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INTISARI 

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki kekayaan dalam 

warisan budaya, salah satunya adalah kuliner tradisional nusantara. Kuliner sendiri 

sudah menjadi salah satu warisan budaya untuk memperkenalkan keberagaman 

budaya Indonesia ke dunia. Namun, pengaruh globalisasi memberikan tantangan 

terhadap dunia kuliner, karena generasi saat ini cenderung memilih makanan cepat 

saji. 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan konten kuliner melalui media 

modern, khususnya televisi lokal dan youtube RBTV Jogja dengan menggunakan 

teknik Liveshoot dan Motion Graphics dengan tujuan mempromosikan kuliner 

tradisional kepada generasi muda. Video ini menampilkan dua makanan tradisional 

yaitu kembang waru dan yangko, yang pengambilan gambarnya dilakukan di 

kotagede, Yogyakarta, dengan durasi 10 menit dalam format 1080 Full HD dengan 

menggunakan format MP4 atau H.264. 

Selain itu, proses perancangan dan pengembangan video konten kuliner 

nusantara ini menggunakan metode pengembangan yang mencakup tahap pra- 

produksi, produksi, dan pasca-produksi. Kesimpulan dari pembuatan video Konten 

kuliner nusantara ini adalah untuk mempromosikan kuliner nusantara kepada 

generasi sekarang Dengan mengombinasikan narasi yang menarik dan elemen 

visual yang interaktif. 

 

Kata kunci: Kuliner Nusantara, Liveshoot, Motion Graphics, RBTV Jogja, 

makanan tradisional. 
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ABSTRACT 

Indonesia is an archipelagic country rich in cultural heritage, one of which 

is traditional Nusantara cuisine. Culinary heritage has become an essential part of 

introducing Indonesia's cultural diversity to the world. However, globalization 

poses a challenge to the culinary industry, as the younger generation tends to prefer 

fast food over traditional dishes. 

This study focuses on developing culinary content through modern media, 

particularly local television and RBTV Jogja's YouTube channel, using Liveshoot 

and Motion Graphics techniques to promote traditional cuisine to the younger 

generation. The video features two traditional foods, kembang waru and yangko, 

filmed in Kotagede, Yogyakarta, with a duration of 10 minutes in 1080p Full HD 

format using MP4 or H.264. 

Furthermore, the design and development of this Nusantara culinary 

content video follow a structured production method, including pre-production, 

production, and post-production stages. The conclusion of this project is to promote 

Nusantara cuisine to today's generation by combining engaging narratives with 

interactive visual elements. 

 

Keywords: traditional food, Liveshoot, Motion Graphics, Nusantara 

cuisine, RBTV Jogja. 

 


