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Abstract  
 

In the rapidly evolving digital era, brand personality has become a crucial element for content 

creators to establish a unique and recognizable identity amid increasingly competitive content 

ecosystems. This study examines the role of gimmicks in shaping the brand personality of 

Windah Basudara on YouTube using Jennifer Aaker’s Brand Personality framework. This 
research employs a qualitative case study approach through in-depth interviews with Windah 

Basudara, five loyal viewers, and a communication expert. The findings reveal that gimmicks 
function as performative strategies intentionally crafted to construct an energetic, loud, 

dramatic, and entertaining streaming persona—one that differs from his real-life personality. 

Consistent use of verbal and non-verbal gimmicks strengthens audience engagement, creates 
a lively viewing experience, and differentiates Windah from other gaming creators. From the 

audience’s perspective, these gimmicks serve as distinctive traits that foster emotional 
attachment and enhance viewer loyalty. The study concludes that Windah’s gimmicks 

predominantly reinforce the excitement dimension, resulting in a strong, unique, and highly 

engaging brand personality. 
 

Keywords: brand personality, content creator, gimmick, live streaming, Youtube 

 

Abstrak  

 

Dalam era digital yang berkembang pesat, brand personality menjadi elemen penting bagi 

content creator untuk membangun identitas yang unik dan mudah dikenali di tengah 

persaingan konten yang semakin kompetitif. Penelitian ini menganalisis peran gimik dalam 

membentuk brand personality Windah Basudara di YouTube dengan menggunakan teori 

Brand Personality dari Jennifer Aaker. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif 

dengan pendekatan studi kasus, melalui wawancara mendalam dengan Windah Basudara, lima 
penggemar loyal, dan seorang ahli komunikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa gimik 

berfungsi sebagai strategi performatif yang dirancang secara sengaja untuk membentuk 
persona streaming yang energik, berisik, dramatis, dan menghibur, persona yang berbeda dari 

kepribadian aslinya. Konsistensi penggunaan gimik verbal dan non-verbal memperkuat 

engagement, menciptakan pengalaman menonton yang hidup, serta membedakan Windah dari 

kreator gaming lainnya. Dari sudut pandang audiens, gimik menjadi ciri khas yang 

membangun keterikatan emosional dan meningkatkan loyalitas penonton. Temuan ini 

menegaskan bahwa gimik Windah secara dominan membentuk dimensi excitement, sehingga 

menghasilkan brand personality yang kuat, unik, dan sangat engaging. 

 

Kata Kunci: brand personality, gimik, konten kreator, live streaming, Youtube 
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1. Pendahuluan  

 

Berkembangnya era digital membawa perubahan signifikan dalam lanskap 

media dan komunikasi. Berdasarkan data Statista (2024), YouTube memiliki lebih dari 

2,7 miliar pengguna aktif setiap bulannya di seluruh dunia, dengan Indonesia 

menempati posisi kedua sebagai negara dengan pengguna terbanyak. Kondisi ini 

menciptakan ekosistem kompetitif di mana content creator tidak hanya dituntut 

menghasilkan konten menarik, tetapi juga perlu membangun identitas merek yang kuat 

untuk membedakan diri dari jutaan kreator lainnya. Dalam konteks komunikasi 

pemasaran digital, brand personality menjadi konsep penting yang menggambarkan 

serangkaian karakteristik manusia yang diasosiasikan dengan sebuah merek 

(Gustiawan, 2024). Kepribadian merek membantu audiens mengenali dan menjalin 

hubungan emosional dengan merek melalui karakter yang konsisten dan autentik. 

George & Anandkumar (2018) menekankan bahwa brand personality berperan 

sebagai alat utama untuk diferensiasi, membuat merek tampil unik di tengah 

persaingan sengit. 

Dalam era digital, brand personality tidak hanya berlaku bagi perusahaan, 

tetapi juga bagi individu yang menampilkan diri secara publik melalui platform digital 

seperti content creator. Khamis et al. (2017) menyatakan bahwa orang yang aktif di 

media sosial dapat membangun kepribadian merek melalui gaya komunikasi, ekspresi, 

dan interaksi yang khas. Keseragaman dalam cara mereka menampilkan diri, 

berbicara, dan bertindak menjadi elemen kunci yang membentuk citra dan kepribadian 

merek digital mereka. Untuk membangun brand personality yang kuat, salah satu 

pendekatan yang semakin populer di era digital adalah penggunaan gimik. Gimik dapat 

diartikan sebagai unsur atau trik performatif yang dirancang untuk menarik perhatian 

audiens sambil menciptakan kesan yang mudah diingat. Dalam konteks branding, 

gimik tidak hanya sebagai hiburan, tetapi juga sebagai alat strategis yang memperkuat 

diferensiasi dan membentuk karakter merek di pikiran audiens (Rusdin et al., 2025). 

