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ABSTRACT 

 

The rise of digital marketing has positioned influencers as key figures in the gaming 

industry's promotional strategies. This descriptive qualitative study examines the 

role of the YouTube influencer @GemaShowIndo in promoting the game Dynasty 

Warriors: Origins. Utilizing the theoretical frameworks of influencer 

characteristics (credibility, expertise, attractiveness, parasocial relationships) and 

the AISAS model, this research analyzes data from in-depth interviews with three 

audience members, supplemented by observation and documentation of the 

influencer's video content. The findings reveal that the influencer's role is effectively 

manifested through four key perceived attributes: credibility, built on transparency 

and balanced reviews; deep expertise in the game series; personal attractiveness 

in communication style; and a strong parasocial relationship with his audience. 

These characteristics successfully guide the audience through the Attention, 

Interest, and Search stages of the AISAS model, strongly fostering an intent to act. 

However, the study finds that progression to the final Action (e.g., downloading the 

game) and Share stages is significantly impeded by external factors, primarily the 

audience's technical limitations (device specifications). Therefore, this research 

concludes that while an influencer's role is highly dominant in creating desire and 

interest, the final conversion to action is ultimately contingent upon the audience's 

real-world capabilities, highlighting a crucial boundary to the effectiveness of 

influencer marketing. 

Keywords: Influencer Marketing, Digital Promotion, Video Games, Parasocial 

Relationship, AISAS Model.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Perkembangan dunia digital telah menciptakan berbagai profesi 

baru yang sebelumnya tidak dikenal, salah satunya adalah influencer. Istilah 

influencer berasal dari kata influence yang berarti pengaruh, dan merujuk 

pada individu yang memiliki kemampuan untuk memengaruhi opini, 

perilaku, atau keputusan audiens melalui platform digital, terutama media 

sosial. Dalam konteks pemasaran modern, kehadiran influencer menjadi 

semakin penting karena mereka memiliki kedekatan emosional dengan 

pengikutnya, sehingga pesan yang disampaikan terasa lebih personal, 

relevan, dan autentik. Menurut studi Pascasarjana UI (2022), konsep 

influencer mengalami perkembangan pesat sejak tahun 2016 dan kini 

menjadi bagian strategis dalam dunia pemasaran digital, terutama karena 

kemampuannya membangun koneksi yang kuat dengan audiens melalui 

interaksi yang konsisten dan terarah. 

 Lebih lanjut, Parahyangan Catholic University (2021) menunjukkan 

bahwa influencer marketing efektif karena personalisasi konten, otentisitas, 

dan karisma influencer mampu menarik perhatian dan meningkatkan 

kesadaran merek (brand awareness) dari audiens sasaran. Selanjutnya, 

jurnal dari Journal of the Academy of Marketing Science Leung, Gu, & 

Palmatier (2022) mendeskripsikan influencer sebagai opinion leaders dalam 
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ekosistem digital, yang memanfaatkan social capital mereka untuk 

mendukung strategi komunikasi pemasaran online 

 Influencer bekerja dengan membangun kepercayaan melalui konten 

yang konsisten dan relevan dengan minat pengikutnya. Mereka 

memanfaatkan platform seperti YouTube, Instagram, TikTok, dan Twitter 

untuk menyampaikan informasi atau promosi dengan gaya komunikasi yang 

cenderung informal namun efektif. Dalam dunia pemasaran digital, mereka 

menjadi opinion leader yang memiliki kedekatan emosional dengan 

audiens, sehingga promosi produk atau layanan melalui mereka seringkali 

dianggap lebih meyakinkan daripada iklan konvensional. 

 Peran influencer tidak hanya terbatas pada promosi produk 

konsumsi, tetapi juga meluas ke berbagai sektor termasuk industri hiburan 

dan permainan digital. Di era sekarang, banyak pengembang game 

menggandeng influencer untuk memperkenalkan dan memasarkan produk 

mereka kepada khalayak luas. influencer dalam bidang game, khususnya di 

platform YouTube, sering kali memainkan game tertentu sambil 

memberikan komentar, ulasan, atau pengalaman pribadi mereka dalam 

bermain. Konten seperti ini mampu menarik perhatian audiens yang 

memiliki ketertarikan terhadap game tersebut, dan secara tidak langsung 

membentuk persepsi serta meningkatkan minat beli terhadap game yang 

dipromosikan. 

 Dalam konteks komunikasi pemasaran, promosi merupakan salah 

satu elemen penting dalam menyampaikan pesan mengenai produk kepada 
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konsumen. Promosi mencakup berbagai strategi untuk menarik perhatian 

pasar sasaran, termasuk melalui iklan, promosi penjualan, publisitas, dan 

pemasaran langsung. Kotler Philip, Keller Kevin Lane, & Chernev 

Alexander (2022) menyatakan bahwa promosi merupakan kegiatan yang 

dilakukan untuk menginformasikan, membujuk, dan mengingatkan 

konsumen tentang produk agar terjadi transaksi. Dalam ranah digital, 

promosi kini banyak dilakukan melalui kolaborasi dengan influencer yang 

dianggap lebih efektif dalam menjangkau target pasar secara spesifik. 

 Konsep promosi dalam komunikasi pemasaran digital juga 

mengalami perkembangan seiring meningkatnya penggunaan media sosial. 

Menurut Lou & Yuan (2019), strategi pemasaran melalui influencer dapat 

meningkatkan kepercayaan konsumen terhadap konten bermerek serta 

memperkuat brand awareness. Hal ini dikarenakan sifat komunikasi yang 

dua arah dan keterlibatan emosional yang tercipta antara influencer dan 

audiens. Maka, promosi tidak lagi hanya berfokus pada penyampaian 

informasi satu arah, tetapi juga pada bagaimana membangun interaksi yang 

berkelanjutan. 

Dalam konteks ini, komunikasi berperan penting sebagai jembatan 

antara brand, influencer, dan audiens. Komunikasi tidak hanya dipahami 

sebagai proses penyampaian pesan, melainkan juga sebagai interaksi yang 

membentuk pemahaman, kepercayaan, dan kedekatan emosional. Oleh 

karena itu, komunikasi dalam promosi digital menuntut adanya kejelasan 
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pesan, gaya penyampaian yang sesuai, serta strategi untuk menciptakan 

hubungan timbal balik antara pihak yang terlibat. 

 Dynasty Warrior Origin adalah sebuah game bergenre aksi yang 

merupakan bagian dari seri populer Dynasty Warrior buatan Koei Tecmo. 

