BAB IlI

RANCANGAN KARYA

3.1 Tahapan Pembuatan

Jauh sebelum memulai pembuatan siniar, penulis menentukan beberapa orang
yang akan membantu dalam pembuatan karya menjadi sukses. Menurut Maxwell
(dalam Widyaswari, et al., 2016, p. 32), pembentukan tim berawal dari kepercayaan
kalau seseorang atau banyak orang dalam tim tersebut bisa mengerjakan dengan
sungguh-sungguh. Penulis memilih tim yang dirasa berkompeten di bidang
pembuatan karya siniar dan memahami topik e-Sports. Penulis akhirnya memilih
Albert Tanuwijaya. Albert sendiri memiliki kompetensi dan pemahaman yang
penulis inginkan. Walaupun bersama-sama membuat satu karya podcast, Albert dan
penulis membuat dua topik yang berbeda atau dua episode, tetapi tetap dengan tema
besar yang sama, yaitu e-Sports.

Penulis dan Albert awalnya menentukkan tema besar. Menurut Silaswati
(2018, p. 86), tujuan menentukan tema utama adalah untuk mengarahkan
perkembangan tulisan. Selain itu, dengan terbentuknya tema utama, penulis bisa
melanjutkan ke pembuatan rancangan. Dalam kasus ini, penulis dan Albert
menentukan tema besar atau tema utamanya adalah e-Sports yang sama-sama kami
minati untuk dijadikan karya siniar. Penulis sendiri memakai topik kesehatan atlet
e-Sports yang terancam akibat latihan yang lama. Sementara itu, Albert memakai
topik yang membahas tentang perputaran uang di e-Sports. Untuk mendukung tema
utama, penulis dan Albert memilih judul siniar yaitu E-Sports Vaganza.

Penulis membuat sebuah rancangan dalam pembuatan karya untuk
melancarkan proses produksi podcast yang dapat menghasilkan suatu karya. Maka,
penulis membuat tahapan kerja yang dilalui untuk menyelesaikan produksi.
Menurut Lewy (2009, pp. 26-30), tahapan yang dilakukan pada pembuatan suatu

karya memiliki tiga tahapan yaitu praproduksi, produksi, pascaproduksi.
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3.1.1 Praproduksi

Praproduksi adalah tahapan awal sebelum membuat suatu karya siniar.
Pada tahapan ini penulis mampu menentukan tema dan topik dari podcast
yang ingin dibuat. Proses yang dilakukan berawal dari sebuah ide ataugagasan
yang dilakukan bertukar pikiran. Berikut adalah rancangan praproduksi yang
penulis buat untuk tahapan praproduksi.
3.1.1.1 Revisi Laporan
Sebelum memulai langkah-langkah yang perlu dilalui, penulis
terlebih dulu akan melakukan revisi pada laporan seminar proposal,
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.
3.1.1.2 Melakukan Riset
Tentunya setelah menentukan tema utama atau payung yang sama
dan memilik topik yang berbeda dengan Albert, penulis dan Albert
mulai melakukan riset untuk mengumpulkan data-data yang ada di
internet melalui berbagai platform, seperti Spotify, YouTube, Google,
dsb. Dilansir dari Binus.ac.id, tujuan riset adalah untuk menemukan
jawaban dalam setiap pertanyaan penelitian (Binus, 2018, para. 2).
Dalam hal ini, penulis melakukan riset untuk menjawab beberapa
pertanyaan seperti apakah ada dampak kesehatan yang disebabkan oleh
lamanya latihan atlet e-Sports. Selain itu, penulis melakukan riset
dengan melihat beberapa kasus terkait yang sudah terjadi sebelumnya.
Dari riset ini, penulis menemukan banyak bukti ilmiah kalau latihan
yang lama dapat berpengaruh besar terhadap kesehatan atlet e-Sports.
Oleh karena itu, penulis ingin tahu lebih dalam apakah dampak yang
disebabkan oleh latihan yang lama sangat berpengaruh kepada
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kesehatan, khususnya menanyakan langsung terhadap atlet dan ahli

kesehatan.