Gimik yang diterapkan secara konsisten dapat berkembang menjadi ciri khas yang 

menyampaikan dimensi-dimensi kepribadian merek tertentu, akhirnya membentuk 

brand personality yang lengkap dan mudah diingat. 

Salah satu contoh nyata dari penerapan strategi ini dapat ditemukan pada sosok 

Windah Basudara, seorang livestreamer dan content creator gaming asal Indonesia 

dengan nama asli Brando Franco Windah. Sejak aktif membuat konten dan melakukan 

live streaming di YouTube sejak 2018, Windah berhasil meraih lebih dari 17 juta 

subscriber dan miliaran penayangan. Kesuksesannya tidak hanya disebabkan oleh 

kemampuan bermain game, melainkan oleh gimik-gimik khas yang ditampilkan dalam 

setiap live streaming-nya. Live streaming atau siaran langsung merupakan praktik 

menyiarkan konten secara real time melalui platform digital sehingga audiens dapat 

menyaksikan sekaligus berinteraksi secara langsung (Erwin et al., 2025). Berbeda 

dengan video rekaman, live streaming memungkinkan interaksi spontan antara kreator 

dan audiens, misalnya melalui kolom komentar atau live chat. Keunikan inilah yang 

dimanfaatkan Windah dalam setiap siarannya dengan menghadirkan gimik yang 

strategis, sehingga live streaming miliknya tidak hanya berfungsi sebagai media 

bermain game, tetapi juga sebagai hiburan digital yang interaktif. 

Windah dikenal dengan berbagai gimik verbal seperti kalimat ikonik "that's so 

creepy" saat bermain game horor, panggilan khas "Bocil Kematian" untuk para 

penontonnya, serta kebiasaannya menyapa audiens satu per satu sebelum atau selama 

siaran berlangsung. Selain itu, ia juga kerap menampilkan gimik non-verbal berupa 
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ekspresi wajah yang berlebihan, reaksi spontan, dan gaya berbicara yang dramatis, 

yang memperkuat citranya sebagai sosok entertainer interaktif dan ekspresif. Gimik-

gimik tersebut tidak hanya berfungsi sebagai hiburan semata, tetapi juga sebagai 

strategi dalam memperkuat identitas merek pribadinya di ranah digital, sejalan dengan 

temuan Ronaldo & Putra (2022) yang menjelaskan bahwa karakter dan simbol yang 

konsisten membantu merek menjadi mudah diingat dan dikenal oleh audiens. 

Fenomena kesuksesan Windah Basudara menunjukkan bahwa gimik memainkan 

peran penting dalam membentuk brand personality yang menciptakan diferensiasi 

yang kuat. Oleh karena itu, penelitian ini relevan untuk memahami bagaimana gimik 

berkontribusi terhadap pembentukan kepribadian merek yang utuh, konsisten, dan 

mudah diingat di platform digital. 

 

2. Metode Penelitian  
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus. 

Pendekatan kualitatif dipilih karena penelitian ini berfokus untuk memahami 

fenomena penggunaan gimik dalam proses pembentukan brand personality secara 

mendalam dan kontekstual (Sugiyono, 2021). Menurut Yin (2018), studi kasus 

merupakan metode yang tepat untuk memahami fenomena kontemporer secara 

mendalam dalam konteks kehidupan nyata, terutama ketika batas antara fenomena dan 

konteks tidak dapat dibedakan secara tegas. Subjek utama penelitian ini adalah Windah 

Basudara, seorang content creator YouTube dengan lebih dari 17 juta subscriber. 

Selain itu, penelitian melibatkan lima penggemar dengan karakteristik beragam dari 

segi frekuensi menonton dan lamanya menjadi penggemar, yaitu Stanley, Nebrisca, 

Shelbi, Richie, dan Nathasa. Stanley merupakan penggemar sejak 2020 yang dulunya 

cukup sering menonton livestream. 

