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ABSTRAK

Anak dan remaja sering kali menjadikan binatang peliharaan sebagai salah
satu life style trending item dengan pembekalan pengetahuan yang minim.
Kurangnya pengetahuan tentang merawat binatang peliharaan menjadikan binatang
peliharaan tersiksa dan menyebabkan manusia menjadi bingung dengan tindakan
perawatannya. Program peliputan aktivitas binatang maupun pengetahuan dasar
binatang telah ditayangkan di televisi Indonesia dalam bentuk feature maupun
dokumenter. Hal inilah yang menjadi latar belakang dalam penciptaan program
magazine show bertema binatang.

Program magazine show “Funtasy Zoo” adalah program yang membahas
seputar binatang dengan tema yang menyenangkan dan memainkan fantasi dalam
penyajiannya. Pada season 1 bertema binatang peliharaan yaitu kucing. Melalui
skripsi penciptaan seni berjudul “Memperkenalkan Dunia Binatang Melalui
Penyutradaraan Program Magazine Show “Funtasy Zoo” Episode Kucing
Dengan Penggunaan Gaya Visual Flat Design” bertujuan untuk mengenalkan
dunia binatang khususnya kucing lebih mendalam dengan bahasa yang ringan dan
tampilan yang menarik menggunakan gaya flat design untuk mendukung visual
agar menarik minat penonton terutama anak dan remaja.

Program “Funtasy Zoo” berisi 7 rubrik, berdurasi 30 menit dengan
pembawaan yang menarik, menyenangkan dan didukung oleh penyajian gaya flat
design seperti menggunakan warna cerah dan ilustrasi. Dengan adanya program ini,
diharapkan mampu menambah wawasan kepada masyarakat mengenai binatang,
baik dari karakter sampai cara merawatnya dan menambah referensi dan hiburan
kepada masyarakat terkait binatang.

Kata Kunci : Binatang, Flat Design, Magazine Show
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PENDAHULUAN

1.  Latar Belakang Penciptaan

Manusia, binatang dan tumbuhan hidup berdampingan di bumi. Kehidupan
makhluk hidup saling memengaruhi satu sama lain sehingga terbentuk pola
interaksi makhluk hidup atau dinamakan simbiosis. Menurut KBBI, simbiosis
adalah “keadaan hidup bersama secara erat antara dua organisme yang berbeda”
(KBBI online, 2018). Manusia tak dapat bertahan hidup seorang diri. Binatang
digunakan sebagai upaya pemenuhan kebutuhan manusia, seperti penghasil bahan
pangan, penghasil bahan sandang, bahan untuk obat-obatan, pembantu tenaga kerja
manusia, dan bahan kerajinan. Binatang juga dapat dipelihara oleh manusia sebagai
teman yang dapat membantu meredakan stress.

Ide berawal dari fenomena masyarakat yang kurang paham dalam merawat
binatangnya. Anak dan remaja sering kali menjadikan binatang peliharaan sebagai
salah satu life style trending item. Sebagai contoh, jika pada suatu masa sedang
trend binatang Sugar Glider, maka banyak masyarakat yang memelihara binatang
tersebut, namun banyak yang kurang paham bagaimana cara merawat binatang
tersebut. Binatang peliharaan juga dijadikan alasan adanya komunitas untuk
menjalin silaturahmi antar pemilik binatang peliharaan. Kurangnya pengetahuan
tentang merawat binatang peliharaan menjadikan binatang peliharaan tersiksa dan
menyebabkan manusia menjadi bingung dengan tindakan perawatannya. Binatang
yang dirawat hanya sekedar diberi makan, padahal membutuhkan pengetahuan
khusus untuk merawat binatang, seperti cara memandikan dan perawatan khusus
lainnya karena berbeda binatang, berbeda pula karakteristiknya.