3.1.1.3 Menentukan Narasumber dan Membuat Daftar

Pertanyaan

Setelah melakukan riset, tentunya penulis ingin memperkuat riset
dengan pengakuan secara langsung dari narasumber. Menurut
Kurniawan & Ashfahani (2018, p. 130), narasumber adalah seorang
atau sekelompok orang yang memberikan informasi dan penjelasan
terkait masalah dan memiliki wawasan yang luas terhadap suatu isu atau
topik. Dalam melakukan riset, penulis menemukan beberapa
narasumber yang terkait untuk membahas kasus ini, seperti KINGS
Cello sebagai atlet e-Sports dari KINGS E-Sports, dr. Sekar Ayu
Sitoresmi sebagai dokter spesialis mata, dr. Aldy Novriansyah, Sp.S,
sebagai dokter spesialis saraf, dan perwakilan PBESI sebagai induk
organisasi dari e-Sports di Indonesia. Pemilihan atlet e-Sports adalah
tentunya untuk mempertanyakan seberapa lama latihan, apa saja
aktivitasnya, dan apa ada dampak kesehatan yang dirasakan akibat
latihan yang ekstrim. Sementara itu, untuk pemilihan dokter-dokter
terkait tentunya untuk menanyakan apa saja ancaman Yyang
kemungkinannya dirasakan atlet e-Sports akibat latihan yang ekstrim
dan solusi agar meminimalkan cedera yang kemungkinan akan terjadi
di masa depan. Sementara itu, pemilihan PBESI tentunya dibutuhkan
penulis untuk menanyakan apakah ada kebijakan mengatur waktu
latihan atlet e-Sports. Seusai menentukan narasumber, penulis langsung
membuat daftar pertanyaan yang sesuai. Berikut daftar pertanyaanuntuk
tiap narsasumbernya.

3.1.1.3.1  Untuk atlet.

1)  Perkenalkan nama asli, nama in game, umur, dan role
di gim yang dimainkan.
2)  Menurut atlet ini, apa itu e-Sports?

3) Apasaja aktivitas atlet e-Sports?
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4)
5)

6)
3.1.1.3.2
1)
2)
3)

4)

5)
3.1.1.3.2
1))
2)
3)
4)

5)

6)

Berapa lama aktivitas latihan atlet e-Sports?

Apakah sudah ada dampak ke kesehatan dari waktu
latihan yang lama?

Berapa waktu latihan yang ideal dari sisi atlet?
Untuk dokter.

Perkenalkan nama, umur, dan lain-lain.

Penjelasan profesi dari dokter.

Apa saja dampak yang kemungkinan dirasakan
apabila latihan bermain yang lama?

Apa saja upaya preventif untuk meminimalkan
cedera?

Apa saran untuk atlet dalam melakukan latihan?
Untuk PBESI.

Perkenalan nama, umur, dan lain-lain.

Apa itu PBESI?

Apa saja tugas dari PBESI?

Apa saja kebijakan yang mengatur tentang kesehatan
atlet?

Apa ada kebijakan yang mengatur tentang lama
latihan atlet?

Jika tidak ada kebijakan mengatur tentang lama
latihan atlet, apakah ada rencana untuk membuat

kebijakan tersebut?

3.1.1.4 Menentukan Penyiar atau Pembawa Acara

Siniar E-Sports Vaganza mempunyai pembawa acara Yyaitu

penulis sendiri. Hal ini karena penulis sendiri yang sudah melakukan

riset dan mempunyai sebagian informasi yang ditanyakan kepada

narasumber. Penulis juga sudah mempunyai pengalaman dan ilmu yang

dibutuhkan sebagai pembawa acara. Pengalaman didapatkan penulis
dari keaktifan di media kampus UMN Radio. Di UMN Radio, penulis

belajar bagaimana berbicara selayaknya pembawa acara dan mengatur
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jalan pembicaraan di siaran atau podcast. Pembawa acara sendiri adalah
seseorang yang mengatur jalannya suatu penampilan, acara, atau

penyiaran agar terlaksana secara rapi dan lancar (Arief, 2009, p. 11).

3.1.15 Menyiapkan Alat dan Perangkat

Untuk mendukung pembuatan siniar E-Sports Vaganza ini,
penulis tentunya membutuhkan alat dan perangkat pendukung. Alat
yang digunakan untuk perekaman pembawa acara ada microphone
Fantech Leviosa, stand mic, condenser, dan laptop MacBook Pro Retina
2015. Selain alat tersebut, dibutuhkan juga ruangan yang kondusif dan
kedap suara. Untuk perekaman dilaksanakan melaluiZOOM Meeting
karena mengingat kondisi virus Covid-19 yang belummereda.

