BAB YV
PENUTUP

V.1 Keimpulan

Setelah melakukan penelitian mengenai pengaruh aktifitas promosi terhadap
brand awareness terdapat beberapa kesimpulan yang akan disampaikan oleh penulis,
diantaranya adalah peneliti mendapatkan hasil uji hipoters dengan nilai t-hitung
13,412 dan nilai signifikan 0,000 dimana angka tersebut lebih kecil dari 0,05 maka
dengan begitu dapat disimpulkan HO ditolah dan H1 di terima. Dengan demikian
dapat dibuktikan bahwa terdapat sebuah pengaruh yang positif antara aktifitas
promosi (product, place, price, promotion ) dengan brand awareness ( top of mind,

brand recall, brand recognition, unawere of brand)

Responden yang menjadi sampel dari penelitian ini adalah mereka yang sudah
layak dan masuk kedalam tahapan pertanyaan saringan pada saat mengisi kuesioner.
Dimana pertanyaan saringan tersebut terdiri dari responden merupakan player game
pubg mobile dan merupakan followers akun @pubgmobile_id. Diantaranya adalah
kategori usia 15-55, dimana didominasi oleh usia 15-2 tahun sebanyak 96%, jenis
kelamin laki-laki dan perempuan yang didominasi oleh perempuan sebanyak 53%,
dengan background pendidikan terakhir SMA/MK, Sarjana, Diploma dan
Master/Doktor. Namun hal tersebut didominasi oleh responden dengan Pendidikan
terakhir SMA/SMK sebanyak 67%. Pada kategori pertanyaan informasi yang
ditunggu hal tersebut didominasi oleh responden yang menjawab informasi update
skin terbaru sebanyak 52%. Lama bermain game di dominasi kurang dari 6 jam

sebanyak 70%
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Aktifitas promosi dapat dikatakan berhasil karena penilaian indikator
promotion mix mendapatkan mean 3,28 yang mana lebih besar dari 2,50 dan kurang
dari sama dengan 4.00 dari banyaknya indikator promotion mix (product, place,
price, promotion ), indikator place yang mendapatkan hasil mean sebesar 3,3%
pernyataan yang tertera adalah membahas mengenai akun @pubgmobile id
merupakan akun resmi untuk area Indonesia. Jawaban dengan kecenderungan setuju
sebanyak 96%. Di sisi lain brand awareness ini titinjau sesuai indikator yang ada dan

memperoleh hasil mean 3.32%.

Dari banyaknya indikator brand awareness yang terdiri dari ( top of mind,
brand recall, brand recognition, unawere of brand) hasil tertinggi didapatkan oleh
brand recognition dengan pertanyaan yang menjelaskan responden mengenali akun
@pubgmobile_id saat melihat logo profil. Indikator ini menghasilan mean sebesar
3,32%. Maka dapat disimpulkan bahwa indikator brand recognition sesuai dengan
kelas interval yang ada, karena hasil mean keseluruhan memperoleh hasil diatas 2,50

dan kurang dari sama dengan 4,00

Peneltihan ini dapat dinyatakan valid karena r-hitung lebih besar dari r-tabel
(0,165), kemudian reliabel karena koefisien reliabilitas dengan Cronback’s A/pha
lebih besar dari 0,6. Penelitihan ini juga memiliki residua yang mana berdistribusi
normal dan mendekati bentuk distribusi normal standar, karena angka signifikan
sebesar 0,06 yang mana lebih besar dari 0,05. Selain itu variabel aktifitas promosi (X)
dan variabel brand awareness (Y) linear secara signifikan karena memperoleh hasil
12,591 yang mana lebih besar dari 0,05 hal tersebut dapat dijabarkan bahwa aktifitas
promosi berpengaruh positif terhadap brand awareness, karena nilai brand awareness

9,652 dan X=0, maka koefisien sejumlah 0,604
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V.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti
mengenai pengaruh aktivitas promosi akun instagram @pubgmobile_id
terhadap brand awareness player pubg mobile di indonesia peneliti hendak

memberikan saran baik secara akademis dan juga praktis

V.2.1 Saran Akademis

Pada penelitian yang selanjutnya, penelitian seperti ini dapat
menggunakan pendekatan yang berbeda, yaitu dengan pendekatan penelitian
kualitatif dengan metode semiotika, RA, dll. Mengenai hal tersebut, dilakukan
dengan bagaimana melihat fenomena ini dari sudut pandang lainnya.

Bagaimana perusahaan melakukan aktifitas promosi untuk brand awarness.

V.2.2 Saran Praktis

Saran peneliti kepada akun instagram @pubgmobile_id perlu
mempertahankan dan meningkatkan konten-konten update setiap harinya
meskipun sudah bagus harus ada yang baru lagi, selain itu akun instagram
@pubgmobile_id juga dapat membuat konten yang belum adaagar player
pubg mobile yang menjadi sasaran semakin tertarik dan mengingat akun
instagram @pubgmobile. Selalu mengedepankan kepentingan para player

seperti memberikan informasi-informasi seputar game pubg.
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