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ABSTRAK 

 

Desa Wisata Apar menyimpan banyak obyek wisata yang seolah-olah 

tiada habisnya apabila ditelusuri terus menerus.  Desa Wisata Apar memiliki 4 sub 

wisata yaitu, konservasi penyu, kawasan hutan bakau, STIB (Sekolah Tinggi Ilmu 

Baruak) dan pantai Apar. Saat ini belum maksimalnya promosi terhadap Desa 

Wisata Apar, membuat awareness yang dibangun dibenak pengunjung tentang 

Desa Wisata Apar belum terbangun dengan baik, serta wisata ini tidak begitu 

terkenal dibandingkan wisata pesaing di sekitarnya dan juga. Potensi yang 

dimiliki Desa Wisata Apar tidak hanya tentang keindahan alam saja, akan tetapi 

juga tentang spirit wisata yang dimilikinya. Tujuan perancangan ini adalah untuk 

meningkatkan awareness public terhadap Desa Wisata Apar. Serta untuk 

mempromosikan dan menginformasikan kepada masyarakat tentang citra yang 

dimiki oleh Desa Wisata Apar. Proses perancangan Desa Wisata Apar dimulai 

dari mengumpulkan data, melakukan riset, membuat konsep perancangan, 

brainstorming, warna, tipografi, proses sebelum produksi sampai ke tahapan 

penyelesaian. Metode analisa data yang digunakan dalam mempromosikan Desa 

Wisata Apar adalah metode analisis SWOT dan AIDA. Perancangan ini disajikan 

dalam bentuk audio visual sebagai media utamanya. Pada karya audio visual ini 

menampilkan bagaimana keadaan dan sensasi menyenangkan yang dirasakan saat 

berwisata langsung saat berwisata ke Desa Wisata Apar. pada audio visual ini 

tidak hanya menampilkan tempat wisata saja, akan tetapi juga menampilkan 

informasi-informasi yang tidak diketahui mesyarakat tentang Desa Wisata Apar. 

Adapun media pendukung pada perancangan ini yang diwujudkan dalam bentuk, 

logo, poster, brosur, x-banner social media, Stationery dan merchandise. 

Kata Kunci : Desa Wisata Apar, Objek Wisata, Promosi. 
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ABSTRACT 

Apar Tourism Village has many tourist attractions that seem endless when 

explored continuously. Apar Tourism Village has 4 sub-tourism namely, turtle 

conservation, mangrove forest area, STIB (Baruak College of Science) and Apar 

beach. Currently, the promotion of Apar Tourism Village has not been maximized, 

making the awareness that is built in the minds of visitors about Apar Tourism 

Village has not been well developed, and this tour is not very well known 

compared to competing tours around it as well. The potential of the Apar Tourism 

Village is not only about natural beauty, but also about the tourism spirit it has. 

The purpose of this design is to increase public awareness of the Apar Tourism 

Village. As well as to promote and inform the public about the image of the Apar 

Tourism Village. The process of designing the Apar Tourism Village starts from 

collecting data, conducting research, creating design concepts, brainstorming, 

colors, typography, pre-production processes up to the final stage. The data 

analysis method used in promoting Apar Tourism Village is the SWOT and AIDA 

analysis methods. This design is presented in the form of audio-visual as the main 

media. In this audio-visual work, it shows how pleasant conditions and sensations 

are felt when traveling directly when traveling to the Apar Tourism Village. in this 

audio visual not only displays tourist attractions, but also displays information 

that is not known to the public about the Apar Tourism Village. The supporting 

media in this design are embodied in forms, logos, posters, brochures, social 

media x-banners, stationery and merchandise. 

Keywords: Apar Tourism Village, Tourism Object, Promotion

 

 

  


