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BAB IV 

PENUTUP 

 

4.1. Kesimpulan 

  

 Komunitas skateboard pada awalnya hanya berkumpul pada satu komunitas 

di satu tempat saja. Namun kini dengan adanya kemajuan teknologi yaitu internet, 

mereka dapat saling bertukar informasi tentang semua hal yang berkaitan dengan 

skateboard. Mereka saling berdiskusi dan bertukar pikiran melalui sebuah website 

forum skateboard yang ada di Indonesia. Salah satu website itu adalah 

www.skate.indonesianforum.net. Dalam forum ini, para skater saling berdiskusi 

tentang dunia skateboard, antara lain tentang trik bermain skateboard, peralatan 

skateboard (deck, wheels, bearing, griptape), skater profesional, dan masih banyak 

hal lain yang berhubungan dengan skateboard. Selain itu, dalam forum ini mereka 

juga berdiskusi tentang brand-brand skateboard, antara lain Element skateboard dan 

Puppets skateboard. Sesuai dengan perumusan masalah pada penelitian ini yaitu 

bagaimana persepsi skater di Indonesia tentang functional brand antara papan 

Element dan Puppets, maka melalui metode nethnography proses komunikasi antara 

para skater yang berdiskusi mengenai persepsi kedua brand tersebut dapat dianalisis.  

 

 

 



 
102 

 

 Persepsi narasumber dipengaruhi oleh dua faktor yang mempengaruhinya 

yaitu faktor fungsional dan faktor struktural. Faktor fungsional yang berasal dari 

pengalaman narasumber sedangkan faktor struktural stimulus fisik seperti yang 

disampaikan oleh narasumber, karena narasumber memiliki perhatian khusus dalam 

memilih skateboard, ini merupakan stimulus yang menjadikan narasumber 

memberikan tanggapan melalui komentar pada brand global Element skateboard dan 

brand lokal Puppets skateboard. Dari kedua faktor inilah maka akan mempengaruhi 

persepsi terhadap brand tersebut. Dari ketiga narasumber tersebut akan memiliki 

persepsi berdasarkan functional brand.  

Kondisi yang terjadi di Indonesia yang disimpulkan dari persepsi dari para 

narasumber  adalah brand global memiliki kualitas produk yang terjamin, tetapi 

distribusi barangnya cukup sedikit, sedangkan brand lokal memiliki distribusi barang 

yang cukup banyak , dan ditawarkan dengan harga yang lebih murah daripada brand 

global. Design yang dimiliki brand lokal memiliki ciri khas yaitu kultur Indonesia. 

Pada akhirnya hal tersebut merupakan insight yang dapat digali dengan 

menggunakan metode nethnography dari suatu komunitas terhadap brand. Hasil dan 

analisis penelitian menyebutkan bahwa persepsi audiens terhadap brand global dan 

brand lokal akan berbeda berdasarkan karakteristik dari masing-masing audiens. 

Namun, hal tersebut tidak secara langsung karena terdapat faktor fungsional yang 

turut mempengaruhi persepsi audiens terhadap brand lokal dan brand global 

skateboard.   
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4.2. Saran 

 Penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan dari segi kedalaman 

analisis. Metode nethnography sebenarnya tidak terbatas pada satu teknik saja, tapi 

merupakan penggabungan dari beberapa teknik riset yang dilakukan dalam rangka 

mendapatkan informasi sedalam-dalamnya tentang bagaimana sikap, persepsi dan 

nilai-nilai konsumen dan pola kultur konsumen yang membentuk tingkah lakunya 

yang berhubungan dengan brand suatu produk atau jasa. Untuk penelitian sejenis 

akan memperoleh hasil yang lebih mendalam jika dilakukan analisis pada tingkat 

konteks yakni dengan wawancara mendalam pada narasumber, hasil pengamatan 

dalam bentuk foto, gambar, dan simbol yang berhubungan dengan narasumber. Hal 

ini dikarenakan pada penelitian ini peneliti hanya menggunakan kutipan langsung 

dari komentar narasumber sebagai indikator untuk meneliti persepsi narasumber 

sehingga hasil yang diperoleh pun sangat terbatas. Didukung dengan penelitian pada 

tingkat konteks (wawancara secara langsung dengan narasumber) diharapkan mampu 

memperkaya hasil penelitian dengan temuan-temuan yang tidak dapat dijangkau oleh 

level teks.   