Program peliputan aktivitas binatang maupun pengetahuan dasar binatang
telah ditayangkan di televisi Indonesia dalam bentuk feature maupun dokumenter.
Masyarakat juga membutuhkan berita serta hiburan tentang dunia binatang karena
binatang adalah makhluk yang sudah melekat dalam kehidupan manusia. Hal inilah
yang menjadi latar belakang dalam penciptaan program magazine show bertema

binatang. Pengemasan dalam program acara magazine show akan menjadi tayangan



inovatif dan menghibur tanpa kehilangan informasi dan edukasi dunia binatang
khususnya binatang peliharaan sehingga memenuhi kebutuhan informasi dan

pengetahuan bagi masyarakat dalam bentuk media televisi.

2. lde Penciptaan Karya

Program magazine show “Funtasy Z00” berfokus pada topik pembahasan
dunia binatang dan pada season 1 tema binatang yang dipilih adalah binatang
peliharaan. Ide ini berasal dari fenomena masyarakat yang kurang paham dalam
merawat binatang peliharannya. Banyak masyarakat yang kebingungan dengan
perawatan binatang atau ketika binatangnya sakit. Masyarakat juga membutuhkan
berita serta hiburan tentang dunia binatang karena binatang adalah makhluk yang
sudah melekat dalam kehidupan manusia.

Konsep pemilihan format magazine show dikarenakan pada tayangan televisi
di Indonesia, informasi tentang dunia binatang umumnya dikemas dalam bentuk
feature atau dokumenter. Hal tersebut kurang menarik minat penonton karena
pembawaan acaranya yang kurang menghibur. Masyarakat umumnya menyukai
tayangan yang menarik mata dan menghibur, sehingga program yang edukatif dan
informatif yang bersifat berita dan formal, kurang diminati. Oleh karena itu, format
magazine show cocok untuk penyajian informasi yang bersifat berita namun dengan
pembawaan yang menarik.

Program acara bernama “Funtasy Z00”, singkatan dari fun, fantasy, dan zoo
yang berarti kebun binatang khayalan yang menyenangkan dalam bahasa Indonesia.
Sebagai perwujudan khayalan penulis berupa bagaimana bila ada suatu program
pengetahuan binatang dengan pembawa acara yang memakai kostum dan riasan
terinspirasi oleh binatang yang sedang dibawakan pada tayangan tersebut. Nama
tersebut dipilih karena mewakili tema acara yang merupakan tema binatang dengan
pembawa acara yang ceria, menyenangkan dan penuh dengan fantasi karena
pembawa acara akan memakai kostum dan riasan sesuai dengan topik pembahasan
binatang yang ditayangkan. Program "Funtasy Zoo" akan membahas tentang
binatang peliharaan yaitu kucing pada episode pertama yang akan diproduksi.

Kucing dipilih sebagai binatang yang sering dijumpai dan masyarakat banyak



menjadikannya sebagai binatang peliharaan, sehingga informasi dan edukasi
tentang kucing sangat bermanfaat bagi masyarakat dan diharapkan perawatan
kucing dapat dilakukan dengan baik.

Program “Funtasy Z00” adalah program magazine show yang membahas
seputar binatang dengan tema yang menyenangkan dan memainkan fantasi dalam
penyajiannya, sehingga diharapkan dapat memberikan pengetahuan tentang
binatang namun tetap menghibur. Informasi tersebut akan dikemas ke dalam 7
rubrik yang terbagi dalam 3 segmen. Program ini akan dipandu oleh satu orang
pembawa acara remaja wanita yang akan memakai kostum kucing. Pemilihan
kostum pada pembawa acara dikarenakan sebagai pendukung informasi visual dan
menjadi daya tarik program. Program “Funtasy Zoo” menggunakan flat design
sebagai pendukung visual dengan penggunaan pola binatang dan warna-warna
cerah sehingga cocok untuk mendukung program magazine show binatang bertarget
audiens anak hingga remaja yang enerjik dan ceria. Penggunaan tipografi juga
diterapkan sebagai pendukung informasi visual yaitu dengan pemilihan font-font
yang sesuai dengan konsep program “Funtasy Zo0” yang bertema kebun binatang
khayalan yang menyenangkan.

