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ABSTRAK 

 

 

  Program televisi “Pet House” adalah sebuah program magazine show yang 

bertemakan hewan peliharaan dengan memfokuskan satu episode hanya dengan 

satu hewan peliharaan yang dibahas. Episode yang akan diproduksi kali ini ialah 

kucing. Adapun alasan dipilihnya kucing karena ketertarikan terhadap hewan 

peliharaan khususnya kucing dan kucing termasuk hewan peliharaan yang sering 

ditemui di lingkungan sekitar.  

 Program televisi magazine “Pet House” dikemas dalam enam rubrik yang   

menarik   yaitu “Pet Story”, “Pet Profile”, “Pet Show”, “Pet Idol”, “Tanya Sobat” 

dan “Tips and Trick”. Setiap rubrik tersebut memberikan informasi menggunakan 

karakter animasi sebagai pembawa acara. Karakter animasi bertujuan untuk 

mengenalkan dunia hewan khususnya kucing lebih mendalam dengan bahasa yang 

ringan dan tampilan yang menarik minat penonton terutama anak dan remaja. 

Karakter animasi diperankan oleh Love Bird bernama Iboy. Love bird dipilih karena 

memiliki warna cantik yaitu hijau dan kuning. Love bird juga dipilih karena 

memiliki karakter jinak, mudah beradaptasi, dan pintar. 

Kata Kunci:  Magazine Show, Hewan Peliharaan, Kucing, dan Karakter Animasi



 

 

 

BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 Latar Belakang Penciptaan 

Kehidupan manusia dari masa ke masa akan selalu berinteraksi dan tidak 

dapat terpisahkan dengan keberadaan hewan. Hal ini membuat manusia 

mempunyai kecendurungan untuk menjaga hubungan yang selaras dengan hewan. 

Keselarasan tersebut diwujudkan melalui hubungan timbal balik yang saling 

menguntungkan. Manusia sudah berhubungan dengan hewan sejak masih anak-

anak sampai dewasa.  

Pengenalan tentang hewan peliharaan sebaiknya dilakukan sejak dini, 

mulai dari memperlakukan hewan dengan baik, hingga ke tahap cara memelihara, 

merawat dan menyayangi hewan tersebut, sehingga tidak terjadi tercipta hubungan 

harmonis antara manusia dengan hewan. Keberadaan hewan peliharaan juga 

memiliki manfaat bagi tumbuh kembang anak. Anak-anak yang memelihara hewan 

umumnya akan memiliki rasa tanggung jawab dan kasih sayang kepada orang lain 

di masa dewasa. Memelihara hewan di rumah dapat mendorong anak untuk lebih 

aktif secara fisik saat anak bermain di sekitar rumah.  

Beberapa orang memelihara hewan untuk berbagai tujuan dan motif, bisa 

karena hobi, kesenangan, bisnis, dan lain-lain. Beragam hewan dipelihara sesuai 

selera dan kebutuhan, seperti burung karena kicauan atau keindahannya, anjing 

setia dan lucu, adapun ikan karena warna dan bentuk serta faktor hoki, hingga yang 

paling ekstrim memelihara hewan buas seperti ular, buaya, dan harimau, tanpa 

mengabaikan kesejahteraan hewan-hewan tersebut. Tingginya minat masyarakat 

dalam memelihara hewan membuat hewan. 

 Kucing merupakan salah satu hewan peliharaan yang sering dijumpai dalam 

kehidupan masyarakat. Pemilihan kucing sebagai tema episode dikarenakan minat 

dan ketertarikan terhadap kucing yang dikenal sebagai hewan bersahabat, lucu dan 

penuh kasih sayang. Layaknya manusia kucing membutuhkan perhatian dan kasih 

sayang. Seperti hewan pada umumnya, kucing membutuhkan perawatan khusus, 
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yaitu memberi makan, memandikan, mengajak kucing bermain, dan menjaga 

kesehatan kucing. 

