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BAB V 

PENUTUP 

5.1  Kesimpulan 

Seluruh analisis yang dilakukan terhadap program High School Girl Mys-

tery Club pada akhirnya berujung kepada kesimpulan yang merupakan hasil dari 

analisis dan observasi. Hasil analisis ini merupakan upaya yang dilakukan untuk 

menjawab pertanyaan yang diajukan di rumusan masalah penelitian. Jawaban dari 

rumusan masalah tersebut dirangkum menjadi beberapa kesimpulan yang didapat. 

Kesimpulan tersebut antara lain , premis yang didapat dari program High School Girl 

Mystery Club membentuk sebuah hibriditas dimana terdapat satu premis utama yang 

menjelaskan program secara keseluruhan dan premis yang menjelaskan narasi yang 

dibangun oleh kru dalam  permainan. Premis pertama adalah: 

 

 “ Pemain diberikan tugas untuk menyelesaikan misi yang telah diberikan kepada 

mereka di sebuah lingkungan buatan.”  

 

  Premis pertama menandakan premis sebuah game show dimana mereka 

harus menyelesaikan misi yang diberikan. secara bersamaan muncul realitas lain 

yang dibentuk kru melalui para aktor yang memainkan peran mereka. Lingkungan 

buatan ini yang akhirnya menjadikan iilusi adanya worldview yang baru dan 

membentuk premis kedua program ini, yaitu: 

 

“ Pemain yang ingin mengungkapkan misteri yang menyelubungi sekolah baru 

mereka namun dihalangi oleh peneliti jahat yang menyamar menjadi guru.” 

 

  Hal ini terjadi sebagai akibat dari pemberian misi yang diberikan oleh kru , 

para pemain menjadi berinteraksi dengan para aktor yang ada di lingkungan 

sekolah tersebut. Karena interaksi inilah muncul cerita yang akhirnya bergulir dan 

menjadi sebuah naratif. 

  Struktur naratif program High School Girl Mystery Club, unsur permainan 
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dimasukkan kedalam  naratif  dengan beberapa cara. Pertama menggunakan para 

aktor. Aktor mendorong para pemain untuk melakukan tugas atau permainan 

dengan menciptakan sebuah situasi dimana para pemain diharuskan untuk 

menyelesaikan permainan tersebut dengan berbagai motivasi. Cara kedua 

permainan masuk ke dalam narasi adalah dengan memperlihatkan langsung ke 

pemain teka-teki yang harus dipecahkan tanpa perantara dari aktor. Kru membuat 

situasi dimana pemain merasa awas terhadap lingkungan sekitar mereka sehingga 

apabila ada permainan yang ada di depan mata, pemain akan memankannya untuk 

mendapatan petunjuk terhadap solusi dari situasi yang mereka hadapi. 

  Kesemua hasil permainan tersebut berhubungan dengan plot yang ada di 

depannya. Baik secara langsung maupun tidak langsung. Hasil permainan 

dirancang sedemikian rupa agar jembatan permainan dengan cerita yang berjalan 

tidak terlalu jauh terpisah. Membuat permainan terhubung secara rapi melalui 

jaringan cerita yang dibentuk. 

  Dalam segi plot,  perbedaan  realitas yang ada membuat konflik dari game 

show dan konflik dari drama saling berkaitan satu sama lain. Hibriditas dalam 

konflik terjadi ketika konflik game show yang dimulai dari sebuah kartu misi 

dilaksanakan secara bersamaan dengan naratifnya. Apabila naratif tidak berjalan 

maka pemain tidak dapat menyelesaikan misi yang didapat. Dengan demikian 

permainan yang ada dalam realitas pemain, dengan cerita drama yang dibentuk 

oleh para aktor ini dapat berjalan beriringan.  

  Konflik game show yang membuat narasi terus berjalan ini akan berhenti 

ketika misi selesai dilaksanakan. Saat itulah konflik dari drama muncul untuk 

membuat cerita kembali berjalan. Pola ini terus berulang hingga akhir dari narasi 

drama selesai yaitu ketika resolusi telah dicapai. 