Pada season 1 dalam program “Funtasy Z00” adalah binatang peliharaan yang
terbagi menjadi 13 episode. Pemilihan binatang dalam season 1 berdasarkan
binatang yang dekat dengan kehidupan manusia dan merupakan binatang trending
item di kalangan masyarakat. Binatang tersebut adalah kucing, anjing, hamster,
burung nuri, bebek, ikan, kura-kura, burung hantu, kelinci, iguana, marmut, sugar
glider, dan kera.

Episode yang akan diproduksi dalam program “Funtasy Zo0” adalah episode
pertama yaitu kucing. Program “Funtasy Zoo” memilih kucing karena kucing
adalah salah satu hewan yang banyak dijumpai dan dipelihara oleh manusia.
Informasi tentang kucing, fakta menarik, serta pengetahuan tentang kucing, akan
berguna bagi masyarakat khususnya pecinta kucing. Pembawa acara akan memakai
kostum dan riasan yang terinspirasi dari kucing sehingga akan menarik perhatian

penonton dan menjadi daya tarik serta mendukung tema program.



Program magazine show “Funtasy Zoo” berdurasi 30 menit yang terbagi
menjadi 3 segmen. Program ini berisi 7 rubrik, yaitu perkenalan, berita, fakta
menarik, tips kesehatan, lokasi unik, vox pop, dan video lucu yang berkaitan dengan
kucing. Setiap rubriknya memiliki nama yaitu “Say, Hi!”, “Animazing!”, “Do You
Know?”, “Hello, Doctor!”, “Hello, Hooman!”, “Let’s Play!” dan “Ganimalery”
sebagai garis besar rubrik tersebut. Rubrik-rubrik tersebut digunakan sebagai
pembatas informasi kepada penonton agar penonton dapat melihatnya lebih jelas,
selain itu sebagai pembatas untuk dibagikan di media sosial seperti official channel
youtube “Funtasy Zoo” agar informasi tersebut dapat dilihat kembali oleh

penonton.

3. Tujuan dan Manfaat Penciptaan

a.  Tujuan

1. Memberikan tayangan yang informatif dan edukatif tentang dunia binatang
bagi masyarakat, terutama anak dan remaja.

2.  Memberikan tayangan yang inovatif dengan pengemasan program magazine

show sebagai penyajian informasi tentang dunia binatang.

b.  Manfaat

1.  Sebagai media alternatif bagi masyarakat untuk mendapatkan informasi
tentang dunia binatang melalui tayangan televisi.

2. Sebagai tayangan informatif, edukatif dan inovatif dengan pengemasan dan
penyajian yang menarik untuk masyarakat, terutama anak dan remaja.

3. Sebagai tayangan hiburan bertema dunia binatang.

4.  Tinjauan Karya

Dalam memproduksi program magazine show “Funtasy Zo0” akan mengacu
pada Standar Operasional Produksi (SOP) yang berlaku dalam produksi program
televisi. Adapun program acara televisi yang menjadi acuan dalam pembuatan

program magazine show “Funtasy Z0oo” adalah:



4.1 Program Magazine Show “iLook”, NET TV

r

Gambar 1.1 Logo bumper program iLook
(Sumber : https://upload.wikimedia.org/wikipedia/id/6/6c/1Look-NET.jpeg)

