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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

51  Simpulan

Pada proses wawancara dan FGD yang telah dilakukan, pembuatan Web
Series sebagai salah satu strategi dari Grab dikarenakan maraknya penggunaan
Web series sebagai konten pemasaran dari beberapa brand, maka dari itu Grab
juga memanfaatkan tren ini untuk menanamkan positioning brandnya yaitu Your
Everyday Everything App #AplikasiUntukSemua dengan Grabseries Inovasi Itu
Dekat. Maka dari itu, pesan inti yang ingin disampaikan pada Web Series Inovasi
Itu Dekat adalah aplikasi Grab yang dapat membantu mengatasi segala
permasalahan dengan satu aplikasi dan aplikasi tersebut dapat digunakan dengan
mudah, pada Web Seriesini juga terdapat 4 episode yang berbeda. Episode yang
dibuat berbeda dikatakan dalam FGD tidak memiliki tujuan lain selain
memperkenalkan layanan yang ada pada aplikasi Grab. Dikatakan juga bahwa
strategi Grab dalam menciptakan brand engagement tergantung pada objective
brand pada saat yang sedang berjalan itu seperti apa, jika memang ternyata ada
kepentingan untuk mencari segmen baru, Grab akan melakukan strategi untuk

menciptakan brand engagement dengan fokus target konsumen yang berbeda..

Adapun berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah

dilakukan, peneliti dapat menyimpulkan sebagai berikut:

1. The Orbituary Test
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Grab menganalisa posisinya di mata publik dan
menyimpulkan bahwa Grab menganut nilai dimana perusahaan
ingin menjadi solusi dari berbagai permasalahan sehari-hari
pada masyarakat Indonesia dengan satu aplikasi yaitu Grab.

2. Screening The Basic Data

Grab melakukan proses screening basic data baik secara
internal maupun external. Screening internal yaitu proses
brainstorming (meeting internal) untuk membentuk ide serta
menentukan cerita inti, sedangkan screening eksternal dilakukan
yaitu brand health tracking, proses brainstorming dengan PH
untuk menentukan pitch idea, serta melakukan sharing
knowledge dengan influencer-influencer untuk mendiskusikan
konten yang sedang booming di Youtube agar konten sesuai
dengan target yang ingin dicapai.

3. Distilling the Basic Data

Setelah Grab melakukan brand health tracking ditemukan
jati diri perusahaan yang membuat perusahaan menjadi istimewa
yaitu aplikasi untuk semua dari Grab. Grab mengusung tagline
Your Everyday Everything App #AplikasiUntukSemua sebagai
cerminan dari layanan yang ada pada aplikasinya yaitu memberi
solusi dari masalah masyarakat Indonesia dalam satu aplikasi.

4. Formulating the Company Core Story
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Elemen yang terdapat dalam menentukan cerita inti ini
adalah:

1. Pesan: Grab ingin menyampaikan kepada masyarakat
bahwa layanan yang ada pada aplikasinya dapat menjadi
solusi dari masalah masyarakat Indonesia.

2. Konflik: konflik yang diangkat oleh Grab adalah angka
pengangguran, kemacetan, dan lain-lain yang kemudian
diangkat dan dibungkus menjadi Web Series Inovasi Itu
Dekat dengan satu aplikasi, dapat menjadi solusi dari
berbagai permasalahan.

3. Karakter: pemilihan karakter Prof. Arafah yang sedang
melakukan eksperimen dimaksudkan untuk
menggabungkan unsur eksperimen serta komedi,
mengingat Arafah sendiri merupakan finalis dari Stand
Up Comedy, maka diharapkan dapat merefleksikan
kedua unsur tersebut yaitu eksperimen dengan komedi.

4. Plot: plot yang diciptakan juga tidak berbelit-belit agar
dapat dengan mudah dicermati oleh penonton.

5. The Acid Test
Dapat disimpulkan bahwa cerita yang diangkat Web Series
Inovasi Itu Dekat unik dan belum pernah ada kompetitor dari
brand lain yang membuat Web Series dengan cerita inti yang

Sama.
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Kesimpulan yang dapat ditarik adalah Grab telah melakukan seluruh
tahapan dari The Laboratory Model oleh Klaus Fog untuk menciptakan Brand
Engagement. Walaupun strategi Web Series ini adalah salah satu bagian dari
keseluruhan strategi yang dilakukan oleh Grab untuk menciptakan Brand
Engagement, tetapi strategi Web Series ini dipercaya dapat menciptakan Brand

Engagement Grab, dan strategi ini akan terus dijalankan ke depannya.

5.2  Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti memiliki saran baik

dari segi akademis maupun praktis, yaitu sebagai berikut:

5.2.1 Saran Akademis

Dengan dibuatnya penelitian ini dengan topik Web Series untuk
menciptakan brand engagement, peneliti berharap agar peneliti selanjutnya
dapat memperdalam penelitian yang telah dilakukan dalam penelitian ini.
Besar harapan peneliti agar penelitian selanjutnya dapat lebih diperdalam
yaitu menganalisis keseluruhan strategi yang dilakukan pada social media
Youtube oleh suatu perusahaan untuk menciptakan brand engagement.
Tujuannya adalah untuk membuktikan apakah strategi yang digunakan
suatu perusahaan dalam platform Youtube untuk menciptakan brand

engagement dapat memberi pengaruh terhadap perusahaan tersebut.

5.2.2 Saran Praktis
Peneliti  menyarankan agar Grab Indonesia terus lebih

memperhatikan tahapan Formulating The Core Story, karena tahapan ini
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penting untuk menciptakan engagement antara penonton dengan brand.
Dengan kelima tahapan The Laboratory Model, perusahaan dapat
merumuskan landasan dalam cerita yang akan dibuat sehingga tujuan

perusahaan dapat dicapai dengan lebih mudah dan efektif.

Hal yang perlu ditambahkan dalam strategi ini adalah proses
pengemasan Web Series sendiri. Menurut peneliti, Web Series dengan
budget yang lebih besar dan dikemas dengan unsur emosional akan lebih
menyentuh penonton dan akan dapat lebih mudah melekat pada benak
penonton. Dengan mengeluarkan budget yang lebih besar tetapi fokus pada
satu Web Series besar, maka tujuan yang ingin dicapai oleh brand akan
lebih mudah dicapai dan engagement yang didapat juga akan lebih besar.
Apalagi dengan menggunakan unsur emosional yang dapat menyentuh hati
penonton sehingga brand mendapatkan posisi yang baik pada benak

konsumennya.

Selain itu, penggunaan Web Series sebagai salah satu strategi
pemasaran sebuah brand merupakan langkah yang baik dari Grab untuk
dapat terus berkreasi melalui karya dalam bentuk Web Series sehingga hal
ini dapat dijadikan contoh oleh kompetitor. Hal tersebut dapat menjadikan
Grab sebagai brand acuan bagi para kompetitornya, yang tentunya menjadi

nilai positif bagi Grab Indonesia.
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