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ABSTRAK 

Karya tugas akhir penyutradaraan web series “Screen Time” adalah karya 

yang dikemas dengan memvisualisasikan gawai untuk mendapatkan subjektivitas 

penonton. Menceritakan tentang sudut pandang seorang mahasiswi selama masa 

pandemi Covid-19 di Indonesia. Kugy sebagai karakter utama, terpaksa 

mengerjakan tugas yang diberikan dosennya saat masa pandemi, meskipun ia harus 

dipasangkan dengan musuhnya. 

Web series “Screen Time” menerapkan angle kamera subjektif untuk 

mendapatkan subjektifitas penonton dengan memvisualkan layar gawai pemain ke 

dalam bentuk struktur naratif. Melalui proses proyeksi dan identifikasi, penonton 

akan merasakan apa yang pemain rasakan, sehingga seolah-olah penonton berada 

di dalam scene. 

Konsep  web series  “Screen Time” dengan memvisualkan gawai diterapkan 

secara menyeluruh ke dalam semua episode. Membuat penonton tidak hanya 

bertindak sebagai pengamat, tetapi seakan menjadi tokoh utama dalam setiap 

adegan.  

Kata Kunci: Penyutradaraan, Web series, Subjektifitas. 

 



BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Penciptaan 

Ide atau gagasan penciptaan dapat diperoleh dari berbagai macam faktor dan 

kondisi sehingga dapat diciptakan suatu karya yang diilhami dari pengalaman 

pribadi, fenomena alam, imajinasi dan lain sebagainya. Peristiwa tersebut dapat 

terjadi di sekitar atau bahkan dialami sebelumnya. Ide penciptaan ini berawal 

dari kondisi pandemi Covid-19 di Indonesia yang berpengaruh kepada 

kehidupan masyarakat luas, khususnya mahasiswa. 

Penerapan Pembatasan Sosial Bersekala Besar (PSBB) di Indonesia dimulai 

pada 24 April 2020, berlanjut pada penerapan Pemberlakuan Pembatasan 

Kegiatan Masyarakat (PPKM) dan diterapkannya new normal  fase pertama pada 

1 Juni 2020. Pandemi Covid-19 sangat berdampak pada prilaku mahasiswa 

dalam menerapkan keadaan new normal. Fenomena ini membuat kegiatan 

perkuliahan dilakukan secara online. Mulai dari kegiatan mengisi kartu rencana 

studi, mendalami materi, berdiskusi, mengerjakan project hingga ujian.  

Di sisi lain hadirnya program yang mengangkat isu Covid-19 memiliki 

proximity atau kedekatan dengan masyarakat Indonesia, hal tersebut membentuk 

pengalaman menonton dengan keunikan tersendiri. Salah satu karya yang 

diproduksi dengan mengangkat isu Covid-19 adalah film horor besutan sutradara 

Rob Savage berjudul “Host” yang terinspirasi dari penggunaan aplikasi video 

conference bernama “Zoom.” 

 Film “Host” menyajikan visual film yang semua shot-nya merupakan sudut 

pandang aplikasi “Zoom” sehinga penonton secara tidak langsung seperti terlibat 

dalam film tersebut. Fim “Host” dapat menghadirkan gaya visual yang unik 

sehingga sangat berkesan. Selain film “Host”, beberapa  web series juga 

menggunakan konsep yang sama seperti film “Host” yakni series “Hello 

Stanger” yang tayang seminggu sekali di YouTube dan film “Searching” dengan 

ciri khasnya menampilkan tampilan layar komputer. Tampilan format program 
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yang unik ini selanjutnya dikenal dengan genre screen life. Exprerince yang 

didapatkan dari melihat karya-karya diatas pada akhirnya mengilhami 

pembuatan web series “Screen Time”.  

Keinginan untuk membuat program yang melibatkan penonton dengan 

diterapkannya subjektivitas penonton  ke dalam format program seperti halnya 

pada film genre screen life yang menampilkan tampilan layar gadget menjadi 

latar belakang pembuatan web series “Screen Time”. Karena keterlibatan 

penonton dianggap mampu membangun subjektivitas dengan diterapkannya 

visualisasi gawai, yakni upaya untuk menampilkan atau memvisualkan tampilan 

layar gawai seperti handphone dan laptop ke dalam sebuah bentuk format 

program web series. 

