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Abstract  

 

This research aims to find out about the role of ESport company brand ambassadors in 

growing fan loyalty. ESports or electronic sports is a term for the competitive world of multi-

player video game games or competitions. Meanwhile, brand ambassadors are individuals or 
groups appointed as icons or identities to represent certain products as the best image 

representation of a product, so that consumers can be attracted and invited to buy or use the 

product with expertise and attractiveness. The theory used to support this research is public 
opinion. This study uses a qualitative method. Data collection in this research used focus 

group discussion techniques. The subjects of this research were brand ambassador followers 

and ESport followers on social media. In accordance with the objectives of this research, the 

author wants to see how public opinion is regarding the role and influence of brand 
ambassadors in growing fan loyalty for ESport companies. This research shows that the 

influence of a brand ambassador in building fan loyalty for an E-Sport company is very 

important. Apart from that, this research shows the importance of visibility, credibility, 
attraction and brand ambassador power indicators to grow or increase fan loyalty. 
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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tentang peran brand ambassador perusahaan 

ESport dalam menumbuhkan loyalitas penggemar. ESports atau electronic sports adalah 

sebuah istilah untuk dunia kompetitif dalam game atau kompetisi video game pemain jamak. 

Sementara Brand ambassador atau duta merek adalah individu atau kelompok yang ditunjuk 

sebagai ikon atau identitas untuk mewakili produk tertentu sebagai representasi citra terbaik 

dari suatu produk, sehingga konsumen dapat tertarik dan diundang untuk membeli atau 

menggunakan produk dengan keahlian dan daya tarik. Teori yang dipakai untuk mendukung 

penelitian ini adalah opini publik. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. Pengumpulan 

data pada penelitian ini menggunakan teknik focus group discussion atau diskusi kelompok. 

Subjek dari penelitian ini adalah pengikut brand ambassador dan pengikut ESport di media 

sosial. Sesuai dengan tujuan dari dari penelitian ini, maka penulis ingin melihat bagaimana 

opini publik terhadap peran dan pengaruh brand ambassador dalam menumbuhkan loyalitas 

penggemar untuk perusahaan ESport. Penelitian   ini   menunjukkan  bahwa  pengaruh seorang 

brand ambassador dalam membangun loyalitas penggemar untuk perusahaan E-Sport 

sangatlah penting. Selain itu penelitain ini menunjukkan hasil bahwa pentingnya indicator 

visibility, credibility, attraction, dan power brand ambassador untuk menumbuhkan atau 

meningkatkan loyalitas penggemar. 

 

Kata Kunci: brand ambassador, ESport, loyalitas penggemar 



Kiwari              EISSN 2827-8763 
Vol. 2, No. 4, Desember 2023, Hal 662-671 

 663 

1. Pendahuluan  

 

E-Sports atau electronic sports adalah sebuah istilah untuk dunia kompetitif 

dalam game atau kompetisi video game pemain jamak. Umumnya para pemain pro 

atau profesional. Permainan video game yang biasanya dihubungkan dengan e-sports 

adalah aliran strategi waktu, perkelahian, tembak-menembak, dan arena pertarungan 

multipemain. Electronic sport (e-Sport) masuk sebagai salah satu cabang olahraga 

(cabor) yang dipertandingkan. E-Sport merupakan olahraga digital yang terorganisir 

dengan pelatihan khusus seperti halnya atlet profesional sepak bola, bulutangkis, 

ataupun basket (Faidillah Kurniawan, 2019). 

Dunia zkompetisi zvideo zgame zsudah zsangat zpopuler zdan zteroganisir zsaat zini. 

Dengan zberbagai zpemain, zperseorangan zmaupun ztim zbertanding zsatu zsama zlain zuntuk 

zmerebut zgelar zChampion. Penonton zE-Sports zpun ztersebar zluas zdi zberbagai zbelahan 

zdunia. Dengan zadanya zpenonton zE-Sports zyang zsangat zbanyak zmenjadi zsalah zsatu 

zfaktor zyang zmendukung zperkembangannya, zdan zsudah zdisandingkan zolahraga 

zpopuler zseperti zsepak zbola, zbulu ztangkis, zmaupun zbola zbasket. 

