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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis dan pembahasan pada bab sebelumnya, maka dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

Setting yang digunakan adalah setting dengan gaya modern minimalis futuristik 

yang dibangun dari penggunaan properti yang minimalis karena bersifat esensial 

dan fungsional. Setting juga banyak dibangun dari berbagai pola bentuk dengan 

keteraturan struktur sehingga mampou memberikan kesan luas dengan bantuan 

sumber cahaya. Jenis setting yang dibangun adalah setting realis dengan beberapa 

pergantian menjadi decorative setting. 

Setting modern minimalis dapat ditemukan pada 10 episode Top Gamer yang 

menjadi sample dari penelitian ini. Sedangkan untuk 2 episode lainnya memiliki 

karakter atau gaya desain retro klasik.  

Sumber pencahayaan utama yang digunakan adalah dengan menggunakan 

tata lampu. Cahaya yang dihasilkan berupa high key lighting. Penggunaan 

decorative light atau set light pada background atau setting bagian belakang juga 

sering dijumpai dengan memanfaatkan lampu yang berwarna merah dan biru.  

Warna yang sering digunakan dan selalu hadir pada program televisi Top 

Gamer ini adalah warna merah dan biru. Penggunaan warna merah dan biru adalah 

untuk memberikan semangat, enerjik, muda, prestasi, kejayaan, kesuburan dan 

ketenangan. Selain itu, warna merah dan biru juga adalah warna logo dari Top 

Gamer dan stasiun televisi GTV itu sendiri.  

Beragam elemen artistik yang dibangun memiliki peran dan juga fungsi 

yang disesuaikan dengan tema utama yang dibangun yaitu game atau permainan. 

Program gelar wicara Top Gamer GTV menggunakan berbagai elemen tata artistik 
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untuk memberikan tampilan yang memanjakan mata, fresh, segar, baru, dan sesuai 

dengan tema game.  

Dari kedua belas sample episode Top Gamer periode 2020-2021, ditemukan 

3 Episode yang kurang sesuai dengan tema pembahasan utama yaitu game atau 

permainan. Episode tersebut adalah episode 22, episode 24 dan episode 50. Ketiga 

episode tersebut kurang memenuhi tema game karena kurang adanya properti yang 

berhubungan dengan game atau permainan, maupun penataan set light yang 

menjadi ciri khas dari turnamen-turnamen Esports. Sedangkan untuk untuk 9 

episode lainnya, setting yang dibangun sudah cukup untuk memperkuat tema 

pembahasan atau sudah berhubungan dengan tema pembahasan utama yaitu game 

atau permainan.  

Meskipun demikian, penggunaan properti yang bersifat dekoratif yang 

bertujuan untuk memperkuat tema game sebagai pembahasan utama pada Top 

Gamer, properti yang digunakan tidak ada hubungannya dengan game yang 

dibahas pada setiap episodenya. Hal ini menjadikan properti yang digunakan 

menjadi kurang efektif karena tidak menjadi identitas tema pembahasan pada setiap 

episodenya. Game yang sering dibahas pada setiap episodenya adalah game Mobile 

Legends Bang Bang, Free Fire, dan PUBG Mobile. Sedangkan properti yang 

digunakan berhubungan dengan game Transformer (atau film), Mobil yang 

biasanya terdapat pada game racing (balapan), dan juga rubik yang merupakan 

game mekanik yang biasanya dimainkan secara fisik.  

Untuk penggunaan warna dominan yang digunakan adalah warna merah 

dan biru yang merupakan warna yang harmonis karena berada dalam satu interval 

tangga warna. Komposisi warna harmonis menimbulkan kesan monoton, statik, 

tenang, resmi, dan menjemukkan (Nugroho, 2015). Sedangkan tema game terlebih 

game online adalah suatu hal yang dinamis karena didalamnya kental dengan 

kompetitif, update atau hal-hal yang baru dan juga hal-hal yang bersifat 

kontradiktif. Untuk membangun suatu kesan yang dinamis, warna-warna yang 

digunakan sebaiknya menggunakan warna yang dinamis atau warna dengan 
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interval tangga warna yang saling berjauhan (warna yang beroposisi atau 

berkomplemen). Meskipun berdekatan dalam interval tangga warna, warna merah 

dan biru adalah warna yang memiliki sifat kontradiktif karena berasosiasi pada dua 

hal yang bersebrangan. Warna merah membawakan sifat panas karena berasosiasi 

pada api dan matahari sedangkan warna biru membawakan sifat dingin karena 

berasosiasi pada air dan laut. Kedua warna ini sering digunakan pada pembangunan 

stage turnamen Esports karena bersifat kompetitif atau saling mengalahkan.  