Nebrisca, yang mulai mengikuti Windah sejak Agustus 2024, termasuk 

penonton yang sangat aktif dengan kebiasaan menonton setidaknya satu livestream 

setiap hari. Shelbi telah menjadi penggemar sejak 2021 dan menunjukkan loyalitas 

tinggi dengan menonton 2–3 livestream dalam sehari. Richie adalah penggemar lama 

sejak 2019 yang awalnya sangat aktif, namun kini lebih sering menonton potongan 

klip dibandingkan livestream penuh. Sementara itu, Nathasa merupakan penggemar 

paling baru sejak awal 2025 dan secara konsisten menonton livestream minimal dua 

kali dalam seminggu. Untuk validasi teoritis, penelitian juga melibatkan Muhammad 

Yahya Arifin, seorang praktisi komunikasi dengan pengalaman lebih dari 5 tahun di 

bidang periklanan. 

Objek penelitian berfokus pada strategi gimik yang digunakan Windah 

Basudara dalam live streaming gaming, mencakup berbagai manifestasi gimik verbal 

dan nonverbal. Data primer diperoleh melalui wawancara mendalam dengan Windah 

Basudara, lima penggemar, dan ahli komunikasi. Data sekunder diperoleh melalui 

studi kepustakaan dari jurnal, artikel, dan buku yang relevan. Analisis data dilakukan 

mengikuti kerangka Miles, Huberman, dan Saldaña (2014) yang membagi proses ke 

dalam empat tahap: pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan/verifikasi. Data yang terkumpul diseleksi, diringkas, dan dikelompokkan 

berdasarkan relevansinya terhadap tujuan penelitian, kemudian disajikan dalam bentuk 

narasi deskriptif dan tabel untuk mempermudah pemahaman. Keabsahan data dijaga 

melalui triangulasi sumber, yaitu melalui wawancara dengan ahli praktisi komunikasi 

untuk memastikan konsistensi dan validitas temuan (Susanto et al., 2023). Triangulasi 

dilakukan dengan membandingkan hasil wawancara dengan Windah Basudara, lima 
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penggemar dengan latar belakang berbeda, dan ahli praktisi komunikasi untuk 

memberikan validasi teoritis dan memperkuat interpretasi temuan penelitian. 
 

3. Hasil Temuan dan Diskusi 
 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa gimik menempati posisi yang sangat 

strategis dan fundamental dalam keseluruhan konstruksi identitas Windah Basudara di 

YouTube. Gimik bukan sekadar elemen tambahan atau improvisasi spontan yang 

muncul secara kebetulan selama live streaming, tetapi merupakan fondasi utama yang 

secara sengaja dirancang untuk membentuk karakter dan atmosfer khas yang ia 

ciptakan. Windah secara eksplisit memandang gimik sebagai senjata kreatif atau alat 

strategis yang sangat penting dalam membangun daya tarik kontennya. Sebagaimana 

ia nyatakan,  

 

"Sebenarnya gimik itu di mata aku… seperti sebuah senjata lah. inti dari 

persona windah basudara adalah dari gimik gimiknya."  

 

Meskipun awalnya ia percaya bahwa audiens datang karena konten game yang 

dimainkan, feedback dari komunitas dan orang-orang di sekitarnya mengungkapkan 

realitas yang berbeda bahwa daya tarik utama justru terletak pada kepribadian yang 

ditampilkan melalui gimik-gimiknya. Windah mengakui bahwa, 

 

"Walaupun aku percaya kalo orang orang nonton aku karena game nya, tapi 

orang orang sekitarku bilang mereka dateng karena akunya.. dan kalau emang 

karena aku, itu pasti engga jauh dari gimik yang sering kulakukan." 

 

Windah mengakui bahwa kepribadian Windah Basudara yang dikenal publik 

saat ini tidak terlepas dari gimik-gimik yang dilakukan secara konsisten, bahkan 

menegaskan bahwa gimik adalah inti dari identitas dan persona Windah Basudara. 

Identitas publik yang telah terbentuk melekat erat dengan gimik-gimik yang 

ditampilkan, sehingga gimik bukan lagi sesuatu yang terpisah dari brand-nya, 

melainkan telah menjadi ciri khas yang mendefinisikan siapa Windah Basudara di 

mata audiens. Melalui berbagai teknik performatif seperti suara yang sengaja dibuat 

berisik dan bawel, ekspresi wajah yang dilebih-lebihkan secara dramatis, improvisasi 

humor yang spontan, serta penggunaan karakter-karakter tertentu dalam setiap momen 

live stream, Windah membangun sebuah persona yang secara tegas ia akui berbeda 

dari kepribadiannya di kehidupan nyata. 

