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ABSTRAK
Valdy Gusti Putra (1705252), Pengaruh Brand Community dan Customer
Engagement terhadap Positive-WoM (Studi Pada Pemain PUBG dari PUBG
Corp)Di bawah bimbingan Drs. Girang Razati, M.Si. dan Yusuf Murtadlo
S.Si M.Stat.

Penelitian ini  bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Brand Community dan
Customer Engagement terhadap Positive-WoM. Jenis penelitian yang digunakan
adalah deskriptif verifikatif yaitu dengan penggambaran dan pemaparan variabel-
variabel yang diteliti dan kemudian ditarik kesimpulan. Variabel endogen dalam
penelitian ini adalah Positive-WoM ( Y ), lalu Brand Community dan Customer
Engagement (X) sebagai variabel eksogen. Populasi dalam penelitian ini adalah
pengikut (followers) akun Instagram PUBG Indonesia. Pengambilan sampel
dalam penelitian ini menggunakan metode simple random sampling (pengambilan
sampel secara acak) dengan menggunakan teknik probability sampling terhadap
150 pengguna akun. Teknik analisis yang digunakan adalah analisis Structural
Equation Modeling (SEM) dengan alat bantu program IBM SPSS AMOS for
Windows. Hasil temuan penelitian ini menunjukan bahwa Brand Community dan
Customer Engagement terhadap Positive-WoM berada pada kategori baik. Brand
Community dan Customer  Engagement  memiliki pengaruh yang positif dan
signifikan terhadap Positive-WoM. Berdasarkan hasil survei tersebut, penulis
merekomendasikan beberapa hal mengenai  dampak  Brand Community dan
Customer Engagement terhadap Positive-WoM. Variabel Positive-WoM dengan
dimensi terendah: Competence Trust, sedangkan variabel Brand Community
dengan dimensi terendah: Repurchase dan variabel Customer Engagement, dengan
dimensi terendah: Interaction. Oleh karena itu, penulis memilih perusahaan
permainan kompetitif PUBG yang dinilai dapat memperlakukan pemain dengan
tepat, memberikan penyelesaian masalah yang adil, menghormati perlakuan
pemain, dan mengikuti keinginan mereka. Selain itu PUBG Corp dapat dengan
mudah memperbarui konten yang menarik dan informatif serta lebih
memperhatikan keinginan pemain agar mendapatkan pengalaman permainan yang
menyenangkan dan bersahabat.

Kata kunci: Brand Community, Customer Engagement, Positive-WoM, PUBG



ABSTRACT

Valdy Gusti Putra (1705252), The Impact of Brand Community and
Customer Engagement onPositive-WoM (Study on Player of PUBG by PUBG
Corp) Under the guidance of Drs. Girang Razati, M.Si. and Yusuf Murtadlo
M. Stat.

The purpose of this survey is to investigate the impact of Brand Community and
Customer Engagementon  Positive-WoM.  The type of investigation used is
descriptive validation. Thatis, explainand explain the variables under
investigation and draw conclusions. The endogenous variables in this study are
Positive-WoM (Y), Brand Community and Customer Engagement (X) as
exogenous variables. The subjects of this survey were followers PUBG Indonesia
Instagram accounts. The sampling of this study was performed using a simple
random sampling technique using the  probability sampling technique of 150
accountusers. The Analisis method used is structural equation modeling (SEM)
analysis using the IBM SPSS AMOS or Windows programming tools. The results
of this survey show that Brand Community and Customer Engagement descriptions
on the subject of Positive-WoM fall into the good category. Brand Community and
Customer Engagement has a positive and significant impact on Positive-WoM.
Based on the results of thesurvey, the author recommends several things about the
impact of Brand Community and Customer Engagement on Positive-WoM. That is,
variable Positive-WoM, the lowest dimension: Competence Trust, while Brand
Community variable lowest dimension: Repurchase and for Customer Engagement
variable, the lowest dimension: Interaction. Therefore, the author Chose PUBG
game Company that who can treat players appropriately, provide fair problem
solving, respect players treatment, and follow what they want. Also PUBG Corp
can udate their exiting and informative content easily and care with what player’s
want, so they can have amazing and friendly gaming experience.

Keywords: Brand Community, Customer Engagement, Positive-WoM, PUBG
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