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MOTTO 

 

 

“Hidup adalah perjuangan, sukses merupakan hasil perjuanganmu” 

 

“Ingatlah semua perjuangan yang telah orang tua mu lakukan agar tidak menjadi 

sia-sia” 

 

“Waktu bagaikan pedang. Jika kamu tidak memanfaatkannya dengan baik, maka 

ia akan memanfaatkanmu” 

(HR.Muslim) 

 

“Apa yang benar-benar diperhitungkan adalah akhir yang baik, bukan awal yang 

buruk.” 

(Ibnu Taimiyah) 
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INTISARI 

NSQ Production merupakan nama studio pengembang game indie yang 

membuat game baru bernama Nightseeker Queen dengan genre RPG. Produk 

yang dibuat tentunya memerlukan media agar konsumen mengetahui bahwa 

terdapat produk baru yang dapat mereka mainkan. Kegiatan promosi dapat 

memberikan informasi, membujuk, mengingatkan, serta memberikan nilai tambah 

terhadap suatu produk agar calon konsumen tertarik untuk memakai produk yang 

ditawarkan. Kegiatan promosi tidak dilakukan oleh pengembang game karena 

tidak adanya media yang dapat mereka gunakan untuk memperkenalkan game 

terbaru mereka. 

Dengan begitu, salah satu media promosi yang dapat pengembang game 

gunakan adalah video. Berbagai informasi yang dapat konsumen ketahui dalam 

video seperti judul game, gameplay game, visualisasi cerita dari game, serta 

ketersediaan game.  

Publikasi video promosi dilakukan pada media sosial karena dapat 

menjangkau audiens yang luas dengan biaya yang relatif murah. Dengan publikasi 

pada media sosial juga dapat dilakukan seleksi atas audiens agar video yang 

ditayangkan tepat sasaran terhadap kriteria audiens sesuai dengan yang 

diharapkan pengembang game. 

 

Kata Kunci: Media promosi, Informasi, Publikasi.
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ABSTRACT 

NSQ Production is an indie game developer studio name who made a new 

RPG game called Nightseeker Queen. The game that they made requires media so 

that consumers know that there is a new product they can play. Promoting or 

advertising can provide information, persuade, remind, and add value to the 

product so that prospective consumers are interested in playing the game. 

Promotional activities fail to be carried out by the game developer because of the 

lack of media they can use to introduce their latest game. 

Therefore, one of the media they can use to promote their game is video. 

Various information provided within the video is the title of the game, the 

gameplay, and the availability of the game. 

The promotional video is published on social media because it can reach a 

wider range of audience at a relatively low cost. Selection can also be made on 

the audience so that the video meets the audience criteria as expected by the game 

developer. 

 

Keywords: Promotion Video, Information, Publication. 


