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ABSTRAK

This writing aims to scientifically analyze the role of a Program Director in the process
of developing concepts and creative ideas for the magazine show program "Games
Corner." Access to this program is restricted to certain individuals based on their roles
and responsibilities. As someone responsible for overseeing all stages of production,
from pre-production, production, to post-production, a Program Director is tasked with
determining the program's ideas and concepts, designing the show format, creating the
production flow, and transforming written ideas into audiovisual forms. The author
chose the magazine show format as it is deemed suitable for a program concept that
includes the latest information, mini talk shows, and entertainment. Therefore, the
author hopes that the selection of the magazine show format can serve as a reference
for the future development of magazine shows.

Keywords: Program Director, Idea Development, Creative Concept, Magazine Show,
Games Corner

Penulisan ini bertujuan untuk menganalisis secara ilmiah peran dari Program Director
dalam proses pengembangan konsep dan ide kreatif pada program hanya boleh diakses
oleh orang tertentu sesuai peran dan tanggung jawabnya dalam program magazine show
“Games Corner”. Sebagai seorang yang bertanggung jawab atas seluruh tahapan
produksi mulai dari pra produksi, produksi, hingga pasca produksi, seorang Program
Director bertugas dalam menentukan ide dan konsep program, merancang format acara,
membuat alur produksi, dan pengembangan ide tertulis ke bentuk audio visual. Program
magazine show penulis pilih karena dirasa cocok dengan konsep program yang berisi
informasi terkini, mini talkshow, dan hiburan. Oleh karena itu penulis harapkan dengan
dipilihnya Program magazine show dapat menjadi referensi kembali untuk
pengembangan magazine show kedepannya

Kata Kunci: Sutradara Program, Pengembangan Ide, Konsep Kreatif, Program
Majalah

vi



PRAKARTA

Pertama-tama, puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas
segala rahmat dan karunia-Nya sehingga tugas akhir ini, yang berjudul Implementasi
Elemen Grafis Visual dalam Program Magazine Show “Games Corner” bisa selesai

dengan baik.

Tugas akhir ini penulis susun sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan
pendidikan di Politeknik Negeri Media Kreatif, Program Studi Penyiaran. Dalam tugas
ini, penulis mencoba membahas peran seorang Program Director dalam
mengembangkan visi visual hingga menjadi konsep program yang menarik, khususnya

untuk format Magazine Show.

Laporan tugas akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan,
dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh karena itu, penulis

ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:

1. Dr. Tipri Rose Kartika, SE;M.M., selaku Direktur Politeknik Negeri Media
Kreatif.

Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.S1., selaku Wakil Direktur Bidang Akademik.
Dr. Erlan Saefuddin, SS., M.Hum., selaku Kepala Jurusan Komunikasi.

R. Sulistiyo Wibowo, S.Sn., M.Sn., selaku Sekretaris Jurusan Komunikasi.

wok »N

Reny Yulyati Br Lumban Toruan, M.Sn., selaku Koordinator Program Studi
Penyiaran.

Ifah Atur Kurniati, M.Ikom., selaku Sekretaris Program Studi Penyiaran.
Syahyuni Srimayasandy S.Sn.,M.A., selaku Dosen Pembimbing 1.

Budi Utomo M.Ikom., selaku Dosen Pembimbing 2.

e

Mohammad Hari Fitrianto dan Adinda Salsabilla Putri, selaku rekan kelompok
yang sudah bekerja keras untuk membantu penulis menyelesaikan penciptaan

karya tugas akhir.

vii



10.

11.

12.

13.
14.

Keluarga tercinta, yang selalu mendoakan dan mendukung dalam setiap langkah
penulis.

Ari Kusuma, yang telah menemani dan membantu proses penyelesaian penulisan
ilmiah ini.

Teman-teman angkatan 11 Penyiaran Polimedia, yang sama-sama tidak tidur demi
kelulusan bersama.

Terima kasih Om Pimpa atas asupan ilmu dunia akhirat selama ini.

Semua pihak yang terlibat, baik secara langsung maupun tidak langsung, dalam

perjalanan penyusunan tugas ini.

Penulis sadar bahwa tugas akhir ini mungkin masih jauh dari kata sempurna.

Maka itu, penulis dengan senang hati menerima kritik dan saran yang membangun.

Semoga tugas ini bisa bermanfaat untuk pembaca dan memberikan inspirasi bagi siapa

pun yang ingin berkecimpung di dunia penyiaran.

