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A. Kesimpulan

“Screen Time” adalah web series yang menceritakan tentang sudut
pandang sebagai 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” dibuat dan dikerjakan dengan
visualisasi gawai untuk membangun subjektifitas penonton. Tujuan
pembuatan web series “Screen Time” adalah untuk menciptakan format
program screen life, sebuah format progam yang mengemas tampilan layar
gadget atau gawai ke dalam struktur naratif, yang dapat menciptakan kesan
keterlibatan' penonton . dari  dari penerapan teknik penyutradaraan,
sinematografi-dan editing.

Berawal dari tujuan untuk mendapatkan subjektivitas penonton, dimana
subjektifitas adalah proses bagaimana seseorang menjadi individu, web
series “Screen Time” menerapkan konsep subjektivitas dengan
memposisikan penonton sebagai karakter utama. Segala kegiatan karakter
utama ditampilkan_melalui proyeksi layar gawai miliknya, dan penonton
diajak untuk mengikuti segala kegiatannya. Subjektifitas dibentuk dari
penghayatan filmis oleh penonton sebagai hasil dari proses proyeksi dan
identifikasi penonton sebagai karakter utama. Proses tersebut meliputi

proyeksi dan identifikasi optik, emosional dan imajiner.

Sutaradara merasa sangat terbantu dalamm menciptakan karya audio
visual yang baik dengan visualisasi gawai untuk membangun subjektivitas
penonton tidak hanya melalui pengadeganan tetapi juga ditunjang dari
naratif dan proses editing. Konsep estetika 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.
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B. Saran

Web series sebagai format program yang ringan sangat cocok sebagai
medai hiburan bagi masyarakat Indonesia di era modern seperti saat ini. Web
series dapat ditonton dengan menggunakan media gadget kapan pun dan
dimanapun. Hadirnya tayangan dengan mengemas pendekatan visual yang
familiar dengan kehidupan sehari-hari akan didapatkan pengalaman
menarik dalam menonton web series. Hadirnya format program baru dengan
genre screen life dapat menjadi ide terciptanya karya serupa yang lebih

variatif.

Diharapkan dengan hadirnya format program yang bervariatif menjadi
pilihan untuk masyarakat Indonesia dalam mendapatkan pengalaman
menonton yang unik, serta Web series “Screen Time” dapat menjadi

referensi baik dalam akademis maupun diluar akademis.
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