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ABSTRAKSI

Penclitian int bertujuan  untuk  mengetahui  pengaruh  enfertainment,
mformativencss, o irrdotion, dan credibifay terhadap stkap mahasiswa S|
Fakultas Ekonomi Universitas Airlangga Surabaya atas iklan gramedia.com.
Variabel bebas yang digunakan dalam peneliian ini terdin dan  hiburan
(entertainment) (X)), informasi (informativeness) (X3), non iritasi (non irritation)
(X3) dan kredibititas (credibility) (X4) dan variabel tergantungnya adalah sikap
mahasiswa S1 Fakultas Ekonom: Universitas Airlangga atas iklan gramedia.com.

Peneliti memilih iklan gramedia.com sebagai obyek penelitian karena
PT. Gramedia Pustaka Utama merupakan salah satu perusahaan yang menerbitkan
buku-buku bermutu  yang banyak diminati konsumen. Konsumen bisa
memperoleh informasi yang lebit banyak selain yang bisa didapatkan dan
prumuniaga  toko buku  Gramedia. P10 Gramedia Pustuka Utama  telah
memantaatkan internet sehagar salah satu media komunikasi pemasaran sejak
1998, Dan hingga saat ini terus beroperasi dan telah banyak pengguna yang
merasahan manfaat dengan adanya ikdan gramedia com diwed

Jumiah populasi tidak dapat diketahui schingga digunakan penankan
sampel penelitian yang dilakukan dengan metode non probability dan teknik
sampling y: ng digunakan adalah teknik purposive sampling dan teknik accidental
sampling. Sampel yang digunakan dalam penclitian ini adalah pengguna internet
yang berstatus mahasiswa S| Fakultas Ekonomi Universitas Airlangga Surabsya
dan pernah mengunjungi situs gramedia.com minimal 1 (satu) kali. Jumlah
responden vang didapat scbesar 200 responden. Dengan memakai korelasi
Pearson dan teknik Cronbach’s Alpha, data penelitian ini telah memenuhi syarat
validitas dan reliabilitas. Teknik analisis yang digunakan adalah teknik analisis
regresi linier berganda dan perhitungannya dilakukan dengan bantuan program
SPSS 10.0 for windows.

Model persamaan regresi linier berganda yang diperoleh dari hasil
penelitian adalah Y = 0,435 + 0214X, + 0.2219X; + 0,262X; + 0,232X,.
Berdasarkan hasil analisis ditarik kesimpulan bahwa variabel bebas yang
digunakan memiliki pengaruh yang signifikan baik secara parsial maupun secara
simultan terhadap variabel terikat. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji F dan uji t
yang dilakukan.

Nila1 koefisien korelasi atau R adalah 0,662 atau 66,2% dan bertanda
positif yang menunjukkan bahwa korelasi yang terjadi antara variabel X dan Y
adalah sangat kuat dengan hubungan yang searah. Nifai koefisien determinasi atau
R? adalah 0,439. Nilai ini menunjukkan bahwa dari persamaan tersebut sejumlah
43,9% dari perubahan nilai Y mampu dijelaskan oleh variabel bebasnya, sisanya
36,1% dijelaskan oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam model ini.
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BABI1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Permasalahan

Pembangunan mempunyai arti sebagai suatu perubahan dari yang belum
ada memjadi ada dan merupakan sesuatu yang semestinya terjadi dalam
masyarakat. Sedangkan perubahan diartikan scbagai usaha mewujudkan suatu
kondis1 yang lebih baik daripada sebelumnya, baik secara material maupun
spiritual. Jadi pembangunan merupakan kemampuan suatu bangsa untuk terus
berkembang baik secara kualitatif maupun kuantitatif yang mencakup semua
aspek kehidupan.

Indonesia merupakan salah satu negara berkembang yang tidak pernah
berhenti melakukan pembangunan menuju arah perubahan yang lebih baik.
Pembangunan di Indonesia berjalan semakin pesat dan diharapkan dapat
meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap perkembangan teknologi yang
sangat dibutuhkan dalam mendorong pembangunan di Indonesia. Dengan
memahami kecanggihan teknologi secara baik diharapkan masyarakat Indonesia
bisa menjadi manusia yang berkualitas untuk menuju masyarakat yang bercorak
industri modern dan berdasarkan Pancasila. Dengan semakin berkembargnya
pembangunan suatu negara maka perkembangan teknologi juga terus mengikuti
babak baru scbuah peradaban. Indonesia sebagai negara berkembang tidak ingin

ketinggalan jaman dalam mengikuti perkernbangan teknologi dunia.

s S —— .

1
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Internet pertama kali diperkenalkan di Indonesia pada tahun 1994 metau
lembaga pendidikan. Saat ini internet di Indonesia sedang berkembang sangat
cepat. Tidak ada data yang pasti mengenai pengguna internet di Indonesia, tetapi
diperkirakan terdapat 180.000 pelanggan pada akhir 1999, Menurut survei yang
dilakukan oleh WDR research diperoleh hasil dengan tingkat pertumbuhan
CAGR (Coumponund Manad Growth Rate) sebesar 105%. Indonesia ernyata
menduduki  peringkat tertinggi diantara negara-negara  Asia, setelah  China
(Wahana Komputer 2001, 18-19).

Ledakan dalam teknologi ini memberikan dampak besar terhadap cara
perusahaan menghasilkan dan memasarkan produk mereka (Kotler, 1997:5).
Perusahaan-perusahaan konvensional telah mwlal meninggaikan cara lama dan
mulai menggunakan sistem berbasis teknologi komunikasi yang semakin canggih
daiam  menjalankan  bisnisnya. Beberapa diantaranya bahkan menyediakan
fasibtas on-fine dan mendayagunakan teknologi nternet dalam proses bisnisnya
(SWA 03/XVI/Februar 2000).

Teknologi  telah memberikan  dampak  kepada para pemasar dalam
mengembangkan cara berkomunikasi dengan para konsumen (Baker, Buttery &
Ritéllgt'-Buttery, 1998 dalam Hoiland & Baker, 2001). Kemunculan internet yang
lebih mudah digunakan yang dinamakan World Wide Web menjanjikan akses ke
Jutaan pelanggan baru dengan biaya jauh lebih kecil (Kotler, 1997 7).

Promosi merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan suatu program
pemasaran. Pada hakikatnya promosi adalah suatu bentuk komunikasi pemasaran

(Tjiptono, 2001:219). Perusahaan butuh berkomunikasi dengan pihak-pihak yang
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L

berkaitan seperti misalnya konsumen, Komunikasi yang dilakukan itu antara lain
adalah untuk  menginformasikan produk atau jasa perusahaan. Untuk ity
perusahaan memerlukan alat komunikasi, salah satu cara berkomunikasi ini adalah
dengan tklan.

[klan dipandang sebagai  suatu media  penyedia  informasi  tentang
kemampuan, harga, fungsi produk, maupun atribut lainnya yang berkaitan dengan
suatu produk (Durianto, et al., 2003:6). Suatu iklan bukan hanya sekedar pesan
yang menginformasikan suatu produk atau jasa kepada khalayak melalui suatu
media, tetapi juga diarahkan untuk membujuk orang agar membeli. lkian juga
berfungsi untuk mengingatkan konsumen dan memberi keyakinan bahwa mereka
telah membuat keputusan yang bijaksana (Yuwono & Syahrir, 2002).

Seiring dengan ditemukannys Horld Wide Web, peta periklanan dunia
mular berubah. Webh merupakan sistem internet yang memungkinkan seseorang
mennliki “kehadiran™ 24 jam sehar. di internet. Para penjelajah (surfery dapat
menyelehsi pilihannya pada halaman we/ yaitu sebuah dokumen vang dirancang
khusus, di-browser dengan menunjuk dan mengklik dengan menggunakan mounse.
Dckumen yang ditampilkan lebih dari sekedar kata-kata, file dapat berisi gambar
wafna-warni, film, suara dan program interaktif. (Ellsworth, 1997:4).

Majunya teknologi komunikasi, terutama kemajuan pemanfaatan teknolog
satelit dalam  seluruh aspek  kehidupan manusia, terminologi pasar yang
sebelumnya konkrit menjadi semakin tidak berbentuk (abstrak). Artinya pasar
yang sclalu 1dentik dengan mempertemukan pembeli dan penjual secara fisik. kim

mulat bergeser menuju suatu transakst yang tidak lagi mempertemukan pembeli
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dan penjual secara fisik. Pergeseran yang paling modern adalah pemantaatan
kemajuan internet sebagai sarana untuk melakukan transaksi

Dengan semakin banyaknya konsumen vang turut menjadi bagian dalam
populast mternet, perusahaan-perusahaan manufaktur terus bersaing menciptakan
dotcoms yang menarik. Walaupun pengukuran memperlihatkan kesuksesan ikian
di wed perusahaan hanya menghastlkan pendapatan dalam jangka pendek, namun
laba dan kelangsungan perusahaan dalam jangka panjangnya ditentukan oleh
seberapa baik 1klan di web perusahaan membantu membentuk dan memelihara
stkap positif terhadap iklan di weh dan selanjutnya akan mengarah pada produk,
merek atau perusahaan dan intensitas pembelian (Poh & Adam, 2002).

Sikap konsumen atas iklan merupakan evaluasi afektif konsumen terhadap
bentuk iklan vang digunakan, bukan produk atau merek yang dipromosikan
(Olson dan Peter, 2000:305). Sikap atas iklan di web ini dapat diteliti melalui
perasaan  suka atau tidak suka seseorang terhadap stimulus-stimulus yang
ditampilkan dalam suatu iklan (Mowen, 1995: 352).

Membuat iklan di web yang baitk memang penting bagi kelangsungan
perusahaan, tetapi yang paling penting adalah tanggapan dan sikap konsumen
mengenai iklan di web tersebut. Terkadang iklan di web yang dianggap menarik
oleh pembuatnya menimbulkan reaksi yang berbeda dan konsumen, Karena itulah
evaluasi konsumen terhadap iklan di weh yang dikunjungi perlu dipertimbangkan
dan diperbatikan karena berdampak pada penjualan produk,

Internet merupakan salah satu sarana komunikasi pemasaran  yang

penting, tidak hanya karena internet merupakan media komunikasi yang efektif
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tetapi Juga dikarenakan internet merupakan alal transaksi bisnis yang berpotensial
bagus. Dengan adanya kemungkinan ctek dari konteks wed sire terhadap realisi
konsumen dengan isi weh sife (Bruner & Kumar, 2000), sikap konsumen terhadap
web sie menjadi hal penting dalam pemasaran langsung melalui sweb site.

Ducotie (1996) melakukan penclitian mengenar sikap konsumen terhadap
iklan dengan menggunakan tiga variabel yaitu esterfaimnent, informativeness, dan
irritation. Hasil yang didapat dari penelitian ini adalah ketiga variabel tersebut
memilikit pengaruh yang sangat kuat terhadap sikap konsumen terhadap iklan.
Penelitian selanjutnya dilakukan olch Brackett dan Carr (2001). Disamping ketig:
variabel yang digunakﬁn Ducotte, Brackett & Carr menambahkan variabel
credibility dan relevant demographic variables kemudian mengkonfirmasikan
vartabel tersebut sebagai berikur;

Lo Fntertannnent.  Kemampuan  dari iklan  untuk  memenuhi  kebutuhan
konsumen akan hiburan, sehingga menimbulkan kesenangan dan
kegembiraan, serta menyapikan tampilan yang menarik, biasanya dengan
pemilihan kata-kata, seni huruf, tata warna, dan masih banyak unsur-unsur
yang lain, bisa juga dengan menyisipkan lagu yang populer atau artis yang

terkenal dalam iklan di web.

[B¥]

Informariveness. Kemampuan dari iklan untuk menginformasikan kepada
konsumen informasi mengenai  produk secara lengkap dan relevan,
memberikan gambaran yang sebenarnya mengenai produk, menyajikan

informasi terbaru yang berguna dan mudah dimengerti oleh konsumen.
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2 drraation. Kemampuan suatu iklan untuk tidak memberikan pengaruh
yang buruk karena menggunakan teknik-teknik yang dianggap konsumen
menyinggung kecerdasan konsumen, menghina, membosankan, ataupun
membingungkan,

4. Credibifity. Sebelum  terbentuk sikap maka konsumen akan melakukan
penilatan  terhadap  kredibilitas  suatu  iklan. Konsumen akan menilat
informasi yang terdapat pada iklan tersebut dapat dipercaya atau tidak, dan
menilai informasi tersebut dapat dibuktikan kebenarannya atau tidak.

Di dalam jurnalnya Ducotfle (1996) mengatakan bahwa variabel tersebut
bisa saja memamkan peranan yang serupa dalam konteks iklan pada internct.
“there ix an iﬁ:purmuf txsues jor fiurther research.” Dengan dasar itulah penulis
menggunakan model dan Ducofle serta Brackett & Carr untuk melihat sikap
konsumen terhadap iklan dv internet dari segi entertainment,  informativeness,
irritation, dan credibility. Relevant demographic variables tidak penelit sertakan
dikarenakan fokus penelitian hanya pada sikap konsumen terhadap iklan di web
tanpa mengukur sikap di masa sekarang dan perkiraannya di masa yang akan
datang yang mengacu pada iklan di weh dibandingkan dengan media lain seperti
katalog, televisi, radio dan majalah

Dengan meningkatnya kepentingan webh sebagai alat transaksi bisnis maka
akan menjadi sangat berguna untuk mengetahui sikap konsumen terhadap iklan di
weh maka penulis melihat perlunya diadakan penelitian mengenai entertainment,
mformativeness, irritation, dan credibifity terhadap sikap konsumen atas iklan di

weh,
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Salah satu perusahaan yang telah memantaatkan web  sebagai media iklan

adalah PT Gramedia Pustaka Utama. Sebdg,(u peneihu buku buku beuuutu

= v szt e wera. [

gramedia.com adalah milik PT Gramedia Pustaka Utama (GPU) yg berkantor
pusat di Paimerah Selatan 22-26, Jakarta Pusat. Situs ini hanya menyajikan buku-
buku yang diterbitkan oleh PT. Gramedia Pustaka Utama. Toko-toko buku
Gramedia yyg tersebar di seluruh Indonesia adalah umt usaha yg dimilikt dan
dikelola oleh PT Gramedta Asn Media yg berkantor pusat di Gajah Mada 110
Jakarta Uit usaha ini bergerak di bidang perdagangan, termasuk memasarkan
buku-buku hasil produkst para penerbit buku di Indonesia, tentu saja termasuk
hasil produkst PT. Gramedia Pustaka Utama, juga menjual buku-buku yang
diimpor dari luar negen. Karena toko buku itu juga menggunakan nama
Gramedia, akibatnya masyarakat luas beranggapan babwa toko buku itu milik PT.
Gramedia Pustaka Utama, lalu  masyarakat menuntul agar web ini menajikan
mformast atas semua judul buku yang ada di toko buku Gramedia. Di sinilah awal
kesalahpahaman itu terjadi. Jadi, apabila konsumen tngin mencari informasi
tentang,  buku-buku vyang dijual di toko buku Gramedia dapat mengakses

www eramediacyberstore.com atau www.eramediaonline com.,

Mahastswa  dipilth  sebagai subyek peneliian, karena secara umum
se'.mgian'besar pengguna internet adalah mahasiswa. Fal ini terbukti dari jumlah
ewponden pada survei merek internet yang diselenggarakan Mark Plus & Co.
pada tabun 2000 yang mengatakan bahwa mahasiswa menempati peringkat

tertinggi sebagai pengguna internet (Swa 1 1/XV1/2000).

=
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1.2. Rumusan Masalah

Dari uraian di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut:
“Apakah enfertainment, informativeness, non irrvitation, dan credibility memiliki
pengaruh terhadap sikap mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi Universitas Airlangga

Surabaya atas iklan gramedia.com 7"

1.3. Tujuan Penclitian

Tujuan dan  penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh
entertainment, informativeness, non irritation, dan credibility terhadap sikap
mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi Universitas Airlangga Surabaya atas iklan

gramedia.com.

1.4. Mantaat Penelitian

I. Memberi masukan bagi PT. Gramedia Pustaka Utama untuk lebih

menyempurnakan iklannya di internet (www.gramedia.com).

2. Sebagai wacana bagi para pembaca mengenai pengaruh entertainment,
in ormativeness, non irritation, dan credibility terhadap sikap
konsumen atas iklan di internet.

3. Memberi kesempatan yang berharga bagi penulis untuk menerapkan
ilmu pengetahuan yang diperoleh dan dipelajari selama kuliah.

4. Menjadi pendorong bagi penclitian selanjutnya yang lebih mendalam
dan meluas terkait dengan internet sebagai media komunikasi

pemasaran,
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1.5. Sistematika Skripsi

BAB| : PENDAHULUAN
Bab ini mencakup latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan
penclitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan skripsi.

BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini memuat teori-teori yang telah diperoleh penulis baik dari
perkuliahan maupun dari literatur-literatur dan sumber-sumber lain
yang berkaitan dengan masalah yang dibahas dan sebagai landasan
pemikiran dalam pembahasan skripsi.

BAB [T : METODE PENELITIAN
Bab im1 memuat metode penelitian, diantaranya pendekatan penelitian,
identifikasi variabel, definisi operasional, jenis dan sumber data,
prosedur pengumpulan data, teknik analisis, serta memuat validitas dan
reliabilitas penelitian.

BAB IV : ANALISIS
Dalam bab ini akan diuraikan tentang perhitungan statistik dari hasil
penelitian, serta pembahasan berdasarkan data dan teori yang ada.

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN
Penelitian im ditutup dengan memberikan kesimpulan dan saran yang
penulis ajukan sebagai hasil dari pemecahan masalah agar diharapkan
dapat memberikan manfaat dan menjadi bahan pertimbangan bagi

penelitian selanjutnya.
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BAB II

TINJAUAN KEPUSTAKAAN

2.1. Landasan Teori
2.1.1. Definisi Pemasaran

Pemasaran merupakan bagian yang sangat penting dalam perusahaan,
Kotler (2003:9) mendefimistkan pemasaran: “Marketing is a socictal process by
which individuals and group obtain what they need and want through creating,
offering, and freely exchanging products and services of value with others.”

Pemasaran merupakan proses sosial yang didalamnya individu dan
kelompok mendapatkan apa yang mereka butuhkan dan inginkan dengan
menciptakan, menawarkan dan secara bebas mempertukarkan nilai produk dan
jasa dengan pihak lain.

Menurut Kotler dan Amstrong pemasaran ¢dalah proses sosial dan
manajernal yang dilakukan individu atau kelompok dalam memperoleh kebutuhan
dan keinginan mereka, dengan membuat dan mempertukarkan produk dan nilai
dengan pihak lain. Lembaga pemasaran di Inggris, BCIM (Jetkins, 1997:4)
mendefinistkan pemasaran sebagal proses manajemen yang bertanggung jawab

pada identifikasi, antisipast, dan pemenuhan kebutuhan konsumen dalam waktu

bersamaan untuk menciptakan keunggulan bagi perusahaan.

10
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2.1.2. Perilaku Konsumen

Dewasa ini seiring dengan perkembangan pe-ekonomian dan teknolog:
informasi, kini titik pandang perusahaan tidak hanya terfokus pada bagaimana
perusahaan menghasilkan produk dan menjualnya tetapt sudah beralth kepada
bagaimana perusahaan dapat mempengaruhi perilaku konsumen dalam melakukan
proses pembelian. Engel et. al. dalam bukunya menyatakan “... pemasaran yang
terampil dapat mempengaruhi batk mottvasi maupun perilaku bila prodnk atau
jasa didesain untuk memenuhi kebutuhan pelanggan.”

Dalam tulisannnya, Guiltinan dan Paul (1987:4) menyatakan: “Terjadi
peigeseran secara dramatis dimana tittk pandang produsen kini beralih ke titik
pandang konsumen, pergeseran ini merupakan komponen pokok yang dikenal
dengan nama konsep pemasaran.”

Keberhasilan keputusan pemasaran baik oleh perusahaan komersial
maupun nonprofit memerlukan teori dan informasi yang mendalam tentang
perilaku konsumen. Perilaku konsumen adalah kunci deri konsep pemasaran.
Konsep pemasaran menckankan dasar reorientasi perusahaan dari wawasan ke
arah produk berubah ke arah konsumen. Hal ini memerlukan permahaman tentang
perilaku konsumen.

Seorang pemasar harus berusaha memenuhi kebutuhan konsumen. Seluruh
usaha pemasaran dari perusahaan ditujukan untuk memberikan kepuasan setinggi-
tingginya s >cara terus-menerus kepada konsumen. Maka, dibutuhkan pemahaman
tentang apa yang diinginkan konsumen dan mengembangkan komitmen setiap

orang dalam organisasi untuk memenuhi kebutuhan tersebut.
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Seperti yang terdapat dalam pemasaran, konsumen merupakan hagian
terpenting dari pemasaran, oleh karena itu manajer pemasaran lebih menekankan
pada pertanyaan-pertanyan mengenal “mengapa” konsumen berperilaku tertentu.
Penckanan ini mengarahkan para manajer pemasaran melakukan analsis terhadap
faktor-taktor  yang  mempengaruhi  konsumen dalam  mengkonsumsi  dan
menghabiskan produk atau jasa, termasuk proses keputusan yang mendahulur dan
menyusul tindakan ini.

Beberapa alasan kwat telah menctapkan betapa pentingnya perusahaa
yang berorientasi pasar untuk lebih memfokuskan diri pada konsumen dan
mendorong  pemasar untuk lebith memahami perifaku konsumen yang selalu
dinamis. Dengan memahami  penlaku konsumen  maka  pemasar  dapat
merencanakan kegiatan pemasarannya,

Defimsi perilaku konsumen yang dikemukakan oleh David L. Loudon
(1998:231). "Consumer belvior i the deciston process and physical activity
individual engage when evaluating, acqniring, using or disposing of goods and
service, "

Perilaku konsumen menurut Schiffman dan Kanuk (2000:6): “Consumer
helurvior is the belavior that conusumer display in searching for, purchasing,
using, evaluating, and disposing of product, services, and ideas.”

Dan menurut Engel (2001:6): "Consumer behavior is activities people
iitderfuke when oblaining, consuming, aid disposing of prodict and service.”

Dan beberapa definisi perilaku  konsumen diatas dapat ditarik satu

kesimpulan bahwa perilaku konsumen sebagai tindakan yang langsung terlibat

e
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dalam mendapatkan, mengkonsumsi, dan menghabiskan produk dan jasa,
termasuk proses keputusan yang mendahuluinya dan menyusuli tindakan ini,
merupakan refleksi dan pengambilan keputusan dan keterlibatan konsumen dalam
memilih, menetapkan dan mengkonsumsi suatu merek (produk atau jasa) dalam
upaya pemenuhan kebutuhan dan keinginan yang m:ngarah pada satu bentuk
kepuasan.

Ada tiga 1de utama dalam definisi diatas, yaitu (1) Perilaku konsumen
adalah dinamis artinya konsumen individu, kelompok konsumen dan masyarakat
selalu berubah setiap saat. (2) Melibatkan interacsi antara pengaruh dan
kesadaran, perilaku, artinya bahwa untuk memahami konsumen dan
mengembangkan  strategi-strategi  pemasaran yang bagus, pemasar harus
memahami apa yang konsumen pikirkan (kesadaran) dan rasakan (pengaruh), apa
yang konsumen lakukan (perilaku), dan pemikiran serta penempatan yang
mempengaruhi dan dipengaruhi oleh apa yang konsumen pikirkan, rasakan dan
lakukan, (3) Melibatkan pertukaran artinya, melibatkan dua pihak yaitu peinasar

dan konsumen.

2.1.3. Sikap Konsumen
2.1.3.1. Definisi Sikap

Sikap merupakan salah satu konsep paling penting dalam studi perilaku
konsumen karena sikap merupakan cerminan dari apa yang kita kira (thinking),
bagaimana kita merasakan (feeling) dan bagaimana kita akan berperilaku (1o

behave).
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Engel, Blackwell dan Miniard (1994:53) mendefinisikan sikap sebagai
berikut: “Sikap sebagai suatu evaluasi menyeluruh yang memungkinkan orang
merespon dengan cara menguntungkan atau tidak menguntungkan secara
konsisten berkenaan dengan obyek atau alternatif yang diberikan.”

Zumbardo dalam Mowen (1995:293). “Attitudes are the core of our likes
and dislikes for certain people, groups, situations, objects, und intangible ideas.”

Definisi klasik dari Gordon Allport (Zain, 1995:30); “Attitudes are
learned predisposition 1o respond (o an object or class object in consistently
Javorable or unfavorable way.” Gordon Allport mendefinisikan sikap sebagai
pembelajaran predisposisi untuk merespon sebuah objek melalui dua jalan
konsisten yakni suka atau tidak suka.

Definisi sikap menurut Assael (1995:268); “Attitudes is consumer
tendency to act toward an object which consistently favorable or unfavorable
way.” Artinya bahwa sikap adalah kecenderungan memberikan tanggapan pada

suatu obyek atau kelompok obyek baik disenangi atau tidak secara konsisten.

2.1.3.2. Tiga Komponen Sikap

Sikap memiliki tiga komponen cogiiition, affective dan behavior. Dalam
model itu cognition diartikan sebagai kepercayaan konsumen terhadap obyek yang
disikapi. Affect artinya apa yang konsumen rasakan mengenal obyek yang
disikapi. Behavior melibatkan keinginan seseorang untuk melakukan sesuatu yang
menghargai obyek yang disikapi. Pembelian yang sebenarnya tidak termasuk

komponen dari sikap. Sikap dianggap dapat mempengaruhi pertlaku tetapi bentuk
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dari sikap dan perilaku tidak swna. Dalam kenyataannya, sikap dan perilaku
memtliki perbedaan proses.

Apakah hubungan antara c'c)giwr'!."r)rr. affect dan bzhavior? Berdasarkan
sricomponent of cititudes. sikap terdini atas tiga komponen uiama, yailu
kepercavaan terhadap merek adalah kemponen cognitive (atau pikiran) dari sikap,
evaluasi ferhadap merek adalah komponen affective (alau perasaan) dan munat
untuk membeli adatah komponen conative (atau tindakan). 7Tricomponent of
Autitudey dapat dilihat pada gambar 2.1 di bawaly mi:

Gambar 2.1

Tricomponent Attitudes Model

Alfeclive
(leelings)

Conalive < Cognitive
{actions) > (thoughts)

Swinber: Consumer Behavior (Sehiliman dun Kanuk, 2000:203)

Berdasarkan model tga komponen sikap (Tricomponent Attitudes Model).
stkap terdirt dan tiga komponen utama, menurut Schiffman dan Kanuk
(2000:202-203) adalah sebagai berikut;

Lo The  Cognivive Component (komponen  pikiran), sikap kesadaran

(cognirion) Konsumen bahwu pengetahuan dan persepsi-persepsi yang

diperoleh merupakan kombinasi dari pengalaman langsung dengan 'obyek

dan mformasi yang berhubungan dengan berbagai sumber. Pengetahuan
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dan persepsi yang dihasilkan ini umumnya membentuk kepercayaan/
keyakinan (belief) bahwa obyek tertentu memiliki berbagai atribut dan
perilaku tertentu yang akan mengarah pada hasil tertentu.

2. The Affective Component (komponen perasaan), emosi atau perasaan
konsumen terhadap suatu obyek tertentu membentuk komponen afektif
dari sebuah sikap. Emosi dan perasaan dapat meningkatkan atau
menguatkan, dapat pula mempengaruhi pikiran dan bagaimana individu
bertindak. Komponen afektif menunjukkan perasaan seseorang secara
keseluruhan terhadap seseorang, suatu obyek atau gagasan pada skala
suka-tidak suka atau menyenangkan-tidak menyenangkan.

3. The Conative Component, seringkali dihubungkan dengan kecenderungan
seorang individu melakukan suatu tindakan atau berperilaku dalam cara
terteniu dengan memperhatikan obyek. Komponen tni sering diperlakukan
sebagai suatu ekspresi dan keinginan atau minat konsumen untuk membeli
(intention to buy). Komponen konatif mengarah pada harapan seseorang

mengenai perilaku selanjutnya.