a. Nama program : iLook

b. Stasiun televisi NET TV

c. Format program : Magazine Show

d. Tema : Fashion

e. Jam tayang : Sabtu dan Minggu pukul 10.30 — 11.00 WIB
f. Durasi : 30 menit

g. Target penonton : Remaja — Dewasa

Program “iLook” merupakan program dengan pembahasan mengenai dunia
fashion. Pada tayangan perdananya, program ini dipandu oleh Kimmy Jayanti,
seorang model dan aktris asal Medan, namun Kini program “iLook” dipandu oleh
Agla Artalidia dan Karina Nadila. Tayang pada hari Sabtu dan Minggu pukul 10.30
—11.00 WIB. Program ini menayangkan informasi dan tips mengenai dunia fashion
yang dikemas secara efektif dan menarik. Penggunaan warna yang feminim dan
elegan, penerapan editing dengan grid dan split screen serta penggunaan motion
graphic yang menarik membuat program ini menjadi referensi dalam penyajian
visual program “Funtasy Z00”

Program “iLook™ telah menginspirasi dalam hal penyajian acara yang

dibawakan oleh host serta dalam penggunaan flat design. Program “iLook”



menggunakan konsep sederhana dengan latar belakang berwarna putih untuk
pengambilan gambar host, pengambilan gambar yang variatif dan penggunaan
motion grafis. Pembawaan host menggunakan kesan dinamis melalui kecepatan
pembawaannya. Hal ini menginspirasi untuk menerapkan dalam program “Funtasy
Z00” vyaitu dengan menggunakan green screen yang akan diganti dengan
background grafis kebun binatang bergaya flat design. Host akan berada di center
dengan cara pembawaan yang kurang lebih sama dengan pembawaan program
“iLook” yaitu lugas. Program “Funtasy Z00” juga akan menerapkan pengambilan
gambar center dengan tipe shot full shot dan kamera 2 akan diletakkan di sisi Kiri
dengan tipe shot medium close up. Selain itu, program “Funtasy Zoo” akan
menggunakan efek transisi, lower third, info grafis yang terinspirasi dari program

“iLook” bergaya flat design.

Gambar 1.2 Penyajian visual Host iLook dengan full shot.

(Sumber: situs llook dalam media youtube)

Gambar 1.3 Penyajian visual Host iLook dengan medium close up shot.

(Sumber: situs llook dalam media youtube)



4.2 Program variety show ”The Tonight Show Starring Jimmy Fallon”, NBC

TV

Gambar 1.4. Bumper program The Tonight Show Starring Jimmy Fallon
(Sumber : https://www.ctv.ca/The-Tonight-Show-Starring-Jimmy-Fallon)

a. Nama program : The Tonight Show Starring Jimmy Fallon

b. Stasiun televisi :NBC TV

c. Format program : Variety Show

d. Jam tayang : Senin- Jumat jelang tengah malam

e. Durasi : 62 menit

f. Target penonton : Dewasa

Program yang mulai disiarkan pada 17 Februari 2014 setelah Jay Leno
(presenter The Tonight Show) yang pensiun untuk kedua kalinya pada 6 Februari
2014. Program yang ditayangkan di stasiun televisi NBC pada hari Senin-Jumat
jelang tengah malam ini dipandu oleh Jimmy Fallon dan berdurasi 62 menit
(termasuk iklan). Tayangannya menyajikan informasi yang menarik serta adanya
format games, drama situasi komedi singkat dan pertunjukan yang menjadikan
program ini dikemas dalam suasana santai, menarik, humoris namun tetap
memberikan informasi yang berguna untuk masyarakat. Jimmy Fallon memiliki
karakteristik dan kekhasannya sendiri. Dia bisa menjadi aktor, komedian, pembawa
acara televisi, dan pemusik. Jimmy juga pandai mengorek informasi dari tamunya
dengan santai atau bercanda. Segmentasi penonton adalah dewasa, hal ini
ditunjukkan dari bahasa penyampaian informasi dan pemilihan jam tayang.
Program “The Tonight Show Starring Jimmy Fallon”” berformat variety show yang



membutuhkan proses kreatif setiap harinya, sehingga konsep dalam tayangan
dipertahankan bila penonton menyukainya, namun format seperti talkshow dan
games tetap hadir walau dalam penyajian tema yang berbeda.