Game ini menawarkan pengalaman bermain yang menggabungkan elemen 

sejarah Tiongkok dengan aksi pertempuran yang intens. Dengan visual dan 

gameplay yang semakin disempurnakan, Dynasty Warrior Origin hadir 

sebagai bentuk evolusi dari seri sebelumnya dan menyasar penggemar game 

aksi di berbagai platform, termasuk konsol dan PC. Pada seri sebelumnya, 

yaitu Dynasty Warrior 9, terdapat sejumlah masalah komunikasi pemasaran 

seperti perubahan konsep yang tidak sesuai ekspektasi, kualitas game yang 

kurang konsisten, serta komunikasi yang buruk dengan komunitas pemain. 

Hal tersebut menjadi salah satu alasan mengapa @GemaShowIndo, seorang 

konten kreator YouTube asal Indonesia, merasa penting untuk mengulas 

seri terbaru ini guna menilai sejauh mana kualitas Dynasty Warriors: 

Origins mampu memperbaiki kelemahan pendahulunya. 

 Dari lebih dari 2.070 konten video yang telah diunggah pada kanal 

YouTube @GemaShowIndo, terdapat lebih dari 100 game yang pernah ia 

mainkan, termasuk Dynasty Warriors: Origins. Ia telah menampilkan lebih 

dari 13 konten video gameplay dari game ini yang disertai komentar serta 

analisis pribadi, sehingga tidak hanya menghibur tetapi juga memberikan 

informasi yang berguna bagi penontonnya. Cara ini dinilai efektif dalam 
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mengenalkan game kepada audiens yang memiliki minat serupa, sekaligus 

mendorong mereka untuk mencoba produk tersebut. 

Gambar 1 : Channel YouTube @GemaShowIndo 

 
Sumber : Channel YouTube @GemaShowIndo 

 

 Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa perkembangan 

influencer sebagai bagian dari promosi dalam komunikasi pemasaran digital 

memainkan peran penting dalam industri game. Kolaborasi antara 

influencer dan pengembang game seperti yang terlihat pada promosi 

Dynasty Warrior Origin melalui channel YouTube @GemaShowIndo 

menunjukkan bagaimana pengaruh sosial dan konten digital mampu 

mendorong minat konsumen. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui lebih dalam mengenai peran seorang influencer dalam 

mempromosikan game tersebut, khususnya melalui studi deskriptif 

kualitatif pada channel YouTube @GemaShowIndo. 

 Dalam pendekatan integrasi-interkoneksi antara ilmu komunikasi 

dan nilai-nilai keislaman, penting untuk memahami bahwa komunikasi 

tidak hanya berfungsi sebagai sarana pertukaran informasi, tetapi juga 

sebagai alat untuk menyampaikan pesan yang mengandung nilai moral, 

etika, dan kebaikan. Dalam konteks komunikasi pemasaran digital yang 
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melibatkan peran influencer, nilai-nilai Islam tetap relevan untuk menjadi 

dasar dalam membentuk praktik komunikasi yang bertanggung jawab. Oleh 

karena itu, integrasi antara ilmu komunikasi dengan ajaran Islam dapat 

memperkaya pemahaman tentang bagaimana strategi komunikasi, termasuk 

promosi melalui media sosial, seharusnya dijalankan. Ayat Al-Qur’anۚ

dalam Q.S. An-Nahl: 125 menjadi rujukan penting dalam mengkaji 

bagaimana pesan-pesan promosi dapat disampaikan dengan cara yang bijak 

dan etis, sejalan dengan prinsip dakwah dalam Islam. 

 

 

 ا دعْ ۚ اِلٰى سَبِۚيْلِۚ رَب كَِۚ بِالْحِكْمَةِۚ وَالْمَوْعِظَةِۚ الْحَسَنَةِۚ وَجَادِلْه مْۚ بِال تِيْۚ هِيَۚ احَْسَن ۚ  اِنۚ 

۝١٢٥ هْتدَِيْنَۚ   رَب كَۚ ه وَۚ اعَْلَمۚ  بمَِنْۚ ضَلۚ  عَنْۚ سَبيِْلِهۚ  وَه وَۚ اعَْلَمۚ  بِالْم 

Artinya:  

“Serulah (manusia) ke jalan Tuhanmu dengan hikmah dan 

pengajaran yang baik serta debatlah mereka dengan cara yang lebih 

baik. Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang paling tahu siapa yang 

tersesat dari jalan-Nya dan Dia (pula) yang paling tahu siapa yang 

mendapat petunjuk..” (Q.S. An-Nahl [16]: 125) 

 

 Ayat dalam Q.S. An-Nahl: 125 menekankan pentingnya menyeru 

atau menyampaikan pesan dengan hikmah (kebijaksanaan), mau'izhah 

hasanah (nasihat yang baik), serta pendekatan yang santun. Dalam konteks 

modern, penyampaian pesan tidak hanya terbatas pada komunikasi lisan 
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atau tatap muka, tetapi juga melalui media digital seperti YouTube. 

influencer sebagai komunikator digital berperan menyampaikan berbagai 

pesan—termasuk promosi—dengan pendekatan yang memikat, informatif, 

dan komunikatif. Maka, peran influencer dalam menyampaikan konten 

promosi dapat dikaitkan dengan nilai-nilai Al-Qur’anۚ tentangۚbagaimanaۚ

menyampaikan informasi kepada khalayak dengan cara yang bijaksana dan 

bernilai etis. 

 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mendeskripsikan 

peran influencer dalam mempromosikan game Dynasty Warrior Origin 

melalui platform media sosial YouTube, dengan studi kasus pada channel 

@GemaShowIndo. influencer sebagai komunikator digital memiliki 

pengaruh besar dalam membentuk opini, membangun minat, dan 

menciptakan keterlibatan audiens terhadap suatu produk. Melalui 

pendekatan deskriptif kualitatif, penelitian ini akan melihat bagaimana 

peran influencer, serta bagaimana audiens merespons pesan-pesan yang 

disampaikan oleh influencer tersebut. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan wawasan bagi pengembang game, content creator, dan 

pemasar digital dalam menyusun strategi komunikasi pemasaran yang lebih 

efektif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik audiens di era digital saat 

ini. 
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B. Rumusan Masalah 

 Dari pemaparan latar belakang masalah di atas, maka didapatkan 

rumusan masalah yang akan ditelilti dalam penelitian ini yaitu: Bagaimana 

peran influencer dalam mempromosikan game Dynasty Warrior Origin 

melalui channel YouTube @GemaShowIndo? 

