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BAB III  

RANCANGAN KARYA 

 

3.1 Tahapan Pembuatan 

Sebelum membuat rancangan produksi siniar E-Sports Vaganza yang 

membahas perputaran uang dalam e-Sports, awalnya penulis berencana membuat 

karya siniar yang membahas mengenai aturan-aturan khusus dalam dunia e-Sports 

di Indonesia. Penulis akan mengambil sudut pandang para pemain profesional dan 

amatir mengenai setuju atau tidaknya peraturan khusus tersebut dibuat. Penulis pun 

terpikir untuk memakai judul Di Balik e-Sports sebagai judul dari siniar penulis. 

Namun, dosen pembimbing memberi saran kepada penulis agar membuat sudut 

pandang yang berbeda. Sudut pandang yang disarankan ialah mengenai adanya 

perputaran uang yang terjadi dalam dunia e-Sports beserta dengan aktivitas-

aktivitas yang dilakukan terkait perputaran uang tersebut. Pemilihan sudut pandang 

ini juga didasari oleh nilai berita yang lebih variative dibandingkan sudut pandang 

sebelumnya. 

Dari sudut pandang baru yang penulis dapat, siniar E-Sports Vaganza akan 

dibuat dalam satu episode. Episode ini akan fokus membahas perputaran uang yang 

terjadi dalam dunia e-Sports. Perputaran uang tersebut meliputi penyelenggaraan 

turnamen, sudut pandang ekonomi e-Sports dari pembuat (developer) gim, dan hal-

hal yang menghasilkan serta dihasilkan oleh seorang Brand Ambassador dari tim 

e-Sports. Ketiga materi tersebut memungkinkan penulis untuk membagi 

pembahasan dalam siniar dengan lebih mudah.  

Sebagai tambahan, penulis juga dibantu oleh Zukhruf selaku rekan 

pembuatan siniar. Kerja sama antara penulis dan Zukhruf dilakukan lantaran 

memiliki topik utama yang sama, yakni e-Sports. Hal yang membedakan adalah 

sudut pandang yang diambil, dimana Zukhruf mengambil sudut pandang mengenai 

kesehatan atlet-atlet e-Sports yang perlu diperhatikan.   
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Demi mendapatkan hasil yang maksimal, penulis merencanakan hal-hal yang 

perlu dipersiapkan dan dilakukan. Perencanaan tersebut dibagi menjadi tiga tahap, 

yaitu praproduksi, produksi, dan pascaproduksi.  

 

3.1.1 Praproduksi 

Tahap pertama dalam membuat siniar E-Sports Vaganza adalah 

praproduksi. Dalam tahap ini, penulis menyiapkan hal-hal yang dibutuhkan 

sebelum melakukan eksekusi dalam memproduksi siniar. Proses praproduksi 

yang penulis lakukan adalah sebagai berikut.  

a. Revisi Proposal 

Sebelum memulai langkah-langkah yang perlu dilalui, penulis 

terlebih dulu akan melakukan revisi pada proposal Tugas Akhir, terkait 

siniar E-Sports Vaganza. Hal ini dilakukan penulis agar dapat lebih 

maksimal dalam mempersiapkan produksi siniar dan memaksimalkan 

peralatan serta jasa yang akan dipakai. Revisi juga akan dilakukan 

bersama dosen pembimbing untuk mematangkan tahapan produksi 

siniar ini.  

b. Melakukan Riset 

Langkah berikutnya dari tahap praproduksi adalah melakukan 

riset. Riset merupakan sebuah kegiatan mengumpulkan informasi 

secara sistematis dengan cermat yang bertujuan untuk menyediakan 

jawaban atas suatu permasalahan (Kesuma, 2008, p. 1). Terkait siniar 

E-Sports Vaganza, riset yang dilakukan penulis ialah mengenai 

perputaran uang yang terjadi dalam dunia e-Sports di Indonesia. 

Perputaran uang tersebut mencakup turnamen yang diselenggarakan, 

cara pembuat gim mendapat uang, dan kegiatan yang dilakukan oleh 

Brand Ambassador tim e-Sports untuk mendapat uang. Riset yang 

penulis lakukan adalah sebagai berikut.   

