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MOTTO 

 "Hidup terarah dengan agama, hidup mudah dengan ilmu, dan hidup indah 

dengan seni. " 

-REP- 

 “Kata menyerah hanya untuk melemahkanmu, selama kamu masih bisa 

berjuang, berjuanglah.” 

-MS- 

 

 "Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan dan 

dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah."  

     -Abu Bakar Sibli- 

 

 "Bekerjalah bagaikan tak butuh uang. Mencintailah bagaikan tak pernah 

disakiti. Menarilah bagaikan tak seorang pun sedang menonton." 

-Mark Twain- 
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INTISARI 

 

Sikamali Tour and Travel sebagai perusahaan yang bergerak dalam jasa 

transportasi, tiketing dan ekspedisi yang mempunyai lembaga tour and travel sangat 

diuntungkan dengan adanya iklan ini karena salah satu jasa Sikamali Tour And 

Travel adalah pengiriman paket dan dokumen ke seluruh Indonesia. Namun saat ini 

media penyampaian informasi tentang jasa yang ditawarkan Sikamali Tour and 

Travel masih sebatas pada media cetak berupa flyer. 

 

Sedangkan menggunakan media flayer masih memiliki kekurangan, untuk 

menikmatinya di perlukan membaca dan atensi atau perhatian, karena tidak bersifat 

auditif dan visual dan memintakan pula kemampuan imajinasi pembaca untuk 

menikmati dan memahaminya dan membutuhkan proses penyusunan dan 

penyebaran yang komplek yang  membutuhkan waktu yang relatif lama. 

 

Hasil dari proses promosi melalui media TV dapat di terima oleh pihak 

Sikamali Tour And Travel dan elemen masyarakat, dengan menonton TV dan juga 

youtube, dan melihat iklan ini secara langsung dan bergerak agar penonton lebih 

paham dan mudah di mengerti. 

 

Kata Kunci : Motion Graphics, Animation, Promotion, Tour and Travel, 

    Multemedia, Iklan  TV 
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ABSTRACT 

 

Sikamali Tour and Travel as a company engaged in transportation, ticketing, and 

expedition services that has tourism and travel agencies greatly benefits from this advertisement 

because one of the Sikamali Tour and Travel services is a shipping package and documents 

throughout Indonesia. But now the media to convey information about the services offered by 

Sikamali Tours and Travel is still limited to leaflets. 

 

When using a media flayer it still has flaws, to enjoy it requires reading and attention or 

attention, because it is not auditive and visual and also requires the ability of the imagination of the 

reader to enjoy and understand it and requires a complex preparation and dissemination process. 

which requires a relatively long time. 

 

The results of the promotion process through TV media can be received by Sikamali Tour 

and Travel and community elements, by watching TV and YouTube, and seeing this advertisement 

directly and moving so that the audience is more understanding and easy to understand. 

 

 Keywords : Motion Graphics, Animation, Promotion, Tours and Travel, Multemedia, 

TV Ads 


