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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. 
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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 
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