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ABSTRAK

Indonesia experiences a transition to the digital terrestrial television broadcasting
era that delivers superior picture and sound quality while providing more diverse
content options at no cost. This development positions producers as the key to
successful television program production. The author serves as the producer of the
Warung Gossip program and collaborates with the team to produce a variety show
based on problems of ineffective communication, progress delays, information
delivery errors, and lack of technology utilization as a new platform for team
management. Latief and Utud (2017:4) explain that producers are responsible for
harmonizing creative team work to create works that entertain, educate, and inform.
Therefore, the author uses Trello as a management medium in the production of the
Warung Gossip program. The author applies data collection techniques through
direct observation, distributing forms to determine audience interests, and
conducting literature studies to understand the functions and tasks of producers. The
author emphasizes testing the effectiveness of using Trello as a management medium
to manage all tasks and assets of television program production. The use of Trello
creates new innovation in television program production.

Keywords: Producer, Variety Show, Gossip Cafe, Management Team, Trello

Indonesia mengalami transisi ke era siaran televisi digital terestrial yang
menghadirkan kualitas gambar dan suara superior serta menyediakan pilihan konten
yang lebih beragam tanpa biaya. Perkembangan ini menempatkan produser sebagai
kunci utama kesuksesan produksi program televisi. Penulis berperan sebagai
produser program Warung Gossip dan bekerja sama dengan tim untuk memproduksi
program variety show berdasarkan permasalahan komunikasi yang tidak efektif,
keterlambatan progress, kesalahan penyampaian informasi, dan kurangnya
pemanfaatan teknologi sebagai wadah manajemen tim yang baru. Latief dan Utud
(2017:4) menjelaskan bahwa produser bertugas menyelaraskan kerja tim kreatif
untuk menciptakan karya yang menghibur, mendidik, dan informatif. Oleh karena
itu, penulis menggunakan Trello sebagai media manajemen dalam produksi program
Warung Gossip. Penulis menerapkan teknik pengumpulan data melalui observasi
langsung, menyebarkan formulir untuk mengetahui minat audiens, dan melakukan
studi pustaka untuk memahami fungsi serta tugas-tugas produser. Penulis
menekankan pengujian efektivitas penggunaan Trello sebagai media manajemen
untuk mengelola seluruh tugas dan aset produksi program televisi. Penggunaan Trello
ini menciptakan inovasi baru dalam produksi program televisi.

Kata Kunci : Produser, Variety Show, Warung Gossip, Manajemen Tim, Trello

Catatan: Sesuai Pedoman
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Indonesia kini memasuki era baru penyiaran melalui TV Digital terestrial
yang dapat dinikmati masyarakat secara gratis. Teknologi digital ini menghadirkan
gambar dan suara berkualitas unggul, memberikan tampilan lebih tajam dan jernih
pada layar televisi dibandingkan siaran analog. Peralihan ini juga membuka akses
terhadap lebih banyak channel dan beragam konten.

Stasiun-stasiun televisi bersaing ketat untuk menarik perhatian pemirsa
dengan menyajikan program-program menarik. Media aktif memperkenalkan
berbagai format acara, mencakup konten drama dan non-drama. Pertumbuhan pesat
industri pertelevisian Indonesia terlihat dari keragaman program yang ditayangkan.
Penonton sekarang menikmati beragam drama seperti film, sinetron, dan FTV, serta
acara non-drama meliputi talk show, magazine show, game show, kuis, dan variety
show. Inovasi berkelanjutan ini mencerminkan upaya memenuhi selera penonton
yang semakin beragam.

Oleh karena itu dalam produksi program televisi penulis berperan sebagai
produser dengan memegang peranan yang sangat strategis dan krusial. Sebagai
pengarah utama, produser bertanggung jawab atas berbagai aspek produksi, mulai
dari perencanaan, pengambilan keputusan, hingga memastikan program yang
dihasilkan memenuhi standar kualitas dan relevansi dengan kebutuhan audiens.
Latief dan Utud (2017:4) menyebutkan bahwa seorang produser bertugas untuk

menyelaraskan kerja tim kreatif dalam menciptakan karya yang menghibur,



mendidik, dan informatif. Artinya, produser bukan hanya manajer administratif,
tetapi juga penjaga visi kreatif program.