Berdasarkan dari kesimpulan diatas, 80% dari sampel episode Top Gamer 

periode 2020-2021 yang diteliti, sudah cukup berhasil dalam pembangunan setting 

dengan tujuan menunjukkan kesan game atau permainan dengan penggunaan 

setting,properti, tata letak lampu serta pemilihan warna.  

Dari kedua belas episode yang sudah diteliti, artinya ada dua belas 

perubahan yang terjadi dalam setting indoor atau studio. Selain itu, diluar kedua 

belas episode yang diteliti, Top Gamer juga masih seringkali menggunakan café 

sebagai lokasi pengambilan gambar sehingga hal ini menjadi sebuah ketidak 

jelasan, dan berakibat pada hilangnya karakter atau identitas dari tata artistik yang 

dimiliki oleh Top Gamer. Meskipun target audiens yang bersifat progresif, atraktif, 

dan selalu ingin perubahan dengan cepat, namun perubahan-perubahan tata artistik 

yang dibangun oleh Top Gamer tidak begitu efektif, karena hanya merubah set dan 

properti tanpa ada maksud dan penekanan pada sebuah tema (Ayu Musdalifah, 

2014). 

B. Saran 

1. Pihak GTV disarankan untuk mempertahankan konten-konten yang 

membawakan tema game atau Esports karena dapat menambah wawasan, 

menghibur, edukatif, dan inspiratif bagi para penonton. Karena belum banyak 

program televisi bertemakan game atau Esports dimiliki oleh para stasiun 

televisi dikarenakan industri Esports yang masih baru sehingga hal ini baik 

bagi kedua sisi (industri Esports dan industri pertelevisian Indonesia). Dengan 
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adanya program televisi bertemakan game atau Esports, diharapkan dapat 

menjadi media pengenalan Esports bagi para penonton televisi. 

2. Pihak GTV disarankan terus mengembangkan dan menciptakan suasana baru 

yang fresh atau segar, agar konten yang tayang selalu menarik dengan 

memperhatikan keseimbangan antara suasana dan tata artistik yang indah dan 

berkaitan satu sama lain. Sehingga dapat memberikan kepuasan visual dan 

informasi bagi para penontonnya. 

3. Untuk peneliti selanjutnya yang akan meneliti program gelar wicara dan 

elemen tata artistik, agar memperbesar sampel sebagai objek penelitian 

supaya hasil yang didapatkan menjadi lebih valid.   



 

 

124 

 

 

 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Burton, Graeme.2000.Talking Television: An Introduction to the Study of Television. 

London: Hodder Arnold. 

Boggs, M. J. (1992). The Art Of Watching Film. Jakarta: Yayasan Citra (terjemahan 

Drs. Asrul Sani). 

Djelantik, D. A. (1999). Estetika Sebuah Pengantar. Bandung: Masyarakat Seni 

Pertunjukan Indonesia. 

Ebd Sanyoto, Sadjiman.2009.Nirmana, Elemen-elemen Seni dan Desain. Yogyakarta: 

Jalasutra. 

Fachrudin, A. (2015). Cara Kreatif Memproduksi Televisi. Yogyakarta: Andi Offset. 

Kaina. (2004). Colour Therapy: Pengaruh dan Kekuatan Warna Dalam Kehidupan. 

Yogyakarta: Enigma Pub. 

Kurniawan, H. (2013). Arsitektur Minimalis. Yogyakarta: Gadjah Mada University 

Press. 

Naratama. (2004). Menjadi Sutradara Televisi. Jakarta: Grasindo. 

Nugroho, S. (2015). MANAJEMEN WARNA DAN DESAIN. Yogyakarta: CV Andi 

Offset. 

Pratista, H. (2017). Memahami Film Edisi Kedua. Yogyakarta: Montase Press. 

Puspa, C. (2013). Broadcast Make-up . Jakarta: Gramedia. 

Subroto, D. S. (1994). Produksi Acara Televisi. Jakarta: Duta Wacana University Press. 

Sugiyono, P. D. (2013). METODE PENELITIAN KUANTITATIF, KUALITATIF, DAN 

R&D. Bandung: ALFABETA, CV. 

Sumanto. (1995). Metodologi Penelitian Sosial dan Pendidikan : Aplikasi Kuantitatif 

dan Statistika dalam penelitian. Yogyakarta: Andi Offset. 

