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ABSRACT

This study aims to explore how Honor of Kings implements its marketing
communication strategy to attract download interest in Palembang City. The object
of this research is Honor of Kings, a new entrant in the MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena) game industry, which requires specific strategies to build brand
awareness and attract more users. This research uses a qualitative approach, with
data collection techniques including interviews, observation, and documentation.
The study applies the marketing mix theory, which consists of four key dimensions:
product, price, place, and promotion. The findings reveal that Honor of Kings has
implemented marketing communication efforts aligned with the 4P marketing mix.
Through various promotional strategies, Honor of Kings succeeded in reaching a
significant number of downloads during the initial launch period. However, the
brand still needs to improve and maintain consistency in both product development
and marketing efforts in order to compete with its existing competitors.

Keyword : Marketing Communication, Download Interest, Marketing Mix 4P,
Honor Of Kings, Competitor, MOBA
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ABSTRAK

Penclitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana strategi komunikasi Honor
Of Kings dalam menarik minat unduh di Kota Palembang. Penelitian ini
mengangkat Honor Of Kings sebagai objeknya. Honor Of Kings sebagai pendatang
baru di Industri game genre MOBA (multiplayer online battle arena) perlu strategi
khuusu untuk menaikkan nama dan menarik pengguna lebih banyak. Metode
penclitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan teknik
pengumpulan data berasal dari wawancara, observasi dan dokumentasi. Penelitian
ini menggunakan teori bauran pemasaran yang memiliki empat dimensi didalamnya
yakni product, price, place, dan promotion. Dari penelitian ini telah ditemukan
bahwa Honor Of Kings melakukan komunikasi pemasarannya telah
mengimplementasikan teori bauran pemasaran 4P. Dengan melakukan berbagai
upaya pemasaran yang telah dilakukan, Honor Of Kings mampu mencapai jumlah
unduhan yang banyak saat bulan awal perilisan. Meskipun begitu Honor Of Kings
perlu meningkatkan dan menjaga konsistensinya dalam pengembangan produk
ataupun produknya untuk dapat menyangi kompetitor.

Kata Kunci : Komunikasi Pemasaran, Minat Unduh, Bauran Pemasaran 4P,
Honor Of Kings, Kompetitor, MOBA
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri e-sports sendiri telah menjadi fenomena dunia yang menjanjikan dan
mampu menghasilkan hingga miliaran dolar bagi para setiap perusahaan yang
terlibat didalamnya (Turnip & Hukom, 2023). Pada tahun 2022, industri e-sports
global bernilai lebih dari 1,38 miliar Dolar Amerika dan diperkirakan nilai ini akan
terus bertumbuh hingga 1,87 miliar Dolar Amerika pada tahun 2025. Penghasilan
yang didapat dari industri ini berasal dari berbagai sumber, sponsor dan iklan
menjadi sumber pendapatan terbesar. (Gough, 2023)

Nilai perputaran uang yang besar dalam industri ini membuat perusahaan-
perusahaan game berlomba untuk memasarkan produk yang mereka miliki,
terutama permainan yang bergenre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA).
Permainan yang melibatkan dua tim berisi lima pemain untuk bertarung strategi,
menjadi genre favorit di Indonesia. lima pemain lainnya, saling mengadu strategi
untuk mencapai kemenangan. Genre ini berdasarkan Indonesia Milenial Report
2024 dan Indonesia Gen Z Report 2024 menduduki posisi pertama sebagai genre
permainan yang paling diminati para Milenial dan Gen-Z di Indonesia sebanyak
25% disusul dengan FPS (First Person Shooter) sebanyak 16% sepanjang tahun

2023. (Sibarani, 2023)
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Gambar 1.1 Data Penggemar Genre Game Terbanyak
Sumber: Situs web ggwp.id

Menyadari jika industri game online Indonesia memiliki potensi yang besar
terutama pada genre MOBA, Tencent Games yang merupakan salah satu
perusahaan game online terbesar didunia, tertarik untuk terlibat dalam persaingan
industri ini melalui Honor of Kings (HoK). HoK merupakan salah satu permainan
daring yang menyorot nilai-nilai kebudayaan China. Dikembangkan oleh TiMi
Studio dan dirilis pertama kalinya oleh Tencent Games di China pada tahun 2015,
game ini memiliki popularitas dan dan meraih kesuksesan besar di negara asalnya.
HoK menjadi game MOBA mobile dengan penghasilan tertinggi di dunia pada
bulan Desember 2024, terhitung lebih dari 100 juta Dolar Amerika yang bersumber
dari pembelian dalam aplikasi (Clement, 2025b). Genre MOBA yang menjadi aliran
favorit di Indonesia dan rekam jejak luar biasa HoK, mendorong Tencent Games
untuk memperluas pangsa pasar nya. HoK sendiri baru dirilis resmi oleh Level

Infinite untuk versi global nya pada 20 juni 2024.



