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Proyek akhir ini dilatarbelakangi oleh belum adanya workflow editing tertulis 

yang digunakan sebagai pedoman proses penyuntingan konten pada akun TikTok 
@susumbokdarmiofficial. Proses editing yang masih bergantung pada kebutuhan 
masing-masing konten dan preferensi editor menyebabkan proses penyuntingan 
belum terstandarisasi serta berpotensi menghasilkan continuity visual yang kurang 
konsisten. Oleh karena itu, proyek ini bertujuan mengembangkan workflow editing 
Brand Generated Content (BGC) berbasis Three Match Cut sebagai panduan kerja 
pascaproduksi yang sistematis untuk mendukung continuity visual dan storytelling 
visual pada konten TikTok Susu Mbok Darmi. 

Produk yang dihasilkan berupa workflow editing yang terdiri atas sembilan 
tahapan, yaitu acquisition, organization, review and selection, assembly, rough cut, 
fine cut, picture lock, finishing, serta rendering and export. Workflow tersebut 
dikembangkan dengan mengintegrasikan prinsip matching the look, matching the 
position, dan matching the movement pada setiap tahapan editing. Produk 
kemudian diimplementasikan pada delapan konten utama dan empat teaser Brand 
Generated Content yang dipublikasikan melalui akun TikTok @kita_kelana 
sebagai media implementasi proyek. 

Evaluasi dilakukan melalui analisis performa konten, survei terhadap 34 
responden, dan validasi praktisi. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa workflow yang 
dikembangkan memperoleh nilai rata-rata keseluruhan sebesar 5,45 dari skala 6 
dengan kategori sangat baik. Seluruh konten yang dipublikasikan juga memperoleh 
respons audiens dalam bentuk views, likes, comments, shares, dan saves. Selain itu, 
hasil validasi praktisi menunjukkan bahwa workflow yang dikembangkan relevan 
untuk mendukung produksi konten storytelling berbasis soft selling serta membantu 
menjaga continuity visual secara lebih sistematis. 

Berdasarkan hasil tersebut, workflow editing Brand Generated Content 
berbasis Three Match Cut berhasil dikembangkan, diimplementasikan, dan 
dievaluasi sebagai produk terapan. Workflow ini dapat digunakan sebagai panduan 
bagi editor, content creator, dan tim produksi digital dalam menghasilkan proses 
editing yang lebih terstruktur, menjaga continuity visual, mendukung efektivitas 
storytelling visual, serta membantu standarisasi produksi konten video pendek pada 
platform TikTok. 
 
Kata kunci: workflow editing, Brand Generated Content, Three Match Cut, 
continuity visual, storytelling visual, TikTok. 
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PRAKATA 
 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas 
segala rahmat dan karunia-Nya sehingga laporan proyek akhir yang berjudul 
“Pengembangan Workflow Editing Brand Generated Content Berbasis Three 
Match Cut untuk Continuity Visual” dapat diselesaikan dengan baik. 

Laporan proyek akhir ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh 
gelar Sarjana Terapan pada Program Studi Komunikasi Digital dan Media, Sekolah 
Vokasi, Institut Pertanian Bogor. 

Pada proses pelaksanaan proyek dan penyusunan laporan ini, penulis 
memperoleh banyak bantuan, dukungan, dan bimbingan dari berbagai pihak. Oleh 
karena itu, penulis menyampaikan terima kasih kepada: 

1. Deni Kurniawan dan Ella Suryani, selaku orang tua penulis, atas segala doa, 
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putus sehingga penulis dapat menyelesaikan proyek akhir dan laporan ini. 

2. Dr. Abung Supama Wijaya, S.I.Kom., M.Si., selaku dosen pembimbing 
yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan masukan selama 
pelaksanaan proyek serta penyusunan laporan. 

3. Dr. Hudi Santoso, S.Sos., M.P., selaku Ketua Program Studi Komunikasi 
Digital dan Media sekaligus dosen penguji yang telah memberikan arahan, 
masukan, dan evaluasi dalam penyempurnaan proyek akhir ini. 

4. Dr. Ir. Aceng Hidayat, M.T., selaku Dekan Sekolah Vokasi Institut 
Pertanian Bogor. 

5. Seluruh dosen dan tenaga kependidikan Program Studi Komunikasi Digital 
dan Media Sekolah Vokasi Institut Pertanian Bogor atas ilmu, pengalaman, 
dan dukungan yang diberikan selama masa perkuliahan. 

6. PT Sumoda Tama Berkah (Susu Mbok Darmi) selaku mitra proyek, 
khususnya Muhammad Naufal Maulana, Syafira Nur Tazkia, dan Rizqon 
Januarso atas dukungan yang diberikan selama pelaksanaan proyek. 

7. Arya Zikri Maulana Latif dan Muhammad Fairuzzaqi Rabbaniyah selaku 
praktisi konten kreator yang telah meluangkan waktu untuk berbagi 
pengalaman, wawasan, serta masukan yang mendukung pengembangan 
workflow editing dalam proyek ini. 

8. Gemia Nazwa Naina, Karina Adinda Maharani, dan Muhammad Haykal 
Andera selaku tim proyek yang telah bekerja sama selama proses 
pelaksanaan proyek. 

9. Seluruh responden yang telah berpartisipasi dalam proses evaluasi proyek. 
Penulis menyadari bahwa laporan proyek akhir ini masih memiliki 

keterbatasan. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan 
sebagai bahan perbaikan di masa mendatang. 

Penulis berharap laporan ini dapat memberikan manfaat bagi pengembangan 
praktik produksi konten digital serta menjadi referensi dalam pengembangan 
workflow editing untuk konten video pendek berbasis storytelling. 
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