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MOTTO 

 

“Jangan menunda hal yang bisa kamu kerjakan sekarang. Kalau bisa sekarang, kenapa 

harus menundanya?” 

 

"Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil, kita baru yakin 

kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik." 

 (Evelyn Underhill) 

“Jangan pernah mengatakan “tidak bisa” dan “sulit” sebelum anda mencoba dan 

mencoba” 

“Sebuah proses dan usaha tidak akan pernah mengkhianati sebuah hasil. Karena 

sebuah hasil ditentukan seberapa usaha anda” 
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INTISARI 

Visitnesia merupakan agent tour & travel  yang yang berpusat di 

yogyakarta serta baru berdiri sejak awal 2017 kemarin. Visitnesia masih dikatakan 

perusahaan baru dalam dunia bisnis sehingga harus mampu bersaing dengan 

perusahaan – perusahaan lainnya. Dalam dunia bisnis visitnesia perlu 

mempromosikan produknya serta memperkenalkan informasi yang ada 

divisitnesia tersebut. Dalam hal media berpromosi visitnesia masih kurang efektif, 

dan masih juga mengandalkan media promosi lama yaitu berupa brosur. Dan juga 

visitnesia harus juga bisa bersaing dengan perusahaannya dalam hal berpromosi.  

Dalam menangani masalah diatas diperlukan media promosi dalam bentuk 

multimedia. Dalam video ini terdapat informasi layanan, produk – produk yang di 

jalankan, cara pemesanan serta juga informasi – informasi lainnya tentang 

visitnesia. Video animasi ini dibuat guna untuk mendukung dalam hal berpromosi 

terhadap masyarakat sehingga diharapkan dapat memberi pemahaman informasi 

tentang visitnesia secara lebih menarik dan efektif.  

Video animasi ini dibuat menggunakan dengan teknik motion grafis serta 

dikombinasikan dengan teknik live shoot. video ini dibuat dengan Adobe After 

Effect CC dan software pendukung lainnya seperti Adobe Audition CC untuk 

pengolah audio, Adobe Ilustrator CC untuk pembuatan gambar, serta Adobe 

Premire CC untuk editing dan rendering. 

 

Kata Kunci: Visitnesia, Media Promosi, Produk, Informasi, Multimedia, Video, 

Animasi, Motion Grafis 



xx 
 

ABSTRACT 

 Visitnesia is a tour & travel agent based in yogyakarta and newly 

established since early 2017 yesterday. Visitnesia is still said to be a new 

company in the business world so it must be able to compete with other 

companies. In the business world visitnesia need to promote its products and 

introduce the existing information divisitnesia. In terms of visitnesia promoted 

media is still less effective, and still rely on the old promotional media in the form 

of brochures. And also visitnesia must also be able to compete with his company 

in terms of promotion. 

 In dealing with the above problems is required media promotion in the 

form of multimedia. In this video there is information services, products on the 

run, how to order as well as other information about visitnesia. This animated 

video was made in order to support in terms of promotion to the community so 

that it is expected to provide an understanding of information about visitnesia 

more interesting and effective. 

 This animated video is made using motion graphics technique combined 

with live shoot technique. this video is made with Adobe After Effect CC and other 

supporting software such as Adobe Audition CC for audio processing, Adobe 

Illustrator CC for image creation, and Adobe Premire CC for editing and 

rendering. 

 

Keywords: Visitnesia, Media Promotion, Product, Information, Multimedia,   

Animation  Videos, Motion Graphic.


