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INTISARI 

Sebangku Games adalah produser board games yang berada di Yogyakara. 

Pada saat ini sebangku memerlukan sebuah media promosi untuk board games yang 

akan rilis dalam waktu dekat ini. Penelitian ini bertujuan membuat sebuah video trailer 

untuk promosi board games yang akan dirilis oleh Sebangku Games yaitu Board 

Games Zamzamy edisi 2. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengumpulan data, 

metode analisis, dan metode perancangan. Untuk menilai kelayakan video dilakukan 

pengisian kuesioner untuk responden. Hasil dari kuesioner yang telah diisi oleh 

responden dihitung menggunakan skala likert sehingga menghasilkan angka persentase 

yang menunjukan bahwa video trailer tersebut layak atau tidak untuk ditayangkan bagi 

masyarakat umum. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah video trailer yang berdurasi 1 menit 10 

detik, dan video trailer tersebut dipublikasikan ke Youtube. Hasil tes uji kelayakan 

yang telah diisi para responen menunjukan hasil sangat baik, dan semua kebutuhan 

fungsional dalam pembuatan video trailer telah terpenuhi. 
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ABSTRACT 

Sebangku Games is a board games producer based in Yogyakara. At this time, 

Sebangku games requires a promotional media for the board games that will be 

released. This study aims to create a video trailer for the promotion of board games 

that will be released by Sebangku Games, namely Board Games Zamzamy edition 2. 

The methods used in this research are data collection methods, analytical 

methods, and design methods. To assess the feasibility of the video, a questionnaire 

was filled out for the respondents. The results of the questionnaires that have been 

filled out by the respondents are calculated using a Likert scale so as to produce a 

percentage figure indicating that the video trailer is feasible or not to be shown to the 

general public. 

This research resulted in a video trailer with a duration of 1 minute 10 seconds, 

and the video trailer was published to Youtube. The results of the feasibility test that 

have been filled out by the respondents show very good results, and all functional 

requirements in making trailer videos have been met. 

Keywords : 3D, Trailer, Animation, Boardgames, Video


