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INTISARI

Industri penyiaran lokal menghadapi tantangan besar di tengah pesatnya
perkembangan teknologi dan perubahan selera audiens. RBTV, sebagai salah satu
stasiun televisi lokal, merespons tantangan ini dengan mengembangkan program
“Kidhung” yang menggabungkan elemen live shoot dan motion graphic. Penelitian
ini bertujuan untuk mengeksplorasi strategi dan teknik dalam penggabungan dua
elemen tersebut, sehingga mampu menciptakan tayangan yang informatif, menarik,
dan memiliki nilai estetika tinggi. Fokus penelitian ini adalah menemukan metode
yang efektif dalam menyelaraskan elemen visual dan narasi, serta mengidentifikasi
kendala yang muncul dalam proses produksi.

Metode penelitian yang dipilih untuk penelitian ini adalah metode flowcart.
Penelitian dimulai dengan observasi dan wawancara untuk memahami kebutuhan
produksi, diikuti dengan brainstorming konsep, naskah dan breakdown naskahl, dan
pembuatan video. Hasil video diuji dan dievaluasi langsung dari pihak RBTV,
sehingga masukan yang diperoleh digunakan untuk menyempurnakan desain dan
hasil produksi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi live shoot dan motion
graphic mampu meningkatkan kualitas visual dan daya tarik tayangan "Kidhung."
Penggunaan motion graphic secara efektif memperkuat narasi budaya lokal dan
memberikan pengalaman menonton yang lebih dinamis. Tantangan terbesar terletak
pada koordinasi antar divisi dan keterbatasan peralatan, yang dapat diatasi melalui
peningkatan kapasitas kru produksi dan optimalisasi workflow. Program
“Kidhung” diharapkan menjadi model pengembangan bagi produksi program lain
di RBTV, serta mendorong inovasi lebih lanjut dalam industri penyiaran lokal.

Kata kunci: Liveshoot, Motion Graphic, RBTV
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ABSTRACT

The local broadcasting industry faces great challenges amidst the rapid
development of technology and changing tastes of viewers. RBTV as one of the local
television stations responded to this challenge by developing the program
“Kidhung” which combines elements of live shooting and motion graphics. This
research aims to explore strategies and techniques in combining these two
elements, so as to create a program that is informative, interesting, and has high
aesthetic value. The focus of this research is to find effective methods in
harmonizing visual and narrative elements, as well as identifying obstacles that
arise in the production process.

The research method chosen for this study is the Flowcart method. The
research began with observations and interviews to understand production needs,
followed by concept brainstorming, script and script breakdown, and video
production. The video results were tested and evaluated directly from RBTV, so that
the feedback obtained was used to improve the design and production results.

The results show that the integration of live shoots and motion graphics can
improve the visual quality and appeal of “Kidhung.” The use of motion graphics
effectively reinforces local cultural narratives and provides a more dynamic
viewing experience. The biggest challenge lies in the coordination between
divisions and equipment limitations, which can be overcome through increasing the
capacity of the production crew and optimizing workflow. The “Kidhung” program
IS expected to become a development model for other program production in RBTV,
as well as encourage further innovation in the local broadcasting industry.

Keyword: Liveshoot, Motion Graphic, RBTV
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