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ANALISIS FRAMING HIPERREALITAS PADA PROGRAM THE NEW

EATBULAGA INDONESIA EPISODE 19 APRIL 2016

Fricilla Ignatia

NIM: 1141923012

ABSTRAK

Penulis melakukan penelitian pada program The New Eatbulaga Indonesia

yang tayang di ANTV khsusnya pada segmen Tanjidor. Penelitian ini bertujuan

untuk melihat aspek hiperrealitas pada sebuah program variety show dengan

menggunakan Analisis Framing Gamson dan Modigliani. Maka dari itu, untuk

mendukung penelitian ini, penulis juga menggunakan metode penelitian kualitatif

yang didapatkan dari studi pustaka dan wawancara bersama tim produksi The

New Eatbulaga Indonesia Outdoor. Berdasarkan data yang berhasil dikumpulkan

melalui metode tersebut, penulis dapat melihat aspek hiperrealitas lebih cermat

dengan mengupas framing, konsep dan ide yang ditonjolkan dalam segmen

Tanjidor ini. Temuan dalam penelitian ini menunjukkan adanya dua framing yang

sengaja diciptakan. Masing-masing framing inilah yang sebenarnya menunjukkan

sisi hiperrealitasnya sendiri. Penonton dibuat terbuai oleh setiap konten dalam

Tanjidor yang TNEBI ciptakan.

Kata kunci: Tanjidor, The New Eatbulaga Indonesia, Analisis Framing, Gamson

Modigliani, Hiperrealitas
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HIPERREALITY FRAMING ANALYSIS PROGRAM THE NEW

EATBULAGA INDONESIA EPISODE APRIL 19TH 2016

Fricilla Ignatia

NIM: 1141923012

ABSTRACT

The author conducted research at The New Eat Bulaga Indonesia program

that aired by ANTV, especially in the segment of Tanjidor. This study aims to look

at aspects of hyperreality at a variety show program by using Framing Analysis

Gamson and Modigliani. Therefore, to support this study, the authors also used

qualitative research methods were obtained from the literature and interviews

along with the production team The New Eat Bulaga Indonesia Outdoor. Based

on the data collected through these methods, the author can see aspects of

hyperreality more closely with peeling framing, concepts and ideas that are

mounted in this Tanjidor segment. The findings in this study indicate the existence

of two framing deliberately created. Each framing is what really shows

hiperreality own side. The audience is made lulled by each content in Tanjidor

TNEBI created.

Kata kunci: Tanjidor, The New Eatbulaga Indonesia, Framing Analysis, Gamson

Modigliani, Hiperreality
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