BAR 1
PENDAHULUAN
1.1 LATAR BELAKANG

TalkCation  merupakan program ascara televisi yong diproduksi
langsung oleh mahasiswa program studi lmo Komunikasi Universitas
Amikom Yogyakarta. Tujuan d.n#w:m ialah sebagai wadah kreasi
mahasiswa guna mugekapmﬁ‘ﬂ.mﬁ;’t don bakat dalam bidang Penyiaran.
TalkCatiait nmyadl egiala m K’nﬂahﬁaﬂ't komunikasi (K3} atau
praktek dalam dunis industri (magang ). Kegiatan belajar melalui magang K3
sudah diterapkan dan menjadi program wajib tntuk program studi S-1 lmu
-Kimhamk.nm 'I_anm Amikom Yo Emhlﬂ.nﬂm] | {satu) bulan K3
menjadi mata kulioh wajib dan dengan harapan K&-m“u menjadi
terampil dan terlatih ketika lulus dan dapat bekerja di dunia mdustri nantinya

(Ariyanto, 2022)

Progiam TalkCation  telah dilaksanakan sejak tahun 2019 dan sudah
m 4 Baych dalam tinp tahunnya {Ajlbullnh wnwunm 2024).
Tdﬂw ‘masing masing Farch memiliki ciri k!m‘mg mmg-tedmdnp
program  yang dibuatnya. Adanya kmnnmm--&ﬁm tap _ﬂuh-h yang
n‘mnghas:ﬂtan sehunh Jdcmnas atou sebun!;r. tmf defentity,  TalkCation

' enghadirkan narasumber untuk

m iuﬁ‘rmﬂ mm dan Wﬂﬁlﬂi Topik pembahasann
tidak H!HH 15!'!‘3'[. mmﬂi hﬂﬂh diranal anak m TalkCation  tayang
setiap hari selasa pulul 09.00- 09.30 Waktu Indonesiz Burat (WIB) di RBTV.

Viswal dalam sebuah program ﬁfhﬁm@kﬁmnyn memiliki suatu ciri

khas tersendiri dan menjadi identitas program hal ini tentu dibantu dengan
penyusun program kreatif. Adanya sebuah ciri khas tiap tahunnya diharapkan
dapat memproduksi sebuah program Talksfrow vang lebih berwarna, tidak
membosankan (Ajibulloh, wawancarn, 2024), TelkCation  Bateh 5 i
mempunyai sebush ciri khas sendini vang menarik. Secarn konsep kreatif
yang telsh dibust oleh tim kreatif dengan berbagai unsur kreatif, temtu



memiliki warna baru. Mengangkat tema generasi bintang apakah TalkCation
Bateh 5 ini memiliki identitas program vang lebih signifikan.

Taltshow  didefinisikan  sebagai  keterampilan  menyajikan
perbincangan bertopik serius. Seperti yang dijelaskan sebelumya Tafbshow
juga merupakan kategori program informasi yang tergolong sofi mews
(Morissan 2008), Talkshow adalah sebuah program televisi atau radio dimana
seseorang ataupun group bertumpllhm untuk mendiskusikan berbagai
hal topik dengan shasana santsi tapi serius, yang dipandu oleh seorang
moderator{ Amelitalusia dalam Sari, 2019).

Tatkchow termasuk dolsm program telovist soff mews don dopat
-Mﬂn hahmi.ﬁaﬂﬂmrmﬂnunl berita atauiﬂ-ﬁﬁﬁl& ang dapat dipercaya
(Mornissan, 2008). Taftshow juga bukan hanya dapat diantikan mengobrol
. diskusi antara fiost dan narmsumber vang dituju, fetapi juga menjadi media
diskusi dan pembelajaran audiens. Format Tafkshow merupakan cerminan
yang menonjol pada medium televisi, yritu original (utubash) credible (dopat
w Narasumber yang sangat “voca/” dan memahami permasalahan
aﬁﬂm salab sotu kunei keberhastlan Tadk Show (Wibowa, 2007).

