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BAB IV 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan dari hasil penelitian ini, bahwa terdapat pengaruh dari daya 

tarik brand ambassador Viorentina Susanto terhadap brand awareness tim 

ONIC Esports.  Hal ini, dibuktikan dengan hasil uji analisis regresi sebesar 

0,000 yang berarti nilai tersebut < 0,05. Hal tersebut menunjukan bahwa 

hipotesis H1 pada penelitian ini  diterima dan H0 ditolak. Selain itu, terdapat 

bukti lainya dari hasil uji regresi sederhana daya tarik brand ambassador 

Viorentina Susanto menunjukan nilai positif, berarti setiap kenaikan pada daya 

tarik brand ambassador akan mempengaruhi brand awareness. Kemudian, nilai 

dari koefisien determinasi dari penelitian sebesar 52,8%. Hal tersebut 

menunjukan bahwa daya tarik brand ambassador dapat mempengaruhi brand 

awareness sebesar 52,8%.   

Responden pada penelitian ini adalah followers Viorentina Susanto yang 

sebagian besar menjawab penelitian ini  59% laki-laki dan 41% perempuan. 

Rentang usia pada responden adalah 14-28 tahun.  Dari jawaban responden, 

hasil pada variabel daya tarik brand ambassador Viorentina Susanto dibagi 

menjadi 3 kategorisasi (rendah, sedang, tinggi) dan nilai terbesar ada pada 

kategori tinggi dengan nilai 48%.. Menunjukan bahwa followers Viorentina 

Susanto menganggap Viorentina Susanto sebagai brand ambassador yang 

menarik. Sedangkan, nilai terbesar ada pada variabel brand awareness ONIC 

esports sebesar 54% di kategori tinggi. Hal tersebut menunjukan bahwa 
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sebagian besar followers Viorentina Susanto memiliki pemahaman yang tinggi 

terhadap ONIC esports.  

B. Saran  

1. Saran Akademis  

Penelitian ini hanya berfokus pada strategi komunikasi ONIC 

Esports mengenai brand ambassador. Dalam penelitian ini, terdapat hasil 

bahwa daya tarik brand ambassador mempengaruhi brand awareness 

ONIC sebesar 52,8%.  Dari hasil tersebut, masih terdapat indikator lain dari 

brand ambassador yang dapat diteliti seperti transference, congruence, 

credibility, dan power.  

2. Saran Praktis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi 

ONIC Esports dalam meningkatkan brand awareness. Terdapat banyak 

faktor yang dapat mempengaruhi brand awareness selain brand 

ambassador, sehingga tim ONIC dapat memaksimalkan strategi komunikasi 

mereka untuk mendapatkan hasil yang maksimal dalam meningkatkan 

brand awareness ONIC. Hal tersebut dapat dilakukan dengan lebih 

menunjukan keunikan bahwa mereka merupakan tim pertama yang 

menurunkan pro player wanita pertama di kompetisi nasional, karena nilai 

mean pada kuesioner ini terendah dibanding lainnya. Selain itu, dengan 

adanya penelitian ini dapat menjadi bahan pembelajaran untuk memilih 

brand ambassador yang lebih populer lagi, karena pada kuesioner 

Viorentina Susanto kalah populer dibandingkan brand amabssador lainnya 

mendapat nilai mean terendah.  
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LAMPIRAN  

 

Kuesioner Penelitian  

PENGARUH DAYA TARIK VIORENTINA SUSANTO TERHADAP BRAND 

AWARENESS TIM ONIC ESPORTS 

a. Karakteristik Responden 

- Followers Instagram Viorentina Susanto 

b. Identitas Responden 

1. Jenis Kelamin 

- Laki-laki 

- Perempuan 

2. Usia 

(isi sendiri) 

3. Saya mengetahui siapa foto dibawah ini 

 

 

- Ya 

- Tidak 

4. Saya mengetahui Viorentina Susanto sebagai brand ambassador  

- Ya 

- Tidak 

 

 

c. Teknis pengisian  

Berilah jawaban atas pernyataan-pernyataan dibawah ini dengan memilih 

satu jawaban yang menurut anda paling tepat 
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Keterangan 

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

2 = Tidak Setuju (TS) 

3 = Setuju (S) 

4 = Sangat Setuju (SS) 

Penilaian Kuesioner terbuka berdasarkan urutan tim, tim pertama kali 

disebutakan akan mendapatkan skor 4, kedua mendapat skor 3, dan begitu 

seterusnya.  

 

Pengaruh Daya Tarik Viorentina Susanto 

Brand ambassador 

No Pernyataan STS TS S SS 

1 Viorentina Susanto merupakan tokoh 

yang populer 

    

2 Viorentina Susanto memainkan game 

yang sama (Mobile Legends) di 

kalangan followers 

    

3 Viorentina Susanto memiliki 

kepribadian yang menarik. 

    

4 Viorentina Susanto sering muncul di 

sosial media Instagram followers 

    

5 Viorentina Susanto sering 

mengunggah konten tentang ONIC 

    

6 Viorentina Susanto sangat melekat 

dengan ONIC Esports 

    

7 Viorentina Susanto lebih dikenal 

dibanding brand ambassador esports 

lainya 

    

8 Viorentina Susanto memiliki paras 

yang cantik 

    

9 Viorentina Susanto seseorang yang 

fashionable 
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10 Viorentina Susanto berprestasi di 

bidang esports 

    

 

 

 Brand Awareness 

No Pernyataan  

 

Jawaban Singkat 

1 Ketika mendengar tim esports, tim 

apa yang anda ingat  (Sebutkan 

lebih dari 1) 

2 Sebutkan tim esports yang 

memiliki pro player wanita  

(Sebutkan lebih dari 1) 

 

Jawaban Singkat 

3 Ketika teringat game mobile,  tim 

esprots mana yang anda ingat  

(Sebutkan lebih dari 1) 

 

Jawaban Singkat 

4  Sebutkan tim esports yang 

memiliki banyak berprestasi 

(Sebutkan lebih dari 1) 

 

Jawaban Singkat 

5 Julukan raja langit sangat melekat 

dengan ONIC esports 

STS TS S SS 

6 Saya familiar dengan logo 

tersebut  

 

    

7 Warna kuning dan hitam identik 

dengan tim ONIC Esports  

    

8 Saya familiar dengan jersey 

tersebut 
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