Perbedaan mencolok antara persona on-screen dan kepribadian off-screen ini 

menunjukkan bahwa gimik yang ia gunakan bukanlah hasil dari spontanitas belaka 

atau kepribadian asli, tetapi merupakan strategi performatif yang dirancang secara 

deliberatif untuk mencapai tujuan tertentu. Windah menyadari bahwa gimik-gimik 

yang ditampilkan menciptakan ekspektasi tertentu yang kuat di mata audiens. 

Sebagaimana ia ungkapkan,  

 

"Gimik aku yang paling nempel di viewers… karena mereka liat aku di youtube 

berisik, bawel, dan seru.. mereka kira aku aslinya juga begitu."  

 

Karakteristik berisik, bawel, dan seru yang merupakan bagian dari gimik telah 

melekat sangat kuat dalam persepsi viewers hingga audiens menganggapnya sebagai 
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kepribadian asli Windah, bukan sekadar persona yang dibangun untuk konten. 

Konsistensi dan intensitas gimik yang ditampilkan membuat batas antara persona 

performatif dan persepsi audiens terhadap kepribadian asli menjadi kabur, yang justru 

menunjukkan keberhasilan strategi gimik dalam menciptakan brand personality yang 

autentik di mata penonton. 

Perspektif penggemar terhadap gimik yang ditampilkan oleh Windah Basudara 

memberikan validasi eksternal yang kuat terhadap efektivitas strategi content creation 

yang telah dibangun. Melalui wawancara dengan lima informan dengan latar belakang, 

preferensi tontonan, serta intensitas menonton yang berbeda-beda, penelitian ini 

menemukan konsistensi pandangan positif yang sangat kuat terhadap peran gimik 

dalam kesuksesan Windah Basudara. Para penggemar bukan hanya memahami 

keberadaan gimik sebagai elemen konten, tetapi juga memaknai gimik sebagai elemen 

yang esensial dan tidak terpisahkan dalam membentuk pengalaman menonton, 

persepsi, dan identitas Windah sebagai streamer. 

Seluruh informan sepakat dengan konsisten bahwa gimik memiliki peran 

krusial dalam kesuksesan dan popularitas Windah Basudara. Mereka melihat gimik 

sebagai faktor pembeda utama yang membuat Windah tampil unik dan berbeda 

dibanding streamer lain, dengan gimik yang selalu tidak terduga dan out of the box. 

Beberapa informan menyatakan secara tegas bahwa tanpa gimik, Windah tidak akan 

mencapai tingkat popularitas seperti saat ini. Shelbi menyatakan,  

 

"Menurut saya kalau Windah main game oke-oke aja apalagi dia banyakan 

main game-game santai gitu ya tanpa gimiknya sih enggak sepopuler sekarang 

sih kayaknya."  

 

Stanley juga menguatkan pandangan ini dengan menyatakan,  

"Kalau tanpa gimik-gimik itu mungkin Windah nggak akan sepopuler 

sekarang, karena menurut gue itu di dunia entertaining itu kan bagaimana kita 

menghibur para penonton, jika penonton itu nggak ngerasa terhibur, apalagi 

juga kalau dilihat dari kualitas mainnya Windah Basudara itu tuh nggak 

sejago apa yang dipikiran orang-orang gitu."  

 

Hal ini terutama mengingat bahwa banyak game yang dimainkan adalah game-

game santai yang tanpa gimik akan terasa biasa saja. Dalam industri entertainment, 

kemampuan menghibur dinilai jauh lebih menentukan daripada kemampuan bermain 

game itu sendiri, sehingga gimik Windah menjadi aspek yang sangat krusial dalam 

kesuksesannya. Dari sisi distribusi konten dan viralitas, gimik menjadi bagian yang 

paling sering dijadikan klip dan dibagikan ulang oleh komunitas, sehingga 

memperluas jangkauan Windah secara organik. Momen-momen lucu dan unik dari 

gimik menjadi konten yang paling shareable dan viral, membantu memperkenalkan 

Windah kepada audiens baru yang awalnya tidak mengenal channel-nya. Stanley 

menegaskan bahwa, 

 

"Merasa gimiknya membantu dia dikenal banyak orang? Of course, karena 

gimiknya itu yang bikin orang tuh jadi betah nonton sama dia."  