E-sports zmerupakan zpermainan zyang zbersifat zkompetitif. E-sports zyang zkini 

zmenjadi zfenomena zglobal zternyata zbermula zdari zsebuah zkompetisi zyang zdiadakan 

zdiadakan zpada ztahun z1970-an, zdan zhanya zberhadiah zmajalah. Beberapa zwaktu zlalu, 

zesports zsama zsekali ztidak zdikenal. Akan ztetapi, zsaat zini zdidorong zoleh zperubahan 

zesports zmenjadi zolahraga zinternasional zdan zprofesional, ztotal zhadiah zyang zdapat 

zdiperoleh zmencapai zangka zyang zfantastis. Dengan zprize zpool zterbesar zdi zkompetisi 

zinternasional zDOTA z2 zdengan ztotal zhadiah z34 zjuta zDoar zAS zatau zsekitar z480 zMiliar. 

sekarang zini zfenomena ze-sports zterus zberkembang zdan zmemancing zperhatian zdari 

zberbagai zkalangan, zmulai zdari zgamers, zmedia, zhingga zperusahaan-perusahaan zbesar 

zyang zsama zsekali ztidak zbergerak zdi zbidang zE-Sports. 

Dunia zE-sports zyang zterus zberkembang zmembuat zpeluang zkarier zyang ztak 

zterbatas. Untuk zorang-orang zyang zingin zterjun zdalam zdunia zE-sports zselain zPlayer, 

zmasih zbanyak zpeluang zpekerjaan zyang zdapat zdidalami. Seperti zcontoh, zLive zstreamer, 

zManager, zCoach, zAnalyst, zMental zCoach, zHead zof zEsports, zSocial zMedia zManager, 

zTalent zManager, zTalent, zBrand zAmbassador, zCreative zteam, zPhotographer, 

zVideographer, zContent zCreator, zdan zlainnya. 

Tentunya, zPersonality zdan zcara zberinteraksi zmenjadi zpoin zpenting zyang zperlu 

zdiperhatikan. Selain zitu zjuga, zingame zknowledge zdan zketertarikan zdalam zdunia 

zEsports-pun zmerupakan zhal zyang zdipertimbangkan. Ladies zplayer zatau zpemain 

zwanita zdalam zdunia ze-sports zkerap zdicari zdengan zkriteria zpenampilan zyang zmenarik 

zdan zpersonal zbranding zyang zunik. Agar zdapat zmenjadi zplayer zsekaligus ztalent 

zataupun zbrand zambassador. 

Sementara Brand ambassador Menurut Lea-Greenwood, (2012:88) A brand 

ambassador is a tool used by companies to communicate and connect with the public, 

regarding how them actually enhances sales. Penggunaan brand ambassador 

dilakukan oleh perusahaan untuk memengaruhi atau mengajak konsumen. (Ikhsan 

dkk., 2014). Pemilihan zBrand zambassador zbagi zsebuah zperusahaan ztidaklah zmudah, 

zharus zcocok zdengan znilai-nilai zdari zcitra zperusahaan zitu zsendiri. Kredibilitas zseorang 

zBrand zambassador zdi zsini zsangatlah zdibutuhkan, zkarena ztidak zhanya 

zmempromosikan zproduk zdari zsebuah zperusahaan zsaja ztetapi zBrand zambassador 

zdapat zmembangun zcitra zperusahaan zitu zsendiri. Oleh zkarena zitu, zBrand zambassador 

zharuslah zmemiliki zcitra zyang zbaik zdi zmata zbanyak zorang, zjika ztidak zlangkah-langkah 

zuntuk zmembangun zcitra zsebuah zperusahaan zakan zsulit zuntuk zdiwujudkan. 
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E-sports ztidak zsemenarik zyang zdibayangkan. Tentu zada zbanyak zrisiko zyang 

zharus zdihadapi. Seperti zBurn zout, zStress, zMental zdown, zhingga zcedera, zapalagi zdalam 

zmasa zpandemi sehingga, zuntuk zmasuk zke dalam zdunia zE-sports zharus zdibekali zmental 

zdan zjuga zkomitmen zyang ztinggi untuk zdapat zmemberikan zpeforma zterbaik zsaat 

zbekerja. Tak zhanya zitu, zcara zpemecahan zmasalah zyang zbaik zsangat zdibutuhkan zoleh 

zindividu zyang ztelah zditunjuk zsebagai zikon zdari zsuatu ztim. Karena zbaik zatau zburuknya 

zakan zmenjadi zkeuntungan zatau zkerugian zbagi ztim zterkait. Selain zitu zjuga, zbiasa zbrand 

zambassador zdipilih zmelalui zkeunikan zdari zpersonal zbranding zyang ztelah 

zdilaksanakan. 

