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INTISARI 

Peran teknologi informasi semakin meningkat seiring dengan berjalannya 

waktu, khususnya di bidang multimedia. Dalam hal ini multimedia berperan 

sebagai alat dalam melakukan promosi untuk mengenalkan kepada publik tentang 

apa saja potensi pariwisata yang ada di salah satu Kabupaten di Yogyakarta, yaitu 

Kabupaten Kulon Progo. Dengan tujuan untuk membuat sebuah media promosi 

yang memiliki kesan menarik dan efektif. 

Dalam pembuatan profil pariwisata sebagai media promosi ini pastinya 

memerlukan software untuk pembuatannya yaitu menggunakan Adobe After 

Effect dan beberapa software pendukung lainnya. Dengan menerapkan teknik 

motion graphic bertujuan untuk membuat suatu media promosi yang berbeda 

yaitu dalam bentuk animasi.  

Kata Kunci : Profil Pariwisata, After Effect, Motion Graphic 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xv 

 

ABSTRACT 
 

The role information technology has increased over time, particularly in 

the field of multimedia. In this multimedia plays a role as a tool in doing 

promotion to introduce to the public about what are the existing tourism potential 

in a Regency in Yogyakarta, namely Kulon Progo Regency. With the aim to create 

a media campaign that has the effect of compelling and effective. 

In profiling tourism as it would require the promotion of media software 

for manufacturing namely using Adobe After Effects and some other supporting 

software. By applying the techniques of motion graphic aimed to create a different 

promotion media, namely in the form of animation. 

 

Keyword:  Tourism Profile, After Effects, Motion Graphic 

 

 

 

 

 


