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ABSTRAK

Kurangnya variasi format hiburan dalam dunia pertelevisian Indonesia, 
membuat televisi semakin ditinggalkan. Masyarakat sekarang justru lebih memilih
mencari hiburan yang tersedia di media sosial, dibanding mereka harus menonton 
televisi dengan acara yang hanya mementingkan rating. Keresahan tersebut 
membuat terbesitnya sebuah ide untuk membuat program reality show dengan tema 
detektif komedi, yang diberi judul “Silver Bullet”. Episode pertama dari program 
ini akan mengangkat cerita tentang kasus pembunuhan karena masalah percintaan, 
dengan judul episode “Kill For Love”. Penciptaan karya ini menggunakan properti 
sebagai metode untuk menguatkan efek curiosity (rasa ingin tahu), dalam program 
ini properti tersebut berupa clue (petunjuk), yang nanti dipakai oleh para detektif 
dalam mengungkap siapa pelakunya. Pemilihan mahasiswa dari berbagai jurusan 
menjadi background karakter detektif “Silver Bullet”, dan ini menjadi keunikan 
ketika proses investigasinya. 

Penggunaan properti dalam program ini dapat mempersuasi penonton untuk 
ikut memecahkan kasusnya. Pembagian clue untuk membatasi informasi cerita
program sangat diperhatikan betul, supaya rasa ingin tahu penonton tetap terjaga.
Dengan dimunculkannya petunjuk-petunjuk aneh saat proses investigasi, hal ini 
semakin memicu kuat rasa ingin tahu penonton lewat cerita yang dibangun.
Penggunaan properti dinilai cocok dengan konsep cerita detektif yang dikemas 
melalui format reality show dipadukan dengan komedi, sehingga menciptakan 
keseruan para detektif dalam memecahkan misteri.

Kata kunci: properti, curiosity, detektif, komedi, reality show.

, p y g p
petunjuk-petunjnjukuk aanen h saat proses 
asa ingnginn ttahahu u pepenon ntntonon lelewawat ceri
ilai cocococ k dengann kkonnsep ceriritata dete
howow didipaduukak n dedengnganan kkomo eddi,i ssehe
lamam mmeme eccahahkakan n mimiststereri.i.

uuririosositi y, dedetetektifif, , kokomem dii,, rereality y shhoo
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penciptaan

Seorang detektif polisi maupun swasta mempunyai tugas untuk 

melakukan sebuah penyelidikan. Hal yang diselidiki juga bermacam-macam, 

seperti, tindak kriminal, perselingkuhan, pencarian mengenai sesuatu (benda), 

dan lain-lain. Penyelidikan sudah menjadi makanan pokok bagi para detektif 

yang sedang melakukan pencarian terhadap informasi yang diteliti. Informasi 

yang telah diperoleh ditarik menjadi sebuah kesimpulan yang padu atau disebut 

dengan deduksi. Sejatinya, detektif mempunyai kemampuan penalaran yang 

tajam guna memecahkan misteri, selain itu detektif juga dituntut untuk 

memiliki kemampuan observasi tingkat tinggi sehingga dapat dengan jelas 

mengamati hal-hal yang janggal dari sebuah kasus. Tema detektif kemudian 

banyak diangkat menjadi film maupun program acara televisi atau OTT (over 

the top) yang terinspirasi dari karangan novel-novel terkenal.

Program bertemakan detektif di berbagai saluran televisi Indonesia 

masih jarang ditemui, ada beberapa program yang mengusung tema detektif 

seperti, “Detektif Rasa” dari Trans 7 yang merupakan program magazine

kuliner, selain itu ada program serial drama “Detektif Cinta” dari NET dan 

“Police 86” dari Trans TV, yang merupakan serial drama komedi menceritakan 

tentang kehidupan dan pekerjaan detektif. Dari beberapa tinjauan tersebeut, 

sangat jarang ditemukan program bertemakan detektif yang seolah-olah benar 

melakukan penyelidikan tentang kasus kejahatan atau kriminal. Melihat situasi 

i. Sejatinya, detetekektitif f mem mpunyai kem

emececahahkan mistereri,i, ssele ain itu u ded te

ammpupuanan obsbserervavasisi ttiningkgkatat ttingggi i sesehih

--hahal yay ng jjanangggalal ddarari i seebubuaha  kasa usus..

at t mem njn adi fifilmlm mmaupupun prprogram m acacara

erinsppirirasasii dadarii kkarangan nonovevell--nonovel t

m bertemakan ddetetekektitiff di berbagai s
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ini muncul sebuah ide untuk membuat sebuah acara realita dengan tema 

detektif.

