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INTISARI 

Perkembangan media digital saat ini telah mendorong lahirnya berbagai 

bentuk konten visual, salah satunya adalah program video bertema kuliner. Program 

Jajanskuy merupakan salah satu bentuk konten kreatif yang bertujuan untuk 

menyampaikan informasi kuliner secara ringan, informatif, dan menarik kepada 

masyarakat. Tujuan dari proyek ini adalah untuk menghasilkan video kuliner yang 

mampu menjadi referensi tempat makan sekaligus mendukung promosi UMKM 

lokal, khususnya di wilayah Yogyakarta. 

Proses produksi dilakukan melalui beberapa tahapan, dimulai dari 

perencanaan konsep, penyusunan naskah dan storyboard, pengambilan gambar di 

lokasi, hingga tahap pascaproduksi yang meliputi penyuntingan visual dan audio. 

Pengambilan gambar dilakukan menggunakan perangkat kamera smartphone 

dengan pengaturan resolusi HD 60 fps, memanfaatkan pencahayaan alami, serta 

dibantu alat pendukung seperti tripod. Proses penyuntingan dilakukan 

menggunakan perangkat lunak Adobe Premiere Pro dan Adobe After Effects versi 

2021, dengan penambahan elemen grafis berupa teks nama menu dan harga 

makanan sebagai pelengkap informasi visual. 

Hasil akhir dari proyek ini berupa video berdurasi 13 menit 08 detik, 

berformat H.264 dan beresolusi Full HD 1080p. Konten video tersebut telah 

didistribusikan kepada RBTV selaku mitra penyiaran dan ditayangkan melalui 

platform YouTube sesuai jadwal yang ditentukan. Berdasarkan hasil pengujian 

menggunakan kuesioner dan metode Skala Likert, diperoleh tingkat kepuasan 

responden sebesar 80% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Video ini 

diharapkan dapat menjadi kontribusi positif dalam penyampaian informasi kuliner 

berbasis media digital. 

 

Kata kunci: Konten Kuliner, Jajanskuy, Program Televisi, Storytelling, Produksi 

Video 
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ABSTRACT 

 

The development of digital media today has encouraged the emergence of 

various forms of visual content, one of which is culinary-themed video programs. 

Jajanskuy is a form of creative content designed to deliver culinary information in 

a light, informative, and engaging manner. The objective of this project is to 

produce a culinary video that can serve as a reference for dining options while also 

promoting local MSMEs, particularly in the Yogyakarta area. 

 

The production process involved several stages, starting from concept 

planning, script and storyboard development, on-location video shooting, to post-

production, which included visual and audio editing. The footage was captured 

using a smartphone camera set at HD 60 fps resolution, utilizing natural lighting 

and supported by tools such as a tripod. The editing process was conducted using 

Adobe Premiere Pro and Adobe After Effects (2021 version), with the addition of 

graphical elements such as menu names and food prices to enhance the visual 

information. 

 

The final product is a 13-minute 8-second video in H.264 format with Full 

HD 1080p resolution. The content has been distributed to RBTV as a broadcasting 

partner and aired via YouTube according to the predetermined schedule. Based on 

an evaluation using a questionnaire with the Likert Scale method, the project 

received an 80% satisfaction rate, which falls into the "very good" category. This 

video is expected to make a positive contribution to the delivery of culinary 

information through digital media. 

 

Keyword: Culinary Content, Jajanskuy, Television Program, Storytelling, Video 

Production 

  


