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 memanfaatkanlampu 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

122



adanya program televisi bertemakan game atau Esports, diharapkan dapat
menjadi media pengenalan Esports bagi para penonton televisi.

. 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.

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.
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Penelitianiproduksi akan dilakukan oleh mahasiswa bersangkutan di ¢ Yoqudlcacka

dari tanggal 23 A3ostus sampai dengan _2%_ November 2022

Dimohon yang bersangkutan dapat diberi ijin untuk melakukan penelitian/preduiesi tersebut.

Dosen Pembimbing I Dosen Pembimbing 11

ayan, M.Sn.
NIP : 19760729 200112 1 001

NIP :19660510 199802 1
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA
FAKULTAS SENI MEDIA REKAM
JURUSAN TELEVISI l
PROGRAM STUDI FILM DAN TELEVISI
JI. Parangtritis Km 6,5 Yogyakarta 55188, Telp & Faks (0274) 384107
E-Mail : televisi_flm@isi.oc.id, televisifilm, isijoga/@gmail com, Website : www.isi.ac.id

FORM-VII : Ijin Mengikuti Ujian Tugas Akhir Skripsi

Kepada :

Ketua Program Studi Film dan Televisi

Fakultas Seni Media Rekam
Institut Seni Indonesia Yogyakarta

Dengan hormat,
Oleh karena proses tugas akhir Skripsi Penciptaan Seni/Pengkajian Seni *) atas :

Nama KHRISNA DWIDHARMA

NIM . 1810914032

Judul Skripsi : 'ANALISIS ELEMEN ARTISTIK PADA PROGRAM GELAR WICARA
*TOP GAMER" DI STASIUN TELEVISI GTV PERIODE 2020-2021

telah selesai, maka dengan. ini, kami mohon untuk diijinkan mengikuti ujian tugas akhir.

Yogyakarta, 22, wmm"

Dosen Pembimbing 11

Nanang Rakhmad Hidayat| S.Sn., M.Sn.
NIP : 19660510 199802 1\006 NIP : 19760729 254112 1 001
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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 apajuga 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.
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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, 1t.3, Fakultas Seni Media Rekam, Institut
Seni Indonesia Yogyakarta

B. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Seminar dari Akademik Fakultas Seni
Media Rekam

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

~C RISET, DAN TEKNOLOGI
[, gt} INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA
ND Ly fj,}:’ FAKULTAS SENT MEDIA REKAM
‘kz;_,‘,\ ] f? Jalan Parangiritis K. 6,5 Kotak Pos 1210 Yogyakarta 35001
I f Telepon (0274) 384109 Hotline : 085727992000, 085727993000 Laman : [Smr.isiac.id

SURAT KETERANGAN
Nomor : 87/1T4.3/PP/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Dr. Edial Rusli, S.E., M.Sn

NIP : 18670203 199702 1 001

Pangkat / Golongan 1 PenataTingkat |, lll/d

Jabatan ¢ Pembantu Dekan |

Pada Perguruan Tinggi : Fakultas Seni Media Rekam S| Yogyakarta

Menerangkan dengan sebenar-benarnya bahwa :

Nama : Khrisna Dwidharma
Nomor Induk Mahasiswa : 1810914032
Program Studi : 8-1/Film dan Televisi

telah melaksanakan Seminar Tugas Akhir Skripsi Pengkajian Seni dengan judul Analisis Elemen
Artistik pada Program Gelar Wicara Top Gamer di Stasiun Televisi GTV Periode
2020-26@4 tanggal 10 Januari 2023 di Ruang AUVI FSMR S| Yogyakarta.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta,12 Januari 2023
a.n. Dekan,

PWL
-]

Dr. Edial Rusli, 3,E, h’.ﬂ.Sn‘

NIP. 19670203 199702.1,001

Dokumen ini telah ditandatangani secara elektronik
Keabsahan dokumen inl dapat dicek melalui scan QRCode E '
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C. Desain Undangan dan Poster
a. Undangan

bartg&r

karya tugas akhir

senin, 9 januari 2023, pukul 13:
selasa, 10 januari 2023, pukul 1

Kepada

Khrisna bwidharma,
hampir s.Sn.

