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ABSTRAKSI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membahas tentang Strategi Marketing Digital  

perusahaan miHoYo: analisa kasus Role Playing Game Genshin Impact di 

Singapura (2020-2023). Latar belakang pada penelitian ini adalah perusahaan 

developer game Tiongkok miHoYo yang dapat memasarkan gamenya Genshin 

Impact secara internasional dengan memanfaatkan teknologi dan juga internet. 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif dengan kerangka pemikiran Strategi 

Marketing Digital Perusahaan MiHoYo: Analisa Kasus Role Playing Game 

Genshin Impact di Singapura (2020-2023). Hasil dari penelitian ini menjelaskan 

bahwa dalam memasarkan produknya, miHoYo menerapkan beberapa elemen 

digital marketing sehingga mendukung proses marketing seperti (1) Cost, (2) 

Interactive, (3) Incentive Program, dan (5) Design and Site Design.  

Kata Kunci : Digital Marketing Strategy, Game, Genshin Impact 

,  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


