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(SURVEI PADA GAMERS PUBGM DI WILAYAH KOTA
BALIKPAPAN)

GITA DWIPUTRI RACHMADIANTI

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perbandingan antara dua
variabel yaitu citra merek VIVO sebagai gaming smartphone pada masa sebelum
pandemi COVID-19 melanda dan sesudah pandemi COVID-19 pada tahun 2020
melanda di Wilayah Kota Balikpapan. Penelitian ini dilakukan berdasarkan teori
brand image oleh Kotler dan Keller, dan teori komparatif menurut Sugiyono
(2010). Penelitian ini merupakan penelitian analisis komparatif metode kuantitatif,
untuk menentukan sebuah hubungan antar variabel dan menemukan perbandingan
antara dua atau lebih fakta dari objek yang sedang diteliti. Penelitian ini merupakan
studi kuantitatif deskriptif, dengan menyebarkan kuesioner secara online kepada 92
responden yang merupakan seorang gamer yang berada di Wilayah Kota
Balikpapan sebelum dan sesudah pandemi COVID-19 pada tahun 2020 melanda,
dengan proses olah data menggunakan SPSS. Setelah dilakukan olah data,
didapatkan hasil penelitian berupa variabel citra merek sebelum pandemi berada di
situasi yang baik yaitu memiliki nilai 3,48 sedangkan untuk nilai setelah pandemi

berada pada nilai yang tidak baik yaitu 2,47.

Kata kunci : VIVO, citra merek, PUBGM, pandemi COVID-19 pada 2020
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VIVO BRAND IMAGE COMPARATIVE ANALYSIS
ON GAMERS BEFORE AND AFTER
THE COVID-19 PANDEMIC IN 2020
(SURVEY ON PUBGM GAMERS IN BALIKPAPAN CITY REGION)

GITA DWIPUTRI RACHMADIANTI

ABSTRACT

This study aims to analyze the comparison between two variables, namely
VIVO'’s brand image as a gaming smartphone in the period before the COVID-19
pandemic hit and after the COVID-19 in 2020 pandemic hit in Balikpapan City
Region. This research was conducted based on the brand image theory by Kotler
and Keller, and the comparative theory according to Sugiyono (2010). This research
is a comparative analysis of quantitative methods, to determine a relationship
between variables and find a comparison between two or more facts of the object
being studied. This research is a descriptive quantitative study, by distributing
online quessionaires to 92 respondents who are gamers in Balikpapan City Region
before and after COVID-19 in 2020 pandemic hit, with the data processing using
SPSS. After processing the data, the results obtained in the form of a brand image
variable before pandemic was in a good situation, which had a value of 3,48 while

the value after the pandemic hit was at bad value, namely 2,47

Key words : VIVO, brand image, PUBGM, COVID-19 pandemic in 2020
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