B. Ide Penciptaan 

“Screen Time” adalah web series yang bercerita tentang sekelompok 

mahasiswa di tengah fenomena global pandemi virus covid-19 di Indonesia yang 

tetap melakukan aktivitasnya secara terbatas sebab harus melakukan pembatasan 

sosial bersekala besar (PSBB). Mereka berkomunikasi secara virtual dan dalam 

jaringan (daring) melalui gadget atau gawai mereka. Web series ini 

menampilkan visualisaisi gawai para karakter ke dalam bentuk audio visual. 

Visualisasi adalah pengungkapan suatu gagasan atau perasaan dengan 

menggunakan bentuk gambar, tulisan (kata dan angka), peta, grafik, dan 

sebagainya  (KKBI, 2022), gawai adalah peranti elektronik atau mekanik dengan 

fungsi praktis (KKBI, 2021), dalam hal ini seperti smartphone dan laptop. 

Kegiatan sehari-hari para pemain direkam melalui gawai mereka dan 

divisualisasikan ke dalam bentuk struktur naratif.  

Web series “Screen Time” dikemas  dengan memvisualisasikan layar gawai, 

diproyeksikan dengan mengadaptasi shot kamera subjektif dan diwujudkan 

dengan pembuatan asset yang merepresentasikan layar gawai, lalu dibentuk ke 

dalam struktur penceritaan tertentu. Visual dari web series ini menghadirkan 

perspektif yang sama antara pemain dan penonton, mengemas shot subjektif 

dengan pendekatan dramatik sehingga subjektivitas penonton dapat tercapai. 
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Penggunaan shot dan angle kamera subjektif di dalam web series “Screen Time” 

dianggap mampu mengajak penonton merasakan sensasi yang sama seperti 

karakter dalam cerita. 

Penonton diidentifikasikan sebagai partisipan dalam web series ini yang 

dapat meresakan pengalaman apa yang pemain rasakan sebagai subjeknya. 

Dalam buku FILM/MEDIA.SENI oleh D. A. Peransi (2005:6) memaparkan 

bahwa proyeksi dan identifikasi adalah proses dimana penonton masuk ke dalam 

kejadian filmis yang mereka lihat di layar, mereka diserap oleh layar bioskop. 

Sedangkan identifikasi merupakan suatu proses dimana penonton menyerap 

kejadian di layar dalam dirinya, dan sebenarnya proyeksi dan identifikasi 

merupakan dua muka dari proses yang sama.  

Subjektivitas penonton dibangun dengan memposisikan penonton sebagai 

pemain utama dalam web series “Screen Time”. Penonton diajak ikut melakukan 

apa yang pemain utama lakukan, melihat ke arah kamera dan mengidentifikasi 

dirinya sebagai pemain. Interaksi pemain utama dengan pemain lain yang juga 

langsung menghadap ke arah kamera, mengajak penonton untuk berdialog dan  

menjadi bagian dari dialog tersebut. Penonton diposisikan sebagai peserta dalam 

web series ini dan seakan masuk ke dalam cerita, serta didukung dengan 

pemilihan pemain yang sesuai.  Selain itu subjektivitas dapat dilakukan dengan 

penerapan angle, shot size, komposisi, pergerakan kamera atau camera 

movement dan tata artistik yang mendukung jalannya cerita, serta editing. Web 

series ini mengemas fenomena yang sedang terjadi di tengah masyarakat ke 

dalam bentuk visual yang unik dengan harapan dapat meberikan pengalaman 

menonton yang baru dan menyenangkan. 

Web series “Screen Time” dikemas dalam bentuk seri pendek  berdurasi 7-

10 menit yang terdiri dari 8 episode dan diproduksi 3 episode pertama. Web 

series ini diangkat dari skenario yang berjudul sama yakni “Screen Time”, 

mengisahkan seorang mahasiswi bernama Kugy yang merasa bahwa hari-

harinya terasa tidak produktif selama PSBB. Kugy bersama teman-temannya 

melakukan aktifitas perkuliahan hanya dirumah saja sehingga Kugy merasa 
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bosan, hingga datang seseorang bernama Bramasta yang akhirnya mengubah 

hari-hari Kugy. Secara garis besar web series ini mengangkat isu kehidupan 

mahasiswa selama pandemi Covid-19, fenomena trending topic di media sosial, 

dan masalah Covid-19 itu sendiri. Dikemas dalam genre romance-comedy  yang 

merekam kegiatan Kugy dan temean-temannya melalui aplikasi chatting, media 

sosial dan video conference.  

