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ABSTRAK 
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Show “Ruang Obrolan Santai: Generasi Z Edition” 

Pembimbing : Ridho Azlam Ambo Asse, 

S.Ikom, M.I.Kom, CCC 

Fauziyyah Sitanova S.Ikom, M.Ikom. 
 

 
Program TV mempunyai pengaruh yang besar terhadap popularitas suatu 

saluran TV. Saat ini, berbagai jenis program sedang dikembangkan untuk menarik 
perhatian penonton. Diantaranya musik, ilmu kebatinan, infotainment, variety 
show, non drama show, wacana, reality show, kuis, dan lain-lain, yang sering 
dimasukkan dalam program. Program keagamaan, budaya, dan pendidikan masih 
kurang, khususnya di Indonesia. Sayangnya, program-program seperti ini 
seringkali dianggap tidak menarik oleh pemirsa dan diabaikan karena menganggap 
kontennya familiar. Memang, program-program ini berpotensi untuk memperkuat 
identitas nasional dan warisan budaya, serta mendidik generasi mendatang. 
Permasalahan saat sekarang ini, banyak generasi muda yang tidak tertarik 
menonton program acara di televisi dikarenakan teknologi gadget yang sudah 
canggih, dan lebih memilih untuk menonton tayangan di media sosial dibandingan 
di televisi. Permasalahan lainnya yaitu generasi z saat ini susah untuk mengeluarkan 
potensi mereka ditambah dengan tayangan tayangan negatif dari media sosial yang 
membuat para generasi muda malas untuk melakukan produktifitas. Berdasarkan 
permasalahan tersebut Tugas Akhir Aplikatif ini akan membuat sebuah program 
televisi berupa Variety show yang berjudul “Ruang Obrolan Santai: Generasi Z 
Edition”. Program Variety Show ini dirancang khusus untuk membahas berbagai 
topik terkait Generasi Z. Acara ini memiliki format yang santai dan interaktif 
dengan bintang tamu Gen Z yang menginspirasi dan pembawa acara yang lucu 
untuk mengatur suasana. Memberikan pemahaman lebih dalam mengenai visi dan 
misi generasi ini dalam menghadapi masa depan yang penuh tantangan. Bintang 
tamu dan presenter juga akan berbagi kiat dan trik bagi Gen Z dalam bidang 
pendidikan, karier, dan sosial. 

 
Kata Kunci: Program Televisi, Variety Show, Switcher VTR, Generasi Z 
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TV programs have a big influence on the popularity of a TV channel. 

Currently, various types of programs are being developed to attract the attention of 
the audience. These include music, mysticism, infotainment, variety shows, non- 
drama shows, discourse, reality shows, quizzes, etc., which are often included in 
the program. Religious, cultural and educational programs are still lacking, 
especially in Indonesia. Unfortunately, programs like this are often considered 
uninteresting by viewers and are ignored because they consider the content familiar. 
Indeed, these programs have the potential to strengthen national identity and 
cultural heritage, as well as educate future generations. The current problem is that 
many young people are not interested in watching programs on television due to 
advanced gadget technology, and prefer to watch shows on social media rather than 
on television. Another problem is that Generation Z is currently finding it difficult 
to unleash their potential, coupled with negative broadcasts from social media 
which makes the younger generation lazy to be productive. Based on these 
problems, this Applicative Final Assignment will create a television program in the 
form of a variety show entitled "Casual Chat Room: Generation Z Edition". This 
Variety Show program is specifically designed to discuss various topics related to 
Generation Z. This show has a relaxed and interactive format with inspiring Gen Z 
guests and a funny host to set the atmosphere. Provides a deeper understanding of 
this generation's vision and mission in facing a future full of challenges. Guest stars 
and presenters will also share tips and tricks for Gen Z in education, career and 
social areas. 
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