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INTISARI

Perkembangan dunia teknologi informasi saat ini berkembang dengan sangat

pesatnya, termasuk dengan perkembangan di dunia periklanan. Saat ini banyak

bermunculan iklan pariwisata untuk mempromosikan sebuah daerah atau sebuah

negara yang bertujuan untuk semakin mengembangkan dan memperkenalkan potensi

wisata di daerah tersebut. Proses pembuatan iklan memang membutuhkan persiapan

yang matang dan kuat untuk menghasilkan sebuah iklan yang baik dan menarik.

Pada skripsi ini penulis mencoba membuat sebuah iklan pariwisata yang

menonjolkan berbagai potensi wisata di daerah kabupaten Lombok utara, Nusa

tenggara barat. Dimana iklan ini bertujuan untuk lebih memperkenalkan keindahan

alam dan struktur budaya di daerah tersebut. kabupaten ini merupakan kabupaten

yang baru terbentuk 2008 silam, jadi perancangan sebuah iklan pariwisata merupakan

solusi yang tepat untuk lebih memperkenalkan keindahan alam dan budaya yang

bertujuan untuk menambah pendapatan daerah dan menyadarkan masyarakat untuk

menjaga kelestarian alam dan budaya.

Proses pembuatan iklan pariwisata kabupaten lombok utara , NTB memang

membutuhkan persiapan yang matang untuk menghasilkan sebuah iklan pariwisata

yang menarik. Program yang digunakan yaitu affter effects cs6 untuk pembuatan

animasi, adobe premier cs6 untuk menggabungkan hasil editan video pada affter

effects, dan adobe photoshop cs6 untuk pembuatan text dan pengditan gambar.

Kata kunci : multimedia, animasi 2D, animasi hologram, iklan
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ABSTRACT

The development of the information technology world is growing very rapidly,

including the developments in the world of advertising. Currently many emerging

tourism advertising to promote a region or a country that aims to further develop and

introduce the tourism potential in the area. Ad creation process does require careful

preparation and strong to produce a good and interesting advertisements.

In this paper the author tries to make a tourism ad that highlights various

tourism potential in North Lombok regency, West Nusa Tenggara. Where Ads aims to

introduce more natural beauty and cultural structures in the area. This district is a

newly created district around 2008 last, so designing a tourism advertisement is the

perfect solution to introduce more natural beauty and culture that aims to increase

local revenue and public awareness for the preservation of nature and culture.

The process of ad creation Lombok district north tourism, NTB does require

preparation to produce an attractive tourism ad. The program used is affter effects

CS6 for making animation, adobe premiere CS6 to merge edits video on affter effecst,

and Adobe Photoshop CS6 for the manufacture pengditan text and images.

Keywords: multimedia, 2D animation, animated holograms, advertising
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