BAB I

PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan negarn kepulauan dengan keberagaman budaya yang
kaya, tercerrmin dari rumah adat, upacar adat, tarian adat, pakaian adat tradisional,

hingga makanan khas daerah yang berbeda-beda [ 1]. Kuliner tradisional Nusuntara
merupnl:an m dari m budaya yang memiliki hﬁyaun citn rasa serta
keberagnman 'bnhﬂn m.ﬁﬂrquhm.‘u memiliki ciri khas tersendin dalam teknik
memasak, penggunian alat, .1#5 bumbu. penyajian, dan berbagui aspek lainnya.
Keunikan ini dipengaruhi oleh berbagai elemen, Mli Hﬂk w'-!.ﬁs, tradisi,
kondisi alam, serta latar belakang sejarah dari masmg""' asing daerah [2], Namun
dllm arus globalisasi yang sangal maju, generasi muda kﬂ,m lebih
memilih makanan modern yang menjadi pilihan utama dalam gays hidup mereka,
ﬂ]mwmn preferensi konsumsi makanan ini berpotensi memirkan
makanan tradisional [3]. Sebuah penelitian yang mengumpuikan data mengenai
prefercnsi generasi muda terhadap makanan tradisional menemukan bahwa 58,3%
responden lebih memilih makanan modern dibandinghkan makanan tradisional. Hal
ini menunjukkan adanya pergeseran pola konsumsi di kalangan generasi muda,
F“Bmm%ﬂ!w wem [4]. SEﬁﬂsm berkurangnya minat
lfrh.ndlp ‘maknnan lm:lhmnh IE_HI mi juga benrngan dengan minimnya
pengetahuan masyarakat fentang kekayaan kuliner tradisional yang ada, sehingga
identitas budaya yang terkandung di dalamnya semakin terancam [3].

Perubahan konsumsi ini memberikan tantangan dalam melestankan warisan

budaya kuliner nusantara. Sehingga, pertu strategi vang inovatif dan relevan untuk
menark perhatian generasi muda supaya bisa mengenal dan mengapresiasi
kekayaan kuliner nusantara Indonesia. Salah satu cara efektif untuk meningkatkan
minat Generasi sekarang terhadap kuliner Nusantara adalah melalul pemanfaatan
media interaktif dan teknologi digital, khususnya dengan menyajikan konten video

kuliner yang menarik, edukatif, dan interaktif [5].
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Konsep konten kuliner nusantara menggunakan stentelling, meiion
graphic, don liveshoot menjadi solusi yang tepat untuk menyelesaikan masalah,
dengan adanya ketiga konsep tersebut dapat memberikan penjelasan serts gambaran
informasi yang tepat dan lebih nyata dari konsep storvrelling dan five shoor serta
hasil video yang dapat menjadi lebih interaktif melalui konsep motion graphic yang
digunakan.

Menggunakan teknik Hon.ffffwmﬂn pengalaman audiens narasi
yang menggugah mﬁml dan rélevansi histori. Sehingga audiens tidak hanya
menikmati informasi, akan tetapi juga terhubung secora emosional dengan konten
yang dulmllmn. Seperti cerita tentang bagaimang makznan tersebut ditemukan
ﬂ.llll.m peqmngm M‘a fRampu mmmmlﬁsl yang lebih
dalam terhadap kuliner tradisional.

Sementara itu. penggunaan teknik motion graphic Mkaﬂ daya
Ia.rﬁ#ﬂﬂhh; mempermudah penyampaian informasi secara detail, Seperti proses
mermkmhuhan—huhﬂ.n makunan yang digunakan, menjadi Iﬂhm ‘dan
mudah dipahami,

Teknik fiseshoor memberikan gambaran secars Jangsung stsu real kepada
penonton sast proses pembuatan makanan. Menmknmhhnﬁ teknik
storytelling, motion graphic, dan live shoot dihargpkan mampu menghadirkan
knlﬂﬁ_&gﬁnﬂ.]ﬂﬂﬂ.@hﬁﬂmmﬂh dan relemn.ﬁuﬁkﬂms generasi saat ini.
Melalui program ini, RBTV memiliki peluang dalam meningkatkan citra kuliner
Nusantars dengan oo mﬂﬁhmm tnpa mmlhn nila wadisionainya
lokal tetapi juga menjangkou mmmmm mancanegara yang ingin
mengenal budaya lnduneﬁn. :

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan pada latar belakang masalah yang ada, dapat kita
ambil bahwasannys “Bagaimana menyampaikan informasi kuliner Nusantara

melalui  kombinasi teknk  storvtelfing. motion  graphics, fiveshoor  untuk

meningkatkan daya tarik audiens generasi saat ini”.



1.4 Tujuan Penelitlan

Peneliti bertujuan untuk memperkenalkan kuliner Nusantara kepada
generusi sekarung serta meningkatkan days tarik visual dari penyampaian informasi
secara detail. Dari proses memasak atau bahan bahan makanan yang digunakan,
menjadi lebih menarik dan mudah dj i

fiveshoot.

2. Video ini hanya memperkenalkan dua makanan yaitu yangko dan kembang
wara kepada masyarakat Juas,

3. Video ini diambil hanya di Yogyakarta lebih tepatnya di dacrah Kotagede.

4. Video dibuat dengan durasi maksimal 10 menit dengan resolusi 1080 Full HD
menggunakan format MP4 atay H.264.



5. Editing video dengan menggunakan soffware Adobe Premier Pro 2022, After
Effect 2022 don Capeut Pro.

6. Video ini ditayangkan pada program Kidhung di channel RBTV Jogja dan
ditayangkan melalui Youtube RBTV Jogja.
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1.7 Sistematika Penulisan
Berdasarkan metode-metode yang digunakan, maka sistematika penulisan
untuk penyusunan laporan yakni:



BAB I PENDAHULUAN

Sebagai pengantar untuk menggambarkan mengenai penalitian yang telah diangkat
oleh penulis dengan meliputi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian,
batasan masalah, dan manfaat penelitian.

BAB 1 TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini berisi dengan teori yang telah digunakan untuk dapat melakukan suatu
analisa dan perbandingan merancang sugty media informasi digitzl dengan meliputi
referensi vang ada.. 8 E :

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab m berisi d.qm alur dari penclitian yang telah digunakan oleh penulis
untuk  dapat mlaknljm mengidentifikasi masalah, linjauan wmum, deskripsi
masakah, solusi yang diusulkan, analisis kebutuban, analisis kebutuhan fungsional.
kebutithan nen fungsional, dan juga permecangan.

BAB IV PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi dengan pembahasan mengenai uraian detail dan sistematis
rangknian kegiatan penelitian, hasil yang diperaleh dari penelition ini, meliputi hasil
dari implementasi dari vidio konten kuliner Nusantara yang menjelaskan proses
produksi, pasea produksi, dan juga pengujian.

BAB V FENUTUP

Pada bab ini berisi dengan pembahasan mengenai kesimpulan yang telah diperoleh
pengembangan produk.

DAFTAR REFERENSI

Pada bab ini berisi dafiar w j'mg di mana telah dipergunakan untuk
mendukung pelaksanaan dari penelinan ini. Daftar referensi ini berupa dart buku,
majalah, jumal, mavpun sumber-sumber kepustakaan [ain.

LAMPIRAN

Lampiran berupa penyajian materi yang eral kaitannya dengan rencana kegiatan
vang akan dilakukan.
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