C. Tujuan Penelitian 

 Dari acuan latar belakang masalah dan rumusan masalah, maka 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui peran influencer dalam 

mempromosikan game Dynasty Warrior Origin melalui channel YouTube 

@GemaShowIndo. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan ilmu komunikasi, khususnya dalam kajian komunikasi 

dan peran influencer dalam mempromosikan suatu produk. Hasil 

penelitian ini juga dapat menjadi referensi akademis bagi penelitian 

selanjutnya yang ingin membahas topik serupa, terutama terkait peran 

influencer dalam melakukan promosi melalui platform YouTube. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

wawasan dan masukan bagi: 
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a. Influencer atau content creator, dalam memahami peran 

influencer dalam mempromosikan suatu produk. 

b. Pengembang atau pemasar game, dalam merancang kegiatan 

promosi komunikasi yang melibatkan influencer secara lebih 

optimal. 

c. Platform digital, seperti YouTube, dalam melihat potensi peran 

kreator konten dalam proses promosi produk hiburan, khususnya 

game. 

 

E. Telaah Pustaka 

 Dalam menyusun penelitian ini, peneliti menemukan penelitian 

terdahulu yang telah dilakukan sebagai referensi dan pembanding dengan 

penelitian yang akan peneliti lakukan.  

Penelitian pertama yang dilakukan oleh Susilawati, R., & Solehatun, 

E.ۚ (2023)ۚ dalamۚ jurnalۚ berjudulۚ “Peran influencer dan Media Sosial 

Instagram dalam Meningkatkan Promosi pada Suatu Brand”ۚ (Jurnal 

Analisis, Vol. 13 No. 1), bertujuan untuk menganalisis bagaimana influencer 

berperan dalam kegiatan promosi melalui platform Instagram. Penelitian ini 

menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan pendekatan studi pustaka, 

serta mengacu pada model AISAS (Attention, Interest, Search, Action, 

Share) dalam menjelaskan perilaku konsumen terhadap promosi digital. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa influencer dapat meningkatkan 

efektivitas promosi dengan memanfaatkan kredibilitas, daya tarik, dan 
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kedekatan emosional dengan audiens. Melalui konten yang menarik dan 

interaktif, influencer mampu menciptakan hubungan yang lebih personal 

dengan pengikutnya, sehingga memperbesar peluang terjadinya keputusan 

pembelian dan penyebaran informasi dari konsumen ke konsumen lainnya. 

Penelitian kedua dilakukan oleh Suryana, P. (2023) dalam artikel 

berjudulۚ “Social Media influencers Marketing Strategy in Increasing 

Marketing Impact”ۚ (Jurnal Sosial Sains dan Komunikasi, Vol. 1 No. 2) 

bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana strategi influencer di media 

sosial mampu meningkatkan efektivitas pemasaran produk atau jasa. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, yang 

menganalisis konten, serta pola kerja sama antara brand dan influencer di 

beberapa platform media sosial, seperti Instagram, TikTok, dan YouTube. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa influencer memainkan peran penting 

dalam meningkatkan brand awareness, membangun citra brand yang positif, 

serta mendorong keterlibatan audiens (termasuk interaksi dan partisipasi 

komunitas). Strategi yang terbukti efektif mencakup pemilihan influencer 

yang sesuai nilai brand, kolaborasi jangka panjang, konten kreatif, dan 

pengukuran kinerja melalui KPI, yang secara signifikan meningkatkan 

dampak pemasaran. 

Penelitian ketiga yang dilakukan oleh dilakukan oleh Iswarini, N. K., 

Dewi, N. P. D. A., & Adi, I. A. S. P. (2023) dalam penelitian berjudul 

“Peran Influencer Dalam Mempromosikan Artelio Florist melalui 

Instagram Story”ۚ (Journal of Hospitality Accommodation Management, 
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Vol. 2 No. 1), bertujuan untuk menganalisis bagaimana influencer Instagram 

digunakan sebagai strategi promosi oleh brand florist. Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif deskriptif melalui analisis isi terhadap 

konten Instagram Story influencer terkait Artelio Florist. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa influencer berhasil meningkatkan awareness dan 

menciptakan citra positif terhadap brand; mereka mengadopsi strategi narasi 

personal dan visual yang menarik untuk memperkuat daya tarik promosi, 

serta membangun kepercayaan konsumen melalui autentisitas dan interaksi 

langsung. 

Perbedaan dari penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak 

pada pemilihan objek dan fokus kajian yang berbeda dengan penelitian 

sebelumnya. Jika penelitian terdahulu lebih banyak membahas peran 

influencer dalam promosi produk konsumsi sehari-hari seperti fashion, 

kosmetik, atau jasa, penelitian ini secara spesifik menyoroti industri game 

digital dengan mengambil kasus promosi Dynasty Warrior Origin melalui 

channel YouTube @GemaShowIndo. Selain itu, penelitian ini 

mengintegrasikan karakteristik influencer (kredibilitas, keahlian, daya tarik, 

dan hubungan parasosial) dengan model AISAS (Attention, Interest, Search, 

Action, Share). Pendekatan ini memberikan kebaruan karena 

memperlihatkan bagaimana audiens memaknai peran influencer dalam 

konteks promosi game, serta menambahkan dimensi etika komunikasi 

dengan menghubungkannya pada nilai-nilai Islam, khususnya pesan 

dakwah dalam Q.S. An-Nahl: 125. 
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Tabel 1. Telaah Pustaka 

No Nama Penulis, 

Tahun, dan 

Sumber 

Judul Hasil Persamaan Perbedaan 

1. Susilawati, R., 

& Solehatun, 

E. (2023)  

 

Sumber: 

Jurnal Analisis, 

Vol. 13ۚNo. 1 

(Susilawati & 

Solehatun, 

2023) 

Peran 

Influencer 

dan Media 

Sosial 

Instagram 

dalam 

Meningkat

kan 

Promosi 

pada 

Suatu 

Brand 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

Influencer berhasil 

meningkatkan 

awareness dan 

menciptakan citra 

positif terhadap brand; 

mereka mengadopsi 

strategi narasi personal 

dan visual yang 

menarik untuk 

memperkuat daya tarik 

promosi, serta 

membangun 

kepercayaan 

konsumen melalui 

autentisitas dan 

interaksi langsung. 

• Sama-sama 

membahas 

tentang peran 

Influencer dalam 

kegiatan promosi 

suatu produk. 

• Sama-sama 

menganalisis 

bagaimana 

Influencer 

menyampaikan 

pesan promosi 

kepada 

audiensnya. 

• Sama-sama 

menggunakan  

metode kualitatif 

deskriptif untuk 

memahami 

fenomena secara 

mendalam 

• Terdapat perbedaan 

pada media yang 

digunakan, dan 

subjek penelitian 

berbeda antar 

keduanya.  

• Perbedaan juga 

terdapat pada metode 

pengumpulan data. 

Pada jurnal, peneliti 

menggunakan 

metode 

pengumpulan data 

Studi pustaka 

(literatur). Pada 

skripsi ini, peneliti 

menggunakan 

metode 

pengumpulan data 

Studi kasus lapangan 

dengan observasi, 

wawancara, dan 

dokumentasi 
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2. Suryana, P. 