Untuk proses editing, penulis menyiapkan perangkat lunak atau
software Adobe Audition yang dibantu diajarkan dengan beberapa
teman penulis dari UMN Radio yang berpengalaman dalam editing
audio. Perangkat lunak Adobe Audition ini digunakan untuk pengaturan
seperti menghilangkan suara gangguan (noise), memotong beberapa
audio yang tidak penting, menambahkan audio, menempelkanaudio,
menaikkan dan menurunkan volume, dan pengaturan lainnya.
Walaupun penulis sudah mempersiapkan beberapa peralatan dan
perangkat, penulis tetap saja membutuhkan cadangan alat dan

perangkat.

3.1.1.6  Perencanaan Rundown dan Timeline Kerja

Dalam pembuatan siniar E-Sports Vaganza ini, penulis tentu
membutuhkan Rundown atau gambaran umum jalannya cerita di
podcast dan timeline kerja. Hal ini bertujuan untuk membuat podcast
terstruktur dengan rapi dan tepat dalam menyampaikan informasi.

Berikut rundown dan timeline kerja yang penulis rancang.
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00.30 -

o100 30

Tabel 3.1 Rundown Episode

JINGLE IN

01.00 -

0230 130

02.40 -
05.40

05.50 -
23.50

A% o | RS

18'

24.00 -
30.00

OPENING

#FF (FUN FACT)

ESPORTS TALK

KESIMPULAN DAN
CLOSING

PERKENALAN HOST DAN SAPA
AUDIENS

BERITA FUN FACT OLEH
PEMBAWA ACARA

INTERVIEW DENGAN
NARASUMBER

KESIMPULAN DARI INTERVIEW
OLEH PEMBAWA ACARA

30.00 -

3030 30

JINGLE OUT

Tabel 3.2 Timeline Kerja Praproduksi

No.

Maret

Kegiatan

Revisi Laporan

Riset Informasi

1/2{3(4{5|6|7(8|9

Mencari
Narasumber dan
Membuat
Daftar
Pertanyaan

10[11

-/

13|14/15|16|17|18|19(20|21|22|23|24

25

26

27

28

Menyiapkan
Alat dan
Perangkat

Menyusun
Rundown dan

Timeline Kerja
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3.1.2 Produksi

Pada tahap produksi, penyiar atau pembawa acara mempunyai peranan
penting. Berikut penjelasan dari tahap produksi dari karya siniar E-Sports

Vaganza.

3.1.2.1  Menyusun Naskah dan Perekaman Audio

Setelah proses praproduksi sudah dibuat oleh penulis dan Albert
Tanuwijaya, penulisan naskah bisa dimulai. Bermodalkan riset yang
sudah dibuat, penulis langsung membuat naskah bersama Albert
Tanuwijaya. Jika naskah sudah selesai, perekaman audio untuk
pembawa acara dan narasumber dilakukan. Perekaman ini sebelumnya
sudah disiapkan oleh pembawa acara dengan adanya beberapa alat dan
perangkat. Proses perekaman ini juga bisa disebut sebagai proses
penyampaian informasi dari pembawa acara ke pendengar. Tentunya
perekaman ini dilakukan di tempat yang kondusif agar mengurangi
gangguan (noise). Proses perekaman pembawa acara dan narasumber
dilakukan di tempat dan waktu yang berbeda. Perekaman audio untuk
pembawa acara dilakukan di awal sebelum perekaman narasumber
untuk informasi awal dan setelah itu perekaman narasumber untuk
mempertebal dan menanggapi informasi yang sudah diberikan
narasumber. Perekaman dengan narasumber dilakukan melalui ZOOM

Meeting dengan alasan kondisi Covid-19 yang belum kondusif.