Pengkaji Program TV 7op camer

Ruang AUVI FSMR L1 1 - IS] Yog yokarta

b. Poster

I 12

Penciptaan
Skenario

—

¢

karya tug'a’s‘a.khin
-

Pengkajian
Seni

Ruang AUVI FSMR It. 3 - ISI Yogyakarta

Narahubung: +62 895-1086-3629 (Ju)

Kepada Yth,
Raden Roro Ari
Prasetyowati, S.

selaku Sekrefaris Prodi Film c¢an Telsvi

A¥

a r,u \2023 |

=

Program
Televisi

Film Pendek
Dokumenter

Film Pendek
Fiksi

R

9 -110 Januari 2023

& sige monoroom. ‘ — IovnEt e
Supporied by: et media partner: -\
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- 12:25 - 13:50

iga

seminar sesi

M. RIDWAN ADZANI
Penggunaan Mise-en-scéne
untuk Menguatkan suspense

pada Penyutradaraan Film Fiksi

“Hati-Hati di Jalan

JOKO TRI SETIYAWAN
Transformasi Podcast YouTube ke
Program Televisi: Studi Kasus
“Siyop Bos" Trans 7.

DINA SYAVINA

Anallsis Hibriditas dengan Elemen
Formula Genre Program brama
dan Game Show dalam Program

“High School Girl Mystery Club"
Season satu.

KHRISNA DWIDHARMA
Anallsis Elemen Artistik pada Pro-
gram Celar Wicara “Top Gamer”
di stasiun Televisi GTV Periode
20202021

ACHIKA NADA ISROFADILAH
Analisis Fungsi Kostum Terhadap
Penggambaran Karakter Tokoh
Utama pada Film “Enola Holmes®.

tu - 13:30 - 15:35

seminar sesi saf

B
i
@
"
e
s
&
o
£
(]
1]
£
E
@

i dua - 16:15 - 18:30

screenig ses|

DON'T BREATHE

e B I

HANIF INSAN RABBANI

Analisis Wacana Kritis Determina-
si Diri Tokoh christine McPherson
dalam Film “Lady Bird".

DWI YANI

Analisis Karakterisasi Tokoh
ufama sebagai Pembangun Unsur
Humor dalam serial Netfiix

incenzo”.

BIAS CAHAYA LAZUARDI
Representasi Kekuasaan pada
Tokoh Utama Film “Aumi” difinjau
melalui Analisis Wacana Kritis.

SUCIATI NiNG WAHID I YANTI
Andlisis Terbentuknya (cliof Plot
Korakterisasi Tokoh dan
padd Film “Don't Breathe”.

RIZAL HERMANSYAH
Representas! Krisis Ekonomi
Nigeria Tahun 1580-an melalul
rallow (202 1)
Semictika
christian Metz.

AZIZ ISMAIL 1
Anaisis Kosturm

Pedukung Perubahian Karakter

pada Tokoh Utama deiam Fiim

1] AL-DESAFINADHA
Angilsls Fungsi Kostur &
Make-Up sebagal Penggambaran
Karakter Toko utama
Rara pada Film

LORENSIA KENNYK A D.5.

Penggunaan Mise-e-Scéne se-
bagal Pembecc Karakter bua
Tokoh Utama dalam Penyutrada-
Faan Dramd Televisi “Mudita,

M. ZIAUDDIN ROSYAD A.

Penyutradaraan bokumenter In-
vestigasi “Mekar Sebelum Wak-
tunya" dengan Objek Dinamika
bispensasi Kawin di Pengadilan

Agama sleman pada Tahun
2019-2021.

AJENG NIRAMAYA P.
Penggunaan Tanda Tubuh untuk
Merepresentasikan inner confiict

pada Tokoh Utama dalam
Penyutradaraan Film
“Bapak Mau Nikah Nauk”.

seminar sesi dua - 15:35 - 17:25

tu - 18:55 - 21:30

screcning sesi sa

screenig sesi tiga - 19:00 - 21

GREGORIUS SENO AJl
Analisis Pola dan Sfruktur
Dpramatik Series “Burnig ice,
original Sin dan The Listener~.

SAMUEL ABDI BONARDO
Refleksi Polarisasi Sosial menggu-
nakan Metode Muitipfot dalam
skenario Berjudul “Perspektif.

STEFANUS EFENDI
Penggambaran Discrimatory Bul-
lying dengan Komparasi
Tokoh Utarma menggunakan
struktur Naratit Tadem dalam
nulisan skenario Berjudul
“Kemanusican yang Adil
dan Beradab”.

IKA MAWARNI AMANDA

Penyutradaraan Program Talk-
show Musik Tradisi "Alunan Indo-
nesia" melalul Pendekatan
Mise-en-Scéne Episode Lantunan

Bumi Tambun Bung

FARHAN RAIS SATRIA
Film Dokumenter "Giantoro
Pulang ke Rumah" sosok Giantoro
Fasca Orang dengan Cangguan
Jiwa dengan Pendekatan Teorl
cinema verite.