Program “The Tonight Show Starring Jimmy Fallon” telah menginspirasi
dalam hal penggunaan kostum pada segmen drama situasi komedi singkatnya atau
dengan nama segmen “Ew!”. Jimmy Fallon sebagai pembawa acara mengenakan
kostum dan riasan yang unik dan lucu sehingga sesuai dengan tema segmen yang
mengandung unsur komedi. Jimmy dan Ariana Grande sebagai bintang tamu
memerankan karakter dua sahabat yang sedang berada di sebuah rumah.
Penampilan mereka telah menginspirasi untuk menerapkan konsep tersebut ke
dalam program “Funtasy Z00”, namun hal yang membedakan adalah penggunaan
kostum dan riasan yang dipakai bertema binatang. Seperti dalam episode yang akan
diproduksi dalam proposal ini adalah topik kucing, maka pembawa acara akan

menggunakan kostum dan riasan seperti kucing.

Gambar 1.5. Jimmy dan Ariana dalam segmen Ew!

(Sumber: situs The Tonight Show Starring Jimmy Fallon dalam media youtube)



4.3 Program magazine show “WonderFood”, NET TV

Gambar 1.6. Bumper program Wonderfood

(Sumber: situs Wonderfood dalam media youtube)

a. Nama program : WonderFood

b. Stasiun televisi :NET TV

c. Format program : Magazine Show

d. Tema : Kuliner

e. Jam tayang : Senin-Jumat pukul 14.00 — 14.30 WIB
f. Durasi : 30 menit

g. Target penonton : Remaja — Dewasa

“WonderFood” adalah program magazine show yang membahas tentang
dunia kuliner seperti tempat makan rekomendasi, tips menyimpan bahan makanan,
sayur dan buah, informasi gizi yang dijelaskan oleh narasumber terpercaya,
perbedaan dalam makanan atau minuman, dan lain sebagainya. Program ini
memberikan informasi kuliner yang berguna bagi masyarakat. Program yang
dipandu oleh Riska Ogi, tayang setiap hari Senin sampai Jumat pukul 14.00 — 14.30
WIB di NET TV. Pengambilan detail gambar sangat mendukung program yang
merupakan program kuliner sehingga instruksi dan informasi dapat tersampaikan
dengan jelas dan dapat menggugah selera penonton. Penggunaan kolase dan split
screen menjadikan program ini menjadi program yang efektif.

Program “WonderFood” telah menginspirasi dalam hal teknik split screen,
info grafis, lower third, dan grid sebagai bentuk dari flat design. Hal tersebut akan
diterapkan dalam rubrik “Say, Hi” yang merupakan pengenalan karakter kucing
dan pengenalan jenis kucing, rubrik “Hello, Hooman~ yang merupakan tayangan
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voxpop mengenai kucing, dan rubrik “Let’s Play!” yang merupakan liputan
informasi mengenai kafe yang bertema kucing. Rubrik-rubrik tersebut akan
dihadirkan dengan informasi yang lugas, ringan dan menarik sehingga menjadi

efektif dalam penyampaian informasinya.

Gambar 1.7 Penggunaan split screen

(Sumber: situs Wonderfood dalam media youtube)

Gambar 1.8. Penggunaan teknik grid

(Sumber: situs Wonderfood dalam media youtube)

4.4 Program edukasi binatang “Si Otan”, TRANS7

Gambar 1.9. Bumper program Si Otan

(Sumber : https://www:.trans7.co.id/programs/si-otan)



