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INTISARI

Tirtonirmolo Waterpark yang berlokasi di Daerah Prambanan ini
merupakan salah satu tempat wisata air di Kabupaten Klaten dengan
menghadirkan berbagai macam wahana air sebagai adrenalin dan dapat digunakan
oleh berbagai kalangan. Skema yang diambil adalah mermbuat dan merancang
iklan komersil yang baik dan mudah diterima sesuai dengan tujuan dari penonton
dan pasar Tirtonirmolo Waterpark.

Seiring berkembangnya sumber daya dan teknologi, memunculkan
pesaing-pesaing baru di Kabupaten Klaten, secara tidak langsung dapat
mempengaruhi tingkat pengunjung di Tirtonirmolo Waterpark
Prambanan.Sehingga diperlukan upaya untuk dapat meningkatkan kembali
kunjungan pariwisata di Tirtonirmolo Waterpark Prambanan, meskipun berbagai
upaya telah dilakukan.

Skema ini menggunakan metode analisis SWOT untuk mendapatkan hasil
yang sesuai dengan pangsa pasar dan karakteristik pasar. Selain itu, mencoba
untuk meraih pangsa pasar yang dimiliki oleh pesaing lain dengan segmentasi
mahasiswa dan sekolah seperti PAUD/TK SD-SMA/SMK baik di Kabupaten
Klaten maupun luar Kabupaten Klaten dalam bentuk ekstrakurikuler ataupun
privat. Sehingga melalui skema ini diharapkan dapat menjadi alternatif untuk
meningkatkan kunjungan para wisatawan.

Kata Kunci:lklan,Kolam Renang, Galuh Tirtonirmolo
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ABSTRACT

Tirtonirmolo Waterpark is located in Prambanan Region is one of the
sights of water in Klaten district by presenting a wide variety of water rides as
adrenalin and can be used by various parties. The scheme taken is to make and
design advertising commercials nice and easy received consistent with the
objectives of from the audienceTirtonirmolo Waterpark market.

As the development of resources and technology, bringing new
competitors in Klaten regency, indirectly can affect the visitors in tirtonirmolo
waterpark prambanan. Leading to the need for many efforts to improve backvisits

tourism in tirtonirmolo waterpark prambanan, although various efforts have been
made.

This scheme using SWOT analysis method to get results that correspond to
the market share and market characteristics. In addition, try to grab the market
share held by other competitors by segmenting the students and the school as
early childhood / kindergarten,primary to senior high school and vocational in
both Klaten district and outside the district of Klaten in the form of
extracurricular or private. So through this scheme is expected to be an alternative
to improve the visit of tourists.

Keywords:Advertising, Waterpark, Galuh Tirtonirmolo
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