 

Beberapa informan juga menyoroti kelangkaan gaya gimik Windah dalam 

konteks livestreamer Indonesia, menegaskan bahwa livestreamer di Indonesia yang 

menggunakan gimik-gimik unik dan mencapai tingkat ketenaran seperti Windah 
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sangat langka, sehingga gimik pasti membantu dia dikenal banyak orang. Di mata 

penggemar, gimik adalah sumber utama hiburan dalam livestream Windah Basudara, 

membuat siaran terasa lebih hidup, dinamis, dan tidak membosankan. Mereka merasa 

bahwa tanpa gimik, live stream Windah tidak akan memiliki energi dan dinamika yang 

sama. Gimik menjadikan konten Windah tidak hanya tentang gameplay, tetapi tentang 

pengalaman entertainment yang holistik.  

Para informan mengingat berbagai momen gimik yang memorable dan 

membuat mereka terhibur. Shelbi menjelaskan bahwa  

 

"Kelakuan-kelakuannya yang ngebuat menarik gitu enak aja ditontonnya gitu, 

reaksi-reaksi dia lucu."  

 

Mereka menyebutkan berbagai momen seperti storytelling spontan, cosplay 

anime, kelakuan dan reaksi lucu, panggilan khas untuk penonton, hingga nyanyian 

dengan lirik random. Richie menyatakan secara eksplisit bahwa "Iya, bagian utama 

dari hiburannya itu gimiknya," menegaskan bahwa gimik bukan hanya bagian dari 

hiburan, melainkan gimik adalah hiburan itu sendiri bagi penonton. Selain menghibur, 

gimik juga menjadi magnet yang membuat viewers tertarik dan bertahan menonton 

dalam durasi yang panjang. Nebrisca mengungkapkan bahwa,  

 

"Gimik-gimik itu ngebuat aku jadi lebih tertarik dan betah buat nonton karena 

nggak bosen."  

 

Gimik membuat penonton lebih tertarik dan betah menonton karena tidak 

merasa bosan, bahkan mampu membuat game-game yang tampaknya membosankan 

menjadi menarik karena reaksi dan interaksi Windah. Beberapa gimik bahkan menjadi 

viral dan membuat orang yang sebelumnya tidak mengenal Windah menjadi penasaran 

dan tertarik untuk menonton, seperti contoh gimik face reveal VTuber yang langsung 

menjadi heboh dan memperkenalkan Windah kepada audiens baru. Dengan demikian, 

gimik berfungsi sebagai mekanisme yang sangat efektif dalam meningkatkan daya 

tarik dan retensi penonton, sekaligus memperluas jangkauan audiens secara organik. 

Bagi penggemar, gimik telah menjadi identitas dan signature yang 

membedakan Windah dari content creator lain secara fundamental. Nebrisca 

menyatakan, "Yang paling khas dan unik itu gimik-gimiknya sih sama interaksi dia 

dan penonton." Mereka menilai bahwa yang paling khas dan unik dari Windah adalah 

gimik-gimiknya serta interaksi dengan penonton. Drama dan gimik dipandang sebagai 

bagian paling unik yang menciptakan keunikan yang tidak hanya berbeda, tetapi juga 

dicintai oleh komunitas. Para informan mengapresiasi totalitas Windah dalam 

menjalankan gimik, di mana jika tidak diberitahu bahwa itu adalah gimik, orang 

mungkin tidak akan menyadarinya karena eksekusinya yang sangat berkomitmen. 

Para penggemar memberikan contoh-contoh detail dari gimik khas Windah. 

Nathasa menjelaskan,  

 

"Yang paling khas dari Windah itu tadi gimik-gimiknya dia. Kan ada banyak 

kayak panggilan dia buat penontonnya. Bocil kematian, bocil ngeyel, bocil 

Discord, bocil Youtube gitu. Sama dia kadang suka cosplay-cosplay juga. 

Terus nyanyi-nyanyi tapi liriknya random."  
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Mereka menegaskan bahwa gimik-gimik Windah sulit ditiru dan langsung 

dikenali, karena tidak ada yang dilakukan oleh livestreamer atau content creator lain 

dengan cara yang sama. Ketika orang melihat atau mendengar gimik-gimik tersebut, 

mereka langsung tahu bahwa itu adalah ciri khas Windah Basudara. Konsistensi 

pandangan dari kelima informan dengan latar belakang yang berbeda ini menunjukkan 

bahwa gimik bukan hanya bagian dari strategi konten Windah Basudara, tetapi telah 

berkembang menjadi ekspektasi, identitas, dan nilai yang benar-benar dihargai dan 

menjadi bagian integral dari pengalaman menonton yang diharapkan audiens. 

