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MOTTO DAN PERSEMBATAN

Motto Penuls “
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Berdombalah dalam A’eﬁazkazz 7

Dari kalimat fastabiqul khoirot itulah saya mencart makna hidup dengan banyak
berbuat baik kepada orang lain, dengan jalan yang dibenarkan agama kebaikan yang

kita lakukan, Insya Allah akan dapat ganti yang lebih baik dart ALLAH SW'T.
. oot . »
Ll ?PA"‘ u.nu\ =
Sebatk-batk manusis sdslsh yang bermantbat bagr manusis Lain”
Manusia diciptakan di bumi adalah sebagai makhluk sosial yang mana past
membutuhkan dan dibutuhkan oleh orang lain, saya sebagar manusia biasa
hanyalah menginginkan kehidupan di dunmia 1 sebagai manusia yang bisa
bermanfaat bagi orang lain, dan tidak menjadi beban. Karena kebermanfaatan kita

sebagal manusia akan menjadikan manusia yang lain menjadi bahagia dan senang.

i NPT AT g

Dengan berucap svukur kepada Allah, Allah telah mengyinkan hamba-

Nva untuk menvelesaikan sebuah karva vang sederhana ini.
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“Masva Allahu Laa Quwwata Illa Billah”

Semua Kejadian terjadi karena Kehendak dari Allah, tiada kekuatan

kecuali dari Allah SW'T.



Sepucuk kata-kata sava persembahkan untuk orang-orang vang

sava cinta dan sava savangl vang rela meluangkan wakitu, jerith

pavah, hingea tetes keringat dan darah sehingea saya bisa

menvelesaitkan pendidikan hingga bangku kuliah.

“MY LOVELY FAMILY”

| Jitia (Al lastagan )l 5 sl 5l s (A8 ) agdl
“Ya Allah Ampunilah Kedua Orang Tuaku dan Sayangilah
keduanya, sebagaimana telah menyayangiku diwaktu aku
masih kecil”.

v UMMII dan ABII, terima kasih sudah mau melahirkan ku di duma 1ni,
terima kasih sudah menyayangiku, terima kasih sudah mau memberikanku
nama yang baik, terima kasih sudah memnberikan pendidikan agama dan
pendidikan terhadap norma sampai pendidikan untuk terjun di masyarakat,
terima kasth engkau telah mendoakanku, terima kasih engkau telah
meneteskan airmata, keringat, hingga darah untuk melihat perjuanganku
sampal saat ini. Aku sebagal anak hanya bisa minta dan memanjatkan doa
kepada Allah SWT akan ampunan yang dyjanjikan oleh Allah untuk kedua
orang tua dar1 anaknya yang sholeh, mnsya Allah.

v Adikku JIHAD FIKRI ABDULLAH, ndang cepet lulus, tata masa
depanmu, janganlah jadi seseorang yang mudah menyerah, pandang ke
depan dan lihatlah hari esok sebagai penyemangatmu. Bantulah ummi dan
abii dengan mendoakan dan berusaha sekuat tenaga untuk mengerjakan
kebaikan sesuai perintah agama Islam.

¥ Almarhumah Eyang putrnt Siit Qomariyah yang sudah memberikan aku
wejangan dan doa, hingga doa restu agar aku bisa semangat. Matur nuwun

sanget nggih Eyang Putri, semoga Allah memberikan ampunan-Nya. ©

Vi



o<

o<

o<

Mbahbu’ yang senantiasa mendoakan aku dan berbagi pengalaman atas
kesuksesan yang seharusnya kutempuh, maturnuwun sanget nggih mbah. ©
“Seseorang” yang sudah memberikan aku semangat dan dorongan untuk
mengerjakan skripsi. Terima kasih banyak ©

Keluarga besar Madiun yang sudah memberikan support dan doanya agar
aku bisa bersemangat untuk bisa sampai saat ni.

