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INTISARI 

 

Dalam era digital dan kemajuan teknologi informasi, aplikasi berbasis 

Online seperti JogjaKita telah menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari 

masyarakat Yogyakarta. JogjaKita menyediakan beragam layanan unggulan, 

termasuk JogjaRide, JogjaFood, JogjaKurir, dan JogjaShop di sektor transportasi, 

serta lebih dari 500 jenis pembayaran melalui smartphone. Dengan semangat 

"Tunjukkan Istimewamu!", JogjaKita bukan hanya sebuah aplikasi layanan on-

demand, tetapi juga menjadi wadah bagi warga Jogja untuk berbagi ekspresi dan 

inspirasi. 

Namun, dalam konteks pemasaran atau advertising, JogjaKita dihadapkan 

pada tantangan karena masih menggunakan gambar statis sebagai media iklan dan 

hanya seglintir video pengenalan JogjaKita yang di buat secara  tidak profesioanl, 

sementara pesaingnya telah beralih ke video interaktif yang lebih menarik dan 

profesional. Studi menunjukkan bahwa video interaktif memberikan pengalaman 

berkesan, meningkatkan aktivitas pengguna, dan memiliki tingkat konversi yang 

tinggi. Oleh karena itu, untuk mengatasi permasalahan ini, penulis mengusulkan 

penelitian berjudul "Pembuatan dan Perancangan Video Advertising Aplikasi 

JogjaKita Menggunakan Teknik Live Shoot". Melalui penelitian ini, diharapkan 

dapat meningkatkan daya tarik iklan JogjaKita dengan memanfaatkan video 

interaktif dengan metode compositing dan motion graphic, sehingga dapat lebih 

efektif dalam menyampaikan keunggulan produk dan menarik perhatian 

masyarakat luas. 

 

Kata kunci: JogjaKita, Video Advertising, Live Shoot, Motion graphic, 

Compositing. 
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ABSTRACT 

 

In the digital era and the advancement of information technology, online-

based applications like JogjaKita have become an integral part of the daily lives 

of Yogyakarta's residents. JogjaKita offers a variety of premium services, 

including JogjaRide, JogjaFood, JogjaCourier, and JogjaShop in the 

transportation sector, as well as facilitating more than 500 types of payments 

through smartphones. With the spirit of "Show Your Specialties," JogjaKita is not 

just an on-demand service application but also a platform for Yogyakarta's 

citizens to share expressions and inspiration. 

However, in the context of marketing or advertising, JogjaKita faces 

challenges as it still relies on static images for advertising and has only a few 

introductory videos created unprofessionally. Meanwhile, competitors have 

shifted to more engaging and professional interactive videos. Studies indicate that 

interactive videos provide a memorable experience, boost user activity, and 

achieve high conversion rates. Therefore, to address this issue, the author 

proposes a research project titled "Creation and Design of JogjaKita Application 

Video Advertising Using Live Shoot Technique." Through this research, it is 

expected to enhance the appeal of JogjaKita's advertisements by utilizing 

interactive videos with compositing and motion graphic methods, making it more 

effective in conveying product advantages and capturing the attention of the wider 

community. 

 

Keyword: JogjaKita, Video advertising, Live Shoot, Motion Graphic, 

Compositing. 