AHMAD FADHIL
tavel angle Camera untuk Men-
dukung Dramatik dalam Sine-
matografi Film “Bapak Mcu
Nikah Neluk”.

SENDIKO PANGESTU ISLAMI
Mendalami Profesi Petani Kop
Muda Independen dalam
Penyutradaraan Film Dokument-
er Potret “Finca Hasan™,

ANISA BERLIANA MEISANI
warna Komplementer dalam
Mise-en-scéne sebagal Visualisa-
sl Konflik Interpersonal pada
penyutradaraan Film

“Sesaat Sebelum Terucap”

MUH RIZOY HALIM
Negative space Composition
untuk Membangun Visual Tension
pada Tokoh Utama dalam Sine-
matografi Film Fiksi “Sesaat Se-

belum Terucap®.

NAUFAL DILIVIO ADANI
Mise-en-scéne sebagal Pemban-
gun Suspense dalam Penyutradd-
raan Flim “Petang Penghabis
Malam”.
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D. Publikasi

tahungelarbaru_2023 () tahungelarbaru_2023

231 189

Followers Following

9

hi
i
{I

i
i

ll'l

estival

SEMINAR DAN

¥ Ruang AUVI, Lt.3 Gedung Dekanat FSMR, Institut Seni
Indonesia Yogyakarta

[

bit.ly/registrasitahungelarbaru
See Translation

@,‘% Followed by biaslazuardi, rizqyhalim
£

and 7 others

Following v Message

1

ggion

g %
@ia' schedule
ru

Esports adaloh sebuoh media
hiburan  baru  yong terus
berkembang pesat baik di Indo-
nesia  maupun  dunia.  Top
Gamer adalah sebush progrom
bertemakan s yang
tayang dari stasiun GTV, menja-

Esports di Indonesic. Tata artistik
merupakan salah satuunsur
panentu keberhasian dari suatu
program acara.

@ ¥ Liked by gregorisenoaji and 25 others

tahungelarbaru_2023 Ada yang terkesan dengan tata
artistik program “Top Gamer"” di GTV eminar
penelitian Mas Khrisna siap mengupas tunta:

justjall Ini game kah?