(2023) 

 

Sumber: 

Jurnal Sosial 

Sains dan 

Komunikasi, 

Vol. 1 No. 2 

(Popo Suryana, 

2023) 

Social 

Media 

Influencer

s 

Marketing 

Strategy in 

Increasing 

Marketing 

Impact 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

Influencer memainkan 

peran penting dalam 

meningkatkan brand 

awareness, 

membangun citra 

brand yang positif, 

serta mendorong 

keterlibatan audiens 

(termasuk interaksi 

dan partisipasi 

komunitas). Strategi 

yang terbukti efektif 

mencakup pemilihan 

Influencer yang sesuai 

nilai brand, kolaborasi 

jangka panjang, 

konten kreatif, dan 

pengukuran kinerja 

melalui KPI, yang 

secara signifikan 

meningkatkan dampak 

pemasaran. 

• Sama-sama 

meneliti tentang 

peran Influencer 

dalam 

mempromosikan 

suatu produk 

melalui sosial 

media. 

• Sama-sama 

menekankan 

pentingnya 

strategi 

komunikasi 

digital dalam 

menyampaikan 

pesan promosi. 

• Terdapat perbedaan 

pada media yang 

digunakan. Media 

yang digunakan 

dalam Jurnal yaitu 

beberapa media 

seperti TikTok, 

Instagram, dan 

Youtube. Sedangkan 

peneliti hanya 

menggunakan media 

sosial Youtube saja. 

•  Objek penelitian 

berbeda antar 

keduanya. Pada 

jurnal, peneleti 

menggunakan objek 

yaitu produk/jasa 

secara umum (tidak 

disebutkan secara 

jelas). Sedangkan 

objek penelitian 

dalam skripsi ini 

yaitu game Dynasty 

Warrior Origin. 
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3. Ni Ketut 

Iswarini, Ni 

Putu Diah 

Arista Dewi, 

dan Ida Ayu Sri 

Puspa Adi. 

 

Sumber:  

Journal of 

Hospitality 

Accommodatio

n Management, 

Vol. 2ۚNo. 1 

(Iswarini, 

Dewi, & Adi, 

2023) 

Peran 

Influencer 

Dalam 

Memprom

osikan 

Artelio 

Florist 

melalui 

Instagram 

Story 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

Influencer berhasil 

meningkatkan 

awareness dan 

menciptakan citra 

positif terhadap brand; 

mereka mengadopsi 

strategi narasi personal 

dan visual yang 

menarik untuk 

memperkuat daya tarik 

promosi, serta 

membangun 

kepercayaan 

konsumen melalui 

autentisitas dan 

interaksi langsung. 

• Sama-sama 

meneliti tentang 

peran Influencer 

dalam 

mempromosikan 

suatu produk 

melalui sosial 

media. 

• Sama-sama 

menggunakan 

pendekatan 

kualitatif 

deskriptif untuk 

memahami 

fenomena secara 

mendalam. 

 

• Jenis produk yang 

dipromosikan 

berbeda. Produk 

pada jurnal ini 

berupa florist yaitu 

rangkaian bunga. 

Sedangkan  pada 

penelitian penulis 

berupa digital 

intertainment 

product yaitu game 

Dynasty Warrior 

Origin. 

• Platform media yang 

digunakan berbeda. 

Yaitu Instagram 

pada jurnal dan 

Youtube pada 

penelitian penulis. 

• Perbedaan pada 

subjek penelitian. 

Jurnal: micro-

Influencer.  

• Skripsi: 

audiens/channel 

@GemaShowIndo 

sebagai penerima 

dan penengah. 
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F. Landasan Teori 

1. Influencer 

a. Pengertian Influencer 

Influencer adalah individu yang memiliki kemampuan untuk 

memengaruhi opini, sikap, dan perilaku audiens karena kredibilitas, 

otoritas, atau popularitas mereka di media sosial. Menurut Freberg, 

Graham, McGaughey, & Freberg (2011),ۚ“socialۚmediaۚ influencer 

adalah pihak ketiga yang memengaruhi audiens melalui konten yang 

mereka buat di media digital seperti blog, video, dan media sosial 

lainnya.” 

b. Karakteristik Influencer 

 Menurut Sudha & Sheena (2017), influencer memiliki 

karakteristik sebagai berikut: 

1) Kredibilitas: Kemampuan untuk dipercaya oleh audiens. 

2) Keahlian (expertise): Pengetahuan mendalam di bidang tertentu, 

misalnya gaming. 

3) Daya tarik (attractiveness): Visual, gaya bicara, atau 

kepribadian yang menarik perhatian. 

4) Koneksi emosional (parasocial interAction): Kedekatan yang 

dirasakan audiens walau tidak secara nyata berinteraksi. 
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c. Influencer sebagai Bentuk Partnership 

Menurut Keller (2003), partnership dalam komunikasi 

pemasaran adalah bentuk kolaborasi strategis antara brand dan pihak 

ketiga (seperti influencer) untuk memperluas jangkauan pesan. 

Dalam konteks ini, influencer adalah mitra promosi, bukan hanya 

penyedia jasa, karena mereka membawa nilai sosial dan kepercayaan 

dari audiensnya ke dalam pesan brand. 

 

2. Promosi 

a. Pengertian Promosi 

 Promosi adalah kegiatan komunikasi yang bertujuan untuk 

menyampaikan informasi produk kepada konsumen dan membujuk 

mereka untuk membeli. Menurut Kotler & Armstrong (2016), 

promosiۚ adalahۚ “komponenۚ bauranۚ pemasaranۚ yangۚ digunakanۚ

untuk menyampaikan manfaat produk kepada pasar sasaran dan 

membujukۚmerekaۚagarۚmembeli”. 

b. Tujuan Promosi 

Menurut Swastha & Irawan (2008), tujuan promosi meliputi: 

1) Memberikan Informasi. 

Tujuan ini berfokus untuk memberitahukan pasar atau 

calon konsumen mengenai penawaran dari perusahaan. 
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2) Membujuk.Calon Konsumen. 

Promosi ini bersifat persuasif dan bertujuan untuk 

mendorong atau mengarahkan seseorang kepada tindakan 

pembelian. 

3) Mengingatkan Kembali. 

Promosi ini bertujuan untuk mempertahankan merek 

produk agar tetap ada di benak masyarakat dan menjaga 

loyalitas konsumen yang sudah ada. 

4) Meningkatkan Volume Penjualan. 

Meskipun seringkali menjadi hasil akhir dari semua 

kegiatan pemasaran, tujuan ini secara spesifik dapat dicapai 

melalui promosi. 

 

c. Promosi Digital dan Peran Influencer 

 Promosi digital menggunakan media online seperti 

YouTube, Instagram, atau TikTok untuk menjangkau konsumen. 