Pengetahuan tentang hewan peliharaan dapat diperoleh dari berbagai 

sumber, antara lain, buku, internet, televisi, dan media lainnya. Media yang mudah 

dijangkau oleh masyarakat melalui media televisi. Informasi yang ingin 

disampaikan oleh media televisi dikemas dalam berbagai program acara, salah 

satunya dapat melalui program Magazine show.  Magazine show merupakan 

program acara televisi dengan format seperti magazine (media cetak), menjadi 

pilihan karena memiliki beragam jenis penayangan dalam menyampaikan 

informasi. Magazine lebih menekankan pada aspek menarik suatu informasi 

ketimbang aspek pentingnya (Morisan, 2008: 28). Keunggulan magazine show 

penyampaian ringan dan menarik serta mudah diterima oleh masyarakat umum 

terutama anak-anak.  

Informasi yang disampaikan melalui magazine show secara visual 

mempunyai pengaruh penting dalam penyampaian informasi dan pendekatan 

terhadap penonton. Program magazine show “Pet House” dikemas dengan 

menggunakan Animasi. Animasi adalah sederetan gambar ilustrasi bersambung 

yang tersusun secara berurutan dan bila ditampilkan secara bergantian akan 

menimbulkan sebuah ilusi gambar yang bergerak. Industri animasi sendiri telah 

menyentuh dalam berbagai sektor kebutuhan informasi, mulai dari hiburan, bisnis 

sampai dengan pendidikan (Suwasono, 2016: 1).  

Program ini menggunakan karakter animasi sebagai pembawa acara. 

Karakter animasi adalah suatu teknik penggambaran dan pengolahan karakter baik 

berupa dua dimensi maupun tiga dimensi sehingga karakter dibuat seolah – olah 

hidup dan bersifat seperti makhluk hidup. Kata karakter dalam animasi tidak hanya 

berfungsi sebagai pembawa peran, tetapi bagaimana peran divisualisasikan dapat 

merefleksikan bagaimana latar belakang atau tipologinya (A.A. Suwasono, 

2016:45).  Karakter animasi pada program ini menjadi daya tarik atau sebagai 

fokus utama yang akan menyampaikan informasi. Kelebihan menggunakan 

karakter animasi yaitu informasi ilmiah atau istilah asing menjadi lebih menarik 

dan dapat menjangkau semua kalangan, serta memiliki ciri khas yang mudah 
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diingat, oleh karena itu karakter animasi sebagai pembawa acara akan menjadi 

konsep dalam program Magazine Show “Pet House”.  

 

 Ide Penciptaan Karya 

Ide penciptaan karya ini berawal dari ketertarikan merawat hewan 

peliharaan. Tidak hanya itu, karya ini terinspirasi dari banyak perlakuan tidak baik 

terhadap hewan peliharaan seperti pemberian makanan yang salah, perlakuan kasar 

terhadap hewan peliharaan terutama oleh anak-anak yang memiliki rasa ingin tahu, 

maka dikemaslah program magazine show “Pet House” dengan menggunakan 

karakter animasi agar penonton tidak bosan dengan informasi yang disajikan. 

Program magazine show ini akan membahas pengetahuan tentang hewan 

peliharaan. Episode kali ini akan membahas kehidupan kucing di lingkungan 

masyarakat yaitu tentang jenis-jenis kucing, keunikan kucing, dan informasi 

khusus lainnya. Pemilihan episode tentang kucing karena hewan ini yang sering 

ditemui dan banyak dipelihara oleh manusia. Kurangnya informasi bagi pecinta 

kucing menyebabkan kesulitan atau keraguan untuk memelihara kucing oleh 

karena itu peran media dibutuhkan untuk acuan informasi serta memperluas 

wawasan cara memelihara kucing.  

Salah satu media yang mewadahi informasi tersebut yakni majalah. 

Majalah merupakan media cetak yang mampu memberikan informasi menarik 

dalam penyampaiannya dengan pembawaan materi yang ringan, namun tetap 

secara detail. Beberapa contoh majalah hewan yakni iPet yang diterbitkan oleh PT. 

