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ABSTRAK 

Peran Editor adalah orang yang bertanggung jawab atas kualitas tayangan 

pada setiap program. Maka dari itu peran peditor enata suara menjadi sangat 

penting dalam kelancaran dan keberhasilan suatu program materi animasi kiko 

dan program youtube.sebelum di tayangkan dan di sebarluaskan kepada penonton 

kedua program tersebut harus melakukan yang namanya uji kualitas penayangan 

nya, dan pada peran Editor MNC Content lah yang harus bisa teliti pada proses 

cek materi dan merapihkan editingnya dan menjadikan peran Editor di MNC 

Content ini tidaklah mudah karena mereka yang menentukan hasil akhirnya 

seelum penayangan kepada penonton. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi 

kasus dengan teori Gatekeeper, peran gatekeeper sering dihubungkan dengan 

berita.Seorang editor dapat menambahkan pesan dengan mengkombinasikan 

informasi dari berbagai sumber yang ia dapat. Menentukan apa yang dibutuhkan 

penonton.. Adapun pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam 

dan observasi. Pengambilan subjek dalam penelitian ini menggunakan teknik 

purposive sampling. Subjek dalam penelitian ini adalah Peran Editor di MNC 

Contents. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan model dari 

Miles dan Huberman dengan cara pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan. Pemeriksaan keabsahan data dalam penelitian ini 

menggunakan teknik triangulasi data. 

Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa dalam memproduksi sebuah 

program, MNC Contents harus melakukan beberapa proses untuk mendukung 

keberhasilan program program yang di jalankan oleh MNC Contents . Salah satu 

faktornya yang dapat dipertimbangkan bagaimana mengembangkan program 

program di dalam MNC Group Khususnya Progran Animasi Kiko dan Program 

Youtube, agar bisa layak dalam penyangan nya serta memenuhi standarisasi dari 

Klie Klien yang berkerja sama dengan MNC Contents maupun dari Penonton. 

Setelah melakukan wawancara dan melakukan observasi secara langsung, peneliti 

mendapatkan hasil bahwa Peran Editor di MNC Contents dalam Program Animasi 

Kiko dan Program Youtube enjadi salah satu peran penting dalam keberhasilan 

Program Animasi Kiko didalam Negeri dan Internasional serta Program Youtube. 
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ABSTRACT 

Editor's role is the person who is responsible for the quality of 

impressions on each program. Therefore, the role of voice enata peditor is very 

important in the smoothness and success of a Kiko animation material program 

and the YouTube program. Before broadcasting and disseminating it to the 

audience, the two programs must carry out what is called the quality test of the 

broadcast, and it is in the role of the MNC Content Editor. who must be careful in 

the process of checking the material and tidying up the editing and making the 

role of the Editor in MNC Content is not easy because they are the ones who 

determine the final result before broadcast to the audience. 

This research uses a qualitative approach with a case study method with 

the Gatekeeper theory, the role of the gatekeeper is often associated with news. 

An editor can add messages by combining information from various sources that 

he / she gets. Determine what the audience needs. Data collection is done through 

in-depth interviews and observations.Taking the subject in this study using 

purposive sampling technique. The subject of this research is the Role of Editor in 

MNC Contents. Data analysis techniques in this study used a model from Miles 

and Huberman by means of data collection, data reduction, data presentation, 

and drawing conclusions. Checking the validity of the data in this study using 

data triangulation techniques. 

The results of this study indicate that in producing a program, MNC 

Contents must carry out several processes to support the success of the program 

programs run by MNC Contents. One of the factors that can be considered is how 

to develop program programs within the MNC Group, especially the Kiko 

Animation Program and the Youtube Program, so that they can be feasible in 

their engagement and meet the standardization of Client Clients in collaboration 

with MNC Contents and from the audience. After conducting interviews and 

conducting direct observations, the researchers found that the Editor's Role at 

MNC Contents in the Kiko Animation Program and the Youtube Program is an 

important role in the success of the Kiko Animation Program domestically and 

internationally as well as the Youtube Program. 
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