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ANALISIS EFEKTIVITAS PROMOSI MELALUI SOSIAL MEDIA 

INSTAGRAM TERHADAP MINAT KUNJUNGAN WARUNG 

INTERNET SPADE GAMING SPACE 

 

Arkaan Ilham Wibowo 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas promosi melalui media 

sosial Instagram terhadap minat kunjungan konsumen ke Warung Internet Spade 

Gaming Space Mampang dengan menggunakan pendekatan model AIDA 

(Awareness, Interest, Desire, Action). Latar belakang penelitian ini didasarkan pada 

fenomena menurunnya minat masyarakat untuk mengunjungi warung internet 

akibat kemudahan akses internet melalui smartphone, murahnya paket data, dan 

maraknya game mobile. Meskipun demikian, media sosial masih dianggap sebagai 

saluran strategis untuk menarik perhatian konsumen, khususnya generasi muda. 

Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan penyebaran kuesioner 

online kepada 115 responden berusia 15–30 tahun yang aktif menggunakan 

Instagram. Analisis data dilakukan dengan teknik PLS-SEM untuk menguji 

pengaruh variabel bebas (Awareness, Interest, dan Desire) terhadap variabel terikat 

(Action). Hasil penelitian menunjukkan bahwa awareness tidak berpengaruh 

signifikan terhadap action, sementara interest dan desire memiliki pengaruh positif 

dan signifikan. Hal ini membuktikan bahwa ketertarikan dan keinginan konsumen 

yang dibangun melalui konten promosi Instagram lebih berperan penting dalam 

mendorong tindakan nyata untuk berkunjung ke Spade Gaming Space. Penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi pengelola usaha dalam 

merancang strategi promosi digital yang efektif guna meningkatkan jumlah 

pengunjung. 

Kata kunci: AIDA, Instagram, Promosi Digital, Minat Kunjung, Spade Gaming 

Space 
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INSTAGRAM TERHADAP MINAT KUNJUNGAN WARUNG 

INTERNET SPADE GAMING SPACE 

 

Arkaan Ilham Wibowo 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to analyse the effectiveness of promotion through Instagram on 

consumer visit intention to Spade Gaming Space Internet Café in Mampang by 

applying the AIDA model (Awareness, Interest, Desire, Action). The background of 

this research is the declining trend of internet café visits due to the easy access to 

the internet via smartphones, affordable data packages, and the growing popularity 

of mobile gaming. Nevertheless, social media remains a strategic channel to attract 

consumer attention, especially among younger generations. This research employs 

a quantitative method by distributing online questionnaires to 115 respondents aged 

15–30 years who are active Instagram users. Data were analysed using PLS-SEM 

to examine the influence of independent variables (Awareness, Interest, and Desire) 

on the dependent variable (Action). The results indicate that awareness does not 

significantly affect action, while interest and desire have a positive and significant 

impact. This finding highlights that consumer interest and desire, developed 

through Instagram promotional content, play a more crucial role in encouraging real 

actions, such as visiting Spade Gaming Space. The study contributes practical 

insights for business managers to design more effective digital promotion strategies 

through Instagram to increase customer visits and engagement. 

Keywords:  AIDA, Instagram, Digital Promotion, Visit Intention, Spade Gaming 

Space 
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