INTISARI

Berdasarkan data observasi melalui wawancara dengan narasumber yaitu
bapak Dwi Rahardjo, walaupun keadaan ekonommi di negri kita sedang terpuruk,
tetapi beliau, tim dan masyarakat tetap optimis untuk bangkit. Salah satu strategi
kedepannya untuk bangkit yaitu dengan mengoptimalkan beberapa sector, salah
satunya konten media berupa animasi. Mengoptimlkan konten media social dengan
animasi tentunya banyak pertimbangan, selain menarik konten ini juga sangat
efektif untuk menarik calon wisatawan. Cerita yang akan diangkat untuk konten
animasi yaitu dengan menceritakan asal usul cerita sejaranh Bukit Asmara Situk
yang pemeran utamanya adalah lurah desa Kalilunjar dengan mencecritakan kisah
romtis pertemuan cinta beliau dengan sang istri di tempat tersebut. Tujuan
pembuatan penelitian ini pada adalah membuat media pemasaran lokasi wisata
yang menarik supaya dapat digunakan sebagai media pemasaran dan edukasi digital
kepada masyarakat oleh Objek Wisata Bukit Asmara. Metode yang digunakan
dalam pengembangan sistem pada penelitian ini adalah metodologi Luther Sutopo
(1994) pengembangan multimeda versi Binanto (2010).
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ABSTRACT

Based on observational data through interviews with the resource person, Mr. Dwi
Rahardjo, even though the economic situation in our country is in a downturn, he,
the team and the community are still optimistic to get up. One of the strategies in
the future to rise is by optimizing several sectors, one of which is media content in
the form of animation. Optimizing social media content with animation is of course
a lot of considerations, apart from attracting this content it is also very effective in
attracting potential tourists. The story that will be appointed for animated content
is to tell the origin of the historical story of Asmara Situk Hill, whose main
character is the village head of Kalilunjar village by telling the romantic story of
his love meeting with his wife in that place. The purpose of making this research is
to create an attractive tourist location marketing media so that it can be used as a
marketing medium and digital education to the public by the Bukit Asmara Tourism
Object. The method used in system development in this study is the methodology of
Luther Sutopo (1994), Binanto's (2010) version of multimeda development.
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