BAB V

SIMPULAN SARAN

5.1 Simpulan

Penulis telah menyelesaikan seluruh proses pengerjaan siniar. Mulai dari

praproduksi, produksi, hingga pascaproduksi. Dari seluruh proses yang telah

terjadi, beberapa simpulan yang penulis dapat adalah sebagai berikut.

1.

Melakukan riset untuk memproduksi sebuah konten atau karya
merupakan hal yang sangat penting. Dalam siniar E-Sports Vaganza,
penulis melakukan riset terhadap pertumbuhan ekonomi dan perputaran
uang dalam e-Sports secara global.

Siniar E-Sports Vaganza menjadi medium yang berfungsi untuk
memberikan gambaran tentang perputaran uang dan ancaman
kesehatan dalam dunia e-Sports.

Tantangan penulis yang menjadi seorang produser dan penyiar adalah
membuat alur siniar. Hasil dari alur siniar yang penulis buat memiliki
dua kemungkinan. Antara dapat membuat pendengar semakin
penasaran atau justru malah bosan. Oleh sebab itu, nada dan intonasi
saat berbicara merupakan hal yang sangat penting.

Memilih narasumber dan memilah pertanyaan yang akan diajukan pun
tak kalah penting. Hal ini akan menjadi pertimbangan mengenai
kredibilitas siniar.

Berbagai macam tanggapan yang diberikan terhadap siniar E-Sports
Vaganza membuat penulis sadar, bahwa siniar ini memiliki berbagali
kelebihan dan kekurangan. Kelebihan tersebut membuat penulis dapat
menilai bahwa siniar E-Sports Vaganza memaparkan hal-hal yang
informatif nan menghibur. Sementara itu, kekurangan siniar ini juga
menyadarkan penulis bahwa masih ada hal-hal yang perlu diperhatikan

dan digali lebih dalam.
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5.2 Saran

Setelah proses pembuatan siniar ini selesai, penuis berharap karya-karya
seputar e-Sports ke depannya dapat diproduksi dengan lebih baik. Hal tersebut
dapat dilakukan dengan menyiapkan alat secara detail dan melakukan riset secara
menyeluruh tentang topik yang ingin dibahas. Selain itu, video sebagai ouput dari
hasil karya seputar e-Sports ke depannya juga dapat dilakukan. Hal tersebut
lantaran output video tidak hanya menghasilkan audio, tetapi juga menghasilkan
visual yang dapat menghibur mata.

Terakhir, penulis berharap agar perputaran uang yang terjadi dalam e-Sports
dapat lebih diperhatikan untuk masyarakat yang terjun dalam dunia e-Sports. Hal
ini dikarenakan e-Sports telah memberikan dampak bagi dunia perekonomian dan

juga bidang pekerjaan, termasuk di Indonesia.

61

Siniar E-Sports Vaganza..., Albert Tanuwijaya, Universitas Multimedia Nusantara



	BAB V  SIMPULAN SARAN
	1.
	2.
	3.
	4.
	5.
	5.1 Simpulan
	5.2 Saran


