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MOTTO 

“Kesuksesan hanya dapat diraih dengan segalah upaya dan usaha yang 

disertai dengan doa, karena sesunggunya nasib seseorang manusia tidak akan 

berubah dengan sendirinya.” 

 

“Belajar adalah sikap berani menantang segala ketidakmungkinan bahwa 

ilmu yang tak dikuasai akan menjelma di dalam diri manusia menjadi sebuah 

ketakutan, belajar dengan keras hanya bisa dilakukan oleh seorang yang bukan 

penakut” 

--Anwar Fuadi— 

 

“Ilmu lebih utama dari pada harta. Sebab ilmu warisan para nabi adapun 

harta adalah warisan Qorun,firaun dan lainnya. Ilmu lebih utama dari harta karna 

ilmu itu menjaga kamu , kalau harta kamulah yang menjaganya.” 

--Ali bin Abi Thalib-- 
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INTISARI 

 

Visit jogja travel & tourism merupakan sebuah perusahan yang bnergerak di 

bidang jasa penyediaan kendaraan dan driver, tiket hotel dan paket drop off bagi 

wisatawan yang beriwisata di Yogyakarta maupun sekitarnya. Pihak pengelola 

visit jogja dalam penyampain informasi kurang luas dan mengakibatakan visit 

jogja kurang di kenal oleh masyarakat untuk itu dibutuhkan media informasi 

berupa video animasi yang jangkawanya lebih luas sehingga dapat diliat  oleh 

para wisatawan lokal maupun macanegara  

Pada video animasi informasi tentang cara booking, pembayaran dan 

pembatalan. selain itu terdapat animasi tentang paket wisata, rental mobil dan 

pemesanan hotel yang akan mempermudah para wisatawan untuk berlibur ke 

Jogja  

Iklan animasi tersebut dibuat dengan menggunakan aplikasi After Effect 

CS6, Wave pad, CorelDraw X7. Iklan animasi akan diserahkan kepada pihak Visit 

jogja, yang nantinya pada pihak visit jogja akan di manfaatkan sebagai media 

promosi. 

Kata-kunci : Sistem informasi, Multimedia, Video animasi, Iklan travel & 
tourism 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

xv 

 



 

ABSTRACT 

 

Visit jogja travel & tourism is a company engaged in the provision of 

vehicles and driver, air tickets and drop off for tourists who travel in Yogyakarta 

and surrounding areas. The manager of visit jogja in the delivery of information 

is less extensive and resulted in visit jogja less known by the community for it 

needed the media information in the  form of animation video that stood wider so 

that can be clay by the local and foreign torists 

On an animated video of information on how to book, pay and cancel. In 

addition there is an animation about tour packages, car rentals and hotel 

reservations that will make it easier for tourists to vocation to jogja 

The animated video is created using the application After Effect CS6, Wave 

pad, CorelDraw X7. Animated ads will be submitted to the visit jogja, which later 

on visit jogja will be utilized as a media campaign 

Keywords: Information system, Multimedia, animation, Travel & tourism 

Advertising 
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