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INTISARI

Omah Tentrem atau yang lebih dikenal Tentrem Hipnoterapi Jogja adalah
Pusat Pelatihan, Konsultasi dan Terapi berbasis Hipnoterapi dan Neuro Lingustic
Programming (NLP). Misi Omah Tentrem adalah mengajak masyarakat Indonesia
untuk kembali menemukan mata air Ketentraman dalam hatinya agar bisa
menjalani kehidupan di dunia dengan penuh berkah dan manfaat. Untuk mencapai
misi tersebut, Omah Tentrem-harus didukung dalam segi promosi, salah satunya
dengan media iklan.

Teknik promosi dengan menggunakan media iklan live shoot, selain
familiar dengan media tersebut, penulis menambahkan teknik animasi 3D untuk
para penikmat iklan agar lebih mudah berimajinasi dan hafal dengan iklannya.

Berdasarkan pengamatan penulis, penulis menemukan bahwa media
promosi yang dilakukan Omah Tentrem saat ini masih menggunakan kampanye
media sosial yaitu berupa facebook, twitter, dan G+. Media ini dinilai masih
minim dan kurang luas cakupannya. Dengan demikian diharapkan, media berbasis
iklan teknik live shoot dan animasi 3D dapat menyebarkan informasi tentang
Omah Tentrem agar lebih efektif, efesien dan bisa terkenal tidak hanya mencakup

di jogja saja.

Kata Kunci : Omah Tentrem, Iklan, live shoot, 3D
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ABSTRACT

Omah Tentrem or better known as Tentrem Hipnoterapi Jogja is a
Training Centre, Consultation and Therapy based on Hypnotherapy and Neuro
Lingustic Programming (NLP). Omah Tentrem mission is to invite people to
rediscover Indonesia springs peace in their heart in order to live a full life in the
world with blessings and benefits. To.achieve this mission, Omah Tentrem must be
supported in terms of the promotion, one with media advertising.

Techniques media advertising campaign using a live shoot, in addition to
familiar with the media, the author adds a 3D animation techniques to the
audience of the ad to make It easier to imagine and memorized by their ads.

Based on the author's observation, the authors found that the media
campaign carried out Omah Tentrem currently use social media campaign in the
form of facebook, twitter, and G +. This media is still considered minimal and less
wide-ranging. It is expected, ad-based media techniques and shoot live 3D
animation can disseminate information about Omah Tentrem to be more effective,

efficient and can be well-known not only in Jogja coveronly.

Keywords: Omah Tentrem, Commercials, live shoot, 3D
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