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INTISARI 

 

Era digital telah berkembang semakin cepat, membuat sebuah media untuk 

menyampaikan konten semakin banyak, salah satu dari banyak media itu adalah 

video game, media ini sangat digemari oleh hampir semua orang saat ini, oleh 

karena itu banyak sekali para pembuat konten berlomba-lomba menggunakan cara 

yang lebih menarik seperti video game sebagai media tambahan untuk 

memperlihatkan dan memasarkan konten mereka kepada publik. Video Game 

merupakan permainan yang dimainkan secara digital via smartphone, komputer, 

dan konsol yang semakin ramai ini, membuat sebuah video game menjadi bahan 

pembicaraan yang semakin sering didengar di telinga kita dari berbagai media 

televisi dan berbagai kalangan media lainnya. Melihat situasi ini, penulis 

memberikan penawaran kepada tim pembuat konten animasi Raden Studio sebuah 

konsep rancangan video game yang mengandalkan keunggulan dari Raden Studio 

yaitu visual bagus untuk membuat sebuah konten yang pada level yang lebih besar 

dan ranah yang lebih luas dalam memasarkan sebuah karya dari Raden Studio. 

Ada banyak sekali macam-macam game dengan sistem menarik dan mekanisme 

unik yang bisa ditawarkan demi memberikan keseruan dan ketertarikan kepada 

para antusias video game. 

 

Kata kunci: video game, media, raden studio. 
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ABSTRACT 

 

The digital era was growing rapidly nowadays, it creates many option of 

media that can be use for delivering a content, the one from that many media is 

video game, this media was famous with almost everyone right now, because of 

that a lot of content creator competing using more unique ways like video game as 

another additional media for showing and marketing their content into public. 

Video Game is a game that is played digitally via smartphone, computer, and 

console that getting crowded, it makes video game be came hot topic everydays in 

many other media and from various circles. Looking at this situation, writer 

offering to animation conten creator team Raden Studio a design concept of video 

game that relying on expertise of raden studio is a good visual for creating the 

next level of content and getting wider audiences for raden studio. There is a lot 

of kind from a game with a interesting system and unique mechanism that can be 

offer to provide fun and interest from video game enthusiast. 

Keyword: Video Game, media, raden studio