Format program web series dipilih sebab dapat menyajikan informasi yang 

ringan dengan fleksibilias dalam menerapkan konsep kreatif. Web series dapat 

diakses dengan mudah di internet melalui perangkat gawai. Kesesuaian konsep 

program screen life yang dan tayang di internet dan dapat dilihat dari layar gawai 

yang bervariatif menjadi dasar alasan format program web series dipilih. 

Web series seringkali setiap episodenya diakhiri dengan ending yang 

menggantung yang biasa disebut dengan cliffhanger. Web series “Screen Time” 

juga menerapkan cliffhanger disetiap akhir episodenya sebagai bentuk 

representasi series yang setiap episodenya saling berkesinambungan dan 

meningkatkan rasa penasaran penonton untuk menonton episode selanjutnya. 

Web series sering kali menghadirkan original soundtrack music yang digunakan 

dalam setiap episodenya, web series “Screen Time” akan  menghadirkan 

sountrack sebagai bentuk ciri khas web series. 

Pemilihan Judul “Screen Time” berasal dari bahasa inggris yakni “Screen” 

yang berarti layar dan “Time” yang berarti waktu yang keduanya jika digabung 

berarti waktu menatap layar, dalam hal ini memiliki makna kita melakukan 

aktifitas yang menggunakan perangkat gawai baik itu ponsel pintar maupun 

laptop. Screen Time dipilih juga merupakan upaya sutradara dalam 

menghadirkan web series yang unik dengan menampilkan visualisasi gawai, 

yakni berupa gaya visual yang mengemas tampilan atau viusal media sosial dan 

video conference untuk membangun subjektifitas penonton. 

C. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan 
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a. Menciptakan program web series dengan memvisualisasikan gawai 

sebagai bentuk pendekatan subjektif untuk membangun subjektivitas 

penonton. 

b. Menciptakan format program screen life yang dapat menciptakan kesan 

keterlibatan penonton dengan pendekatan subjektif untuk membangun 

subjektivitas penonton. 

2. Manfaat 

a. Memberikan referensi akademis tentang penciptaan program dengan 

basis subjektivitas penonton. 

b. Memberikan tayangan web series berformat screen life dengan 

visualisasi gawai sehingga penonton secara tidak langsung merasakan 

visual user interface yang sama dengan pemain dalam membangun 

subjektivitas penonton, 

D. Tinjauan Karya 

Pembuatan web series “Screen Time” dengan visualisasi  gawai untuk 

membangun subjektivitas penonton tak terlepas dari inspirasi dan refleksi dari 

beberapaa karya audio visual yang sudah ada, antara lain: 

1. Film Host (2020) 

 

Gambar 1. 1 Poster film Host (2020) 

Sumber: www.imdb.com diakses pada 26 Agustus 2020 

http://www.imdb.com/
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a. Produser : Douglas Cox 

b. Sutradara : Rob Savage 

c. Penulis : Gemma Hurley, Rob Savage, Jed Shepherd. 

d. Tahun : 2020 

e. Rumah Produksi : Shudder 

f. Durasi : 56 Menit 

g. Pemain : Haley Bishop, Jemma Moore, Emma Louise 

Webb, Radina Drandova, Caroline Ward, dan Alan Emrys. 

Film Host bercerita tentang enam orang yang melakukan pemanggilan 

arwah secara online menggunakan aplikasi video conference yang bernama 

Zoom disaat terjebak lockdown. Film dengan durasi waktu 56 menit ini ber-

setting waktu saat pandemi covid-19. Ritual yang mereka lakukan berujung 

pada teror maut karena terdapat roh jahat yang menyerang mereka. Film Host 

mengemas sebuah cerita horror secara unik dan anti-mainstream. Semua 

shot dalam film ini secara konsisten menampilkan tampilan aplikasi Zoom 

disepanjang film.  

