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INTISARI  

Provinsi Sulawesi Tenggara merupakan salah satu Provinsi di Indonesia 

yang mempunyai banyak tempat wisata sangat indah diantaranya seperti wisata 

alam, wisata religi, dan wisata sejarah. Salah satu keunggulannya dari sektor 

wisata baharinya yang terdapat di Kota Baubau yaitu wisata Batu Sori. Agar 

wisata Batu Sori lebih dikenal oleh masyarakat luas perlu adanya media 

informasi seperti iklan dalam bentuk video menggunakan teknik motion 

graphic. Untuk Motion graphic sendiri menjadikan salah satu media yang 

dinamis dan menarik yang dapat dinikmati oleh semua kalangan, umur, dan 

gender. Penelitian ini akan merancang pembuatan video berjudul “Perancangan 

Motion Graphic Sebagai Media Informasi Wisata Batu Sori Kota Baubau”. 

Kata kunci: Motion Graphic, Parawisata, Batu Sori, Kota Baubau  



 

xiii 

 

ABSTRACT 

Southeast Sulawesi province is one of the territories in Indonesia that has 

numerous exceptionally excellent traveler attractions, including common 

tourism, devout tourism, and authentic tourism. One of the points of interest of 

the marine tourism segment in Baubau City is Batu Sori tourism. So that Batu 

Sori tourism is better known to the more extensive community, there have to be 

data media such as notices in video frames utilizing movement realistic 

procedures. Movement illustrations themselves are an energetic and curious 

medium that can be delighted in by all bunches, ages, and sexual orientations. 

This investigation will plan a video entitled "Planning Movement Design as 

Data Media for Batu Sori Tourism in Baubau City". 

Keywords: Motion Graphic, Tourism, Batu Sori, Baubau City 
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