BAB 1

FENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Indonesia merupakan negara kepulawan dengan keberagaman budaya vang
kaya, tercermin dan rumah adat, upucm:ﬁlf.,-hnan adat, pakaian adat tradisional,
hingpa makanan khas doerah yanahdi&hﬂ:ﬁl[l]. Kuliner tradisional Nusantara
merupakan bagian dart warisan budaya yang memiliki kekavean cita rosa serta
h*bemgmbm bm&tilpm memiliki ciri khns tersendin dalam teknik
memasak, penggunsan alat, jenis bumbu. penyajian, dan berbagai aspek lainnya.
‘Keunikan ini dipengaruhi oleh berbagai elemen, seperti letak geografis, tradisi,
kondisi alam. serta latar belakang sejurah dari masing-masing dﬁnﬁh—{_ﬁ!] Namun
ditengah arus globalisasi yang sangat maju. generasi muda kini cenderung lebih
memilih m modern vang menjadi piliban utama dalam gtj'lw'iiﬂka_
mhlrrm pergeseran preferensi konsums) makanon ini berpotensi meminggirkan
makanan hﬂiﬁnﬂnl [3]. Sehuah penelitian yang mengumpulkan data mengenai
preferensi generasi muda terhadap maknnan tradisional menemukan bahwa 58,3%
respanden lehih memilih makanan modern dibandingkan makanan tradisional. Hal
int menunjukkan ndanya pergeseran pola konsumsi di kalangan Fnﬁ'asi muda,
yang lebih tertarik pada makanan medern [4]. Seiring dengan berkurangnya minat
terhadap makanan tradisional, hal ini juga beriningan dengan minimnya
pmmetn!hmmsymﬂuﬂeﬂhtg kekayaan kuliner tradisional yang ada, sehingga
identitas budaya yang tzwﬁ_@wfm?mnmm )R

Perubahan konsumsi inf memberikan tantangan dalam melestarikan warisan
budaya kuliner nusantara. Sehingga, perlu strategi yang inovatif dan relevan untuk

menarik perhatian generasi muda sepaya bisa mengenal dan mengapresiasi
kekayaan kuliner nusantara Indonesia. Salah satu cara efektif untuk meningkatkan
minat Generasi sekamng terhadap kuliner Nusantara adalah melalui pemanfaatan
meedia interaktif dan teknologi digital, khususnya dengan menyajikan konten video
kuliner yang menarik, edukatif, dan interaktif [3].
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Konsep konten kuliner nusantara menggunakan sterveelling, mation
graphic, dan five shoot menjadi solusi yang tepat untuk menvelesaikan masalsh,
dengan adanya ketiga konsep tersebut dapat memberikan penjelasan serta gambaran
informasi yang tepat dan lebih nvata dari konsep stonvtelling dan Jive shoor serta
hasil video yang dapat menjadi lebih interaktif mefalui konsep motion graphic vang
digunakan.

Menggunakan teknik storvielling memberikan pengulaman audiens narasi
yang menggugah emosional dan relevansi histori, Sehingga audiens tidak hanya
menikmati |u.ﬁu1:npﬂ akan. wmmﬁn}g MMDRM dengan konten
yang d;mlplhn Sqm:h nuih fentang bagaimana makanan tersebut ditemukan
atau kisah [m]u:n.ghﬁ pembuainya mampu menumbuhkan apresiasi yang lebih
‘dalam terhadap kuliner tradisional.

Sementara itu. penggunaan teknik mation graphic dapat meningkatkan daya
lnmdm mempermudah penyampatan informasi mmwmes
mammk-lﬂm bahan-bahan maknnan yang digunakan, menjad ‘tebih menarik dan