Film Host  merekam ritual yang dilakukan Haley dan teman-temannya 

dari awal hingga akhir film. Dikutip dari Kompas.com pada 04/08/2020 

21:11 Film Host ditulis sekaligus di produksi Rob Savage sepenuhnya ketika 

masa Lockdown, dan yang menarik adalah  Rob sama sekali tidak bertemu 

secara langsung dengan para pemainnya. Film ini menyajikan pengalaman 

baru bagi penonton, nuansa mencekam yang dirasakan oleh penonton benar-

benar dapat dirasakan sebab dengan point of view atau sudut pandang gawai 

secara tidak langsung menempatkan penonton seperti menjadi partisipan 

dalam film tersebut dan mengikuti cerita pemain dari awal ia memulai zoom 

meeting hingga batas waktu trial meeting mereka berakhir. 

Film Host memberikan inspirasi dalam penyutradaraan web series 

“Screen Time” dimana membangun subjektivitas melalui perspektif gawai 

para pemain diterapkan dalam film ini.  
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Gambar 1. 2 Screenshot trailer Film Host 

Sumber: Youtube Shudder terakhir diakses pada pada 26 Agustus 2020 

       

Gambar 1. 3 Screenshot trailer Film Host 

Sumber: Youtube Shudder terakhir diakses pada pada 26 Agustus 2020 

Gambar 1.2 dan 1.3  di atas memperlihatkan Haley sedang memulai 

membuka aplikasi Zoom dan sedang menunggu teman-temannya memasuki 

room meeting. Subjektifitas dibangun dengan menempatkan penonton 

sebagai pemain utama, yakni Haley dan mengikuti apa yang ia lakukan 

dengan point of view laptop Haley. Penonton dibawa untuk mengikuti apa 

yang Haley lakukan, menjadi peserta dalam video call itu dan 

mendefinisikan dirinya sebagai pemain dalam film ini.  
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Gambar 1. 4 Screenshot trailer Film Host 

Sumber: Youtube Shudder terakhir diakses pada pada 26 Agustus 2020 

Proses penonton menjadi subjek pemain dalam film Host diterapkan 

dalam web series “Screen Time” dimana penonton akan dibangun 

subjektifitasnya sebagai pemeran utama  dan mengikuti apa yang pemain 

lakukan dalam web series  “Screen Time”. 

2. Web series Hello Stranger (2020) 

 
Poster web series Hello Stranger (2020) 

www.imdb.com diakses pada 26 Agustus 2020 

a. Produser : Kriz G. Gazmen, Nailen R. Garalde, Alemberg Ang. 

b. Sutradara : Petersen Vargas 

c. Penulis : Patrick Valencia 

d. Tahun : 2020 

http://www.imdb.com/
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e. Durasi : 20 Menit – 27 Menit 

f. Pemain : JC Alcantara, Tony Labrusca, Vivoree Esclito, Patrick 

Quiroz,  Miguel Almendras, dan Gillian Vicencio. 

Hello Strangers adalah web series Boys Love (BL)  Phillipines yang 

ditayangkan selama pandemi Covid-19, tepatnya pada tanggal 24 Juni 

2020 hingga 19 Agustus 2020 di Youtube Channel BlackSheepPH. Web 

series ini terdiri dari 8 episode dan tayang setiap hari Rabu malam. Boys 

Love adalah cerita romansa yang menceritakan tentang kisah asmara 

antara dua laki-laki. Series ini bercerita tentang Mico yang memiliki 

kepribadian introvert terpaksa harus disandingkan dengan Xavier untuk 

mengerjakan projek mata kuliah mereka. Tingkah usil Xavier pada 

awalnya cukup mengganggu Mico, dan pada akhirnya mereka merasakan 

suatu chemistry dan pada akhirnya saling mengisi kekurangan mereka. 

Web series besutan sutradara Petersen Vargas ini mengusung cerita 

kehidupan mahasiswa di Philippines selama pandemi Covid-19.  

Hello Strangers hadir memberikan pengalaman baru dalam dunia 

hiburan khususnya web series. Shot dalam web series ini menggunakan 

sudut pandang gawai dimana visual yang disajikan dalam web series ini 

adalah aktifitas video confference yang dilakukan oleh para pemainnya. 

Hello strangers selain menghadirkan perspektif gawai, juga 

menghadirkan shot lain untuk menceritakan latar belakang dan 

penokohan dari karakter Mico. 