Media televisi dianggap sebagai sarana yang sangat efekfif untuk
menyabm'kan informasi. Informasi yang dlx:lm’ﬂiihﬁh.lurmﬁin televisi
bn:mfm usuul dengan gambag yang lebih besar dibandingkan dengan media
/ iﬂlmm itu, Slﬂmﬂwmﬂ memiliki peran dan
mm punﬁngddnm menyampaikan informasi dari pemerintah atau

pfua'k daerah kepadn seluruh masyarakat. Hadimya berbagai macam acara
televisi baik hiburan ﬁm 'Mﬁ‘.um dapat m&pl tefevisi menjadi media
penting dan harus manganukat aneka ragam dan budaya bangsa (Mabruri,
2018). Secara gans besar televisi sangal berpengaruh terhadap informiasi vang
diberikan kepadn sudiens dengan berbagai acora yang televisi miliki ini.
menjadi sebuah acuan pembuatan program tiap stasiun televisi.

Televisi memilliki banyak program dapat berupa informasi dan
hiburan. Program informasi adalah jenis siaran yang berisi segala hal

informasi tujusnnya adalah untuk memberikan tambohan pengetahuan

B}



terhadap audiens. Program informasi dibagi secara garis besar menjadi 2 yaitu
hard mews dan soff wews {Morissan, 2008). Sedangkan program hiburan
adalah segala bentuk sisran untuk menghibur sudiens dalam bentuk lagu,
musik, cerita dan permainan. Pada penelitian kali ini berfokus pada program
informasi soff mews yvaitu program Telbxhow.

Penyusunan program televisi Talkshow tentunya membutuhkan
sebuah rancangan  kreatif. Ppw Tq.r.&:hmv. penting memerhatikan
segmentasi telévisi karena sangat berkaitan ferhadap audiens dari program
acara tersebut. Audicns program yang memilih program tersebut, sedangkan
segmentasi auidens program sangat juas. Penmpm segmentasi. berkatian

dengan sd:unhm_pmsarm. Salah satu konsey 'pﬁmﬂrln penting yang
harus dipahami pengelola media penyiaran adalah mengenai  bauran

m:m { prmazr h:rmg m r.t} ‘F“-'l.llg tediri dar 4 \M mmﬂtf place

m Yang nmpnknu unsur marketing mic upﬁkﬂh I:lunylkndlm.}nng
'lfglfhm'k. Pengelola program harus memahami strategi bauran lﬂfﬁwluntuk
mmdnhmgkebﬁ'hnﬂlm program (Morissan, 2008).

SEguwnlam dalam bauran pemasaran kali ini terdapat demografis
geografis, Psikografis. Demografis adalah segmentasi berdasarkan pada peta
hpenduduj;uu.scpﬂn usinjenis kelamin, m nm?da.n sulu.
w zﬁﬂnh mn;ﬂﬂ.jmn membn@ Maucﬁemberdnsarkan
mm audiens dibagt dalam hntmpu wilayah seperti negara,
provinsi, kabupalm. dan kotn Sedsngkan segementasi geodemografis
merupakan gabungon MWM ﬂuﬂgllﬂl}rang mana khalayvak pada
wilayah geografis memiliki karakter demografis yang sejenis (namun wilayah
geoprafis harus sesempil mungkin, seperli kelurahan) (Morissan, 2008).
Segmentasi Psikografis adalah segmentasi berdssarkon gava hidup dan
kepribadian manusia,

Segmentasi dalam penelitian kali imi juga akan berfokus terhadap
segmentasi psikografis. Penulis melihat dalam penerapan pembaharoan dori
kreatifitas Talkshow mengenai Tore and humper akon lebih relefan terhadap



segmentasi psikografisnya. Apakah tujuan dan dibuatnya program TafkCation
sudah sesuni dengan segmentasinyn. Dapat dilihat juga mengenal segmentasi
psikografis yang berkaitan dengan tujuan dori adanya program TaliCation .