2.1.3.3. Fungsi Sikap

Teon fungsional dari sikap menjelaskan peranan dari sikap dalam
menuntun dan membentuk perilaku sosial. Dengan kata lain, teori ini berusaha
untuk menjelaskan mengapa sikap itu dibentuk. Teori ini menjelaskan peranan
yang sikap mainkan dalam membantu kita menyetujui segala kegiatan dalam

kehidupan sehari-hari. Teori fungsional menjelaskan bahwa sikap berasal dari
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kehidupan sehari-hari. Teon fungsional menjelaskan bahwa sikap berasal dari
memahamt motivasi manusia dalam membentuk sikap. Daniel Kazt dalam Sutisna
(2002 103), mengusulkan empat klasifikast tungst stkap vaitu: wtilitarian, value
cxpresseve, ego defensive, dan knowledee.
{o Utitirarian
Konsep ini menjelaskan dimana konsumen belajar dari pengulangan dan
konsckuensi yang mengikuti stimufi. Hal ini berhubungan dengan prinsip-
prinstp - dasar imbalan dan hukuman. Dalam  hal b konsumen
mengembangkan beberapa sikap terhadap p-oduk atas dasar apakah
produk itu memberikan manfaat atau tidak didasarkan pada hadizh dan
hukuman,
20 dualue Fxpressive
Diartikan sebagai nitar pusat konsumen atau konsep pribadi. Sikap yang
dikembangkan oleh konsumen didasarkan atas kemampuan merek produk
itu mengeksprestkan nilai-nilai yang ada pada dirtnya (self-concep),
Ketika konsumen membeli suatu produk, manfaat inti produk itu tidak lagi
menjadi perhatiannya tetapi pusat perhatiannya adalah apakah merck
produk itu mampu membantu dirinya dalam mengekspresikan nilai-nifai
yang dunginkannya Self-concepr adalah sikap yang dimiliki kor sumen
mengenat  dirinya sendin. Konsumen  juga membentuk  sikap  vafue
expressive sama seperti mengekspresikan nilai kepada dunia luas melalui

produk yang dikonsumsi.
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3. Ego Defensive
Dalam hal im sikap yang dikembangkan konsumen cenderung untuk
melindunginya dari tantangan pihak luar (eksternal) dan perasaan dan
dalam dirnya. Sikap menyajikan sebuah perlindungan terhadap konsiumen
dari ancaman atau perasaan,

4. Knowledge
Stkap membantu konsumen mengorganisasikan informasi vang begitu
banyak setiap hari dipaparkan pada dirinya. Dari seluruh informasi itu
konsumen memilah-milah informasi yang relevan dan tidak relevan
dengan kebutuhannya. Fungsi pengetahuan dapat membantu untuk

mengurangl ketidakpastian dan kebingungan konsumen.

2.1.3.4. Sifat dari Sikap
Menurut Engel, Blackwell dan Miniard (1994:338-339) ada tiga sifat dari
sikap, yaitu:
1. Intensitas
Setiap orang mempunyai tingkat intensitas/keyakinan yang berbeda pada

suatu produk atau merek tertentu.

1

Kepercayaan
Sifat yang penting dari sikap adalah kepercayaan dalam memegang sikap
terscbut. Beberapa sikap dapat dipegang dengan keyakinan yang kuat

sementara yang lain dapat pula memiliki tingkat kepercayaan yang
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minimum. Memahami tingkat kepercayaan yang dihubungkan dengan
sikap adalah penting.

3. Dinamis
Sikap bersifat dinamis ketimbang statis, artinya adalah banyak sikap akan
berubah bersama dengan waktu. Sikap dinamis dari sebagian besar dapat

pula karena perubahan di dalam gaya hidup konsumen.

2.1.3.5. Faktor-faktor Pembentuk Sikap
Menurut  Aswar dalam Sumartono (2002:94) faktor-faktor yang
mempengaruhi pembentukan sikap antara lain:
. Pengalaman prnibadi
Apa yang telah dan sedang dialami seseorang akan mampu membentuk
dan mempengaruhi penghayatan orang tersebut terhadap suatu stimulus
sosial. Dan tanggapan akan menjadi salah satu dasar terbentuknya sikap.
2. Pengaruh orang lain yang dianggap penting
Pada umumnya individu cenderung memiliki sikap yang searah dengan
sikap orang yang dianggapnya penting.
3. Pengaruh kebudayaan
Kebudayaan mempunyai pengaruh yang besar terhadap pembentukan
sikap sescorang. Sescorang yang hidup dalam budaya sosial yang
mengutamakan kehidupan berkelompok akan mempunyai pandangan

negatif terhadap individualisme yang mengutamakan kepentingan pribadi.
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4. Media massa
Media massa yang bertugas memberikan pengaruh yang besar dalam
pembentukan opini dan kepercayaan orang. Pesan-pesan yang dibawa oleh
informasi tersebut akan memberi dasar afektif pada konsumen dalam

menilai sesuatu hal sehingga terbentuklah arah sikap tertentu.

2.1.4. Proses Komunikasi

Menurut Kotler (2003:564), sekarang ini komunikas: dianggap sebagal
dialog interaktif antara perusahaan dan konsumennya sewaktu sebelum terjadi
penjualan, konsumst, dan setelah konsumsi. Perusahaan juga harus bertanya tidak
hanya “Bagaimana kita meraih konsumen kita?” Tetapi juga, “Bagaimana
konsumen dapat meraih perusahaan?”

Komunikasi yang dilakukan oleh perusahaan dengan konsumennya
memerfukan sebuah proses untuk dapat berkomunikasi secara efektif, pemasar
perlu  memperhatikan sembilan unsur dalam berkomunikasi seperti yang
diungkapkan oleh Kotler (2003:565) yaitu: pengirim, penerima, pesan, media,
pengkodean atau encoding, penguraian kode atau decoding, tanggapan atau
respon, umpan balik atau feedback, gangguan atau noise. Unsur-unsur itu

digambarkan oleh Kotler seperti gambar 2.2 di bawah ini:
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Gambar 2.2

Elements In The Communication Process
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Suniber: Marketing Matmgement cKotler, 2003:50%)
1. Pengirim (senmdder)

Pihak ving mengirim pesan kepada pihak vang lain (komunikator).

o

Penghodean (encoding)

Proses mengungkapkan pesan dalam bentuk-bentuk simbotik.

S Pesan (essag)
Serangkaian simbol-simbol yang dikirim oleh pengirim.

4. Media
Saluran-safuran kemunikast vang dipakar untuk menyampaikan pesan-
pesan dari pengirim kepada penerima.

3. Penguwratan pesan {(decoding)
Proses ketiha penerima mengartikan simbol-simbol yang dikirim oleh
jpengtrin.

O Penerima (recefver)

Pihak vang menerima pesan yang dikirim oleh pihak lain yang disebut

pendengin ataw tyuan,
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7. Tanggapan (respoind)
Serangkaian reaksi dart penerima setelah melihat atau mendengar
pesan-pesan yang dikirtm oleh pihak pengirim.
8. Umpan balik {(feedhack)
Bagian dari tanggapan penerima bahwa penerima mengkomunikasiRan
kembali kepada pengirim.
9. Gangguan (noise)
Sesuatu yang tak terduga selama proses komunikasi mengakibatkan
penerima - memperofelt pesan berbeda  dari yang  dikirimkan  oleh
pengirim. |
Maodel dari proses komumkasi tersebut menekankan pada apa yang
menjadi kunci sukses sualu komunikasi. Penginm barus dapat mengirimkan pesan
kepada penerima berupa kode-kode yang nantinya dapat dengan mudah diuraikan
oleh penerima schingga penerima dapat menerima pesan seperti yang diinginkan
oleh pengirim. Tetapr walaupun begitu, masih ada halangan-halangan yang
menyebabkan kegagalan proses komunikasi yang berarti pesan yang disampaikan
tidak diterima secara baik olel_l penerima (Kotler, 2003 565).
L. Selective Attention (perhatian selektif)
Banyaknya informasi membuat penerima hanya dapat mengingat
beberapa diantaranya. Oleh karena itu komunikator harus merancany
pesan yang dapat menanik  perhatian walaupun dikelilingi banyak

vangguan.
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D20 Selecnve Distornon (penyimpangan selekuf)

Penerima mendengar apa yang sesual dengan sistem kepercayaan
mereka sebagar hasilnya, terkadang penerima menambahkan sesuatu di
dalam pesan yang sesungguhnya tidak ada (amypdification) dan tidak
memperhatikan hal lain yang ada di dalam pesan (aveling). Tugas dan
komuamkator adalah berusaha merancang pesan yang sederhana, jelas,
menarik dan berulang-ulang agar pesan tersebut dapat diterima oleh

penerima,

[

Selective Retention (ingatan selektif)
Pencrima akan menyimpan scbagian keal dari pesan yang diterima
dalam mgatan jangka panjang. Jika sikap awal penerima terhadap
obyek posinf’ dan ia  mengulang argumen-argumen  pendukung,
kemungkinan besar pesan akan diterima dan selalu diingat. Jika stkap
awal penerima negatif, Ja akan mengulang argumen-arguimen  yang
menentang, pesan tersebut kemungkinan besar akan ditolak, tetapi
akan disimpan dalam ingatan jangka panjang. Karena kebanyakan
persuasi memerlukan penerima mengulang pemikirannya sendiri, nﬁka
yang discbut persuasi sebenarnya adalah persuasi diri sendiri (self
persndasion).

Bila komunikasi menginginkan pesan yang disampaikannya dapal sampai
kepada penerima dengan komunikasi yang elektil] Fiske dan Hartley dalam Kotler

(2003: 560) menyebutkan beberapa faktor:
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1. Semakin besar pengaruh dari sumber komunikasi terhadap penerima,
semakin besar pula penerima akan menerima pesan tersebut.

2. Akibat dari komunikasi sangat besar ketitka pesan yang disampaikan
sejalan dengan opini, kepercayaan dan kecenderungan dar penerima.

3. Komunikasi dapat menyebabkan perubahan yang efektif atas masalah
yang tidak dikenal, dianggap ringan, dan bukan inti, yang tidak terletak
pada pusat sistem nilal penerima itu.

4. Komunikasi sepertinya akan lebih efektif jika sumber dipercaya memliki
keahlian, status yang tinggi, obyektifitas, atau disukal, tetapt yang lebih
utama jika sumbernya memiliki kekuasaan dan dapat diidentifikasi.

5. Konteks sosial, kelompok, atau kelompok referensi akan menjadi
penengah dalam komunikast dan pengaruh apakah suatu komunikas™ akan

diterima atau tidak.

2.1.4.1. Bauran Komunikasi Pemasaran
Untuk berkomunikasi, perusahaan memerlukan perantara agar pesannya
dapat sampai kepada sasaran. Perantara itu di dalam pemasaran discbut bauran
komunikasi pemasaran atau marketing communication mix (Kotler, 2003:563):
1. Advertising {periklanan)
Semua bentuk dari penyajian non-personal dan promosi gagasan, barang
atau jasa yang memerlukan pembayaran yang dilakukan olch sponsor

tertentu.
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2. Sales Promotion (promosi penjualan)
Berbagai macam rangsangan dalam jangka pendek untuk meningkatkan
pembelian dari produk atau jasa.

Public Relation and Publicity (hubungan masyarakat dan publisitas)

2

Berbagai macam program yang didesain untuk mempromosikan atau
melindungi #mage perusahaan atau produk individual.

4. Personal Selling (penjualan secara pribadi)
Interaksi secara langsung dengan 1 orang atau lebih pembeli potensial
dengan tujuan untuk melakukan presentasi, menjawab pertanyaan dan
memperoleh pesanan.

5. Direct and [nteractive Murketing (pemasaran langsung dan interaktif)
Penggunaan surat, telepon, fax, e-mail, atau internet untuk berkomunikasi
secara langsung disertai dengan mengumputkan tanggapan ataupun dialog

dari pelanggan tertentu ataupun calon pelanggan

2.1.4.2. Periklanan

Periklanan merupakan salah satu dari bauran komunikasi pemasaran yang
berperan penting dalam usaha pemasaran perusahaan. Institusi Periklanan Inggris
mendefinisikan periklanun sebagai pesan-pesan penjualan yang paling persuasif
yang diarahkan kepada para calon pembeli yang paling potensial atas produk
barang atau jasa tertentu dengan biaya yang semurah-murahnya (Jefkins, 1997:5).
Crosier (1999) dalam Pickton dan Broderick (2001:457) menekankan definisi

periklanan pada komponen penting dari iklan itu sendiri: “Communication via
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recognizable advertisement placed in «a defineable advertising  medium,
guaranteeing delivery of an unmodiffied message to a special audience in return
Sor an agreed rate for the space or tine used.”

Kotler (2003:563) mendefinisikan periklanan sebagai: “Any paid form of
nonpersonal presentation and promotion of ideas, goods, or services by an
identified sponsors.” Menurut Kotler (2003:580), periklanan dapat digunakan
untuk membangun image Jangka panjang atau memicu penjualan cepat.
Periklanan dapat secara efisien melingkupi pembeli yang terpisah secara geografi.
Bentuk tertentu dan iklan contohnya iklan di internet tidak membutubkan biaya
yang terlalu besar disamping jumlah pemirsa iklan yang relatif banyak.

Pandangan Jefkins (1997:15) mengenai periklanan adalah scbagai berikut:
Periklanan merupakan salah satu bentuk khusus komunikasi untuk memenuhi
fungsi pemasaran. Untuk dapat menjalankan fungsi pemasaran, maka apa yang
harus dilakukan dalam kegiatan periklanan tentu saja harus lebih dari sekedar
memberikan informasi kepada khalayak. Iklan harus mampu membujuk khalayak
ramai agar berperilaku sedemikian rupa sesuai dengan strategi pemasaran
perusahaan untuk mencetak penjualan dan keuntungan. Periklanan harus mampu
mengarahkan konsumen membeli produk atau jasa sehingga diyakini dapat
memenuhi kebutuhan atau keinginan pembeli. Singkatnya periklanan harus dapat

mempengaruht pilihan dan keputusan pembelian.

2.1.4.3. Tujuan Periklanan

Tujuan periklanan menurut Clow and Back (2001:237):
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I. Membangun citra merek.

2. Menyediakan informasi.

3. Membujuk.

4. Mendukung usaha pemasaran yang lain.

5. Mendorong terjadinya tindakan.

2.1.4.4. Jenis-jenis Periklanan
Terkadang bila mendengar iklan yang terbayang di benak kita adalah iklan
televisi, radio atan majalah. Padahal banyak media perantara iklan yang lain
seperti yang disebutkan oleh Pickton dan Broderick (2001:471-473):
1. Full-display ads
Jemis 1klan yang muncul pada media cetak, keuntungan dapat diambil
dari jenis ini karena kesempatan untuk dapat berkreasi secara
maksimal diberikan oleh media cetak.
2. Semi display ads
Hampir sama dengan fu/l dispiay ads tetapi memiliki batasan-batasan
tertentu.
3. Classified advertising-lineage/wordage acdy
Lineage adalah iklan yarg dibayar berdasarkan baris dan ditampilkan
di bagian tertentu dari media. Wordage adalah iklan yang dibayar

berdasarkan kata dan ditampilkan pada bagian tertentu dari media.
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AL Advertorials
Iklan vang dibentuk  sedemikian  rupa seolah-olalt merupakan  tajuk

rencand.

hndd]

Infocommercial
Iklan televisi yang didesain untuk menyampaikan nformasi dalam jumlah
banyak.
0. Direct response uds
tklan yang memuat suatu alat seperti nomer telepon yang dapat digunakan
pemirsa untuk menanggapi iklan tersebut.
Web page home page
Seperti sebuah catatan ataupun dokumen yang memuat teks, gambar berisi
informasi ditempatkan di website mternet
S Bummer ads and baner ks
IKlan yang  seringkah ditampilkan seperti spanduk yang melebar di
halaman sebuah web page.
Y. Intercommercial
Merupakan versi internet dart iklan televisi yang muncul di sela-sela
membuka web pagre.
10, Screen savery
Bentuk iklan i iidak secara lepat memenuhi syarat sebagar bentuk dari

iklan, screen suvers telah menjadi bentuk dart promosi yang populer.
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2.1.4.5. Klasifikasi Iklan
Selain pembagian di atas, Jefkins (1997:39) menggoiongkan macam-
macam iklan menjadi 7 kategori pokok. Pembagian oleh Jefkins ini lebih kepada
siapa tklan itu ditujukan. Penggolongannya adalah seperti berikut ini:
1. Iklan konsumen (consumer advertising)
lklan barang-barang vang umum dibeli oleh masyarakat yang diiklankan
lewat media sesuai lapisan sosial tertentu yang hendak dibidik.
2. lklan bisms atau iklan antar bisnis (business-to-business advertising)
Iklan yang dipasang oieh perusahaan yang digunakan untuk
iempromostkan barang atau jasa kepada perusahaan lainnya. Produk yang
diiklankan adalah barang yang harus diolah atau menjadi unsur produksi.
3. Iklan perdagangan ({rade advertising)
Iklan yang secara khusus ditujukan kepada kalangan distributor, pedagang-
pedagang grosir, para agen, eksportir/importir dan para pedagang besar
dan kecil. Barang vang diiklankan adalah barang-baraang untuk dijual
kembali.
4. lklan eceran (retail advertising)
Iklan im memiliki sifat diantara iklan perdagangan dan barang-barang
konsumen. Iklan ini diibuat dan disebarluaskan oleh pihak pemasok atau
perusahaan /pabrik pembuat produk, dan iklan ini ditempatkan di semua

lokasi (toko, gerai penjualan) yang menjual produk tadi kepada konsumen,
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5. Iklan keuangan (financial advertising)
Iklan keuangan ini meliputi iklan-iklan untuk bank, jasa tabungan,
asuransi, dan investasi. Tklan ini ada yang ditujukan kepada masyarakat
umum, seperti iklan yang diluncurkan asosiasi perumahan atau lembaga
tabungan nasional, dan ada pula yang hanya dimunculkan di koran
keuangan atau bisnis saja.

6. lklan langsung (dircct mail)
Iklan langsung ini lebih umum disebut dengan direct mail, dialamatkan
kepada orang-orang yang tidak dikenal oleh perusahaan yang bernisikan
penawaran suatu produk barang atau jasa tertentu.

7. lklan lowongan kena (recruitment advertising)
[klan ini bertujuan merckrut calon pegawai dan bentuknya antara lain
iklan kolom yang menjanjikan kerahasiaan pelamar atau iklan selebaran

biasa.

2.1.5. Internet
2.1.5.1. Pengaruh Internet
Teknologi, menurut Octomo (2001:6) adalah internet tidak menyebabkan
perubahan dalam masyarakat secara drastis tetapi perubahannya secara perlahan
dan dalam jangka waktu yang panjang. Internet telah mengubah hidup kita dengan
cara;
1. Mempermudah akses ke informasi dan perdagangan untuk setiap orang,

setiap waktu, setiap saat, dan bagaimanapun caranya
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2. Menyatukan pekerjaan rumah dan waktu luang

3. Memungkinkan untuk memesan barang dan jasa di mana saja dan kapan
saja

4. Menyamarkan rintangan-rintangan batasan, dan zona waktu antara
produsen dan konsumen yang secara aktif turut campur dalam proses
desain suatu produk.

5. Mengubah susunan rantai nilal (vafue chain) yang lama, dalam beberapa
kasus tidak dimasukkan perantara, sepertt distnbutor dalam proses
pemasaran.

Bisnis ini dengan cepat menyesuatkan penawarannya pada perubahan yaug
terjadi, menyeragamkan dan memungkinkan pelanggan untuk menggunakan

kapan saja.

2.1.5.2. Keunggulan dan Kelemahan Internet
Menurut Tjiptono & Santoso (2001:63-65), internet memiliki keunggulan-
keunggulan sebagar berikut
1. Konektivitas dan jangkauan global, dimana kita di Indonesia dapat
mengakses berancka ragam informasi dari berbagai sumber di seluruh
belahan dunia.
2. Akses 24 jam yang “tidak pernah tidur”. Peroedaan wakiu bukan lagi

kendala untuk menelusuri informasi di dunia maya.
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Kecepatan dan  karakteristik  read-time internet  yang lebih  atraktif.

-

Pencartan mformasi melalut mesin pencari (search engines) atau portal
siangat menghemat waktu

4. Kenyamanan, banyak situs mternet yang menyajikan data secara gratis
yang tingeal di-dewnload. Selan nu, berbagar fitur  (featnres) yang
didesain khusus dan user-fricndly sangal memudahkan konsumen dalam
mengakses berbagal situs internet.

5. Kemudahan akses, terutama didukung dengan menjamurnya bisnis warung
wternet (warnet) di berbagar kota di lodonesia. Kompetist antar wariet
dafam  hal  harga, kecepagan akses dan  tasiitas  pendukung  lainnya
membual  para peagguna nternet  semakin nyaman dan mudah
memanfaatkan internct

0. Biaya yang relatif murah, di mternet banyak fasilitas gratis yang dapat
diperoleh asalkan kreatif mencarinya.

7. Interaktivitas dan fleksibilitas, melalui maiting list dan chating.

Terlepas  dart berbagar  keunggulannya  pemanfaatan  internet  menuliki
sejuilah kelemahan, di antaranya (Tjiptono & Santoso, 2001:65-66):

1o Jika tidak dibarengt dengan strategi yang kreatif, pencarian informasi di
internet dapat menjadi pengalaman yang membuat frustasi. Meluapnya
jumlah sttus dan informasi yang disajikan menyebabkan proses pencarian
informast yang dilakukan peneliti pemula melalui internet menjadi “never

ending search”
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20 Infrastruktur jaringan telepon dan /nfernet Service Provider (lSP) di
Indonesia masih sangat lambat, sehingga WWW (World Wide Web) sering
diplesetkan memadi (World Wit Web).

Juga menurut Qetomo (2001:6-7) internet bukanlah alat yang serba bisa.
Beberapa kelemahan internet antara lan:

o Banjir mformasi
Scbagai media informasi publik, internet menjadi saluran lalu lintas dari
berbagai bidang baik yang dibuat oleh perusahaan maupun perorangan,
Bawjir informasi ini membuat para pemakai khususnya pemula menjadi
tenggelam dalam lautan informasi. Akibatnya mereka sulit menyeleksi
informast mana yang valid dan yang mereka butuhkan.

2. Kurangnya seatuhan manusiawi.

Media komunikast dan aktifitas memiliki kekurangan datam hal sentuhan
manusiawl (/uanan tonch) schingga komunikasi yang berlangsung baru
schatas menvampatkan informasi. Pada model komunikasi ini, sentuhan
manusiawi seperti jabat-tangan, berpelukan tidak dapat dirasakan.

Oleh karena itu, sejumlbah kalangan mulai pestmis, bahwa internet dapat
memberi dampak sosial yang lebih manusiawi. Meskipun jarak tidak
masalah, waktu tidak terbatas, biaya dapat ditekan dan komunitas menjad
lebili luas, tetapi sentuban manusiawi itu hilang atau tak terwujud. Hal itu
sangat mengkhawatirkan mereka, karena tanpa sentuhan itu, manusia tidak

dapat menikmati komunikasi dengan sesananya secara utuh.
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3. Ancaman virus dan fiecker

Virus komputer yang berdampak merusak jarimgan bahwa data tidak dapat

terhindar dalam media publik seperti internet. Terlebih dengan adanya

kegiatan pava fucker dan crocker baik yang ingin mencuri daia dan
informasi sampai merusak sistem kompuler.
4. Ponograti makin merebak

Kemudahan teknologi  mternet  apalagi  dengan  lahirnya  multimedia

internet, membuat internet berpotensi untuk disalahgunakan oleh beberapa

kalangan yang kurang menjunjung etika dan moralitas, yaknr dengan
menciptakan situs-situs porno yang mengeksploitasi gambar atau video
porno,

5. Kejahatan baru

Pemanfaatan teknologr komputer dan pengembangannya seperti jaringan

komputer dan mternet, tidak saja mendorong lahimya inovasi keilmuan

dan dunia usaha, namun juga melahirkan kejahatan model bary, antara lain
pe nbelokan transakst perbankan ke rekemng seseorang, pemantfaatan
kredit palsu untuk transaksi e-business dan lain sebagainya.

Walaupun mternet mampu untuk memberikan keunggulan dan kemudahan
kepada para pengguna namun bukan berarti idak mungkin bahwa internet den;l:',an
setumpuk fasilitas yang menjanjikan itu ditinggatkan oleh para penggunanya.

Faktor-faktor yang menjadi penyebab utama ditinggalkannya internet oleh

para penggunanya, antara lain sebaga berikut:
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1. Kelambatan proses transmist
Hal ini disebabkan olch keterbatasan penyediaan dan pengembangan
infrastruktur internet.

2. Informasi yang tidak up to date
Hal ini disebabkan oleh ketidakteraturan dan ketidakmampuan
pengelolanya dalam melakukan pembaruan terhadap informasi yang
disajikan,

3. Tampilan web site
Penyajian halaman web yang monoton dan siklus pembaruannya yang
tidak teratur, apalagi bila sajian halaman web itu melanggar etika dan

moralitas.

2.1.5.3. Web Site

Ada beberapa unsur dalam memciptakan halaman web site yang artistik.
Halaman web site ibarat front office dari sebuah perusahaan, apalagi perusahaan
e-business. Oleh karena itu, halaman web site harus ditata cantik dan artistik agar
dapat memberikan kesan yang baik dan profesional serta memiliki daya tank
publik. Upaya penciptaan halaman web site yang cantik dan artistik merupakan
salah satu kegiatan dari public relation yang sangat penting artinya bagi
perusahaan. Setidaknya ada 10 unsur yang dapat digunakan untuk menggarap

sebuah halaman web yang cantik dan artistik.
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i Sent hurut.
Tidak terlalu sulit untuk menciptakan suatu karya halaman weh site yang
memilike nidai artistik, terutama bila perancang mampu menggan lebih
dalam 1emtang Karva cipta huruf) batk bentuk, ukuran, format dan

pewitmaannyd.

[ ]

Tata warna

Warna  dapat menciptakan kesan  tersendin. Tata warna yang  lepat
menciptakan kesan tertentu, misalnya profesional, eksekutif, amatir atau
standard  Schagammana  (elaly disebutkan, pembuatan halaman web  vite
bukanlah pekerjaan yang asal jadi. Salah satu tguan halaman wed sire
adalah untuk membangun dan membentuk citra perusahaan, Qleh karena
itu, pilthan dan tata letak warna menjadt salah satu unsur penting yang

perlu diperhatikan.

-

Ukuran jumlah, tata letak dan penyajian gambar

Pemuatan gambar tentu akan menambah wilai artistik pada suatu halaman
weh  sife, yakni jika  ukuran, Jjumiah, tata letak dan penyajiannya
proporsional dan tepat. Sementara itu, jumiah gambar yang  akan
ditampilkan  harus  dibatasi dan ditata  sedemikian rupa agar du-pm
mendukung tema dari informasi yang akan disajikan. Teknik penyapan
gambar juga sangat berpengaroh dalam menciptakan citra perusahaan,
Gan.bar yang dimaksud disini. dapat berupa gambar ilustrasi, kartun, dan
foto. Untuk penyajtan gambar, tentu saja tidak terlepas dengan tata warna

yang proporsional.
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4. Model kartun
Selain menyajikan  pancrama warna, gambar kartun juga menyimpan
sejuta tajinast. Pembangunan halaman web siie dengan imapnasi kartun
dapat menggunakan tokoh kartun yang sedang popular atau gambar kartun
yang imenggambarkan imajinasi tertentu.

5. Foto
Folto dapat digunakan untuk meningkatkan nilai artistik sebuah halaman
weh wite dan tata letaknya harus diperhatikan agar foto dapat disajikan
secara cantik dan menarik

0. Animasi
Antmast,  vaitu gambar yang  bergerak. Obyek yang  bergeral:  akan
menciptakan  citrae tersendisi bagi yang  melihatnya. Skenario  animasi
biasanya lebih sederbana daripada filny video. Animast biasanya singkat
dan hanya digunakan untuk memberi kesan tertentu, sedangkan film/ video
digunakan untuk menggambarkan sebuah episode cerita atau kejadian
yang mengandung pesan-pesan yang akan disampatkan kepada pemirsa.

7. Tiga dimensi
Teknik lain untuk meningkatkan nilai artistih dart sebuah halaman wed .;'f{c'
adaluh pembangunan model 3D vang dapal memberikan kesan ketebalan
dan dimensi lain dari suatu objek.

8. Penggunaan bentuk-bentuk geometrt
Secara kreatif, weh sire desainer jhgn dapat memantaatkan pola-pola

geomelrr seperti garis, elips, kotak, segitiga, dan kurva.
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9. Tekstur
Fladaman Iatar bagi sebualy weir sire juga dapat diolah untuk menimbulkan
citra lertentu sepert eksklusit atau standard. Penciptaan citra ekskiusil
dapat dilakukan dengan cara memberikan kesan tekstur yang sederhana,
namun disajikan dengan tata warna letak vang proporsional.

[ Nuansa tradisional, KMasik. modern. dan resmi
Tampitan sc.h.nuh halaman web site dapat diolah untuk mennmbulkan

nuansa sepert tradisional. klasik. modern atau resnu,

2.1.6. Hubungan antara Kompouen-Komponen Sikap terhadap [klan

Gambar 2.3
A Congception OF The Relationship Among Elements In
An Attitude Toward The Ad Model

Exposyre o an

P g =

Judgement about Feeling from the
the Ad \ : Ad (aflect)
(Copnition ~. L

i

Allitude toward

p Belicls abouwt the , the Ad
Brand :

i Attitude toward
—— ]

]
the Brand

l A I

Sumber @ Schipfinan dan Kanuk (2000:208)
Model  pada  gambar 2.3 menggambarkan bagaimana konsuinen
membentuk  bermacam-macam  perasaan (affect) dan  pemikiran (cognition)

sebagai hasil exposure techadap iklan. Perasaan (affect) dan pemikiran (cognition)
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kemudian akan berpengaruh pada sikap konsumen terhadap iklan dan kepercayaan
kepada merek yang diperoleh dari exposure terhadap iklan. Akhimya sikap
konsumen terhadap iklan dan kepercayaan terhadap merek akan mempengaruhi

sikap terhadap merek.