Keluarga besar Surabaya yang sudah memberikan semangat dan

dorongannya agar kehidupan semakin menjadi berwarna.
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Rio Aditya Irwansyah, Haikel Ardinan, Aditya Zamroni, Hakim Bayasud,
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warna dalam kehidupanku di kampus tercinta STIE Perbanas. Sharing
pengalaman, 1lmu, manis dan pahit kehidupan yang telah kita jalan di STIE
Perbanas sudah bersama kita lalui, semoga dalam menempuh masa depan
nanti kita semua menjadi seseorang yang bisa membanggakan diri kita
sendir1 dan dihadapan orang-orang yang kita sayangi.

Semoga persahabatan dan ikatan saudara seperjuangan menjadikan Kkita
sahabat yang tidak akan hilang ikatannya.

Untuk sahabatku Rio “ndang lulus mas bro, bareng-bareng nyusul
awakdewe, semangat '45 merdeka” ©

Sahabatku Muhammad Farid yang sudah menemaniku dikala boring
mengganggu dan membantu untuk penyebaran kuesioner.

Sahabat dekat dan sodaraku ucup dan fyal yang memberikan aku arti
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Lugman, Bintang, Martha, Baha, Ajeng, Ayu, Rani, Falakh, Agil, dan kalian

yang tidak bisa satu per satu saya sebutkan) terima kasith buanyaaakkkk.
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g Teman-teman pemasaran yang menjadikan arti ke-guyub-an itu semakin
terasa. T'erima kasih teman-teman, dengan kalian kelas pemasaran menjadi
luar biasa berkesan. Terima kasih khususnya untuk ersa, Kevin, pendi, mas
edo, nfky “koen pancen suwangar” , ndang cepet lulus, dan terima kasih
sudah menemani untuk menyebar kuesioner. ©

8 Teman-teman satu bimbingan, Rizal dan Astrid, terima kasih sudah
memberikan waktu yang special, karena menghadiri bimbingan dengan
Anda semua menjadikan waktu bimbingan menjadi aseekkk. ©

8 Teman-teman satu kampus yang sudah menjadikan arti ngampus itu adalah

sebuah ke asik an.

Terima kasith ya kawan-kawanku semuanya, senang bisa berkenalan dengan

Anda semua yang sudah memberikan makna dan warna dalam kehidupanku.

“ILOVE YOU FULL, ALL ©”

AKU ENGGAK AKAN MELUPAKAN KAIJIAN, SUKSES UNTUK
KALIAN SEMUA, KARENA KALIAN ADATLAH BAGIAN DARI
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INFLUENCE OF EXPERINCE, BRAND IMAGE, AND BRAND KNOWLEDGE
TO CUSTOMER'’S PURCHASE INTENTION OF GAME CONSOLE
PLAYSTATION3 SONY’S BRAND IN SURABAYA

ABSTRACT

In this modern and global era, branding is important. Benefit and basic of
branding still the same, but competitive in this era has increasing because the new
product and new company appear. More innovative and newest product, society
must be choose that brand. It happen for game console too, Sony’s company
launched the game console Playstation3, but its not only Sony launch the product.
The competitor has launched the product too, and Playstation3 has decreasing of
sales at 2012. Therefore, this research has focused on the product of Sony, the
name is Playstation3 about influence of experience, brand image, and brand
knowledgeto customer’s purchase intention of game console Playstation3 Sony’s
Brand in Surabaya. The methods used in research is quantitative method of
primary data with questionnaire and distributed for one hundred respondents.

The result of this research partially indicate that the significant positive effect of
experience to customer’s purchase intention, significant positive effect of brand
image to customer’s purchase intention, but brand knowledge doesn’t have
significant effect to customer’s purchase intention. Result of this research
simultanly indicate that experience, brand and brand knowledge has significant
positive effect to customer’s purchase q.The result show, if experience and brand
image increase, cutomer’s purchase intention will be increase too.

Key-Words: Experience, Brand Image, Brand Knowledge, Purchase Intention
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