11

a. Nama program : Si Otan

b. Stasiun televisi : TRANS7

c. Format program : Softnews (berita lunak)

d. Tema : Binatang

e. Jam tayang : Senin-Jumat pukul 13.00 — 13.30 WIB
f. Durasi : 30 menit

g. Target penonton : Anak-anak

Si Otan adalah program feature yang mengupas tentang dunia binatang, baik
darat maupun air. Program yang termasuk dalam program education and adventure
ini memiliki sasaran penonton tak hanya anak-anak, namun juga keluarga. Pembeda
program Si Otan dengan program edukasi binatang yang lain adalah adanya
karakter hewan Orang Utan dalam bentuk animasi bernama “Otan” sebagai ikonnya
yang semakin memikat anak-anak untuk melihatnya. Ditambah dengan suaranya
yang lucu dan mengajak penonton untuk berinteraksi, semakin menambah daya
tarik program ini. Program tersebut tayang setiap hari Senin-Jumat pukul 14.00
WIB di TRANS7. Berdurasi 30 menit (termasuk 3 slot iklan) dan memiliki 3
segmen dengan pola tayangan menarik dan interaktif. Sebagai mediator antara
binatang, penjaga binatang (keeper) dengan karakter Otan serta memberi kesan
kedekatan dengan penonton, dipilihlah seorang anak yang ekspresif, antusias, dan
interaktif sebagai Co-Host.

Program “Si Otan” telah menginspirasi dalam hal penyampaian informasi
dengan animasi. Penjelasan yang rumit serta gambar yang tidak dapat diambil
melalui kamera, dijelaskan dengan singkat dan bahasa yang ringan oleh animasi.
Fungsi penggunaan animasi inilah yang menginspirasi untuk menerapkannya ke
dalam rubrik “Do You Know? ” yang merupakan tayangan berisi fakta mata kucing

yang dapat memantulkan cahaya.
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Gambar 1.10. Animasi program Si Otan

(Sumber: situs Edutainment Trans7 dalam media youtube)

4.5 Program Magazine Show “Aktivis.org”

@ AKTIVIS.0RG
1

Gambar 1.11. Bumper program Aktivis.org
(Sumber: DVD Program Aktivis.org)

a. Nama program : Aktivis.org

b. Stasiun televisi : Televisi swasta nasional

c. Format program : Magazine Show

d. Tema : Perkenalan platform media sosial para aktivis
e. Jam tayang :22.00 -22.30 WIB

f. Durasi : 30 menit

g. Target penonton : Remaja dan Dewasa

Program magazine show “Aktivis.org” dengan judul skripsi Penciptaan
Program Magazine Televisi “Aktivis.org” Dengan Gaya Grafis Flat Design oleh
Hana Resila sebagai karya tugas akhir sarjana, turut menjadi tinjauan karya dalam

program “Funtasy Zoo”. Program “Aktivis.org” adalah program magazine yang
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bertujuan mengenalkan platform media sosial www.aktivis.org yang memberikan
wadah untuk masyarakat agar dapat menjadi aktivis kepedulian terhadap
kemanusiaan, lingkungan, dan satwa. Episode yang dipilih dalam program
“Aktivis.org” adalah pendidikan anak mengenai program edukasi ‘Temanku alam
dan satwa’ dari organisasi pemerhati satwa Animal Friends Jogja (AFJ), ibu Peni,
seorang yang berdedikasi terhadap pendidikan anak dengan mendirikan TK Kyai
Mojo, dan kedai Wedangan di kampung edukasi Watu Lumbung Yogyakarta.
Program “Aktivis.org” telah menginspirasi dalam hal penerapan flat design
yang dipakai. Grafis-grafis sederhana dengan warna-warna cerah dalam bumper,
lower third, motion graphic, dan tipografi diterapkan untuk mendukung informasi
yang dibawakan pembawa acara. Penerapan grafis inilah yang akan diterapkan pula
dalam program “Funtasy Z00” dengan perbedaan desain split screen, lower third,

motion graphic dan tipografi yang digunakan.

&3 wwwaktlvis.org

(1) (ii)
Gambar 1.12. (i-ii). Penggunaan split screen
(Sumber: DVD Program Aktivis.org)

Gambar 1.13. Penggunaan lower third flat design
(Sumber: DVD Program Aktivis.org)