2.1.7. Sikap atas Iklan di Web

Pemasaran suatu produk atau jasa dapat berhasil jika badan usaha tersebut
mengembangkan program komunikasi yang efektif kepada pembeli  atau
distributor melalw tklan. Fungsi utama iklan adalah sebagai alat komunikast yang
memberikan kesan nyata yang menarik mengenai sualv barang atau jasa. Secara
sederhana iklan di web didefinisikan sebagai suatu pesan yang menawarkan suatu
barang atau jasa yang dutujukan kepad: masyarakat melalui suatu media tertentu
vakni internet. Melalui elemen-elemen yang terkandung di dalamnya, baik secara
verbal maupun visual. Iklan dapat mempengaruhi perasaan dan emosi konsumen
yang selanjutnya akan mempengaruhi sikap konsumen atas objek yang diiklankan.

Sikap atas iklan bekerja melalut sebuah proses tanggapan atau reaksi dari
pemirsa terhadap stimulus-stimufus yang ditampilkan dalam suatu iklan. Untuk
itu, sikap atas iklan ini dapat diteliti melalui perasaan suka atau tidak suka
seseorang terhadap stimulus-stimulus tersebut. Hal ini sesuai dengan definisi yang
diungkapkan Mowen (1995:352) mengenai sikap atas iklan, yaitu:
“ An attitude toward the ad is a consumers general liking or disliking for u

particular advertising stimulus during a particular advertising exposure.”
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Sedangkan Mowen dan Minor (2002:378) menyatakan bahwa sikap
terhadap iklan mengacu pada kesukaan atau ketidaksukaan konsmen secara umum

atas rangsangan iklan tertentu selama exposure iklan tersebut.

2.1.8. Pengaruh Entertainment, Informativeness, Irritation dan Credibility
terhadap Sil-ap atas Iklan di Web

Penelitian oleh Ducoffe (1996) yang berjudul “Advertising Value and
Advertising on the Web.” Ducoffe (1996) mengajukan pendckatan advertising
value secara menyeluruh bagi konsumen untuk memahami efektivitas iklan dari
berbagai medium yang ada. Pendekatan ini didasarkan pada pandangan bahwa
iklan pada dasarnya merupakan communication exchange antara pengiklan dan
konsumen. Ducoffe juga menemukan adanya kaitan yang erat antara nilai dan
sitkap (suka/tidak suka) terhadap iklan di web.

Ducoffe (1996) mengkonfirmasikan peran ketiga varnabel yaitu
entertainment, informativeness, dan irritation sebagai prediktor nilai iklan di web.
Nilar iklan didetinisikan sebagai evaluasi subyektif mengenai seberapa berguna
periklanan bagi konsumen. Periklanan dipandang scbagal pengukuran subyektif
dant kegunaan atau kepuasan keinginan yang berakibat terhadap komoditas.
Pernyataan ini adalah definisi yang dijelaskan oleh Ducoffe (1996): “Addvertising
value s defined as a subjective evaluation of the relative worth or utility of
advertising to consumers.”

Penelitian Ducoffe (1996) dikembangkan oleh Brackett and Carr (2001)

berjudul “Cyberspace Advertising vs Other Media: Consumer vs Mature Student
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Attitudes.” Dalam gambar 2.4, Brackett dan Carr (2001) menambahkan 2 variabel
yaitu credibility dan relevant demographic variabels. Dalam penelitiannya
Brackett dan Carr menemukan sebuah penelitian mengenai sikap di masa
sekarang dengan sikap di masa yang akan datang yang mengacu pada iklan di web
dibandingkan -dengan media lain seperti radio, katalog, televisi dan majalah
dengan target responden mahasiswa. Penelitian ini juga meneliti sikap mahasiswa
atas iklan di webd dibandingkan dengan sikap orang-orang selain mahasiswa yang
mengacu penelitian oleh Ducoffe (1996). Brackett dan Carr (2001) memperoleh
hasil bahwa variabel enfertainment, informativeness, irritation, credibility dan
relevant demographic variables memiliki pengaruh terhadap attitude toward web
advertising (sikap atas iklan di web).
Gambar 2.4

Hubungan Entertainment, Informativeness, Irritation, Dan Credibility
Terhadap Sikap Konsumen Atas Iklan Di Web

Entertainment
Informativeness
Advertising Attitude Toward
Irritation : Value Advertising

" g—

Credibility

Relevant
Demographic
Variabels

Sumber : Brackett, Lana K., and Benjamin N. Carr, Jr., 2001. Cyberspace Advertising vs Other
Media : Consumer vs Mature Student Attitudes, Journal of Advertising Research,

September-October 2001, p: 23-31
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I Kemampuan menghibur pada iklan di weh (fniertainment)

Unsur hiburan (emfertainment) pada iklan juga tidak kalah penting
yaitu kemampuan scbuah iklan untuk memberikan kesenangan/ hiburan
bagi pemirsa iklan (Ducotle, 1996) yang dapat diketahui dan bentuk dan
tampilan iklan serta program interaktif yang terdapat dalam iklan
gramedia com diwed

[klan yang sitatnya memberikan hiburan sering disajikan dengan
pemilihan kata-kata yang tepat, sent huruf, tata warna dan dapat juga
menyisipkan lagu-lagu yang sedang populer atau menggunakan artis yang
terlenal.

Chen dan Wells (1999} menunjukkan hasil  penelitian  yany
menunjukkan bahwa nilar dart enrertaimment terletak pada kemanmpuan
weh sie untuk memenuhi kebutuhan konsumen akan pengalihan perhatian,
Kesenangan estetis ataupun pelepasan emosional. Selain itu, kemampuan
dari webh  site  untuk  menghibur  dapat  meningkatkan pertukaran
pengetahuan tentang web sife bagi konsumen. Konsumen akan senang
untuk dapat mengumungi wed site it kembali (revisie web site). Halini
ditegaskan dalam hasil penelitian Chen dan Wells (1999) bahwa ada
pengaruh signifikan dan positit' antara enteriaimment dan sikap konsumen

terhadap web sire,

tw2

Kemampuaan memberikan informasi iklan & wed (Dniformativeness)
Informativeness  dapat - didefinisikan sebagai  suatu  kemampuan

iklan untuk memberi informasi kepada konsumen (Ducofte, 1996).
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Periklanan digunakan untuk membert informasi kepada konsumen
mengenal suatu produk  untuk membangun permintaan awal {(Kotler,
2001:154). Konsumen memerlukan informasi yang diberikan didasari atas
fakta atau sumber vang terpercaya dan informasi tersebut tidak
meragukan, Kemampuan iklan di wed untuk memberi informast kepada
konsumen yang dapat diketahui dari informasi yang relevan dengan
produk, kemudahan dalam mengakees iklan dan kelengkapan informasi
spesifikast produk.

Penelitian yang dilakukan oleh Johnsc n et al. (1999) dalam Handel
{2000} menyatakan bahwa konsumen lebth responsit terhadap ikian di web
yang lebih informatif. Kandungan infonﬁasi yang terdapat dalam iklan
penting juga terdapat pada weh, Hasil survey menunjukk@ 40%
responden mengindikasikan bahwa tklan yang ditemui akan bermanthat
apabila kandungan dari iklan tersebut cukup informatit

Penelitian Chen dan Wells (1999) tentang sikap konsumen yang
fokusnya cenderung pada informasi. Banyaknya informasi yang relevan
vang bisa diperoleh konsumen saat mengunjungi sebuah iklar di web
dapat  menciptakan ‘kepuasan Konsumen (service safisfaction) yang
selanjutnya membentuk sikap positif. konsumen terhadap iklan di web.
Hasil penelitian menunjukkan ada hubungan positif yang menunjukkan
pengaruh antara mformativeness dan sikap konsumen terhadap iklan. di

webh.
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2.2. Penelitian Sebelumnya

Penelitian sebelumnya merujuk pada penelitian yang telah dilakukan oleh
Ducoffe (1996) berjudal “Addvertising Value and Advertising on the Web.”
Ducoffe memperoleh hasil yang mengkonfirmasikan peran ketiga variabei yaitu
entertainment, informativeness, dan irritation sebagar prediktor nitai iklan
(advertising value) secara menyeluruh di web. Ducoffe mengajukan pendekatan,
untuk memahami efektivitas iklan dari berbagai medium yang ada. Ducoftfe juga
menemukarn adanya kaitan yang erat antara nilai dan sikap (suka/tidak suka)
terhadap iklan di World Wide Web.

Dalam penelitiannya Ducoffe memperoleh hasil yang mengkonfirmaiikan
peran ketiga variabel yaitu entertainment, informativeness, dan irritation sebagai
prediktor nilai iklan di web. Ducofte juga menemukan adanya kaitan yang erat
antara nilai dan sikap (suka/tidak suka) terhadap iklan di World Wide Web.

Variabel entertainment secara independent dan langsung mempengaruhi
sikap secara keseluruhan terhadap iklan di web. Web diangap sebagai medium
yang kurang memberi nilai kepada konsumen, hanya lebih baik daripada diluar
ruangan (misalnya papan reklame). Televisi berada di urutan utama sebagai
sumber tklan yang bernilai diikuti oleh surat kabar, majalah, surat melalui direct
mail, radio, web, dan iklan luar ruangan (papan reklame). Tampaknya konsumen
masih belum beranjak dari keterikatan mereka terhadap media konvensional dan
menganggap web sebagai “barang setengah jadi” (Ducoffe, 1996).

Penelitian tersebut kemudian dikembangkan oleh Brackett dan Carr (2001)

yang berjudul “Cyberspace Advertising vs Other Media : Consumer vs Mature
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Sticlert Attitndes.” Brackett dan Carr (2001) mengembangkan model Ducofte
(1996) dengan menambahkan 2 vartabel  vyattu  credibility  dan  relevant
demographic variables. Dalam penelitiannya, Brackett dan Carrr menemukan
sebuah peneliuan tentang sikap di masa sekarang dan perkiraannya di masa yang
akan da ang vang mengacu pada iklan di wed dibandingkan dengan media lain
seperty Katalog, televisi, radio dan majalah dengan target responden mahasiswa.
Penelitan ini juza menclin stkap mahasiswa atas iklan di wed dibandingkan
dengan sikap orang-orang selain mahasiswa  yang mengacu  penelitian  oleh
Duccotle (1996}

Brackett dan Carr (2001) memperoleh hasil bahwa entertainment,
infornrativeness, drrifation,  credibiline,  dan relevant  demographic  variables
niempunyai pengaruh langsung terhadap atfitudes toward  advertising (sikap atas
tklan). Penelitian int menggunakan teknik anahisis faktor untuk mengetahui
pengarch variabel bebas terhadap variabel terikat. Teknik ini digunakan dengan
alasan karena prosedur dari teknik ini dapat menyajikan analisis join dari
perceptual  antecedenr sebagai faktor  yaitu  catertainment, informetiveness,
irritation, dan credibifity, sedangkan relevant demographic variables sebagai
covariafes. Setelah diketahui pengaruh variabel bebas terhadap variabel teri_kéll
kemudian dilakukan analists dengan uji Wilcoxon untuk mengetahui relevansi
Jurusan dﬁn Jenis kelamin mahasiswa dalam pemilihan penggunaan media iklan
yang ada yaitu media internet, tefevisi, majalah, radio, dan surat kabar pada masa

sckarang dan yang akan datang,
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jurusan dan jenis kelamin mahasiswa dalam pemilihan penggunaan media iklan
yang ada yaitu media internet, televisi, majalah, radio, dan surat kabar pada masa
sekarang dan yang akan datang.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu terletak pada topik
bahasan yaitu entertainment, informativeness, irritation, dan credibility terhadap
sikap mahasiswa atas iklan di web. Sedangkan perbedaannya terletak pada alat uji
yang digunakan yaitu analisis regresi linier berganda dengan menggunakan
software SPSS 10 {(for windows). Populasi dalam penelitian ini yaitu mahasiswa
S1 Fakultas Ekonomi Universitas Airlangga Surabaya. Perbedaan lain dalam
penelitian ini adalah penelitt menggunakan salah satu iklan di web untuk dijadikan
objek, agar penilaian konsumen terhadap iklan di web lebih obyektif. Tklan yang
digunakan sebagai objek dalam penelitian ini adalah iklan buku-buku bermutu

terbitan PT. Gramedia Pustaka Utama.

2.3. Hipotesis dan Model Analisis
2.3.1. Hipa tesis
Dalam penelitian ini penulis menyajikan hipotesis sebagai berikut:
1. Hiburan (entertainment), informasi (informativeness), non iritasi (non
irritation) dan kredibilitas (credibility) memiliki pengaruh terhadap sikap
mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi Universitas Airlangga atas iklan

gramedia.com.
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2.3.2. Model Analisis

I HIBURAN
—
INFORMASI SIKAP
KONSUMEN ATAS
IKLAN DI WEB
NON IRITASI

p———————
KREDIBILITAS

Sumber: Brackett, Lana K., and Benjamin N. Carr, Jr., 2001. Cyberspace Advertising vs Other
Media : Consumer vs Mature Student Attitudes, Journal of Advertising Research,
September-Qctober 2001, p: 23-31 (disesuaikan)

Seorang pengguna internet akan membentuk bermacam-macam perasaan
(afeksi) dan pemikiran (kognisi) sebagai hasil eksposur terhadap iklan di web.
Perasaan (afcksi) dan pemikiran (kognisi) kemudian akan berpengaruh pada sikap
konsumen terhadap iklan di web. Sikap atas iklan bekena melalui sebuah proses
tanggapan atau reaksi dari pengguna intemet terhadap stimulus-stimulus yang
ditampilkan ¢~lam suatu iklan. Sikap atas iklan mengacu pada kesukaan atau
ketidaksukaan pengguna internet secara umum atas rangsangan iklan di web.

Selama eksposur iklan tersebut sikap pengguna intemnet dipengaruhi secara
langsung oleh vanabel cntertainment, informativeness, non irritation dan
credibility (Brackett dan Carr, 2001). KEmtertainmemt didefinmisikan sebagai
kemampuan hiburan pada iklan di web, Informativeness didefinisikan sebagai
kemampuan informasi pada iklan di web, Non Irritation didefinisikan sebagai
kemampuan tidak mengganggu pada iklan di web, dan credibility didefinisikan

sebagai kredibilitas iklan.
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Fokus penelitian ini adalah variabel yang mempunyai pengaruh signifikan
dan langsung terhadap sikap atas iklan. Variabel yang mempunyai pengaruh
langsung terhadap sikap atas iklan di web adalah entertainment, informativeness,
non irritation dan credibility. Brackétt dan Carr (2001) menambahkan variabel
demografi yang relevan (relevant demographic variables) yang digunakan umtuk
mengetahui relevansi jurusan dan jenis kelamin mahasiswa dalam pemilihan
penggunaan medi_a_ iklan yang ada yaitu media internet, televisi, majalah, radio
dan surat kabar digunakan wji perbedaan dengan uji wilcoxon.

Namun variabel demografis yang relevan (relevanr demographic
variables) tidak digunakan dalam penelitian ini karena jurusan (major) dan jenis
kelamin (gender) tidak relevan sebagai variabel yang dapat mempengaruhi sikap
atas iklan di web. Sesuai dengan tujuan awal penelitian ini yaitu menguji pengaruh
entertainment, informativeness, non irritation dan credibility terhadap sikap
mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi Universitas Airlangga atas iklan gramedia.com,

bukan menguji perbedaan dalam pemilihan pengunaan media iklan.
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BAB I1I

METODE PENELITIAN

3.1. Pendekatan Penelitian

Pendekatan yang dipakai dalam penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif. Pendekatan kuantitatif dapat dibentuk hanya berdasarkan data dengan
memakai metode statistik tanpa memperhatikan unsur substansi dan teoritis
(Agung, 2001:235). Data kuantitatif adalah data yang diukur dalam suatu skala
numerik atau angka (Kuncoro, 2003:112). Pendekatan int dilakukan dengan

mengadakan pengujian hipotesa, pengukuran data dan membuat kesimpulan.

3.2. Identifikasi Variabel
Variabel adalah sesuatu yang dapat membedakan atau mengubah nilai.
Nilai dapat berbeda pada waktu yang berbeda untuk orang yang sama atau nilai
dapat berbeda dalam waktu yang sama untuk orang yang berbeda (Kuncoro,
2003:41). Variabel yang digunakan dalam penelitian i1 adalah:
1. Variabel tergantung (dependent variable) yang diberi notasi Y, yaitu:
Y : Sikap konsumen atas iklan gramedia.com
2. Vanabel bebas (independent variable) yang diberi notasi X, yaitu:
X1 : Hiburan
X; : Informasi
X5 : Initasi

X, Kredibilitas

50
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3.3. Delinisi Operasional Variabel

Variabe! akan tampak lebih bernilai apabila variabel tersebut didefinisikan
secara operasional. Definisi operasional merupakan penentuan dari abstraksi
fenomena-fenomena kehidupan nyata yang diamati sehingga menjadi vanabel
yang dapat diukur (Indriantoro dan Supomo, 1999:69".

Adapun definisi operasional dari masing-masing variabel dapat diielaskan
sebagai berikut:
Variabel tergantung (Y):

a. Sikap pelanggan atas iklan www.gramedia.com (Y) adalah sikap atau respon

pelanggan terhadap iklan v/ww.gramedia.com atau besarnya harapan
pelenggan terhadap suatu iklan di web (Howard, 1994:38). Indikator yang
digunakan adalah konsumen menyukai iklan www gramedia.com. Indikator
ini diukur dengan menggunakan skala Likert -5, yaitu: Sangat tidak setuju

(1), Tidak setuju (2), Biasa (3), Setuju (4), Sangat setuju (5).

Vartabel Bebas (X):

a. Hiburan (Zntertainment) (X,). Dari sudut pandang konsumen apakah tampilan

iklan (www gramedia.com) di layar komputer memiliki kemampuan untuk

memberikan hiburan. Indikator-indikator yang digunakan (menurut Brackett
and Carr, 2001) adalah:

1. Tampilan iklan www, gramedia com sangat menarik.

2. Iklan  www gramedia.com memiliki program interaktif yang

menyenangkan,
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3. Lklan www.gramedia com mampu menggembirakan konsumen.

4. Iklan www gramedia.com mampu menghibur konsumen.

Indikator im diukur dengan menggunakan skala Likert 1-5, yaitu: Sangat
tidak setuju (1), Tidak setuju (2), Biasa (3), Setuju (4), Sangat setuju (5).
L. latormast (nformantveness) (Xp). Dan sudut pandang konsumen, apakah

iklan web site {(www gramedia.com) memiliki kemampuan untuk memberikan

informasi mengenat produk. Indikator-indikator yang digunakan {menurut
Brackei and Carr, 2001) adalah:

1. Tklan www.gramedia.com menyediakan informasi yang relevan.

2. Tklan www.gramedia.com memberikan informasi yang terbaru.

3. Iklan www.gramedia.com memberikan informasi yang lengkap.
4. Kemudahan mencari informasi dalam iklan www.gramedia.com.
Indikator ini diukur dengan menggunakan skala Likert 1-5, yaitu: Sangat
tidak setuju (1), Tidak setuju (2), Biasa (3), Setuju (4), Sangat setuju (5).

c. Non lIritasi ({rritation) (X3). Konsumen menilai iklan www gramedia.com tidak

meninggalkan kesan yang tidak menyenangkan atau mengganggu. Indikator-
indikator yang digunakaa (menurut Brackett and Carr, 2001) adalah:

1. Iklan www gramedia.com tidak menghina kecerdasan konsumen.

2. lklan www gramedia.com tidak membosankan konsumen.

3. lklan www.gramedia.com tidak membingungkan konsumen.

Indikator ini diukur dengan menggunakan skala Likert 1-5, yaitu: Sangat

tidak setuju (1), Tidak setuju (2), Biasa (3), Setuju (4), Sangat setuju (5).
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d. Kredibilitas (Credibility) (Xs). Konsumen akan menilai apakah iklan yang
ditayangkan meyakinkan, dapat dipercaya dan dapat dibuktikan kebenarannya.
Indikator yang digunakan adalah:

1. Tampilan iklan www.gramedia.com mampu memberikan informasi

yang dapat dipercaya.

2. Iklan www.gramedia.com memberikan informasi yang dapal

dibuktikan kebenarannya.
Indikator ini diukur dengan menggunakan skala Likert 1-5, yaitu: Sangat

tidak setuju (1), Tidak setuju (2), Biasa (3), Setuju (4), Sangat setuju (5).

3.4. Jenis dan Sumber Data

Jenis data yang dipakat dalam penelitian ini adalah data subyektif yang
merupakan  data penelitian yang berupa opini, sikap, pengalaman atau
karaktenistik dari seseorang atau sckelompok orang yang menjadi subyek
penelitian (responden) (Indriantoro & Supomo, 1999:145). Sedangkan sumber
data yang dipakai adalah:

. Data primer, merupakan sumber data yang diperoleh secara langsung dan
sumber ashi (tidak melalut media perantara) yang berupa opini subyek
(orang} secara individual maupun kelompok, hasil observasi terhadap
suatu benda, kejadian atau kegiatan (Indriantoro & Supomo, 1999:146).
Pada penelitian ini data primer didapat dan hasil jawaban kuesioner yang
diajukan kepada responden yaitu mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi

Universttas Airlangga Surabaya.
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2. Data sekunder, merupakan sumber data penelitian yang diperoleh secara
tidak langsung (Indriantoro & Supomo, 1999:147). Dalam penelitian 1ni,
data sekunder diperoleh dari studi kepustakaan dan menggunakan literatui-

literatur yang berkaitan dengan permasalahan.

3.5. Populasi dan Sampel

Sebelum dilakukan penentuan sampel penelitian, seorang peneliti perlu
mengidentifikasi dan menentukan dengan jelas dan benaur populasi penelitiannya.
Menurut Simamora (2004:193) populasi adalah sekumpulan satuan analisis yang
di dalamnya terkandung informasi yang ingin diketahui. Populasi yang digunakan
dalam penelitian ini adalah mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi Universitas
Airlangga.

Penarikan sampel dilakukan dengan metode nonrandom sampling d.mana
elemen-elemen populasi tidak mempunyal kesempatan yang sama untuk terpilth
menjadi sampel (Indriantoro dan Supomo, 2002:130). Pengambilan sampel
dilakukan dengan menggunakan metode nonprobubility sampling atau s>cara
tidak acak (Sugiono, 2002:77). Purposive sampling adalah teknik yang memilih
orang-orang yang terscleksi oleh peneliti berdasarkan cini-cin khusus yang
dimiliki sampel tersebut yang dipandang memiliki sangkut paut dengan ciri-ciri
atau sifat populasi yang sudah diketahui scbelumnya (Santoso dan Tjiptono,
2002). Dan insidental sampling merupakan prosedur sampel yang memilih sampel

dari orang yang paling mudah dijumpai (Santoso dan Tjiptono,2002).
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Untuk lebih memudahkan penelitian dan dikarenakan terbatasnya waktu
dan dana maka penelitian ini mengambil sampel pengguna internet yang berstatus
mahasiswa S1 Fakultas Ckonomi Universitas Aidangga Surabaya yang permah

mengunjungl situs www, gramedia.com munmal | (satu) kali.

Mcnurut Scymour, Sudman dalam Anker, Komor duan Day (1998:406)
menyebutkan: “.. that the sample should be large enough so that when it is
divided into groups, each groups will have a minimum sample size of 100 or
more.” Sampe! yang bersedia menjadi responden akan diberi kuesioner dan

jawaban mercka terhadap kuestoner itulah yang akan diolah.

3.6. Prosedur Pengumpulan Data

Prosedur pengumpulan data dilakukan sebagai berikut:

1. Penelitian pendahuluan
Penctitian awal dilakukan untuk mengetahui bagaimana tampilan iklan di
web dapat menarik perhatian para pengunjungnya dan mengidentifikasi
masalah apa yang mungkin timbul dari tampilan iklan di web saat
konsumen akan berbelanja online.

2. Studi kepustakaan
Mempelajari dan mencari buku-buku atau literatur-literatur yang relevan
dengan permasalahan yang ada, yang akan digunakan sebagai landasaa

teoritis yang digunakan dalam pemecahan masalah.
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3. Penelitian lapangan
Penclitian yang dilakukan penulis untuk mendapatkan data dari responden
dengan cara menyebarkan kuesioner kepada 200 mahasiswa S1 Fakultas
Ekonomt Universitas Airlangga yang terpilih karena memenuhi kritena
tertentu yang ditetapkan. Penelitian lapangan ini adalah penyebaran
kuesioner kepada responden disertai wawancara yang menjelaskan

mengenai pertanyaan yang tidak dimengerti oleh responden.

3.7. Teknik Analisa
3.7.1. Validitas

Ujpt vzliditas bertujuan untuk mendapatkan keyakinan mengenai sejauh
mana alat ukur yang digunakan benar-benar dapat mengukur apa yang ingin
divkur (Cooper, 2000:160). Suatu skala pengukuran disebut valid bila ia
melakukan apa yang seharusnya dilakukan dan mengukur apa yang seharusnya
diukur. Bila skala pengukuran tidak valid maka ia tidak bermanfaat bagi peneliti
karena tidak mengukur atan melakukan apa yang seharusnya dilakukan (Kuncoro,
2003:151).

Pada penclitian ini uji validitas dilakukan dengan menggunakan teknik
korelasi Pearson dengan tingkat signifikansi 5%. Hal ini dapat dilihat melalui
perbandingan Thiumg dengan rupe Jika nilai p (signifikansi) tywng < o = 0,05 maka

disimpulkan bahwa butir tersebut valid.
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3.7.2. Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui reliabilitas (keandalan) suatu
pengukur tersebut mendapatkan hasil-hasil yang konsisten dalam mengukur gejala
yang sama (Cooper & Emory, 1999:164).

Dalam penelitian ini teknik yang digunakan untuk mengukur konsistensi
internal adalah cronbach’s alpha yang berguna untuk mengukur tingkat
reliabilitas konsistensi diantara butir-butir pertanyaan atau pernyataan dalam
instrumen untuk mengukur construct tertentu (Indriantoro & Supomo, 1999:181).
Item pengukuran dinyatakan reliabel jika memiliki koefisien alpha lebih besar
dari 0,6 (Maholtra, 2002:310). Jika koefisien alpha < 0,6 berarti item pengukuran

tidak rehabel.

3.7.3. Uji regresi

Menurut Mason dalam Algifari (2000:1), persamaan regresi adalah suatu
persamaan metematis yang mendefinisikan hubungan antara dua variabel. Teknik
statistik yang digunakan adalah Linier Multiple Regression dengan menggunakan
alat bantu Statistical Program for Social Science (SPSS) 10.0 for Windows.
Y=f(x)

Fungsi tersebut menerangkan hubungan antara dua variabel atau lebih,
yaitu variabel tergantung (Y) dan variabel bebas (X). Dengan melihat dari
variabel yang digunakan dalam penelitian ini, maka dapat dinyatakan dalam
rumus berikut:

Y =1(Xy, Xz, X5, X4)
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Y=a+bXN;+Db:X;+b: Xy +byXyte

Dimana:

Y = Sikap pelanggan atas iklan gramedia.com
X, = Hiburan (/.nferiainment)

X5 = Informasi (Juformeativeness)

Xa = lritast {frritation)

X, = Kredibilitas (€ redibility)

a = konstanta

bi. bz, ba by = kocfisien regresi

e = tarat kesalahan

Pengupian signilikasi hipotesa pada penelitian i digunakan uji F dan uji t.

Uji I, dilakukan untuk mengetahui tingkat signifikansi pengaruh variabel bebas

terhadap vanabel tergantung secara bersama-sama, dengan langkah-langkah:

?J

e

Menentukan rumusan hipotesis:

Hs o by = by = by = by = 0 berarti tidak ada pengaruh yang bermakna dari X;
secara bersama-sama terhadap Y.

H, - by # b2 # by # by # 0 berarti ada pengaruh yang bermakna dari X; secara
bersama-sama terhadap Y.

Mengetahut F i, dan tingkat sigmfikansinya.

Dipilih Zeve! of significant (=) = 0,05

Nikai statistik F (Fiigmg) dicani dengan rumus:

[ oo Reg/drl
SSRes/df2
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Dimana: SSReg : Sum Square Regression
SSRes : Sum Square Residual
df; - degree of freedom pembilang = k .
df> - degree of freedom pembilang =n—k - 1
4. Kntenia penolakan dan penerimaan Hy:
H, ditolak dan H, diterima jika diperoleh signifikan Fuiung > Fubel

H, diterima dan H, diterima jika diperoleh signifikan Frjung < Fuapel

Uji t, dilakukan untuk mengetahui tingkat signifikansi pengaruh variabel
bebas terhadap variabel tergantung secara parsial dan untuk mengetahui variabel
bebas yang dominan pengaruhnya terhadap vartabel tergantung.

Langkah-langkah pengujiannya adalah sebagai berikut:
1. Menentukan formulasi hipotesis

Hq : by = by = b3 = by = 0; tidak ada pengaruh yang bermakna antara X;

secara parsial dan Y.

Hy : by = by = b; = by %0; ada pengaruh yang bermakna antara X; secara

parsial dan Y.

Menentukan taraf nyata dengan tp..

2. Menentukan level of significant (o) sebesar 5% dan nilai g dengan

derajat bebas (df) = n-k-1

3. Menentukan nilai uji statistik

b.

i

Se(d,)

thitung =
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Dimana: b; = koefisien regrest

Se(by) = standard error koefisien regresi

4. Menentukan kniteria pengujian
H, ditolak dan H, diterima jika diperoleh signitikan thig = tabe (positif)
dan tpitng < tube (negatif).
H, diterima dan H, ditolak jika diperoleh signifikan thiung < tube (positif)

dan thiung > tibe (negatif).

