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I.1  Latar Belakang

Di era digital ini, pergeseran preferensi penonton dan televisi ke platform
video on-demand seperti YouTube menunjukkan urgensi untuk mendekatkan
konten budays kepada audiens muda S&ma halnya dengan program Kidhung.
Kidhung adalah sehmh{u‘ugmm MMMH oleh RBTV Asli Jogja,
sebuah stasiun felevisi yang bhddhﬁmk menyajikan konten berkualitas
kepada pemirsa di ml:.}dh Ynﬁﬂn’ﬂ&ﬁ sekitornya| 17, Dimana acera ini sering
mengangkat sebuah m mengenai sejarah, adal istiadat, serta kehidupan
M Jogja dan® m dengan mengm m‘kbﬂs nuansa Jawa.
Smhmh pada Pasar Lem Kotagede, pasar lﬂpﬂnm wyang ada di

ot ede merupakan salah satu pasar tradisional yang felah ﬂh sebelum
terhﬁ:mhyl kmj:mn Mataram  dan  menjodi  pasar  Kerajaan sekaligus
pusst perekonomian dan perdagangan[2]. Pusar Legi Kotagede terletak di Julan
Mmﬁd#m No. 1728, Kotagede. Yogyakarto, tepat di kawamsan cagar budaya
m&mhu&:rqmn Mataram lslam.

Kidhung berupaya untuk menyajikan informasi mengenai bodayn dengan
carg yang lebih ringan don menarik. menggunakan hutﬂumﬁunmtm;angkuu
genﬂﬂﬂh«m%.ﬁh dengan platform digital. Namun. perubahan dalam
kebiasaan menonton jugn menyebabkan tantangan bagi program kidhung. adanya
Ice;cnuhﬂ ‘hﬁﬂn&!p konten tradisional di telwﬂ. ditambah dengan penurunan
minat video dokumenter di kalangan genersi muda, membuat interaksi langsung
menjadi satu-satunya cana mﬂntmmgnﬁwmpmﬁpmmuun

Motion graphic merupakan sumber dam berbagai solusi yang telah
digunakan oleh professional desain grafis. Motion Graphic adalah istilsh yvang
digunakan untuk menggambarkan berbagai solusi desain grafis dalam menciptakan
suntu desain komunikasi yang dinamis dan efeltif untuk film. informative dan
internet[3]. Penggunaan motion graphic dalam animasi ini dibarapkan dapat
meningkatkan daya informasi visual dan imteraktivitas, yang penting untuk
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mempertahankan perhatian peponton. Merefleksikan hal ini, diharapkan program
Kidhung tidak hanya memanfaatkan motion graphic untuk menarik perhatian
generasi muda, tetapi juga melakukan evaluasi berkelanjutan terhadap konten yang
disajikan. Hal mi penting agar konten tetap relevan dan sesuai dengan kebutuhan
serta minat audiens muda yang senantiasa berubah. Selain itu, untuk memastikan
keberhasilan dan kegigihan program Kidhung, perlu diintegrasikan solusi praktis
seperti penggunaan media baru dalam penyampaian informasi budaya.

Salah satu mmg bisa _- . : '__migatam permasalahan di atas
L wmhmﬂtt internktif dan parh31p.nl:|l' melalui
plﬂtfmmmvang.iﬂiﬁ disukai oleh generasi mmsaper&'f-m'l'uhﬁ YouTube

dapat digunakan sebagai strategi yang efcktif schagai media pelestarian budaya.
YouTube merupakan sshab satu media sosial dimana penggunanya tidak hanya
m:p w_ﬂ.emm kalamgan usia, YouTube juga mmm video, dan
dlﬂmﬂhgm media sosial yang paling efektif digunskan dan sangat mudah
dlﬂ.klﬂﬁl.

Hl:ﬂlmgnphlr dalam video documenter dupat menjadi sarana yang efektif
dalam 'n'm@ﬂﬁﬁm informasi yang bensi edukasi budaya. don strategi ini bisa
dim]:rkmmﬂuk program Kidhung. Pendekatan ini dapat memberikan kesempatan
untuk kembali menghidupkan tradist lewat karva andio-visual }rmg tidak hanya
menam;hikm l:mplm menghibur. Melahui pellbummmlduhhm proses
pembuatan konten, M nhh ‘merasa lebil w dan terlibat dalam
pelestarian budaya Hmﬁﬁhﬁlﬁﬂ_ Upaya im, jika dilakukan secara konsisten.
dapat menciptakan rasa keterikatan vang kust mwm muda dengan budaya
lokal mereka, sekaligus memastikan bahwa warisan tersebut tidak hilang tergerus

ZAMuan.

yaitu dengan men

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalaban yang telah dijelaskan pada latar belakang,
dirumuskan masalah: “Bagaimana pengguraan motion graphic dalam documenter
program Kidhung dapat meningkatkan minat generasi muda terhadap budaya Pasar
Legi Kotagede di tengah pergeseran media dan televisi ke platform digital™



13 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menarik minat generasi muda terhadap
konten budaya dalam program Kidhung, dengan adanya inovasi dalam penyajian,
seperti penggunaan motion graphic untuk meningkatkan daya tarik visual serta
imegrasi media digital guna menciptakan konten yang lebih interaktif dan
partisipatif.

kami lakukan yaitu:
1. Manfaat bagi tim peneliti
Sehagai syamt lulus pada Program Studi D3 Mansjemen Informatika
Universitas Amikom Yogyakarta:
‘2. Manfaat bagi Pasar Legi Kotagede
Penelitian ini dopat membantu mengangkat kembali nilai historis dan
budaya Pasar Legi Kotagede, sehingga lebih dikenal oleh generasi muda,



Dengan promosi melalui media digital, pasar ini berpotensi menarik lebih
banyak pengunjung, baik dari masvarakat lokal maupun wisatawan.

3. Manfoat bagi Program Kidhung
Menyusun strategi konkret guna menmghkatkan daya tank seria keterlibatan
oudiens melalui pemanfaatan motion graphic dan plotform digital.

4. Manfaat bagi pembaca atau penonton
Meningkatkan kesadaran dan minal terbadap budaya lokal dengan format
yang lebih padieil:dan ipiEE

Lo Sistematika Penulisan
Sistematiks penulisan ini disusun untuk memberikan gambaran yang jelas
dan terstruktur mengenai topik vang akan dibehas. Berikul ini adalsh urmian
sistematika penulisan yang terdiri dari lima bab:
WIPENDAHULUAN
Pada bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, ’m]uml]:mﬁtlan
mmmniah, manfaat penelitian dan sistematika penulisan w
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini berisi Tinjauan Pustaka yang mencakup berbagai teori serta
Landasan Teori yang relevan dan mendukung topik penelitian yang dibahas.
BAB Il METODOLOGI PENELITIAN
kebutuhan dari sistem dan perancangan sistem
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menyajikan hasil dari mmplementasi system yang telah
dikembangkan séﬂn hasil per@.xjia.n yang dilakukan terhadap sistem
tersebul.
BABY PENUTUP
Pada bab terakhir ini memuat kesimpulan yang merangkum hasil analisis
kinerja vang telah dibahas pada bab sebelumnya. serts menvajikan saran-
saran yang dapat dijadikan azcuan untuk pengembangan di masa mendatang.



	Bab 1_22.02.0809_1752748756_001.pdf (p.1)
	Bab 1_22.02.0809_1752748756_002.pdf (p.2)
	Bab 1_22.02.0809_1752748756_003.pdf (p.3)
	Bab 1_22.02.0809_1752748756_004.pdf (p.4)

