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BAB 4 

KESIMPULAN AKHIR, REKOMENDASI, DAN IMPLIKASI 

 

4.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, berikut kesimpulan yang 

ditarik pada penelitian ini: 

1. Berdasarkan hasil pengolahan dan analisis yang dilakukan dalam 

penelitian ini, dapat disimpulkan community-based marketing IeSPA 

memberi pengaruh positif terhadap brand awareness Esport di 

Indonesia. Hal ini terbukti dari hasil uji koefisien determinasi 

community-based marketing yang mencapai sebesar 67.9%. Dengan 

kata lain, community-based marketing memberikan pengaruh sebesar 

67.9% terhadap brand awareness.  

2. Hasil pada penelitian ini menunjukkan bahwa dimensi customer to 

customer approach paling memengaruhi brand awareness Esport di 

Indonesia. Dimensi ini menunjukkan pelanggan yang sering melakukan 

interaksi pelanggan dengan pelanggan dapat meningkatkan jumlah 

anggota dalam komunitasnya dan juga meningkatkan citra merek 

kepada perusahaan IeSPA dan Esport. 
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4.2. Rekomendasi 

Setelah penelitian mengenai “Analisis Pengaruh Community-Based 

Marketing IeSPA Terhadap Brand Awareness Esport di Indonesia”, peneliti 

memberikan rekomendasi yang diharapkan dapat memberikan masukan terkait hal–

hal yang perlu diperbaiki dan dipertahankan. Berikut ini rekomendasinya: 

 

4.2.1. Bagi Organisasi IeSPA 

 IeSPA sebaiknya lebih aktif lagi dalam membangun komunitasnya agar 

tetap stabil/hidup. Hal ini dikarenakan platform yang digunakan IeSPA 

untuk berkomunikasi dengan pelanggan hanya melalui media sosial 

Instagram saja. Sangat disarankan untuk IeSPA mulai membangun 

komunitasnya dengan menggunakan aplikasi Discord. Discord juga 

kerap kali menjadi tempat komunitas para gamers.  

 IeSPA tidak hanya memberikan update mengenai Esport di Indonesia, 

namun juga memberikan update mengenai berita Esport yang sedang 

terjadi di dunia. Selain itu, IeSPA juga bisa memberikan insentif dan 

hadiah untuk mendorong loyalitas pelanggan. Sebagai contoh, IeSPA 

dapat menggunakan Discord sebagai sumber untuk mempromosikan 

saluran komunikasi lainnya, seperti situs website IeSPA, media sosial, 

atau newsletter. Tidak hanya itu, IeSPA juga dapat memberikan insentif 

bagi pelanggan untuk bergabung dengan server Discord, seperti akses 

eksklusif langsung dengan tim IeSPA, pelatihan khusus, atau hadiah 

tertentu. 
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 IeSPA perlunya menyediakan saluran komunikasi yang memudahkan 

pelanggan untuk menghubungi perusahaan, seperti menggunakan 

Discord. Hal tersebut tentunya harus sejalan dengan keaktifkan IeSPA 

di media sosial untuk berinteraksi. Interaksi dengan pelanggan ini 

diperlukan untuk membantu membangun hubungan yang lebih dekat 

dengan pelanggan dan meningkatkan kehadiran perusahaan secara 

online. 

 IeSPA sebaiknya mengadakan acara komunitas, seperti turnamen game, 

sesi tanya jawab dengan para anggota tim IeSPA, atau pengumuman 

produk khusus untuk anggota Discord. 

 Menggunakan Discord untuk kolaborasi. IeSPA dapat menggunakan 

Discord untuk berinteraksi, berbagi pengetahuan, dan mengidentifikasi 

peluang kolaborasi. Isi dari server Discord dapat berupa konferensi, 

pertemuan rutin, atau forum online di mana perusahaan dapat berbagi 

ide, tantangan, dan mencari mitra yang cocok untuk mengembangkan 

inovasi bersama. 

 Mengadakan acara dan kegiatan kolaboratif, IeSPA dapat 

menyelenggarakan acara dan kegiatan yang mendorong kolaborasi 

antara perusahaan. Contohnya adalah workshop, lokakarya, atau sesi 

brainstorming yang melibatkan perwakilan dari berbagai perusahaan. 

Ini akan memfasilitasi pertukaran ide, identifikasi peluang baru, dan 

membangun hubungan yang kuat antara perusahaan. 
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4.2.2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 Peneliti selanjutnya diharapkan meneliti pengaruh community-based 

marketing pada organisasi/perusahaan Esport lainnya. 

 Peneliti selanjutnya dapat meneliti pengaruh media sosial terhadap 

community-based marketing. Perhatikan peran media sosial dalam 

membentuk dan memperkuat komunitas, serta bagaimana pengaruh ini 

dapat dimanfaatkan oleh organisasi untuk memperluas jangkauan dan 

pengaruh mereka.  

 

4.3. Implikasi 

Bila organisasi IeSPA menerapkan rekomendasi tersebut, IeSPA akan 

mengalami peningkatan kesadaran merek, mengembangkan upaya pemasaran yang 

efektif dapat membantu IeSPA dalam meningkatkan kesadaran tentang keberadaan 

mereka di kalangan pemain Esport dan masyarakat umum. Hal ini akan membantu 

dalam memperluas basis penggemar dan anggota mereka. 

Berikutnya tentu IeSPA akan bertambah anggotanya, melalui upaya 

pemasaran yang tepat, IeSPA dapat menarik lebih banyak anggota baru. Dengan 

meningkatnya jumlah anggota, IeSPA akan memiliki sumber daya yang lebih besar 

untuk mengembangkan program, mengadakan turnamen, dan memberikan layanan 

yang lebih baik kepada anggota mereka. 

Mendapatkan kemitraan dan sponsorship, pemasaran yang kuat dan 

komunikasi yang efektif dapat membantu IeSPA menarik minat kemitraan dan 

sponsorship dari perusahaan dan merek terkait Esport. Dengan memiliki kemitraan 
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yang solid, IeSPA dapat mengakses dana dan sumber daya tambahan yang dapat 

digunakan untuk memperkuat program dan kegiatan mereka. 

Implementasi keanggotaan IeSPA melibatkan proses pendaftaran dan 

pembayaran keanggotaan. Setelah menjadi anggota, individu atau tim dapat 

mengambil manfaat dari program dan layanan yang disediakan oleh IeSPA. Mereka 

dapat berpartisipasi dalam pelatihan, turnamen, dan acara yang diselenggarakan 

oleh organisasi. Anggota juga dapat menghadiri pertemuan, konferensi, dan forum 

diskusi yang diadakan oleh IeSPA untuk berinteraksi dengan profesional Esport 

lainnya. 

Meningkatkan komunikasi yang efisien, memperkuat komunikasi antara 

IeSPA dan pelanggan mereka, seperti pemain Esport dan tim, dapat membantu 

dalam menjaga hubungan yang baik dan saling memahami. Ini dapat mencakup 

penyampaian informasi terkini, mengumpulkan umpan balik, dan memecahkan 

masalah dengan lebih cepat. Komunikasi yang efisien juga dapat membantu IeSPA 

dalam memahami kebutuhan dan keinginan pelanggan mereka, sehingga mereka 

dapat menyusun program yang relevan dan berfokus. Hal ini terjadi juga dengan 

kehadiran IeSPA dalam server Discord tentunya dapat memperkuat hubungan 

dengan pelanggan serta memberikan pengalaman berharga, positif, dan memuaskan 

bagi secara interaksi company to customer, customer to customer, customer to 

company approach, maupun collaboration between companies toward innovative 

value creation.   
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