3.7.4. Uji Asumsi Klasik
Asumsi-asumsi klasik yang digunakan dalam persamaan regresi limer
untuk mendapatkan model regresi yang baik adalah:

1. Heterokedastisitas, tujuan dari uji asumsi ini adalah menguji apakah dalam
model regresi terjadi variasi residual dari pengamatan satu ke pengamatan
lain (Santoso, 2000). Penelitan ini dalam pengujian asumsi
heterokedastisitas menggunakan metode korelasi rank  Spearman.
Pengwjian dilakukan dengan mengkorelasikan antara variabel bebas
dengan niliai residual. Model yang terbebas dan heterokedastisitas apabila
hasil korelasi spearman-nya tidak signifikan. Model regresi yang baik
adalah model yang bebas dar gejala heterokedastisitas.

2. Multikolinteritas, pengujian ini bertujuan untuk melibat apakah pada
model regresi ditemukan adanya korelasi antar variabel bebas. Jika terjadi
korelasi, maka dalam persamaan regresi tersebut terdapat gejala

multikolinieritas (Santoso, 2000). Model regresi yang baik seharusnya
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Gambaran Umum Subyek dan Obyek Penelitian
4.1.1. Gambaran Umum PT. Gramedia Pustaka Utama

Sejarah berdirinya jaringan PT. Gramedia Pustaka Utama tidak terlepas
dari berdirinya Holding Company Kelompok Kompas Gramedia. Pada tanggal 28
Juni 1965, P.K. Ojong dan Drs. Yacob Octama dengan resmi mendirikan PT.
Kompas yang bergerak dalam bidang penerbitan pers. Seiring berjalannya waktu,
PT. Kompas mengubah namanya menjadi Kelompok Kompas Gramedia sejak
tahun 1973.

PT. Gramedia Pustaka Utama merupakan anak cabang dari grup
Kelompok Kompas Gramedia (KKG) yang berdiri pada tanggal 25 Maret 1972.
PT. Gramedia Pustaka Utama memposisikan dirinya sebagai penerbit buku-buku
bermutu sesuai dengan visi perusahaan yakni PT. Gramedia Pustaka Utama
menjadi perusahaan penerbitan buku yang terdepan dengan keunggulan dalam
penguasaan teknologi, kualitas bacaan, dan layanan. Dan misinya menjalankan
usaha penerbitan buku untuk dapat ikut serta mencerahkan dan memajukan
kehidupan bangsa melalui layanan yang memuaskan pembaca dengan bekerja
tuntas, perbaikan terus menerus, penuh tanggung jawab dan jujur.

Tujuan utama pendirian PT. Gramedia Pustaka Utama adalah untuk
menunjang usaha penerbitan PT. Kelompok Kompas Gramedia yang meraksasa

dan ckspansi dalam menerbitkan buku-buku. Logo yang digunakan oleh PT.

62
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Gramedia Pustaka Utama disingkat dengan tulisan “GM” yang dibentuk
sedimikian rupa, yang merupakan kependekan dari Gramedia. Logo ini terletak di
sudut kanan atas buku-buku terbitan PT. Gramedia Pustaka Utama.

PT. Gramedia Pustaka Utama merupakan salah satu penerbit buku di
Indonesia. Kantor pusat PT. Gramedia Pustaka Utama berpusat di jalan Palmerah
Selatan 22-26, Jakarta Pusat. Dalam jaringan nasional, mempunyai cita-cita untuk
memperluas distribusi bukunya di seluruh penjuru Indonesta. PT. Gramed:a
Pustaka Utama telah memiliki kantor perwakilan distribusi antara lain di kota
Pekanbaru, Yogyakarta, dan Surabaya.

Produk suatu perusahaan haruslah dikenal terlebih dahulu oleh masyarakat
sebelum masyarakat memutuskan untuk membeli atau menggunakan produk
tersebut, selain masyarakat juga harus sclalu diingatkan akan keberadaan dan
kegunaan produk tersebut, untuk tujuan itulah maka kegiatan promosi perlu
diadakan oleh suatu perusahaan, demikian halnya dengan PT. Gramedia Pustaka
Utama.

Kegiatan promosi PT. Gramedia Pustaka Utama dilaksanakan szcara
kontinyu dan berkelanjutan sesuai dengan konsep yang telah dibuat oleh bagian
pemasaran. Kegiatan promost tersebut dilaksanakan oleh karyawan atau peisonil
pemasaran PT. Gramedia Pustaka Utama. Adapun tujvan dan kegiatan promosi
vang dilakukan oleh PT. Gramedia Pustaka Utama adalah:

1. Untuk mencani pembaca baru sebanyak-banyaknya.
2. Berusaha menjaga agar pembaca tetap setia membeli buku-buku terbitan

PT. Gramedia PustakaUtama.
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3. Mempertahankan om:zer agar tidak menurun dan berusaha untuk
ditingkatkan.

4. Tujuan yang umum dengan promosi diharapkan untuk mendapatkan laba
yang maksimal bagi kelangsungan hidup perusahaan.

Kegiatan promosi yang dilakukan PT. Gramedia Pusataka Utama salah
satunya dengan periklanan. Periklanan dengan menggunakan media internet telah
dilakukan sejak tahun 1998. PT. Gramedia Pustaka Utama menyajikan sebuah
homepage bagi konsumen yang membutuhkan informasi lebth mengenai buku
vang diterbitkan oleh P1. Gramedia Pustaka Utama. Untuk dapat melihat
informasi buku-buku terbitan PT. Gramedia Pustaka Utama di web para pemirsa
yaitu para pengguna internet dapat langsung menuju ke situs web PT. Gramedia

Pustaka Utama yakmi www gramedia.com. Situs gramedia.com mudah diingat

oleh konsumen. Alamat situs web gramedia.com biasanya terdapat pada cover
belakang buku-buku terbitan PT. Gramedia Pustaka Utama.

Banyak fitur yang terdapat dalam iklan gramedia.com antara lain ragam
buku yang telah diterbitkan PT. Gramedia Pustaka Utama juga ada ikon pencarian
pengarang, buku laris, buku yang akan new release, buku yang baru terbit, buku
yang direkomendasikan patut untuk dibaca, ikon merchandise, ikon member, dan
registrasi pembelian bukv.

Setelah para pengguna internet masuk ke dalam situs web PT. Gramedia
Pustaka Utama maka akan ditemui berbagai program interaktif yang dapat dipilih.

Dalam iktan buku-buku terbitan PT. Gramedia Pustaka Utama di web terdapat
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banyak pilihan tombol yang dapat di-klik untuk mengetahui apa saja informasi
yang terbaru terkait dengan buku-buku terbitan PT. Gramedia Pustaka Utama.

Perkembangan PT. Gramedia Pustaka Utama sampai dengan saat ini telah
menerbitkan beraneka ragam buku seperti: arsitektur, bahasa, biografi dan
memoar, pengembangan diri dan inspirasional, kesehatan, sains populer, fashion
dan beauty, filsafat, hobi dan ketrampilan, kamus dan referensi, komunikasi,
manajemen bisnis dan investasi, pendidikan anak dan keluarga, rumah dan taman,
sejarah, sosial politik dan budaya, antropologi, bacaan sastra dan puisi, novel,
klasik dan sejarah, kumpulan cerpen, roman, dongeng atau legenda, buku bahasa
Inggris, fantasi atau petualangan, humor, seri animasi, seri Barbie, buku cerita
anak, buku cerita bergambar, edutivity, seri Lupus, feenlit, roman remaja, action
thriller, chicklit, spiritual, misteri, horor, cerita anak indonesia, seri pustaka kecil,
seri Disney, seri Dinosaurus, buku aktivitas, menu keschatan, menu anak, jenis-
jenis hidangan, ketrampilan boga, menu penyembuhan, menu kehamilan dan
masih banyak lagi.

Pada homepage atau halaman web selanjutnya tersebut terdapat ikon-ikon
yang dapat di-klik untuk memperoleh informasi lebih detail tentang buku antara
lain harga buku, tebal halaman, gambar cover depan, dan sedikit resensi mengenai
151 buku. Tampilan buku ditampilkan dalam dua dimensi, tampak cover depan,
dan ukuran vang tidak sebenarnya, namun ada penjelasan mengenai panjang, lebar

dan tinggi buku.
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4.1.2. Gambaran Umum Subyek Penelitian

Gambaran subyek menguraikan karakteristik responden sebagai sibyek
penelitian. Hal tersebut menjelaskan identitas responden yang diintepretasikan
dari hasil pengolahan data melalui tabulast frekuensi. Data yang diperoleh dalam
penelitian in1 adalah dari hasil penyebaran kuesioner kepada pengguna internet
vang berstatus mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi Universitas Airlangga Surabaya

dan pernah mengunjungi situs wed gramedia.com.

4.2. Deskripsi Hasil Penelitian
4.2.1. Karakteristik Responden

Karakteristik responden dalam penelitian ini didasarkan atas faktor-faktor
demografi yang meliputi: jenis kelamin, jurusan, semester, juga faktor-faktor lain
seperti waktu terakhir kali responden mengakses iklan gramedia.com, lamanya
responden menjadi pengguna internet, lamanya responden mengakses intemet
selama satu minggu, dan tempat yang paling sering digunakan responden untuk

mengakses internet.
4.2.1.1. Deskripsi Jenis Kelamin

Pada tabel 4.1 memperlihatkan karakteristik responden menurut jenis

kelamin yang dibagi menjadi dua kelompok yaitu laki-laki dan perempuan.
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Tubel 4.1

Karakteristik Respouden Memurat Jenis Kelamin

, .i".'.i:.(;lilii?:(iﬁi“ e FSCT Y
Lok Tala 9q 47%
Perempusin we 53%
T T et T oe T 0%

Sumber - Lanapian 2 Data diolah

Dari heselurahan vesponden vane berpamlah 200, drdapal persentase dare
jenes helamin Lda-Taba dan perempuan Dinena persentase lerhnggr ads lab
persentase pereinpuan sebesar 33% dart gumlah eselurahan responden dan

sisanvit adalah persentase untul responden Taki-takn vang diperoleh scbesar 47%.

4.2.1.2. Deskripsi Jurasan Maliasiswa
Tubel 3.2 memperhbatkan karahteristik responden menurut jurusan yang
ditzmpuhnyva’di Fakultas Ehonomi Universitas Airlangga Surabaya,

Tabel 4.2

Karakicristilk Responden Menurul Jurusan

Alkuutans 72 36%

Manajemen 30 40 %
Elonomi Peinbangmgm 48 24%
Lol e 00%

Sumber : Lampiran 27 Data diolah
Dane keseluruban respoaden vang begumiah 200 dwapat persentase dari
jurtsan mahasiswa vang dicmpuh dic Fahultas Ehonomi Uiiversilas Anrlangga

Surabaya. Persentase tertinggr adalah persentase mahasiswa jurusan manajemen

sebesar 10% dari jumlah keselucuhan responden. mahasiswa Jurusan akuntansi
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sehesar 30%, Jan sisanvi adilaly persentase untuk responden mahasiswa jurusan

ehanami pembangunan vany diperolede sebesa: 24 %,

4.2, 1.3, Deskeipsi Semester Mahasiswa
Tabel 43 mwemperlihatkan harakaersith respanden menurut semestor yang,
ditempubnva di Fabultas Elonomn Dncersitas Airkangea Surabayva

Tabel 4.3

Waralderistil Responden Menurut Semester

[ 12 1%
3 48 29%,
S 04 32%
7 40 23%
9 10 | 5%
Totd 260 100%, |

Sumber Cannprran 20 Braka daodah

Dare keselurabvan respoerden vang, herpamlale 200, didapat persentase dan
semester yvang telah ditempul mohasiswa selam studi di Fakultas Ekonomi
Uninversias Ankmgea Sarabavas Dinana persentas e tertingen adalah persentase
mahiasiswa semester S sebesar 2% dwn gumbih Rescluruhan responden.
mahasiswa semester 3 sebanvak 29%. Kemudian mahasiswa semester 7 ::ebésar
23

23% dar pumdah keselurahan responden. dan mahastswa semester | sebesar 1 %,

dan siswiva persentase untuk mahusiswa semester Y vang diperoleh sebesar 5%.
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200 Deskripst Waktu Feraldiir Meogalises Thlan Gramedia.com
Pada tabel 01 wemperhhathan karaktenstil responden menurut waktu
terahbir mengakses thbne poanredia com vang dibagl mengadi cnmpat kelompok.,
Fabel 4.4

Woaboto Terahkhine Meneabhses Tilan Gramedian.Com

Ktu Feraddhiv: o0 Frehug
snoalses Helan -7 | 7
=2 Gthian Ialu 16 5%
= taban dalu : R11] [5%
>0 bulan Ela | 42 2 1%
<O Indan teealdhine : 2 30%
| _
Tatal | 200 100%

Sumber [.:llhi)il;lll 2 Data diolil .

Tabel L4 menumjuk han bahwa sebagian besa - responden sebesar 36% d;ﬁ'i
otal responden mehbat (han gramediacom terahhir kalinya pada 6 bulan
ferakhir, Kemadian, 21% esponden dant tetal 2060 responden mengabses iklan
gramedin.cony terakbir Kali pada 6 bolan Talu, Dane F3% responden dan total
responden telah mengakses :fl\'lun sramedia.com pada waktu lebih dari 1 otahun

vang ladus Sisanya 8% responden mengakases iklan gramedia.com sudah lama

yakni kebih dare 2 tahuan Talu

4.2 0.5 Deskovipsi Loy g Menjadi Peuageuna Inioret
Fada tabsel U s menunpuihan babwa sebagian besar muahasiswa ST Faku'tas
« Ekonomi Universitus Airlingga tefah menfadi pengguna intermet selama lebih dari
dua tahun denvan perseniase $8%  sebanvak 96 mahasiswa. Mahasiswa S1

Faholtas Uloonenu Uiyer-ats Alareea Surabava vane elalhl meneeunahan
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nternet antwa -2 whuen memilihe persentase sebanyak  32%.  Banyaknya
mahasiswa ST Fakultas Fhonomi Dinversitas Airlangga Surabaya yang telah
menggwthan wdernet antaa 7-12 huln it adotah 6%, dan schanvak 8
mahasiswa e vane baru menjadi pengguna miertiel selama 3-6 bulan dart total
responde 1 200 mahassea

Tabel 4.3

Lina Responden Menjadt Penggona Internet

Menggunalan tonteenet ) Frekuensi: L

J-6 bulan 8 4%,

7-12 bulan 32 16%

1-2 tahian 64 32%

i Lebil dari 2 tahun Lt 0 S 48%
Total 000 | 100%

Sunbe L;:lhpu;m 2o Dadadielah

4.2.1.6. Deskripsi Lo Responden Mengalses fnternet sebhuma Satu l\'lin'ggu

Pada bel Lo mennnjukhan bahwa sebagian besar responden vang
mengtst huestoner adalah mahasisaa 51 Fakulias Ehosonn Universitas Airlangga
Surabava penveana internel vaag mengeeunakan mteraet selama -3 jam dalam
sat mungen vt sehamok 82 pesponden dengan persentase S 1%a0 Dan
maliasiswa st Fakulias Ehonome Universitas Airlangga Surabava pengguna
nternet yang menggunakan internel selama 6-10 jam sebanyak 32% responden.
Respond:n vang memulila persentuse sebanyvak  18% adalah mahastsyva Sl
Fakultas Ekonomi Universitas Atrlangea Surabava pengguna intemel vany
menggunahan  mternet fetih dan (00 jam seninggu, Responden  vang

menggunakan mternel kurang dari | janimemperoleh persentase sebanvak 9%.
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Loonn Rexponden Mengahses Internet Selama Satu Minggu

Tauna vesponden wengepnalon | Frekeeosi | Persendase
e inlernet BRI A
avang duaer 1 jamn 18 0%
-5 jsun 52 1%
6-10 jann 64 32%
lebib dart 18w 30 8%
I Totad l‘ A e

Sumber l';i-lua'quu':|=| Dt ikl
4.2.1.7. Deskripst Tempat Paling Sering Untuk Mengakses Internel

Temipat vany paling banvak dikunjungt responden untuk menggunakan
et adalal Je laapras cebansl 020 responden dan Llotal 200 esponden.
Tempat Fe dua yang paling banvids dihamungs pengeuna idernel adalaly Zereriet
Aceosy Coire atau seravy, disebut denyan Warung, fnternet {Warnel) dengan
persentase 23" Sedanghan rwmah mendapathan persentase sebanyvak 10% darn

total 200 responden. Dan tempat Taimnva sebanyvak 3% responden dart tolal

~responden.

Tabel 4.7

Tempat Paliag Sering Untuk Mengakses Tuternet

Sumber -

Rumah 20 Q%

Iampus 124 62%

Warung Interoet 46 23%
_Lainnya 10 5%

L Total 200 100%

anmpiran 20 Data dio'ah
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4.2.2. Deshaipsi Varmbel

Pentdatan e o0 oo cesponden dibelompol e meopide variabel
vanabel vane digunahan dalan pencbtian, yaitu hemampuan hiburan pada iklan
graniedi vcon (eorertamment) (Xq1 hemampuan membert miormast pada iklan
srnnedia com fogorgiavcaoss ) (NG Lemampuan gntuh ndak mengirase paca
thlan gramedin com (eenaiony (X3 din kredibilitas pada iklan gramedia.com
(orcdibetinyy ING) erhadap sikap mahasiswa atas iklan gramedicom (Y),
Penelitian mengeunakan shala Ldere sehingga tap mdikator variabe! diranghing
duengan shor -3
4.2.2.0. Hiboean dalam Hdan Geamedua.com (fZntertainment)

Tabel 4.5

Peniliian Responden Terhadap Indikator Hiburan
Pada Ikbin Greamedia. Com (Endertainniernr)

Menarik 1% 1,5% |9.5% |62,5% | 25.5%
e Menyennuglian L W& 0,5% | 13.5% | 33:5%
. Meoghibur ERLSEC ' 239 20,3%
o Meuggembivakan 0% [45% | 25% 10,5%

Sumber - Lampiran 3: Duty diolal
Lo Tampilan ikl gramediz.com vang menarik,

Tampilan iklan yramediaveom vang menarih dapal dinilai dalam bentuk

mpilan ikl yany teedins dan gambar, bentuk | urul, warna dan tat letak

ey andy. Pernvilaan swigat Ddak ':;t:lu_;'u diberi skor | dan sangat s2tuju

dibert shor 5 Dua responden 01%4) menitai Jengan skor 1. 3 responden
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(1,5%) menilai dengan skor 2, 19 responden (9,5%) menilai dengan skor
3, 125 responden (62,5%) menilai dengan skor 4. Dan 51 responden
(25,5%) menilai dengan skor 5.

2. Program interaktif pada iklan gramedia.com yang menyenangkan.
Menyenangkan atau tidaknya program interaktif yang terdapat pada iklan
gramedia.com dapat dinilai dari tampilan program yang secara interaktif
dapat digunakan Pernyataan sangat tidak setuju diberi skor 1 dan sangat
setuju dibeni skor 5. Dua responden (1%) menilal1 dengan skor I, 1
responden (0,5%) menilai dengan skor 2, kemudian 27 responden (13,5%)
menilai dengan skor 3, 103 responden (51,5%) menilai dengan skor 4 dan
sisanya 67 responden (33,5%) menilai dengan skor 5.

3. Mengakses iklan gramedia.com menggembirakan.

Tingkat kemampuan iklan di webd dalam menggembirakan konsumen dapat
dinilai dan tampilan iklan di webd yang dapat memenuhi kebutuhan
konsumen. Pernyataan sangat tidak setuju dibeni skor 1 dan sangat setuju
diberi skor 5. Satu responden (0,5%)menilai dengan skor 1, 5 responden
(2,5%) menilai dengan skor 2, 50 responden (25%) menilai dengan skor 3,
103 responden (51,5%) menilai dengan skor 4. Dan 41 meresponden
(20,5%) menilai dengan skor 5.

4. Tampilan tklan gramedia.com dalam menghibur konsumen.

Tingkat kemampuan iklan gramedia.com dalam memberikan hiburan
dapat dinilai dari tampilan iklan di web yang mampu menghibur konsumen

saat mengaksesnya. Pemyataan sangat tidak setuju diberi skor 1 dan s:ngat
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setugu dibert shor > Tidak ada responden (0%) mentlat dengan skor 1,
9 respanden 3% memlar dengan skor 2. 50 ILb|"JOI]dL.I] (25%) menital
dengan shor 30170 responden (60%) menifar dengan skor 4. 21 responden

(HO3%0) memln dengan skor S

4.2.2.2, Informasi dalam iklan Gramedia.com (Informativeness)

Tabel 4.9

Pembavn Respondea Terhadap Indiliator Informasi
Pada b Granedia, Com (Informativen oss)

Relevansi informasi - 0% | 2% | 20,5% | 61,5% | 16%

I\cmud.lh 1 nu-nu.ll\\m mlmm.m ll,_ 5% | 3,5% | 26,5% | 55,5% | 14%

- iu‘lcnvl\.ep.m mformasi BUSE "---- (),S“u 29% 44Y% 20%,
| ln!umi.m ll'll)\lll ' U5 2% | 28,5% 1 49,5% | 19,5%

Sumber | Lampiran 3 Dl diolah
L. Relevanst inlormasi dengan produk (redevant prodict information)
Tugkat  redevanst  informasi dengan produk  buku-buku  terbitan
Pr Gramedia Pustaha Utaonn vang diiklankan di web dinilai responden
dar kesesunian mfermas: vang terdapal pada media web dengan buku
terbian P Gramedias Pustaia Ulama, Permvataan sangat Udak setuju
diben shar | dan sangat setuju diberi skor 3, Tidak ada responden (0%)
menilai dengan shor 104 responden (29%) menilai dengan skor 2, 41
responden (20 .390) menilg dumtm skor 3. 123 responden {61.5%) menilai

dengan shor .32 responden (1o%) menilai dengan skor 3
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2. Kemudahan mengakses informasi
Tingkat kemudahan dalam mengakses iklan gramedia.com dalam hal
perolehan informasi tentang produk dinilai responden dari mudahnya
mengakses informasi pada iklan gramedia.com. Pemnyataan sangat tidak
setuju diberi skor 1 dan sangat setuju diberi skor 5. Satu responden (0,5%)
menilai dengan skor 1, 7 responden (3,5%) menilai dengan skor 2, 53
responden (26,5%) menilai dengan skor 3, 111 responden (55,5%) menilai
dengan skor 4, 28 responden (14%) menilai dengan skor 5.

3. Kelengkapan informasi
Tingkat kemampuan iklan gramedia.com dalam memberikan informasi
jenis-jenis buku yang lengkap dinilai dan kelengkapan informasi tentang
produk buku-buku terbitan PT. Gramedia Pustaka Utama yang terdapat
pada media web. Pernyataan sangat tidak setuju diberi skor 1 dan sangat
setuju diberi skor 5. Sebanyak 1 responden (0,5%) menilai dengan skor I,
13 responden (6,5%) menilai dengan skor 2, S8 responden (29%) menilai
dengan skor 3, 88 responden (44%) menilai dengan skor 4, 40 responden
{20%) menilai dengan skor 5.

4. Informasi terbary
Tingkat kemampuan iklan gramedia.com dalam memberikan informasi
terbaru mengenai jenis-jenis buku yang akan terbit dan baru terbit dinilai
dari informasi terbaru mengenai produk buku-buku terbitan PT. Gramedia
Pustaka Utama (GPU) yang terdapat di web. Pemyataan sangat tidak

setuju diberi skor 1 dan sangat setuju diberi skor 5. Satu responden (0,5%)
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menilar dengan skor 1.4 responden (2%) menilai dengan skor 2, 57
responden (28.3%) menilu dengan skor 3. 99 responden (49.5%) meniial

denuvan skor < 39 respondaen (19.5%) menilar dengan skor 3.

4.2.2.3. Non Jeitast dabane Tl Greamedinacom (Non Leritation)
. dak menghima kecerdasan honsumen
Tingkat kemampuan tklan gramediccom dalam memberikan informasi
dalam  tampiler lan vang taak menghina kecerdasan konsumen.
Permvataan sangat tdak setupu dibert skor | dan sangat setuju diberi shor

]

30 Satu responden (0.5%) memla dengan skor I, L1 responden (3,5%)
menilar dengan skor 20 32 responden (26%) memilat dengan skor 3. 16

respotden (3800 il dengan shor 4020 responden (1%, menilai

dengan shor 3,

2

Abses vang adak membmgeungkan konsumen

Tingkat Renvempuoan tklan gramedia.cont untok memberthan tanspilan
ving  duk membimgunehan Konsumen saal mcng:lksesn)'n.‘Perrl_\'ulilm]
setuju diber skor | dun sangat setuju diberi skor 5. Tidak ada responden

-

(0% ) menilar dengan shor 1.3 responden (1.5%) menilat dengan skor 2,
. :
B3 responden (27 3%) menilar dengan shor 30120 responden (60%)
menil dengan shor 22 vesponden (%) mentlai dengan skor 3.
b bndak membosankan sebioa micngikses

Fingkat hemampuan ikban gramediz.com dalam memberikan informasi

dalam tunpifane vane adak monoton sehingea tidak  membosankan

fatl}
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Konsumen Permvataan sangal ddak setuju dibert skor | dan sangat seluju
dibert shor 5 Dua resporden (828 menilar dengan skor 1L 15 responden
{7.5%) membar dencan shor 20 84 responden (42%) menilar dengan skor 3.
78 responden (3990 meaha dengan shor 4021 responden (10.5%) meniba

dengan skor 3

Talbel 4,10

Penilaian Responden Terhadap Indikator Iritasi
Pada Hdan Gramedin.Com ({rritation)

Fidak menghina kecerdasan | 0,5% 1 §,5% 26% | 88% | 10%
o 'E'_H_l_i._lh’__lwi_l__l‘lrl‘lrlr)ril!I:,___".!lrlrlgrl'g:llrl s }J% 1,5%, 727,5% 60 1%
_ Tdale membosankan 1% | T,8% 1 42% | 39% | 10.5%

Sumber - Lampiran 30 Pata diolah

4.2.2.4, redibilitas dabim Ik Gramedia.com (Credibiling)
EooPesaniklan vang dapat dipercava
Pinehat kenampusan thlan sramede com dalwn memberikan informast
vass dpat dipercava oleh honsumen: Permyataan sangat tidak setuju
dibert shor 1 dun sangat setwju diberi skor 5. Tidak ada responden
(0%} menild dengan shar 11 responden (0.5%) menilai dengan skor
22T responden (13.5%0) mendan dengan shor 3. 136 responden (68%)
metidae dengan shor 38 responden (18%) menilai dengan shor 5
20 Wtormst padae dulan dapan dibultilan hebenarannya

Hinghatheompuan ko srmediccom dadam memberikan wlonnags

sang dapat dibubbhan kebeoaanya oleh Konsumien, Pernvataan
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sangat tidak setuju diberi skor 1 dan sangat setuju diberi skor 5. Tidak
ada responden (0%) menilai dengan skor 1, tidak ada responden (0%)
menilai dengan skor 2, 23 responden (11,5%) menilai dengan skor 3,
127 responden (63,5%) menilai dengan skor 4, 50 responden (25%)
menilai dengan skor 5.

Tabel 4.11

Penilaian Responden Terhadap lndikator Kredibilitas
| Pada Iklan Gramedia_.(’lnm (Credi,

A '

Dapat dipercaya 0% |05% | 135% | 68% | 18% |
Dapat dibuktikan kebenaranoys | 0% | 0% | 11,5% | 63,5% | 25%
Sumber ; Lampiran 3; Data dioluh

4.2.2.5.‘ Sikap atas Iklan Gramedin.com (Attitude Toward the Ad)
L. Menyukai iklan di web
Sikap konsumen untuk memberikan penilaian menyukai atan tidak
menyukai iklan gramedia.com setelah mengakses. Pernyataan sangat tidak
setuju dibeni skor 1 dan sangat setuju diberi skor 5. Tidak ada responden
(0%} menilur dengan skor 1, udak ada responden (0%) menilai dengan
skor 2, 27 responden (13,5%) menilai dengan skor 3, 138 responden (69%)
menilai dengan skor 4, 35 responden (17,5%) menilai dengan skor 5.

Tabel 4.12

Sikap Konsumen Atas Iklan Gramedia.Com

R RISy
[ A ek
il ) i g FLE Y

L..'.LI.. ,‘:5-‘*:”:
135% |69% _ [17,5%

4]

__Menyukai ll;lan
Sumber : Lampiran 3; Data diolah
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4.3. Uji Validitas dan Reliabilitas

Dengan meningkatnya kepentingan weh sebagai alat transaksi bisnis dan
menghadirkan  perbedaan dalam  proscs pencarian intormasi konsumen  saat
membuat keputusan dalam menentukan pilihan, maka skan menjadi sangat
berguna untuk mengidentifikasi secara spesifik peranan sikap konsumen terhadap

iklan di web.