Masih banyak faktor lain yang turut mempengaruhi persepsi brand. Peneliti 

berharap untuk peneliti-peneliti selanjutnya supaya dapat menemukan dan meneliti 

faktor lain yang belum dimasukkan kedalam penelitian yang mempengaruhi persepsi 

terhadap merek misalnya, gerakan, intensitas stimuli, kebaruan, perulangan yang 

merupakan faktor eksternal penarik perhatian yang mempengaruhi persepsi. Selain itu 
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peneliti mengharapkan pada peneliti selanjutnya untuk dapat melakukan penelitian 

lanjutan untuk menyempurnakan penelitian ini, misalnya menyelidiki lebih detail 

narasumber dengan melihat tingkah laku melalui foto-foto yang diunggah dari profil 

narasumber.  

Pemilihan narasumber dalam penelian ini masih kurang sempurna karena 

narasumber merupakan skater dari Indonesia saja, saran untuk melakukan penelitian 

selanjutnya, supaya peneliti juga mewawancarai skater dari luar negri sehingga 

mereka dapat memberikan pendapat tentang skateboard dari Indonesia dari sudut 

pandang yang berbeda.   

Penelitian lebih lanjut dengan menggunakan metode nethnography mengenai 

persepsi audiens terhadap merek pada situs forum maupun jejaring sosial juga bisa 

diberikan dengan membandingkannya terhadap perusahaan lain yang sejenis, yang 

belum dilakukan pada penelitian ini.    
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LAMPIRAN 
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INTERVIEW GUIDE 

 

 

A. Produk 

1. Apa saja yang menjadi pertimbangan ketika memilih produk skateboard? 

2. Mengapa hal-hal yang anda pertimbangkan tersebut perlu menjadi 

pertimbangannya? 

3. Mengapa anda memilih menggunakan produk Element atau Puppets skateboard? 

4. Setelah menggunakan produk Element atau Puppets, bagaimana pendapat anda 

tentang produk tersebut dari segi model skateboard dan design yang melekat pada 

skateboard? 

5. Apa yang menjadi kekurangan ataupun kelebihan dari  produk tersebut? 

6. Menurut anda apa perbedaan skateboard Element dengan skateboard Puppets? 

7. Dalam waktu ke depan apakah anda akan membeli produk tersebut?  

 

B. Price 

1. Berapa harga skateboard Element atau Puppets? 

2. Menurut anda apakah harga tersebut sesuai dengan produk yang anda gunakan? 

3. Kalau sesuai, mengapa yang menurut anda sesuai dan kalau tidak mengapa 

menurut anda tidak sesuai? 

4. Menurut anda bagaimana perbandingan dari segi harga antara skateboard Element 

dan Puppets? 
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C. Place 

1. Dimanakah anda membeli skateboard Element atau Puppets? 

2. Apakah sulit untuk membeli produk tersebut? 

3. Kendala apa saja untuk menemukan skateboard tersebut? 

4. Apakah ada skateshop khusus untuk membeli produk tersebut? 

5. Bagaimana anda membeli produk tersebut?  
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POSTING DARI WEBSITE www.skate.indonesianforum.net 

 

A. Pernah punya Element Skateboard (deck)? 
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B. Skateboard indo yang bagus 
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C. Pilih papan lokal atau papan luar 

 

 

 

 



 
 

Interview Afri Ansyah 
(Yahoo Messenger/02 Juni 2012) 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

Interview Gregorius Aldwin 
(Yahoo Messenger/05 Juni 2012) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Interview Suherman Setiawan 
(Yahoo Messenger/04 Juni 2012) 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 