Honor of Kings 100,706,870

League of Legends: Wild Rift 15,383,569

(FEEEEEFE version)

Mobile Legends: Bang Bang 10,884,320

League of Legends: Wild Rift 8,453,997

Carena RoV: RoV Day 3,705,394

Pokémon UNITE 2,166,414

Pokémon UNITE (ER]EA LS version) 1,013,768
League of Legends: Wild Rift 696,137
(=EEE8EE - BIFIRE version)

Onmyoji Arena 593,988

LMHT: Téc Chién 254,249

Gambar 1.2 Data Pendapatan HoK Pada Desember 2024
Sumber: Situs Web STATISTA

Dengan fenomena yang mirip dengan HoK, industri game MOBA di
Indonesia masih dipimpin oleh game yang bertajuk Mobile Legends: Bang Bang
(MLBB). Dirilis oleh Moonton sejak tahun 2016, MLBB meraih kesuksesan besar
di Asia Tenggara terutama Indonesia yang memiliki basis komunitas terbesar dan
menjadi game mobile yang paling banyak diminati dengan total 500 juta unduhan.
Pada tahun 2024 pengahasilan Moonton dari game MLBB mencapai 190 juta Dolar
Amerika atau sekitar 3 Triliun Rupiah (Clement, 2025a). Terhitung delapan tahun
sejak pertama kali dirilis, MLBB menunjukkan konsistensinya di industri ini yang
masih bertahan hingga sekarang dengan popularitas yang tinggi.

Dominasi yang cukup lama ini tidak menutup kemungkinan bagi para
pemainnya merasa jenuh dengan game tersebut. Hal ini dapat menjadi suatu
peluang bagi HoK untuk membuat hal-hal yang inovatif untuk menarik para pemain

dari kompetitor. Meskipun begitu, menggeser kedudukan MLBB yang sudah



bertahan hampir satu dekade dan sudah memiliki basis komunitas yang kuat
didalamnya, tetap menjadi tantangan yang besar bagi HoK itu sendiri. Diperlukan
strategi yang matang dan penuh pertimbangan untuk menarik pemain atau
melunturkan loyalitas pemain dari kompetitor. Salah satu momentum bagi HoK
adalah keberhasilannya meraih penghargaan Best Game Google Play Awards 2024
untuk kawasan Asia Tenggara serta meraih 50 juta unduhan pada bulan pertama
perilisan di seluruh dunia. Prestasi yang diraih HoK tidak hanya memperkuat
reputasi atau citra merek yang mereka miliki, tetapi juga menjadi peluang tersendiri
bagi HoK untuk memperluas jangkauannya di pasar game MOBA Indonesia.
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Gambar 1.3 Prestasi HoK Pada Tahun 2024
Sumber: Situs Web Level Infinite, Akun Instagram honorofkings.indonesia

Pada awal perilisannya HoK melakukan pemasaran yang terbilang jarang
dilakukan oleh suatu perusahaan. Umumnya suatu brand melakukan pemasaran
dengan menampilkan iklan yang berisikan nilai, kelebihan, ataupun kualitas dari
produk yang mereka miliki. Dalam melakukan kegiatan periklanan HoK
menambahkan satu poin yang dapat memancing kalangan gamers melihat atau
bahkan berdiskusi mengenai iklan yang mereka perlihatkan, poin tersebut yaitu
mengkomparasi secara eksplisit keunggulan kualitas yang mereka miliki dibanding

dengan kompetitornya.



Salah satu iklan yang mereka tampilkan menyampaikan narasi yang cukup
tegas dan kontroversial: “MLBB hanyalah awal, HoK adalah MOBA tujuan para
juara.” Pernyataan ini dianggap sebagai sindiran tajam terhadap Mobile Legends:
Bang Bang (MLBB), yang merupakan salah satu game MOBA paling populer di
Indonesia. Tidak hanya berhenti di sana, HoK juga melakukan strategi pemasaran
yang agresif dengan menarik beberapa talent (streamer, caster turnamen) dan
pemain profesional terkenal yang sebelumnya dikenal melalui MLBB. Langkah
yang diambil HoK ini dianggap sebagai salah satu strategi mereka untuk
memperluas pengaruh di kalangan komunitas e-sports lokal, mengingat talent dan

pemain yang mereka ambil memiliki popularitas yang besar di MLBB.
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Gambar 1.4 Iklan Honor of Kings Menyebut Kompetitor
Sumber: Akun X @frzdtya, Channel Youtube Faranairu

