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ABSTRAK 

 
This paper aims to explain in depth the role and responsibilities of an editor in 
creating and updating visual assets that support the theme and characters of the 
live comedy program “Karyawan Gokil”. According to Arsyad (2020), editors are 
tasked with controlling the visual and audio rhythm to create a narrative that is 
fluid, logical, and effective. Updating visual assets is done to strengthen comedic 
elements, create a dynamic viewing experience, and maintain technical consistency 
in every scene. The author observed sitcoms on television, YouTube, and other 
streaming platforms to explore editing techniques and visual innovations. This 
effort aims to develop an attractive visual concept and increase the program's 
appeal to viewers. In addition, the author is also directly involved in the process of 
compiling graphic elements, such as bumpers, lower thirds, and transitions, to align 
with the program's visual identity and support the overall storytelling. The role of 
the editor is crucial in ensuring that production quality remains high and in line 
with the needs of today's audience. 
Keyword: Karyawan Gokil, Comedic Situations, Editor, Editing visual, YouTube 

 
 

Penulisan ini bertujuan untuk menjelaskan secara mendalam mengenai peran dan 
tanggung jawab seorang editor dalam pembuatan dan pembaruan aset visual yang 
mendukung tema dan karakter program pada program live situasi komedi 
“Karyawan Gokil”. Menurut Arsyad (2020), editor bertugas mengendalikan ritme 
visual dan audio untuk menciptakan narasi yang mengalir, logis, dan efektif. 
Pembaruan aset visual dilakukan untuk memperkuat elemen komedi, menciptakan 
pengalaman menonton yang dinamis, serta menjaga konsistensi teknis dalam setiap 
adegan. Penulis melakukan observasi terhadap program situasi komedi di televisi, 
YouTube, dan platform streaming lainnya untuk menggali referensi teknik editing 
serta inovasi visual. Upaya ini bertujuan mengembangkan konsep visual yang 
menarik dan meningkatkan daya tarik program di mata penonton. Selain itu, penulis 
juga terlibat langsung dalam proses penyusunan elemen-elemen grafis, seperti 
bumper, lower third, dan transition, agar selaras dengan identitas visual program 
serta mendukung penyampaian cerita secara keseluruhan. Peran editor menjadi 
krusial dalam memastikan kualitas produksi tetap tinggi dan sesuai dengan 
kebutuhan audiens masa kini. 
Kata Kunci: Karyawan Gokil, Situasi Komedi, Editor, Editing visual,YouTube 
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