 

2. Metode zPenelitian z 

 

Pada penelitian ini penulis menggunakan pendekatan kualitatif.  Pendekatan 

Penelitian (Kualitatif) menurut Kirk & Miller (dalam Nasution, 1988) pada mulanya 

bersumber pada pengamatan kualitatif yang dipertentangkan dengan pengamatan 

kuantitatif. Lalu mereka mendefinisikan bahwa metodologi kualitatif adalah tradisi 

tertentu dalam ilmu pengetahuan sosial yang secara fundamental bergantung pada 

pengamatan pada manusia dalam kaasannya sendiri dan berhubungan dengan orang-

orang tersebut dalam bahasanya dan dalam peristilahannya (Galang Surya Gumilang, 

2016). 

Penelitian zkualitatif zsecara zumum zdapat zdigunakan zuntuk zpenelitian ztentang 

zkehidupan zmasyarakat, zsejarah, ztingkah zlaku, zfungsionalisasi zorganisasi, zaktivitas 

zsosial, zdan zlain-lain. Salah zsatu zalasan zmenggunakan zpendekatan zkualitatif zadalah 

zpengalaman zpara zpeneliti zdapat zdigunakan zuntuk zmenemukan zdan zmemahami zapa 

zyang ztersembunyi zdibalik zfenomena zyang zkadangkala zmerupakan zsesuatu zyang zsulit 

zuntuk zdipahami zsecara zmemuaskan. Penelitian zkualitatif zbertujuan zuntuk 

zmendapatkan zpemahaman zyang zsifatnya zumum zterhadap zkenyataan zsosial zdari 

zperpektif zpartisipan. Pemahaman ztersebut ztidak zditentukan zterlebih zdahulu, ztetapi 

zdidapat zsetelah zmelakukan zanalisis zterhadap zkenyataan zsosial zyang zmenjadi zfokus 

zpenelitian.  

Peneliti zmewawancarai zdengan zfocus zgroup zdiscussion. Pemilihan zinforman 

zdalam zpenelitian zini, zdiperoleh zdengan zmelakukan zkegiatan zwawancara zyang 

zdilakukan z zdengan zdiskusi zsemua zinforman zsecara zlangsung.Wawancara zyang 

zdilakukan zoleh zpeneliti zadalah zwawancara zmelalui zplatform zmeeting zvirtual zZoom 

zyang zdimoderator zoleh zpenulis. Wawancara zini zdilakukan zpada zhari zJumat, ztanggal z2 

zNovember z2022 z zpukul z22.00 zWIB. Wawancara zini zdilakukan zsecara zvirtual 

zdikarenakan zpandemi zCOVID-19. Berikut zdata zinforman zpeserta zfocus zgroup 

zdiscussion, zyaitu: Camelia zCorazon, zNarasumber z4 zlahir zdi zJakarta, z16 zJanuari z2001, 

zNarasumber z4 zmulai zmengetahui zEsports zpada ztahun z2022. Narasumber zjuga 

zmerupakan zpengikut zsosial zmedia zBrand zAmbassador zperusahaan zE-sports. 

Matthew zGeraldo, zsalah zsatu zpemain zprofessional zEsports zdi zPT zBigetron 

zEsports, znarasumber zjuga zmerupakan zsalah zsatu ztalent zdi zStarion. Narasumber z1 zlahir 

zdi zLampung, z27 zAgustus z2003, zNarasumber z zmulai zmasuk zke zdalam zperusahaan 

zEsports zdan zaktif z zpada ztahun z2020. Narasumber zjuga ztelah zmengikuti zperkembangan 

zEsports zsejak z2018 zsebagai znon-profesional. 

Melisa zSuteja, zsalah zsatu znarasumber zyang zmengikuti zperkembangan zESports, 

znarasumber zjuga zmerupakan zsalah zsatu zteman zdari zpemain zESports. Narasumber zjuga 

zmerupakan zpengikut zsosial zmedia zbeberapa zBrand zAmbassador zperusahaan zEsports. 



Kiwari              EISSN 2827-8763 
Vol. 2, No. 4, Desember 2023, Hal 662-671 

 665 

Narasumber z2 zlahir zdi zJakarta, z25 zJanuari z2000, zNarasumber z2 zmulai zMengikuti 

zperkembangan zEsports zpada ztahun z2021. 

Dan zNatasha zGeraldine, zsalah zsatu znarasumber zyang zmengamati zperkembangan 

zESports, znarasumber zjuga zmerupakan zsalah zsatu zteman zdari zpemain zESports. 