khrisnadwidharma @justjall bukan kakk, objek
penelitian ini program televisi judulnya “Top Gamer"
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E. Dokumentasi Seminar
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No. | Nam.jx i Asal Instansi/Komunitas Ket 31 JALLE HIDAYAT mam
1 Ryank Dhea Sasmita ISI YK Form 12 [Saraswati N -
; |{L'nc cl\-.‘a?d:: Muizah ;:II Yoovaka 43 |Bernadeta Liony Alumni
25Yh B VWAL > Yogyakarla 44 [lca Qonita 1SI Yogyakarta
4 Am:.;:l Ind_ah K i Universitas Padjadjaran 15 INOVA CHAIRA SIYOGYAKARTA
5_JArdian Wahyu Ramadhan U 46 |Utamira Imadhani STMM MMTC
6 |Haniffia Shafa M ISI Yogyakarta 47 _|Risang Panji Kumoro ISIIOGIA
7 |Nevada Indriawati MMTC Jogja 4% |Sagara Kasihan
8 |Nurmalita Ku 1S STMM 49 |dinda putri isi
9 Ismi Anindit Hermayanti Institut Seni Indonesia 50 |Nadhif Zaidan Rizqullah ISI Yogyakarta
Yogyakarta 51 [Yohan ISI Yk
10_]Lalubee Isi vk <, |[RARA WIRITANAYA Institut Seni Indonesia
11 |Lisa Nurholiza IS Jogja - Yogyakarta
12 fjunna umum 53 |Azzahra Uswatun Hasanah Umy
13 |Dian Pertiwi MMTC 54 |Daniar Palastri UGM
14 |Selly Safila ISI Yogyakarta <5 Ilham Dyas Nandika Universitas *Aisyiyah
15 |Kevin Immanuel ISI YOGYAKARTA - Yogyakarta
16 ADE SOPY AN HADI Umiversitas Negeri Yogyakarta 56 |Tsani PS ISI Yogyakarta
5 Jaqueline Adelaide Stellyn Institut Seni Indonesia
17 |Alvindea Senisenian-1S1'Yk N Yogyakarta
18 |Muhamad Rafika Safrio |Mahasiswa 58 “|Eldo Wahyu Putranto Institut seni Indonesia
19 |Fatia zahra izzati UGM - 59 |Shabrina azzahra UMY
20 |Raihan Ibrahim Annas - 60 |anisa nur utami UAD
21 |Bimo Haryo UGM 61 |Aji Prakosa Swasta
22 |Muhammad Figih Sugesty MMTC 6 Giri Nugraha Institut Seni Indonesia
23 |Hilmi Reyhan UGM - Denpasar
24 |Hanan S UGM 63 |Abdiel brain iman Isi
25 |Barikly Farah Fauziah Isi jogja 64 |Regita Andianti ISI YK
26 |Fifyan Nisrina Zahra ISL.Y ogyakarta 65 _|Putri Sima Prajahita Isi yk
27 [Salsadila Panicara Polbangtan YoMa 66 _|Yoshua pramudya Isi
28 |indigo Gabriel Zulkarnain Blur House 67 [Laksmi puspitasaci Is1 Yogyakarta
29 |Adila 1S1 Yogyakarta 68 |Rahmat Mukhlasin ISI Yogyakarta
30_|Ainur Afis Ramadhan ISI YOGY AKARTA 69 _[Muhammad Rifgi Ryanto ISI Yogyakarta
31 |Frisca Melinda Kusuma Putri. [ISI Yogyakarta 70_|M.Dimas Febriyanto Uad
32 |Yuana P UAD 7 Karolus Kerubim Kurnia Penciptaan Musik ISI
33 |Zahrotul Khotibah Isi Yogyakarta _ Yogyakarta
34 [Saddam Putra Dewa Rimbawan [ISI Yogyakarta 72_|Anastasya wilma IST YK
- 73 oJArfiyan Dewa Purnama Is1
35 |Fagih Mahardika Universitas Gadjah Mada 74 [Chaerus Sabry Porta Art Project
36 |Yudha Purnama Isi %5 VICO TRI CAHY A ISI YK
37 |Kiffa Kaniska Adams 1S1 YK RAMADHAN : : _
I8 |ATMO Sewon 76 ]Paulus Mut d Shodig Asdiana Rumah Produksi
39 _|Ibrahimy Mustofa ISI Yogyakarta 77 |Kang Ari Warmindo Loh Jinawi Day! |
40 |Devi Marlinda 1S ogja 78 |Damar Film TV 17
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GALERI PANDENG

Fakultas Seni Media Rekam ISI Yogyakarta

HOME ABOUT ~ JMMK DIES NATALIS KE-38 FIAP EXHIBITION KARYA TA EVENTS

Judul : Analisis men Artistik pada Program Gelar Wicara “Top Gamer” di
Stasiun Televisi Gtv Periode 2020-2021

Nama : Khrisna Dwidharma

Tahun : 2023

Format - Kajian Program Televisi

Abstrak

Top Gamer adalah sebuah program televisi bergenre gelar wicara atau
talkshow yang menghadirkan berbagai berita dan update mengenai industri
Esports. Program gelar wicara harus dikemas dengan berkualitas sehingga
menarik untuk ditonton berlama-lama. maka tata artistic menjadi hal yang
penting untuk diperhatikan. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
:;,":““;"”‘W‘“"" i tata artistik pada program Top Gamer GTV Periode 2020-2021; menganalisis

penggunaan tata artistic pada program Top Gamer GTV Periode 2020-2021
seperti setting, properti, tata cahaya, serta warna. Penelitian ini merupakan
penelitian kualitatif dengan metode deskriptif, yaitu dengan mengumpulkan
dokumentasi, melakukan Analisa dan mendeskripsikan variabel-variabel
yang diteliti secara nyata berdasarkan pengamatan dan teorisasi. Analisis
data dilakukan pada elemen artistik setting, properti. tata cahaya, dan
warna. Metode pengambilan data yang digunakan adalah dokumentasi yang
didapatkan dari kanal Youtube resmi milik stasiun televisi GTV. Hasil
penelitian menuhjukkan bahwa konsep tata artistik yang digunakan oleh
program televisyTep'Gamer lebih banyak menggunakan konsep modern
minimali§"y ang'did ukund"6teh setting, property, tata cahaya dan warna. Top
Gaffebanyak mengadopsistatalartistik dari game dan industri Esports
Pen@gunaan konsep tata artistik yangsmegdern minimalis bertujuan untuk
menghadirkan Suasana nyaman Saat'berbincang-bincang serta
memfokuskahimata pénonton pada konten yangudisajikan:

KHRISNA DWIDHARMA - 1810914032

ANALISIS ELEMEN ARTISTIK
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