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ABSTRAK 

"The Role of Editors in Making Opening Break Bumpers (OBB) with the Mixing 

Method between Realists and Graphics in the 'Tam Tam Thumbs Up!'" program is 

the topic of this final project report. The Opening Break Bumper (OBB) is an 

important component of a television program that serves to provide a consistent 

visual identity and attract the attention of the audience. This study investigates the 

role of editors in the creative and technical process of creating OBBs, especially 

when it comes to incorporating realist and graphic elements. To create OBB, the 

method used is a combination of a realist approach that relies on images and video 

to depict real situations, while graphic elements prioritize digital visual design. This 

method is intended to create an interesting and communicative visual effect so that 

viewers are more interested in the program "Tam Tam Thumbs Up!". This report 

analyzes the editing process, the use of software, and the visual techniques used. 

The results show that the editor's ability to balance realist and graphic elements is 

crucial to creating an effective and engaging OBB. It is hoped that these findings 

will provide a new perspective for practitioners of the television and broadcasting 

industry on how to create innovative and effective promotional materials. 

Keywords: Editor, Opening Break Bumper (OBB), Mixing Realists and 

Graphics, Television Programs, Tam Tam Thumbs Up!. 

 

"Peran Editor dalam Pembuatan Opening Break Bumper (OBB) dengan Metode 

Percampuran antara Realis dan Grafis di Program 'Tam Tam Thumbs Up!'" adalah 

topik dari laporan tugas akhir ini. Opening Break Bumper (OBB) adalah komponen 

penting dari sebuah program televisi yang berfungsi untuk memberikan identitas 

visual yang konsisten dan menarik perhatian audiens. Studi ini menyelidiki peran 

editor dalam proses kreatif dan teknis pembuatan OBB, terutama dalam hal 

menggabungkan elemen realis dan grafis. Untuk membuat OBB, metode yang 

digunakan adalah kombinasi dari pendekatan realis yang mengandalkan gambar dan 

video untuk menggambarkan situasi sebenarnya, sementara elemen grafis 

mengutamakan desain visual digital. Metode ini dimaksudkan untuk membuat efek 

visual yang menarik dan komunikatif sehingga pemirsa lebih tertarik pada program 

"Tam Tam Thumbs Up!". Laporan ini menganalisis proses editing, penggunaan 

perangkat lunak, dan teknik visual yang digunakan. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa kemampuan editor untuk menyeimbangkan elemen realis dan grafis sangat 

penting untuk membuat OBB yang efektif dan menarik. Diharapkan temuan ini 

akan memberikan perspektif baru bagi praktisi industri televisi dan penyiaran 

tentang bagaimana membuat materi promosi yang inovatif dan efektif. 

Kata Kunci: Editor, Opening Break Bumper (OBB), Percampuran Realis dan 

Grafis, Program Televisi, Tam Tam Thumbs Up