Selain itu, dalam pelaksanaan Produksi Program Digital Televisi menjadi
salah satu hal penting bagi produser dalam manajemen tim yang menjadi faktor
penting bagi produser untuk mencapai sebuah tujuan melalui pihak pihak lain
dengan melakukan diskusi untuk menghasilkan sebuah solusi yang efektif dan
efisien bagi tim produksi. Bagi seorang produser tentunya sebuah hal yang sangat
penting untuk mengetahui fungsional manajemen yaitu 1) Perencanaan (planning),
2) Pengorganisasian (organizing), 3) Pengarahan dan memberikan pengaruh
(directing/influecing) serta, 4) Pengawasan.

Hal tersebut menjadi acuan bagi penulis sebagai produser program Warung
Gossip dalam melakukan produksi program ini dikarenakan Warung Gossip yang
menjadi latar dalam program sebagai tempat bertukar informasi dengan
memberikan kesempatan bagi narasumber untuk memberikan cerita yang dapat
menginspirasi bagi masyarakat. Maka dibuatnya program ini menjadikan sebuah
inspirasi bagi masyarakat untuk tidak pernah menyerah dalam sebuah pekerjaan di
masa yang sulit seperti ini. Maka dari itu dibutuhkannya komunikasi yang berjalan
dengan baik bagi sebuah tim dalam sebuah produksi program televisi untuk
mengurangi resiko seperti komunikasi buruk, keterlambatan progress, kesalahan
dalam penyampaian informasi, kurangnya penggunaan teknologi yang dapat
digunakan sebagai wadah baru dalam manajemen tim.

Hambatan komunikasi dalam tim secara nyata mengganggu kinerja

organisasi. Kurangnya komunikasi efektif menghalangi tim untuk mengorganisir



tugas dan fungsi dengan baik. Perbedaan pendapat sering muncul di antara anggota
tim produksi. Situasi ini berkembang menjadi hubungan tidak profesional antar
personal crew. Ketika anggota tim tidak mampu berkomunikasi secara jelas dan
konstruktif, mereka kesulitan menyelesaikan perbedaan pandangan mereka.

Komunikasi yang tidak efektif menyebabkan keterlambatan dalam tim.
Anggota tim sering melewatkan informasi penting karena pesan tidak tersampaikan
dengan jelas. Ketidakjelasan ini menciptakan situasi di mana anggota tim
mengerjakan hal yang salah atau menunggu arahan yang tidak kunjung datang. Tim
bekerja tidak sinkron, masing-masing bergerak dalam kecepatan dan arah berbeda.

Komunikasi yang tidak efektif secara langsung menyebabkan kesalahan
dalam penyampaian informasi. Pesan penting sering terdistorsi atau hilang
sepenuhnya saat berpindah dari satu anggota tim ke anggota lainnya. Kesalahan ini
mengakibatkan kendala serius dalam kelancaran kegiatan produksi. Tim gagal
mengkoordinasikan upaya mereka karena pemahaman yang berbeda tentang
prioritas, jadwal, dan spesifikasi teknis. Tugas-tugas saling tumpang tindih atau
sebaliknya, terabaikan sepenuhnya karena instruksi tidak diteruskan dengan benar.
Dampaknya, keseluruhan tugas menjadi tidak terorganisir. Jadwal produksi
terganggu saat anggota tim bekerja berdasarkan informasi yang salah.

Hal ini memang menjadi keresahan nyata dalam pelaksanaan manajemen
produksi. Tim produksi menghadapi kesulitan koordinasi ketika informasi penting
tidak tersampaikan dengan tepat, keresahan ini semakin bertambah karena banyak

tim masih mengandalkan metode komunikasi konvensional yang kurang efisien.



Kondisi ini sangat membutuhkan sistem manajemen yang fleksibel, efisien, serta
mampu mempercepat komunikasi antar tim.

Salah satu platform manajemen berbasis digital yang dapat menawarkan
kemudahan dalam mengorganisasi berbagai tugas produksian yaitu aplikasi Trello.
Aplikasi Trello berfungsi sebagai alat manajemen dan pemantauan proyek berbasis
website yang menyajikan tugas dalam format papan kanban visual. Aplikasi ini
menampilkan informasi melalui kartu dengan tampilan rapi yang memudahkan
pengguna (Kamila dan Marzuq, 2024).