Narasumber zmerupakan zpengikut zsosial zmedia zbeberapa zBrand zAmbassador 

zperusahaan zEsports. Narasumber z zlahir zdi zJakarta, z12 zApril z2000, zNarasumber z3 zmulai 

zMengamati zperkembangan zEsports zpada ztahun z2021. 

 

3. Hasil zTemuan zdan zDiskusi 

 

Berdasarkan zdari zhasil zobservasi zpeneliti zdan zdiskusi zdengan zkeempat 

zinforman, zPara zinforman zmenyatakan zbahwa zopini zmereka zterhadap zperan zbrand 

zambassador zdalam zmenumbuhkan zloyalitas zpenggemar zberpengaruh zbagi zperusahaan 

zESport zdan zjuga zmembawa zdampak zpositif zbagi zperusahaan zatau ztim zESport zitu 

zsendiri. 

 

Opini zPublik zterhadap zBrand zAmbassador 

Opini publik merupakan suatu ungkapan keyakinan yang menjadi pegangan 

bersama di antara para anggota di suatu kelompok atau publik, mengenai sebuah 

masalah kontroversial yang menyangkut mengenai kepentingan umum (Puji Rianto, 

2011). 

Opini zpublik zmembuktikan zbahwa zbesarnya zperan zbrand zambassador zuntuk 

zperusahaan zESport. Dalam zdiskusi zjuga, znarasumber zmenyatakan zbahwa zBesar zatau 

zkecil zpengaruh zdari zseorang zbrand zambassador ztergantung zdari zindividu zitu zsendiri, 

zdikarenakan ztidak zsemua zbrand zambassador zdapat zmenjaga zsikap zdan zperilaku 

zmereka. Selain zitu zjuga, ztidak zsemua zbrand zambassador zdapat zmenarik zperhatian 

zfans zdalam zjumlah besar. 

 

“Kalau zmisalnya zmenurut zsaya zsi, zehm, zpasti zada zpengaruhnya zya. Emm, ztapi 

zuntuk zbesar zatau zkecil zpengaruh zitu zsendiri zeh ztergantung zsi, zbalik zlagi zdari 

zindividu zmasing-masing.”-Camelia 

 

“Kalau zmenurut zsaya zsi zpositif zya, zkarena zdari zSebagian zbesarnya zjuga zbrand 

zambassador zitu zkan zmerupakan zorang zyang zdipilih zsecara zlangsung zdari ztim 

zESportnya zbuat zmenjadi zwajah zdari ztim ztersebut.”-Natasha 

 

Brand zambassador zSebagian zbesar zindividunya zmembawa zdampak zpositif 

zbagi zperusahaan, zkarena zmereka zmerupakan zorang-orang zterpilih zyang zdipilih zoleh 

zperusahaan zuntuk zmewakili zperusahaan ztersebut.  

 

Visibility zatau zPandangan zIklan zSeorang zBrand zAmbassador 

 Pandangan Iklan adalah tingkat kepopuleran seseorang, yaitu sejauh mana 

seorang model iklan dikenal oleh publik sebagai calon konsumen untuk 

memperhatikan iklan tersebut (Sukmawati dan Suyono, 2005). Apabila dihubungan 

dengan popularitas, maka ditemukan bahwa visibility (pandangan Iklan) banyak 

berguna apabila obyek yang disampaikan adalah kesadaran merek (Royan, 2004). 

Tingkat kepopuleran seorang bintang idola akan sangat mudah diingat dalam benak 

konsumen untuk mengingat merek tertentu (Fransisca Juanda Kurniawan, 2014). 
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Melalui segi ini seorang brand ambassador adalah seorang yang memiliki 

karakter visibility yang memadai untuk diperhatikan oleh audience. Pada umumnya 

dipilih brand ambassador yang telah dikenal dan berpengaruh luas dikalangan 

masyarakat, sehingga perhatian masyarakat bisa teralihkan ke merek yang diiklankan 

(Fransisca Juanda Kurniawan, 2014). 