Program ini akan digarap dengan format reality show. Format ini hadir 

sebagai pendekatan dalam memproduksi program “Silver Bullet”, secara 

singkat konsepnya akan menampilkan perjalanan para detektif dalam 

melakukan investigasi, tetapi adegannya digambarkan seolah-olah real dan 

berlangsung tanpa naskah. Tidak hanya melakukan investigasi yang serius, 

program ini juga akan menambahkan unsur komedi didalamnya. Komedi

dalam program ini memiliki tujuan untuk memancing humor penonton agar 

tidak bosan saat mengikuti perjalanan detektif dalam mencari pelakunya. Hal 

ini merupakan bentuk modifikasi terhadap format acara agar dinamis dan 

inovatif.

Aspek narasi menjadi peran dalam mendistribusikan pengetahuan 

kepada penonton, pengetahuan tersebut bisa diberikan secara terbatas maupun 

tak terbatas tergantung sineas yang membuatnya. Dalam program televisi 

“Silver Bullet”, penonton akan dibatasi pengetahuannya untuk memunculkan

rasa curiosity, tentang siapa pelaku dan metode yang digunakan dalam 

melakukan kejahatannya. Efek penasaran tersebut diperkuat oleh property 

(properti) yang ada di dalam set, properti tersebut berbentuk petunjuk atau 

barang bukti yang ditemukan oleh detetkif dalam program ini. Proses 

pengetahuan didistribusikan secara terbatas dan didukung dengan petunjuk 

atau barang bukti yang membingungkan, dengan begitu efek curiosity yang 

timbul dampaknya akan makin besar. Upaya ini dilakukan dalam mewujudkan 

m ini memilikii ttujujuauann ununtuk memanci

at mmenenggikuti perjaalalanan n n detektiff ddala am

bebentntukuk moddififikikasasi i teterhrhadadap fforormamat t

naararasisi mmennjajadii ppereranan ddala amm mmenendi

on, pengegetatahuhuanan tersebut t bib sasa ddibiberika
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karya yang berkualitas, mudah dipahami dari aspek cerita, dan tentunya 

menghibur.

B. Rumusan Penciptaan

Hadirnya ide penciptaan dalam program televisi "Silver Bullet" karena 

adanya ketertarikan dalam kisah-kisah fiksi detektif. Selain itu kedekatan 

menjadi alasan lainnya, sebab seringnya melihat film atau program televisi 

bertemakan kriminal dan misteri, yang pasti ada detektif didalamnya.

Penciptaan karya ini menggunakan properti sebagai penguat dalam

membangun efek curiosity. Penonton nantinya akan mendapatkan informasi 

atau pengetahuan sesuai dengan apa yang didapatkan dari sudut pandang 

karakter. Kaitannya dalam program ini adalah bagaimana properti bisa

menguatkan rasa ingin tahu kepada penonton, dengan menunjukkan barang 

bukti atau petunjuk yang berupa properti dari sudut pandang detektif. Properti

hadir sebagai pendukung dalam proses penyampaian informasi secara terbatas. 

Penonton akan dibuat penasaran dan menebak-nebak siapa sebenarnya pelaku 

utamanya. Dari latar belakang tersebut muncul rumusan penciptaan tentang 

"Bagaimana properti dapat menguatkan efek curiosity dalam penyutradaraan 

program reality show Silver Bullet - Episode: Kill For Love?”

C. Tujuan dan Manfaat

Tujuan yang ingin dicapai dalam penciptaaan program "Silver Bullet -

Episode: Kill For Love" adalah sebagai berikut:

aan karya ini mmenenggggunu akan propert

fek cucuririosity. Pennonontot n n nantinyaya akan

uanan sseesuai dedengnganan aapapa yyana g dididadapapat

anannynya a dalalam m prprogograram m ininii adallahah bb

saa iingngin tahhu u kekepadada penenonton,n dedengn

njuk yayangng bbere upupa propertii ddarari i susudut p

endukung dalamm prprososees penyampaian
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1. Menciptakan karya reality show dengan menggunakan properti sebagai 

penguat rasa ingin tahu (curiosity).

2. Menyuguhkan alternatif tontonan segar tema detektif dengan sentuhan 

humor yang dikemas dalam format reality show.

Adapun manfaat yang ingin dicapai adalah sebagai berikut:

1. Membuka pengetahuan tentang manfaat properti dalam membangun 

unsur dramatik.

2. Reality show “Silver Bullet” sebagai alternatif tontonan yang dapat 

menambah wawasan sekaligus menghibur.bah wawasan sekekalaligigusu  menghibur.
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