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ABSTRAK 

Masa pandemi membuat banyak orang kian mencari hiburan-hiburan dalam bentuk 

lain yang dapat dilakukan secara online. Media sosial dan E-Sports merupakan 

salah satu bentuk hiburan yang pada masa pandemi ini makin diminati oleh banyak 

orang. Media yang dibutuhkan bagi orang-orang untuk mengakses bentuk hiburan 

inipun mudah, sehingga keduanya dapat menarik begitu banyak peminat pada masa 

pandemi ini. Seiring dengan perkembangan yang terjadi, lembaga-lembaga E- 

Sports pun kini harus mencari cara untuk menarik para peminat menjadi pendukung 

khusus bagi lembaga tersebut. Dengan menggunakan media sosial, sebuah lembaga 

E-Sports dapat menarik para peminat menjadi pendukung mereka. Penulis 

mendapatkan sebuah kesempatan untuk melakukan kerja magang sebagai editor 

pada salah satu lembaga tersebut yaitu PT. NXL Esports Indonesia. Penulis sendiri 

memilih perusahaan ini karena status mereka sebagai pionir masuknya E-Sports ke 

Indonesia. Dalam kerja magang, penulis mendapatkan 3 proyek yaitu: konten media 

sosial, NXL Wolfpack Announcement, dan Welcoming Zaratass. dari proyek- 

proyek ini penulis mendapatkan banyak pelajaran seperti bagaimana caranya 

penulis dapat bekerja secara efisien tanpa mengorbankan kualitas, bagaimana 

penulis dapat berkomunikasi secara profesional, dsb. Dalam kerja magang, penulis 

juga menemukan beberapa kendala dalam prosesnya seperti masalah internet dan 

equipment. Namun, penulis telah berhasil menemukan solusi atas kendala tersebut 

dengan menggunakan fasilitas yang telah disediakan. 

Kata kunci: editor, e-sports, kerja magang, media sosial, PT. NXL Esports 

Indonesia 
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EDITOR’S ROLE IN SOCIAL MEDIA VIDEO PRODUCTION AND TEAM 

NXL'S PROMOTIONAL VIDEO 

William Augie Budichandra Setiawan 

 

ABSTRACT 

The pandemic period has made many people increasingly looking for other forms 

of entertainment that can be done online. Social media and E-Sports are one form 

of entertainment that during this pandemic are increasingly in demand by many 

people. The media needed for people to access this form of entertainment is also 

easy, so both can attract so many fans during this pandemic. Along with 

developments that occur, E-Sports institutions now have to find ways to attract 

enthusiasts to become special supporters for these institutions. By using social 

media, an E-Sports institution can attract fans to become their supporters. The 

author was presented with an opportunity to do an internship as an editor at one of 

these institutions, namely PT. NXL Esports Indonesia. The author himself chose this 

company because of their status as a pioneer in the entry of E-Sports into Indonesia. 

During the internship, the author received 3 projects, namely: social media content, 

NXL Wolfpack Announcement, and Welcoming Zaratass. From these projects the 

author learned many lessons such as how the writer can work efficiently without 

compromising on quality, how the writer can communicate professionally, etc. In 

the internship, the author also found several obstacles in the process such as 

internet and equipment problems. However, the author has managed to find a 

solution to these obstacles by using the facilities that have been provided. 

Keywords: editor, e-sports, internship, PT. NXL Esports Indonesia, social media. 
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