Gramedia Indonesia. Majalah iPet ini membahas tentang perkembangan dunia 

hewan. Namun seiring perkembangan media internet, aktualitas dari majalah 

kurang mampu bersaing dalam memberikan sebuah informasi yang ada pada 

internet.  Dari situ muncul ide membuat program televisi sebagai media alternatif 

lain untuk mengemas informasi yang aktual dan faktual, lalu dikemas sedemikian 

rupa dengan format magazine show agar menarik, tidak terlalu formal namun tetap 

informatif bagi penonton. 

Pemilihan judul “Pet House” berasal dari bahasa Inggris yaitu house yang 

berarti rumah (wadah) dan pet yang artinya hewan peliharaan. Jadi, judul pet house 
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bisa didefinisikan sebagai rumah (wadah) mengenai hewan peliharaan. Program 

magazine show “Pet House” akan dikemas menarik untuk menyampaian informasi 

yang lebih komunikatif dan entertaining, menggunakan animasi mendukung visual 

agar program terlihat lebih berwarna dan ceria. Sebagai media bantu, animasi akan 

terlihat menonjol dan memberikan daya tarik sehingga menarik minat menonton 

untuk anak-anak.  

Menampilkan sebuah karakter animasi dalam wujud burung love bird 

sebagai pembawa acara untuk menyampaikan informasi dari beberapa rubrik. 

Burung love bird yang iconic diharapkan menjadi daya tarik sehingga mampu 

mengajak pemirsa terus mengikuti informasi yang disampaikan pada program 

magazine show “Pet house”.  Burung love bird menjadi karakter animasi yang 

dipilih karena merupakan salah satu hewan peliharaan cerdas dan dikenal sebagai 

sahabat manusia. Karakter burung love bird yang jinak dengan kicauan dan warna 

bulu yang indah sehingga sangat cocok untuk dijadikan sebagain presenter dalam 

program ini.   

 

 Tujuan dan Manfaat 

Media televisi berformat magazine show diharapkan dapat menarik 

penonton untuk mengikuti rangkaian informasi dan memperluas wawasan 

penonton mengenai hewan peliharaan, untuk lebih rinci berikut tujuan dan manfaat 

dari penciptaan program magazine show “Pet House”.  

Tujuan 

1. Menampilkan pembawa acara berupa karater animasi yang menjadi ciri khas 

program magazine show “Pet House”. 

2. Memberikan informasi, inspirasi, dan edukasi mengenai hewan peliharaan 

bagi masyarakat terutama anak-anak. 

3. Menggunakan animasi untuk menghibur penonton khususnya episode “Cat 

Lovers”. 
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Manfaat 

1. Melalui magazine show ini dapat membuka wawasan serta bahan 

pembelajaran dan kesadaran pentingnya menjaga hewan peliharaan sejak dini. 

2. Sebagai media informasi dan edukasi dengan tampilan menarik bagi penonton. 

 

 Tinjauan Karya 

Banyak karya ataupun tayangan televisi yang menjadi referensi dalam 

pembuatan karya magazine show “Pet House” terutama dalam hal gaya bertutur 

dan visual. Walaupun tinjauan karya berguna dalam menginspirasi suatu karya, 

sebaik-baiknya karya memiliki ciri khasnya sendiri dalam pembuatannya. Berikut 

program acara yang dijadikan acuan dalam membuat program magazine show “Pet 

House”. 

 

 Si Otan 

“Dunia Binatang” sudah bertahun-tahun menghibur sekaligus 

mengedukasi seluruh keluarga tanah air. Hadir dengan wajah baru bertajuk “Si 

Otan”, stasiun tv yang sama yaitu Trans 7, tayang setiap Senin-Jumat pukul 13.00 

WIB.  Masih dengan formatnya menghibur sekaligus informatif, Si Otan juga hadir 

dengan berbagai treatment dan item engaging. Si Otan tetap mempertahankan 

karakter-karakter yang ceria seperti Otan & Dolpino. Si Otan menghadirkan 

hewan-hewan tampil di dalam program sebagai karakter-karakter yang juga 

berinteraksi dengan Si Otan dan Dolpino.   

