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ABSTRAKSI

Film telah menjadi komoditas industri budaya yang pada saat ini telah bergeser 
tidak hanya menjadi medium penyebaran budaya. Melainkan menjadi industri 
besar yang mengusung media hiburan dan sumber penghasilan. Seperti yang 
dilakukan oleh Sony Pictures Television. Sebagai perusahaan yang juga memiliki 
berbagai cabang perusahaan seperti Naughty Dog dan Playstation Production, 
perusahaan ini dapat melakukan kegiatan produksi hingga distribusi pada setiap 
film dan serial yang mereka publikasi. Salah satu contohnya adalah serial “The 
Last of Us”. penelitian ini akan mengelaborasikan proses fragmentasi dan 
mengetahui rantai nilai dari Serial Televisi “The Last of Us” dengan 
menggunakan konsep Global Film Value Chain. Melalui konsep ini, peneliti akan 
mengelaborasikan proses pemetaan dari tahap awal yaitu kreasi hingga tahap 
terakhir yaitu eksibisi dari serial TV “The Last of Us”. metode yang digunakan 
dalam menyusun penelitian ini adalah metode penelitian deskriptif - kualitatif. 
Yang digunakan untuk mengelaborasikan fenomena terkait Global Film Value 
Chain yang ada pada serial “The Last of Us”. sedangkan, hasil yang didapat dari 
penelitian ini adalah produksi serial “The Last of Us” yang telah melewati seluruh 
tahapan pada bagian utama mulai dari tahap kreasi hingga eksibisi.

Kata Kunci : Industri Film, Global Film Value Chain, Sony Picture Television, 
Film Value Chain.


