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INTISARI 

Visitnesia.com adalah salah satu perusahaan yang bergerak di bidang biro 

perjalanan tour and travel. Dalam mencapai proses bisnisnya visitnesia perlu 

mempromosikan produknya dalam cangkupan yang lebih luas diantaranya yaitu 

membuka peluang bagi wisatawan asing untuk menggunakan jasa visitnesia. Oleh 

karena itu dibutuhkan media promosi dan informasi berbasis Bahasa inggris untuk 

mempermudah wisatawan asing untuk memperoleh informasi. Sebab informasi 

yang disampaikan sebelumnya hanya memakai Bahasa Indoneia. 

 Proses pembuatan media promosi ini dimuali dengan melakukan 

wawancara, kemudian mencari referensi mengenai media promosi melalui berbagai 

jurnal hingga tahap perancangan yang terdiri dari pra-produksi, produksi, pasca-

produksi. Selanjutnya akan di uji kelayakannya dengan melakukan  kuesioner 

kepada pihak yang bersangkutan 

 Hasil akhir dari tugas akhir ini berupa vedoa dengan Teknik motion graphic 

yang bertujuan untuk menarik wisatawan asing agar menggunakan jasa visitnesia. 
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ABSTRACT 

Visitnesia.com is a company engaged in the field of tour and travel  agency. 

In achieving its business process Visitnesia needs to promote its products in a wider 

range of which is to open opportunities for foreign tourists to use visitnesia's 

services . Therefore it takes the media promotion and information-based English to 

facilitate foreign tourists to obtain information. Because the information previously 

submitted only use Indonesia language. 

            The process of making this promotional media begins by conducting 

interviews, then looking for references on promotional media through various 

journal  to the design stage which consists of pre-production, production to post 

production. Next will be in the feasibility test by doing the questionnaire to the 

parties concerned. 

            The final result of this final project is a video with motion graphic technique 

that aims to attract foreign tourists to use visitnesia  services. 

 

 Keywords: media promotion, motion graphic, English Language 