  

“Kalau zuntuk zsaya zsendiri zya, zbrand zambassador zini zdapat zmeningkatkan 

zpopularitas. karena zsebelum zdia zjadi zBrand zAmbassador zini zkan, zdia zuda 

zpunya zaudiencenya zsendiri, zdan zuda zlumayan zterkenal. Nah, zjadi zsetelah 

zmasuk zke zdunia zESport zini, zmereka zmenjadi zBrand zAmbassador zini, zotomatis 

zaudience zmereka zyang zsebelumnya zjuga zjadi zpada zkenal zdengan zESport zgitu 

zloh.” z-Melisa 

 

Seorang zbrand zambassador zdapat zmeningkatkan zpopularitas zsebuah ztim zatau 

zperusahaan zESport, zkarena zaudiencenya zjuga zakan zbertambah zdari zpenggemar zbrand 

zambassadornya zsebelum zterpilih zmenjadi zpendukung ztim zatau zperusahaan zESport 

ztersebut. 

 

Fungsi zSeorang zBrand zAmbassador 

 Seorang zbrand zambassador zmempunyai zberbagai zfungsi zdalam zperusahaan 

zatau ztim zESport, zdapat zmenjadi zseorang zpublic zrelations, zmaskot, zdan zjuga zuntuk 

ztalent zpromosi zsuatu ztim zESport. 

 

“Saya zlihatnya zbrand zambassador zitu ztuh zbisa zjadi zpublic zrelations zdari 

zperusahaan zESports zya. Karena, zESport zsendiri zitu zkan zkaya zlagi zhead zof zthe 

zmomentnya zanak-anak zmuda zgitu zya. Jadi zkalau zmisalnya, zada zapproach zdari 

zbrand zambassador zkaya zgitu ztuh, zakan zlebih zmasuk zkepada zpublik zgitu. Jadi 

zkalau zmisalnya zmenurut zsaya, zpenggunaan zbrand zambassador zdalam ztim 

zESport zitu zbisa zsih zjadi zkaya zpublic zrelationsnya zperusahaan zESports zitu 

zsendiri, zkaya zgitu.”-Camelia 

 

“Kalau zmenurut zsaya zsih, zfungsinya zitu zbisa zjadi zmaskot zatau zface zuntuk 

zmewakili zperusahaan. Maka zdari zitu, zdari zbrand zambassador zjuga ztergantung 

zdengan zattitudenya zmereka. Mereka zbisa zmelambangkan zperusahaan zini 

zseperti zapa.”-Natasha 

 

“Hmm, zkalau zmenurut zsaya zbrand zambassador zbisa zmenjadi zbuat zpromosi 

zsih. Soalnya zemang zmereka zbrand zambassador zpunya zpopularitas zyang 

zlumayan zbanyak zlah, zlumayan zgede.”-Matthew 

  

Public zrelation zatau zhumas zini zadalah zproses zinteraksi zantara zorganisasi 

zdengan zmasyarakat zdalam zmenciptakan zopini zpublik, zmemberikan zpersepsi, 

zmenanamkan zpengertian, zmenumbuhkan zmotivasi, zdan zmenciptakan zpartisipasi 

zpublik. 

 Sebagai zmaskot zperusahaan zberarti zseorang zbrand zambassador zmembantu 

zpublik, zfans, zatau zcustomer zmengenali zserta zmembedakan zperusahaannya zdengan 

zperusahaan zlain zmelalu zdirinya. Serta zmemperkuat zdan zmemperjelas zperbedaan 

zperusahaan zyang zdia zdukung zdengan zperusahaan zlainnya. 
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 Lalu, zsebagai ztalent zyang zartinya zsebagai zseseorang zuntuk zmempromosikan 

zsuatu zperusahaan zatau ztim zdengan zcara zmembuat zkonten, zlive zstreaming, zatau 

zmenghasilkan zkerja zsama zantar zperusahaan zyang zdidukung zdengan zperusahaan 

zlainnya zseperti zendorsement. 

 

Credibility zatau zKredibilitas zBrand zAmbassador 

 Brand zAmbassador zdan zkeahliannya zdapat zmeningkatkan zkepercayaan 

zterhadap zpublik. Kredibilitas zIklan zadalah zsebuah zsifat zyang zdimiliki zseseorang zyang 

zdapat zmenimbulkan zkepercayaan zorang zlain zterhadap zdirinya zatas zkebenaran zyang 

zdisampaikan zmelalui ziklan z(Sukmawati zdan zSuyono,2005:23). Sementara zitu zyang 

zmenyangkut zkredibilitas zsang zbintang zlebih zbanyak zberhubungan zdengan zdua zhal, 

zyaitu zkeahlian zdan zobjektivitas z(Royan, z2004:17).  

