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INTISARI 

CV. Aikari Harvest merupakan perusahaan yang bergerak di bidang pertanian 

khususnya dalam hal pengadaan obat pertanian dan benih pertanian., guna 

menambah jumlah pelanggan dan menjadikan nama perusahaan lebih dikenal oleh 

masyarakat CV. Aikari Harvest membutuhkan media promosi. 

Di sini penulis membuat media yang akan digunakan oleh CV. Aikari Harvest 

untuk keperluan promosi. Salah satu media untuk mempromosikan CV. Aikari 

Harvest adalah iklan. 

Iklan multimedia dalam bentuk animasi adalah salah satu media yang banyak 

digunakan untuk menawarkan suatu produk, ada beberapa teknik dalam membuat 

iklan video, salah satunya adalah teknik Motion Graphic, teknik ini membuat foto 

atau gambar menjadi animasi. 

Kata Kunci : Media promosi, animasi, motion graphic. 
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ABSTRACT 

CV. Aikari Harvest is a company engaged in agriculture, especially in the 

provision of agricultural medicines and agricultural seeds, in order to increase the 

number of customers and make the company name better known by the public CV. 

Aikari Harvest needs promotion media. 

Here the author makes media that will be used by CV. Aikari Harvest for 

promotional purposes. One of the media to promote CV. Aikari Harvest is 

advertising. 

Multimedia advertising in the form of animation is one of the most widely 

used media to offer a product, there are several techniques in making video 

advertisements, one of which is the Motion Graphic technique, this technique makes 

photos or images into animation. 

Keywords: Advertising, animation, motion graphic. 

  


