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INTISARI 

 

Pengguna smartphone di Indonesia bertumbuh sangat pesat. Lembaga riset 

digital marketing Emarketer memperkirakan pada 2018 jumlah pengguna aktif 

smartphone di Indonesia lebih dari 100 juta orang. Dengan demikian dampak 

teknologi digital akan semakin dirasakan dalam dunia bisnis, salah satunya promosi 

produk. 

 

Game memiliki potensi yang besar untuk digunakan sebagai alat dalam 

melakukan kegiatan promosi, memasarkan suatu produk ataupun jasa. Metode 

pemasaran melalui game dinilai sangat efektif karena pada saat bermain game 

pengguna akan mencurahkan seluruh perhatiannya kepada game yang sedang 

dimainkan.  

 

Salah satu media promosi yang banyak digunakan oleh para pengembang 

game adalah advergame. Maka dari itu, peneliti akan merancang sebuah advergame 

sebagai media promosi produk Chockles Es Cokelat. 

 

Kata Kunci: Advergame, Promosi, Smartphone 
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ABSTRACT 

 

Smartphone users in Indonesia grew very rapidly. Digital marketing 

research agencies are Emarketer estimated in 2018 the number of active user 

smartphones in Indonesia more than 100 million people. Thus the impact digital 

technology will be increasingly felt in the business world, one of these promotional 

products. 

 

The game has a great potential to be used as a tool in conducting 

promotional activities, marketing a product or service. Methods of marketing 

through the game was rated highly effective game play because at the time the user 

will devote the whole of his attention to the game that is being played. 

 

One of the many media promotions used by the developers of the game are 

the advergame. Thus, the researcher will be designing an advergame as a media 

promotions product Chockles Es Cokelat. 

 

Keywords: Advergame, Promotion, Smartphone 