Salah satu bentuk paling efektif saat ini adalah endorsement atau 

kerja sama dengan influencer. Influencer memberikan promosi yang 

lebihۚ“organik”ۚkarena pesan disampaikan dengan pendekatan yang 

sesuai dengan gaya mereka, sehingga lebih diterima oleh audiens. 

 Dalam hal ini, promosi melalui influencer tidak hanya 

menyampaikan informasi, tetapi juga menciptakan engagement, 

percakapan, dan bahkan advokasi terhadap brand atau produk. 
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d. Indikator Promosi 

 Menurut Kotler & Keller (2012), efektivitas promosi dapat 

dilihat dari: 

1) Kemampuan Menarik Perhatian (Attention) 

Kemampuan sebuah promosi untuk menonjol di antara 

banyaknya informasi dan berhasil merebut fokus awal audiens. 

Dalam konteks digital, ini biasanya dicapai melalui judul yang 

memancing rasa ingin tahu, gambar sampul (thumbnail) yang 

mencolok, atau adegan pembuka video yang kuat. 

2) Membangkitkan Minat (Interest) 

Setelah mendapat perhatian, promosi harus bisa 

mempertahankannya dengan menyajikan konten yang relevan 

dan menarik. Pada tahap ini, audiens bergerak dari yang tadinya 

hanya "melihat" menjadi "tertarik untuk mengetahui lebih 

lanjut" karena konten yang disajikan sesuai dengan kebutuhan 

atau rasa penasaran mereka. 

3) Mendorong Keinginan (Desire) 

Tahap ini mengubah minat menjadi sebuah keinginan 

personal. Promosi yang efektif akan menghubungkan fitur 

produk dengan emosi dan aspirasi audiens, membuat mereka 

membayangkan manfaat dan kepuasan yang akan didapat jika 

memiliki atau menggunakan produk tersebut. 
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4) Mendorong Aksi (Action) 

Ini adalah tahap akhir di mana keinginan dikonversi 

menjadi tindakan nyata, seperti melakukan pembelian atau 

mengunduh. Efektivitasnya bergantung pada adanya ajakan 

bertindak (Call-to-Action) yang jelas, mudah, dan terkadang 

disertai insentif untuk mendorong audiens agar segera bertindak. 

 

Model ini kemudian dikembangkan menjadi model 

AISAS (Attention, Interest, Search, Action, Share) oleh 

Sugiyama & Andree (2011) yang sangat relevan untuk perilaku 

konsumen digital. 

5) Berbagi ke Publik (Share) 

Tahap Share (Berbagi) dalam model AISAS adalah ketika 

konsumen berubah dari penerima menjadi penyebar pesan dengan 

membagikan pengalamannya setelah melakukan tindakan (Action). 

Proses ini menciptakan promosi "dari mulut ke mulut" yang otentik, 

di mana ulasan mereka menjadi pemicu perhatian bagi konsumen 

baru dan memulai kembali siklus promosi. 
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G. Kerangka Berpikir 

 

Bagan 1 

Kerangka Pemikiran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Sumber: Olahan Peneliti 

 

 

Tingginya Persaingan Industri Game serta Perluasan Strategi Pemasaran 

Game di Media Sosial 

(Rigney, 2024) 

Peran Influencer Dalam Mempromosikan Game Dynasty 

Warrior Origin 

Peran Influencer 

1. Kredibilitas 

2. Keahlian (Expertise) 

3. Daya Tarik (Attractiveness) 

4. Hubungan Parasosial 

(Sudha & Sheena, 2017) 

Proses Promosi Digital 

 

1. Menarik Perhatian (Attention) 

2. Membangun Minat (Interest) 

3. Mencari Informasi (Search) 

4. Tindakan Konsumen (Action) 

5. Berbagi ke Publik (Share) 

(Sugiyama & Andree, 2011) 

Peran Influencer (@GemaShowIndo) dalam Mempromosikan 

Game Dynasty Warrior Origin melalui Platform Youtube 
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H. Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis 

deskriptif, karena bertujuan untuk menggambarkan secara mendalam 

peran influencer dalam mempromosikan game Dynasty Warrior Origin 

melalui platform YouTube, khususnya pada channel 

@GemaShowIndo. Metode ini digunakan untuk memahami proses 

komunikasi yang terjadi dalam kegiatan promosi digital secara holistik, 

mencakup elemen-elemen konten dan cara penyampaian pesan oleh 

influencer, respons audiens terhadap konten tersebut, serta keterlibatan 

(engagement) yang terbentuk melalui interaksi di media sosial. 

Pendekatan deskriptif kualitatif menghasilkan data berupa kata-

kata, narasi, dan interpretasi makna dari berbagai fenomena 

komunikasi, bukan dalam bentuk angka atau statistik. Sebagaimana 

dikemukakan oleh Setiawan & Anggito (2018), penelitian kualitatif 

lebih menekankan pada pemahaman mendalam terhadap suatu 

fenomena, dibandingkan dengan generalisasi data yang kuantitatif. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Moleong (2017) yang menyatakan bahwa 

penelitian kualitatif bertujuan untuk memahami fenomena yang dialami 

oleh subjek secara menyeluruh, melalui deskripsi dalam bentuk bahasa 

yang sesuai dengan konteks dan situasi nyata. 

Dalam konteks skripsi ini, penggunaan pendekatan deskriptif 

kualitatif memungkinkan peneliti untuk menganalisis dan 
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mendeskripsikan elemen-elemen konten promosi yang ditampilkan 

oleh @GemaShowIndo melalui observasi dan dokumentasi arsip video 

publiknya. Kedua, penelitian akan berfokus pada bagaimana audiens 

memaknai dan merespons konten tersebut melalui wawancara 

mendalam. Dengan demikian, akan dieksplorasi bagaimana persepsi 

audiens terhadap kredibilitas, keahlian, dan daya tarik influencer 

berperan dalam menciptakan efektivitas pesan promosi. Faktor-faktor 

seperti gaya penyampaian, bahasa visual, hingga interaksi di kolom 

komentar akan ditelaah secara kualitatif untuk memahami makna yang 

terkandung di balik komunikasi digital yang terjadi. 

Jenis penelitian ini juga tepat digunakan dalam studi kasus, 

karena fokus penelitian tertuju pada satu unit analisis spesifik, yaitu 

promosi game Dynasty Warrior Origin oleh channel 

@GemaShowIndo. Dengan demikian, peneliti dapat menangkap 

interaksi promosi yang dilakukan oleh influencer di media sosial secara 

kontekstual dan mendalam, sesuai dengan realitas dan persepsi yang 

berkembang di lingkungan audiensnya. 

