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INTISARI 

 

CV Mutiara Keraton Jimmy n Co Tran's Bisnis Indonesia merupakan salah satu 

usaha yang memproduksi dan menjual pupuk. Pupuk Hantu bukan hanya dapat 

membantu dalam menyuburkan tanah juga bisa memperbanyak dan memperbesar 

buah yang dihasilkan. Produk dari pupuk hantu ini memiliki banyak manfaat 

sehingga perlu di perkenalkan ke masyarakat luas. Untuk itu diperlukan hal yang 

dapat mempermudah dalam perkenalan produk pupuk hantu CV Mutiara Keraton 

Jimmy n Co Tran's Bisnis Indonesia  yang selama ini hanya menggunakan 

beberapa artikel keterangan produk di blog. Animasi saat ini merupakan salah satu 

hal yang paling mudah untuk dicerna informasinya oleh masyarakat. Sehingga 

dibuatlah animasi tentang produk pupuk hantu ini.  

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian kualitatif 

guna mendukung penyelesaian pembuatan animasi produk. Dengan menggunakan 

interview dan observasi untuk pengumpulan data yang bisa digunakan 

diperancangan. Dalam hal ini ditentukan macam dan tujuan video. Kemudian 

dilakukan perancangan yang membuahkan hasil ide dan konsep. Terakhir 

dilakukan implementasi dengan memproduksi perancangan yang telah dibuat. 

Untuk membangun video animasi ini dibutuhkan ide dan konsep, 

perancangan  implementasi, dan testing. Dengan adanya video animasi ini di 

diharapkan dapat memperkenalkan produk pupuk hantu ke masyarakat dengan 

mudah dan menarik. Masyarakat dapat mengerti jenis dari produk dan masing-

masing kegunaanya dengan benar. 

Kata kunci: Video, Animasi, Flat desain, Pupuk Hantu 
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ABSTRACT 

 

CV Mutiara Keraton Jimmy n Co Tran's Bisnis Indonesia is one of the 

businesses that produce and sell fertilizer. Hantu fertilizers can not only help in 

fertilizing the soil can also multiply and enlarge the resulting fruit. The product of 

this phantom fertilizer has many benefits that need to be introduced to the public. 

For that required things that can facilitate the introduction hantu fertilizers of CV 

Mutiara Jimmy n Co Jim Tran's Indonesia Business Co that nowdays stiil known 

from using several articles product description on the blog. Animation today is 

one of the easiest things to digest the information by the public. So that made 

animation about this hantu fertilizer product. 

The research method used is qualitative research methods to support the 

completion of making animation products. Using interviews and observations for 

data collection that can be used in design. In this case determined the kind and 

purpose of the video. Then do the design that led to the results of ideas and 

concepts. Last done the implementation by producing the design that has been 

made. 

To build this animated video requires ideas and concepts, design 

implementation, and testing. With this animated video is expected to introduce 

hantu fertilizer products to the community with ease and interesting. People can 

understand the type of product and each of their uses correctly. 

 Keyword : Video, Animation, Flat design, Hantu fertilizer 

 

 


