BAB V

SIMPULAN SARAN

5.1 Simpulan

Tujuan pertama penulis membuat karya ini adalah menggarap podcast
berdurasi 90 menit (1 episode) yang dibagi menjadi tiga part dengan programming
based yang membahas waktu latihan lama berdampak kepada kesehatan atlet e-
Sports. Selain itu, penulis mengundang narasumber yang ahli dari berbagai
bidangnya, yaitu atlet e-Sports, dokter spesialis mata, dokter spesialis saraf, dan
PBESI. Kesimpulan dari tujuan pertama membuat karya ini adalah penulis berhasil
mencapai tujuan atau target dengan total sekitar 93 menit (1 episode) yang dibagi
menjadi tiga part. Pembahasan juga sesuai tujuan yang membahas waktu latihan
lama berdampak kepada kesehatan atlet e-Sports. Penulis juga memenuhi tujuan
dalam mengundang narasumber. Namun, hanya satu narasumber yang tidak bisa
diundang karena tidak ada jawaban setelah penulis mengundang ke berbagai media
sosialnya.

Tujuan kedua penulis membuat karya ini adalah mendistribusikan program di
situs Spotify agar bisa ditonton secara bebas dan mudah diakses dengan target
kurang lebih 500 pendengar (2 episode total bersama Albert Tanuwijaya) dengan
target pendengar dengan usia 18-35 tahun. Tujuan Karya ini tercapai karena secara
hasil analitik siniar melalui Anchor yang terhubung dengan Spotify, total pendengar
per 9 Juni 2022 sebanyak 512 pendengar. Selain itu, jika dilihat dari usia pendengar,
mayoritas pendengar berusia 18-22 tahun sebanyak 77%, usia 23-27 tahun sebanyak
15%, dan usia 28-34 tahun sebanyak 2%. Selain itu, pendengar berjenis kelamin
perempuan sebanyak 67%, laki-laki 26%, tidak ditentukan sebanyak 6%, dan non-
biner sebanyak 1% melalui data dari Spotify. Oleh karena itu, target pendengar
penulis terpenuhi, yaitu 18-35 tahun.
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5.2 Saran

Setelah menyelesaikan karya siniar ini, penulis berharap ke depannya dapat
membuat karya dengan kualitas yang lebih baik. Seperti tanggapan berupa kritik
dari Ade Yusuf Satria di sub-subbab 4.2.1, penulis akan memperhatikan latar suara
yang terlalu besar hingga tidak terasa bertabrakan dengan suara pembawa acara,
lebih berani untuk menyampaikan argumen atau opini pribadi ke narasumber, dan
kualitas suara pembawa acara ditingkatkan serta terus belajar agar mempunyai

karakter yang dapat membedakan dengan karya siniar lain.
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