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INTISARI

Perkembangan dunia teknologi sangat pesat, khususnya di bidang
periklanan (advertising). Sebuah perusahaan harus mampu untuk membuat
layanan informasi dan promosi untuk menarik konsumen.

Owabong yang bergerak di bidang pariwisata, menghadapi masalah dalam
memberikan informasi dan mempromosikan berbagai wahana yang ada di Objek
Wisata Air Bojongsari (Owabong) dan dapat pula menjadi daya tarik tersendiri
bagi wisatawan untuk berkunjung ke Owabong. Oleh karena itu, berdasarkan yang
penjelasan di atas, maka penulis tertarik untuk merancang iklan televisi sebagai
media promosi di Objek Wisata Air Bojongsari atau yang lebih dikenal Owabong.

Pembuatan iklan Objek Wisata Air Bojongsari di rancang dengan konsep
pemanfaatan teknologi seperti kamera digital dan handycam sehingga dapat
dibuat seefektif dan semaksimal mungkin agar dapat menghasilkan kualitas HD.
Proses skema iklan akan menggunakan beberapa perangkat lunak, yaitu Adobe
Premiere Pro, Adobe After Effects, Adobe Soundbooth, Adobe Flash
Professional, dan 3D Max. Dengan menggunakan perangkat lunak tersebut
diharapkan dapat menghasilkan iklan telivisi yang baik sebagai promosi dari
Objek Wisata Air Bojongsari atau Owabong di Purbalingga.

Kata kunci : Iklan, Informasi, Pariwisata, Televisi
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ABSTRACT

The development of technology is very fast, especially in the field of
advertising (advertising). A company should be able to make information services
and promotions to attract consumers.

Owabong engaged in tourism, face problems in providing information and
promoting existing vehicle Water Attractions Bojongsari (Owabong) and can also
be a main attraction for tourists to visit the Owabong. Therefore, based on the
explanation above, the authors are interested in designing a media campaign
television ads Water Attractions Bojongsari or known Owabong.

Making ads "Water Attractions Bojongsari" designed with the concept of
the use of technology such as digital cameras and camcorders that can be made
as effective and as much as possible in order to produce quality HD. The process
of advertising the scheme will use some software, namely Adobe Premiere Pro,
Adobe After Effects and Adobe Soundbooth, Adobe Flash Professional, and 3D
Max. By using the software is expected to produce a television ad good as the
promotion of Water Attractions Bojongsari or Owabong in Purbalingga.

Keywords : Advertising, Information, Tourism, Television
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