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MOTTO 

 

 "Hidup terarah dengan agama, hidup mudah dengan ilmu, dan hidup indah 

dengan seni. " 

 "Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan dan 

dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah."  

 "Bekerjalah bagaikan tak butuh uang. Mencintailah bagaikan tak pernah 

disakiti. Menarilah bagaikan tak seorang pun sedang menonton." 

 "Mereka berkata bahwa setiap orang membutuhkan tiga hal yang akan 

membuat mereka berbahagia di dunia ini, yaitu; seseorang untuk dicintai, 

sesuatu untuk dilakukan, dan sesuatu untuk diharapkan."  
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INTISARI 

 

Semakin pesatnya kemajuan teknologi informasi saat ini, banyak pula 

bentuk jenis dalam penyampaian informasi. Peranan teknologi informasi di era 

globalisasi ini khususnya teknologi komputerisasi dapat menghasilkan informasi 

yang tepat dan lebih nyata bila dibandingkan dengan informasi yang dihasilkan 

dengan cara manual. 

Purworejo merupakan sebuah kabupaten yang menyimpan banyak potensi 

di bidang pariwisata, namun tidak banyak wisatawan lokal maupun nasional yang 

mengetahui hal tersebut. Salah satu faktor utama ketidaktahuan akan potensi 

wisata Kabupaten Purworejo adalah sangat minimnya media promosi, karena 

media yang digunakan berupa brosur atau baliho. Melihat hal tersebut, maka 

dibuatlah video iklan yang bertujuan untuk merekam dan menunjukkan suasana 

serta keindahan yang terkandung dalam potensi wisata Kabupaten Purworoejo 

kepada masyarakat luas menggunakan media audio visual. Media audio visual 

merupakan media yang efektif untuk menyampaikan pesan karena mengandung 

gambar dan suara sehingga lebih menarik untuk dinikmati target audience. 

Dalam proses pembuatan video iklan tersebut menggunakan teknik 

Timelapse. Timelapse merupakan pengembangan dari bidang fotografi yang 

menjadikan sekumpulan foto yang diambil dalam periode tertentu menjadi sebuah 

klip video. Melalui pendekatan terebut, diharapkan target audience yang 

merupakan wisatawan muda akan tertarik untuk datang ke Kabupaten Purworejo. 

 

Kata kunci: informasi, pariwisata, Kabupaten Purworejo, teknologi, video iklan 
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ABSTRACT 

 

The more rapid the technology develops, many more information delivery 

ways are found. Information technology’s role in this globalization era especially 

can provide the exact information and more realistic compared to manually 

provided information. 

 Purworejo is a regency that has many potential in tourism sector, but not 

many domestic and foreign tourists are aware of that. One of the main factors of 

this unawareness of Purworejo’s tourism potential is the few amount of 

promotional media, because the media that they use is brochure or billboard. 

Because of that this advertisement video is created to record and show the people 

the atmosphere and beauty of the tourism potential that Purworejo has using 

audio visual media. Audio visual media is an effective media to deliver messages 

because this media has pictures and sounds therefore is more attractive for the 

targeted audience to enjoy. 

 The process of the making of this advertisement video is using Timelapse 

technique. Timelapse is a development of photography that makes a set of photos 

taken in a certain period becoming a video clip. Through that approach, it’s 

expected that young tourists will be interested to come to Purworejo regency. 

 

Keywords: information, tourism, Purworejo Regency, technology, advertisement 
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