 

2. Subjek dan Objek Penelitian 

a. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah individu atau entitas yang menjadi 

fokus untuk mendapatkan informasi. Lebih lanjut, subjek penelitian 

merupakan sumber utama atau tempat data penelitian dapat 

ditemukan. Subjek dalam penelitian ini adalah audiens atau 
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subscriber @GemaShowIndo yang telah menonton setidaknya satu 

diantara lebih dari 10 konten video game Dynasty Warriors Origins. 

Melibatkan audiens sebagai subjek, penting karena tanggapan, 

persepsi, dan interaksi mereka terhadap konten promosi menjadi 

indikator keberhasilan dari peran influencer. Respon tersebut dapat 

diamati melalui komentar video, jumlah like/dislike, frekuensi 

berbagi, serta nada interaksi dalam kolom komentar. 

Dengan demikian audiens menjadi bagian menyeluruh dalam 

menjelaskan peran influencer dalam mempromosikan suatu produk 

pada media sosial salah satunya adalah YouTube. 

b. Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini adalah peran influencer dalam 

promosi game Dynasty Warrior Origin melalui channel YouTube 

@GemaShowIndo. Penelitian ini memfokuskan perhatian pada 

konten video promosi, gaya penyampaian pesan oleh influencer, dan 

bentuk interaksi yang terbangun antara influencer dengan audiens 

selama proses promosi berlangsung. 

Objek ini dipilih karena fenomena kerja sama antara 

perusahaan game dengan content creator YouTube semakin umum 

dijadikan bagian promosi, khususnya dalam industri game. Channel 

@GemaShowIndo menjadi studi kasus karena memiliki keterlibatan 

langsung dalam mempromosikan Dynasty Warrior Origin dan 
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dikenal memiliki komunitas audiens yang aktif dan loyal dalam 

konten bertema game. 

 

3. Sumber Data 

a. Data Primer 

Data primer dalam penelitian ini adalah data utama yang 

diperoleh dan dianalisis secara langsung oleh peneliti dari sumber 

pertama untuk menjawab rumusan masalah. Dalam konteks ini, 

data primer terdiri dari tiga komponen utama: 

1) Hasil Wawancara Mendalam dengan Audiens: Data ini 

diperoleh dari wawancara semi-terstruktur dengan 

audiens aktif atau subscribers channel @GemaShowIndo 

yang telah menonton konten promosi Dynasty Warrior: 

Origins. Wawancara bertujuan untuk menggali secara 

mendalam pandangan, pengalaman, persepsi, serta 

respons mereka terhadap peran @GemaShowIndo, dan 

untuk memahami faktor-faktor yang memengaruhi 

ketertarikan serta keterhubungan mereka dengan konten 

yang disajikan. 

2) Hasil Dokumentasi Arsip Digital: Data ini berupa 

transkrip pernyataan verbal langsung dari influencer 

@GemaShowIndo. Mengingat tidak dilakukannya 

wawancara langsung, data ini dikumpulkan dari arsip 

video publik di channel YouTube-nya (seperti sesi 
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livestream) di mana ia secara natural menyampaikan 

pandangan, strategi, atau filosofinya terkait konten yang 

dibuat. Kutipan-kutipan ini berfungsi sebagai data primer 

untuk memahami perspektif influencer yang dinyatakan 

secara publik. 

3) Hasil Observasi Konten: Data ini diperoleh melalui 

observasi non-partisipatif terhadap konten-konten video 

promosi Dynasty Warrior: Origins di channel 

@GemaShowIndo. Observasi difokuskan untuk 

mengidentifikasi dan menganalisis secara kontekstual 

elemen-elemen pesan promosi, seperti gaya komunikasi 

visual dan verbal, narasi yang dibangun, serta pola 

penyampaian yang digunakan oleh influencer. 

 

b. Data Sekunder 

Data sekunder dalam penelitian ini diperoleh dari berbagai 

sumber tertulis dan dokumentasi yang sudah ada untuk 

mendukung serta memperkuat analisis data primer. Sumber data 

sekunder mencakup: 

1) Studi Kepustakaan: Literatur akademik yang relevan 

seperti buku, jurnal ilmiah, dan penelitian terdahulu yang 

membahas teori komunikasi pemasaran, promosi, dan 

peran influencer di media sosial. 
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2) Dokumentasi Daring dan Media: Artikel dari media 

daring, siaran pers, atau laporan industri game yang 

relevan dengan promosi Dynasty Warrior: Origins atau 

aktivitas @GemaShowIndo. 

3) Data Kontekstual dari YouTube: Arsip digital yang 

berfungsi sebagai data pendukung, seperti interaksi umum 

di kolom komentar, statistik tayangan (jumlah penonton 

dan likes), dan dokumentasi publik lainnya terkait kerja 

sama promosi yang dilakukan. 

 

Data sekunder ini berguna untuk memberikan konteks 

tambahan serta membandingkan temuan primer dengan informasi 

pendukung yang telah tersedia, guna memperkuat pemahaman 

tentang bagaimana promosi game dilakukan melalui platform 

media sosial oleh influencer, serta bagaimana dinamika 

komunikasi digital terbentuk antara content creator dan 

audiensnya. 

 

4. Metode Pengumpulan Data 

Dalam penelitian kualitatif, metode pengumpulan data 

memiliki peran penting untuk memperoleh informasi yang bersifat 

mendalam, kontekstual, dan alami. Penelitian ini menggunakan tiga 

metode utama dalam pengumpulan data, yaitu: observasi, wawancara 

mendalam, dan dokumentasi. Ketiga metode ini digunakan secara 
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terpadu untuk memperoleh pemahaman yang utuh mengenai peran 

influencer dalam mempromosikan game Dynasty Warrior Origin 

melalui channel YouTube @GemaShowIndo. 

a. Observasi 

Observasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengamati 

secara langsung dan sistematis seluruh konten relevan yang 

diunggah di channel YouTube @GemaShowIndo terkait promosi 

game Dynasty Warrior: Origins. Observasi merupakan metode 

pengumpulan data yang digunakan untuk melihat secara langsung 

aktivitas subjek penelitian dalam konteks yang alami, sehingga 

peneliti dapat memahami situasi secara nyata tanpa rekayasa 

(Sugiyono, 2017).  

Teknik observasi yang digunakan adalah non-partisipatif, 

di mana peneliti tidak terlibat dalam aktivitas subjek, melainkan 

secara cermat mengamati dan menganalisis dua aspek utama: 

1) Konten Video Promosi: Pengamatan difokuskan pada 

elemen-elemen spesifik dalam video promosi DWO, 

seperti tampilan visual, struktur narasi, gaya penyampaian 

verbal, penggunaan musik, editing, serta call-to-Action 

yang disajikan. 

