BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dalam era digital dan perkembangan teknologi informasi, aplikasi berbasis
daring telah menjadi bagian penting dalam kehidupan sehari-hari masayarakat.
Salah satu aplikasi yang dapat membantu'masyarakat untuk mempermudah untuk
melakukan kegiatan sehari-hari dicdserah Yogyakarta adalah aplikasi jogjakita.
Jogiakita merupakan  platform splikasi yane menswarkan beragam layanan
ungguapifSRan=ocalelEERRRERRRIT. Di sckion trariRgMEh e dapa layasan
JogjaRide. JogiaFood, JogjaShop, dan JogjaKurir yang memudabkan pengguna
Sahiu i, aplikasi ini jugs telash menvedinkan lebih dari 500 jenis
bayaran yang dapat diakses melalui smartphone. Pengzuna dapat melakukan
penﬂ!l,mtlgd'mn listrik, mir, Indihomé, serta pembelian tiket pe!lwatlﬁlﬂﬁmln
. Tidak lilnp iy, layanon lainnys mencakup pembelian pulsa, pkﬂl data,
mhc’rmﬁﬁuh serta pengisian saldo untuk e-walletseperti Enrﬂ;,ﬂ?{] dan
.Tuﬁﬂﬁtn merupakan seboah imsiatif nyata yang mﬁ phlfucrm bagi
W_Jug]n untuk berbagi ekspresi dan saling enﬁnﬂnﬂ.. dum semangat
Sehagai aplikasi berbasis layanan on-demand yang paling lengkap.
Jogjakita menyediakan fasilitas media sharing yang memungkinkan pengguna
untuk beraktifitas sekaligus berbagi momen istimews di sckitamya dalam satu
waktu.Dengan Layanan ﬂnﬂuﬂmﬂi]ﬂﬂhw sehiri-harl menjadi lebih
mudsh. Pengguna dapat bepergian dengan mudah menggunakan ojek online,

memesan makanan secara onling, dan bahkan mengandalkan layanan pengantaran
barang yang praktis. Kemudahan akses dan beragamnya layanan yang ditawarkan
oleh JogjaKits membuatnya menjadi pilihan praktis bagi masyvarakat Yogyakarta
dalam menjalani berbagai aktivitas sehan-har.
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Dengang kemudahan akses dan beragamnya layvanan yang ditawarkan oleh
jogjakita, sangal disavangkan dalam pengiklanan dari Aplikasi Jogjakita masih
menggunakan gambar vang di jadikan video sedangkan competitor aplikasi sejinis
sudah mengiklankan video mereka dengan sangat interaktif. Di karenakan Gambar-
gambar harus digantikan oleh gambar-gambar interaktif. karena audiens cenderung
mengintegrasikan interaktivitas ke dalam iklan video dan audio[1] Studi Parker
menunjukkan bahwa video interaktif memberikan pengalaman yang lebih berkesan
daripada video Iim..bunpn gm1mm aktivitas pengguns hingga
501%, dan_tingkat Konyersi Mﬁeﬁm " h]h'lﬂ.tmggt daripada media
rradisional. H!n.gmﬁ potensi pasar dan nilai iklan video hﬂeraktlf[l]
km untuk n-:hk Wm pemasaran atay secard video
interaktif akan menjadi kerupgion besar dalam menyampa k&unggulﬂnpmduk
mﬁﬂih[&]

Dari permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, | pmmhll
inisiatif untuk memberikan solusi dan mengatasi masalsh dan produksi video
advertising qqgkﬁl jogiakita.  Dengsn  membuat  penelitian  berjudul
"FEI\I'IBUATEN DAN PERANCANGAN VIDEO ADVERTTISING uilKASI
JOGIAKITA MENGGUNAKAN TEKNIK LIVE SHOOT". Unfuk membantu

pl'ﬁaﬁil viden advertising pada aplikasi jogjakita.

I. Apakah video Advertising dapat meningkatkan informasi tentang aplikasi
JogjaKita ke masyarakat luas.?

2. Apakah video Advertising dapat memberikan inforfmasi vang mudah di
pahami oleh masyarakat luas.?



1.3  Batasan Masalah

Untuk memastikan focus penelition dan mengarshakan hasil vang
diharapkan, diterapkan Batasan masalah sebagai berikut ;
E.Pﬂmnﬁﬁminiukmhamipﬂugumhilmgnmbuhmya

sejauh mana pesan dari video advertising dapat disampaikan dengan
Jjelas dan dapat dicerna oleh targel sudiens.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari pembuatan video advertising yang dibuat yaitu :



a. Video advertisaing yang dibuat diharapkan dapat meningkatkan
brand awareness: Video advertising dapat membantu meninglkatkan
kesadaran masyarakat tentang merek atau produk yang diiklankan.
Dengan cam vang menarik dan kreatif, video dapat menark
perhatian potensial konsumen dan membantu merek menjadi lebih
dikenal di pasar.

b. Mendukung Strategi Pemasaran Digital: Video advertising
m-enqpkm. bagian integral dari strategl pemasaran digital yang
efektif Video memiliki daya tarik :r"ﬂ%hllﬂ- di media sosial dan
'pﬁ:fm_m-w dapat mem.ugh&n visibilitas merek
yang diangkat yaitu jogjakita.

?mﬂumn dalam penyusunan laporan ini telah lﬁﬂuﬁmmmﬂhs
datam lima bab, sehingga memudahkan pembaca dalam memahami persoalan dan
pem'hlhmux... Beberapn bab tersebut diatur dalam urutan sebagm Iiuﬁm:

BAB | PENDAHULUAN

Dalam bab ini, terdapat sejumlah permasalahan yang diuraikan, termasuk
latar belakang dan solusi singhkat, nmusan masalaly, hhm mnll]t, tljil[ln dan
maksud penelitan. manfaat  penelitian, metode pmulﬁm. dan  sistermatika
pencie
BAB IF TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi tentang landasan dan teori-teon vang mendukung judul
penelitian, pembuatan Video mmmmmm serta penjelasan
definisi secarn mendetail. Di sini juga akan dibahas referensi vang menjadi rujukan
terkait masaloh yang sedang diteliti, serta penggunaan tools dan software yang
digunakan dalom proses pembustan Video advertising.

BAB Il METODE PENELITIAN

Pada bab ini. akan dijelaskan langkah-langkah dalam penelitian yang telah
dilakukan, serta hasil dari penelitian tersebut akan diuraikan secara rinci.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bsb ini berfokus pada uraian tentang hasil dari penelitian yang telah
dilakukan, dimulai dari tahap pra produksi, produksi, hingga tahap pasca produksi
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