4.3.1. Uji Validitas
Uji validitas digunakan untuk mengetahui ketepatan dan kecermatan suatu alat
ukur dalam menjalankan fungsi ukumya. Suvatu instrumen pengukur dianggap
valid jika instrumcn tersebut mengukur apa yang scharusnya diukur. Validitas
diukur dengan teknik korelasi Pearson’s Product Moment (r). Nilai validitas atau
correlation seperti ditunjukkan dalam tabel 4.13 untuk masing-masing vanabel
dinyatakan vaiid. Hal ini dapat dilihat melalui perbandingan ryw., dengan fipe
Jika nilai p (signifikansi) ryomg < o = 0,05 maka disimpulkan bahwa butir tersebut
valid. Dengan demikian masing-masing item pertanyaan pada masing-masing
variabel adalah valid dan selanjutnya dapat digunakan dalam penelitian,
Berdasarkan tabel 4.13 diketahui bahwa koefisien korelasi antara skor
butir dengan skor total memiliki nilai signifikansi p (signifikansi) < 0,05 Hal ini
menunjukkan bahwa data yang diperoleh dari butir-butir pertanyaan yang
digunakan untuk mengukur variabel dalam model adalah valid. Hasil uji validitas

dalam penelitian ini ditunjukkan dalam tabel berikut ini:
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Tabel 4.13

Hasil Uji Validitay

Butir 1 0,685 ,000 Valid
Butir 2 0,738 ,000 Valid
Butir 3 0,711 ,000 Valid
Butir 4 0,629 ,000 Valid
Xz

Butir 1 0,689 ,000 Valid
Butir 2 . 0,690 ,000 Valid
Butir 3 0,690 ,000 Valid
Butir 4 0,663 ,000 Valid
X3

Butir 1 0,616 ,000 Valid
Butir 2 0,543 ,000 Valid
Butir 3 0,632 ,000 Valid
X4

Butir 1 0,850 000 Valid
Butir 2 0,856 ,000 Valid

Sumber : Lampiran 4; Data diolah

4.3.2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas atau uji keandalan digunakan untuk mengetahui keandalan
atau konsistensi instrumen yang digunakan. Pengukuran reliabilitas dilakukan
dengan mengkorelasikan skor dari mosing-masing pertanyaan dalam setiap
variabel. Nilai reliabilitas merupakan kombinasi dari skor-skor korelasi tersebut.
Dimana pertanyaan-pertanyaan untuk masing-masing variabel sama seperti

pertanyaan-per.anyaan dan variabel-variabel pada pengukuran validitas. Koefisien
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Cronbach’s alpha menunjukkan nilai reliabilitas atau konsistensi internal masing-

masing variabel dalam penelitian ini. Item pengukuran dikatakan reliabel jika

memiliki nilai koefisicn nilai alpha lebih besar dari 0,6 (Malhotra, 2002: 282).
Tabel 4.14

Hasil Uji Reliabilitas

1. X (Enterrlammén‘t)“ | . 4 : 0,6359 I

2. Xz (Jnformativeness) 4 0,6127
3. Xi (Non Irritation) 3 0,6962
4. X, (Credibility) 2 0,6267

Sumber : [.ampiran 4; Data diolah

Berdasarkan tabel 4.14 diketahut bahwa masing-masing variabel
mempunyai nilai a/pha > 0,60 schingga dapat disimpulkan bahwa kuesioner yang

digunakan memiliki konsistensi internal yang baik atau reliabel.

4.4. Uji Hipotesis
44.1. Uji F
Uji F dimaksudkan untuk membuktikan pengaruh variabel bebas
(enteriainment, informativeness, irritation, dan credibilify) secara simultan
terhadap attitude toward the ad. Pengujian dilakukan dengan melihat nilai Fiijung
dengan nilai Fipe. Jika nilai Fyiu, lebih besar daripada nilai Fiupe maka H, ditolak
dan H, diterima, sehingga dapat dikatakan ada pengarub yang signifikan dari
‘semua unsur variabel bebas secara bersama-sama terhadap variabel tergantung.

Sebaliknya apabila nilai Fuiug lebih kecil daripada nilai Fiupg maka H, diterima
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dan H, ditolak, sehingga dapat dikatakan tidak ada pengaruh yang signifikan dari
semua variabel bebas secara bersama-sama terhadap variabel tergantung.

Hasil -analisis regresi linier berganda menunjukkan hasil nilai Friwng
sebesar 38,082, sedangkan nilai Fuw dengan level of significant (o) sebesar 5%
dan degree of freedom dfy =k =4 dandf, =n-k -1 =200 -4 ~ 1= 195 pada
tabel F diperoleh nilai sebesar 2,4180. Karena nilai Fiiung Jebih besar dari nilai
Fina (38,082 > 2,4180) maka keputusan yang diambil adalah menolak H, dan
menerima H, Dapat dikatakan variabel-variabel bebas (entertainment,
informativeness, non irritation dan credibility) secara simultan berpengaruh secara

signifikan terhadap variabel attitude toward the ad.

442.Ujit

Untuk menguji pengaruh masing-masiﬁg variabel bebas terhadap variabel
tergantung secara individual atau parsial digunakan uji t H, ditolak dan H,
diterima jika diperoleh signifikan thig,g 2 tate (positif) dan tpiung < tuse (negatif).
H, diterima dan H, ditolak jika diperoleh signifikan thiung < tiape (positif) dan tyiung
> tpe (negatif).

Sedangkan t.. dapat dilihat dengan toleransi kesalahan (o) 5% dan
derajat kebebasan (df) sebesar n-k-1 = 200 — 4 — 1 = 195 dan uji dua sisi
dilakukan dan diperoleh nilai tup sebesar + 1,9722. Sedangkan perbandingan

antara tiube; dan thiw, adalah sebagai benkut:
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Tabel 4.15

Hasil Uji t

X (Entertainment)
Xz (Informativencess)
X3 (Non Irritation)
Xy (Credibility)

0,000
0,000
0,000
0,000

83

il

H,
H, ditolak
H, ditolak
Hp ditolak

Sumber : Lampiran 5; Data dlah

Berdasarkan hasil analisis di atas diketahui bahwa semua variabel bebas

berpengaruh signifikan terhadap variabel tergantung (atsitude toward the ad). Hal

itu dapat dilihat dari perbandingan antara thum, dengan tuns dimana masing-

masing variabel bebas mempunyai ni'ai tyiw,, yang lebth besar daripada tng dan

nilai thnng adalah positif,

Sedangkan untuk menghitung sumbangan efektif-masing variabel dapat

hitung dengan mengalikan nilai beta standar dengan nilai korelasi pearson

product moment masing-masing variabel.

Tabel 4.16

Nilai Sumbangan Efektif

i e LT I L e T T R HIGH N EHRI N
X1 (Entertainment)

AT
AnLan |
',. il

0.097970

X2 (Informativeness) 0,205 0,481 0.097162
X35 (Non Irritation) 0,269 0,454 0.122126
X4 (Credibility) 0,208 0,576 0.119808

Total 0.437066

Sumber: Data diolah; Data diolah
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Berdasarkan nilai sumbangan efektif pada tabel di atas diketahut bahwa
variabel X3 (Non Irritation) merupakan variabel yang dominan mempengaruhi
attitude toward the ud yaitu mempunyai nilai sumbangan efektif sebesar 0,122
(12,2%) sclanjutnya adalsh Xy (credibifity) scbesar 0,119 atau 11,9% kemudian
Xy (entertainment) scbesar 0,0979 atau 9,79% dan yang terakhir X;

(informativeness) sebesar 0,0971 atau 9,71%.

4.4.3. Hasil Analisis

Analisis yang digunakan adalah analisis regresi linier berganda dengan
vgriabcl bebas hiburan (entertainment) (X,), informasi (informativeness) (Xz), non
iritasi (non irritution) (X3), dan kredibilitas (credibility) (X4) dan variabel terikat
adalah sikap mahasiswa atas iklan gramedia.com (attitude toward the ad) (Y).
Hasil perhitungan koefisien regresi linier berganda mengunakan SPSS versi 10.0
Jor windows.

Tabel 4.17

Hasil Analisis Regresi Linier Berganda

"Konstanta 0,4;35 =
X1 (Entertainment) 0,214

X2 (Informativeness) 0,219

X3 (Non Irritation) 0,262

X4 (Credibility) 0,232

R =0,662 Fhitug =38,082 N=200

R? (determinasi) = 0,439 Sign. =(.000

Sumber : Lampiran 5; Data diolah
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Berdasarkan tabel 4.17 diatas, maka dapat disusun persamaan yaitu untuk
variabel beb 1s terhadap variabel terikatnya sebagai berikut:
Y - 0,435+ 0,214X, + 0,219X; +0,262X; + 0,232X,4
Pengertian dari persimnaan di atas adalah:

a. Konstanta. Nilai konstanta scbesar 0,435 menunjukkan bahwa pada saat
variabe! bebas (entertainment, informativeness, non irritation, dan
credibility) sama dengan nol maka sikap konsumen terhadap iklan
gramedia.com sebesar 0,435.

b. Nilai koefisien regresi variabel X; (entertainment) adalah sebesar 0,214
artinya jika X; berubah sebesar satu satuan maka Y akan berubah dengan
sebesar 0,214 dengan angpapan variabel lainnya tetap. Tanda positif pada
nilai koefisien regresi melambangkan hubungan yang searah antara X, dan
Y, artinya apabila (X;) meningkat maka sikap mahasiswa atas iklen
gramedia.com akan mengalam: peningkatan.

¢. Nilai koefisien regresi variabel X (informativeness) adalah sebesar 0,219
artinya jika X, berubah, maka Y akan berubah sebesar 0,219 dengan
anggapan variabel lainnya tetap. Tanda positif pada nilai koefisien regresi
melambangkan hubungan yang searah antar X lan Y, artinya apabila X,
meningkat maka sikap mahasiswa atas iklan gramedia.com akan
mengalami peningkatan.

d. Nilai koefisien regresi variabel X3 (non irritation) adalah sebesar 0,262
artinya jika X3 berubah, maka Y akan berubah sebesar 0,262 dengan

anggapan variabel lainnya tetap. Tanda positif pada nilai koefisien regresi

Skripsi Pengaruh Entertainment, Informativeness ... Mega Ayu Hariningtyas



ADLN - Perpustakaan Universitas Airlangga

86

melambangkan hubungan yang searah antar X dan Y, artinya apabila X;
meningkat maka sikap mahasiswa atas iklan gramedia.com akan
mengalami peningkatan.

¢. Nilai koefisien regresi variabel Xy (credibility) adalah sebesar 0,232
artinya jika X4 berubah, maka Y akan berubah sebesar 0,232 dengan
anggapan variabel lainnya tetap. Tanda positif pada nilai koefisien regrest
melambangkan hubungan yang searah antar X dan Y, artinya apabila X4
meningkat maka sikap mahasiswa atas iklan gramedia.com akan
mengalami peningkatan.

f.  Untuk mengetahui variabel yang berpengaruh dominan dapat diketahui
dari nilai beta tertinggi untuk variabel kemampuan non iritast pada tklan di
web (non irritation) (Xi) terhacap sikap mahasiswa atas iklan
gramedia.com sebesar 0,262, kemudian urutan kedua adalah kredibilitas
iklan gramedia.com (credibility) (X4) sebesar 0,232 dan urutan ketiga
adalah kemampuan informasi (informativeness) (X;) sebesar 0,219
kemudian hiburan (entertainment) (X,;) menempati urutan terakhir sebesar
0,214,

g Dari tabel 4.17 di atas diketahui bahwa nilai R (koefisien korelasi
berganda) sebesar 0,662. Sesuai dengan ketentuan atau pedoman
interpretasi derajat keeratan hubungan dari Sugiyono (2002:183) nilai ini
menunjukkan adanya hubungan yang kuat antara variabel bebas
(entertainment, irformativeness, non irritatior. dan credibility) dengan

variabel tergantung yaitu sikap mahasiswa terhadap iklan gramedia.com.
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Tanda positif berarti variabel bebas tersebut memiliki hubungan yang
searah dengan variabel terikatnya, maksudnya adatah jika variabel bebas
meningkat maka akan mendorong meningkatnya sikap mahasiswa atas
iklan dan juga sebaliknya, jika variabel bebas menurun maka akan
menurunkan sikap mahasiswa atas iklun.

h. Nilai koefisien determinasi majemuk (R?) sebesar 0,439 menunjukkan
adanya tingkat perubahan variabel-variabel bebas (entertainment,
informativeness, non irritation dan credibility) secara bersama-sama
terhadap sikap mahasiswa atas iklan gramedia.com. Nilai R? semakin
mendekati 1, maka semakin baik kemampuan variabel bebas dalam
menjelaskan variabel tenkatnya secara bersama-sama. Dari tabel 4.17
terhibat koefisisen determinasi R? sebesar 0,439. Nila: ini menunjukkan
bahwa 43,9% dari perubahan nilai Y mampu dijelaskan oleh variabel

bebasnya. Sisanya 56,1% dijelaskan oleh variabel lainnya di luar model.

4.5, Uji Asumsi Kiasik
Dalam mode! regresi linier berganda terdapat dua asumsi yang hLarus
dipenuhi yaitu tidak ada multikolinieritas antar variabel-variabel bebas dan

varians dari scmua kesalahan pengganggu adalah sama (homokedastisitas).

4.5.1. Uji Multikolinicritas

Gggala multikoluserdas ndalah gojala hubungun stwu kolinicritas ganda

antar variabel bebas. Untuk mendeteksi adanya gejala multikolinieritas dapat
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diukur dengan nilai Variance Inflaiion Factor atan VIF (Tim Peneliti dan

Pengembangan Wahana Komputer Semarang, 1998:324). Yang nilainya

diteatukan dengan rumus:
ViFi = ! o
1-R4
1 =1,2,3,....

R’ = Koefisien determinasi variabel bebas ke-i yang diregresikan dengan
varniabel bebas lainnya.
* Multikolinieritas terjadi apabifa nilai VIF > § atau R% = 0,80. Hasil
pengujian multikolinieritas dalam penelitian ini ditunjukkan datam tabel berikut:

‘Tabel 4.18

Hasil Uji Multikolinieritas

X1 (Enlertﬁjnmerzi) | =
X2 (Informuativeness)

X3 (Non Ir ritation)

X4 (Credibility)

Sumber : Lampiran 5; Data diolah

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa semua variabel bebas
mempunyai nilai VIF < 5. Hal ini dapat disimpulkan bahwa pada model regresi

tidak terjadi multikolinieritas.

4.5.2. Uji Heterokedastisitas

Jika terjadi gejala homokedastisitas pada model yang digunakan berarti

tidak ada hubungan antara variabel pengganggu dengan variabel bebas sehingga
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variabel tergantung benar-benar hanya dijelaskan oleh variabel bebas. Untuk
mendeteksi adanya heterokedastisitas digunakan uji Spearman Rho. Jika nilai
korelasi rank spearnsan lebih dari 0,05 maka tidak terjadi heterokcdastisitas.

Tabel 4.19

Hasil Uji Heterokedastisitas

Xi (Enter'taimnem) | Homoskedastis

X (Informativeness) Homoskedastis
X3 (Non Irvitation) Homoskedastis
X4 (Credibility) Homoskedastis

Sumber ; Lampiran 5; Data diolah
Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa tidak ada korelasi variabel
bebas dengan residual persamaan regresi yang signifikan, selain itu korelasi antara

variabel bebas dengan residual persamaan regresi sangat lemah.

4.5. Pembahasan

Hasil regresi menunjukkan bahwa semua variabel bebas dalam regresi
yakni hiburan pada iklan gramedia.com (entertainment), informasi pada iklan
gramedia.com (informativeness), non iritasi pada iklan gramedia.com (non
irritation), dan kredibilitus pada iklan gramedia.com (credibility) secara simultan
dan parsial berpengaruh positif signifikan terhadap sikap mahasiswa atas iklan
gramedia.com.

Iklan di web dapat didefinisikan sebagai suatu pesan yang menawarkan
suatu produk atau jasa dan ditunjukkan kepada masyarakat melalui suatu media

tertentu yaitu internet. Melalui elemen-elemen yang terkandung di dalamnya, baik
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secara verbal maupun visual. Sebuah iklan dapat mempengaruhi perasaan dan
emosi konsumen yang selanjutnya akan mempengaruhi sikap konsumen ates
iklan, Periklanan digunakan untuk memberi informasi kepada konsumen
mengenai suatu produk untuk membangun permintaan awal (Kotler, 2001:154).

Hiburan pada iklan di web (entertainment) dapat diketahui dari tingkat
kemampuan memberikan hiburan dari iklan gramedia.com, tampilan yang
menarik, program interaktif yang menyenangkan dan tampilan iklan
gramedia.com yang mampu menggembirakan dan menghibur konsumen yang
mengaksesnya.

Konsumen memerlukan informasi yang diberikan didasari atas fakta atau
sumber yang terpercaya dan informasi tersebut tidak meragukan. Kemampuan
iklan di web untuk memberi informasi kepada konsumen (informativeness) secara
mudah dan konsumen dapat mengetahui informasi yang relevan dengan produk,
dan kelengkapan informasi produk serta informasi terbaru yang diberikan.
Johnson et al. (1999) dalam Handel (2000) menyatakan bahwa konsumen lebih
responsif terhadap iklan di wed yang lebih informatif.

Produk buku yang diterbitkan oleh PT. Grimedia Pustaka Utama
merupakan salah satu produk yang berfokus pada memberikan informasi kepada
konsumen, sehingga konsumen memenukan informasi Iebih banyak mengenai
produk dan memerlukan pendekatan pesan yang rasional. Hal ini dibuktikan dari
mlai koefisien regresi variabel kemampuan informasi pada iklan di web

(informativeness) yang dominan yaitu sebesar 0,311,
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Iklan yang baik adalah iklan yang tidak memberikan gangguan (non
iritasi) kepada konsumen saat mengaksesnya. lklan yang baik tidak menampilkan
kata-kata maupun gambar yang menyinggung kecerdasan konsumen. Tampilan
iklan di web yang baik juga tidak membingungkan dan tidak membosankan. Hasil
vang didapat peneliti menjelaskan iklan gramedia.com tidak mengiritasi
konsumen.

Kredibilitas iklan di web (credibility) dapat diketahuwi dari tingkat
kepercayaan pada pesan iklan gramediacom dan tingkat kemampuan
menginformasikan dari iklan gramedia.com. Hasil yang didapat peneliti sesuai
dengan apa yang dihasilkan McKenzie dan Lutz (1989 yaitu sebelum terbentuk
sikap maka audicns akan melakukan penelitian terhadap kredibilitas suatu iklan.
Audiens akan menilai apakah produk yang terdapat pada iklan di web dapat
dipercaya dan dapat dibuktikan kebenarannya. Audiens akan menilai iklan yang
mereka lihat mempunyai kredibilitas yang tinggi maka audiens itu akan memiliki
sikap yang posisitf terhadap iklan. Penilaian terhadap kredibilitas iklan di web
(credibility) juga merupakan suatu evaluasi afektif konsumen terhadap bentuk
iklan yang digunakan.

Komponen kognisi merupakan suatu pengetahuan dan persepst yang
diperoleh dari kombinasi pengalaman secara langsung dengan obyek sikap dan
informasi dari berbagai sumber yang terkait. Efek dari kognitif dapat membentuk
kesadaran informasi tertentu (Tjiptono, 1002:220). Tanggapan kognisi terdiri dari

pengetahuan, arti dan kepercayaan (Olson dan Peter, 2000:44). Penilaian tentang
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‘iklan dapat berpengaruh secara langsung terhadap sikap atas iklan (Schifman dan
Kénuk, 2000:208).
Tahap afektif merupakan tahap dimana dari hasil pemahaman seseorang
yang membuat penilaian suka atau tidak suka merupukan perasaan atau emosi
- sescorang terhadap stimulus. Konsumen mengalami 4 jenis tanggapan a’ektif
yaitu emosi, perasaan khusus, suasana hati, evaluasi yang berbeda, tingkat
intensitas dan daya kembangnya (Olson dan Peter, 2000:38). Sikap terhadap iklan
merupakan evaluasi afektif konsumen terhadap bentuk iklan yang digunakan,
bukan produk atau merek yang sedang dipromosikan (Olson dan Peter, 200¢:40)

Emosi, perasaan khusus dan suasana hati terhadap stimulus akan dapat
mempengaruhi sikap, hal ini dapat dikaitkan dengan variabel kemampuan
menghibur pada iklan di web (entertainment). Ducoffe (1996) menyatakan tahwa
kemampuan menghibur (entertainment) memiliki hubungan positif terhadap sikap
atas iklan. Audiens yang berpendapat bahwa iklan yang mercka lihat menghibur,
kebanyakan memiliki sikap yang positif terhadap iklan.

Hasil dari uji t menunjukkan variabel kemampuan informasi pada iklan
gramedia.com (informativeness) mempunyai pengaruh yang dominan tcrhaddp
sikap atas iklan gramedia.com. Konsumen yang mempunyai akses internet akan
memanfaatkan web sebagai salah satu sumber informasi produk bila mereka
merasakan kegunaannya, misalnya saja dapat dengan mudah menerima informasi

yang diperlukan, informasi yang lengkap dan relevan.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1. Simpulan
Setelah dilakukan analisis terhadap hasil penelitian serta pengujian
hipotesis, maka dapat diambil beberapa kestmpulan yaitu:

i Dalam lampiran S, nilai koefisien regresi variabel X, (ertertainment)
adalah sebesar 0,214 artinya jika X; berubah sebesar satu satuan maka Y
akan berubah dengan sebesar 0,214 dengan anggapan variabel lninnya

- tetap. Tanda positif pada nilai koefisien regresi melambangkan hubungan
yang searah antara X, dan Y, artinya apabila (X;) meningkat maka sikap
mahasiswa atas tklan gramedia.com akan mengalami peningkatan.

2. Dalam lampiran 5, nilai koefisien regresi variabel X, (informativcness)
adalah sebesar 0,219 artinya jika Xg_berubah, maka Y akan berubah
sebesar 0,219 dengan anggapan variabel lainnya tetap. Tanda positif pada
nilai koelisien regresi melambangkan hubungan yang searah antar X dan
Y, artinya apabila X, meningkat maka sikap mahasiswa atas iklan
gramedia.com akan mengalami pemngkatan.

3. Nilat koefisien regresi variabel X5 (irritation) dalam lampiran 5 adalah
sebesar 0,262 artinya jika X3 berubah, maka Y akan berubah sebesar 0,262
dengan anggapan variabel lainnya tetap. Tanda positif pada nilai koefisien

regresi melambangkan hubungan yang searah antar X dan Y, artinya

93
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apabila Xs; meningkat maka sikap mahasiswa atas iklan gramedia.com
akan mengalami peningkatan.

4. Nilai koefisien regresi variabel X4 (credibility) dalam lampiran 5 adalah
sebesar 0,232 artinya jika X, berubah, maka Y akan berubah sebesar 0,232
dengan anggapan variabel 1ainnya. tetap. Tanda positif pada nilai koefisien
regresi melambangkan hubungan yang searah antar X dan Y, artinya
apabila X4 meningkat maka sikap mahasiswa atas iklan gramedia.com
akan mengalami peningkatan.

5. “Seperti yang dilihat dalam lampiran 5, variabel yang berpengaruh dominan
dapat diketahui dari nilai beta, dapat dilihat bahwa nilai beta tertinggi
untuk variabel kemampuan non iritast iklan gramedia.com (Non [rritation)

{X3) yaitu sebesar 0,269.

5.2. Saran

Dengan segala keterbatasan dalam penelitian ini maka peneliti belum
dapat menjawab semua yang terkait dengan sikap atas iklan di web, berdasarkan
hasil analisis dalam lampiran 5, maka saran yang dapat disampaikan oleh peneliti
adalah sebagai berikut;

1. Variabel non iritasi (Non Irritation) (X3) terbukti memiliki pengaruh yang
dominan terhadap sikap mahasiswa atas iklan gramedia.com. Oleh karena
itu iklan gramedia.com harus dipertahankan bahkan lebih ditingkatkan,
pihak manajemen harus selalu berinovasi dengan menampilkan iklan

produk yang tidak menggunakan kata-kata yang dapat menghina
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kecerdasan konsumen buku terbitan PT. Gramedia Pustaka Utama di web,
tampilan yang. tidak membingungkan konsumen dan tampilan yang tidak

membosankan.

[

Variabel kredibilitas iklan (Credibility) (X4) juga harus ditingkatkan oleh
pihak manajemen.dapat. Konsumen akan menilai kredibilitas dari beniuk
dan pesan iklan. Sebual iklan yang ditayangkan harus dapat dipercaya dan
dapat dibuktikan kebenarannya. Sebelum terbentuk sikap maka konsumen
akan melakukan penilaian terhadap kredibilitas suatu iklan,

3. Variabel informasi pada iklan gramedia.com (/nformativeness) (X;) dapat
dijadikan dasar bagi manajemen PT. Gramedia Pustaka Utama untuk
meningkatkan kualitas baik dari sisi tampilan maupun isi pesan dengan
cara mempermudah perolehan informasi menyediakan informasi tentang
spesifikasi buku yang relevan, lengkap yang selalu di-update.

4. Variabel hiburan (Enteriaimment) (X;) pada iklan gramedia.com harus
ditingkatkan lagi, pihak manajemen harus selalu berinovasi dengan
teknologi terbaru dalam menampilkan iklan produk buku terbitan PT,
Gramedia Pustaka Utama di web baik dari tampilan yang menarik,
program interaktif yang menyenangkan, menggembirakan dan menghiour
saat mengakses tklan di gramedia.com.

5. Keterbatasan jumlah responden mungkin tidak dapat mewakili pendapat

seluruh konsumen produk buku terbitan PT. Gramedia Pustaka Utama.

Karena itu untuk penelitian selanjutnya dapat dilakukan sampel yang lebih
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besar yang meliputi ti.dak hanya mahasiswa tetapi juga pelajar, karyawan,
pengusaha dan ibu rumah tangga agar hasil penelitian lebih obyektif.

6. Hendaknya pada penelitian selanjutnya ditelitt pula bagaimana perbedaan
iklan di weh dengan media yang lain seperti majalah, koran, radio, televisi
dan lainnya.

7. Bisa juga ditambahkan pada penelitian yang akan datang bagaimana
perkiraan perkembangan iklan di webh di Indonesia pada masa sekarang

dan masa yang akan datang.
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Nama
Jurusan
Semester

Jenis kelamin L /P
m_

KUESIONER

Saya mahasiswi Fakultas Ekonomi Jurusan Manajemen Universitas
Airlangga Surabaya yang sedang melakukan penelitian terhadap tklan
gramedia.com. Saya mohon kesediaan Saudara/l untuk memberikan pendapat atas
pertanyaan yang tercantum pada kuesioner. Tujuan penelitian ini adalah untuk

mengetahui Pengaruh Entertainment, Informativeness, frritation, dan Credibility

terhadap Sikap Mahasiswa S1 Fakultas Ekonomi Universitas Airlangga Surabaya

atas lklan_gramedia.com. Atas bantuan dan kerja samanya saya mengucapkan

terima kasih.