Strategi komunikasi pemasaran ini memiliki berbagai dampak positif bagi
perusahaan, seperti membangun citra merek. Dengan menyebut kompetitor secara
langsung, hal ini dapat memancing diskusi hangat di kalangan gamer. Bahkan

secara spesifik, HoK berhasil memancing diskusi pada komunitas MLBB itu



sendiri. Dikutip dari akun X @Txtmlbb akun ini berisikan bahasan mengenai semua
hal tentang MLBB, mereka memberikan reaksi terhadap iklan yang diluncurkan
oleh HoK. Reaksi tersebut berbentuk sebuah cuitan yang memancing publik MLBB
ikut berkomentar mengenai iklan yang diluncurkan HoK. Hal ini membuktikan jika
HoK berhasil dalam mengenalkan mereknya bahkan sampai ke komunitas
kompetitor itu sendiri.
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Gambar 1.5 Reaksi Komunitas MLBB Pada Iklan HoK
Sumber: Akun X @Txtmlbb

Namun hal ini dapat terjadi sebaliknya. Jika iklan ini dianggap terlalu
berlebihan dalam menyebut kompetitor hal ini dapat berdampak buruk bagi
perusahaan itu sendiri. Hal ini dikarenakan publik mungkin saja bisa menilai bahwa
iklan yang mereka tampilkan melewati batas dari etika periklanan sehingga dapat
menurunkan citra merek perusahaan. Publik dapat beranggapan jika iklan yang
ditampilkan tidak memiliki nilai tersendiri jika tidak menyebut kompetitornya.
Perusahaan juga harus mampu bertanggung jawab untuk membuktikan klaim yang
mereka buat pada iklannya. Hal ini sudah diatur dalam buku Etika Pariwara

Indonesia (EPI) Artikel 1.18 bahwa perbandingan dibolehkan dengan syarat mampu



memaparkan fakta yang ada, jika hal ini tidak terpenuhi perusahaan dapat terjerat
hukum karena telah melanggar kode etik periklanan dan juga merugikan kompetitor
yang terkait. Maka dari itu perusahaan harus lebih berhati-hati jika ingin terus
melakukan pemasaran secara agresif, mereka juga harus menunjukan nilai dari
produk yang mereka miliki.

Fenomena pemasaran HoK yang cukup unik ini menarik perhatian peneliti
untuk mengkaji lebih dalam mengenai strategi komunikasi pemasaran yang mereka
lakukan. Peneliti ingin melihat apakah pihak Honor of Kings akan terus melakukan
pemasarannya secara agresif dan juga apakah cara ini merupakan suatu cara yang
mampu membangun citra merek mereka sehingga dapat menggeser dominasi
kompetitor. Adapun penelitian ini juga diharapkan akan menjadi referensi bagi
perusahaan lain dan tentunya bagi HoK itu sendiri dalam melakukan strategi
komunikasi pemasaran yang efektif. Strategi komunikasi pemasaran HoK tidak
hanya relevan untuk memahami dinamika industri game di Indonesia, tetapi juga

dapat memberikan pelajaran ataupun referensi bagi pemasar di sektor lainnya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti uraikan diatas, rumusan
maslah dalam penelitian yaitu: “Bagaimana strategi komunikasi pemasaran yang

dilakukan oleh Honor of Kings dalam menarik minat unduh di Kota Palembang”



1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalam untuk mendeskripsikan dan menulusuri
lebih dalam strategi komunikasi pemasaran yang dilakukan oleh Honor of Kings

dalam menarik minat unduh di Kota Palembang.

1.4 Manfaat penlitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis dan
praktis, adapun manfaat tersebut yaitu:
1.4.1 Manfaat Teoritis
1) Dapat memberikan masukan serta referensi bagi perkembangan Prodi
Ilmu Komunikasi Universitas Sriwijaya terutama pada konsentrasi
periklanan.
2) Menjadi referensi tambahan terkait dengan pembahasan strategi
komunikasi pemasaran.
1.4.2 Manfaat Praktis
1) Menjadi bahan pertimbangan serta referensi bagi perusahaan yang
sedang atau akan melakukan kegiatan komunikasi pemasaran.
2) Hasil dari peneliti diharapkan menjadi referensi untuk penelitian

selanjutnya yang membahas seputar komunikasi pemasran atau lainnya.
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