 Kredibilitas, zadalah ztingkatan zdimana zkonsumen zmelihat zsuatu zsumber 

zmemiliki zpengetahuan, zkeahlian zatau zpengalaman zyang zrelevan zdan zsumber ztersebut 

zdapat zdipercaya zuntuk zmemberikan zinformasi zyang zobjektif zdan ztidak zbiasa.  

Kredibilitas zadalah zseperangkat zpersepsi ztentang zkelebihan-kelebihan zyang 

zdimiliki zsumber zsehingga zditerima zatau zdiikuti zoleh zkhalayak. Kredibilitas zyang 

zdimiliki zseorang zbrand zambassador zsangat zberperan zbesar. Karakter zdiri zyang 

zdimilikinya zdapat zmenentukan ztinggi zrendahnya zkredibilitas zyang zdimiliki. 

(Fransisca zJuanda zKurniawan, z2014) 

 

“Kalau zmenurut zsaya, ziya zbanget zsih. Kayak zyang ztadi zudah zsaya zmention 

zjuga zya, zkalau zmisalnya zKetika zkita zlihat, zsi zbrand zambassador zini zemang 

zpassionate zgitu zya zsama zbidang zyang zdia zpromosikan, zdan zdia zemang zterjun 

zlangsung zgitu zya zdalam zdunia ztersebut. Ya zbisa zdibilang zkayak zterjun 

zlangsung zke zESport zgitu zya, zkita ztuh zbisa zjadi zlebih zpercaya zgitu. Karena zkita 

znganggepnya, zkalau zmisalnya zsaya zpribadi zsih, zsaya znganggepnya zdia zitu zya 

zexpertnya zgitu. Jadi, zkayak zapa zyang zdia zrekomendasikan zatau zapa zyang zdia 

zkatakana zitu zakan zlebih zinfluence zsaya zsih.”-Camelia 

 

Seorang zbrand zambassador zdan zkeahliannya zdapat zmeningkatkan 

zkepercayaan zterhadap zpublik zatau zfans zwalau ztidak zsemua. Misalnya zseorang zbrand 

zambassador zESport zyang zmenekuni zdunia zgame, zakan zmeningkatkan zkepercayaan 

zterhadap zpara zfans zESport zatau zgame zterhadap zsuatu ztim zatau zsuatu zstore zatau ztoko 

zsupply zgame. Maka zdari zitu, zharus zadanya zkesesuaian zantara zbrand zambassador zdan 

zjuga zperusahaan zyang zdidukung zitu zsendiri. Yaitu zsesuai zdengan zpoin ztransference, 

zyaitu zadalah zketika zseorang zselebritas zmendukung zsebuah zmerek zyang zterkait zdengan 

zprofesi zmereka.  zdan zjuga zCongruence z(Kesesuaian), zyaitu zkonsep zkunci zpada zbrand 

zambassador zyakni zmemastikan zbahwa zada zkecocokan zantara zperusahaan zdan zbrand 

zambassador. 

 

Daya zTarik zatau zAttraction zSeorang zBrand zAmbassador 

 Daya zTarik zseorang zbrand zambassador zdapat zmenarik zfans, ztetapi ztetap 

zberbalik zlagi zke zsikap zdan zjuga zperilaku zbrand zambassador zitu ztersebut. Daya ztarik, 

zadalah ztampilan zKarakter zini zakan zmelihat zdari zsisi zpenampilan zfisik zdan 

zkepribadian. Melalui zdaya ztarik zbrand zambassador zdiharapkan zbisa zmemberikan 

zpengaruh zyang zpositif zkepada zmerek zyang zdibawakannya.  
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“Kalau zmisalnya zmenurut zsaya, zbisa zbanget zsi zkarena zbalik zlagi zyak zarena 

zbrand zambassador zitu. pasti zmereka zdipilih zitu zkarena zmereka zpunya 

zaudience zyang zkuat zya, zmakanya zbisa zdi zlirik zsama zteam zESport zini zgitu. Nah, 

zjadi zkalau zmisalnya z zpenggunaan zsi zbrand zambassador zini zkalau zmenurut 

zsaya zpribadi, zberarti zkan zteam zesport zitu zudah zkayak zmelakukan zresearch 

zgitu. kalau zmisalnya zaudience-audience zgitu zdari zsi zBA znya zini zyang zmereka 

zmau ztargetin zuntuk z zjadi zfans zatau zjadi zaudience zdari zteam zESportnya zjuga 

zgitu.” z- zCamelia 

 

Terdapat dua karakteristik yang dimiliki oleh attraction yakni kepesonaan 

(likability) dan kesamaan (similiarity) (Fransisca Juanda Kurniawan, 2014). 

