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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi, khususnya di dunia multimedia,
telah berkembang sangat pesat. Banyak hal yang menarik, yang sepertinya
tidak ada habisnya untuk didiskusikan. Media video sangat penting dalam
pengiriman pesan ke masyarakat.

Kabupaten Wonogiri masih menggunakan media konvensional seperti
banner, poster, dan pameran yang hanya diatur beberapa kali dalam satu tahun.
Hal itu menyebabkan beberapa tempat pariwisata khususnya museum karst di
Kabupaten Wonogiri hanya masyarakat sekitar yang mengetahui, Sehingga
untuk menarik pengunjung yang lebih banyak, Kabupaten Wonogiri harus
melakukan promosi yang lebih sering lagi.

Untuk mendukung keberhasilan tujuan tersebut, perlu publikasi kepada
publik dan instansi terkait dalam bentuk visual untuk memberikan gambaran
nyata tentang pariwisata di Kabupaten Wonogiri. Aplikasi multimedia ini

dikemas dalam Video Promosi Pariwisata Kabupaten Wonogiri

Kata Kunci : Video Promosi, Museum, Multimedia
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ABSTRACT

The development of information technology, especially in the
multimedia world, has developed very rapidly. Many interesting things, which
seem endless to be discussed. Video media is very important in sending
messages to the public.

Wonogiri Regency still uses conventional media such as banners,
posters, and exhibitions which are only arranged several times in one year.
This has caused some tourism places, especially the karst museum in
Wonogiri Regency, to only be known to the surrounding community, so in
order to afttract more visitors, Wonogiri Regency has to do more frequent
promotions.

To support the success of these objectives, publications and related
institutions are needed in a visual form to provide a real picture of tourism in
Wonogiri Regency. This multimedia application is packaged in the Wonogiri

Regency Tourism Promotion Video.

Keywords: Promotional Videos, Museums, Multimedia