1. Perputaran Uang pada Pasar e-Sports di Indonesia 
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Baik dalam permainan maupun di luar permainan, gim-gim 

yang terkait dengan e-Sports memiliki koneksi terhadap uang 

atau mata uang dalam suatu gim. Hal tersebut memungkinkan 

adanya perputaran uang yang terjadi dari para pemain terhadap 

gim-gim daring yang dimainkan. Tak hanya itu, ada juga platform 

yang memuat gim-gim daring beserta pasarnya. Pasar yang 

dimaksud ialah tempat dimana para pemain yang ingin menjual 

atau membeli barang untuk sebuah gim daring. Transaksi yang 

dilakukan menggunakan uang dengan nominal tertentu. Di 

Indonesia, pasar tersebut juga terdapat pada beberapa situs 

tertentu.  

Jika bicara mengenai e-Sports di Indonesia, pasar-pasar ini 

dapat membantu transaksi untuk membeli barang-barang in game 

yang dapat mendukung permainan. 

2. Hadiah Turnamen e-Sports di Indonesia 

Turnamen-turnamen e-Sports yang ada di banyak negara 

diselenggarakan demi menghadirkan tim-tim terbaik untuk 

meraup peminat yang tinggi. Hal ini juga terlihat dari hadiah 

turnamen yang diumumkan oleh berbagai penyelenggara terkait 

gim-gim e-Sports yang dikompetisikan. Satu hal yang membuat 

turnamen menarik ialah hadiah yang disediakan oleh 

penyelenggara. Semakin besar total hadiah, audiens dari 

turnamen tersebut juga cenderung akan semakin banyak. Di 

Indonesia, salah satu turnamen bergengsi dengan total hadiah 

yang besar adalah MPL Indonesia season 8. Turnamen ini 

merupakan kompetisi untuk gim Mobile Legends: Bang Bang 

yang memiliki total hadiah Rp 4.2 Miliar. Hal ini akan dibahas 

juga oleh penulis dalam siniar E-Sports Vaganza dengan menilik 

turnamen-turnamen bergensi lainnya.  
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3. Pengembang (Developer) Gim e-Sports di Indonesia 

Di balik gim-gim e-Sports yang bertebaran dan dimainkan 

oleh banyak audiens, bermacam developer atau pengembang gim 

bekerja untuk memberikan pengalaman bermain gim yang 

berbeda. Dalam mengembangkan sebuah gim, bermacam hal 

dipertimbangkan demi membuat sebuah gim yang dapat menarik 

perhatian audiens. Di sinilah tugas pengembang gim untuk 

memutar kepala dan berdiskusi bersama tim agar mendapat visi 

yang sama dalam membuat sebuah gim. Salah satu gim e-Sports 

yang telah diakui bahkan masuk ke dalam turnamen di Piala 

Presiden 2021 adalah Lokapala besutan Anantarupa Studios.  

4. Brand Ambassador dalam Dunia e-Sports di Indonesia 

Salah satu unsur yang mendukung eksistensi dunia e-Sports 

adalah Brand Ambassador. Sebagai representasi dari sebuah tim 

atau media e-Sports, Brand Ambassador e-Sports perlu memiliki 

citra dan kemampuan verbal yang baik guna meningkatkan 

eksposur kedua belah pihak. Memiliki daya tarik lebih dan 

kemampuan komunikasi yang baik menjadi nilai yang sangat 

penting bagi Brand Ambassador dalam mempromosikan tim atau 

media e-Sportsnya (Priyambodo, 2022, para. 7-10). Jika promosi 

berjalan lancar dan menarik perhatian audiens, tentunya 

keuntungan akan datang bagi tim atau media e-Sports terkait. Hal 

ini juga memberi dampak untuk Brand Ambassador terhadap 

pemasukan dan penghasilan yang telah disetujui. Pembahasan ini 

lah yang akan masuk ke dalam siniar E-Sports Vaganza, yakni 

perputaran uang yang terjadi pada Brand Ambassador salah satu 

tim e-Sports di Indonesia.  

