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MOTTO 

 

A believing heart is your magic 

-Chariot du Nord- 

 

Keep learning and improve yourself 
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INTISARI 

Era digital yang semakin berkembang saat ini, menjadikan hal ini sebagai media 

andalan publik sebagai sumber informasi dan juga hiburan, kemudian penulis 

menemukan informasi bahwa salah satu konten digital yang paling digemari oleh 

pengguna konten adalah video, karena itu banyak ditemui para pengembang konten 

yang menggunakan video sebagai media promosi dalam memasarkan konten mereka 

kepada publik.  

Salah satu yang memanfaatkan konten video adalah para pengembang video 

game. Mereka mempresentasikan berbagai aspek seperti cerita, cara bermain, ataupun 

memperkenalkan tokoh video game itu sendiri dalam bentuk trailer untuk menarik 

minat para antusias video game. 

Melihat peluang ini, penulis menawarkan kepada tim pengembang video game 

Raden Studio sebuah konsep rancangan trailer animasi 2D pendek sebagai video 

promosional untuk memperkenalkan konten video game yang sedang mereka rancang. 

Konten video animasi 2D dipilih sebagai konsep promosi untuk video game 

dikarenakan keselarannya dengan tampilan visual dari game dan juga merupakan salah 

satu aspek yang digemari oleh peminat dari video game itu sendiri. 

Kata Kunci : Video, media promosi, animasi 
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ABSTRACT 

The era of digital that keeps growing nowadays, makes them as the public 

main media as source of information and also entertainment, then the writer found out 

one of the most popular digital content is video, because of that there are many content 

developer we can find are using video as promotional media in order to advertising 

their content to the public. 

One of those which is using video content are the video game developer. They 

presenting it in many aspect such as the story, gameplay, or introducing the game 

character itself in form of trailer to gain interest from the video game enthusiast. 

Looking at this opportunity, writer offer to a video game developer team 

Raden Studio a design concept of 2D short animation trailer as the promotional video 

for introducing the content of video game that they’re currently make. 2D animation 

content was selected because of it’s harmony with the visual looks from the game and 

also as one of the aspect which is well liked by video game fan itself. 

Keywords: video, promotional medium, animation
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