Berbeda dengan Film Host yang konsisten menampilkan perspektif 

video confference Zoom Meeting dalam filmnya, web series Hello 

Strangers menampilkan shot objektif untuk memberikan perspektif 

berbeda kepada penonton. Hal tersebut menginspirasi web series “Screen 

Time” untuk menyajikan shot lain melalui sudut pandang yang berbeda 

dari shot gawai sebagai penutup cerita dan menceritakan tentang 

kehidupan karakter Kugy di episode 3. 
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Gambar 1. 5 ScreenShoot Web series Hello Stranger 

Mico sedang menggunakan laptopnya. 

Sumber: Youtube Black Sheep PH terakhir diakses pada 26 Agustus 2020 

 

Gambar 1. 6 Screenshoot Web series Hello Stranger 

Mico dan teman-temannya sedang chat di grup tugas mereka 

Sumber: Youtube Black Sheep PH terakhir diakses pada 26 Agustus 2020 

 

Hal lain dari web series Hello Stranger yang menginspirasi web 

series “Screen Time” adalah mengangkat cerita yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari sehingga mengilhami sutradara dalam menulis 

naskah web series “Screen Time” yang mengankat cerita kehidupan 

mahasiswa. Selain itu gaya editing dalam web series “Screen Time” 

diinspirasi dari web series Hello Stranger seperti gambar di atas. 
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3. Film Searching (2018) 

 
Gambar 1.4 Poster film Searching (2018) 

www.amazon.com diakses pada 26 Agustus 2020 

a. Produser  : Timur Bekmambetov 

b. Sutradara  : Aneesh Chaganty 

c. Penulis  : Aneesh Chaganty, Sev Ohanian 

d. Tahun  : 2018 

e. Durasi  : 1 jam 42 menit 

f. Pemain  : John Cho, Sara Sohn, Alex Jayne Go, Megan Liu, 

Kya Dawn Lau, Michelle La, Joseph Lee, Dominic Hoffman. 

 

Film searching adalah film thriller mistery yang disutradari dan ditulis 

oleh Aneesh Changanty. Film ini tayang perdana di Sundance  Film Festival 

pada januari 2018 dan mendapat banyak respon posistif dari para 

penontonnya. Film ini bercerita tetang keluarga David Kim yang hidup 

harmonis bersama istrinya yang bernama Pam dan anak perempuannya yang 

bernama Margot. Pam mengidap kanker dan akhirnya ia meninggal, hal 

tersebut menjadi suatu pukulan berat bagi David dan Margot. Suatu ketika 

David menemukan bahwa anaknya tidak ada kabar dan akhirnya ia 

menyadari bahwa putrinya tersebut hilang. Ia melakukan berbagai macam 

cara untuk menemukan putrinya, investigasi telah dilakukan hingga 37 jam 

tanpa hasil dengan bantuan polisi dan detetktif. David ingat akan laptop 

http://www.amazon.com/
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putrinya dan mencoba mencari puterinya melalui jejak digital yang Margot 

tinggalkan.  David menyadari bahwa selama ini putrinya yang ia anggap 

baik-baik saja ternyata tidak dalam keadaan psikis yang baik dan ia merasa 

tidak begitu dekat dengan puterinya. Pencarian terus David lakukan demi 

menemukan Margot.  

 

Gambar 1. 7 Screenshoot film Searching 

David sedang melakukan panggilan video dengan Margot 

Sumber: Idlix terakhir diakses pada 26 Agustus 2020 

Film Searching semua shot-nya memvisualkan tampilan gawai dalam 

menceritakan pencarian David dalam nenemukan Margot.  Kamera dalam 

film ini adalah tampilan layar komputer David, laptop Margot, kamera 

CCTV, dan video live streaming yang ditonton. Apa yang dilihat David di 

komputer yang ia gunakan, sama halnya visual film yang lilihat penonton. 

Subjektivitas penonton terbentuk dari visual film yang menampilkan apa 

yang David lakukan melalui perspektif Gawai. Web series “Screen Time” 

digunakan teknik yang sama dalam menampilkan visualisasi gawai untuk 

membentuk naratif sehingga pentonton akan melihat dan mengikuti apa yang 

pemain lakukan dalam web series “Screen Time”.  


