BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sebagai stasiun televisi lokal di Yap_:;mkmm RBTV (Reksa Biruma
Televisi ) memiliki ta:mmgjuwah daf i meny: itkan program-program yang tidak
hanya menghibur tetapi fuga mmhhmuim bermanfoat dan relevan
bagi masyarakat. En!qhﬂqﬁnﬁmunggﬂmﬂlﬁﬂhﬁnﬂmiﬂah
“Ia]amhlr"' i pu]hmmhﬁmum uniuk mdﬂprkm'ﬁlhnngam leuliner
mw dengan keunikan den nilai budaya Inhhmm1 terbagl ke dalam
dua segmen dalam satu episode. dengan durasi mising-masing

Selain itu, cara penyampaian informasi dalam Jajanskoy sebelumnya masih

menggunakan cara lama yang cenderung monoion. sementara tren konten digital
sant Llﬂ lebih mengutamakan visual yang dinamis, storytelling yang kust, dan
inferuktivitas. RBTV kemudian berupaya mengadaptasi teknik sturyln%g agar
penyampaian informast kuliner dapat lebih mudah d'lpm:_ﬂmmbﬂnglm
keﬁltun emosional dengan penonton. Tnkmk ini 'Hqﬁﬁ:t nﬂhf dalam
mmhd@uhﬁ audiens le:rh.nctqtmhmmn._l'mehu.ﬂn oleh
Ehnsﬁu Ydﬂﬂlﬁ erpustakaan Komunitas Jﬂ:hl.l Sammng menunjukkan
bahwa  kegiatan ﬂn:j‘ldﬂng memiliki pengaruh  sebesar  70.5%  terhadap
peningkatan minat kunjung anak ke perpustakaan. [1]

Selain storytelling. penggunasn elemen molion graphic juga menjadi salah
satu strategi viseal vang efektif dalam menyampaikan informasi secara menarik
Studi pada konten TikTok Gerald Vincent menemukan bahwa penggunaan motion
graphic meningkatkan minat penonton sebesar 61.6%, dengan komponen visual dan

audie yvang menork turut berkontnbusi signifikan terhadap rasa suka dan
ketertarikan audiens, [2]



(]

Vistalisasi dan konten Jajanskuy yvang sebelumnya dibuat menggunakan
teknik live shot dan tambahan efek motion graphie, kini diarahkan untuk
bertransformasi ke pendekatan yang berbasis storvtelling dan motion graphic.
Dengan kombinasi teknik ini, diharapkan Jajanskuy dapat lebih sesuai dengan gaya
konsumsi konten generssi muda dan strategi produksi RBTV, sehingga mampu
bersaing di tengah maraknya konten digital yang berkembang pesat,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkam |atar bdlﬁl!s yang telah dwrakan diatas, maka dapat
dimumuskan Schuﬂhm‘lhm:?lﬁ'ﬂ hﬂagmmm storvielling
dan mation graphic dalam program Jajanskuy agar lebih sesum dengan preferens:
penoion di era digital serts gaya produksi yang diinginkan RBTVZ"

1.3 Tujuan Penclitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan. adapun tujuan yang

I. Menerapkan teknik storvtelline dan motion graphic dalam program
Jajanskuy sesuai dengan gaya produksi yang diinginkan oleh RBTV,

') Mungupnmalkanpn}mmmnmfnmasl kuliner dan kunlitas visual dalam
pmmm konten kuliner Jwjanskey  mgar lebth relevan  dengan

1 industri media digital

1.4 Batasan Masalah

Dalam Tugas Akhir ini, terdapat beberapa batasan masalah yang ditetapkan
untuk memperjelss ruang lingkup penelitian, diantaranya:
. Konsep stervtelling akan digunakan sebagai bahan livestior
2. Mution graphic sebagal penguat atau penambah informasi pada video
3. Jenis video imi mencakup review kuliner sertn eksplorasi mendalum

mengenai cerita di balik sebuah hidangan.



4. Konten video ini berdurasi 12 menit untuk satu segmen.

5. Software yang digunakan dalam pembuatan konten video ini menggunakan
Canva dan Adobe Premiere Pro

6. Standar video yang digunakin pada media televisi RBTV dengan resolusi
1920 x 1080 dan format MP4.

b. Menambah wawasan tentang kuliner penonton dapat mengetahui asal-usul,
bahan, serts proses pembuatan makanan dengan cam yang lebih
komunikatif.

¢. Membantu dalam memilih kuliner dengan adanya review yang lebih
informatif dapat menjadi referensi bagi penonton yang ingin mencoba
miakanan khas daerah tertentu.



1.6 Sistematika Penullsan

Tugas Akhir ini disusun secara sisternatis dalam beberapa bab agar
pembahasan lebih terstruktur dan mudah dipahami. Adapun sistematika penulisan
dalam Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN

Bah ini berisi latar belakiing penelitian. nimusan masalah, tujuan penelitian, batasan
masalah, manfaat penclitian, serta sistematikn penulisan. Latar belakang
menjelaskan alasan pﬂmﬂilnu t:lplk. TUITILSAD memhﬁ: maosalah  merinci
permisalahan yang akan dibshas, din tujuan penelitian - memjelaskan hasil yang
gdes

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi berbagai referensi yang menjadi dasar dalam penelitian, termasuk
landasan teon vang digunakan sebagm dosar dalam m-elﬂkui:mamiiin ﬁu
memmm informasi digital,

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan langkah-langksh yang dilakukan dalim penelitian, dimulai
dari pendefinisian masalah, analisis kebutuhan, hingoa perancangan. Pendefinisian
masalah bertujuan untuk mengidentifikasi isu utama yang menjadi folaus penelitian.
BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas proses implementas: teknik :tuqallﬁng dan motion graphic
dalam program kuliner Jajanskay di RETV sr.'r_hw vang dilakukan untuk
mengevaluasi hasilnya. Implementasi mencakup tahapan pencrapan konsep yang
telah dirancang sebelumnya, termasuk teknik produksi dan elemen visual yang
digunakan. Sementara itu. pengujian dilakukan untuk menilai efektivitas dari hasil
implementasi, batk dari segi kualitas tasmpilan, ketercapaian tujusn, maupun

respons dar audiens atau pemirsa.

BAB 5 FENUTUP

Bab terakhir ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian serta saman untuk penelitian
selanjuinya atau rekomendasi yang bisa diterapkan berdasarkan hasil penelitian.
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