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BAB Il

METODOLOGI

3.1. Gambaran Umum

Corporate Video PT. MNI Entertainment merupakan proyek Tugas Akhir yang
akan dibuat oleh penulis. Dalam membuat proyek tugas akhir ini, penulis
menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif. Penulis mengumpulkan data
dengan studi pustaka dan juga mencari referensi visual. Setelah data tersebut
terkumpul, kemudian di analisa dengan pendekatan analisis data kualitatif
menurut Bognan yang dikutip Moleong (2007) analisis data kualitatif merupakan
upaya yang dilakukan dengan bekerja melalui data, mengorganisasikan data,
memilah-milahnya menjadi satuan yang dapat dikelola dan dapat menemukan

pola.

Penulis mengumpulkan data dengan mencari informasi dalam bentuk
lisan, tulisan maupun gambar untuk dijadikan bahan penelitian. Pengumpulan
dalam bentuk lisan dan tulisan penulis lakukan dengan cara wawancara kepada
pihak client yaitu perusahaan PT. MNI Entertainment. Pengumpulan data visual

penulis lakukan dengan mencari referensi video berupa audio visual.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh penulis adalah mencari dan
menemukan beberapa sumber-sumber dan literatur, buku-buku yang berhubungan
dengan peranan creative director dan corporate video. Dengan studi literatur
seperti ini, penulis dapat menemukan peranan creative director dan menemukan

solusi dalam pembuatan corporate video
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3.2. PT. MNI Entertainment

PT. MNI Entertainment merupakan perusahan yang bergerak dibidang media
cetak berdiri pada tahun 2008 yang memproduksi dua majalah yaitu “HighEnd
Magazine” dan “HighEndTeen Magazine”. PT MNI Entertainment juga
merupakan bagian dari MNC Grup, yang memiliki reputasi sebagai salah satu
perusahaan media terbesar di Indonesia, yang juga memiliki berbagai macam
cabang dari TV broadcasting network, TV Program Channels, content
production, content distribution, Newspapers, tabloid, radio networks, online

website, talent management, asuransi, layanan keuangan, agensi periklanan.

Setelah memiliki produk yang berbasis cetak PT MNI Entertainment mulai
mengembangkan bisnisnya dengan produk yang besifat digital seperti website,
konten youtube dan yang akan menyusul apps untuk smartphone. Dengan visi
misi yang merupakan modal utama dalam upaya mengembangkan PT MNI

Entertainment untuk menjadi lebih baik. Visi misi PT. MNI Entertainment yaitu:

VISI:

Menjadi grup perseroan media terintegrasi yang terkemuka melalui inovasi-
inovasi strategis dengan menyajikan konten berkualitas terbaik dengan

menggunakan platform-platform media yang paling tepat.

MISI:

1. Menjadi pilihan utama dalam sarana hiburan dan menyediakan berita dan

informasi yang komprehensif bagi seluruh lapisan masyarakat.
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2. Menciptakan dan memaksimalkan sinergi antar berbagai anak-anak perseroan

media.

3. Mencapai integrasi usaha yang menyeluruh terhadap semua platform media

4. Memberikan kontribusi yang signifikan atas pengembangan komunitas

nasional dan budaya.

5. Memaksimalkan nilai perseroan bagi para pemegang saham

3.2.1. Highend Magazine

HighEnd Magazine merupakan produk dari PT. MNI Entertainment dan pertama
kali diterbitkan pada tahun 2008. HighEnd Magazine mempunyai tagline
“Luxurious Magazine For International Lifestyle”. Target majalah ini adalah
orang dewasa dengan usia 25 tahun keatas dan segmentasi masyarakat menengah
keatas atau B+. Hal yang ditawarkan didalam majalah ini adalah informasi
mengenai lifestyle seperti fashion, kecantikan, traveling, dan bisnis. HighEnd

Magazine terbit setiap awal bulan dengan rubrik sebagai berikut:

1. First Look

Sebagai sumber informasi lifestyle, rubrik ini membawa pembacanya untuk
melihat informasi terbaru seputar bisnis dalam hal fashion. Contohnya

menampilkan produk terbaru dari desainer Indonesia.
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2. Style

Rubrik ini membahas mengenai tren-tren terbaru dari seluruh dunia, kemudian

inspirasi fashion dari desainer-desainer dunia.

3. Beauty

Memberi informasi mengenai tips berdandan, perawatan kulit, wajah, rambut.