 



 

 

125 

 

 

 

Aji, H. S. (2018). JURNAL TUGAS AKHIR PROGRAM VARIETY SHOW PADA “THE 

COMMENT” NET TV DAN “NARSIS” TRANS 7. 

Atmadi, T. (2017). Kajian desain interior kantor PT. pupuk sriwidjaja dengan konsep 

modern minimalis. Narada, 4(3), 303–313. 

Ayu Musdalifah. (2014). Analisis Perubahan Konsep Tata Artistik Program Variety 

Show The Comment NET TV Periode 2013-2017. 

Gunawan, A., Hidayatullah, A., & Hidayat, A. (2021). Pengembangan E-Sport dan 

Industri Gaming Menggunakan Analisis SWOT. Jurnal Syntax Transformation, 

2(4), 409–421. 

Sulandra, V. Y., Siola, A., & Eka, R. (2022). GORONTALO ESPORTS CENTRE 

DENGAN PENDEKATAN ARSITEKTUR FUTURISTIK. Venustas, 1(2), 41–

47. 

  

 

 

Sumber Online 

https://www.dailysia.com/bennymoza-biodata-profil-fakta/ 

https://ggwp.id/media/Esports/Esports-lain/profil-bro-pasta  

https://hits.zigi.id/profil-dan-biodata-clara-mongstar-agama-karier-caster-hingga-

pacar-4352 

https://www.hitekno.com/games/2022/02/26/113429/profil-dan-biodata-alter-ego 

celiboy-the-miracle-boy 

https://revivalpedia.com/talent/ranger-emas  

https://www.youtube.com/watch?v=3GmANamv6qA&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq

4YwyCLgdD9uSa&index=129  

https://www.youtube.com/watch?v=kExz7bw_r7w&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq4

YwyCLgdD9uSa&index=126  

https://www.youtube.com/watch?v=0SQ1HttuDG0&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq4

YwyCLgdD9uSa&index=124&t=1s  

https://www.youtube.com/watch?v=31bUZm-

7PiU&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq4YwyCLgdD9uSa&index=106  

https://www.youtube.com/watch?v=p0JMiQII3n4&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq4Y

wyCLgdD9uSa&index=102&t=1s  

https://www.youtube.com/watch?v=72FgLIgA2UE&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq4

YwyCLgdD9uSa&index=81  

https://www.dailysia.com/bennymoza-biodata-profil-fakta/
https://hits.zigi.id/profil-dan-biodata-clara-mongstar-agama-karier-caster-hingga-pacar-4352
https://hits.zigi.id/profil-dan-biodata-clara-mongstar-agama-karier-caster-hingga-pacar-4352
https://www.hitekno.com/games/2022/02/26/113429/profil-dan-biodata-alter-ego


 

 

126 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=ShTLDBC3YEk&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq

4YwyCLgdD9uSa&index=80  

https://www.youtube.com/watch?v=IVLBerxKnDU&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq4

YwyCLgdD9uSa&index=77&t=160s  

https://www.youtube.com/watch?v=muZ6KOaSpy8&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq4

YwyCLgdD9uSa&index=69  

https://www.youtube.com/watch?v=N-

IEBzAIpU4&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq4YwyCLgdD9uSa&index=63  

https://www.youtube.com/watch?v=mehPcMJcmOU&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq

4YwyCLgdD9uSa&index=29  

https://www.youtube.com/watch?v=9PiIvBFKrw8&list=PL8gtOveDpC5kprl_jSkq4Y

wyCLgdD9uSa&index=13  

https://logos.fandom.com/wiki/Top_Gamer  

https://id.wikipedia.org/wiki/GTV_(Indonesia)  

https://p2k.utn.ac.id/id3/2-3077-2966/Global-Tv_16116_p2k-utn.html#Galeri_logo  

https://mncvision.id/article/read/content_article/1669718610/top-gamer-program-

tentang-dunia-Esports-saksikan-di-mncvision  

  



 

 

127 

 

 

LAMPIRAN 



 

 

128 

 

 

 



 

 

129 

 

 

 

  



 

 

130 

 

 

 

 



 

 

131 

 

 

 

 

  



 

 

132 

 

 

 



 

 

133 

 

 

 



 

 

134 

 

 

  



 

 

135 

 

 

 

  



 

 

136 

 

 

 



 

 

137 

 

 

 
  



 

 

138 

 

 

 

A. Notulensi Hasil Seminar Pameran Tugas Akhir “ Tahun & Gelar Baru Karya 

Tugas Akhir 2023 “ hari Kedua 

 

a. Sesi Tanya Jawab 

Dina Syavina – Analisis Hibriditas dengan Elemen Formula Genre Program Drama 

dan 

Game show dalam Program “High School Girl Mystery Club” Season Satu. 