 

Brand Personality Windah Basudara 

Berdasarkan analisis mendalam terhadap pernyataan Windah Basudara dan 

persepsi konsisten dari penggemar, penelitian ini menemukan dengan jelas bahwa 

Windah Basudara membangun brand personality yang dominan pada dimensi 

excitement dari model Jennifer Aaker. Dimensi excitement dalam teori brand 

personality mencakup karakteristik seperti energik, berani, spontan, penuh semangat, 

imaginative, up-to-date, dan menghibur, yang semuanya sangat selaras dengan 

karakteristik yang ditampilkan Windah melalui gimik-gimiknya. 

Windah Basudara secara sadar dan deliberatif merancang persona yang 

ditampilkan di YouTube untuk menciptakan kesan menghibur kepada audiens. Ia 

menyatakan,  

 

"Aku sih berharapnya viewers viewersku ngeliat aku sebagai seorang streamer 

yang menyenangkan, menghibur ya… harapanku sih begitu… makanya aku 

sebisa mungkin develop karakter yang penuh energi, kadang lebay dan 

dramatis, kadang sok asik juga… ya untuk menciptakan kesan itu lah.. biar 

yang nonton juga engga bosen kalo aku gitu gitu aja…"  

 

Ia berharap viewers melihatnya sebagai seorang streamer yang menyenangkan 

dan menghibur, dan untuk mencapai tujuan tersebut ia mengembangkan karakter yang 

penuh energi, kadang lebay dan dramatis, serta kadang sok asik untuk menciptakan 

kesan tersebut dan memastikan penonton tidak bosan. Strategi ini menunjukkan bahwa 

Windah secara strategis mengembangkan karakteristik tertentu yang selaras dengan 

dimensi excitement untuk memenuhi harapannya agar audiens terhibur dan tidak 

merasa bosan. Windah juga menekankan kembali karakteristik yang dirancang dan 

menegaskan bahwa persona yang ditampilkan berbeda dengan kepribadian aslinya. Ia 

menggambarkan,  

 

"Windah Basudara adalah seseorang yang banyak tingkah, konyol, random, 

dan enggak jelas sih ya.. sejujurnya persona Windah Basudara itu bertolak 

belakang dengan kepribadian ku yang asli, jadi ya semua yang terjadi di 

channel pertama adalah gimik."  

 

Windah juga mendeskripsikan dirinya selama live stream sebagai selalu 

berapi-api, terus berbicara, dan heboh dalam pembawaan. Semua karakteristik ini 

seperti banyak tingkah, berapi-api, heboh, dan bawel sangat sesuai dengan dimensi 

excitement yang mencerminkan sifat-sifat seperti penuh semangat, ekspresif, dan 

energik. Pengakuan bahwa semua yang terjadi di channel-nya merupakan gimik 

semata mengartikan bahwa karakter-karakter tersebut adalah konstruksi performatif 
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yang sengaja dibangun untuk tujuan entertainment dan pembentukan brand 

personality. 

Adapun persepsi penggemar Windah Basudara yang sangat konsisten terhadap 

karakteristik yang ditampilkan di YouTube. Karakter ini dipersepsikan sebagai sosok 

yang penuh energi, menghibur, dan penuh semangat. Shelbi menggambarkan,  

 

"Setuju banget… kepribadiannya tuh kayak meledak-meledak… kadang 

seneng luar biasa, kadang marah-marah banget itu tuh lucu banget." 

  

Salah satu informan menggambarkan karakter emosional Windah yang 

ekspresif sebagai meledak-meledak, kadang senang luar biasa dan kadang marah-

marah dengan cara yang lucu, menunjukkan ekspresi emosi yang intens dan dinamis 

yang khas dari dimensi excitement. Nathasa secara eksplisit menyebutkan,  

 

"Iya sangat amat setuju kalo Windah itu mencerminkan kayak semangat dan 

excitement yang sangat besar."  

 

Pernyataan ini menegaskan bahwa karakter Windah bukan hanya menghibur, 

tetapi juga menularkan energi tinggi kepada penonton, membuat mereka ikut 

merasakan excitement selama livestream. Nebrisca menguatkan persepsi kepribadian 

Windah dengan menyatakan,  

 

"Aku setuju kalau kreator Windah di YouTube itu mencerminkan sosok yang 

penuh semangat dan ceria."  

