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INTISARI 

Wisata Bojong Asri adalah destinasi wisata yang berlokasi di Jalan Pantai 

Depok RT.01 Parantritis, Kretek, Bantul, Yogyakarta. Objek wisata ini 

menawarkan nuansa alam yang memesona dan kreativitas dalam memanfaatkan 

limbah sampah. Dibangun sejak tahun 2022, wisata ini menonjolkan sungai dan 

jembatan yang baru dibangun oleh pemerintah sebagai daya tarik utama. Selain 

menawarkan keindahan alam, Wisata Bojong Asri juga menyajikan berbagai 

kuliner.Tak hanya itu, wisata ini dilengkapi dengan berbagai fasilitas seperti taman 

bermain untuk anak-anak, kolam renang, camping ground, dan persewaan perahu 

kano untuk menarik minat wisatawan. 

Penanggung jawab Wisata Bojong Asri menyadari tantangan ini dan 

mencoba mempromosikan wisata mereka melalui media sosial Instagram dan 

TikTok. Namun, upaya ini belum memberikan hasil optimal karena kurangnya daya 

tarik dalam konten yang diposting. Pihak wisata berinisiatif untuk membuat video 

iklan dengan teknik Motion Graphic, namun terkendala oleh keterbatasan sumber 

daya manusia dan peralatan. 

Dalam penelitian berjudul "Pembuatan Video Iklan Media Sosial Pada 

Wisata Bojong Asri dengan Teknik Live Shoot dan Motion Graphic," penulis 

menyoroti pentingnya inovasi dalam pembuatan konten promosi yang menarik. 

Mereka mengusulkan penggunaan teknik live shoot untuk memberikan pengalaman 

yang lebih nyata dan langsung kepada calon pengunjung. Teknik Motion Graphic 

diharapkan dapat menjadi pelengkap yang meningkatkan daya tarik visual dari 

video iklan. Dengan demikian, melalui inovasi-inovasi baru dalam pembuatan 

konten promosi, diharapkan Wisata Bojong Asri dapat meningkatkan daya tariknya 

bagi wisatawan dan mengatasi tantangan penurunan jumlah pengunjung dan 

pendapatan dalam industri pariwisata.. 

Kata kunci: Pariwisata, Iklan, Live Shott, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

Bojong Asri Tourism is a tourist destination located on Jalan Pantai Depok 

RT.01 Parantritis, Kretek, Bantul, Yogyakarta. This tourist spot offers charming 

natural nuances and creativity in utilizing waste materials. Established since 2022, 

this tourism spot highlights the newly built river and bridge by the government as 

its main attractions. Aside from showcasing natural beauty, Bojong Asri Tourism 

also serves various culinary delights. Moreover, it is equipped with various 

facilities such as playgrounds for children, swimming pools, camping grounds, and 

canoe rentals to attract tourists. 

The responsible party of Bojong Asri Tourism acknowledges these 

challenges and attempts to promote their tourism through social media platforms 

like Instagram and TikTok. However, these efforts have not yielded optimal results 

due to the lack of attractiveness in the posted content. The tourism management 

initiated to create an advertisement video using Motion Graphic techniques but 

faced constraints due to limited human resources and equipment. 

The authors highlight the importance of innovation in creating attractive 

promotional content. They propose the use of live shoot techniques to provide a 

more realistic and direct experience to potential visitors. Motion Graphic 

techniques are expected to complement this, enhancing the visual appeal of the 

advertisement video. Thus, through new innovations in creating promotional 

content, it is hoped that Bojong Asri Tourism can enhance its appeal to tourists and 

overcome the challenges of decreasing visitor numbers and revenue in the tourism 

industry. This research obtained a maximum index score of 1720 through Likert 

scale calculations, with a percentage of 87.96%, indicating a "Very Good" category 

for the information and video advertisement presentation aspect created by the 

researcher. 

Keywords: Tourism, Advertisement, Live Shoot, Motion Graphic. 
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