 

Power zSeorang zBrand zAmbassador 

Power adalah kharisma yang dipancarkan oleh narasumber untuk dapat 

mempengaruhi konsumen sehingga konsumen terpengaruh untuk membeli maupun 

menggunakan produk. Efek Brand ambassador to product life cycle. Salah satu 

perbedaan utama dan paling jelas dalam melihat produk adalah selebritas (endorser) 

yang mendukungnya (Fransisca Juanda Kurniawan, 2014). 

Karakter ini biasanya diikuti oleh besarnya pengaruh yang dimiliki oleh 

seorang komunikator. Tingginya pangkat atau besarnya nama yang dimiliki 

komunikator sangat menunjang pada karakter ini. (Fransisca Juanda Kurniawan, 2014) 

Kekuatan zIklan zadalah zkekuasaan zbintang zidola zyang zdapat zmenimbulkan 

zpengaruh ztertentu (Sukmawati zdan zSuyono, 2005). Selebriti zyang zdigunakan zdalam 

ziklan zharus zmemiliki zkekuatan zuntuk zmemerintahkan zsasaran zaudience zuntuk 

zmembeli. Karakteristik zkekuatan zini zadalah zketika zseorang zbintang zidola ziklan 

zmampu zmenimbulkan zkekaguman zpada zdiri zorang zlain zsehingga zmempengaruhi 

zorang zlain zuntuk zmencontoh zatau zmeniru zperilakunya z(Sukmawati zdan zSuyono, 

z2005). Kekuatan zpositif zadalah zhal-hal zyang zditerima zkonsumen zkarena 

zmengkonsumsi zatau zmembeli zsuatu zproduk z(Sumarwan, 2003). 

 

“Kalau zmenurut zsaya ziya, zbrand zambassador zini zpunya zpower ztertentu zdalam 

zmempengaruhi zfans zatau zkonsumen. Itu ztuh ztergantung zdari zpopularitas zdari 

zbrand zambassador ztersebut, zdan zjuga zdaya zTarik zdari zbrand zambassador zitu 

zsendiri.”-Melisa 

z 

Brand zambassador zmempunyai zpower zuntuk zmempengaruhi zfans zuntuk 

zmenyukai zsuatu ztim zESport zdan zjuga zmempengaruhi zkonsumen zuntuk zmenjadi zfans 

zatau zkonsumen zsuatu zmerch zsuatu ztim zESport. 

 

Loyalitas zPenggemar 

Loyalitas zsecara zharfiah zdiartikan zkesetiaan, zyaitu zkesetiaan zseseorang 

zterhadap zsuatu zobjek. Mowen zdan zMinor (1998) zmendefinisikan zloyalitas zsebagai 

zkondisi zdi zmana zpelanggan zmempunyai zsikap zpositif zterhadap zsuatu zmerek, 

zmempunyai zkomitmen zpada zmerek ztersebut, zdan zbermaksud zmeneruskan 

zpembeliannya zdi zmasa zmendatang. 

 

“Menurut zsaya zbisa, zkarena zbuat zsaya zpribadi zpenggunaan zbrand 

zambassador zada zkaitannya zsama ztrust zsaya zakan zsesuatu zgitu zsih. Saya 

zkadang zjuga zmales zresearch zdari znol zgitu, zjadi zBA ztuh zmembantu zsaya zsih 
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zuntuk zmemfilter zyang zbagus zapa zdan zyang zengga zapa zdan zkarena zudah 

zdifilter zitu zsaya zcenderung zjadi zloyal zdan zbelanja/menikmati zsesuatu zya zitu-

itu zaja” 

 

“Kalau zawal zngikutin zbisa zdibilang zpengaruh zBA-nya zitu zsekitar z100% zya 

zsoalnya zkarena zmasih zabru zgitu. Jadi zsemacem z"ngikutin" zsi zBA zini zkemana 

zsih zgitu. Tapi zpas zudah zagak zlama zngikutin, zkisaran z80% zgitu zsih. Kayak zjadi 

zbanyak zpertimbangan, zmisalnya zcara zmain zpemain ze-sportnya zitu zgitu zdll” 

 

