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INTISARI 

 

 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat telah membawa 

perubahan hampir di seluruh aspek kehidupan manusia. Dengan berkembangnya 

teknologi mempermudah manusia untuk menyampaikan informasi. Video 

merupakan salah satu bidang di multimedia yang mempermudah penyampaian 

informasi karena video memiliki kelebihan menarik indera dan menarik minat 

karena merupakan gabungan antara pandangan, suara, dan gerakan sehingga seiring 

berkembangnya teknologi video juga banyak digunakan dalam media promosi. 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan video iklan Jogjabackpacker.id 

yang bergerak dalam bidang pariwisata, agar dapat dikenal masyarakat luas, yang 

nantinya bisa menjadi peluang bisnis bagi Jogjabackpacker.id. Metode analisis 

yang digunakan yaitu metode kualitatif dengan cara observasi, wawancara, 

kuesioner, dokumentasi, dan analisa SWOT. 
 

Hasil akhir dari penelitian ini diharapkan agar masyarakat dapat lebih mudah 

dalam memilih jasa trip organizer saat berwisata di Yogyakarta dan mengetahui 

pengalaman apa yang akan didapatkan ketika berwisata secara visual walaupun 

belum pernah datang ke tempat tersebut sebelumnya 

 
 

Kata kunci: Video Iklan, Jogjabackpacker.id 



xii  

 

 

ABSTRACT 

 
 

The development of science and technology has brought changes to almost 

all aspects of human life. With the development of technology makes it easier for 

humans to deliver information. Video is one of the fields in multimedia that 

facilitates the delivery of information because video has the advantage of attracting 

the senses and attracting interest because it is a combination of sight, sound and 

movement so that along with the development of video technology it is also widely 

used in promotional media. 

This research aims to produce video advertisements for Jogjabackpacker.id 

which is engaged in the tourism sector, so that it can be recognized by the wider 

community, which can later become a business opportunity for Jogjabackpacker.id. 

The analytical method used is a qualitative method by way of observation, 

interviews, questionnaires, documentation, and SWOT analysis. 

The final results of this study are expected so that people can more easily 

choose trip organizer services when traveling in Yogyakarta and know what 

experience they will get when traveling visually even though they have never been 

to that place before. 
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