BERFI TANDA SILANG (X) UNTUK SALAH SATU JAWABAN YANG ANDA PILIH:

I. Apakah anda pernah melihat iklan gramedia.com?

a. Pernah (lanjut ke no. 2)  b. Tidak pernah (STOP)

t

Kapan anda terakhir kali melihat iklan gramedia.com?
a. >2 tahun lalu b. > tahun lalu c. >6 bulan lalu d. <6 bulan terakhir
3. Berapa lama anda telah menggunakan internet?
a. 3-6 bulan  b. 7-12 bulan c¢. 1-2 tahun  d.>2 tahun
4. Berapa lama anda srowsing internet dalam seminggu?
a. Kurang dari 1 jam b, 1-5 jam c.6-10jam  d.>10jam
5. Dimana anda paling senng browsing internet?

a. Rumah b. Kampus ¢ Warnet d. Lainnya: ...........
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ISILAH SKOR ANTARA 1-5 SESUAI DENGAN PENDAPAT YANG SAUDARA/I
ANGGAP PALING TEPAT SEPERT]I PADA CONTOH DI BAWAH INI:

1. Menurut saya, kuliah di FE Universitas Airlangga Surabaya menyenangkan?

Sangat tidak setuju | 2 3 4 5 Sangat setuju 5 l

ENTERTAINMENT

1. Menurut saya, tampilan iklan gramedia,com menari’s

Sangat tidak setuju | 2 3 4 5 Sangat setuju l

2. Menurut saya, program interaktif iklan gramedia.com menyenangkan:

Sangal tidak setuju | 2 3 4 5 Sangat setuju

3. Menurut saya, mengakses iklan Gramedia.com menggembirakan:

Sangat tidak setuju | 2v o 4 S Sangat setuju

3. Menurut saya, mengakses ikian Gramedia.com menghibur:

Sangat idak setuju | 2 3 4 5 Sangat seluju

INFORMATIVENESS

1. Menurutsaya, ildan gramedia.com memberikan kemudahan dalam memp-roleh

informasi:

Sangat tidak setuju | i 3 4 5 Sangat setuju

2. Menurut saya, informasi iklan gramedia.com sangat rvelevan:

Sangat tidak setuju ! 2 3 4 5 Sangal setuju

3. Menurut saya, iklan gramedia.com memberikan informasi secara tenglkap:

Sangat tiduk setuju 1 2 3 4 5 Sangal setuju

3. Menurut saya, iklan Gramedia.com memberikan informasi yang terbaru:

Sangal tidak setuju | 2 3 4 5 Sangat setuju
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NON IRRITATION

1. Menurut saya, tampilan iklan gramedia.com tidak menghina kecerdasan:

Sangat tidak setuju 1 2 3 4 5 Sangat setuju

2. Menurut saya, tampilan iklan gramedia.com tidak membingungkan:

Sangat tidak setuju 1 2 3 4 5 Sangat setuju

3. Menurut saya, mengakses iklan gramedia.com tidak membosankan:
Sangat tidak setuju 1 2 3 4 5 Sangat setuju

CREDIBILITY

1. Menurut saya, informasi iklan gramedia.com dapat dipercaya:

Sangat tidak setuju 1 2 3 4 5 Sangat setuju

2. Menurut saya, informasi iklan gramedia.com dapat dibuktikan kebenarannya:

Sangat tidak setuju 1 2 3 4 5 Sangat setuju

ATTITUDE TOWARD THE AD

Saya menyukai ildan gramedia.com:

Sangai tidak setu; ’ 2 3 o .
gat tidak setuju ! 2 3 4 5 sangat setuju
TERIMA KASIH ©
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LAMPIRAN 2
TABULASI DATA
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IDENTITAS RESPONDEN

Tempat paling sering untuk

- : Jenis o Terakhir mengakses iklan] Lama Responden Menjadi Lama Responden mengakses
No. Responden). Kelamin Jurusan [-Semester gramedia.com pengguna internet internet selama 1 minggu mengakses internet

1. 2 1 4 4 4 2 3
2. 2 1 4 4 4 2 3
3 1 1 4 4 4 2 2
4. 2 1 3 3 4 3 2
5, 2 1 1 4 4 4 3
6. 1 1 1 4 4 3 3
7. 2 1 2 4 4 3 4
8. 2 1 4 4 4 4 2
9. 1 1 3 3 3 3 3
10, 1 1 3 3 4 4 3
11. 2 1 3 4 4 3 4
12, 1 1 3 4 4 3 3
13. 2 2 1 2 2 2 2
14. 1 1 1 4 3 2 2
15. 1 1 P 3 2 2 2
16. 1 1 1 3 2 2 2
17. 2 1 1 ol 2 2 2
18. 1 i 1 4 4 3 2
9. 2 1 2 4 4 2 2
20 1 1 2 4 4 2 2
21, 1 2 4 4 4 2 2
22. 2 2 4 4 4 2 3
23, 1 2 4 4 3 2 2
24. 2 2 5 4 4 2 2
25, 2 2 4 4 4 3 2
26, 2 2 4 4 4 3 2
27. 1 2 4 4 4 3 3
28. 2 1 5 4 4 4 2
29. 2 2 4 4 4 3 2
30. 2 2 3 4 2 3 2
31. 2 3 1 4 3 3 2
32, 1 2 1 4 4 4 2
33. 2 2 1 4 4 2 3
34, 2 3 2 1 3 2 2
33, 2 3 2 2 4 3 2
36. 1 3 4 2 4 3 2
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Jenis :

: Tefaﬁhirmeﬁgikéés iklan| Lama Responden Menjadi Lama Responden mengélss__:a_:s- . Tempat @[lgg ,sgxrj_;!‘gu' ik
Kelamin L e T

Jurusan (- Semester | " : gramedia.com - . = pengguna internet . internet selama 1 minggu, -

No;;g.:g_paf;gg,.

37. 2 4

o
h
et Lt LM VLS B D] B Bl B B B el B B LM B B B S B LS T L F ST ER PTG BN LRI SN TN S ) XY PN TN
MNININ =W wlw|w]|wiw]al=s e o laialaal st s == oo | == oiw o]t
AW MNP [R Ao [dn |A (oo wid Ol il b ibin oSty [ alwirolein ool
i) b Wbl aj o b b o] b i B b ol b Bl malminjwiwiroini=in
IS NENFN AL S EA P PSS F N FASERIE S E SIS SR NI NP BN Y P AR PN AR RN N F N B NE NN
W jajw o] ae ol ]l s Ao W N N2 Wi [P N = [WNA W a= N
3
L -]
-]
-liwUN&MO’NNN#ANNI\JNUNUOJOJNM-‘NNR)MNNNMNN-A—hNNN'E‘
.
o
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No. Respanden|

Jenis
Kelamin

Jurusah

sarpﬁster

Te@khir mengakses iklan

. gramedia.com

. Lama Responden Menjadi
" pengguna internet

Lama Responden mengakses
Internet ka’%ania 1 minggu

- |- Tempat paling sering untuk

mengakses internet

76.

77.

- 78,

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

88,

87,

88.

89,

§0.

g1

92,

93,

94,

85,

g6,

g7.

88,

89,

106.

101,

102.

102,

104,

105.

106.

107.

108.

108.

110.

111,

112.

113,

114.

A INNIRIN | a2 I NN s o = = oo = = = po (N N N =

IR IN Wi IR oI R = = DR = NI R R 2 I TR o [ o 2 | fea Mo | 2 feo

MIN |RW|wWik|niia]ein ] =] ] R P8 RN RN R ] =2 | O |G |- R I | o]0 [N e |30 ]| o

ESPE-NE LSS PR IR NN SIS RS LSRR PN PR BN Y ST SE S PN P E RN AL NS EAT A PR LN BN LS NY EN

LIS EN I N PN TASEAIEARI NI S NN LSS ENY EATE S-S Ry N FAAY R L] LT L OS] N N EA ST e DN TR B {8 ) 8 PN

= Imnjain|aloioieain|alolejolsolwoloio e e W R | == W R IN B W T [N [T | G
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Jenis

| Kelamin

§

Lama Responden Menjadi
e pe'ngyuna internet

Lama Resﬁbgden mengakses
internet selama 1 minggu _

Tempat paling sering untuk
mo_nga'kses internet

119,

120.

121,

122,

123.

124

125,

126.

127.

128.

126.

130.

131.

132,

133,

134.

135,

136.

137,

138,

139.

140.

141.

142

143,

144,

145,

146,

147.

148,

149.

150.

161,

152,

153.

= (RN RN AN IR RN IR R N IR = 2 [ R 2 [ 2 N =2 R R ] = = = N 2

=N n N RN R o] G | | = = [ RN [ Mo e e ww [ R RN | = | wlw|wiwina oo ] la e lal o )

NHR [ = R - I [ = =t f o {n O] & [ R [N = N i o I N W e ol el | ]
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4
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]
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2
2
4
4
3
4
4
4
4
2
2
i
1
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4
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No. Responden

Jenls
" Kelamin

Jurusan

_Se_rnestet

Ter;ikhifmehgaksé_siiliiajn? Lama Responden Menjadi

7 gramedia.com - =

-pengguna internet

Lama Responden mengakses
internet selama 1 mlnggu

Tempat paling sering untuk
- mengakses internet

154,

155,

156.

157,

158.

159.

160.

161,

162,

163.

164,

165.

166,

167,

168,

169.

170,

171,

172,

173,

174,

175.

1786.

177.

178,

178.

180.

181,

182

183.

184.

185.

186,

187,

188,

189,

190.

181,

192,

_A.ANNM—I....A....ANNN_;d._nNNN_;NN_A..A_n_nMMNMN_;d_A_Lﬂ..A.A-A_L_L

MR D IRS [ot | wt fd N | [ G2 | = VR RO IR [ RO [ RS [N NG | [ I R R | | [ ro R f =t oo | | w fea | ca o).

WM R WIN W0 WO [ | || W wjwlw]|wiM NN |w] sl ]|l a]aInin o |w|w]|w]hs

EALVIE- SR P RN PR IR PR E R PR PR R EA SIS BRI RN (PSRN [ AR PR A N AR R N PR E R RN AR RN Y

BB SE A NE-AF- N AN AN SRS LSRR LAY BN R BN TSR RS RPN o B B S ST B R PN BN [ EA ] [P A P

e iniein|wlulajw]wo{u|nfe]e s |w]s W] iaola el NN NI N D] 212D

wirrc =l il il iinle]n|aole || ela o] 2 o= =R N R L R TN

Skripsi

Pengaruh Entertainment, Informativeness ...

Mega Ayu Hariningtyas



ADLN - Perpustakaan Universitas Airlangga

Jenis Jurusan | Semester Terakhir mengakses iklan] Lama Responden Menjadi Lama Respondei: mengakses | Tempat paling geringrgngglg
v Kelamin S| s gramedia.éom - pengguna internet internet selama 1'minggu. . ‘mengakses.internet . - |
163, 1 2 2 4 3 3 2
194, 2 1 2 3 4 3 2
185. 2 1 3 4 4 4 2
106, 2 2 2 4 4 4 2
187, 1 2 2 4 3 4 3
188. 1 2 3 4 3 3 2
199, i 2 2 4 4 3 3
200. 2 2 2 3 4 3 2
Keterangan
Jenis Kelamin Jurusan Lama menjadi pengguna internet
1 = Laki-taki 1 = Manajemen 1 =23 -bulan
2 = Perempuan 2 = Akuntansi 2= 7-12 buian
3 = Ekonomi Pembangunan 3=1-2tahun
4 = > 2 tahun
Semester Tempat paling sering untuk mengakses internet
1 =semester 1 1 = rumah
2 = semester 3 2 = kampus
3 = semester 5 3 = warnet
4 = semester 7 4 = |ginhya

5 = semester 9

Waktu terakhir mengakses iklan gremedia.com

= > 2 tahun lalu
2 = =1 tahun ialu
3==>6 bulan laiu

4 = < § bulan tarakhir

Lama Responden mengakses internet selama 1 minggu

1=<1jam
2=1-5jam
3=6-10fam
4 => 10 jam
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TABULASI DATA KUESIONER
hes, Entertainment Informativeness | Nor Irritation Credibll Attitude Toward The Ad
Fespl X3 1] X1.2]X1.3] x4 Total! MeaniX2.1) F_X_g.? X2.3| X2.4 Totaﬂead)ﬂ.ﬂxt’d X33|TotatMeant X4.1 | X4. 21T Mean Y Toral | Mean
 * [ 4 3 4 15 1 375] 4] 31 4| 3 [14;350[ 4| 4 F aT41[3s7] 3 318 31300 4 4 4.00
< 4 £ 4 4 17 [425) 47 4| 41 4 1181400 4 | 581 2 [ ¥1 1387 3 4 7T 135 4 4 4.00
3 4 4 4 3 18 13751 4] 4] 31 3 [14]3501 4| a| 3| 11387 4 4 8 2400 4 4 4.00
[ £ 4 4 4 16 1400) 41 4] 21 2 11273000 4] a| 3|11 |387] & 3] T 1350 4 4 4.00
H £ 4 3 3 14 [ 3501 4 | 5| 4 | 3 [16]400] 3 | 4 | 2 {10 [333] 4 4 8 3§ 400 4 4 4.00
z & 4 4 4 16 ] 400) 5| 3| 2] 31131325] a1 4| 2 (113e7] 4 4 8 1400 4 4 4.00
N 4 5 S 2 16 1 400] 4| 4| 41 4 [16]400] 4t 4 3 1111387] 4 4 8 § 400 4 4 4.00
H 4 d 4 4 15 [375] 41 49 4| 4 [ 16400 5| 4 | 5 | 14]467] 4 4 B i 400 L 4 4.00
H 4 4 4 3 15 | 3751 41 4| a4l 4 1181400 4| 5[ 4 {13 [a331 4 4 8 ] 400 4 4 4.00
‘L1 4 4 3 3 14 13501 4] 3§ 2! 37123000 3| 371 al40][333f a 3 T 3350 4 4 4.00
1 £ 4 4 4 18 14001 41 41 27 3113{3261 a] a| 5] 434331 4 5 8 1450 4 4 4.00
‘2l 4 3 2 4 14 1350) 3| 4 3| 4144i380] 4| 5 5] 141a67] 4 4 8 1400 4 4 4.00
314 2 4 3 14 1350) 4| 4 | 3] 4 116375 3] 4| 3| 40 }33a] 4 3 7 {350 & 4 4.00
4] 4 4 3 3 14 1360 41 4 ) 3| 4 | 150375 4t a | 4 |11[367] 4 4 8 1400 4 4 400
‘3] 4 4 4 4 16 | 400) 41 51 41 3 18400 5f 51 51 151500[ & 4 9 | 450 5 5 500
2l s 8 5 4 8 14501 4] 4| 4| 4 11efacol 5| a | 4 [13Vas3] 5 4 9 450 5 5 5.00
- £ 5 5 20 1500 4] 3 41} 4153751 3] 4] 3t10[a33f 4 4 B ] 4.0y 4 4 4.00
‘21 8 4 5 4 18 [ 450] 4| 4| 4| 5| 17425 4| 4| 4 | 12[400} 5 4 9 1450 5 £ 5.00
‘2] 4 4 3 4 15 1376) 3| 4| 4| 3 j14]380i 3| 2] 3| 9 [300f 4 3 7T 1350 4 4 4.00
a1 a 3 3 3 13 13250 31 3] 331121300/ 3| 33| @ [300] 3 3 8 {300 3 3 3.00
! £ 4 4 4 16 [ 400) 41 4| 4] 4 [16]a00] 2 ) & | 4 | 12[400] 5 4 8 7450 5 5 5.00
< | 4 4 4 4 16 1400 5| 5| 4] 4] 18450 2 3] 3] e300 5 4 1 8 1450 4 4 4.00
=15 5 4 5 19 14753 51 41 3| 41 1e]4a00] 4 4 3 | 11387} 4 4 1 8 1400 4 4 4.00
Al 5 5 4 3 17 §425]| 31 31 3l 3 12[300] 4 51 3112{400] 4 4 8 {400 4 4 4.00
E | £ 3 3 k| 13 1325] 3 3| 3] 3 {12300 2] a1 2] o |300| 3 4 7 1350 3 ? 3.00
21 £ 5 5 5 20 1500 5| 5|55 ;295000 3| 3] 319 [300] 4 5 g 1450 4 4 400
Il & 4 3 3 4 1350} 4] 31 4| 2[13]|325{ 4] a a]12la00] 4 4 8 |400 4 4 4.00
2] & 3 3 4 14 1350} 4| 5] 4] 218375 5] a1 ai13|a3s] & L 8 1400 ) 5 5.00
- 4 4 4 16 (400} 4 1 4 | 4| 4 | 18 J4.00] 4 31 41103867 4 4 8 | 400 4 4 4.00
] 4 4 4 4 16 | 400F 4] 31 4 3 ] 143500 4 41 4 112]|400] 4 4 8§ | 400 4 4 4.00
Ea) 5 § 4 L 18 j475]| 6 | 4] 3| 4 { 16 [4.00] 4 31 31101333 4 5 9 1450 4 4 4.00
21 4 4 5] 4 17 | 4.25] 4 3 ] 4} 31| 14[350 4 4 | 4 112{400] 4 4 8 1400 A 4 4.00
3L!S H 4 1 4 18 | 450 ] 4 31 4| 31149350 4| 41 a]12]400] 4 4 8 ;400 4 4 4.00
41 5 4 [ 5 19 1475] 4 { 4 | 4| 31150375l 21 3131 » |300] 4 4 8 1400 4 4 4.00
B 4 4 3 4 15 1375]| 4 | 4 4 1 3115|3751 4] 4] 3}11[=67] 4 4 8 | 400 4 4 4.00
Bl 4 H 3 4 = | 4007 3] 4 3 | 4 | 143500 5] 5] 3113[433] 4 5 $ | 450 4 4 4.00
71 3 4 2 4 13 | 325| 5| 4 3|4 16400 3] 4] a{11]|367] 3 4 7 | 350 3 3 3.00
¥ 4 4 3 4 15 | 375] 4] 4 3] 411512751 4] 4] a[12]400] 4 4 8 400 4 4 4.00
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No. Entetainmant informativeness 1 Mon lrrkation Credibility Attitude Towsrd The Ad
Respl X1.1]X1.2] x1.3] X.2 TTotal] Mean  X2.1] X2.2] X2.37%2 4l Tota %3.1/%3.2 X3. 3 Tota|Mean X4.1! X4.2[Totaf Mean] Y | Total | Mean
30 | 4 4| 3] 3F4]asojala]la] 4143 3] 4] 41387 4 { 4 e 400 4 4 | 400
] 31 51 41 3y i5lars|a]| 2] 85 4116400 4| 4] 8 [12|200] a | 4 | 8 | a00] 4 4 4.00
491 4 | 85§ 3| 4] 16 |400] 2 ] 4] 4| 3t13]325l a | 41 3| |367] 4! & | 8 | 400| 4 4 | 400
421 4| 4 { 41 65 17 [425]| 4| 3] s 311513750 3| 41 4 [111367] 4| 4| 8 | 400 4 4 1 400
431 4| 3 ) 4 3| 14 [35(4' «] 57 3716l400f | 4] 2 |11[367] 4| 4| & | 400 4 4 4.00 |
441 4| &6 | 3| 2| 14 [350) 21 27 4] 471213008 4j 4| 3149367 4| 31 7 |350| 4 4 | 400
451 51 4 | 4] 3] 18 400f 4} 4 ) 47 4]16fd00] 43 4] 4 [12]400] 4| &4 | & | 400 4 4 | 400
46 | 5| 5] 4] 2] 16 ]450] a4 a4 4] 18|4 2¢3] 277233 4| 418400 4 4 400
47 | 4 | 5 | 4] 2§ 1513757 2] 2} 4] 4121300l 5Y 5| & |4]4a67) « | 4 | &8 | 400] 4 4 4.00
48 | 51 85 | 4 | 4| 18 1450 4] 4] 5] 417|425 4t 4| 4 |$2]400] 5 | 41 8 § 450 4 4 4.00
491 4 51 4§ 4| 17 [425) 4| 4| 5| 4 117]425] 3|« 3 [wol333] 4| 6 | o | 450 4 4 | 400
S0 41 5] 4t 2] 15[375] 4] 3] 8] 3[15(375] 4] s| 3 4214000 4] 4 [ 8 1400 4 4 4.00
511 4] 47 3F 2] 13 1325] 4] 2] 2] 4712|3081 213 27233 4] 4 [ 8400 3 3 3.00
S24 4| 4§ 41 4§ 18 1400] 37 3] 4] 311332564 41 4] & [12(400] 4| 4 | 8 | 400 4 4 4.00
S31 4| 4 ) 4] 4] 6 [400] 4 [ 41 41 4184007 4] 4] 6 |12]400] 4| 4 | &8 | 400 4 4 400
4 | 4| 4 & | 4] 16 |400] 4] 4] 51 5 164508 41 4] & | 121400] 4 | 4 | 8 | 400 4 4 4.00
5| 4| 4] 3] 3] 141350) 3] 3| 4i 414353 24| alo|300] «) 31 735 3 3 3.00
561 51 85| S| 4191475} 51 4] a| s [18]as0l 4 [af 3 [11[367] s | a{ 0| 450 5 5 5.00
57 4151 4| &} 471425] 31 31 3|3 [121308] {3} 3|9 z00] 4 3¢ 71350 4 4 400
561 3; 47 4] 31 14350} 3| 4[4 4|15]3750 4141 4121400 4 41 & | 400 4 4 4.00
6 2] 14 6) 31 11]275) 4] 3|85 5] 1wjazsl 414 3 |11367] 41 3 7350 3 3 3.00
60| S [ 5] 61 3] 18 1450 4| 4]l 3| a {45375 41 3| 2 | @ 300 4} 5[ ¢ 1450 4 4 4.00
61| 4] 4| £ ] 3] 15 |3751 3] 3] 3] al1afa 4131 3|wjasz]| 37 4735 4 4 400
621 31 3| 4] 3] 13]325]3] 3| a3 13]325{ala|l3lealaer] a] a7 350 4 4 | 400
B3 1 4| 4] 4] 31 161375] 4| 4| s | 5]|18{aso]l 33| 20267 4| ¢« | & [400| 4 4 4.00
64 ) 41 4| 4| 4] 18 1400] 4[ 4|3V a]15]3751 213 318 (2671 3| 4 [ 7 |350 3 3 3.00
651 4 ) 4 | 4] 2] 14350 4] 3] alalas|a7si 21 a1l 2|8 {2678 3| 31 8 |300 3 3 300
66 | § ) 8] 51 4119 {475] 4 | 4| 85| 5[ 184507 4| 4 | £ [ 12[400f 4 | 4 | 8 | 400 3 5 500
67 1 41 5 | 4| 4| 17 [425] 4] 41 31 4 [15]3750 41 4| 4 | 12|400] 5 | 4 | 9 | 450 4 4 4,00
68| 5 | 51 4 | £ | 18 Jas50| 3| 47 ST 3| 15375 a1 3| 2101200l a| S| 9 |a50]| 4 4 | 400
69 ) 4 | 4} & § 4| 16 400 4| 4 3| a|15(375] 51 5] 4 {14[a67] 4| 8| 9 | 450 5 5 500
701 4 1 5| 4} 4| 17 [425] a3 2] al13328i ai3| 411367 «a| 4 ] 8 |400] 4 4 | 400
791 1 | 8] 4] 3] 133251 41 3] 65113[325f 401 a| 11 [300] 3| 81 6300 3 3 300
721 4 | 4] 4| 4| 16 |400] 4| 4] 21 5115375} 3131 3| o [300] 4| 4] 8 §a00]| 4 4 1 400
731 2137 3] 4]1272300]4[685] 3] aj1e[s00 43 3 |10][3332] 4] 3] 71356] 4 4 | 400
74t 3| 8] 4| 4| 18 [400] &7 4| 3 | S|16]400] 4 | 4| 4 [12|400] 4 | 4 | 8 [ 400 4 4 4,00
751 51 1] 2| 41123001 8] 3] 2V2|12]300] 4 4§ 5 [33]433] 4] 3| 7 {3aso] a 3 300
o 2] &) 65| A] 15 1375) 4} 3] 4] 314350l 31 41 s[12]400] « | 4| 8 |400] 4 4 | 400
77] 4] 413, 31 14[350| 4] 4] al3/16{a37sl 3|24 3 |sl267 3| 4| 7 3s0f 2 3 3.00
781 4 | 41 4] 4] 1€ ]400] 4] 4| &} a|18laocn] 3V 3 218267 a| 2| 8 400 3 3 300
70| 4] 4 4§ 3] 15]375| 4] 3] 4] 3 14350 al 4] 3[111367] a| 4| 8] 400 4 4 4.00
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No. | Entertainment informativeness Non leritation Credibi Attitude Toward The Ad
Resp! X1.1] X1.21 X1.3] X 4 T Total] Mean [X2.1]X2 2 X2.3] X2 [ TotalMear X3.1] X3.2| X3.3 TotalMear| Xa.1] X4.2| Totaf Mean] ¥ | Total | Mean
80| 4 4 | a7 4] € Ta00] 4| 3| 4] 4 184375 3] 4] 2 140[2333l a | 4 [ 8 14001 4 4 | 400
81| 41 &4 | 31 4] 15 1375| 4| 41 4| a1 16[400] 4§ 4] 5 [131433] 4 | 5| o [ 450! 4 4 | a0
62| 4| 41 3] 4] 45 [375] al &4 4| 3118375 4| 4| 41 121400] 4 | 4 | &8 {400 & 5 | 500
83] 8] 4| 3] 4] wlaod) a] ¢ 5| 5] 8la50] 4 | 4| 4 |121200] « | 5] ¢ [450] 4 A | 2m
84| 41 4] 37 4f 15375 4| a2 4141350 4! 4! 3 (111367 a | 41 8 [400] = 4 | 460
85! 4] 3 { 4| 37 %4 1350 4| 3| 4] 4351375 3| 213 | sl267] 3l 41 7 13s] a 4 | a0
86t 3 | 2 | 3V 3 (et }2751 2| €] 1| 41111275/ 2| 41 4 1003331 3| 3] 6 | 300] 3 3 | so0
67t &4 | 4 | 4§ 3) o5 [375| 4| 4| 3| 41151375 4 | 31 3 |16[3.33] a | 41 8 {400 4 4 | ac0
881 4] 4| 51 3| %@ [4060]| 4| 5| 4| 5 {180450] 4 | 4] 4 |121400] a1 5| o [456] & § | =0
BS | 4| 4| 4] 3] 95 {375] 3 2| 3| 3 111275 4 | 4] 4 192|400] 4 ] 4 [ & | 400] 4 4 | 400
90 | 4} 5 | 4] 3] 196 [400] 4] 3| 3| 4 | 141350 31 4§ 3 110|333 41 4| 8 |400] 4 4 | 450
1} 4t 4] 4] 4] 9 J400] 4| &1 4| 41161400 4 ¢ 41 311113670 41 4 | & [d00] 4 4 | 400
621 41 4§ 3] 3] s4 (350 4| 3] 4|5 186|400 41 41 2 (10(333] 4} 4| 84001 4 4 | 400
93 ¢ 3 | 41 3} 3] 92 1525] 416 3| 4 ([18]a00] 2| 4| 2|8 1267] 3) 41 7 123501 4 4 | a0
841 3| 4| 4} 4] 92 375) al 2|3l 3|izla00f 3131|7233 21 4« 71350 3 3 3%
95) 5| 5| 4 { 41 98 [450] 4 | 4| 51 4 [ 1714251 4 | 4| 4 | 121400 4| 51 ¢ [450] < £ | 4%
96| 81 85| 41 31 ¥ 1225] 4] 41 31 445|375 31 4| a[15i267] a | « [ 6 1200l 4 i | 200
o7 ] 51 sV 4| a1 81450 s 4| 51 a4 18453 4| 51! 4 |13]433] 4] 5 [ 3 Tasol s 5§ | s00
98 | 51 5 | 5| 5| 20 [500] 5] 4] 5] 5| 191475] 4| 4| 4 11254000 8| 5 [ 10500 & 5 | £%
90! 4| 5 ) 4] 4] 97 [425| 5| 4| 5| 4 | 18]250] 4] 4 &« |12(400] 4 | 5 8 {4501 5 5 | 50
10f 8| 651 5| 5] 20 |500| 5] 4} 3] 511712250 31 a1 411267 51 41 5 |48 s 5 | £00
101 3] 3 | 2§ <1 s4]35] 3l 413 | ali3la25] 41 a] 310|333 41 31 7 1350 a4 4 | 400
102] 4| 4] 4] 5] 97 1425] 4} 4| 65 | &4 [17|425] 4 § 4| 6§ 113|433] 8| 4 | o {450 4 4 | a0
1031 3 | 4 ] 4| 5| 8 (400 4| 4| 4| & [ 18400 41 4| 3 |11]367] 41 « 1 & |400] =& 4 | 40
104) 4 | 4] 5] 3] 8 {400| 3| 4] 3] 3 153|325 4| 3| &« |41]367 4] &« | & 400] 2 3 | 300
1058 5§ 5 | 6| 4| 10 [475] 5 | 4| 41 5| 18]4500 4 | 4| 4 | 120a00] 51 5 Fwl500] &5 5 | s00
106 61 851 5| 4} @ 1475] 6| 4| 5| 4 {18450 4 | 4| 4 | 12]400] 6§ [ & {10] 500| 4 4 | 4%
107} 4| 41 &£ | 3] 48 13750 3 | 3 [ 31 4 {13325 4| 4| 4 | 127400 «| 4 | &8 |400] 4 4 | 400
106) 4 | 41 37 4] 96 |375] a | 4| 4| a|18]ac0] 4] 3| a 111267 4| 4 [ & |a001 & 4 | 400
1091 4| 4 | 4] 4| #1400| 4| 5 3] 8171425 3] 31 3] 01200 4« « 1812001 5 5 | 506
1101 4 1 4 | 41 6| 97 [425] 5| 5| 8 | 4 | 17]425] 4 | 4§ &5 | 13|43 8 | 4« | o (451 5 5 | sm0
11| 5 S| 4| 9 |475] 6 | s 2[5 17425 2 | 41 4100333 4| 5 | 914501 5 s | 500
112] 51 5| 4] 4] 98 1450 81 5| 5| 5| 20500 4] 5 3 J12[40¢] 5| 5 [ 105001 4 4 | 400
1M3] 4] 4] 4] 3| #51375| 4| 4| 4] a|18|a00] 4§ 4| 3 1411367F 4| 4 | & {400 35 5 | 500
1141 & Bl 5] i5060] 5] 5] 5] 520|500 5¢5| 551500 8§ 85 10]500] & 5 | 500
15[ 5 5 | 51 20 |500| s{ 51 s 5| 20(500 5| 51 5]45(500 8| 5 {40 |500] & 4 | 400
1161 41 5| 31 2 44350} 3| 3| 2| al12]3000 s 5| 85 |15]/500f 4| « [ & 4001 5 5 | 500
17 5 | 8 | 5! 5| 20 [500} 6| 6| 5! 5 {20500 6| 5| 4 | 141467, 51 & 10 ts500] & s | 500
118 5| 5| 4| 5| 9 475 81 5 5 |20/s00] 5| 5| 4| ia]467] 5] B [10]500] 8 5 | 500
191 §1 5 5| 5| 20[5%] 5§ 5 51 20]c00] 6§ | 8] 5{15]500] 81 5 L 10(500] & 5 | 500
1201 31 3] 3] 3| %2 {360]{ 3] 35f s | 3il12]300{ 3] 3] 3] e300 31 st e300 3 3 | 3c0
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No. “Entertainment informativeness Mon lrritation | Credibility Attitude Toward The Ad
Resp X1.11 X1.21 X1.3] X.4 | Total| Mean | X2.1]X2.2/X2.3; X2 4[TotafMear! X3. 4] X3 otatMean XA 1] X4.2[ Total Mean] Y | Totsi | Mesn |
1201 5| 81 s1 5| 20(500) 6§ 5] 5] s [20(500] 5] 5] 8 [15(500] 5[ 51101 500 5 § | 500
122 5 | 8 | 5 65 | 20 {500 5| 4| 4| 5160450 5 | 5} 8§ |15[500{ 5 | 5 { 10 | 500 5 5 | 500
123| 41 4| 4| 4 ] 18 [400] 4 | 4 { 4 | 47180400 4 | 41 3 [11]367 4 | 4| &8 | 400] 4 £ | 4
124] 6§ ;. 65| 5] 4| 19 |475] 4 | 4 1 5| 3 | 16j400] 3 { 3] 3 | o [300{ 4 | 4 | 8 |400] 4 4 | 400
125| 4 ) 3| 3| 3| 43 1325) 3| 3] 3 [3112§300] 2§31 3| o[300] » | 4| 7 {3601 3 3 | 360
126; 4 1 4 1 4, 3] 151378] 3| 31 3| 3112/300] 4] & 5 |13[433] 41 4178 [400] 4 4 1400
127} 41 31 3130 13 326] 3] a4l 4] 415375 4} ¢ 4] i2(400] 471 48 i1400; 4 4 | a0
1281 5 ) # (57 3] 17 j425]| 4| 4|1 3] s]6400] 5| 5| 4 [14[«87] 51 4 o [a80] 4 i | a3
120] 4| 5| 5] 41 18 {450] 4| 4] 37 3114{350] 4| 4] 5113|433 51 4 0 [ 450] 4 i | a0
130) 4| 5| 5% 4} 18 |450] 3] 3] 4| 5:185{375] 4| 4| 4 |12]a00] 8| 4| 0 [aB0] & L s,
i sl 3} 1] 2F19}275)3]4f2]|85j44]35][ 174 2771233 3] 3 6|3b0] 3 3 [ 300
1321 &4 | 4] 5| 4115 13750 4| 4] 3] 4467375 4 { 4| 3 | 111367 4| 4| 8 [400] 4 4 | 400
13! 5 | 5 1 4| 41 18 [450; 4| 4| 4} 47467400 31 4] 3 100333 4} 4|8 400] 3 3 [ 3%
1341 4| &) 4| 4} 97 [425( 3} 3| 5 5 [16]400] 41 4| 3 [111367] ¢} 4] 8 | 400] 4 4 | a0
1351 4 1 4 | 5} 4 17 [425(| 4| 4] 4| 3 [45]375] 4] 4] 2 103:333) 4] 41 8 [d00] 4 4 | 420
1361 5+ 81 21 2] 14135 ] 4| 2[4 ] 3[93[325/ 4 4} 3]11}367] 3| 4| 7 |35] 4 S
137) 5| §: 5} 5] 25007 5] 5| 5] 5]20500} 4| 41 4 12(/400! § | 6 t0|500] 5 £ [ 560
1381 4 | 4 ) 4 | 4§ 16 [400] 4] 4| 4| 4718400l 41 4 ) 3 11{367) 4| 418 [400] 4 MY
1301 &4 | 4 | 4 | 4} 18 400 4] 47 4 | 4 718400 4] 4} 3 [111367] 4 | 4 i & | 400 4 4 [ a0
1401 3 | 3} 343} 121300]3 313 ]3[12J3col 3|3} 3[ei300]3]| 3te ]300} 3 3 [ 3W
1411 4 | S| 3| 41 16 1400] 4| 41 5] 4 [17]425] 4 | 31 3 |10]233] « | 4 &8 {400] 4 4 [ 40
142) 4 | 4 | 4] 4| 16 [400] 4 | 4 | 4 ] 4 [16(a00f 4| 4| 4 |12]400] 4 [ 4 8 | 400} 4 4 | 400
1431 4 1 4 ) 4] 4116400 6| 4] 5] 519475 373 4100333 4| 48 {400 4 4 | 490
4] 51| 8 | 51 4| 19 {475] 5| 4] 4| 4 447350 6} 4| &5 [14]467] 5 | S | 10500 & s | 590
145) 5 1 5 : 4 | 4| 16 {450 4! 4] 4| 5[ 17]425] 4] 4| 3 |11[367] 4 | S| 6 |450} 4 4 | 200
146) 4 | 41 4| 4 [ 16 |400] 4} 3| 3] 414350 4 { 4] 4 |12]400] 3| 4] a8 |400] 4 Y-
1471 &4 | &4 | 42 4] 18 14001 4 | ¢ ] 5} 4 [17]a25] a1 4| 4 |12]400] 4| § | 9 |[450] 4 YY)
1481 &4 | 4 ;| 31 4] 15 |375] 3 | 41313 [131325] 4 4| 4 192]400] 4 | 5| 9 |450] 4 i | 400
149) 4 | 3-1 3| 4| 14 {3501 61 3| 43 [15]375] 3| 4 | 4 |+1|357| 4 | 4 | &8 | 400f 4 o [ a0
1501 3 | 3 | 4 ¢ 4] 141350] 4 i 5] 5| 4af48faso] 3| 4] 3 w0333 4] 4| & Jaco| 3 3 [ 300
151 4 | 4 | 4} 5 ) 17 [425] 4 | 4| 3 [ 3 714[350] 4 | 3| 4« 14367 3 | 4| 7 | 360| 4 4 | 400
152 4 | 3 | &4 4} 15}375] 4] 3] 3| 6545375 4 | 5| 35120400 4| 5| 9 [450] & 5 | 500
153; 4 | A | 3] 4§ 157375] 4 1 4| 3 314|350 4| 4| 5 (13|433] 4 | 4 | 8 [400] 4 4 [ 400
154 4 51 51 4] 18 [450] a1 4] 3] 444350 3| 3] aj10i332] 4| 4|8 |400] 4 4 | 400
156) 4 f 4 3| 4] 95 [375] 43 a] 414 350 4 [ 3] 310333 4] 5] 9 fds0] 4 4 | 400
156) 4 | 3 [ 3] 4} 14 350} 41 5| a4 | 4[17]425 5| a | 4 |13[433] 51 s {10 [500] 4 4 | 400
1571 3| 3| 4] 4| 14 {350 3] 4] 4] 415375} S| 4] 4 |11}367] 4] 51 0 |[450] 4 4 [ 400
158) 4| 4 ) 31 41 15]1375] 5, 4} 4| 318400 4 4} 3 |11[367] 5| 5| 10| 500 4 4 | 400
150| 4 | 4| 47 3] 15|375] 3} 4| 3] 4114)350 413 4 |11]367] 4§ 5| o |as50] 3 3 | agn
00| 4 | 4 | 4| 4] 16 ]400] 4 | &4 ] 4| 4 [48]400] 5] 4| 4 [137433] 4] 4| 8 a00] 23 3 | 300
1610 3] 3] 4] 3] 12325] 4] 4{ 4f (15375 4] 3] 4lnnf3s7] 371 a1 7350 4 | 400
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No. "~ Entertainment informativeness Non Irritation Crediblity Atiitude Toward The Ad
Resp! X[ X1.2] X1.3] X4 | Towl] Mean | X2.1[%2.2] @_g@gﬁm X3.1]X32] X3 3Tota{Mean X2 1] X4 2[Total Mean| Y T Tota T Mean |
162] 3 | 3] 4) 4| 14 {350] 3| 4| 3| 4 |44(350] 5] 4| 4 {13433} « | 3 | 7 1 a50] 4 4 | 400
163 3 1 4 | 3 | 4 | 14 |350] 4| 6| 41 3 | 16400 4 { 3| 3 [ 103331 «| 6§ | & |[450]| 3 3 | 300
184 81 3| 4] 3] 35[375] 3! 3| 4«3 |13[325 3| 4| 4]41]367] 3| 4 1 7 |350] 4 4 | 400
185] 31 4| 8| 4] 16 [400] 4| 85| & | 4 {17]425| 4| 3| 3 1 10([333] 4 | 4 | 8 [400] 4 4| 400
1661 4 | 5 | 4 | 3] 46 [400| 4 | 3 | 5| 3 [ 15375 4 | 31 3 [ 101333] 4 | 4 | 6 |400] 4 4 | 400
87| 4| 3 | 8 | 4§ 16 400 4| 3] 5] 4 16/400] 2| 4| 3| 9 (300 3] & | 7350 & 4 | 200
168| 4 | 4 | 4 | 4} 16 [400] 2| 3] 4| 4141350 2 [ 3| 31 8 )2671 ¢« ] 4 | 84001 ¢ 4 | 400
169] 4 | 31 &4} 41 15[375] 3] 44 3|3 43(3250 31 3] 3] 6 300] «) « ] 8]a00] 4 4| 400
170] 8 | 81 8 ) 4 | 16 [475]| 6] 4 | 4 | &4 [ 171425] 4 | 4 | 4 | 12]400] 4« | 4 | 8 1400] 4 4 | 400
171 6 | 4172 | 3| 14 |380] 4| 2| 2| &4 |42(300] 4| 4] 2 |10]333| 2| « | e [300] 4 4 1 400
172 1 4 a VS 1112751 31 3|3 !3|121300] 31 3) 3] 01300] 31 31 € 3001 3 3 | 300
73] a1 a2 | 4| 14[350] «| 5] 4| 4« 17425 4 | 4] 4 112]400] 4 | 4 | 8 [a00] 4 4 | 400
17241 5 | 4 | 4V 497 (4251 4! 68| 8| 4 161400 4 | 4| 3 {41]367] 4 | 5 | 0 [450] 4 4 | 400
175] 4 | a | 4| 4| 167400 4| 41 4| 4 |16/400] 4| 4| 3 ! 114367] €| & | 10| 500] & 5 | 500
176] 4 | 4 | 4] at 181400] 4 4] & 4{161400{ 4 | 4] 3 [411367] 4 | « { 8 {400 4 4 | 400
172] 4 | 4 | a4l a7 16 1400 4| & 4| 5 171425 4| 5| 4 [431433] £ | & { 10500 & 5§ | 500
78] 4 | s 3| a{ 18400 4 48] a 171425 4| 3| 3a[10(2331 4 | 4 | & [400] 4 4 | 400
176] 4 | 4] &) a] 16 [200]| 4| 4| &« | 4 |161400] 4 | 4] 4 [421400] « | 4 | 8 [400] 4 4 | 400
180} 4 | a1 4| a| 18400 85| 4] 85| 6519|475 3| 3| 4 |10]a33] 4| 4 | &8 [400] 4 4 | 400
181 4 [ 4 4| a] 16 [400] 4| 4] 4« | 4 [16/400] 3| 3] 3| o [200] « | 4« | 6 [400] 4 4 | 400
1827 4} 4| 4| 3115375} a3 [ 4! 3 !14[350] 4§ 4| 3 |41]367] 31 4 | 7 {350] 4 4 | 400
183] 5 ) 4| 3 | 4| 18 1400i 4| 4] 5] 5 118[450] 4 | 4 | 4 | 12|400] 4 | 4 | & | 400] 4 4 | 400
194 4 | 4 | 31 4 [98[375| 4| 4| 3|3 [14]350] 4| 4| s |13]433) 4 | 4 | & {400] 4 4| 400
85| 4 | 8| 5 | 4| 187450 3| 4| 3| 414|350 3| 3| 4 |10|333] 4] & | & | 400] 4 4 | 400
186 4] 4 | 4| 4] 48 [400] 41 3| a] 451375 3| 4| 3 |10333] 4] 3 | 7]350] 4 4 | 400
7 4] 4«1 3] 4| 15[375] 4| 6| a1 4| 161400 41 4] 5 113]|433] 4] 5 | 0 1450] 4 4_| 400
188] 4| 47 3] 4| 83750 4| & | «] 3 15375 51 41 4112|400 ¢ ; 5 | 0 |450| 4 4 | 400
18] 4 | 4 { 3| a4} 15 [375] 4 | 3 | s | 4 (141350} 4 § 3 | 3 {10}333) « | 5 | 9 | 460 4 4 | 400
180 5] 5§ 4] 19 [475] 4| 6] 4| 4 17425 31 3] 3] o [300f 5] & |10]500] & 5 | 500
107] 31 31 4| a 14380 3[ 33| 3112{300{ 31 4] 41112870 41 8| o las0!l 4 4 | 400
12] 414 4] a4} 16 [400] 4] 4 a| 4|16(400f 3| 3] 3310 |300] 5] &5 |10][500] 5 5 | 600
193] 51 8] 8| 4| 19 {4751 3 [ 3 | 3| 3|12|300] 3| 3| 3 204300 5| & {t0]500] 3 3 | 300
14| 85|85 | 8| 4| 18 [475] 31 5| 4 4| 16400 3| 3| 3 [204300] 5] 8 | 10|s00] 4 4 | 400
195 6 | 8| 5| 3| 18 [450} 81 8] 5| 6120|500 3| 3|3 |19}3006] 5| 5 {10{500] & 5 | 500
1968| 4 [ 4| 4| 4] 16 [400) 4] 4 | 4« | 4 [16]|400] 4 | 4| 3 F11)367] 4| &4 | &8 [400] 4 4 | 400
197 4] a4l a4 18e]a00) 4| 4| &5 [17]a25| 3| 4§ 4| 11]367] « | ¢ { 8 [400] 4 4_| 400
18] 4 | 5| 3] 4| 16 [400f 4| # | 5| a|17|a25] 21 2] 2| 6 f200] 4| 4] 8 |400] 4 4 | 400
199) 4 | 4 1 4§ 41 18 [400| 4| 4 | 4| 4 [16]|400] 3| 3 3| 9|300] a| s | & {400] 4 4 | a00
200) 5| B 1 A 8|19 1475 3| 3] 5|3 112300 4| 4) 4116j400] 3| 3] 6 [300] 3 J+3 | 300
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Frequency Fable