c. Menentukan Narasumber  

Setelah melakukan riset, penulis menentukan narasumber yang 

valid dan kredibel untuk menambah nilai serta informasi di dalam 

siniar. Terkait hal tersebut, penulis telah memilih beberapa narasumber 



 

 

 

Siniar E-Sports Vaganza…, Albert Tanuwijaya, Universitas Multimedia Nusantara 

 

29 

yang kredibel dalam bidang e-Sports khususnya di Indonesia dan telah 

terjun ke dunia e-Sports dalam kurun waktu yang terbilang lama. Dari 

setiap narasumber, akan dibuatkan daftar pertanyaan yang sesuai untuk 

mendukung informasi dalam siniar E-Sports Vaganza. Daftar 

narasumber untuk siniar E-Sports Vaganza adalah sebagai berikut.  

 

Tabel 3.1 Daftar Narasumber Siniar E-Sports Vaganza 

Narasumber Keterangan 

GARY WINTERSTEIN 

(CEO BIG GAMING.ID) 

Membentuk tim e-Sports BIG GAMING.ID 

sejak 2001, Gary telah memiliki pengalaman 

bermain dan menyelenggarakan acara dalam 

bidang e-Sports. Salah satunya ialah turnamen 

e-Sports lokal dan pembentukan tim-tim dari 

berbagai gim e-Sports yang ada di Indonesia.  

LEMBAYUNG 

BAWENGAN 

 

(Public Relation 

Anantarupa Studios)  

Lembayung menjadi perwakilan dari tim 

Developer Anantarupa Studios yang 

merupakan pengembang gim di Indonesia. 

Sebagai Public Relation, Lembayung juga 

bertugas untuk membagikan informasi-

informasi terkait perkembangan yang ada pada 

Anantarupa Studios.  

PATRICIA  

 

(Brand Ambassador tim 

BIG GAMING.ID)  

 

Selain aktif melakukan siaran langsung pada 

situs layanan video, Patricia juga merupakan 

seorang Brand Ambassador dari tim e-Sports 

BIG GAMING.ID.  

 

d. Membuat Daftar Pertanyaan 

Penulis akan membuat susunan pertanyaan untuk setiap 

narasumber saat mereka mengonfirmasi bahwa wawancara dapat 

dilakukan. Namun sebelumnya, penulis juga membuat pertanyaan inti 

untuk masing-masing narasumber agar tetap memiliki patokan saat 

menyusun pertanyaan. Contohnya, penulis akan menanyakan seputar 

pendapatan dan pengeluaran yang didapat dalam penyelenggaraan 

turnamen e-Sports. Pertanyaan inti tersebut ditujukan pada narasumber 

yang akan membahas tentang perputaran uang dalam turnamen e-

Sports.  
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e. Menyusun Storyline  

Untuk memastikan siniar berlangsung dengan runtutan yang baik, 

penulis menyusun storyline untuk episode yang akan ditayangkan. 

Storyline ini berfungsi sebagai patokan awal penulis dalam membuat 

susunan naskah dan momen-momen saat wawancara dengan 

narasumber dimasukkan ke dalam poin-poin tertentu. Dalam storyline 

ini terdapat keterangan mengenai waktu, durasi, segmen-segmen, dan 

keterangan dari setiap segmen.   

 

Tabel 3.2 Rancangan Storyline Episode Dua Siniar E-Sports Vaganza 

WAKTU DURASI ISI KETERANGAN 

00.00 - 00.30 30" INTRO RECAP 

00.30 - 01.00 30" JINGLE IN 
 

01.00 - 02.30 1' 30" OPENING 

PERKENALAN PENYIAR DAN 

MENYAPA AUDIENS 

02.30 - 02.40 10" 

LONG BUMPER #FF (FUN 

FACT) 
 

02.40 - 05.40 3' #FF (FUN FACT) 

MENYAMPAIKAN FAKTA 

MENARIK 

05.40 - 05.50 10" 

LONG BUMPER ESPORTS 

TALK 
 

05.50 - 23.50 18' ESPORTS TALK 

WAWANCARA DENGAN  

NARASUMBER  

23.50 - 24.00 10" 

LONG BUMPER 

KESIMPULAN 
 

24.00 - 29.00 5' KESIMPULAN 

KESIMPULAN DARI 

WAWANCARA  

29.00 - 29.10 10" LONG BUMPER CLOSING 
 

29.10 - 30.10 1' CLOSING 

BRIDGING KE PART 

SELANJUTNYA DAN PENUTUP 

30.10 - 30.40 30" JINGLE OUT 
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f. Menyiapkan Alat dan Jasa 

Untuk memproduksi siniar ini, penulis membutuhkan alat-alat 

untuk memproduksi siniar sembari memantau audio yang dihasilkan. 