Kreatifitas Talkshow memiliki istilah the golden 5 second dimana im
merupakan salah satu dari elemen kreatif dalam program televisi yaita Tone
dan umper{Mabruri, 2018/, Tone dan bumper disini menjadi sebuah visual
identitas tayangan program tr&lewd,,him menjadi elemen yang diputar atau
ditampilkan im segmen: ﬂm setiap ME Visual Identity adalah
sebuah cerminan visi dan misi perusahsan yang divisualisasikan (Putra,
2020). Logo juga merupakan hal nyata dari identitas visual sebagai cerminan
M_:Er:nng hﬂﬁiﬂ mmvlﬂl dar sebuah MW Brand atau
produk.

Menurut Marwanto brand dapat dipahami  sebagai -l.eh.{.uh citra
Mﬁm‘mk ketikn sebuah *produk’ berinteraksi dengan. pelang,
_.ﬂnﬂd bersifat abstrak, karens memuat beberapa strateg ..inn-nm;h:tsl

*produk’ buik yang bersifst filosofis, politis maupun ekonomis. Kaitann
&Mpﬂﬂﬁm kali ini akan meneliti unsur DICY dalam pmgmn‘ielm'isi
RBTV yaitu TalkCasion . Unsur DKY yang akan dianalisis kali ini akan
melibatkan sebuah teori yang dapat menyimpulkan atsu menyampaikan
makna dan sebuah tanda yaitu semiotika.

WWMM Penelitian kali ini akan menganalisa sebuah
visual brand yaitu animasi dari TaléCation dengan semiotika. Semiotika
bernsal dari kata }'mhﬂi mmm Semiotika jugn secara
terminologis dapat didefinisikan sebagal ilmu yang mempelajan sederetan
objek, peristiwa_dan kebudayaan sebagai tanda {Wahjuwibowo, 2007 ). Tanda
sendiri merupakan dasar dasar vang mewakili suatu hal lain. Tanda jugs
merupakan dasar dari seluruh komunikasi kata pakar Komunikasi Littlejohn
yang terkenal dengan bukunyva “Theories on Behaviour”,

Semiotika kerap kali berhubungan dengan llmu Desain Komunikasi
Visoal karema seperti penjelasan sebelumnya semiotik berkaifan dengan




tanda. Desain Komunikasi Visual, secara definisi Desain Komunikasi Visual
adalah suatu disiplin ilmu yang bertujuan mempelajarni konsep komunikasi
serte  ungkapan kreatif melalui berbagai media (Kusnanto, 2007).
Perkembangannya Desain Komunikasi Visual tidak hanya tentang sebuah
desain grafis 2D, dan secara beriring waktu munculah grafik 3D vang muncul
diakhir dasawarsa 1980 an yang kemudian digunakan untuk membuat film
amimasi pendek. Penggunaan animasi dalam sebuah program atau produksi
kreatif kian lama mienarik, k.m kita ih;ll‘. berkomunikasi menggunakan
sehuahhﬂ&m sehdlh:llﬂh.
Timy Desain Komunikasi Visual menggunskan indra penglibatan
ubqa: alat m Dalam Visual Knmunﬁ'ﬁi hithasa visual digunakan
sebagai elemen yang dapat dilihat untuk menyampaikan makna atau pesan
{xnu'hmo 2007), Pentingnya memahami [lmn: ﬂmxmkam Visual
juga tercermin dalam konsep Pohon limu DKV. Pohon Hmu HKVMMI
ppdnm untuk memahami berbagai aspek dan ranah :Infmﬂ;[_‘i". Eﬂhﬂn
limu DKV mencakup beragam bidang, seperti illustrasi, fotografi, fipografi,
M multimedia. AV, CrmEeT. graphic, Animasi,
pel'iklnmn.pertelﬂkﬂrh dan Desain Identitas. Knmmlm_‘ﬂtmn}mm
DKV diukur dari kemampuan untuk menganalisis prinsip-prinsip Komunikasi
Visual melalui lensa ilmu semiotik serta kemampuan untuk memahami proses
kreatif dan pencarian ide yang efekti
Unsur unsur yang terdopat pada Tome dan bumper adalah video
bercuplikan singkat untuk identitas dan biasanya lebih memiliki unsur animasi
secars mayoritasnya. Amimasi adalah gambar yang bergerak. berasal dari
kumpulon objek ].f;mg te]ﬁjl di smun.mdénﬁ.i:ian rupa  dan  bergerak
mengikuti alur yang sudah ditetapkan setisp hitungan wakiu. Dalam hal