2) Pernyataan Verbal Influencer: Pengamatan juga 

dilakukan pada arsip video publik lainnya (termasuk 

livestream) untuk mengidentifikasi dan 
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mendokumentasikan pernyataan-pernyataan kunci dari 

@GemaShowIndo. Fokusnya adalah pada bagaimana ia 

secara verbal membangun argumen, menjelaskan 

pandangannya tentang game, dan berinteraksi dengan 

audiensnya. 

 

Observasi ini bertujuan untuk mengidentifikasi secara 

mendalam bagaimana peran influencer (@GemaShowIndo) 

terwujud dalam praktiknya. Hal ini mencakup cara ia membangun 

kredibilitas dan keahlian, menciptakan daya tarik, serta 

menerapkan strategi untuk menarik perhatian dan minat audiens 

melalui elemen-elemen yang dapat diamati secara langsung 

dalam kontennya. 

 

b. Wawancara 

Wawancara mendalam merupakan teknik penting dalam 

penelitian kualitatif karena memungkinkan peneliti mendapatkan 

data langsung dari narasumber secara reflektif dan personal 

(Moleong, 2017). Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan 

secara eksklusif terhadap informan yang dipilih secara purposive, 

yaitu audiens aktif atau subscribers yang memiliki pengalaman 

langsung terkait konten promosi game Dynasty Warrior: Origins 

di channel YouTube @GemaShowIndo. Pemilihan informan 

didasarkan pada kriteria bahwa mereka telah menonton konten 
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promosi tersebut dan dapat memberikan pandangan yang kaya 

mengenai persepsi dan respons mereka. 

Teknik wawancara yang digunakan adalah wawancara 

semi-terstruktur. Peneliti menyiapkan pedoman pertanyaan 

sebagai panduan, namun tetap memberikan keleluasaan bagi 

informan untuk menyampaikan pandangan mereka secara bebas 

dan mendalam. Tujuan utama dari wawancara ini adalah untuk 

menggali persepsi, pengalaman, dan respons audiens terhadap 

peran @GemaShowIndo dalam promosi game tersebut. Secara 

spesifik, wawancara akan mengeksplorasi bagaimana audiens 

memaknai kredibilitas, keahlian, dan daya tarik influencer, serta 

bagaimana konten promosi yang disajikan memengaruhi 

perhatian, minat, dan tindakan mereka terkait game yang 

ditampilkan. 

 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data penting 

dalam kualitatif karena memberikan data tertulis dan visual yang 

dapat memperkuat hasil wawancara maupun observasi (Creswell, 

2016). Dalam penelitian ini, metode dokumentasi memainkan dua 

peran kunci: 
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1) Dokumentasi sebagai Metode Pengumpulan Data Primer 

Sebagai metode primer, dokumentasi digunakan 

untuk merekam dan mengumpulkan pernyataan langsung 

dari influencer @GemaShowIndo. Proses ini mencakup 

pengarsipan video-video relevan (termasuk video 

promosi, livestream, dan sesi Q&A) dan pembuatan 

transkrip verbatim dari ucapan-ucapan kunci yang 

berkaitan dengan pandangannya terhadap game, strategi 

konten, dan perannya sebagai kreator. Transkrip inilah 

yang menjadi data primer dari sisi influencer. 

2) Dokumentasi sebagai Sumber Data Sekunder 

Sebagai sumber sekunder, dokumentasi digunakan 

untuk mengumpulkan bukti-bukti kontekstual yang 

mendukung analisis. Hal ini mencakup: 

• Tangkapan layar (Screenshots) dari interaksi dan 

komentar representative audiens yang terlihat 

secara publik. 

• Informasi dari artikel media daring, siaran pers, 

atau data relevan lainnya yang memuat kerja sama 

promosi antara @GemaShowIndo dan pihak 

pengembang game. 

• Data statistic publik seperti jumlah tayangan, likes, 

dan Shares pada video terkait. 
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Dengan demikian, dokumentasi tidak hanya berfungsi 

sebagai pengumpul bukti visual dan tekstual dari aktivitas 

promosi, tetapi juga menjadi metode utama untuk memperoleh 

data perspektif influencer secara otentik dari sumber aslinya, serta 

menyediakan data pendukung untuk memperkuat validitas 

temuan penelitian secara keseluruhan. 

 

5. Metode Analisis Data 

Metode analisis data dalam penelitian ini menggunakan model 

analisis interaktif yang dikembangkan oleh Miles dan Huberman, 

sebagaimana dikutip dalam buku Analisis Data Kualitatif: Teori 

Konsep dalam Penelitian Pendidikan karya Umrati & Wijaya (2020). 

Model digunakan dalam penelitian kualitatif karena memungkinkan 

peneliti untuk melakukan analisis data secara berkelanjutan dan 

bersifat simultan dengan proses pengumpulan data. Proses analisis 

tidak bersifat linier, melainkan terus berlangsung selama penelitian 

berjalan hingga diperoleh data yang cukup untuk menjawab fokus 

penelitian. 

Menurut Miles dan Huberman dalam (Umrati & Wijaya, 

2020), analisis data kualitatif terdiri dari tiga tahapan utama, yaitu: 

a. Reduksi 
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Reduksi data merupakan proses pemilahan, 

penyederhanaan, dan pemfokusan data mentah yang diperoleh 

dari observasi, wawancara, dan dokumentasi. Tujuan dari tahap 

ini adalah menyaring data agar peneliti dapat mengidentifikasi 

bagian-bagian yang relevan dengan rumusan masalah. Dalam 

penelitian ini, data yang direduksi meliputi konten video promosi, 

tanggapan audiens di kolom komentar, serta hasil wawancara 

dengan informan terpilih. 

 

b. Penyajian Data 

Tahap ini dilakukan dengan menyusun data yang telah 

direduksi ke dalam bentuk naratif, kutipan langsung, atau matriks 

yang memudahkan analisis lanjutan. Penyajian data bertujuan 

untuk menampilkan informasi secara terstruktur, sehingga 

peneliti dapat melihat pola, kategori, dan hubungan antar data 

yang mendukung interpretasi secara kontekstual. 

 

c. Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi 

Kesimpulan ditarik berdasarkan pola dan temuan yang 

muncul dari penyajian data. Kesimpulan ini bersifat sementara 

dan akan terus diverifikasi selama proses penelitian berlangsung. 

Verifikasi dilakukan melalui triangulasi data, diskusi dengan 

pembimbing atau narasumber, dan pengamatan berulang untuk 

memastikan validitas serta konsistensi informasi. 
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d. Triangulasi 

Triangulasi merupakan teknik untuk menguji keabsahan 

data dengan cara membandingkan atau memverifikasi informasi 

dari berbagai sumber, teknik, maupun waktu. Menurut Sugiyono, 

triangulasiۚ adalahۚ “teknikۚ pemeriksaanۚ keabsahanۚ dataۚ yangۚ

memanfaatkan sesuatu yang lain di luar data itu untuk keperluan 

pengecekanۚ atauۚ sebagaiۚ pembandingۚ terhadapۚ dataۚ tersebut”ۚ

(Sugiyono, 2017).  