X111
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
fVeid 100 2 7.0 10 10
200 3 1.5 15 25
3.00 19 95 9.5 120
4.00 125 62.5 62.5 74.5
5.00 51 255 255 100.0
Total 200 100.0 100.0
X1.2
Curmulative
Frequency Fercent Valid Percent Percent
rVeiid .00 2 1.0 10 1.0
2.00 1 5 k-] 1.5
3.00 27 135 13.5 15.0
4.00 103 51.5 51.5 66.5
5.00 67 335 335 1000
Total 200 100.0 100.0
Xt3
Cumulative
Frequency Percent Walid Percent Percent
(Veid 700 7 5 5 5
2.00 5 25 25 30
3.00 50 25.0 250 28.0
4.00 103 51.5 51.5 79.5
5.00 41 20.5 205 100.0
Total 200 100.0 100.0
Xt.4
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 2.00 9 4.5 4.5 4.5
3.00 50 25.0 250 295
4.00 120 60.0 60.0 89.5
5.00 21 10.5 10.5 100.0
Total 200 100.0 100.0
X2
Cumuiative
Freguency Percent Vabid Percent Percent
alid  2.00 4 2.0 2.0 20
3.00 41 205 205 225
4.00 123 615 61.5 84.0
5.00 32 16.0 16.0 100.0
Total 200 100.0 100.0
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X2.2
Cumulative
Freguency Percent Valid Percent Percent
Vahid  1.00 1 5 K 5
2.00 7 35 35 40
300 53 26.5 26.5 30.5
4.00 111 55.5 55.5 86.0
5.00 28 14.0 14.0 100.0
Total 200 100.0 108.0
X2.3
Cumulative
Frequency Parcent Valid Percent Percent
Vaid — 1.00 1 5 5 k=
2.00 13 8.5 65 7.0
3.00 58 29.0 29.0 36.0
4.00 88 44.0 44.0 80.0
5.00 40 200 200 100.0
Total 200 100.0 100.0
X2.4
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
ahd 1.00 1 .5 5 &
2.00 4 20 20 25
3.00 57 28.5 285 31.0
4.00 89 49.5 49.5 80.5
5.00 39 19.5 195 100.0
Total 200 100.0 100.0
X3.1
Cumulative
Frequency Percant Valid Percent Percent
Velid  1.00 1 5 5 5
2.00 Lk 55 5.5 6.0
3.00 52 26.0 26.0 320
4.00 116 58.0 58.0 90.0
5.00 20 10.0 10.0 1000
Total 200 100.0 100.0
X3.2
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 2.00 3 1.5 1.5 1.5
3.00 55 275 275 28.0
4.00 120 60.0 60.0 89.0
5.00 22 11.0 1.0 100.0
Total 200 100.0 100.0
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X33
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percont |
k100 2 10 10 10
200 15 7.5 75 8.5
300 84 420 42.0 50.5
4.0 78 39.0 390 895
500 21 105 105 100.0
Tote: 200 100.0 100.0
Xd4.1
Curmulative
Frequency Percent Valid Percent Parcent
Vald | 2.00 1 5 [ 5
3.00 27 135 135 14.0
4.00 136 68.0 850 Qo
500 J6 1080 18.0 100.0
Total 200 100.0 100.0
X4.2
Cumutative
k Fraguency Percert Valid Persent Percert
aflid 3.00 s} 11.5 1.5 11.5
4.00 127 835 83.6 75.0
500 50 280 250 100.0
Total 200 100.0 100.0
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LAMPIRAN 4
UJI VALIDITAS DAN
RELJABILITAS
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Reliability

#+%*x+ Mothod 1 {space saver) will be used for this analysis **¥+=*+

RELIABILTITY ANALYSIS - SCALE (AL PHA
Mean Std Dev Cases
1. ¥1.1 4.1000 L1018 200.0
2. Rl.2 4.1600 L1464 200.10
3. X1.3 3.8900 7687 200.0
4. X1.4 3.7650 .6544 200.0
N of
Statistics for Mean Variance Std Dev Variables
SCALE 15.9150 4.0581 2.0145 q
Reliability Coetficients
N of Cases = 200.0 N of Items = 4
Alpha = L6359
Correlations
Correlations
X1 Xt1.1 X1.2 X1.3 X1.4
1 Pearson Commelation 1.000 .685™ 738 711 629
Sig. (1-tailed) .000 .000 000 .000
N 200 200 200 200 200
xtt Pearson Correlation BA5* 1.000 A3 2357 2441
Sig (1-tailed) 000 000 .000 .000
N 200 200 200 200 200
1.2 Pearson Correlation 7387 4397 1.000 3727 L2091
Sig. {1-tiled) 000 .000 .000 002
N 200 200 260 200 200
X1.3 Pearson Correlation a1t 235 3727 1.000 3181
Sig. {1-tailed) 000 .000 .000 000
N 200 200 200 200 200
X1.4 Pearson Correlation 6207 244" 2097 318 1.000
Sig. (1-tailed) 000 000 002 .G00
N 200 200 200 200 200

™. Correlation is significant at the 0.01 level (1-tailed).
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Reliability

Fhsekd Merhod L

(space saver) will be used for this analysis ******

RELIABILITY ANALYSTIS - SCALE (AL PEA
Mean std Dev Cases
1. x2.,1 3.9150 L6633 200.0
2. Xz2.2 3.7500 L7407 200.0
3. x2.3 3.7650 L8823 200.0
4. X2. 4 3.8550 L7661 200.0
N of
Statistics for Mean Variance Std Dev Variables
SCALE 15.3250 4.2908 2.0714 4
Reliability Coefficients
N of Cases = 200.0 N of Items = 4
Alpha = 6127
Correlations
Correlations
X2 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4
X2 Pearson Cormslation 1.000 589 Ba0" 690" 663
Sig. (1-tailed) - 000 .00 .000 ,000
N 200 200 200 200 20
X21 Pearson Comelation 6897 1.000 3937 299 2821
Sig. (1-tailed) .000 000 .000 000
N 200 200 200 200 200
X2.2 Pearson Correlation 5904 383 1.000 245 2837
Sig. (1-tailed) 000 000 . 000 .000
N 200 200 200 200 200
X2.3 Pearson Corretation 690 290" 2454 1.000 2457
8ig. (1-tailed) 000 000 .000 . 000
N 200 200 200 200 200
X2.4 Pearson Correlation BE3 282 283" 245" 1.000
Sig. {1-tailed) 000 000 000 .000
N 200 200 200 200 200

- Correlation is significant at the .01 lavel (1-talled).
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#wawtw Mathod 1 (space saver) will be used for this analysis ******

RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (A LPHA)
Mean Std Dev Cas.s
1. X3.1 3.7150 L7390 200.0
2. X3.2 3.8050 .6395 200.0
3. %3.3 3.5050 .820¢ 200.0
N of
Statistics for Mean Variance 5td Dev Variables
SCALE 11.0250 3.03%6 1.7434 3
Reliability Coefficients
N of Cases = 200.0 N of Items = 3
Alpha = .6962
Correlations
Correlations
X3 X3.1 X3.2 x3.3
X3 Pearson Correltion 1.000 GG .543¢ 8321
Sig. (1-tailed) .000 .000 .000
N 200 200 200 200
X3.1 Pearson Correlation .616* 1.000 .498% 4467
Sig. (1-tailed) .000 000 .000
N 200 200 200 200
X3.2 Pearson Comrelation 543" 49871 1.000 .3807
Sig. (1-ailed) 000 .000 . .000
N 200 200 200 200
X3.3 Pearson Correlation 6832 446" 380" 1.000
Sig. (1-tailed) .000 000 1000 .
N 200 200 200 200

Skripsi

. Correlation is significant at the 0.01 level {4-tailed).
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RELIABILITY ANAMAMLY SIS - SCALE (A L
Mean Std Dev Cases
1 x4.1 4.0350 57982 200.0
2 X4,2 4.1350 . 5904 200.0
N of
Statistics for Mean Variance Std Dev Variables
SCALE g.1700 L9861 . 9580 2
Reliability Coefficients
N of Cases = 200.0 N of Items = 2
Alpha = L6267
Correlations
Correlations
X4 X4.1 X4.2
X4 Pearson Cormelation 1.000 850" 8561
Sig. (1- ailed) . 000 .000
N 200 200 200
X4.1 Pearson Correlation B50* 1.000 A5G
Siy. (1-tailed) 000 ’ .00
N 200 200 200
X4.2 Pearson Correlation 856" 456" 1.000
Sig. (1-tailed} .ooo .D00 ’
N 200 200 200

™. Correlation is significant at the 0.01 jevel (1-tailed).
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*xxkw* Method 1 (space saver) will be used for this analysis ***w*«

RELIABILTITY ANALY SIS - SCALE {_ L, P HA)
Mean Std Dev Cases
1. Y.1 3.7800 .6885 200.0
2. Y.2 3.9500 . 5824 20000
3. Y.3 4.0400 . 5567 200.0
N of
Statistics for Mean Variance std Dev Variables
SCALE 11.7700 2.3589 1.5359 3
Reliability Coefficients
N of Cases = 200.0 N of Ttems = 3
Alpha = .7858
Correlations
Correlations
Y YA Y.2 Y.3
Y Pearson Correlation 1.000 .BEI" B3g” 81071
Sig. (1-tailed) .000 .000 000
N 200 200 200 200
Y. Pearson Corelation BEY* 1.000 587 548
Sig. (1-tailed) .000 L .000 000
N 200 200 200 200
Y.2 Pearson Corelation .Base| .bar+ 1.000 5331
Sig. (1-tailed) 000 000 i .000
N 200 200 200 200
Y.3 Pearson Corelation 810" 548" 533" 1.060
Sig. {1-tailed) 000 000 000 .
N 20 200 200 200

Skripsi

. Corelation is significant at the 0.01 level (1-tailed).
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Regression
Variables Entered/Remaved ¥
Verablos
Mode! Vatiables Entered Removed Method
1 Cradibitity, Noo
Irritation, Enter
informativeness, :
Entertainment

8. A requested variables entered.
b. Doperdent Variable: Attitude Toward The Ad

Madel Summary
Std. Error of
Madel R R Square | Adjusted R Square { the Estimate
1 5629 A39 A27 A1
3. Predi tors: {Constant), Credibilty, Non kritafion, informativeness,
Entertminment
ANOVA®
Mode! Sum of Squares df Meoan Square F Sig.
1 Regression 27,051 4 8,763 38,082 L0008
Residual 34,629 195 178
Total 61,680 199
& Predictors: (Constant), Cradibiity, Non Irritation, Informativeness, Entertainment
B Dependent Variable: Attitude Toward The Ad
Coefficients®
Standar
dized
Unstandardized | Cosffici
Coefficients enis Comelations Cclinearity Statistics
Std. Zero-
Modet B Envor Beta t | Sig. |order! Paial Part Tolerance ViF
1 (Constant) 4351 205 1475| 142
Entertainment 214 080 184 ) 2870% 008 | 505 188 43 546 1 1,830
Irformativeness 218 | 073 2051 3018f ,003] 401 21 162 823 1,606
Nea itation 262 059 ,269.F 4443 0001 454 303 238 7871 1271
Credibility 232 082 208.F 25181 0131 576 A7 135 4213 23715

8. Depandent Variabie: Attitude Toward The Ad
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Tabel F (a = 5%)

Df,

1 2 3 4 5 6 7 8 9
161.4462| 199.4995{ 215.7067| 224.5833| 230.1604| 233.9875{ 236.7669] 238.8842| 240.5432
18.5128] 19.0000] 19.1642| 19.2467| 19.2963] 19.3295] 19.3531| 19.3709| 19.3847
10.1280] 9.5521] 92766] ©81172] 9.0134F B.9407| 8.8867| 8.8452] 8.8123
7.7086| 6.89443] ©65014] 6.3882| 62661| 6.1631| 6.0342} 6.0410] 59988
6.6079| 576861 54004 51822| 505031 4.9503] 48750, 4.8183[ 47725
2.9874] 51432] 47571] 45337] 438747 42839] 42067 4.1468] 4.0880)
55015| 473741 423468| 4.1203| 3.9715] 3.86601 3.7871; 3.7257| 3.6767
53176 445901 4.0662] 3.8379| 3.6875] 3.5806] 3.5005| 3.4381] 3.3881%
$.1174] 4.2565] 3.8625| 3.6331| 3.4817] 3.3738] 32927 3.2286f 3.1789
10 4.9646] 4.1028) 37083| 3.4780] 3.3258; 3.2172| 3.1355) 3.0717] 3.0204
1" 484431 398231 3.5874| 3.3567] 3.2039] 3.00468| 3.0123| 2.94B0] 28062
12 4.7472] 3.8853] 3.4903| 3.2502| 3.1059f 2.9961| 2.9134] 2.8486] 2.7964
13 466727 3.8056] 3.4105| 3.1791| 3.0254] 2.9153] 28321 2.7889] 27144
14 4.6001) 3.7389] 33439] 31122] 2.9582) 2.B477) 2.7642] 2.6987] 26458
15 454311 3.6823] 3.2874| 3.0566] 2.9013[ 2.7905| 2.7066{ 26408 25876
16 448401 3.6337] 32380 3.0068| 28524} 2.7413] 26572 2.5811] 25377
17 44013] 35898 3.1968| 29647) 2.6100] 2.6987} 26143| 2.5480) 2.4943
18 44139] 3.5546| 3.1509] 20277] 27728 2.8613) 25767] 25102] 24563
18 4.3808] 3.5219] 3.1274| 2.8851] 2.7401] 2.6283| 25435] 24788] 24227
20 435131 3.4928] 3.0984) 2.8661] 2.7108] 2.5080] 2.5140{ 24471] 23028
21 4.3248f 3.4668| 3.0725| 2.8401] 2.6848] 2.5727| 2.4876{ 24205] 23661
22 4.3008; 3.4434) 30491 2.8167| 2.6613] 2.5491| 2.4638] 23965] 2.3419
23 427931 342241 30280 2.Vo55| 2.6400{ 25277 244221 23748( 2.3201
24 42507] 3.4028] 3.0088] 2.7763) 2.6207| 2.5082{ 24296| 235510 23002
25 42417 3.3852;] 2.9912| 2.7587] 2.6030| 2.4904] 240471 23371 22821
26 42252) 3.3600] 29752| 2.7426] 2.586%| 2.4741| 23883] 2.3205] 22655
27 421001 335411 2.9603| 27278] 2.5713f 2.4591| 237321 23053{ 22501
28 41960) 3.3404] 29467| 27141} 25581| 24453 23593] 22913] 2.2360
29 4.1830) 33277 29340 2.7014| 25454 2.4324] 23463| 22782| 22229
30 41709] 3.3158] 29223| 26806) 25336] 24205] 23343| 22662| 22107
3 4.1596] 3.3048] 29113] 2.6787| 25225 2.4084] 23232| 272549 21994
32 4.1491] 3.2945| 2.9011] 26684 25123] 23991 23127| 2.2444] 21888
33 4.1393| 3.2849| 2.6916) 2.6589| 25026{ 2.3894| 2.3030] 2.2346] 21780
34 4.1300) 3.2759) 2.8826) 2.6499] 2.4036] 23803] 22938 22253] 21696
35 4.1213| 32674 28742| 26415 2.4851] 2.3718] 228521 22167] 2678
38 41132] 3.2504] 28863] 2.6338{ 2.4772| 2.3637| 227711 22085] 21526
37 41055| 3.2519) 2.8588| 2.6261] 2.4696| 2.3562] 22695 22008 2.1449
38 40082] 32448 28517) 26190] 2.4625| 2.3490] 2.2823] 21938 21375
a9 4.0913] 3.2381] 28451 26123 2.4558] 2.3423] 22555( 21867 21308
40 40847 3.2317] 2.63871 2.6060| 2.4495] 2.3358] 2.2490{ 2.1802] 2.1240
41 4.0785{ 3.2257)] 283271 26000] 2.4434] 232098 22429] 2.1740] 2. 1178
42 40727) 3.2199] 28271 2.5843| 2.4377] 2.3240] 22371] 2.1681] 2.1119
43 40670] 3.2145) 28216] 2.5888: 2.4322| 2.3185] 22315| 21625 21082
44 4.0617) 32003 26165 2.5837] 2.4270] 2.3133] 22263 2.1572] 2.1009
45 4.0566] 3.2043| 28115; 25787 24221] 2.3083] 22212] 21529] 2.09858
46 4.0517| 31896 28068] 25740] 2.4174] 23035 22164] 2.1473] 2.0009
47 4.0471] 3.1851] 2.8024] 2.5605] 2.4128] 2.2000] 22118] 21427] 2.0862
48 4.0426| 31907 27981| 25652] 240851 2.2946] 22074 21382 2.0817
4% 4.0384) 3.1866] 27040) 25611 24044] 2.2004] 2.2032] 21340] 20774
50 4.0343) 3.1826f 27000| 25571 24004] 22864] 210920 21299] 20733
51 4.0304; 3.1788] 27862] 2.5534| 2.3966] 2.2825] 21953] 21260] 20684
52 40266 3.1751] 2.7826] 2.5408| 2.3930} 272788] 21916] 21223 2.0656
53 40230)] 3.1716) 2.7791| 2.5463| 2.3804] 22754] 21831] 21187| 20620
54 4.0195| 3.1682) 2.7758| 2.6420] 2.3861] 2.2720] 21ad6] 2.1152] 2.0585
55 4.0182] 3.1650| 27725| 25397] 2.3828| 226871 2.1813] 2.1118] 270552
56 401301 3.1619| 27694] 25366 2.3797] 22656] 21782] 2.1087] 2.0:19]
57 40099 3.1588| 27664] 25336 23767 22625 2.1751] 21056] 2.0488
58 40069] 3.1559] 27636} 2.5307] 237381 22508 21v21] 21026] 2.0458
59 4.0040| 31531 2.7608] 25279] 23710] 22568 2.1693] 2.0087] 20429
80 4.0012] 3.1504} 27581 252521 23683 22541 21665 2.0070] 20401
61 3.9685| 3.1478f 27585] 252268] 23657] 2.2514] 216351 20943] 2.0:74
82 3.9959] 3.1453 27530] 25201] 23631 22483 2.1613] 20617 2.0348
63 3.9934] 3.1428] 07505 2.5177| 23607] 22464] 215881 2.08093] 20322
64 39908] 3.1404{ 2.7482| 25153 2.3583] 22440] 2.1564] 2.0868] 2.0208
85 3.96886] 3.1381 27458] 2.5130| 2.3560] 2241.] 2.1541] 2.0844] 20274
66 3.9863] 3.1350] 27437] 25108] 23538] 22395] 2.1518] 2.0821] 20251