ini yang dimaksud dengan “objek” dapat berupa tulisan, gambar hewan.
gambar tumbuh-tumbuohan, gambar manusia, dan lain-lain (F. Armansyah, S.
Sulton, and 5. Sulthoni 2019). Tore berdurasi 30 detik sedangkan bumper
dapat memiliki berbagai tujsan, yang mungkin digunakan untuk menciptakan
alur yang lancar di antara berbagai segmen scarn. membangun antisipasi



terhadap konten mendatang. atau memberikan jeda visual bagi penonton,

Mengintegrasikan unsur unsur desain bergerak seperti animasi lentu
bukan hal mudah. Penerapan yang telah dipaparkan sebelumnya Desain
Komunikasi Visual meliputi banyvak mnah. Penelitian kali im akan
menganalisa animasi sebagsi salab satu elemen kreatif dari sebuah progrom
televisi, yang berpengaruh dalam visual komunikasi. Secarn semiotik tiap
tanda yang telah ditampikan akanmembavwa sebuah arti atau makna, dan dari
penelitan kalidni dapat d1hhlt*bmbm dalam TalkCation sudah
sesuai denggan apo yang diharapkan dari adanya program terschut.

Progrom felevisi "TukCation "™ adalah programinformatif atau
berita ringan vang ditojukan khusus Lmtl.lbw'.ﬁmdl,-'}ailu anak
‘muds vang aktif dalam pembelajaran dan gemar menonton Tafkshow.
Penelitian ini akan difokuskan pada perancangan kreativitas Falkshow
“TalkCation " di RBTV, Bagaimana Komunikasi Viswal Pada Bumper
TalkCation RBTV.

1.3 TUJUAN PENELITIAN
Pﬂl}dmpmmﬂﬁﬂuju.un unmkmmm makna dan sejauh
‘mana animasi atsu desain kreatif dalam program Faikshow "TalkCation
" Batvl S sesusi dan menjadi visual identitas program Tulkshow tersebut.
TalkCation harus relevan dengan produk Talkshow. namun perancangan
ini tidak boleh terlalu menjauh dari esensi *TulkCation " sendiri. yang
memupakan program  Tafkekow dengan  pendekatan  edukatiil dan

penyajian yang casual dan variatif,
1.4 MANFAAT PENELITIAN

L4.1 DManfuat Akademls
Perancangan kreatif dalam perkembangan televisi atau dunia
siaran kian lama telah berubah mengikuti zaman, banyak hal yang
dipertimbangkan dan  didiskusikan dalam menyusun  sebuah



program televisi, diharapkan penelitian ini dapat menjadi alat atau
pembelajaran bagi penyusun program acara dalam memerhatikan
pentingnya unsur kreatif dalam segmentasi program khususnya
produk Talkshow TalkCation ini,

1.4.2 Manfaat Praktis]

BAB I

Manfaat praktis dari penelitian ini terletak pada fungsinya sebagai

ide terkait perancangan kreatif

in komunikasi
odu Tunlkshow

an' terdahulu dan kerangka

Bab ini berupa uraian metode penelitian yang
analisisdata sehingga tercipta metode penelitian yang
sistematis. Bab metodologi penelitian meliputi:

3.1 Paradigma penelitian

3.2 Metode Penclitian



3.3 Jenis dan Pendekatan Penelitian
3.4 Objek penelitian

3.5 Sumber Data

3.7 Teknik Analisis Data

3.8 Uji Keabsaha
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