BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era digital inl, pergeseran preferensi penonton dari televisi ke platform video
on-demand seperti YouTube menunjukkan urgensi untuk mendekatkan konten
budaya kepada sudiens muda. Sama haw"ﬁkpgun program Kidhung, Kidhung
adalah sebuah program 1elevisi Mﬁm oleh RBTV Ashi Jogjs, sebuah
stosiun l.clm.rlsLm herdﬂ;hﬁﬁ m meny: w“ berkualitas kepada
pemirsa _di wilavuh ‘rﬁﬁﬂ:ﬂh ‘dan ﬂhmyn[]] Diimanas-acars ini sering
mengangkat schuah pembahasan mengenai sejarah, adat istiadat, serta kehidupan
M Jogja dm'm dengan mengmhmﬂukbﬂs nuansa Jawa.
Kidhung berupays untuk menyajikan informasi nmngm-lﬂk,zthuyp cara yang
leﬁhﬁm dun menarik, menggunakan bahasa santai untuk menjang) Epmsl
muda yang debih gkrab dengan platform digital. Namun, mhdm dalam
hhmtﬁ ‘menonton jugs menyebabkan tantangan bagi program kidhung, adanya
@cmm m konten trodisional di televisi, ditnmbah dungun ]lumrunan
minat viﬂnu nﬂﬂ.umnle:r di kalangon peneras: muda, m interaks: Jangsung

menjadi satu-satunya cara untuk mengukur respons penonton.
Motion mlphu: merupnka.u sumber  dari hum solus) yang telah
digunakan oleh professional desain grafis. Motion Graphis adalah istilah yang
digunakan untuk menggambarkan berbagni solusi desain grafis dalam menciptakan
stiaty Mhﬂﬁﬂfﬁﬂg dinamis dan eﬁkﬁfm;;k film, informative dan
internet[2]. Penggunaan motion: graphic dalsm animasi ini diharapkan dapat
meningkatkan daya informast visual dan interaktivitas, vang penting unfuk
mempertahankan perhatian penonton. Merefleksikan hal mi, diharapkan program
Kidhung tidak hanya memanfaatkan motion graphic untuk menarik perhatian

generasi muda, tetapi juga melakukan evaluasi berkelanjutan terhadap konten yang
disajikan. Hal ini penting agar konten tetap relevan don sesuai dengan kebutuhan
serta minat audiens muda yang senantizsa berubah. Selain itu, untuk memastikan



[

keberhasilan dan kegigihan program Kidhung. perlu diintegrasikan solusi praktis
seperti penggunaan media baru dalam penyampaian informasi budaya.

Salah satu solusi yang bisa diterapkan untuk mengatasi permasalahan di atas
yaitu dengan menciptakan konten yang bersifat interaktif dan partisipatif, melalui
platform digital yang lebih disukai oleh generasi muda seperti YouTube, YouTube
dapal digunakan sebagai strategi yang efektif sebagai media pelestarian budaya,
YouTube merupakan salah sotn media sosigl dimana penggunanya tidak hanya
Temaja tetapi mu.aw us_i;‘?&tﬂgfm_m__idenﬁk dengan video, dan
dianggap schagni media sosial yang paling efektif digunakan dan sangat mudah

Mation graphic dalam video documenter dapat menjadi sarana yang efektif
dalam menghadirkan informasi vang berisi edukasi budaya, dan strategi ini bisa
di[uqﬂmlmmk program Kidhung. Pendekatan ini dapat memberikan kesempatan
untuk kembali menghidupkan tradisi lewat karya audio-visual yang tidak hanya
mengﬂdnhﬂ fetapi juga menghibur, Melalu pelibatan g&uﬂmf:i n!uhqhhm.pﬂsca
lmnhﬂtm: konten, mereks akan merasa lebih memiliki dan ll.'rlih;ﬂ dalam
pdastnﬁnw}m.ng mereka warisi. Upaya i, jika dilakukan secara konsisten,
h;p_nimﬂnahln‘knn rasa keterikatan vang kuat antara generasi mudn dengan budaya
lokal merekn, sekaligus memastikan bahwa warisan fersebut tidak hilang tergerus
zaman,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalshan yang telah dijelaskan pada latar belakang,
dirumuskan masatah: "Ew pmﬂmﬂn molion: arnphlc dalam documenter
program Kidhung dapat menmgkmkﬂ.n minat generam muda terhadap budaya Pasar

o L]

Legi Kotagede di tengah pergeseran media dari televisi ke platform digital?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian iniadalzh untuk menarik minat generasi muda terhadap
konten budaya dalam program Kidhung, dengan adanya inovasi dalam penyajian,
seperti penggunaan motion graphic untuk meningkatkan dava tarik visual sertn



integrasi media digital guna menciptokan konten yang lebih intersktif dan
iipatif.

1.4 Batasan Masalah

Untuk memfokuskan pada masalah yang akan dibahas dalam penelitian, maka

smien Informatika Universitas

Amikom Yogyakarta,
Penelitian ini dapat membantu mengangkat kembali nilai historis dan budaya
Pasar Leg Kotagede, sehingga lebih dikenal oleh generasi muda. Dengan
promosi melalui media digital, pasar ini berpotensi menarik lebih banyak
pengunjung, baik dari masyarakat lokal maupun wisatawan.



3. Manfsat bagi Program Kidhung
Menyusun strategi konkret guna meningkatkan daya tarik serta keterlibatan
audiens melalui pemanfastan motion graphic dan platform digital.

4. Manfaat bagi pembaca atau penonton
Meningkatkan kesadaran dan minat terhadap budaya lokal dengan format yang
lebih menarik dan interaktif.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematikn perulisan ini disusun urtuk memberikon gambaran yang jelas dan
terstruktur mengenai topik yang akan dibahas. Berikut ini adalsh omisn sistematika
penulisan yung terdin dani lima bab:
BAB I PENDAHULUAN
Pada MM berisi lotar belakang, rumusan masalah, mmpmlishn, hmsa
masalah, manfaat penelitian dan sistematika penulisan laporan.
BAB I TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini berisi Tinjauan Pustaka yang mencakup berbagai teori serta Landasan
Teori yang refevan dan mendukung topik penelitian yang dibahas.
BAB 111 METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab 1 bersi mendefinisikan masalah beserta solusinys, menganalisis
kebutuhan dari sistem dan perncang;
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menyajikan husil dari implementasi system yang telsh dikembangkan
serta hasil pengujian yang dilakukan terhadap sistem tersebut.
BAB YV PENUTLFP ) -

N sistem

Pada bab terakhir ini memual kesimpulan yang memngkum hasil analisis kinerja
yang lelah dibahas pada bab sebelumnya, serta menyajikon saran-saran yang dupat
dijadikan acuan untuk pengembangan di masa mendatang.
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