Q : Kan tadi ada membahas treping drama dalam gameshow, apa drama yang dimaksud 

spt 

drama korea atau drama secara umum?. Apa kesulitan mengkaji ini dana apa alasan 

memilih 

program tv ini? 

A : Drama punya banyak sub kategori, dan yang diangkat disini adalah criminal 

detective. 

menjawab pertanyaan yg kedua, diluar itu masih sgt sedikit kalaupun ada pakai bahasa 

korea. 

memisahkan konflik drama seperti apa juga jadi kesulitan. alasan memilih karna suka 

program 

berbau korea. 

Q : Kenapa ada premis dalam drama ada gameshow? 

A : Karena gameshow di dalam program ini berbeda dari kebanyakan. 

Q : Buat semua pengkaji, apa yg bisa disimpulkan atau sarankan pada teman-teman 

lain 

untuk mempergunakan hasil penelitian ini? 

A : Kebanyakan program acara tv di Indonesia meniru program dari luar, maka melalui 

penelitian ini semoga akan banyak program lainnya yang original karya kita sendiri. 

Khrisna Dwidharma – Analisis Elemen Artistik pada Program Gelar Wicara “Top 

Gamer” 

di Stasiun Televisi GTV Periode 2020-2021. 

Q : Dalam Gelar Wicara “Top Gamer” menggunakan set retro, ciri khas retro itu 

sebenarnya 

seperti apa? Apa kesulitan mengkaji ini? 

A : Untuk ciri dari setting lebih tepatnya jenis desain interior klasik itu menggunakan 

bahan 

material kuat dan tahan lama seperti besi atau paralon. kesulitan penelitiannya tidak 

ada. 



 

 

139 

 

 

Q : Untuk pengkaji krisna, kenapa objek nya menggunakan program tv lalu kenapa 

membahas artistic?. 

A : Alasan mengapa tidak spesfik ke satu variabel karena banyak hal menarik dari 

aspek tata 

artistiknya, kenapa top gamer karna waktu itu nonton langsung terus bingung ada 

mobile legend 

di tv, maka dari situ tertarik untuk mengkaji. 

Q : Buat semua pengkaji, apa yg bisa disimpulkan atau sarankan pada teman-teman 

lain 

harus ngapain sih dari hasil penelitian ini 

 

A : Dalam program tv bisa mengadaptasi dari banyak hal seperti film, game, atau kanal 

lainnya. Maka dari situ ingin kedepannya semakin hadir program TV yang variatif. 

 

Joko Tri Setiyawan – Transformasi Podcast Youtube ke Program Televisi: Studi Kasus 

“Siyap Bos” Trans 7. 

Q : Apa kesulitan dari observasi kajian ini? Lalu apa yg membuat pak joko memilih 

subjek 

tersebut?. 

A : Kesulitannya adalah membagi waktu, harus memahami 9 elemen di format 

penyajian di 

acara, singkatnya terlalu banyak elemen. Alasannya karna suka mencompare, lalu dari 

dosen 

pembimbing juga manyarankan untuk mencari kesamaan antar sampel pembanding. 

Q : Untuk pengkaji Joko, apakah format tidak adanya Co-Host itu harus dilakukan? 

A : Kalau disebut entertain, ya intertain. Karena kalau di TV kan Co-Host diperlukan 

untuk 

meramaikan suasana. 

Q : Buat semua pengkaji, apa yg bisa disimpulkan atau sarankan pada teman-teman 

lain 

harus ngapain sih dari hasil penelitian ini 

A : Ketika mengadopsi dari media lain, maka diperlukan referensi lebih banyak. 

Program TV 

tidak ada batasan, tapi jangan hanya meniru, harus terus adanya perkembangan. 
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b. Perkiraan Jumlah Audiens 

Pada acara pameran tugas akhir berjudul “ Tahun & Gelar Baru Karya Tugas Akhir 

2023 “, acara dihadiri oleh total 312 hadirin.  

c. Waktu dan Tempat Acara 

Tanggal  : 9 – 10 Januari 2023 

Jam   : 13.00 – 22.00 

Tempat : Ruang Audio Visual, lt.3, Fakultas Seni Media Rekam, Institut 

Seni Indonesia Yogyakarta 

 

B. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Seminar dari Akademik Fakultas Seni 

Media Rekam 
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C. Desain Undangan dan Poster 

a. Undangan 

 

b. Poster 
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c. Flyer 
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D. Publikasi 
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E. Dokumentasi Seminar 
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