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INTISARI 

 

Ngargoretno merupakan salah satu desa wisata yang terletak di Kecamatan 

Salaman, Kabupaten Magelang, Jawa Tengah. Pada tahun 2016, kelompok sadar 

wisata Ngargoretno menginisiasi sebuah konsep pariwisata yang disebut wisata 

desa dengan berlandaskan konsep Community Based Tourism (CBT) sebagai 

semangat pemberdayaan dan konservasi lingkungan. Dalam kegiatan promosi yang 

berjalan sebelumnya hanya melalui jaringan tokoh – tokoh masyarakat desa. Belum 

bisa memaksimalkan media digital sebagai media promosi dan informasi. Selain itu 

munculnya destinasi baru bernama Tumpeng Menoreh yang menyerap banyak 

SDM lokal terutama para pelaku wisata yang ada di Ngargoretno menyebabkan 

kegiatan eduwisata di desa tidak berjalan. Pihak desa wisata Ngargoretno 

berkeinginan untuk menghidupkan kembali kegiatan wisata di desa Ngargoretno. 

Maka dari itu, dalam skripsi ini penulis membuat media iklan promosi untuk 

memperkenalkan dan meningkatkan penjualan dari Desa Wisata Ngargoretno. 

Untuk membuat video iklan dibutuhkan aplikasi Adobe Premiere Pro. 

Hasil dari pembuatan video iklan pada Desa Wisata Ngargoretno adalah 

video liveshoot dan motion grafis. 

 

Kata kunci: video iklan, promosi, Desa Wisata Ngargoretno, liveshoot, motion 

grafis. 
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ABSTRACT 

 

Ngargoretno is a tourist village located in Salaman District, Magelang 

Regency, Central Java. In 2016, the Ngargoretno tourism awareness group 

initiated a tourism concept called village tourism based on the concept of 

Community Based Tourism (CBT) as a spirit of empowerment and environmental 

conservation. Previously, promotional activities were only carried out through a 

network of village community leaders. Not yet able to maximize digital media as a 

promotional and information medium. Apart from that, the emergence of a new 

destination called Tumpeng Menoreh which absorbed a lot of local human 

resources, especially tourism actors in Ngargoretno, caused edutourism activities 

in the village to not run. The Ngargoretno tourist village wishes to revive tourism 

activities in Ngargoretno village. 

Therefore, in this thesis the author creates promotional advertising media 

to introduce and increase sales from the Ngargoretno Tourism Village. To make 

advertising videos, you need the Adobe Premiere Pro application. 

The results of making advertising videos at the Ngargoretno Tourism 

Village are liveshoot videos and motion graphics.. 

 

Keyword : advertising video, promotion, Ngargoretno Tourism Village, liveshoot, 

motion graphics.
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