan strategi
bisnis dan pemasaran. Internet merupakan media yang jumlah
penggunanya selalu meningkat. Terhitung sampai tahun 2014,
jumlah pengguna Internet di Asia mencapai 784 juta pengguna.
Hal tersebut menjadikan media internet sebagai alat pemasaran
yang paling efektif saat ini.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh
efektivitas iklan internet dan kelompok referensi terhadap
persepsi kualitas dan dampaknya terhadap niat menggunakan
aplikasi game Clash of Clans. Penelitian ini dikategorikan
sebagai penelitian deskriptif kuantitatif, dimana instrumen
penelitian ini berupa kuesioner yang disebarkan secara online.
Populasi dalam penelitian ini adalah pengguna aktif game Clash
of Clans dan merupakan anggota grup Clash of Clans Indonesia
di media sosial Facebook.

Hasil penelitian ini menemukan bahwa efektivitas iklan
internet dan kelompok referensi berpengaruh positif dan
signifikan terhadap persepsi kualitas; efektivitas iklan internet
tidak berpengaruh terhadap niat menggunakan produk; kelompok
referensi dan persepsi kualitas berpengaruh positif dan signifikan
terhadap niat menggunakan produk. Hasil penelitian berdasarkan
uji path menunjukan bahwa efektivitas iklan internet secara tidak
langsung mempengaruhi niat menggunakan produk melalui
persepsi kualitas, dan kelompok referensi secara tidak langsung
tidak mampu mempengaruhi niat menggunakan produk melalui
persepsi kualitas.

Kata kunci: efektivitas iklan internet, kelompok referensi,
persepsi kualitas, niat menggunakan produk
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ABSTRACT

Advanced of technology is related to Internet. Internet is
not only changingconsumer lifestyles, but also changing company
way to execute business and marketing strategy. Internet is a
media that its users are always increase. Counted in 2014,
Internet user in Asia reached 784 million users. That makes
Internet as a most effective marketing tool at this time.

This research aims to analyze the influence of Internet
advertisingeffectiveness and reference group onperceived
qualityand its impacton intention to useClash of Clans game
application.This research is classified as descriptive quantitative
research, this research instrument is using a questionnaire which
distributed online. This research populations are active users of
Clash of Clans game application and a member of Clash of Clans
Indonesia group at social media Facebook.

The result of this research found that internet
advertisingeffectiveness and reference grouphas positive
influence onperceived quality; internet advertisingeffectiveness
does not influence on intention to use the product; reference
group and perceived quality has positive influence on intention to
use the product. The results based on Path testing shows that the
internet advertisingeffectivenessindirectly affect the intention to
use the productthroughperceived quality, and reference group
indirectly does not affect intention to use the
productthroughperceived quality.

Keywords: internet advertisingeffectiveness, reference group,
quality perception, intention to use the product
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