Gambar 1.1 Screenshot Bumper in Si Otan  

(sumber: Si Otan media youtube, 29 Mei 2019) 
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Efek animasi yang beraneka ragam dan sosok Otan sebagai icon yang 

muncul di beberapa statement menjadi daya tarik utama dalam program 

ini. Program acara Si Otan dapat menjadi tinjauan karya karena memiliki 

karakteristik yaitu animasi Otan yang dijadikan presenter dalam menyampaikan 

informasi. Penggunaan animasi ini menjadi inspirasi dalam pemilihan konsep 

penggunaan animasi sebagai presenter.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Pets 101 

Pets 101 memiliki 6 hewan peliharaan yang berbeda per-episode. Program 

bergendre film documenter ini tayang stasiun televisi Animal Planet dan youtube.  

Acara ini menjelaskan setiap jenis hewan peliharaan dan menampilkan pendapat 

oleh para ahli mulai dari pelatih hingga dokter hewan. Acara ini dibuat untuk 

orang-orang yang memilih hewan peliharaan sesuai dengan keinginan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Screenshot Si Otan Membawakan Acara                        

(sumber : Si Otan media youtube, 29 Mei 2019) 
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Program acara ini dijadikan tinjauan karya dikarenakan dalam program 

ini memberikan informasi detail kepada penonton melalui grafis dan pengambilan 

gambar sederhana namun detail membantu program menyampaikan informasi 

dengan lengkap sehingga dijadikan referensi dalam menyampaikan informasi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Tau Ga Sih? 

“Tau Ga Sih?” Merupakan program yang memberikan informasi-

informasi menarik di sekitar yang sering terlewatkan atau belum diketahui secara 

umum. Program ini tayang di stasiun TV trans 7 pada pukul 14.45 WIB setiap 

Senin sampai dengan Jumat. Kekuatan program ini terletak pada narator dalam 

menyajikan programnya, baik menghubungkan dan mendeskripsikan materi visual 

sehingga penonton mudah menanggap konten sebagai informasi ringan serta 

menghibur. Penggunaan Voxpop pada program ini, memberikan warna baru untuk 

Gambar 1.3 Logo Pets 101                                                              

(Sumber : wikipedia.org/wikipedia/id, 20 juni 2019) 

Gambar 1.4 Screenshot Graphic Sejarah Maine Coon                   

(sumber: Pets 101 media youtube, 20 juni 2019) 

https://upload.wikipedia.org/wikipedia/id
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penonton dirumah. Jawaban yang spontan dan bervariasi membuat acara ini terlihat 

lucu dan menghibur.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Program Tau Ga Sih? Menjadi acuan dikarenakan pertanyaan-pertanyaan 

yang diajukan kepada masyarakat umum. Beragam jawaban, baik benar maupun 

salah namun menghibur dengan pemberian efek visual maupun audio lucu untuk 

merespon jawaban dari masyarakat, kemudian diklarifikasi oleh para pakar dari 

permasalahan tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Blues Clues 

Blues Clues merupakan salah satu program anak yang booming tahun 

2000an tayang di Global Tv. Awal mula program ini adalah program acara dari 

Nickelodeon pada tahun 1990. Steve, seorang pembawa acara mempersembahkan 

penonton sebuah teka-teki yang diberikan oleh anjingnya bernama Blue. Blue 

(a) 

 

 

(a) 

 

(b) 

 

(b) 

Gambar 1.5 Screenshot OBB Tau Ga Sih? 

(sumber: Tau Ga Sih? media youtube , 29 Mei 2019) 

 

 

 

Gambar 1.6 (a-b) Penggunaan Grafis dan Wawancara ahli               

(sumber: Tau Ga Sih? media youtube, 29 Mei 2019 ) 
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selalu meninggalkan jejak kakinya untuk membantu penonton dalam memecahkan 

teka-teki tersebut.  