Hal ini berguna agar penulis dapat lebih mudah melakukan 

penyuntingan dan bisa merekam ulang saat ada kesalahan yang 

mungkin terjadi. Selain itu, penulis juga menyiapkan jasa-jasa yang 

diperlukan selama proses produksi hingga pascaproduksi berlangsung.  

Alat dan jasa yang diperlukan oleh penulis untuk pembuat siniar 

E-Sports Vaganza adalah sebagai berikut.  

1. Mikrofon, untuk merekam suara penulis dan narasumber 

saat melakukan wawancara serta rekaman suara voice over.  

2. Laptop/komputer, untuk memakai aplikasi yang 

dibutuhkan dalam melakukan perekaman dan mengetik 

naskah terkait storyline. 

3. Aplikasi Adobe Audition 2021, untuk menyunting audio 

yang telah direkam dan sumber suara yang telah 

dikumpulkan. 

4. Mixer/Soundcard, untuk mengatur audio saat melakukan 

rekaman agar kualitas suara yang dihasilkan lebih baik.  

5. Flashdisk 32 GB, untuk memisahkan hasil rekaman audio 

dan fail-fail lainnya terkait pembuatan siniar agar tidak 

tertukar dengan fail lain.  

6. Sewa studio, untuk melakukan wawancara dengan 

narasumber agar suara yang dihasilkan tidak bergema dan 

kualitas suara tetap terjaga.  

7. Jasa editor, untuk membantu penulis dalam memproduksi 

dan menyunting jingle, hasil rekaman, dan membuat konten 

promosi.  

8. Konsumsi, untuk narasumber yang hadir bersama penulis 

dalam wawancara.  
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Tabel 3.3 Lini Masa Tahap Praproduksi Siniar 

 No 
 

Kegiatan 

Maret 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 

  1 Revisi Laporan                             

  2 Riset Informasi                             

  3 

Mencari 

Narasumber dan  

Membuat Daftar 

Pertanyaan 

                            

 

  4 

Menyiapkan 

Alat dan 

Perangkat 

                            

  5 

Menyusun 

Rundown dan 

Timeline Kerja 
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3.1.2 Produksi 

Tahap kedua dalam membuat siniar ini adalah produksi. Tahap ini 

merupakan tahap dimana eksekusi perekaman suara dan pembuatan jingle 

serta bumper dilakukan. Dalam proses produksi, hal-hal yang sudah disiapkan 

dalam tahap praproduksi harus dipastikan dalam keadaan baik dan 

memungkinkan untuk dieksekusi. Berikut adalah tahapan produksi yang 

penulis lakukan dalam membuat siniar E-Sports Vaganza.  

a. Menyusun Naskah 

Dalam melakukan penyusunan naskah, penulis berpacu pada 

riset-riset yang telah dilakukan dan data-data yang telah dikumpulkan. 

Naskah yang dibuat nantinya akan disusun dengan rapi dalam fail 

berbeda agar penulis dapat lebih mudah mengurutkan segmen-segmen 

dalam siniar. Perihal penyusunan naskah ini akan penulis lakukan saat 

tahap-tahap praproduksi telah selesai dilakukan. Naskah akan disusun 

oleh penulis, kurang lebih pada awal April 2022.  

