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BAB V
KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan terhadap sembilan episode Baper
(Banyak Permainan) pada periode 2015 sampai dengan 2017 dan wawancara
yang dilakukan dengan tim kreatif Baper dan asisten produser Baper telah
didapat hasil untuk menjawab rumusan masalah dan mampu menjadi nilai
tambahan untuk menyimpulkan hasil penelitian yang dilakukan.

Program Baper adalah program yang masuk dalam kategori games show
yang dibuat berbeda dengan tren-baru, karena Baper merupakan program asli
dari RCTI bukan' hasil adaptast atau- franchise. Format program adalah
memasukkan games show komeditdengan 5 segmen,dan games yang berbeda-
beda. Komedi yang, dihadirkan‘bisa-dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan yang
mengarah ke haFlucugtingkah pemain yang salah menyebutkan jawaban, dan
lawakan. Permainan ini ‘memiliki ending yang membuat semua pemain dan
penonton terhibur. Penghargaan, Tuntuk pemain/. yang menang akan
mendapatkan medali.dan yang kalah akan mendapatkan hukuman. Hukuman
bukan dalam bentuk-yang sadis atau membuat-pemain jera, tetapi hukuman
dibuat dalam bentuk menghibur. Sedangkan pemain yang hadir bisa dari
kalangan mana saja seperti artis, penyanyi, komedian, mahasiswa, dan anak
SMA.

Pada tahun tayang 2015 hingga 2017, program Baper telah mengalami
empat kali perubahan setting, dalam setahun ada 1-2 kali perubahan kecil
maupun perubahan besar. Berdasarkan analisis, perubahan dipengaruhi oleh
beberapa faktor berikut ini :

1. Pematangan konsep artistik,

Penambahan permainan

2

3. Perkembangan tren
4. Menciptakan ambience
5

Menampilkan look yang fresh
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Sebagai program yang bukan dari hasil adaptasi melainkan lahir dari awal
dengan hasil pemikiran dan kreatifitas tim. Setiap penataan tata artistiknya
pasti masih banyak mengalami kekurangan dan akan terus membuat
perubahan. Di awal kemunculan program Baper masih menggunakan konsep
dekoratif geometris dan semakin bertambahnya usia program ini mulai
menggunakan konsep pop art yang sesuai dengan format, konten dan ciri
khasnya. Konsep pop art cocok untuk program yang ceria, menghibur dan
berjiwa muda.

Faktor kedua dikarenakan penambahan permainan. Seperti tagline
program ini “Banyak Permainan, Banyak Persaingan, tapi Jangan Bawa
Perasaan” Jadi dari tagline itu-tidak-mentargetkan berapa jumlah permainan.
Permainan akan terus-bertambah seiring'waktu-dengan melihat tren permainan
apa yang lagi hits di' masanya. Permainan yang bertambah akan menyesuaikan
dengan properti yang dibuatnya.-Properti permainan, kadang menyesuaikan
dengan konsep setting-dan terkadang-memilikizkonsepnya sendiri.

Faktor ketiga dipengaruhi perkembangan tren. Instruksi dari manajer yang
dasarnya adalah orang Korea yang memberikan arahan untuk mengikuti
perkembangan trendari program-acara.yang ada di-Korea. Program-program
di korea umumnya-berani.untuk memainkan warpa. Terinspirasi dari sana tapi
tidak mutlak mengikuti Korea,banget.

Faktor keempat untuk menciptakan ambience. Karena panggung yang
terlalu luas saat awal program ini tayang sehingga area permainan diubah
menjadi lebih kecil agar mampu menciptakan ambience antara pemain dan
penonton untuk lebih dekat.

Faktor kelima untuk menampilkan look yang fresh. Perubahan dan
penambahan warna pada artistik memberikan tampilan yang lebih fresh karena
adanya warna-warna yang baru dan lebih kontras. Jadi panggung terkesan lebih
hidup dan tidak monoton.

Selain itu program Baper menciptakan berbagai ikon atau identitas yang
membuat penonton teringat selalu akan ciri khas dari program Baper. Ikon

yang ada diantaranya Denny Cagur sebagai pembawa acara tetap, maskot
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Baperman dan Baperboy yang menghibur dengan tingkah lucunya dan
tugasnya dalam membantu menjalankan permainan, Bara dan Perry karakter
animasi yang hadir untuk memandu pemain menari dalam permainan JONI
(Joget Animasi) dan tagline program “Banyak Permainan, Banyak Persaingan,
tapi Jangan Bawa Perasaan”.

Dalam membuat suatu program baru penting untuk menciptakan konsep
yang matang dengan ciri khas yang mudah diingat oleh penonton. Nama
program hingga logo harus dapat mencerminkan program yang akan disajikan.
Sasaran pemirsa juga harus jelas untuk segmentasi penonton di usia berapa.
Melakukan perubahan di setiap periode tertentu agar dapat bersaing dan

menjadi cerminan program lain:

Saran

Berdasarkan penelitiansaran—kepada. pihak Baper (Banyak Permainan)
RCTI adalah’untuk~mempertahankan programini agar terus tayang di saat
weekend. Karena belum ‘ada program games show, komedi yang benar-benar
menghibur dan memiliki! ‘beragam ‘permainan” yang bisa menginspirasi
penonton untuk:ikut.bermain dan-menjawab pertanyaan. Permainan memiliki
sisi positif untuk+penonton bahwa penting=adanya kerja sama tim dan
permainan juga mengandalkan gerakstubth. Di era sekarang banyak orang
jarang menggerakkan tubuh mereka untuk bermain dan lebih banyak bermain
dengan gadget.

Proses perubahan dan perkembangan artistik diharapkan untuk tetap
berlangsung. Agar tercipta suasana baru, tren yang bisa menginspirasi program

lain dan untuk menyesuaikan dengan penambahan permainan-permainan baru.
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