 

 

 

 

 Steve dan Blue berpindah dari setting/background animasi ke animasi 

lainnya, lompat melalui pintu ajaib, menuntun penonton pada perjalanan, 

penemuan baru, dan kembali ke ruang tamu untuk berpikir dan memecahkan 

petunjuk dari Blue. Steve dengan ciri khas lucu dan komunikatif dalam 

memecahkan teka-teki membuat penonton selalu mengikuti program ini. Konten 

yang unik dan berulang meningkatkan perhatian dan partisipasi anak-anak untuk 

membantu Steve memecahkan clue.  

 Karakter Blue sebagi icon dalam program ini dijadikan referensi dalam 

pembuatan karya dengan menggunakan Iboy sebagai pembawa acara dan icon. 

Animasi lucu, penuh warna, dan simple memberikan kesan lebih terhadap anak 

anak. Beberapa aspek tersebut, program ini dapat menjadi acuan dalam buat suatu 

program anak yang mendidik.  

 

Gambar 1.7 Logo Blues Clues 

(Sumber: www.pngitem.com/ blues-clues-logo, 20 Juni 2019) 

 

http://www.pngitem.com/middle/ibxmxm_blues-clues-logo
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 Funtasy Zoo 

“Funtasy Zoo” merupakan sebuah program magazine show yang 

menggunakan gaya visual flat design. Program magazine ini merupakan sebuah 

karya tugas akhir, yang membahas mengenai dunia binatang yang berbeda di tiap 

episodenya. Pada episode kucing program ini memberikan beberapa informasi 

mengenai kucing secara umum dan informasi kucing secara khusus yang dibagi 

kedalam beberapa rubrik.  Target audience program magazine show” Funtasy Zoo” 

merupakan penonton yang usia anak- anak hingga remaja sehingga informasi 

disampaikan dengan cara yang ringan dan menghibur. Funtasy Zoo menggunakan 

animasi di beberapa rubriknya, animasi sendiri merupakan bagian dari flat design 

digunakan agar visual dari program ini lebih ceria dan menghibur.  

Sama halnya dengan acara “Pet House” digunakan untuk tampilan yang 

lebih menarik yang lebih mudah di terima oleh penonton. Episode kucing program 

Gambar 1.8 Screenshot full shot Steve  

(sumber: Blue Clues media youtube diakses 20 Juni 2019) 

Gambar 1.9 Logo Funtasy Zoo 

(sumber: Program Funtasy Zoo, 2019) 
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magazine show “Funtasy Zoo” menampilkan sebuah rubrik yang memberikan 

informasi mengenai jenis- jenis kucing dengan grafis menarik yang menjadi 

referensi dalam pembuatan karya program magazine show “Pet House”. 

 Super Simple Song episode “Little Robin Redbreast” 

Super Simple Songs merupakan channel youtube berupa kumpulan lagu 

anak-anak dan sajak klasik yang dibuat sederhana untuk anak-anak. 

Menggabungkan animasi dan boneka menawan dengan musik menyenangkan. 

Lagu Super Simple membuat belajar menjadi sederhana dan menyenangkan.  Little 

Robin Redbreast merupakan salah satu lagu dari channel youtube ini. Menceritakan 

seekor burung pipit yang berkunjung menemui seorang anak perempuan dan 

seeokor kucing yang sedang bersantai di taman.  

Gambar 1.11 Screenshoot Grafis Funtasy Zoo 

(Sumber: Program Funtasy Zoo, 2019) 

Gambar 1. 12 Logo Channel Youtube Super Simple Song 

(Sumber: Music business worldwide,  Desember 2020)  

Gambar 1.10 Screenshoot Grafis Funtasy Zoo 

(Sumber: Program Funtasy Zoo, 2019) 
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Bentuk burung pada Sumper Simple Song “Episode Robin Redbreaset” 

merupakan referensi bentuk karakter Iboy, dikarenakan bentuknya yang sederhana 

dan cocok untuk dijadikan sebagai sebuah karakter pembawa acara pada acara 

anak- anak.  

 

Gambar 1. 13 Screenshot Karakter Burung Super Simple Song episode “Litle Robin RedBreast” 

(Sumber: Youtube Super Simple Song, Desember 2020) 


