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INTISARI 
 

Daerah Istimewa Yogyakarta saat ini merupakan daerah yang dijadikan 

tujuan utama bagi beberapa wisatawan baik domestik maupun internasional. 

Kekayaan yang dimiliki Yogyakarta ini lah yang menarik wisatawan untuk 

berkunjung, baik dari kekayaan alam, kekayaan budaya, kekayaan kuliner, dan 

masih banyak lagi.  

Daerah Istimewa Yogyakarta terbagi menjadi 5 wilayah yaitu Kota 

Yogyakarta, Kabupaten Sleman, Kabupaten Bantul, Kabupaten Gunungkidul, 

Kabupaten Kulon Progo. Dengan ini tentunya masing-masing dari wilayah tersebut 

memiliki kekayaan yang unik khususnya pada bidang pariwisata. Namun dari 

banyaknya wilayah tersebut beberapa nilai atau Kawasan wisata banyak yang 

belum dikenal oleh wisatawan baik yang sudah berkunjung maupun yang akan 

berkunjung. 

Masalah yang dihadapi oleh Dinas Pariwisata DIY sebagai pengelola wisata 

adalah bentuk media promosi yang sangat terbatas. Penulis beserta tim 

mengusulkan untuk membuat program pengiklanan dengan bentuk multimedia 

yaitu promosi dengan video musik. 

Berdasarkan uraian diatas, penulis menerapkan teknik live shoot dan 

sinematografi dalam rangka pembuatan video promosi destniasi wisata DIY agar 

dapat memberikan hasil dalam bentuk informasi maupun pesan baik serta dapat 

menjadi media promosi yang menarik bagi Dinas Pariwisata Provinsi Daerah 

Istimewa Yogyakarta. 

 

Kata kunci: Wisata, Yogyakarta, Promosi, Video, Sinematografi 
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ABSTRACT 

 

Yogyakarta Special Region is currently an area that is used as the main 

destination for several tourists both domestic and international. The wealth owned 

by Yogyakarta is what attracts tourists to visit, both from natural wealth, cultural 

wealth, culinary wealth, and much more.  

Yogyakarta Special Region is divided into 5 regions, namely Yogyakarta 

City, Sleman Regency, Bantul Regency, Gunungkidul Regency, Kulon Progo 

Regency. With this, of course, each of these regions has unique wealth, especially 

in the field of tourism. However, of the many areas, some values or tourist areas 

are not yet known by tourists, both those who have visited and who will visit. 

The problem faced by the DIY Tourism Office as a tour manager is a very 

limited form of promotional media. The author and team propose to create an 

advertising program in the form of multimedia, namely promotion with music 

videos. 

Based on the description above, the author applies live shoot and 

cinematography techniques in order to make promotional videos for DIY tourism 

destinations in order to provide results in the form of information and good 

messages and can be an attractive promotional media for the Provincial Tourism 

Office of the Special Region of Yogyakarta. 
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