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ABSTRAK 

in the middle of globalization, which has diminished the younger generation’s 

interest in local culture, the live dance drama program “Rukestra Budaya” offers 

a solution through a contemporary and collaborative television format. The 

purpose of this paper is to apply text animation that supports the delivery of 

information in a way that is communicative, engaging, and easy for the audience to 

understand. During production, a problem was identified: the presentation of visual 

information in the live performance program did not fully support the delivery of 

information to the audience. This is in line with Isroni’s (2022:2) theory of 

typography, which states that “typography is the art and technique of selecting and 

arranging letters in a visually appealing way, so that readers feel comfortable when 

viewing and reading the text.” The data collection methods used in this study—

including observation and a literature review of journals and books on the roles of 

editors and typography—aimed to strengthen the implementation of typography-

based text animation. The results showed that the application of typography-based 

text animation successfully overcame these technical obstacles, ensuring that all 

visual elements ran smoothly during the real-time broadcast. Thus, the editor’s role 

in implementing typography-based text animation has proven to contribute to the 

smooth running of the broadcast and the success of the “Rukestra Budaya” 

program in presenting dance-drama performances. 

keywords: Editor, Text Animation, Typography, Live Broadcast, Dance Drama, 

Vmix, Local Culture 

Di tengah arus globalisasi yang menurunkan minat generasi muda terhadap budaya 

lokal, program live pertunjukan sendratari "Rukestra Budaya" hadir sebagai solusi 

melalui kemasan televisi kontemporer dan kolaboratif. Tujuan penulisan ini  untuk 

menerapan text animation yang mendukung penyampaian informasi yang 

komunikatif, menarik, dan mudah dipahami oleh penonton. Dalam produksinya, 

ditemukan permasalahan yaitu dalam menyampaian informasi visual pada program 

live pertunjukan belum sepenuhnya sebagai pendukung penyampaian informasi 

kepada penonton, dengan mengacu pada teori tipografi Isroni (2022:2) yang 

menyebutkan bahwa "tipografi adalah seni dan teknik memilih serta menata huruf 

secara visual menarik, sehingga pembaca merasa nyaman saat melihat dan 

membaca teks.". Melalui Metode pengumpulan data yang digunakan dalam 

penulisan ini dengan observasi serta studi pustaka dari jurnal dan buku terkait peran 

editor dan tipografi guna memperkuat dalam menerapkan text animation berbasis 

tipografi Hasilnya, penerapan text animation berbasis tipografi berhasil mengatasi 

hambatan teknis tersebut sehingga seluruh aset visual berjalan stabil selama siaran 

real-time. Dengan demikian, peran editor dalam menerapkan text animation 

berbasis tipografi terbukti berkontribusi terhadap kelancaran siaran dan 

keberhasilan program "Rukestra Budaya" dalam menyajikan pertunjukan 

sendratari. 

Kata Kunci: Editor, Text Animation, Tipografi, Live Broadcast, Sendratari, 

Vmix, Budaya Lokal 
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PRAKATA 

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan 

kekuatan, kemampuan, dan kesabaran kepada penulis sehingga dapat 

menyelesaikan Tugas Akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan Tugas Akhir ini 

adalah untuk memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat 

menyelesaikan pendidikan Diploma 3 Program Studi Penyiaran di Politeknik 

Negeri Media Kreatif. 

Dalam Tugas Akhir ini, penulis berperan sebagai Editor dalam produksi 

Program Live Pertunjukan Sendratari "Rukestra Budaya". Sebagai Editor, penulis 

bertugas melakukan aktivitas pembuatan asset yang mendukung penyampaian 

informasi serta memperkuat estetika visual pada program siaran langsung tersebut. 

Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan Tugas Akhir yang berjudul 

Peran Editor dalam Penerapan Text Animation Menggunakan Tipografi pada 

Program Live Pertunjukan Sendratari "Rukestra Budaya". 

Laporan Tugas Akhir ini tidak akan terselesaikan dengan baik tanpa 

bantuan, bimbingan, serta dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis 

menyampaikan ucapan terima kasih kepada: 

1. Dwi Riyono, S.T., M.Ak., Ph.D., selaku Direktur Politeknik Negeri 

Media Kreatif. 
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3. Imanuel Ronald David Mongkau, M.M. selaku Ketua Jurusan 
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4. Irpan Riana, S.Sn., M.Sn., selaku Sekretaris Jurusan Komunikasi 

Politeknik Negeri Media Kreatif. 

5. Putri Surya Cempaka, S.Hum., M.Si., selaku Koordinator Program 

Studi Penyiaran Politeknik Negeri Media Kreatif. 
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arahan, masukan, dan bimbingan selama penyusunan Tugas Akhir. 

8. Dra. Lisa Indarsih Palindih selaku Pembimbing II yang telah 

memberikan arahan, masukan, dan bimbingan selama penyusunan 

Tugas Akhir. 

9. Seluruh dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media 

Kreatif yang telah memberikan ilmu, pengalaman, dan pelayanan 

selama penulis menempuh pendidikan. 

10. Sanggar Wayang Orang Bharata yang telah memberikan kesempatan 

dan dukungan dalam pelaksanaan produksi Program Live Pertunjukan 

Sendratari “Rukestra Budaya”. 

11. Kedua orang tua, keluarga dan kerabat yang senantiasa memberikan 

doa, dukungan, serta motivasi kepada penulis. 

12. Seluruh kru produksi Program Live Pertunjukan Sendratari “Rukestra 

Budaya” yang telah bekerja sama dan berkontribusi dalam proses 

produksi. 

13. Teman-teman Program Studi Penyiaran angkatan 2023 dan sahabat 
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Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam laporan Tugas Akhir 

ini. Oleh sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk 
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