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INTISARI

Koperasi Karya Tani didirikan untuk kekeluargaan dan gotong royong
untuk saling membantu anggotanya demi kesejahteraan bersama, jenis koperasi
berdasarkan jenis usaha yang didirikan berupa Koperasi Simpan Pinjam(KSP).
Koperasi simpan pinjam merupakan koperasi koperasi yang memberikan pinjaman
kepada anggotanya.

Pompany Profile merupakan salah satu jenis media untuk memperkenalkan
sebuah perusahaan kepada masyarakat. Jadi koperasi karya tani ini membutuhkan
adanya company profile agar lebih mengenal koperasi karya tani tentang visi misi
dan tujuan.

Dalam pembuatan company profile memanfaatkan teknologi computer
menggunakan software animasi dengan teknik motion graphic. motion graphic
adalah teknik menggerakkan objek gambar agar gambar terlihat bergerak dan
menarik.

Kata Kunci : Company Profile, Motion Graphic, Media Informasi, Koperasi

Karya Tani Bengkulu

XiX



ABSTRACT

Koperasi Karya Tani is established for families and mutual assistance to
help each other's members for the sake of mutual prosperity, type of cooperative
based on the type of business established in the form of Koperasi Simpan Pinjam
(KSP). Savings and Loans cooperatives are cooperative cooperatives that lend to
their members.

company profile is one type of media to introduce a company to the public.
So this cooperative farming work requires a company profile to get to know
cooperative peasant work about vision and mission goals.

In making company profile using computer technology using animation
software with motion graphic technique. motion graphic is the technique of moving
the object image so that the image looks moving and interesting.

Keywords: Company Profile, Motion Graphic, Information Media, Cooperative

Work of Tani Bengkulu
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