b. Wawancara 

Proses wawancara dilakukan penulis setelah materi utama, yakni 

narasumber dan daftar pertanyaan telah selesai disusun. Dalam tahap 

ini, penulis juga harus memastikan bahwa studio bisa disewa, jika 

narasumber akan datang menemui penulis untuk melakukan 

wawancara. Namun, apabila wawancara dilakukan secara daring, 

penulis harus memastikan bahwa koneksi internet lancar dan mikrofon 

yang digunakan baik oleh penulis maupun narasumber memiliki 

kualitas yang baik untuk menghasilkan suara. Tahap ini juga termasuk 

tahap terpenting dalam pembuatan siniar lantaran informasi akan 

datang dari pihak-pihak kredibel. Proses wawancara akan dilakukan 

penulis sekitar pertengahan April 2022.  

c. Rekaman Penyiar 

Setelah menyesuaikan dengan naskah dan wawancara yang ada, 

barulah penulis melakukan rekaman. Hal ini dilakukan supaya penulis 
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lebih mudah menyesuaikan isi naskah dengan rekaman yang akan 

penulis masukan ke dalam episode siniar. Dalam rekaman penyiar, 

penulis akan memakai mikrofon dengan bantuan soundcard. Hal ini 

dilakukan agar suara yang dihasilkan memiliki kualitas yang lebih 

bagus. Proses rekaman ini akan penulis lakukan pada pertengahan April 

2022. 

d. Membuat jingle dan bumper  

Proses produksi yang terakhir ialah membuat jingle sebagai 

pembuka dan penutup siniar. Jingle merupakan sebuah pesan yang 

disusun menjadi lirik lagu dan diciptakan khusus untuk sebuah jasa atau 

iklan (Morrisan, 2010, p. 366). Pembuatan jingle ini bertujuan sebagai 

tanda pembuka siniar kepada para pendengar. Setelah jingle, bumper 

masuk sebagai jembatan antara pembuka dan isi materi siniar. Hal ini 

dilakukan agar pendengar dapat merasa lebih nyaman dan menandai 

bahwa siniar akan segera dimulai. 

Pembuatan jingle dan bumper ini akan dilakukan pada akhir April 

2022 dengan pertolongan jasa editor yang disewa oleh penulis. Hal ini 

penulis lakukan untuk memperoleh hasil yang lebih maksimal sekaligus 

belajar cara pembuatan jingle dan bumper.  

Untuk merangkum tahap produksi beserta dengan lini masa produksi siniar 

ini, berikut telah penulis sertakan tabel tahap produksi siniar.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Siniar E-Sports Vaganza…, Albert Tanuwijaya, Universitas Multimedia Nusantara 

35 

Tabel 3.4 Lini Masa Tahap Produksi Siniar 

 

 

No Kegiatan 
April 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 

1 Menyusun 
Naskah 

                            

2 Wawancara 
Narasumber 

                            

3 Rekaman 
Penyiar 

                            

 
4 

Membuat 

Transkrip, 

Jingle, dan 
Bumper 
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3.1.3 Pascaproduksi 

Setelah semua rekaman selesai dilakukan, penulis perlu melakukan 

penyuntingan pada rekaman-rekaman tersebut dan sumber suara yang telah 

dikumpulkan. Penyuntingan dilakukan dengan menyesuaikan urutan naskah 

dan segmen yang telah dibuat. Setelah penyuntingan selesai dan hasil akhir 

sudah jadi, penulis akan membuat bahan promosi untuk menyebar luaskan 

siniar E-Sports Vaganza. Hal ini dilakukan untuk menjangkau pendengar 

yang lebih luas. Penulis juga akan menemui beberapa ahli untuk melakukan 

evaluasi pada siniar E-Sports Vaganza. Hal ini akan membantu penulis dalam 

penyusunan laporan nantinya. Berikut ini adalah penjabaran kegiatan pada 

tahap pascaproduksi.  

a. Penyuntingan 

Proses penyuntingan dilakukan setelah seluruh rekaman audio 

dan sumber suara selesai dikumpulkan. Penyuntingan siniar ini akan 

dilakukan dengan memakai aplikasi Adobe Audition 2021. Aplikasi 

tersebut dipilih lantaran memiliki fungsi-fungsi tertentu untuk 

mengatur audio agar hasil suara menjadi lebih nyaman didengar. Selain 

itu, aplikasi ini juga dapat dipelajari melalui berbagai platform sehingga 

penulis dapat mengatur audio yang dihasilkan. Penulis juga menyewa 

jasa editor untuk membantu hasil akhir penyuntingan audio agar lebih 

maksimal. Proses penyuntingan diharapkan selesai pada awal Mei 

2022. 