 

Hal ini menegaskan kesan positif yang konsisten muncul dari karakter Windah. 

Energi positif ini menjadi alasan utama bagi penggemar untuk terus menonton 

kontennya secara konsisten. Bahkan informan yang menyadari perbedaan antara 

persona on-screen dan off-screen tetap mengakui bahwa karakteristik lucu, menghibur, 

dan penuh energi adalah elemen yang mendefinisikan brand Windah, menunjukkan 

bahwa strategi performatif ini berhasil menciptakan persepsi yang kuat dan konsisten. 

Temuan penelitian ini menunjukkan adanya penyelarasan yang sangat kuat 

antara brand personality yang ingin dibangun oleh Windah dengan persepsi yang 

diterima oleh penggemar. Kesadaran Windah dalam mengembangkan karakter yang 

penuh energi, lebay, dan dramatis berhasil menciptakan persepsi yang sesuai dengan 

intensinya di mata audiens. Konsistensi ini menunjukkan efektivitas strategi gimik 

dalam mengomunikasikan dimensi brand personality tertentu secara jelas dan mudah 

dipahami oleh audiens. Dengan demikian, peneliti menemukan bahwa Windah 

Basudara secara strategis dan berhasil membangun brand personality-nya pada 

dimensi excitement, didukung oleh pernyataan-pernyataan dari penggemar yang 

konsisten menggambarkan Windah sebagai pribadi yang meledak-meledak, penuh 

semangat, ceria, dan menghibur. 

Gimik bagi Windah Basudara menempati posisi sebagai elemen inti yang 

membentuk identitas dirinya selama live streaming. Sejak awal memulai karier sebagai 

kreator, Windah memandang gimik bukan sebagai tambahan kecil atau elemen 

pelengkap, melainkan sebagai senjata utama yang mendefinisikan persona yang ia 

tampilkan di YouTube. Karakter berisik, lebay, dramatis, dan penuh energi yang 

muncul dalam setiap kontennya merupakan hasil konstruksi yang sengaja dibangun 

untuk menciptakan pengalaman menonton yang hidup, dinamis, dan menarik. 
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Penempatan gimik ini dilakukan secara konsisten dalam setiap alur streaming, 

sehingga menjadi pola yang mudah dikenali dan menjadi ekspektasi penonton setiap 

kali mereka menonton konten Windah. 

Strategi konsistensi ini sangat penting dalam membangun brand personality 

yang kuat. Konsistensi adalah kunci untuk menciptakan identitas yang mudah diingat 

dan dipercaya oleh audiens. Windah menerapkan prinsip ini dengan sangat baik 

melalui penggunaan gimik yang konsisten namun tetap fleksibel dan adaptif terhadap 

konteks permainan dan situasi streaming. Strategi tersebut bertujuan untuk 

menghadirkan hiburan yang tidak monoton, memperkuat engagement melalui 

interaksi yang intens dan personal, serta menciptakan diferensiasi yang jelas di tengah 

kompetisi dunia live streaming yang sangat padat dan kompetitif. Dari sudut pandang 

penggemar, gimik merupakan aspek paling menarik sekaligus alasan utama mereka 

menikmati dan terus mengikuti konten Windah. Meskipun gameplay tetap menarik 

untuk diikuti dan Windah memiliki kemampuan bermain game yang memadai, para 

informan secara konsisten menilai bahwa daya tarik terbesar justru berasal dari 

ekspresi lebay, reaksi dramatis, humor spontan, dan interaksi intens yang dilakukan 

Windah melalui gimik-gimiknya. Bagi mereka, gimik membuat Windah tampak 

energik, lucu, dan unpredictable, sehingga pengalaman menonton terasa lebih hidup 

dan tidak pernah membosankan meskipun durasi streaming sangat panjang. 

Temuan tersebut berkaitan erat dengan pembentukan brand personality 

Windah Basudara dalam kerangka teori Jennifer Aaker. Berdasarkan dimensi brand 

personality Aaker yang mencakup sincerity, excitement, competence, sophistication, 

dan ruggedness, persona Windah paling kuat dan dominan terepresentasi pada dimensi 

excitement. Dimensi ini meliputi karakteristik seperti energetic yang tercermin dari 

tingkat energi tinggi yang konsisten selama streaming, spirited yang terlihat dari 

semangat dan antusiasme yang menular kepada penonton, daring yang ditunjukkan 

melalui keberanian mengambil risiko dalam konten dan mencoba hal-hal baru, 

imaginative yang muncul dari kreativitas dalam menciptakan gimik dan improvisasi, 

serta up-to-date yang tercermin dari kemampuan mengikuti tren dan menyesuaikan 

konten dengan dinamika komunitas. 

