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INTISARI 

Bringin.id merupakan salah satu startup asal Yogyakarta yang bergerak 

dibidang pertanian. Bringin.id didirikan pada tahun 2018 dengan visi untuk 

membantu mensejahterakan petani di Indonesia. Bringin.id berlokasi di Jl. 

Persatuan Condongcatur, Mladangan, Minomartani, Ngaglik, Sleman, Daerah 

Istimewa Yogyakarta. Bringin.id bertujuan membantu petani dengan cara menjadi 

pasar daring yang menjembatani antara petani dengan konsumen lansung. 

Peneliti mencoba melakukan Analisa permasalahan dan mencoba 

memberikan solusi agar media penyampaian informasi lebih optimal dengan  

dibuatkan sebuah video promosi yang meliputi tentang Bringin.id . Video ini 

menggunakan konsep multimedia teknik motion graphic. 

Video promosi ini bertujuan mengenalkan Bringin.id masyarakat. karena 

video ini dibuat dengan menggabungkan teks, gambar dan suara yang diharapkan 

dapat menjadi langkah yang tepat sebagai media informasi.  

Kata Kunci : Motion graphic, Media Promosi, Iklan 
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ABSTRACT 

Bringin.id is a startup from Yogyakarta which is engaged in agriculture. Bringin.id 

was founded in 2018 with a vision to help the welfare of farmers in Indonesia. 

Bringin.id is at Jl. Condongcatur Association, Mladangan, Minomartani, Ngaglik, 

Sleman, Yogyakarta Special Region. Bringin.id aims to help farmers by becoming 

an online market that bridges farmers with direct consumers. 

 Researchers try to analyze the problem and try to give solutions so that the 

media for delivering information is more optimal by making a promotional video 

which includes about Bringin.id. This video uses the multimedia concept of motion 

graphic techniques. 

 This promotional video aims to introduce Bringin.id to the community. 

because this video is made by combining text, images and sound which is expected 

to be the right step as a medium of information. 

Keyword : Motion graphic, Promotion Media, Advertisement 
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