b. Membuat Bahan Promosi 

Sebelum mempromosikan dan menyebarkan konten siniar E-

Sports Vaganza, penulis akan membuat bahan promosi. Bahan-bahan 

promosi tersebut akan berupa poster digital dan unggahan-unggahan 

melalui media sosial. Pembuatan bahan promosi ini juga akan dibantu 

oleh editor agar mendapat hasil yang lebih maksimal. Referensi yang 

penulis ambil tentunya tidak jauh dengan e-Sports di Indonesia. Untuk 
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membuat bahan promosi, penulis menargetkannya selesai pada 

pertengahan Mei 2022.  

c. Evaluasi Ahli 

Penulis membutuhkan umpan balik atau feedback untuk 

mengetahui kelebihan dan kelemahan yang ada pada karya penulis. 

Oleh sebab itu, sebelum siniar E-Sports Vaganza diunggah untuk 

umum, penulis akan menemui beberapa ahli untuk melakukan evaluasi 

terhadap karya penulis. Ahli-ahli tersebut tentunya yang telah 

berpengalaman dalam dunia siniar dan mengetahui dunia e-Sports 

khususnya di Indonesia. Hal ini nantinya akan membantu penulis dalam 

menulis laporan Tugas Akhir dan menjadi pelajaran untuk pembuatan 

konten ke depannya. Penulis akan menemui para ahli untuk melakukan 

evaluasi pada pertengahan Mei 2022. 

d. Pengunggahan 

Siniar E-Sports Vaganza akan diunggah pada platform Spotify 

dan Anchor. Kedua platform tersebut dipilih penulis lantaran dapat 

menjangkau audiens dengan lebih mudah dan memiliki fitur-fitur 

tertentu yang dapat membantu penulis. Tak hanya itu, penulis juga 

berencana untuk bekerja sama dengan Revival TV dan Ligagame 

Esports TV dalam proses pengunggahan untuk menjangkau pendengar 

yang jauh lebih banyak. Proses pengunggahan akan dilakukan pada 

akhir Mei 2022. 

e. Kegiatan Promosi 

Setelah pengunggahan selesai dilakukan, penulis akan melakukan 

promosi dari bahan-bahan yang telah dibuat. Siniar E-Sports Vaganza 

akan melakukan promosi melalui media sosial seperti Instagram, 

Facebook, dan Twitter. Penulis juga berencana akan melakukan 

promosi via Revival TV dan Ligagame Esports TV. Kegiatan promosi 

akan dilakukan pada akhir Mei 2022.  

Untuk merangkum tahap pascaproduksi beserta dengan lini masa 

pascaproduksi, berikut telah penulis sertakan tabel tahap pascaproduksi siniar.  
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Tabel 3.5 Lini Masa Tahap Pascaproduksi Siniar 

 

No Kegiatan 
Mei 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 

1 Penyuntingan                                

2 
Membuat 

Bahan 
Promosi 

                               

3 Evaluasi Ahli                                

4 Pengunggahan                                

5 Kegiatan 
Promosi 

                               

6 
Penyusunan 

Laporan 
Tugas Akhir 
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3.2 Anggaran  

Membuat rancangan anggaran merupakan hal yang penting untuk dilakukan. 

Rancangan anggaran E-Sports Vaganza dibuat untuk membantu kelancaran 

proses produksi dan pascaproduksi. Biaya yang terdapat dalam anggaran meliputi 

alat-alat produksi, transportasi, sewa jasa, dan beberapa hal lain yang dibutuhkan 

terkait produksi siniar E-Sports Vaganza. Berikut adalah anggaran yang 

diperlukan.  