3.1.2.2  Transkrip dan Pembuatan Jingle serta Bumper

Setelah melakukan perekaman, pembawa acara atau penulis
sendiri melakukan transkrip. Proses transkrip dilakukan dengan cara
menuliskan dari hasil perekaman. Hal ini ditujukan untuk menyimpan
perekaman dalam bentuk tulisan serta memeriksa jika ada yang salah.
Setelah transkrip, penulis gabungkan dengan dengan naskah. Setelah

itu, penulis membuat jingle dan bumper.
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Tabel 3.3 Timeline Kerja Tahap Produksi

No

April

Kegiatan

[==Y

34156 |7 891011 |12 (13 (14 |15 |16 |17 |18 (19 |20 |21 |22 |23 24 (25 |26

27

28

Menyusun
Naskah

\Wawancara
Narasumber

Rekaman
Penyiar

Membuat

Transkrip,
Jingle, dan
Bumper

3.1.3 Pascaproduksi

Tahap pascaproduksi adalah tahap terakhir dalam pembuatan karya.

Pada tahap ini, penulis melakukan pengolahan hasil dari rekaman dan/atau

hasil rekaman ulang yang sudah dilakukan pada tahap produksi. Berikut

rangkaian proses pada tahap pascaproduksi.

3.1.3.1 Penyuntingan

Penyuntingan di sini penulis memotong, menambah, atau
memperbaiki rekaman audio yang dibutuhkan dalam siniar. Tentunya
tidak semua rekaman dimasukkan ke dalam hasil akhir dengan tujuan

untuk pembahasan yang tetap terarah dan fokus.

3.1.3.2  Mengunggah dan Promosi

Pada proses ini, penulis yang sudah menyunting melakukan
unggahan karya di Spotify. Tidak hanya mengunggah, penulis juga
mempromosikan ke sosial media, seperti LINE, Instagram, dan
WhatsApp. Untuk membantu promosi lebih baik lagi, penulis danAlbert
Tanuwijaya membuat akun Instagram khusus dengan username
@esportsvaganza. Tidak hanya itu, penulis juga meminta tanggapan

ahli dari Ade Yusuf Satria selaku Producer Multimedia Bola.com.
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Tabel 3.4 Timeline Kerja Tahap Pascaproduks

No

Kegiatan

Mei

—

9 |10

11

12

13

14

15

16

19

20

21

22

23

24

27

28

29

30

Penyuntingan

Membuat
Bahan
Promosi

Evaluasi Ahli

Pengunggahan

Kegiatan
Promosi

Penyusunan
Laporan
Tugas Akhir
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3.2 Anggaran
Tabel 3.5 Anggaran Produksi

Alat/Jasa Anggaran Keterangan Total
Alat
Mikrofon Fantech Leviosa Rp500.000 2 buah Rp1.000.000
Eﬂidphone i Rp500.000 2 buah Rp.000.000
MacBook Pro Retina 2015 | Rp35.000.000 1 buah Rp35.000.000
Adobe Sulisel Rp80.000 1 buah Rp80.000
2021
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 riset Rp400.000
Biaya Perjalanan 1x
(Kunjungan Narasumber) BER0-000 kunjungan RpZP00
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

Berikut target luaran dari siniar E-Sports Vaganza: “Ancaman Kesehatan
Bagi Atlet E-Sports di Indonesia”.

3.3.1 Target Audiens
Siniar E-Sports Vaganza memiliki target audiens sebagai berikut:
1) Total pendengar kurang lebih 500 pendengar.
2) Berusia 18-40 tahun (dari Generasi-Y hingga Generasi-Z).
3) Berpendidikan SMA, kuliah, atau sudah bekerja.
4) Berminat pada E-Sports
5) Mengetahui gim-gim E-Sports

6) Ingin terjun dalam dunia E-Sports

3.3.2 Publikasi dan Distribusi Konten

Sebelum dan sesudah mengunggah di Spotify, penulis mempromosikan
podcast “E-Sports Vaganza” di media sosial untuk meningkatkan awareness
masyarakat. Masyarakat harus mengetahui ada pembahasan yang tidak biasa
mengenai e-Sports yang biasanya dikenal sebagai olahraga yang senang-
senang saja. Tidak hanya kepada anak remaja, tetapi juga kepada orang tua
yang mempunyai anak. Diharapkan orang tua ini bisa mengetahui apa itu e-
Sports dan mengetahui dampak baik dan buruknya agar tidak mengalami
kesalahpahaman. Selain dipublikasikan di Spotify, penulis juga mengajukan
publikasi di media seperti Revival TV atau Ligagame. Kedua media tersebut
terkenal dengan pembahasan tentang e-Sports. Oleh karena itu, penulis rasa

sesuai untuk dipublikasikan di salah satu kedua media tersebut.
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