  Dalam High School Girl Mystery Club elemen persaingan yang ada dalam  

game show menghilang dikarenakan ketiadaan dari tim yang berlawanan dan 

hadiah yang bisa didapatkan. Sebagai kompensasi dari hilangnya unsur 

ketegangan dan konflik yang dihasilkan dari persaingan, program ini 

menggantinya dengan membangung suspense agar penonton tetap menikmati 

program ini tanpa harus kehilangan ketegangan dari kompetisi game show. Begitu 
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juga dengan curiosity yang dibangun dengan menyelipkan potongan-potongan 

adegan yang tidak diketahui oleh para pemain. Hasil dari permainan yang pemain 

lakukan terhubung dengan informasi-informasi yang lain. Seluruh rangkaian 

informasi terhubung yang mengindikasikan adanya kejahatan yang terselubung. 

  Hibriditas yang terjadi dalam stock character ketika para pemain yang 

adalah kontestan dari game show dijadikan sebagai hero/pahlawan yang 

mempunyai tugas untuk menjalankan misi game show dan akhirnya membongkar 

kejahatan di SMA Saera. High School Girl Mystery Club menggabungkan  

karakter dengan memasukkan karakter non drama kedalam cerita dan  

menjadikannya karakter yang memiliki fungsi dalam cerita. 

  Dalam Setting dibuat agar para pemain merasakan suasana sekolah. Hal 

tersebut ditujukan untuk membentuk pandangan bahwa pemain benar-benar 

bersekolah.  

   Dalam segi game show, kru memanfaatkan set sebagai tempat untuk 

meletakkan petunjuk. Setting juga digunakan dalam narasi cerita sebagai bagian 

dari permainan. Secara singkat, setting selain digunakan untuk narasi juga 

digunakans sebagai alat untuk melaksanakan permainan. Baik dengan meletakkan 

properti yang berhubungan dengan permainan maupun dengan membangun 

setting yang secara khusus digunakan untuk permainan. 

   Trapping game show dalam program High School Gir Mystery Club, 

berupa TELOP, kamera observasi dan ruang self talk. Sedangkan dalam dramanya 

adalah kasus kejahatan, kantor detektif, dan pahlawan heroic berupa detektif .  

  Setelah proses hibriditas ditemukan  pola yang dihasilkan dari hibriditas 

yang terjadi. Pola tersebut dapat berupa unsur game show didalam unsur drama, 

unsur drama dalam game show, atau unsur tersebut saling berpotongan. Dapat 

dipastikan bahwa dalam semua unsur formula tersebut memiliki hibriditas. 
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Tabel 5. 1 Tabel Pola hibriditas 

Unsur Formula 
Hibriditas 

Gambar 
Ada/Tidak Pola 

Premis Ada 

Premis game show 

sebagai premis 

utama, premis 

drama berada dalam 

premis game show 

 

 

Struktur Ada 

Unsur game show 

berada dalam 

struktur naratif 

drama 
 

Plot Ada 

Plot game show 

mengikuti plot besar 

drama 

 

Stock Character Ada 

Karakter game show 

memiliki fungsi 

dalam naratif drama 

 

Setting Ada 

Setting digunakan 

sesuai fungsi di 

naratf baik untuk 

game show  maupun 

drama  

Trapping Ada 

Khusus trapping 

terdapat dua kasus 

muncul bersamaan 

atapun tersendiri. 
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5.2 Saran 

Setelah penelitian dilaksanakan terdapat beberapa saran terkait penelitian 

yang dapat dipakai untuk penelitian hibriditas yang lebih dalam  lagi. 

 Dalam melakukan penelitian genre diperlukan referensi dari banyak acara 

televisi, terlebih dari negara tempat acara televisi dibuat. Hal ini dikarenakan 

setiap negara memiliki ciri khas tersendiri yang ada dalam program televisinya. 

Dengan memiliki banyak referensi peneliti dapat memilah di bagian mana 

hibriditas terjadi. Penelitian ini menggunakan teori-teori dasar dari analisis 

formula sehingga masih bayak kemungkinan hibriditas yang terlewatkan oleh 

penelitian ini. 

Peneliti harus menyiapkan buku-buku yang diperlukan mengenai dasar-

dasar pembuatan atau pengenalan suatu genre tertentu yang akan diteliti. 

Pengumpulan data-data dan referensi dari suatu genre memerlukan banyak waktu, 

karena itu harus disiapkan dari sejak proposal dibuat. Penelitian dalam genre 

terutama hibriditas masih jarang dilakukan, dampaknya sedikit sekali referensi 

buku atau yang bisa didapatkan.  
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