Penggunaan Trello dalam manajemen program variety show menjadi relevan,
terutama dalam menghadapi tantangan produksi yang menjadi hambatan. Sehingga
penggunaan Trello ini menjadi sebuah hal yang dinamis dan cepat dalam
melakukan manajemen yang dapat diorganisir dan dikontrol lebih sistematis mulai
dari tahap pra-produksi, produksi, hingga pasca-produksi. Sehingga, penulis dapat
meninjau efektivitas dalam penggunaan Trello pada program variety show
”Warung Gossip”. Maka dari itu penulis berusaha untuk menguji penggunaan
aplikasi "Trello" yang dapat membantu memanajemen tugas sebuah tim dalam
mengumpulkan aset dan hal yang menjadi unsur penting dalam sebuah program.

Sebagai Produser, penulis telah berdiskusi intensif dengan tim produksi
Program Warung Gossip akan mengangkat tema-tema yang dapat menginspirasi
khalayak dimana dengan memberikan asupan konten dengan menginovasi untuk
tidak menyerah dalam melakukan pekerjaan. Dengan menerapkan pendekatan
penggunaan platform "Trello" untuk menguji efektivitasnya dalam mengelola,

mengontrol, dan mengorganisir kinerja seluruh tim dan penulis.



B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang yang penulis tuliskan telah merumuskan identifikasi
masalah yang dituliskan, yaitu:
1. Ketidakefektifitasan dalam komunikasi sebuah tim sehingga menghambat
produksi program
2. Keterlambatan dalam manajemen aset program sehingga menghambat
mobilisasi program
3. Kesalahan penyampaian informasi sebagai salah satu penghambat dalam
sebuah tim produksi
4. Kurangnya pengelolalaan produksi program televisi dengan platform
aplikasi manajemen.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah penulis uraikan dalam laporan
yang penulis lakukan akan membatasi masalah yang diuraikan yaitu, pengelolaan
produksi program variety show “Warung Gossip” melalui sistem manajemen
berbasis Trello untuk meningkatkan efektivitas kerja tim produksi.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan masalah yang dibatasi di atas, maka dapat dirumuskan menjadi;
Bagaimana pengelolaan produksi program variety show “Warung Gossip” melalui
sistem manajemen berbasis Trello untuk meningkatkan efektivitas kerja tim

produksi ?



E. Tujuan Penulisan
Dari rumusan masalah yang dibuat maka tujuan penulisan ini adalah untuk
mengetahui pengelolaan produksi program variety show “Warung Gossip” melalui
sistem manajemen berbasis Trello untuk meningkatkan efektivitas kerja tim
produksi.
F. Manfaat Penulisan
Adapun dalam penulisan ini penulis berharap dapat memberikan manfaat
yang bisa membantu dan menjadi referensi bagi rekan rekan mahasiswa maupun
Masyarakat, sebagai berikut :
1. Manfaat Untuk Penulis
a) Memanfaatkan Teknologi dengan Penggunaan Trello sebagai
manajemen produksi yang digunakan dalam produksi media.
b) Menguji efektivitas dalam penggunaan Trello untuk mengetahui
kelebihan dan kekurangan selama melakukan produksi program
”Warung Gossip”
c) Mengujikan dinamika dalam berkomunikasi melalui media
aplikasi untuk mengorganisir tugas secara tertata dan terstruktur.
2. Manfaat Untuk Politeknik Negeri Media Kreatif
a) Menjadi arsip yang dapat dimiliki dan dimanfaatkan oleh
Politeknik Negeri Media Kreatif.
b) Dapat dijadikan referensi yang berguna bagi mahasiswa/i

Politeknik Negeri Media Kreatif, khususnya pada program studi



Penyiaran, untuk memahami dan memproduksi program televisi
Variety Show.

Menjadi referensi dalam penggunaan teknologi sebagai media
manajemen dalam melakukan produksi program televisi variety

show.

3. Manfaat Untuk Masyarakat

a)

b)

Menjadi Program yang dapat menghibur masyarakat serta
informatif melalui informasi yang diberikan melalui program
”Warung Gossip”

Dapat digunakan sebagai referensi dengan melakukan sebuah
produksi variety show dengan penggunaan Trello sebagai media
yang mengorganisir tugas dan aset yang digunakan.

Penulisan ini memberikan wawasan kepada masyarakat tentang
bagaimana teknologi dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan

efisiensi dan kualitas produksi kreatif
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