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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan uraian dari keseluruhan bab sebelumnya dengan menggunakan 

metode wawancara mendalam, observasi lapangan dan pengalaman personal peran 

content creator  dalam produksi motion graphic di BNNP DIY sangat dibutuhkan 

di pandemi ini dengan cara melakukan proses produksi dari pra produksi sampai 

pasca produksi dengan cara work from home. Selama proses produksi pembuatan 

video motion graphic tersebut content creator berperan dalam mengumpulkan ide, 

data, dan melakukan riset serta membuat konsep untuk menghasilkan konten, baik 

berupa artikel ataupun video, menghasilkan konten yang sesuai identitas dan 

branding yang sesuai diinginkan, berusaha memenuhi tujuan yang disepakati dari 

sebuah konten. Misalnya promosi, edukasi, hiburan, dan memberi informasi, 

menyesuaikan platform yang dipilih. Dengan hal ini content creator multi-platform, 

dan mengevaluasi konten yang telah ditayangkan., penulis juga memnerikan 

kesimpulan secara umum bahwa: 

 1. Adanya kesamaan dalam aspek narasi dan audio visual, proses produksi video 

motion graphic menggunakan konsep yang hampir sama dengan produksi film atau 

ILM (Iklan Layanan Masyarakat), yaitu melalui tahapan pra produksi, produksi dan 

pasca produksi. 

 2. Pada tahap pra produksi, seorang  content creator melakukan riset data untuk   

menyampaikan informasi secara utuh melalui konsep cerita, pemilihan media, 

target segmen dan pesan yang ingin disampaikan. Kemudian dilanjutkan pada tahap 

pembuatan sinopsis, dan narasi,.  

3. Pada tahap produksi video motion graphic , menggunakan beberapa software 

yang digunakan diantaranya CorelDRAW X7 (64 bit), Adobe After Effect Pro Cc 

2017, dan Adobe Premiere Pro Cc 2017. Pemilihan software ini didasarkan pada 

pesan yang ingin disampaikan oleh content creator  yaitu memberikan informasi  

yang menarik target segmen berupa layanan masyarakat Klinik Seger Waras yang 

berada di Badan Narkotika Nasional (BNNP) DIY. Melalui motion graphic ini pula, 
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Badan Narkotika Nasional (BNNP) DIY berusaha membangun kesadaran kepada 

target segmen untuk lebih peduli terhadap masyarakat yang terjerumus 

menggunakan narkoba.  

4. Produksi video motion graphic di lembaga pemerintah non kementerian Badan 

Narkotika Nasional (BNNP) DIY, merupakan salah satu bentuk 

pengimplementasian dari peran  content creator. Hal ini dikarenakan melalui proses 

produksi video motion graphic di lembaga pemerintah non kementerian Badan 

Narkotika Nasional (BNNP) DIY membutuhkan Mengumpulkan ide, data, dan 

melakukan riset serta membuat konsep untuk menghasilkan konten, baik berupa 

artikel ataupun video. Berusaha memenuhi tujuan yang disepakati dari sebuah 

konten. Misalnya promosi, edukasi, hiburan, dan memberi informasi. Peran content 

ceator lainnya yaitu berusaha memberi konten yang sesuai identitas dan branding 

yang sesuai diinginkan dengan bertujuan memeberikan informasi berupa layanan 

masyarakat Klinik Seger Waras yang berada di Badan Narkotika Nasional (BNNP) 

DIY. Melalui motion graphic ini pula, BNNP DIY berusaha membangun kesadaran 

kepada target segmen untuk lebih peduli terhadap masyarakat yang terjerumus 

menggunakan narkoba.  

B. Kritik dan Saran 

1. Sekolah Tinggi Ilmu Komunikasi Yogyakarta  

a. Memperbaiki sistem perkualiahan sesuai dengan perkembanga 

teknologi, termasuk mengikuti era 4.0. 

b. Menjalin komunikasi dan relasi dengan beberapa institusi seperti 

perusahaan, pemerintahan, agency periklanan dan kehumasan, 

stasiun televisi, stasiun radio, productions house dan beberapa 

lembaga yang relevan dengan program studi di STIKOM 

Yogyakarta. Hal ini akan mempermudah mahasiswa dalam mencari 

tempat Praktik Kerja Lapangan (PKL).   
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2. Program Studi Penyiaran Radio-Tv (Broadcasting ) 

a. Menjalin relasi dengan stasiun televisi, stasiun radio, productions 

house,atau lembaga lain yang relevan, sehingga akan mempermudah 

mahasiswanya dalam mencari tempat Praktik Kerja Lapangan 

(PKL). 

b. Memperbaiki kurikulum dan sistem perkuliahan. Hal ini 

dikarenakan tantangan menjadi seorang Broadcaster akan semakin 

besar seiring dengan perkembangan zaman. Menjadi seorang 

Broadcaster bukan hanya bisa produksi di lapangan saja , namun 

harus memiliki kemampuan lainnya seperti public speaking dan lain 

sebagainya. Karena saat ini ketiga Program Studi Diploma di 

STIKOM Yogyakarta memiliki perbedaan yang sangat tipis perihal 

pekerjaan. 

c. Praktik dan teori yang berada di lapangan banyak yang jauh berbeda. 

Dosen lebih memperdalam lagi pengajaran tentang penyiaran, dan 

mahasiswa pun aktif untuk bertanya atau membaca buku. 

3. Badan Narkotika Nasional (BNNP) DIY  

a. Mengkonsep lebih matang mengenai pekerjaan untuk mahasiswa 

Praktik Kerja Lapangan (PKL) sehingga akan mempermudah dalam 

penulisan laporan. 

b. Lebih membuka peluang untuk jurusan perkuliahan penyiaraan , 

karena di lembaga Badan Narkotika Nasional (BNNP) DIY perlu 

adanya peran content creator untuk membantu meyampaikan 

informasi dengan menarik dan mudah diterima dikalangan 

masyarakat. 

c. Menjalin komunikasi dan relasi yang baik dengan perguruan tinggi 

di Indonesia. Karena hal ini akan memberikan simbiosis mutualisme 

untuk kedua pihak.   
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