4. Art

Bagian ini membahas mengenai estetika seperti desain dan arsitektur yang ada

diseluruh dunia.

5. Five Sense

Disini akan dibahas mengenai destinasi atau tempat-tempat favorit yang sangat

direkomendasikan untuk dikunjungi, beserta informasi akomodasi.

6. People

Rubrik ini menampilkan seseorang yang menginspirasi dan sukses dalam
berbisnis. Pembaca akan diberikan profil dan wawasan orang yang telah sukses

menjalankan bisnisnya.

7. Last Look

Pembaca diberikan informasi seputar issue yang ada pada edisi selanjutnya dan

juga fashion item yang ditampilkan pada majalah tersebut.
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3.2.2. HighEndTeen Magazine

HighEnd Teen Magazine majalah Indonesia pertama yang menggunakan bahasa
Inggris dan memiliki tagline “Extraordinary Generation”. Target majalah ini
adalah remaja Indonesia berusia 13 — 20 tahun dengan segmentasi masyarakat
menengah keatas atau B+. Dalam majalah ini dibagi 3 bagian rubrik yaitu, smart,
up-to-date, and beyond. Hal yang ditawarkan dalam majalah ini adalah informasi
mengenai lifestyle anak muda mulai dari musik, film, fashion, kecantikan dan hal-

hal yang berhubungan dengan anak remaja saat ini.

1. Smart

Smart memiliki arti cerdas atau pintar. Anak muda sekarang ini harus memiliki
wawasan yang luas untuk dapat diterima dalam dunia Internasional. Rubrik ini

menjelaskan mengenai informasi teknologi, sains, kesehatan, dan budaya.

2. Up-to-date

Rubrik ini menjelaskan mengenai informasi terbaru mengenai tren berpakaian,

fashion, film, selebritis, atau tempat hangout.

3. Beyond

Rubrik ini yang membuat HighEnd Teen Magazine berbeda karena menyediakan
kisah-kisah inspiratif yang dapat memberikan motivasi kehidupan untuk anak

muda.
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3.3. Konsep

Penulis membuat corporate video untuk PT. MNI Entertainment dengan
menggunakan konsep dinamis dan elegan yang merupakan representasi dari
perusahaan. Konsep Dinamis mengacu pada sesuatu yang tidak membosankan,
Seperti halnya “HighEnd” dan “HighEndTeen magazine” yang selalu memberikan
konten ter-update kepada pembacanya. Konsep Elegan mengacu pada tagline
majalah “Highend Magazine” yaitu “Luxuorious Magazine for International
Lifestyle”. Kedua majalah tersebut menawarkan pengalaman berkelas pada saat
konsumen membeli dan membaca majalah tersebut. Konsep Dinamis akan
ditampilkan melalui transisi dan motion graphic yang variatif. Elegan akan
ditampikan dari setting yang ada didalam video tersebut. Penulis sebagai creative
director menggunakannya sebagai konsep dari corporate video ini, dan dengan
mengikutsertakan konsep yang penulis pilih yaitu dengan membuat penonton
merasakan pengalam berkelas yang akan diberikan perusahaan ini dengan
menggunakan shot point of view yang membuat video menggunakan sudut

pandang dari pembaca “HighEnd” dan “HighEndTeen Magazine”.

3.4. Posisi Penulis

Penulis di sini berperan sebagai creative director, yang bertanggung jawab pada
proses kreatif dan merancang konsep berdasarkan client brief. Seorang creative
director juga harus bisa mengembangkan dan mengarahkan pelaksanaan produksi.
Pengembangan ini bertujuan untuk mengindentifikasikan target market dan

memastikan produksi yang efektif.
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3.5. Tahapan Kerja

Tahapan kerja yang dilakukan penulis sebagai Creative Director dalam produksi

corporate video untuk PT. MNI Entertainment, yaitu:

1. Riset tentang perusahaan

Penulis dan tim melakukan wawancara kepada pihak PT. MNI Entertainment
untuk mengetahui sejarah, visi, misi, target pasar dan semuanya Yyang

berhubungan dengan perusahaan.

2. Mind mapping

Setelah melakukan riset kemudian penulis melakukan mind mapping dengan cara
mengembangkan keyword-keyword yang diperoleh pada saat wawancara, dan

dikembangkankan menjadi konsep yang relevan dengan client brief.

