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INTISARI 

Penelitian ini membahas penggunaan Motion Graphic dalam dokumenter 

Kidhung sebagai upaya pelestarian budaya Pasar Legi Kotagede untuk generasi 

muda. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi bagaimana elemen 

visual yang menarik dapat meningkatkan daya tarik dokumenter budaya di 

kalangan anak muda. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan 

kualitatif deskriptif dengan wawancara dan analisis konten program Kidhung, 

meliputi produksi konten berbasis storytelling, validasi informasi dari sumber 

terpercaya, distribusi media melalui televisi dan YouTube RBTV, serta interaksi 

audiens melalui komentar dan media sosial.Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pendekatan visual yang ringan, bahasa yang tidak terlalu formal untuk dapat 

menggugah minat generasi muda terhadap budaya lokal. Dengan integrasi motion 

graphic yang kreatif dan adaptasi ke platform daring seperti YouTube, dokumenter 

Kidhung memiliki potensi lebih besar dalam menjangkau dan mengedukasi 

generasi muda tentang pentingnya pelestarian budaya Pasar Legi Kotagede. 

Kata kunci: Motion Graphic, Dokumenter kidhung, Pelestarian budaya, Pasar legi 

kotagede, Generasi muda. 
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ABSTRACT 

This study discusses the use of Motion Graphics in the Kidhung 

documentary as an effort to preserve the cultural heritage of Pasar Legi Kotagede 

for younger generations. The main objective of this research is to explore how 

engaging visual elements can enhance the appeal of cultural documentaries among 

young audiences. The research method used is a descriptive qualitative approach, 

including interviews and content analysis of the Kidhung program, covering 

storytelling-based content production, validation of information from reliable 

sources, media distribution through RBTV television and YouTube, as well as 

audience interaction through comments and social media.The results show that a 

light visual approach and the use of less formal language can effectively spark the 

interest of young people in local culture. With the creative integration of motion 

graphics and adaptation to online platforms like YouTube, the Kidhung 

documentary has greater potential to reach and educate younger generations about 

the importance of preserving the cultural heritage of Pasar Legi Kotagede. 

 

Keyword: Motion Graphics, Kidhung Documentary, Cultural Preservation, Pasar 

Legi Kotagede, Young Generation.


