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ABSTRAKSI

Pemasaran menggunakan product placement melalui game online merupakan
suatu hal baru yang dilakukan. Specs dapat dikatakan sebagai trendsetter pada
kategori pakaian olahraga dalam melakukan hal ini. Memang salah satu usaha
perjudian karena apabila kurang diterima oleh pecinta game online maka akan
menjadi bomerang dan langsung berdampak buruk bagi merek Specs sendiri.
Namun pada akhirnya Specs tetap percaya diri menggunakan media game online
sebagai salah satu sarana promosi mereka. Penelitian ini menggunakan teori
komunikasi pemasaran, product placement, efektivitas, serta EPIC model.

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana efektivitas product
placement Specs pada game online Football Saga 2 berdasarkan EPIC model oleh
member forum di forum.footballsaga.com. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian survei. Penelitian survey merupakan suatu upaya pengumpulan
informasi dari sebagian populasi yang telah dianggap mewakili jumlah populasi
tertentu. Jenis penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif untuk mengetahui
keadaan mengenai apa dan bagaimana, berapa, sejau manad dari variabel yang
diteliti. Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara penyebaran kuesioner.

Hasil penelitian ini diperoleh pada dimensi E,P dan I pada EPIC menunjukkan
angka efektif, sedangkan untuk dimensi C pada skala sangat efektif. Hal ini
menunjukkan bila product placement pada game online telah dapat diterima oleh
masyarakat.

Kemudian setelah penelitian ini dilaksanakan ada beberapa saran untuk penelitian
selanjutnya. Saran akademis, diharapkan penelitian selanjutnya menggunakan
metode uji lain apabila ingin menghitung tingkat efektivitas seperti Customer
Response Index, Consumer Decision Model, maupun Direct Rating Method.
Secara praktis, Specs diharapkan dapat mempertahankan penggunanaan media
game online dengan meninjau kembali aspek dimensi dampak ( impact ). Aspek
yang perlu diperbaiki pada dimensi ini bagian jenis product placement. Product
placement Specs yang digunakan harus konsen untuk satu tema program misalnya
“buktikan Indonesiamu”. Kemudian diperlukan update produk baru pada product
placement mengingat hal yang membedakan game online dengan game offline
memang konten dari game yang selalu up-to-date.

Kata kunci : komunikasi, product placement, game online, efektivitas, EPIC
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