Penggemar, zpengagum, zatau zfan zdapat zpula zdisebut zsupporter zatau 

zpendukung zuntuk ztim zolahraga—adalah zseseorang zyang zmenggemari zsesuatu zdengan 

zantusias, zseperti zgrup zmusik, ztim zolahraga, zbuku, zatau zselebriti. Secara zkolektif, 

zkumpulan zpengemar zakan zmembentuk zbasis zpenggemar z(fanbase) zatau zfandom 

 

“Menurut saya bisa, karena buat saya pribadi penggunaan brand ambassador 

ada kaitannya sama trust saya akan sesuatu gitu sih. Saya kadang juga males 

research dari nol gitu, jadi BA tuh membantu saya sih untuk memfilter yang 

bagus apa dan yang engga apa dan karena udah difilter itu saya cenderung 

jadi loyal dan belanja/menikmati sesuatu ya itu-itu aja” 

 

“Kalau awal ngikutin bisa dibilang pengaruh BA-nya itu sekitar 100% ya 

soalnya karena masih abru gitu. Jadi semacem "ngikutin" si BA ini kemana sih 

gitu. Tapi pas udah agak lama ngikutin, kisaran 80% gitu sih. Kayak jadi 

banyak pertimbangan, misalnya cara main pemain e-sportnya itu gitu dll” 

 

Sebagian besar fans ESport loyal pada tim tersebut karena pengaruh brand 

ambassador juga. 

 

Gambar 1. Focus Group Discussion Peran Brand Ambassador Perusahaan Esport 

dalam Menumbuhkan Loyalitas Penggemar 

 
Sumber: Dokumentasi Peneliti (2022) 

 

4. Simpulan 

 

Penelitian   ini   menunjukkan  bahwa  pengaruh seorang brand ambassador 

dalam membangun loyalitas penggemar untuk perusahaan E-Sport sangatlah penting. 

Narasumber menyatakan bahwa Besar atau kecil pengaruh dari seorang brand 

https://id.wikipedia.org/wiki/Grup_musik
https://id.wikipedia.org/wiki/Tim_olahraga
https://id.wikipedia.org/wiki/Buku
https://id.wikipedia.org/wiki/Selebriti
https://id.wikipedia.org/wiki/Fandom
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ambassador tergantung dari individu itu sendiri, dikarenakan tidak semua brand 

ambassador dapat menjaga sikap dan perilaku mereka. Selain itu juga, tidak semua 

brand ambassador dapat menarik perhatian fans dalam jumlah besar. Seorang brand 

ambassador mempunyai berbagai fungsi dalam perusahaan atau tim ESport, dapat 

menjadi seorang public relations, maskot, dan juga untuk talent promosi suatu tim 

ESport. 

Selain itu penelitain ini menunjukkan hasil bahwa pentingnya indicator 

visibility, credibility, attraction, dan power brand ambassador untuk menumbuhkan 

atau meningkatkan loyalitas penggemar. Seorang brand ambassador dapat 

meningkatkan popularitas sebuah tim atau perusahaan E-Sport, karena audiencenya 

juga akan bertambah dari penggemar brand ambassadornya sebelum terpilih menjadi 

pendukung tim atau perusahaan E-Sport tersebut. Brand Ambassador dan keahliannya 

dapat meningkatkan kepercayaan terhadap publik. Seorang brand ambassador dan 

keahliannya dapat meningkatkan kepercayaan terhadap publik atau fans walau tidak 

semua. Daya Tarik atau attraction seorang brand ambassador dapat menarik fans, 

tetapi tetap berbalik lagi ke sikap dan juga perilaku brand ambassador itu tersebut. 

Dan Power, adalah kharisma yang dipancarkan oleh brand ambassador untuk dapat 

mempengaruhi konsumen sehingga konsumen terpengaruh untuk membeli maupun 

menggunakan produk. Brand ambassador mempunyai power untuk mempengaruhi 

fans untuk menyukai suatu tim E-Sport dan juga mempengaruhi konsumen untuk 

menjadi fans atau konsumen suatu merch suatu tim ESport. 

Berdasarkan penelitian, peran seorang brand ambassador sangat penting bagi 

suatu perusahaan E-Sport untuk meningkatkan loyalitas penggemar. Maka dari itu 

seorang brand ambassador merupakan orang yang terpilih oleh tim tertentu untuk 

mewakili tim tertentu. Namun, walau Sebagian besar brand ambassador membawa 

dampak positif bagi perusahaan E-Sport, tidak semua brand ambassador dapat 

menjaga sikap dan perilaku dengan baik, sehingga ada juga yang membawa dampak 

dan image negatif karna suatu kesalahan atau blunder. 
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