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PENGARUH PESAN IKLAN POKEMON TRADING CARD
GAME TERHADAP MINAT BELI KONSUMEN

Lucius Verysen

ABSTRAK

Adanya kerja sama antara Salim Group dan Pokemon Company, kartu Pokemon
TCG yang sebenarnya sudah tersebar luas pada tahun 1996 di Indonesia baru
mendapatkan popularitasnya pada tahun 2019. Pokemon TCG merupakan
perusahaan pokemon yang mengembangkan lini permainan kartu trading card
game dalam bentuk Bahasa Inggris dan Indonesia. Untuk memperkenalkan versi
pokemon dengan translasi Bahasa Indonesia, Pokemon TCG menerapkan kegiatan
periklanan yang menjadi bagian dari salah satu strategi komunikasi pemasaran
yang memberikan dampak positif kepada minat beli suatu produk maupun jasa.
Tujuan dari penelitian ini kemudian dilaksanakan untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh antara pesan iklan Pokemon TCG terhadap minat beli
konsumen. Penelitian mengenakan pesan iklan SUCCESs dan minat beli dengan
metodologi penelitian yang diaplikasikan bersifat penelitian kuantitatif
eksplanatif. Ditemukan adanya pengaruh antara pesan iklan kartu pokemon TCG
terhadap minat beli konsumen dengan pengaruh sebesar 27.5%. Kesimpulan dari
penelitian ini adalah kesuksesan kartu Pokemon TCG dipengaruhi oleh eksekusi
periklanannnya di media digital yang sesuai dengan peminat kartu Pokemon TCG.

Kata kunci: Pesan lklan SUCCESs, Periklanan, Minat Beli, TCG,
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THE EFFECT OF POKEMON TRADING CARD GAME
ADVERTISING MESSAGE ON CONSUMER BUYING
INTEREST

Lucius Verysen

ABSTRACT

The cooperation between Salim Group and Pokemon Company, Pokemon TCG
card that is actually been distributed in 1996 in Indonesia has recently got its
popularity in 2019. Pokemon TCG is a Pokemon Company that develops a
trading card game line in English and Indonesian translations. To introduce
Pokemon version with Indonesian translation, Pokemon TCG implements
advertising activity as one of their marketing strategies that has potential to give
a positive influence on consumer buying interest. The objective of this study is to
discover if there is any effect between Pokemon TCG advertising message with
consumer buying interest. This study is using SUCCESs advertising message and
buying interest. The design method used in this study is explanative quantitative.
The result of the research indicate that there is an influence between the
advertising message of the Pokemon TCG Card on consumer buying interest with
an effect of 27.5%. The conclusion of this study is that the success of the Pokemon
TCG card is influenced by the execution of its advertising in digital media in
accordance with the interest of the Pokemon TCG card fans.

Keywords: SUCCESs Advertising Message, Advertising, Buying Interest, Trading
Card Game.
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