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INTISARI 

 

Penjoeal Game merupakan perusahaan online yang bergerak dalam bidang 

penjualan kebutuhan game baik itu voucher game, avatar game dan lainnya. Dalam 

proses pemasaran atau promosinya Penjoeal Game menerapkan dua cara, dengan 

cara konvensional dari mulut ke mulut, dan melakukan posting berupa teks atau 

gambar melalui media sosial. 

Tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini yakni dengan menganilisa 

pokok-pokok permasalahan dalam promosi serta memberikan saran terhadap 

permasalahan terseubt. Dalam mengatasi hal tersebut dilakukanlah analisa SWOT. 

Disisi lain juga menerapkan metode perancangan, pengembangan, pengujian dan 

penerapan. 

Oleh karena itu, dibuatlah iklan sebagai penunjang promosi yang berbentuk 

video. Iklan tersebut akan dibuat dalam bentuk video animasi motion graphic, 

sehingga masyarakat dapat dengan mudah memahami informasi yang diberikan. 

 

 

Kata Kunci: Iklan, Video, Penjoeal Game 
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ABSTRACT 

 

Penjoeal Game is an online company that is engaged in selling game needs 

like game vouchers, game avatars and more. In the process of marketing or 

promotion, Penjoeal Game applies two ways, by conventional means by mouth to 

mouth, and posts in the social media using text or images. 

The stages carried out in this study are by analyzing the main problems in 

the promotion and providing suggestions on the problems mentioned. In dealing, a 

SWOT analysis was conducted. On the other side to applies the methods of design, 

development, testing, and application. 

 Therefore, advertisements were made as supporting promotions using 

videos. the ad will be made in the form of motion graphics animation videos so that 

people can easily understand the information provided. 
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