3. Moodboard

Pada proses ini penulis mengumpulkan contoh elemen visual seperti gambar-
gambar dan warna yang sesuai agar dapat memberikan gambaran dan mood yang

sesuai dengan konsep.

4. Naskah

Pada tahap ini penulis mentrasformasikan tahap-tahap yang sebelumnya telah
dilakukan menjadi sebuah audio visual script yang sesuai dengan konsep dan

keinginan klien.
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5. Storyboard

Pada proses ini alur visual dibuat dan hal ini yang memudahkan klien mengerti

seperti apa gambaran visual corporate video dari PT. MNI Entertaiment.

6. Elemen visual

Penulis mengumpulkan dan merancang elemen visual yang akan dibutuhkan
didalam corporate video PT. MNI Entertainment seperti properti majalah, mock

up, dan grafis.

Setelah tahap pra produksi dilakukan dengan baik, maka tahap yang
dilakukan selajutnya adalah tahap produksi. Dalam tahap ini pengambilan gambar
dilakukan dan penulis sebagai creative director memberikan pengarahan kepada

kru dan talent agar sesuai dengan yang diinginkan.

Setelah proses produksi selesai kemudian akan masuk kedalam proses
paska produksi, dimana dalam tahap ini penulis memantau hasil kerja editing dan
sound. Kemudian penulis melakukan pengarahan audio visual yang akan
ditampilkan menjadi satu kesatuan corporate video yang sesuai dengan konsep

dan keinginan klien.

3.6. Acuan

Dalam perancangan corporate video untuk PT. MNI Entertainment, penulis
sebagai creative director melakukan observasi lapangan, dengan melihat video
dan gaya visual yang dianggap dapat membantu dalam perancangan corporate

video. Bahan acuan yang dipergunakan yaitu.
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3.6.1. About Etsy

Gambar 3.6.1. About Etsy
Penggunaan point of view
(https://www.youtube.com/watch?v=CA0g-LcKeSE)

Video profil Etsy yang dipublikasikan pada April 2015 ini mempunyai kemiripan
konsep yang ingin digunakan dengan penulis. Kemiripan konsepnya adalah
penggunaan top view shot atau point of view. Disini penulis menemukan dan
mengembangkan penggunaan point of view yang akan diterapkan pada corporate

video.
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3.6.2. Video komersial Samsung

Pairing with Charm by Samsung
via Bluetooth

9

Gambar 3.6.2. Video Komersial Samsung
Penggunaan setting dan properti
(https://www.youtube.com/watch?v=cD-xmgZ9hRE)

Video komersial yang berjudul “How to get started with Charm by Samsung” ini
menginspirasi penulis dalam menentukan penggunan setting dan properti yang
akan digunakan dalam corporate video. Setting, properti dan warna dalam video
tersebut dapat merepresentasikan identitas target market yang di inginkan. Konsep
ini yang penulis terapkan pada corporate video PT. MNI Entertainment dengan
tujuan dapat menampilkan target market dan identitas dari kedua produk PT. MNI

Entertainment yaitu “HighEnd Magazine” dan “HighEndTeen Magazine.

22

Peran Creative Director..., Arief Murtadha, FSD UMN, 2017



3.6.3. Introduction Studio Antelope

We love to tell stories fhrOUQh

PICTURES

Gambar 3.6.3. Introduction Studio Antelope
Penggunaan motion graphic

(https://www.youtube.com/watch?v=0zitCmkaot8)

Pada video introduction studio Antelope ini menggunakan motion graphic, dan
disini digunakan untuk untuk menapilkan tagline dan informasi yang menegaskan
dan menjurus ke penonton. Konsep motion graphic ini juga yang penulis terapkan
pada corporate video PT. MNI Entertainment dengan bertujuan untuk
menunjukan informasi-informasi produk dan perusahaan agar lebih informatif dan

dinamis.
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3.6.4. Hands in frame

Gambar 3.6.4. Hands in Frame

Penggunaan elemen visual

(https://www.instagram.com/p/BQHrmplBc6p/)

Sama seperti pada video komersial Samsung, penulis juga memakai Hands in
frame sebagai acuan untuk menampilkan visual yang dapat merepresentasikan
indentitas dan target market dari kedua majalah. Disini melihatkan seseorang
sedang membaca majalah dengan setting dan properti yang mendukung, visual
tersebut dapat menampilkan kelas sosial pembaca tersebut. Penulis juga

menerapkan konsep ini sebagai product enjoyment.
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