Windah secara sadar membangun persona ini sebagai identitas performatif 

yang berbeda dari kepribadian aslinya dalam kehidupan sehari-hari. Ia mengakui 

dengan jujur dan transparan bahwa dirinya lebih serius dan tidak banyak bicara dalam 

keseharian, sehingga brand personality yang muncul merupakan hasil konstruksi 

strategis untuk kebutuhan hiburan dan pembangunan brand. Transparensi ini 

menunjukkan profesionalisme Windah dalam memahami batas antara persona 

performatif dan kepribadian pribadi, sekaligus memperlihatkan dedikasi dalam 

mempertahankan konsistensi persona tersebut selama streaming. Hal ini kontras 

dengan berbagai gimik yang ia tampilkan di livestream, mulai dari teriakan heboh, 

ekspresi berlebihan, hingga reaksi dramatis yang sengaja dihadirkan untuk 

menciptakan suasana meriah dan meningkatkan keterlibatan audiens. Gimik-gimik 

tersebut bukan cerminan pribadinya, melainkan bagian dari strategi kreatif untuk 

memperkuat karakter live streaming yang energik dan menghibur. 

Yang menarik dan sangat signifikan adalah bahwa persepsi penggemar selaras 

dengan sempurna dengan identitas yang ingin dibentuk Windah, menunjukkan 

konsistensi yang sangat tinggi antara strategi kreator dan penerimaan audiens. Para 

penggemar secara konsisten mendeskripsikan Windah dengan karakteristik yang 

sesuai dengan dimensi excitement seperti fun, energik, ceria, semangat, dan 

menghibur. Keselarasan ini menunjukkan bahwa strategi gimik yang diterapkan 
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Windah sangat efektif dalam mengomunikasikan brand personality yang diinginkan 

kepada audiens. Tidak ada gap persepsi yang signifikan antara apa yang ingin 

dikomunikasikan Windah dan apa yang diterima oleh audiens, yang merupakan 

indikator kesuksesan branding yang sangat kuat. 

Secara keseluruhan, pembahasan ini menegaskan bahwa gimik memiliki posisi 

sentral dalam pembentukan brand personality Windah Basudara. Gimik tidak hanya 

bekerja sebagai elemen hiburan, tetapi juga sebagai strategi marketing, alat 

engagement, serta sarana diferensiasi yang membuat Windah memiliki unique selling 

point yang kuat. Konsistensinya dalam membangun dimensi excitement juga 

menunjukkan bahwa gimik berfungsi sebagai fondasi utama dalam membentuk brand 

personality Windah. Dengan demikian, gimik tidak hanya menjadi bagian dari konten, 

tetapi pula menjadi kekuatan strategis dalam membangun identitas, daya tarik, dan 

posisi Windah Basudara di YouTube. 

 

4. Simpulan 
 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa gimik memiliki peran utama dalam 

membentuk brand personality Windah Basudara. Gimik bukan sekadar elemen 

tambahan, melainkan strategi performatif yang sengaja dibangun untuk menciptakan 

persona yang energik, dramatis, dan menghibur. Melalui ekspresi berlebihan, humor 

spontan, dan karakter yang konsisten ditampilkan, Windah mampu menghadirkan 

pengalaman menonton yang hidup serta membedakan dirinya dari kreator lain. 

Penggunaan gimik ini terbukti efektif tidak hanya sebagai hiburan, tetapi juga sebagai 

alat engagement dan diferensiasi yang membuat kontennya mudah dikenali dan 

diingat. 

Dari sudut pandang audiens, gimik menjadi aspek paling menarik dan menjadi 

alasan utama mereka terus mengikuti konten Windah. Penggemar melihat gimik 

sebagai ciri khas yang memperkuat persepsi mereka terhadap persona Windah yang 

penuh semangat dan menyenangkan. Konsistensi strategi gimik tersebut juga 

membentuk brand personality yang kuat pada dimensi excitement, menunjukkan 

keselarasan antara identitas yang ingin dibangun kreator dengan persepsi 

penontonnya. Dengan demikian, gimik berfungsi sebagai fondasi strategis yang 

membentuk identitas, daya tarik, dan brand personality Windah Basudara di YouTube. 
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