Jakarta, 9 Juli 2025

Penulis

Muhamad Fajar Rian Putra

2270405075

viii



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR ii
LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR.........cccieviinvuinsiinsninsnnnsaccsenssanens iii
PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR DAN BEBAS PLAGIARISME....... iv
PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH \%
ABSTRAK ...uuiitiiiistiittinttntisstnniesstsssssssstsssssssstsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns vi
PRAKARTAL...uuootitiintintinntisntiessissstsssissstesssssssssssssssssssssssstsssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssans vii
DAFTAR ISLuuuiiiiiiiiiiinitinnniinninsninnsiesiissssssssssssissssssssssssssssssesssssssssssssssssesssssssssssssssssssssss ix
DAFTAR GAMBAR....uuoiitiitiiiictintnsttentisssisssissstsssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssses X
DAFTAR TABEL xi
BAB I PENDAHULUAN....oiiiiitinntintieniississstessstssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 1
AL Latar BelaKang..........ccoiiiiiiiiiiiciie ettt et e e et eeeraeeea 1
B. Identifikasi Masalah............cccciiiiiiiiiiiiciceceeee e 5
C. Batasan Masalah............cocciiiiiiiiiiiiciecce ettt e e e aaeeea 5
D. Rumusan Masalah...........cccciiiiiiiiiiiicieece ettt tee e e e e seaeeenaee s 5
E. Tujuan PenuliSan...........ccccuiiiiiiiiiiii ettt et e e e e e eea e e e e esaeeennnee e 6
F. Manfaat PenuliSan..........ccccuiiiiiiiiiiieciicceiee ettt ettt e s e e saveeessaaeenraeenns 6
BAB II TINJAUAN PUSTAKAL.....cutiiiitiististinstisssissssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 7
YN o< 1 B N o - TSRS 7
B. Program yang DIDUAL...........cccuuiiiiiiiiiii ettt ettt e e e et e e sane e srae e 8
C. Referensi PrOZIam..........ccuiiiciiieiiiieciie ettt tee e s e e s e e saee e enneeesnseeenneeens 12
D. Pendekatan Visual MEmE..........cc.eoiiiiiiiiiiiiiiiieeieee et 16
BAB III METODE PELAKSANAAN....ccciiintinnticsniisnnsssisssisssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssses 20
AL ObJeK PeNUIISAN. ... ..eiiiiiieciiieciec ettt e e e s e e sane e e snreeeenaeeennns 20
B. Teknik Pengumpulan Data............ccceeciiieiiieiiiieceeeie e 23
C. RUANG LANGKUP...eeiiiiiieeiieeeie ettt e s e e e et e e b e e essaeeenaeeensaeennnes 25
| DI 3074 21 O S o - O TR 29
BAB IV PEMBAHASAN 30
A. Implementasi Elemen Grafis Visual (Meme) pada Program “Games Corner............. 30
B. Hasil Implementasi Grafis Visual (Meme) pada Program “Games Corner”................. 35
C. Peran Program Director dalam Produksi “Games Corner”..........cccceeveeverveercreeenveeennee. 37
D. Kendala dalam Produksi Program “Games COorner’...........cccueevveeerveeenieesieeessneeeennenn 47
BAB V PENUTUP......ooiiiiiiitintinnticnesseissnesssisssisssisssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 48
F N 1 0101012 o USRS 48
Bl SAran.....cooii e 49
DAFTAR PUSTAKA.....uoitiitiitiitcnneintissesssnssssisssssssstssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssss 50
LAMPIRAN 52

X



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Data Newzoo Perkembangan Industri Video Game...........ccccceeevveeniveencieeennennns 1
Gambar 1.2 Data CNBC Perbandingan Pendapatan Industri Game Lokal dan Global........... 2
Gambar 2.1 Good Game AUSLIalia...........coiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 13
Gambar 2.2 Angle Kamera dan Penggunaan VT pada Program Good Game....................... 14
Gambar 2.3 WHY Tretan UnNIVEISe........oouiiiiiiiiiiieiieeie ettt 14
Gambar 2.4 Aspek Editing Video WHY - Tretan Universe..........ccceeevveeeieeenieeenveesnieeennen. 15
Gambar 2.5 UNder EXPETt.......cccciiiiiiieiiie ettt stee et e iteeeaee e s e e snseeesnaeeennseeennns 16
Gambar 2.6 Contoh Meme Upper Text Bottom TeXt............cccueeecueeeecueeeiiieeeeieeeiieeseeeesiaeeenns 18
Gambar 2.7 Contoh No Context Meme.............c.ccocceeiueeiiiiiiiiienieiiieee ettt 18
Gambar 2.8 Contoh Meme Freeze Frame................cocceuueeieaiiiiiiiniieieesieeieeeee et 19
Gambar 2.9 Contoh Meme Momen KetiKa...........cooooeiiiiiiiiiiiiiinieeeeeeeeee e 19
Gambar 3.1 LoZ0 GaAMES COTNET........ccerurieeiiieeiieeeiieeeieeesteeesteeesseeeeseaeesareessseeessseesssseesnsees 20
Gambar 3.2 Menanyakan Pendapat Ahli..........ccccoviiiiiiiiiiiii e 25
Gambar 3.3 Flowchart Langkah Kerja Penulis........c.cccccveiriiiiiiiieiiiececceecciee e 29
Gambar 4.1 Mencari Referensi Visual Meme...........ccoceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeeeee 32
Gambar 4.2 Proses Pembuatan Meme Format Gambar............cccccoveeiiiiiiinienieeniciiceneee 32
Gambar 4.3 Aset digital “Games COTNET”........cccveeriieerieeeiiieeiee e e e ereeesaeeesreeeseaee e 34
Gambar 4.4 Penerapan Elemen Meme pada Proses Editing............ccoeeevuveeeveeecveencreeenieeenns 34
Gambar 4.5 Hasil Implementasi Overlay Text Meme...............ccooecueeeeeneeeceeiieeiienieeieeees 35
Gambar 4.6 Hasil Implementasi Meme dalam Bentuk Video dan Gambiar............................ 37
Gambar 4.7 Mencari Referensi Program............ccccoecveeviiiiiienieeiiienie et 38
GaAMDAL 4.8 FLOOF PLAN. ..ottt etae e et e e s e e e aseeenns 42
Gambar 4.9 Mengarahkan EdTtOr...............cccuoeeueiecieiieiie e eeiee e esie e sveesseeesaeeensee s 45
Gambar 4.10 Timeline EdItiNg.............ccuoeeoueeeciieeiie et eeee et ate s vee e sveessveessnseeeneeas 46



DAFTAR TABEL

Tabel 4.1 Call Sheet “Games Corner”

X1



	LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR 
	LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR 
	PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR 
	DAN BEBAS PLAGIARISME 
	PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 
	ABSTRAK 
	PRAKARTA 
	DAFTAR ISI 
	DAFTAR TABEL 
	 

