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ABSTRAK 

DEWI KUROTUL AINI NRP. 1423017177. PENGARUH AKTIFITAS 

AKUN INSTAGRAM @PUBGMOBILE_ID TERHADAP BRAND 

AWARENESS PLAYER PUBG MOBILE DI INDONESIA  

Akun instagram @pubgmobile_id di buat dengan tujuan untuk mempromosikan 

produk dari game pubg mobile kepada para player game pubg mobile. Dalam 

penelitihan ini bertujuan untuk menguji teori yang menyatakan bahwa semua 

aktifitas promosi bisa dipakai untuk meningkatkan aktifitas brand awareness 

maka akun instagram disini memberikan berbagai konten dan informasi mengenai 

game pubg mobile. akun instagram @pubgmobile_id adalah akun resmi dari game 

pubg mobile khusus untuk player di indonesia. Aktifitas promosi atau promotion 

mix merupakan upaya memberitahu atau menawarkan produk dengan tujuan 

menarik konsumen untuk membeli atau mengkonsumsinya. aktifitas promosi ini 

menggunakan indikator promotion mix yaitu 4p, product, place, price, promotion. 

Brand awareness atau yang biasa di kenal dengan kesadaran merek merupakan 

suatu ukuran yang ketertarikan pelanggan terhadap sebuah merek. Indikator brand 

awareness yaitu top of mind, brand recall, brand recognition, dan unaware of 

brand. dalam penelitian ini merupakan penelitihan eksplanasi dengan 

menggunakan pendekatan kuantitatif dan memakai medote survey dan pernyataan 

responden dinilai dengan skala likert. dalam penelitihan ini mendapatkan sebuah 

hasil yaitu adanya suatu pengaruh positif aktifitas promosi terhadap brand 

awareness akun instagram @pubgmobile_id dikalangan player pubg mobile di 

indonesia. Aktifitas promosi dapat dinilai berhasil dan brand awareness dapat 

dinilai tinggi 

Kata Kunci : Pubg, Promotion Mix, Brand Awareness 
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ABSTRACT 

DEWI KUROTUL AINI NRP. 1423017177. THE INFLUENCE OF 

INSTAGRAM ACCOUNT ACTIVITY @PUBGMOBILE_ID ON BRAND 

AWARENESS PLAYER PUBG MOBILE IN INDONESIA 

Akun instagram @pubgmobile_id di buat dengan tujuan untuk mempromosikan 

produk dari game pubg mobile kepada para player game pubg mobile. Dalam 

penelitihan ini bertujuan untuk menguji teori yang menyatakan bahwa semua 

aktifitas promosi bisa dipakai untuk meningkatkan aktifitas brand awareness 

maka akun instagram disini memberikan berbagai konten dan informasi 

mengenai game pubg mobile. akun instagram @pubgmobile_id adalah akun 

resmi dari game pubg mobile khusus untuk player di indonesia. Aktifitas promosi 

atau promotion mix merupakan upaya memberitahu atau menawarkan produk 

dengan tujuan menarik konsumen untuk membeli atau mengkonsumsinya. aktifitas 

promosi ini menggunakan indikator promotion mix yaitu 4p, product, place, price, 

promotion. Brand awareness atau yang biasa di kenal dengan kesadaran merek 

merupakan suatu ukuran yang ketertarikan pelanggan terhadap sebuah merek. 

Indikator brand awareness yaitu top of mind, brand recall, brand recognition, 

dan unaware of brand. dalam penelitian ini merupakan penelitihan eksplanasi 

dengan menggunakan pendekatan kuantitatif dan memakai medote survey dan 

pernyataan responden dinilai dengan skala likert. dalam penelitihan ini 

mendapatkan sebuah hasil yaitu adanya suatu pengaruh positif aktifitas promosi 

terhadap brand awareness akun instagram @pubgmobile_id dikalangan player 

pubg mobile di indonesia. Aktifitas promosi dapat dinilai berhasil dan brand 

awareness dapat dinilai tinggi 

Kata Kunci : Pubg, Promotion Mix, Brand Awareness 

 


