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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1  Simpulan 

Setelah melakukan tahap pengumpulan data dengan mewawancarai tiga 

narasumber partisipan dan dua informan, pembahasan sesuai dengan 8 langkah 

content marketing, maka dapat disimpulkan bahwa Gspace melaksanakan 

langkah perencanaan konten milik Kotler, Kartajaya, dan Setiawan. Gspace 

memiliki tujuan utama dalam pembuatan Instagram yaitu untuk membangun 

rumah bagi komunitas pencinta games, Gspace mengutamakan engagement 

yang didapat dari media sosial Instagram, engagement yang dibangun dilihat 

berdasarkan banyaknya komunitas yang melakukan comment, share, dan save. 

Dalam 30 hari, sebanyak 476.000 akun mengakses Instagram Gspace dan 

mendapatkan content interactions sebanyak 43.738 (likes, comments, saves, 

shares). Konsistensi dalam mengunggah konten dilihat dari peak user yaitu 

pukul 6-7 malam. Gspace memiliki followers serta komunitas yang didominasi 

oleh pria dengan hobi bermain game. Instagram digunakan karena Gspace 

mementingkan engagement dalam menyebarkan konten dan Instagram 

merupakan media sosial yang memiliki engagement rate tertinggi dibandingkan 

yang lainnya. 

Dalam fokus main target Gspace lebih berfokus pada komunitas yang 

ada di Jakarta karena banyak event yang diadakan di Jakarta dibandingkan kota 

lain. Gspace menargetkan player berusia 12-32 tahun pada pria dan perempuan, 

tetapi setelah dilihat lebih dalam pria lebih banyak berkontribusi pada akun 
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sosial media Instagram Gspace dibandingkan perempuan. Pembuatan format 

konten memiliki 3 hal yang harus diperhatikan yaitu clickbait, copywriting, dan 

design. 

Penciptaan konten pada Gspace bermulai pada melihat kesulitan dari 

pemain games yaitu butuh teman main bersama, tips & trick mengenai hero, 

event dan informasi-informasi lainnya seputar games. Informasi yang diberikan 

oleh Gspace berasal dari artikel serta langsung dari sumbernya yaitu player. 

Setelah penciptaan sebuah konten, konten harus didistribusikan menggunakan 

media yang tepat, Gspace menggunakan media Instagram, Tik Tok, dan 

Facebook. Setiap konten media sosial yang diunggah memiliki tujuan dan 

bentuk yang berbeda. Setelah melakukan semua tahap di atas, Gspace 

melakukan evaluasi dan perbaikan konten. Evaluasi berfokus pada komunitas 

retention, kedua client seperti kerjasama sponsorship, ketiga pihak eksternal, 

dan terakhir engagement pulse. Perbaikan konten Gspace meningkatkan hal 

yang kurang seperti pihak internal, dan mengurangi konten yang tidak memiliki 

value. 

5.2  Saran 

5.2.1  Saran Akademis 

Berdasarkan dari hasil penelitian ini, saran akademis bagi penelitian 

selanjutnya yaitu melihat melalui sisi kuantitatif, agar dapat melihat besar dari 

pengaruh penggunaan content marketing terhadap suatu brand. Apabila ingin 

melihat sisi kualitatif, penelitian dapat menggunakan pendekatan etnografi 

supaya mengetahui penggunaan content marketing dari perspektif yang berbeda 
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yaitu perspektif followers pada media sosial brand. Penelitian ini lebih baik jika 

menggunakan narasumber ahli pada bidang content marketing untuk 

memastikan apakah tahapan yang telah dilakukan Gspace dalam perencanaan 

konten Instagram sudah sesuai atau belum. 

5.2.2  Saran Praktis 

Berdasarkan dari hasil penelitian, terdapat saran secara praktis, berupa: 

1. Gspace memperluas jaringan dari komunitas, bukan hanya 

Mobile Legends dan Wild Rift tetapi juga game Personal 

Computer seperti Dota karena setiap individu tidak hanya 

bermain satu game. 

2. Gspace sebaiknya menggunakan media paid juga selain media 

owned. 

3. Sebaiknya perencanaan konten meme yang dapat menghibur dan 

meningkatkan engagement direalisasikan. 

4. Gspace sebaiknya menambah internal perusahaan. 

5. Sebaiknya media sosial Instagram @Gspace.id memanfaatkan 3 

cara efektif dalam mempublikasikan konten agar lebih 

maksimal. 

6. Melakukan tahapan evaluasi agar tidak terjadi perbedaan 

pendapat. 

 