Tm live shoor membenkan gambaran secara langsung atau real kepada
penonton sast proses pembustan makanan. Menw kombinasi teknik
sterytelling, motion graphic, dan live shoot dihargpkan mampu meénghadirkan
km'kul:iner yang edukatif, menark, dan relevan 'ﬂlﬂﬂkﬂ@ﬁ mmms: saat mni.
Melalui program ini, RETV mﬁﬁ]ﬂi peluang dalam mﬂlﬁighﬁﬁl citra kuliner
Nummmmm modern wopo mwﬁn nilai tradisionalnya,
Melalui pendekatan yang tepat ini. program ini ﬁﬂl}menmk minat penonton
lokal tetapi juga menjangkan audiens yang lebih luas dari mancanegara yang ingin
mengenal budaya lndﬂne;in.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang mnosalah yang ada, dapat kita
ambil bahwasannya “Bagaimana menyampatkan informasi kuliner Nusantara
melalui kombinasi teknik stonwelling, motion  graphics, five sheor untuk

meningkatkan daya tarik audiens generasi saat ini”.



1.3 Tujuan Penelftian

Peneliti bertujuan untuk memperkenalkan kuliner Musantara kepada
generasi sekarang serta meningkatkan dava turik visual dari penyampaian informasi
secara detail. Dari proses memosak atau bahan bahan makanan yang digunakan,

ing dan telah diidentifikasi maka

. Viden mldlhmlu:u:nggunakm tekuﬂ:.rm.-:mﬁmx, mation graphic, dan five
shoor,

2. Video ini hanya memperkenalkan dua makanan yaitu yangko dan kembang
waru kepada masyarakat luas.

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

4. Video dibuat dengan durasi maksimal |0 menit dengan resolusi 1080 Full HD
menggunakan format MP4 atau H.264,



5. Editmg video dengan menggunakan software ddobe Premicr Pra 2022, Affer
Effect 2022 dan Capewt Pro.

&, Video imi ditayangkan pada program Kidhung di channel RBTV Jogja dan
ditayangkan melalui Youtube RBTV Jogja,

1.5 Manfaat Penelitian

Penyusunan Tigas Akhir ini dibarapkan dapat memberikan monfaat di
anfaramyis: 4 . .
|, Manfaat bagi penulis
 Penulis lhptl mengimplementasikan hasil pembelajaran selama kuliah
dengan menérapkannya secara langsung di dunia m&ﬂﬁ, sehingga mampu
mengasah keterampilan praktis, menambah pengalaman. Mja nyata, serta

-meningkatkan kesiapan untuk memasuki dunia kerja profesional.
2 Manfant bagi RETV Joga

Mmbmuu melanjutkan program TV yang sudah ada di RBTV dan

erkenalkan RBTV Jogjn kepada masyarakat luat yang dapat di lihat dari
Jumlﬂ:_lihdnn view pada channel youtube RBTV.

3. Manfaat bagi masyarakat atay generasi saat ini

Melalui media televisi lokal seperti RBTV Jogja dan kanal YouTube-

‘mya, masyarakat atau generasi muda dapﬂ!mgml lebih dekat kuliner
tradisional, termasuk proses pembuatannya dan bahan-bahan yang digunakan.
Hal ini dibarapkan dapat melestarikan budaya kuliner tradisional sekaligus
menambah mwmm:mn}mmhhﬁmhlma Indonesia,

1.0 Skstematika Penulisan

Berdasarkan metode-metode yang digunakan, maka sistematika penulisan
untuk penyusunan laporan yakni:
BAB I PENDAHULUAMN
Sebagai penganfar untuk mengpambarkan mengenai penelitian vang telah diangkat
oleh penulis dengan meliputi latar belakang, rumusan masalah, twjuan penelitian,
batasan masaluh. dan manfaat penelitian.
BAB II TINJAUAN FUSTAKA

Pada bab ini berisi dengan teon yang telah digunakan untuk dapat melakukan suatu
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analisa dan perbandingan merancang suatu media informasi digital dengan meliputi
referensi yang ada.

Pada bab ini berisi dengan alur dari penelitian yang telah digunakan oleh penulis
untuk dapat melakukan mengidentifikosi masalah, tinjauan umum, deskripsi
masalah, solusi yang diusulkan, analisis kebutuhan, analisis kebutuhan fungsional,
kebutuhan non fingsional, dan juga perancangan.

BAR IV PEMBAHASAN
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