Salah satu bentuk triangulasi yang paling umum 

digunakan adalah triangulasi sumber, yaitu menguji kredibilitas 

data dengan memanfaatkan berbagai sumber data seperti 

wawancara, observasi, maupun dokumen. Dalam praktiknya, 

triangulasi sumber juga dapat melibatkan triangulasi ahli, yakni 

memanfaatkan pendapat atau informasi dari pakar di bidang 

tertentu sebagai sumber validasi tambahan. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik 

triangulasi ahli untuk meningkatkan keabsahan data. Triangulasi 

ahli dilakukan dengan cara membandingkan data hasil 

wawancara dan observasi dengan pendapat pakar yang memiliki 

kompetensi di bidang komunikasi pemasaran digital dan 

influencer marketing 
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BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan 

pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa peran influencer 

@GemaShowIndo dalam mempromosikan game Dynasty Warriors: Origins 

terwujud secara efektif melalui empat karakteristik utamanya yang 

dipersepsikan secara positif oleh audiens. Peran ini secara signifikan 

berhasil memengaruhi audiens dari tahap awal hingga tahap niat bertindak. 

Peran tersebut dibangun di atas fondasi kredibilitas yang tercipta 

melalui transparansi dan ulasan seimbang; keahlian yang diakui audiens 

berkat pengalaman dan pengetahuannya yang mendalam tentang seri game; 

daya tarik yang bersumber dari gaya komunikasi yang personal dan 

menghibur; serta hubungan parasosial yang kuat, di mana audiens 

memosisikan influencer sebagai figur teman atau kakak yang tepercaya. 

Kombinasi dari keempat karakteristik tersebut terbukti sangat berhasil 

dalam memengaruhi audiens pada tahap awal dan pertengahan proses 

promosi. Peran influencer tersebut efektif dalam menarik perhatian 

(Attention) dan membangun minat (Interest) yang kuat. Selain itu, perannya 

juga secara signifikan membentuk perilaku audiens pada tahap pencarian 

informasi (Search), di mana sebagian audiens merasa informasinya sudah 

cukup dan sebagian lainnya terarah untuk mencari detail teknis. 
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Namun, penelitian ini menemukan batasan yang jelas pada pengaruh 

influencer di tahap akhir. Meskipun perannya berhasil menumbuhkan niat 

bertindak (Action) yang kuat pada audiens, tindakan akhir berupa 

pengunduhan atau pembelian seringkali tidak terjadi karena terhalang oleh 

faktor eksternal, yaitu keterbatasan perangkat yang dimiliki audiens. 

Demikian pula pada tahap berbagi (Share), di mana format konten dan 

kurangnya keterikatan audiens dengan produk menjadi penghalang utama. 

Dengan demikian, kesimpulannya adalah peran influencer 

@GemaShowIndo dalam mempromosikan game Dynasty Warriors Origins 

sangat dominan dalam membangun kesadaran, minat, dan niat audiens 

terhadap produk yang dipromosikan. Namun, efektivitas perannya untuk 

menghasilkan tindakan akhir (konversi) sangat bergantung pada kapabilitas 

dan konteks yang dimiliki oleh audiens itu sendiri, yang berada di luar 

jangkauan pengaruh langsung sang influencer. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan, peneliti merumuskan 

beberapa saran yang diharapkan dapat memberikan manfaat praktis bagi 

pihak-pihak terkait serta kontribusi akademis bagi pengembangan studi di 

masa mendatang. 
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1. Bagi Influencer dan Pemasar Game 

a. Bagi Influencer dan Konten Kreator 

Hasil penelitian ini dapat berfungsi sebagai pedoman praktis 

tentang bagaimana peran seorang influencer dapat dijalankan secara 

efektif. Ditemukan bahwa keberhasilan promosi sangat bergantung 

pada kombinasi otentik antara kredibilitas (dibangun melalui ulasan 

seimbang), keahlian (ditunjukkan lewat pemahaman mendalam), 

daya tarik (gaya komunikasi yang personal), dan hubungan 

parasosial (interaksi yang tulus). Disarankan agar para influencer, 

termasuk @GemaShowIndo, secara sadar menggunakan temuan ini 

sebagai kerangka acuan untuk membangun kepercayaan jangka 

panjang dengan audiens, yang pada akhirnya lebih berharga 

daripada sekadar promosi sesaat. 

b. Bagi Pemasar Game dan Developer  

Penelitian ini memberikan wawasan strategis bagi pemasar 

dalam merancang kampanye yang lebih efektif. Hasil temuan dapat 

dijadikan tolak ukur dalam proses seleksi influencer, di mana 

prioritas seharusnya tidak hanya pada jumlah pengikut, tetapi pada 

kemampuan influencer dalam membangun keempat karakteristik 

yang telah dibahas. Kolaborasi dengan influencer yang memiliki 

komunitas loyal dan kredibilitas otentik seperti @GemaShowIndo 

terbukti mampu menumbuhkan minat dan niat audiens secara 

signifikan, meskipun keputusan akhir pembelian tetap dipengaruhi 

oleh faktor eksternal. 
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2. Bagi Penelitian Selanjutnya 

a. Penelitian ini berfokus pada pendekatan kualitatif untuk memahami 

kedalaman peran influencer. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan 

untuk meneliti fenomena serupa dengan menggunakan metode 

kuantitatif. Penelitian kuantitatif dapat digunakan untuk mengukur 

seberapa besar jangkauan pengaruh influencer secara statistik atau 

menguji korelasi antara kepercayaan pada influencer dengan niat 

membeli pada sampel yang lebih besar. 

b. Fokus penelitian ini adalah pada platform YouTube. Mengingat 

lanskap media sosial yang terus berkembang, disarankan bagi 

penelitian selanjutnya untuk melakukan studi komparatif mengenai 

efektivitas peran influencer dalam mempromosikan game di 

platform yang berbeda, misalnya membandingkan antara promosi 

di YouTube yang berdurasi panjang dengan promosi di TikTok 

yang bersifat lebih singkat dan viral. 

c. Penelitian ini menemukan bahwa faktor eksternal (keterbatasan 

perangkat) menjadi penghalang signifikan pada tahap Action. 

Disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk mendalami lebih jauh 

faktor-faktor eksternal yang memengaruhi keputusan akhir audiens, 

seperti faktor ekonomi (harga game), aksesibilitas platform, atau 

pengaruh dari komunitas di luar audiens influencer. 
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