| |~|o|ur| b jwin|< 1S
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Df,

df, 1 2 _ 3 4 5 6 7 8 9

87 3.9840] 3.1338] 27416{ 2.5087| 2.3517| 22373] 2.1497| 2.0799| 20228
68 3.9819] 3.1317] 27395 2.5066] 2.3496] 2.2352| 21475 20778, 2.0207
69 39788 3.1288] 27375 25046] 2.3475] 2.2332] 21455 207571 20186
70 3.9778] 3.1277] 27355 250271 2.23456] 22312 2.1435] 207371 20166
71 3.9758] 3.1258] 27336| 25008] 2.3437] 22293 2.1415] 2.0717| 20146
72 39739] 3.1239] 2.7318] 2.4985] 2.3418] 2.2274| 21397] 2.0698| 2.0.27
73 3.9720] 3.1221] 27300] 2.4971] 2.3400] 2.2256| 2.1378] 2.0680] 20108
74 3.9702| 3.1203| 27283| 24954] 233831 2.2238] 2.1360] 20662 20090
75 3.9685| 3.1186| 27286] 24937| 23366 2.2221| 2.1343; 2.0644| 2.0073
76 3.9668] 3.1170] 27249] 24921} 2.3349] 22204] 2.1326] 2.0627| 2.0055
7 3.9651] 31154 27233] 24904} 23333] 2.2188] 21310 20611} 2.00.39]
78 3.9635] 3.1138| 2.7218| 24889] 2337 22172 21204 2.0585: 2.0022
79 3.9619] 3.1123] 2.7203| 24874] 23302} 2.21F7] 21278| 2.0579| 2.0007
80 3.9604] 3.1108] 2.7188| 2.4858| 23287f 2.2142| 2.1263] 2.0564] 19991

81 3.9589] 3.1093] 2.7173| 2.4844| 23273] 221271 21248| 20549 1.9976
82 3.9574] 3.1079] 2.7159] 24830 2.3259] 22113] 2.1234] 2.0534] 1.9961

83 3.9560] 31085 2.7146] 2.4817| 23245] 22089] 21220] 20520| 1.9947
84 3.9546| 3.1052| 271321 24803} 2.3231| 22086} 21206} 2.0506] 19933
85 3.9532] 3.1038F 2.7119] 2.4790f 2.3248| 22072] 2.1193] 2.0493] 19918
86 3.9519| 3.1026) 27106 247771 2.3205| 22058] 2.1180| 2.0480] 1.99C8|
a7 3.9508| 3.1013] 27094 2.4765] 2.3193| 2.2047| 21167 2.0467| 1.9853
a8 3.9493| 3.1001| 27082} 24753| 23181} 22034| 21155 2.0454) 1.9880
as 3.9481| 3.0089] 2.7070F 24741| 2.3169] 2.2022] 21143] 2.0442] 1.9868
80 3.946Q| 3.0077| 2.7058] 24728 23157 2.2011] 2.1131] 2.0430] 1.9858
91 3.8457| 3.0966| 2.7047] 2.4718f 23146] 2.1999] 2.1119] 2.0418] 15644
g2 3.0445| 3.0054| 27036] 24707) 23134] 21983] 2.1108] 2.0407) 1.8833
93 3.9434] 3.0843] 2.7025] 24696y 2.3123) 214877] 2.1097) 2.0395] 1.9821%
84 3.8423{ 23.0933| 2.7014] 24685] 23113] 2.1866| 2.1086] 2.0384] 1.9810
95 3.9412f 3.0822] 27004] 2.4675| 2.3102] 2.1955] 2.1075| 2.0374] 1.9799
96 3.9402] 3.0912] 2.6994] 24665] 23092 21945] 2.1065| 20363} 1.9789
97 3.9381) 3.0902| 2.6984| 2.4655| 2.3082| 219351 21054 20353} 18778
98 383811 3.0892| 26974] 2.4645] 2.3072] 2.1925] 2.1044| 2.0343| 1.9768
89 39371 3.0882] 26865] 24636] 23063 2.1915] 2.1035] 20333] 1.9758
100 3.9362) 3.0873] 2.6955| 24626| 2.3053] 2.1806] 2.1025| 2.0323] 1.9748]
101 3.8352] 30664] 26046] 24617| 2.3044) 21897) 21016 2.0314] 1.9738
102 363421 3.0855| 286937| 24608] 2.3035] 21888[ 2.1007| 2.0305] 1.9729
103 39333 3.0846] 2.6028| 2.4598| 2.3028) 2.1879] 20998 2.0205| 1.9720
104 3.8324] 3.0837f 26020 2.4501| 2.3017] 2.1870| 2.0988] 2.0288] 1.9711

105 3.8315) 3.0828] 26911 24582| 2.3008] 21861 20980| 2.0278] 1.9702
106 3.9307) 3.0820] 26903 2.4574| 2.3001] 2.1853{ 2.0972| 2.02689] 1.9684
107 3.8298| 30812] 2.6895] 24566] 22992 2.1845] 2.0863] 20261| 1.9685
108 3.9290) 3.0804] 26887 24558| 2.2084] 21837 20955| 2.0252] 1.9677
109 392821 3.0796| 26679 24550| 2.20976] 2.1829] 2.0947| 2.0244] 1.96i9
110 3.9274] 3.0788| 26871] 2.4542| 22968] 21821F 2.0939| 20236} 1.8661

111 3.9266) 3.0781| 2.66864] 24535| 2.2061] 2.1813] 2.0931] 2.0229] 1.9653
112 3.9268] 3.0773] 26856| 2.4527| 2.2054) 2.1806] 2.0924| 2.0221] 1.9845
113 392511 3.0766| 26B848| 24520] 2.2046] 217981 2.0016] 2.0213] 1.9637
114 392431 3.0759| 2.6842| 2.4513| 22030] 21791} 2.0009| 2.0208] 1.9630
115 3.9236] 3.0751] 2.6835] 24506] 229321 2.1784] 2.0902] 20199} 1.9622
116 3.9220] 3.0744| 2.66828| 2.4499] 2.2925] 21777] 2.0895] 2.0192] 19615
117 3.92021 3.0738| 26821| 24492| 22018) 21770 20888} 2.0185| 1.9608
118 38215 3.0731] 26815] 244851 2.2912| 21763| 2.0881] 2.01768] 1.9601

119 39208| 3.0724| 26808] 24479] 22005] 21757] 2.0874] 2.0171] 1.9504
120 3.9201| 3.0718] 26802] 2.4472] 22899| 2.1750| 2.0868] 20164] 1.9588
i21 3.9195| 3.0711] 2.6795] 24466] 2.2892] 21744| 20861} 20158] 19581

122 3.8188| 3.0705| 2.6788] 244601 2.2886{ 2.1737] 2.0855f 20151] 1.9575
123 3.9162| 23.0699| 26783] 24454] 22880f 21731| 2.0849] 20145 1.5568
124 A9175| 3.0693| 26777] 2.4448] 22874 21725 2.0842} 201398] 1.9562
125 39169| 30687| 26771] 2.4442] 202868 21719] 208361 20133] 1.9556
126 39163| 3.0681| 26765] 24438f 228621 21713 20830 20127 1.9550
127 3.9157| 3.0675] 26760] 2.4430f 2.2856] 2.1707] 2.0825] 2.0121] 1.8544

128 3.9151| 3.0670] 26754; 24425 2.2850] 21702] 20818] 20115] 1.9538

129 3.9146] 3.0664) 26748] 24419| 2.2845| 21606 208131 20109 1.9532

130 39140 3.0658] 26743 24414] 2.2830] 2.1690] 2.0807] 2.0103] 1.9528

131 30134) 30653} 26737] 2.4408] 22834] 21685} 2.0802] 2.0096 1.9520]
132 3.9129] 3.0648] 26732) 24403] 22828 2.1680] 20796] 20092 1.9515

133 39123] 3.0642] 267271 24398] 22823 2.1674] 20791 20087 1.9508

134 391181 30837 26722] 243082] 22818 2.16658] 20786 2.0082] 1.9504

135 3.9113] 3.0832] 26717] 2.4387f 22813 21664] 2.0781| 206076] 19498

134 3.0M07] 30827 26712] 2.4382f 22808 2.1659] 2.0776] 2.0071] 1.0494
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Df,
df, 1 2 3 4 5 8 7 8 g
137 3.9102] 3.0622] 267077 2.4376] 2.2803| 2.1654] 20771] 2.0066] 1.9488
138 3.9097] 30617 26702] 24373| 22798| 21648] 2.0786] 20061 1.5483
139 390921 306121 26697] 2.4368] 22793| 2.1644| 2.0761] 2.0056| 19478
140 3.9087] 3.0608] 2.6693] 2.4363] 2.2788] 21639] 2.0755| 2.0051] 1.9473
141 3.0083] 3.0603] 2e6e88| 24359 22784 21835] 20751 20046 1.9469
142 30078] 3.0508] 26683 24354] 22776] 21630] 20746] 2:0042] 10454
143 39073] 3.0504] 26679| 2.4349] 2.2775f 2.1825] 2.0742| 2.0037] 1.9458
144 3.9068] 3.0589] 26674] 24345| 22770} 2.1621] 20737| 2.0033] 1.9455
145 3.9064] 3.0585| 2.6670] 24341] 2.2766] 2.1616] 2.0733] 20028 1.9450
146 3.9059] 3.0580} 26666 24336] 22762f 21812] 2.0728| 2.0024] 1.9445
147 3.90551 3.0576] 26661 24332| 22757F 21608 2.0724] 2.0019] 1.9441
148 3.905%] 3.0572] 26657] 2.4328] 2.2753] 21604] 20720 20015 1.9437
149 3.9046] 3.0568| 26653 24324] 22749 21589] 2.07168] 2.0010] 1.8432
150 380421 30564) 2.6649] 2.4320] 227451 21595] 20711 2.0008) 1.9478
151 3.9038] 3.0660] 26645] 243161 2.2741] 21501] 20707] 2.0002] 1.9424
152 39034] 3.0556| 26641| 24312] 22737{ 21587] 2.0703] 1.9998] 19420
153 3.9030] 3.0552| 26637 24308} 22733 21583] 2.0899] 1.9994] 19415
154 3.9026| 3.0548| 26633] 2.4304] 22729} 21579 20895] 1.9990| 1.9411
155 3.9022| 3.0544| 26629) 24300f 2.2725] 2.1575| 2.0691}F 1.9986] 1.9407
156 39018 30540| 26626f 2.42098| 2.2721] 21571] 20687 1.69682] 1.84)3
157 3.8014] 3.0538] 26622| 24293] 2.2718] 2.1568] 2.0684] 1.9978( 1.9400
158 39010 3.0533] 26618[ 24289 2.2714] 2.1564] 20680 1.9974! 1.9396
159 3.9006| 30529 26615 24285 2.2710] 215601 20676] 1.9871] 1.9392
160 390002] 3.0525] 26611 2.4282{ 22707| 21557; 2.0872{ 1.9967] 1.9388
161 38009 30522} 26608) 24278; 2.2703| 21553] 20669 19963 1.9384
182 3.8995] 30518 26604] 2.4275] 22700] 21548f 20665 1.9060] 1.9381
163 3.8991; 3.0515| 28601] 24271 22696 2.1546] 20662 1.9958] 1.9377
164 3.8088f 305111 26597 24268 22693] 21543] 20658 1.9953] 1.9374
185 3.8984f 30508) 26594 24264 22685 21539] 20655 19949] 1.8370
186 3.8081| 3.0504] 26530] 24261 22688} 21536] 2.0651] 1.9946] 19367
167 3.8978] 3.0501] 28587| 74258] 22683] 215320 20648] 1.9042] 149383
168 3.8974| 23.0498| 26584 24255 22678] 21525] 20845] 1.9938] 1.9350]
169 368971] 30495 26581 24251 2.26768] 21523 2.0641] 1.0038] 19356
170 3.8967] 23.0492] 26578] =24248; 22673] 21523 2.0838] 1.9932] 1.9u53
171 3.8964] 30488 26575) 24245 22670] 21519 2.0635] 1.9929] 18350
112 3.8961] 3.0485] 26571f 24242 22667 21516 2.0632] 10926 19347
173 3.8958) 3.0482) 26568] 24238] 22664] 21513] 20829] 1.9923] 18343
174 38955] 30479] 26565 24236] 22681 21510] 20625] 1.9919] 1.9340
175 38051 3.0476] 2.6562] 2.4233] 22658] 21507] 206220 1.99%6] 1.9337
176 3.8948; 30473] 265501 24230 22655| 21504] 2.0619] 1.9913] 19334
177 38945/ 30470)] 26556 2.4227| 22652] 2.1501] 2.0816] 1.9910] 1.8331
178 3.8942) 3.0487) 2.6554) 2.4224| 2.2849] 21498] 2.0813] 1.9907] 19326
178 3.8930] 3.0464] 26551] 24221 22646] 21495] 2.0610] 1.9904] 1 9325
180 38936] 3.0462| 2.6548] 24218] 2.2643] 21492 20608] 1.0001] 1.9322
181 3.8933| 3.0458] 26545] 24216] 22640{ 21490 2.0605] 1.9838] 1.6319
182 38931 3.04568] 26542] 24213f 22638] 21487 20602] 1.9866] 1.4316
183 3.8928] 3.0453)] 26540 24210 2.2835| 2.1484] 20589] 1.9893[ 1.9313
184 3.8925] 3.0450| 26537] 24207] 22632 2.1481] 20596 1.9890 1.9311
185 3.8022) 30448] 26534 24205 22626] 2.1479] 2.0554] 1.9887| 1.0308
186 3.0919; 304451 265327 24202 22627] 214768] 20591] 1.0885| 19305
187 38917 30442] 26520 24200] 2.2624] 21473 20588] 1.08837 1.9302]
188 38914] 3.0440] 26526] 2.4197] 22621] 21471] 20588] 1.0879] 1.@30)
188 38911 3.0437| 26524] 2.4194| 22615] 2.1468] 20583] 1.8877] 1.0297
190 38909 3.0435] 26521 24192] 22616] 2.1466] 20580] +1.9874] 1.9294
191 3.8006] 30432 26519] 24189} 226141 21463] 2.0578] 1.0871] 19202
192 3.8003| 3.0430] 26516 24187] 22611] 21481 20575] 1.0869] 19789
193 38901| 30427; 26514 2.4184] 22609] 21458 2.0573] 1.0868| 15286
194 3.8888] 3.0425| 2.6512] 2.4182! 22606 2.1456] 20570] 1.0864] 1.9284
195 3.8896] 304221 26509 24180 22604] 21453} 2.0568] 109861 1.9281
198 3.8883] 3.0420] 26507 24177 22602] 21451 5.0565] 1.9858| 1.9279
197 3.8891) 3.0417) 26504| 24175] 22599] 2.1448] 2.0583] 1.9856] 1.9276
198 3.8880) 3.0415] 36502 24173] 22697] 2.1446] 205611 1.8854] 1.9274
199 3.8806] 30413| 265001 2.4170] 295851 "2.1444] 2.0558] 108521 15272
200 3.8884) 3.0411] 26498 24168] 22503 2.1441] 2.0556] 1.9849] 1.9966
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LAMPIRAN 6
NON PARAMETRIC
CORRELATION
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Nonparametric Correlations

Correlations
Entertein | Informati Non
Residua ment veness | kritation | Credibiity |
[Spoarman's Mo Residual Comelabon Costhicient 1,000 o017 -,048 -,040 021
Sig. (2-taled) . 610 A92 574 J65
N 200 200 200 200 200
Entertainmaent Correiation Coefficient - 017 1,000 4824 Rih 5044
Sig. (2-taked) 810 . .000 ,005 ,000
N 200 200 200 200 200
informativeness  Comrelation Coeficient -049 4827 1,000 L1619 5367
Sig. (2-1aked) 492 ,000 . 023 ,000
N 200 200 200 200 200
MNon iritation Correlation Coefficient -,040 1984 814 1,000 420"
Sig. (2-tailed) 574 005 023 . 000
N 200 200 260 200 200
Credibility Correlation Coefficient -021 594 536" A20 1,000
Sig. (2-taied) 765 000 000 ,000
N 200 200 200 200 200

™ Conelation is significant at the 0.01 level {2-taed).
™ Comrelation is significant at the 0.05 level (2-tailed)
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Tabei t (two tails)

«

df 0.1 0.03 0.05 0.10
1 £3.6559 25.4519 12.7062 6.3137
2 8.9250 5.2054 4.3027 29200
’-_3 5.8408 41765 3.1824 2.3534
4 4.6041 3.4954 2.7785 2.1318
5 4.0321 3.1634 2.5706 2.0150
8 3.7074 2.9687 2.4488 1.9432
7 3.4995 2.8412 2.3646 1.8846
8 3.3554 2,7515 2.3060 1.8585
9 3.2498 2.6850 22622 1.8331
10 3.1693 2.6338 2.2281 1.8125
11 3.1058 2.5031 2.2010 1.7958
12 3.0545 2.5600 2.1788 1.7823
13 3.0123 2.6326 2.1604 1.7709
14 29788 2.5096 2.1448 1.7613
15 2.9467 24899 21315 176
16 2.9208 24729 21189 1.7458
17 2.8982 2.4581 2.1098 1.73986
18 2.8784 2.4450 2.1009 1.7341
19 2.8608 2.4334 2.0930 1.7281
20 2.8453 2.4231 2.0860 1.7247
21 2.8314 2.4138 2.0796 1.7207
22 2.8188 2.4055 2.0739 1.7171
23 2.8073 2.3979 2.0687 1.7139
24 27970 2.3910 2.0639 1.7109
25 2.7874 2.3846 2.0595 1.7081
26 2.7787 2.3788 2.0555 1.7056
27 27707 23734 2.0518 1.7033
28 2.7633 2.3685 2.0484 1.7011
| 29 2.7564 2.3838 2.0452 1.6991
30 2.7500 2.3596 2.0423 1.6973
3 2.7440 2.3556 2.0395 1.6955
32 2.7385 23518 2.0369 16939
a3 27333 2.3483 2.0345 1.6921
34 2.7284 2.3451 2.0322 1.6909
35 2.7238 2.3420 2.0301 1.6896
38 2.7195 2.3391 20281 1.6883
37 2.7154 2.3383 2.0262 16871
38 27116 2.3337 2.0244 1.6860
39 _2.7078 2.3313 2.0227 1.6848
40 2.7045 2.3289 2.0211 1.6839
4 2.7012 2.3267 2.0185 1.6829
| 42 26681 2.3246 2.0181 1.66820
43 2.6051 2.3226 2.0167 1.6811
44 2.8923 2.3207 2.0154 1.6802
45 2.6866 2.3189 2.0141 1.6794
46 2.6870 23172 2.0129 1.6787
47 2.6846 2.3155 20117 1.6779
48 2.6822 2.3139 2.0108 1.6772
49 2.6800 2.3124 2.0096 1.6768
50 26778 2.3109 2.0088 1.6759
51 26757 2.3095 2.0076 1.6753
52 28737 2.3082 2.0066 1.6747
83 26718 2.3069 2.0057 1.8741
54 2.8700 2.3056 2.0049 1.6736
55 2.6682 2.3044 2.0040 1.6730
56 2.8665 2.3033 2.0032 1.6725
57 2.6649 2.3022 2.0025 1.6720
59 2.6633 2.3011 2.0017 1.6716
59 26618 2.3000 2.0010 1.6711
80 2.8603 2.2990 2.0003 1.6708
81 2.6589 2.2981 1.9996 1.6702
62 2.8575 2.2971 1.9990 1.6698
63 2.6561 2.2962 1.9983 1.6694
64 2.68549 2.2054 1.9977 1.6690
85 2.6536 2.2945 1.9971 1.6686
66 2.6524 2.2937 1.9966 1.6683
14 26612 2.2929 1.8960 1.6679
88 2.6501 2.2 1.9965 1.6676
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dr 0.01 0.03 0.05 0.10
69 2.6490 2.2914 1.6949 16672
70 2.8479 2.2906 1.9944 1.6660
Eal 2.6469 22889 1.9939 1.6666
72 2.6458 20892 19935 1.6663
73 2.6448 2.2886 1,930 1.6660
74 2.6439 2.2879 1.0925 18657
75 2 6430 22873 1.0921 1 6654
76 2.6421 2.2867 19917 1.6652
77 2.6412 2.2861 1.9913 1.5649
78 2.8403 2.2855 1.5908 18648
78 2 6305 22848 19905 16644
80 2.6387 2.2844 1.9901 1,.6641
a1 3.6379 2.0838 1.9897 16639
32 2.8371 2.2833 71,9893 1.6638
83 2.6364 22828 1.9840 16634
84 2.6356 2.2823 1.9866 1.6632
a5 2.6349 22818 1.9883 1.6630
8 2.8342 2.2813 1.9879 1.6628
&7 2.6335 2.2808 1.9876 16626
88 26329 2.2804 1.9873 1.6624
89 26322 52800 1.9870 1.6622
90 2.6318 2.2785 1.9867 1.8620
91 2.8309 2.2791 1.6864 1.6618
92 26303 22787 1.66861 1.6616
93 2.6297 2.2783 1.0858 1.6614
94 2.6291 22779 1.8855 1.8812
a5 2.6288 22775 1.9852 1.6611
96 2.6280 2.2771 1.9850 1.6609
| o7 2.6975 22767 1.9847 1.6607
98 2.8288 22764 1.9845 1.6606
98 2.8264 2.2760 1.9842 1.6604
100 2.6250 22757 1.9840 1.6602
101 2.6254 2.2753 1.9837 1.6601
102 2.6245 2.2750 1.9835 1.8599
103 2.6244 22746 19833 16598
104 2.6238 2.2743 1.9830 1.6596
105 2.6235 2.2740 1.0828 1.6595
108 2.8230 2.2737 1.0826 1.6504
107 26226 22734 1.9824 16592
108 2.6221 2.2731 1.9822 1.6591
109 26217 22728 1.9620 1.6590
110 2.6213 22725 1.5618 1.6588
11 2.6209 22722 1.9816 16587
112 2.6204 22719 1.9814 1.6586
113 2.6200 29717 1.9812 1.6584
134 26196 72714 1.9810 16583
115 2.6193 22711 1.9808 16582
118 26189 2.2709 1.9806 16581
17 2.6185 2.2706 1.9804 1.6580
113 2.6161 2.3704 1.6803 1.6579
119 26178 2.2701 1.5801 1.6578
120 2.68174 2.2699 1.9799 1.6578
121 26171 2.2696 1.9798 1.6575
122 2.6167 2.2694 1.9798 1.6574
123 26164 2.2602 19794 16573
124 2.6161 2.2689 1.9793 1.6572
125 2.6157 22687 1.9751 1.6571
126 2.6154 2.2685 1.9790 76570
127 26151 2.2683 1.9768 1.6569
128 26148 22681 19787 1.6568
129 2.6145 22679 1.6785 1.6568
130 26142 2.2677 19784 1.6567
131 2.6139 2.2675 1.9782 1.6566
132 2.6136 2.2673 18781 16565
133 76133 2.2671 1.6780 1.6564
134 2.6130 2.2669 1.9778 1.6563
135 26127 2.2667 1.9777 1.6562
136 2.6125 29665 1.9776 1.6561
137 2.6122 22663 1.9774 1.6561
138 2.6119 2.2661 19773 1.6560
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df 0.1 0.03 0.05 0.10
139 2.6117 2.2659 1.9772 1.6559
140 26114 2.2658 1.8771 1.6558
141 26111 2.2656 1.9769 1.6557
142 26109 2.2654 1.9768 1.6557
143 2.6106 2.2653 1.9787 1.6656
144 2.6104 2.2651 1.9768 1.6555
145 26102 2.2649 1.9765 1.6554
146 26099 2.2648 1.9763 1.6554
147 2.6097 2.2646 1.9762 1.6553
148 2.6094 2.2644 1.9761 1.6552
149 26092 2.2643 1.9760 1.6551
150 2.6080 2.2641 1.9758 1.6551
151 2.6088 2.26840 1.9758 1.6550
152 26086 22638 1.8757 1.6549
153 2.6083 2.2637 1.9756 1.6549
154 2.6081 2.2635 1.9755 1.6548
185 2.6079 2.2634 1.9754 1.6547
156 26077 22632 1.9753 1.6547
157 2.6075 2.2631 1.9752 1.6548
158 | 2.6072 22630 1.9751 1.6546
159 2.6071 2.2628 1.8750 1.6945
160 2.6069 22627 1.9749 1.6544
161 2.6067 2.2626 1.9748 1.6544
162 2.6065 2.2624 1.9747 1.6543
183 2.6063 2.2623 1.9746 1.6543
164 2.60861 2.2622 1.9745 1.6542
165 2.6060 2.2620 1.9744 1.6541
166 2.6058 2.2619 1.9744 1.6541
167 2.6056 2.2618 1.9743 1.6540
168 2.6054 2.2617 1.9742 1.6540
169 2.6052 2.2615 1.9741 1.6539
170 2.6051 22614 1.9740 1.6539
171 2.6049 2.2613 1.9739 1.6538
712 2.6047 2.2612 1.9739 1.6538
173 2.6045 2.2611 1.9738 1.6537
174 2.6044 2.2610 1.9737 1.6537
175 2.6042 22608 1.9736 1.6536
176 2.6040 226067 1.9735 1.6536
177 2.6039 2.2606 1.9735 1.6535
178 2.6037 2.2605 1.9734 1.6535
179 2.6036 2.2604 1.9733 1.6534
180 26034 2.2603 1.9732 1.6534
181 2.6033 2.2602 1.9732 1.6533
182 2.6031 22601 1.9731 1.6533
183 2.6030 2.2600 1.9730 1.6532
184 2.6028 2.2599 1.9729 16532
185 2.6027 2.2598 1.9728 1.6531
186 2.6025 2.2597 1.9728 1.6531
187 2.6024 2.2586 1.9727 1.6530
188 2.6022 2.2585 19727 1.6530
189 2.6021 2.2564 1.9726 1.6930
190 2.6020 2.2593 1.9725 1.8529
191 2.6018 2.25092 1.9725 1.6529
192 2.6017 2.25m 1.9724 1.6528
193 26015 2.2590 1.9723 1.6528
194 2.6014 2.2589 1.9723 1.6527
195 26013 2.2588 1.9722 1.6527
196 26012 2.2587 1.9721 1.6527
197 2.6010 2.2587 1.9721 1.6528
198 2.6009 2.2586 1.9720 1.6526
169 2.6008 22585 1.9720 1.6525
200 2.6006 2.2584 1.9719 1.6525
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