Tabel 3.6 Rancangan Anggaran Produksi Siniar E-Sports Vaganza   

Alat/Jasa Anggaran Keterangan Total 

Alat 

Mikrofon Fantech Leviosa Rp500.000 2 buah Rp1.000.000 

Headset Sades Locust Plus Rp500.000 2 buah  Rp1.000.000 

MacBook Pro Retina 2015 Rp35.000.000 1 buah Rp35.000.000 

Adobe Audition  

2021 
Rp80.000 1 buah Rp80.000 

Mixer/Soundcard Rp300.000 1 buah Rp300.000 

Flashdisk 32 GB Rp70.000 1 buah Rp 70.000 

Jasa 

Sewa Studio Rp150.000 2x sewa Rp300.000 

Jasa Editor Rp500.000 1x sewa Rp500.000 

Biaya Perjalanan  Rp200.000 2x jalan Rp400.000 

Biaya Perjalanan 

(Kunjungan Narasumber) 
Rp200.000 1x jalan Rp200.000 

Konsumsi Rp50.000 3 paket Rp150.000 

Biaya Tak Terduga Rp500.000 - Rp500.000 

Jumlah Dana 

Rp39.500.000 
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3.3 Target Luaran/Publikasi 

Setelah produksi E-Sports Vaganza selesai dilakukan, penulis akan 

mengunggahnya secara daring untuk didengarkan oleh audiens. Sebelum 

mengunggahnya, penulis akan menentukan target pendengar yang sekiranya sesuai 

dengan audiens E-Sports Vaganza. Selain itu, penulis juga akan mempublikasikan 

dan mendistribusikan E-Sports Vaganza ke beberapa platform tertentu. Berikut ini 

penjelasan mengenai target pendengar dan publikasi serta distribusi untuk siniar E-

Sports Vaganza.  

 

3.3.1 Target Pendengar 

E-Sports Vaganza akan membahas mengenai dunia e-Sports melalui 

sudut pandang yang berbeda. Seperti yang disebutkan bahwa topik utama 

siniar ini adalah e-Sports. Penulis menargetkan audiens berdasarkan khalayak 

yang memiliki minat terhadap e-Sports, khususnya di Indonesia. Penentuan 

target pendengar akan membantu penulis dalam melakukan distribusi hasil 

produksi siniar. Target pendengar yang penulis harapkan adalah sebagai 

berikut.  

1. Berusia 16-40 tahun (Generasi-Y dan Generasi-Z) 

2. Berpendidikan SMA, kuliah, atau sudah bekerja.  

3. Berminat pada e-Sports 

4. Mengetahui gim-gim e-Sports  

5. Ingin terjun dalam dunia e-Sports 

Target ini ditentukan penulis berdasarkan penjelasan mengenai 

khalayak yang mengetahui beberapa hal dasar terkait e-Sports. Namun, hal 

tersebut tidak menutup kemungkinan ada segmentasi lain dari targert 

pendengar yang telah penulis tetapkan.  

 

3.3.2 Publikasi dan Distribusi Konten 

Dalam melakukan publikasi konten, penulis berencana untuk memakai 

beberapa platform. Hal ini dilakukan demi menjangkau pendengar yang lebih 
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luas, khususnya para audiens yang masuk dalam target pendengar. Platform 

yang akan penulis pakai adalah Spotify. Platform tersebut dipilih penulis 

berdasarkan riset pribadi mengenai audiens yang mendengaran konten terkait 

e-Sports.  

Selain publikasi, penulis juga akan melakukan distribusi konten kepada 

media secara daring untuk mempromosikan siniar E-Sports Vaganza. Sama 

seperti publikasi konten, tujuan dilakukannya distribusi ini ialah untuk 

menjangkau pendengar yang lebih banyak dengan audiens yang sesuai. 

Beberapa media yang ingin penulis jangkau adalah Revival TV dan Ligagame 

Esports TV. Kedua media tersebut dipilih penulis lantaran ingin berfokus 

pada media yang menyampaikan e-Sports secara eksklusif dan telah memiliki 

peminat. e-Sports yang terbilang cukup banyak. Distribusi konten ini 

diharapkan dapat membantu penulis dalam menyebarkan siniar E-Sports 

Vaganza. Saat ini, Ligagame Esports TV telah memiliki lebih dari 52 ribu 

pengikut di Instagram. Sementara Revival TV telah memiliki lebih dari 240 

ribu pengikut Instagram.  
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