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STRATEGI BRAND ACTIVATION TIM E-SPORTS RRQ MELALUI 

SPECIAL EVENT (STUDI KASUS EVENT RRQ KELILING KOTA) 

Ryandhika Rezky Setiawan 
 

ABSTRAK 
 

Industri e-sports di Indonesia berkembang pesat dengan karakteristik audiens yang 
memiliki keterikatan emosional kuat terhadap tim yang didukung. Dalam kondisi 
prestasi tim yang fluktuatif, tim e-sports dituntut untuk menjaga hubungan dengan 
komunitas penggemar agar loyalitas tetap terpelihara. Komunikasi pemasaran 
konvensional yang bersifat satu arah dinilai kurang mampu membangun kedekatan 
relasional tersebut. Oleh karena itu, brand activation digunakan sebagai strategi 
komunikasi untuk menghidupkan kembali pesan merek yang berorientasi pada 
hubungan dan nilai kekeluargaan dengan penggemar. Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis strategi brand activation yang dilakukan oleh tim e-sports RRQ 
melalui kegiatan RRQ Keliling Kota dalam membangun kedekatan dengan 
penggemar, serta menjelaskan alasan relevansi strategi tersebut dibandingkan 
promosi konvensional. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif 
dengan metode studi kasus holistik tunggal. Pengumpulan data dilakukan melalui 
wawancara mendalam dengan pihak internal RRQ, peserta kegiatan, dan triangulator 
ahli, serta dilengkapi dengan observasi lapangan dan dokumentasi. Keabsahan data 
diuji melalui triangulasi sumber dan triangulasi ahli. Analisis data dilakukan 
menggunakan teknik pattern matching dengan mengacu pada konsep strategi brand 
activation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa strategi brand activation RRQ 
menekankan interaksi langsung, komunikasi dua arah, dan keterlibatan figur internal 
tim sebagai upaya membangun hubungan emosional dan sosial dengan komunitas 
penggemar. Strategi ini dinilai lebih relevan dibandingkan promosi konvensional 
karena mampu menghidupkan kembali pesan kekeluargaan dan memperkuat 
loyalitas penggemar secara berkelanjutan. 
 
Kata Kunci: brand activation, e-sports, komunikasi pemasaran, komunitas 
penggemar, loyalitas. 
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RRQ E-SPORTS TEAM BRAND ACTIVATION STRATEGY THROUGH 

SPECIAL EVENTS (CASE STUDY OF RRQ KELILING KOTA) 
Ryandhika Rezky Setiawan 

 
ABSTRACT 

 

The e-sports industry in Indonesia is growing rapidly, characterized by audiences 
who have strong emotional attachments to their supported teams. In conditions of 
fluctuating team performance, e-sports teams are required to maintain relationships 
with their fan communities to maintain loyalty. Conventional one-way marketing 
communications are considered incapable of building such relational closeness. 
Therefore, brand activation is used as a communication strategy to revitalize brand 
messages oriented towards relationships and family values with fans. This study 
aims to analyze the brand activation strategy implemented by the RRQ e-sports team 
through the RRQ Keliling Kota activity in building closeness with fans and explain 
the reasons for the relevance of this strategy compared to conventional promotions. 
This study uses a descriptive qualitative approach with a single holistic case study 
method. Data collection was conducted through in-depth interviews with RRQ 
internal parties, activity participants, and expert triangulators, supplemented by 
field observations and documentation. Data validity was tested through source 
triangulation and expert triangulation. Data analysis was conducted using pattern 
matching techniques with reference to the concept of brand activation strategy. The 
research results show that RRQ's brand activation strategy emphasizes direct 
interaction, two-way communication, and the involvement of internal team figures 
to build emotional and social connections with the fan community. This strategy is 
considered more relevant than conventional promotions because it rekindles the 
sense of camaraderie and strengthens fan loyalty on an ongoing basis. 
 
Keywords: brand activation, e-sports, marketing communications, fan community, 
loyalty. 
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