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SUBJECTIVE SHOT PADA BAHASA VISUAL

UNTUK MEWAKILI KARAKTER DALAM FILM

“REMBUK LANGKAH”

oleh : Fajar Indra Bangun Perkasa

ABSTRAK

Teknik pengambilan gambar subjektif pada film “Rembuk
Langkah”, merupakan film berdurasi lima belas menit ini adalah
sebuah kisah tentang Ajeng, Dimas, Dewi, kakak beradik dengan
problem masing-masing namun pada dasarnya saling terikat oleh satu
persoalan yang lebih berat. Persoalan tersebut adalah perkara belenggu
dalam relasi keluarga yang timpang dan penuh tekanan. Ketimpangan
dan tekanan yang mendera Ajeng, Dimas, dan Dewi membuat mereka
kehilangan identitas. Kehilangan yang memaksa mereka tampak
mustahil menggapai hasrat-hasratnya. Secara tidak sadar, hidup
mereka habis untuk memenuhi ambisi, nilai dan moralitas dari
ayahnya, Darmanto. Film bergenre drama ini akan lebih fokus
berbicara tentang kemustahilan masa depan yang diinginkan Ajeng
dan Dewi. Lewat Ajeng dan Dewi pula “Rembuk Langkah” hadir
dalam pengambilan gambar subjektif yang akan mendominasi
sepanjang cerita. Pengambilan gambar subjektif dalam “Rembuk
Langkah” tidak berhenti sebatas pada eksperimentasi bahasa visual,
tetapi usaha untuk menggali sinematografi yang lebih demokratis dan
memiliki empati. Bukan lewat dominasi citra-citra dan tatapan yang
mengobjektifikasi tokoh dan konflik.

Kata kunci: Sinematografi, Subjective shot, Bahasa Visual.
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  USING THE SUBJECTIVE SHOT IN VISUAL LANGUAGE

TO REPRESENT CHARACTERS IN THE MOVIE TITLED

“REMBUK LANGKAH”

by: Fajar Indra Bangun Perkasa

ABSTRACT

The subjective shot technique in the 15-minute movie "Rembuk
Langkah" tells a story about Ajeng, Dimas, and Dewi, siblings who
have their own problems but are inextricably linked by a more
significant issue: shackles of an unequal and pressuring family
relationship. Ajeng, Dimas, and Dewi lose their identities as a result
of the inequality and pressure they are subjected to. This loss causes
them to seemingly abandon their desires as they are ostensibly
impossible to achieve. Unbeknownst to them, their lives are devoted to
fulfilling their father’s, Darmanto, ambitions, values, and morality.
This drama film will mostly highlight the impossibility of the future
Ajeng and Dewi desire. Through the sisters, "Rembuk Langkah" will
predominantly feature subjective shots throughout the story. The
subjective shots in "Rembuk Langkah" go beyond visual language
experimentation; it is an attempt to explore a more democratic and
empathetic cinematography, rather than dominating the shots with
images and gazes that objectify the characters and conflicts.

Keywords: Cinematography, Subjective Shot, Visual Language
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Penciptaan karya "Rembuk Langkah" berfokus pada pembuatan film

dengan mengeksplorasi pengambilan gambar subjektif. Pengambilan gambar jenis

ini merupakan pengambilan gambar berdasarkan sudut pandang personal yang

membuat penonton seakan terlibat dalam adegan secara langsung. Sudut kamera

menjadi salah satu peran terpenting karena bertindak sebagai mata karakter,

sekaligus mata penonton untuk masuk ke dalam adegan.

Film ini mengambil subjektif dari dua karakter yang berbeda di dalam

cerita, yaitu karakter anak pertama dan anak ketiga. Hal ini bertujuan untuk

menekankan hirarki kekerabatan, emosi, dan posisi karakter dalam cerita.

Sehingga, penonton mengalami proyeksi dan identifikasi imajiner bahwa saat

menonton film berada di antara tokoh-tokoh dan benda-benda pada latar film.

Umumnya teknik ini diterapkan hanya untuk satu karakter tokoh. Pengambilan

gambar dengan menggunakan sudut kamera subjektif yang disisipkan di antara

sudut kamera objektif dapat meningkatkan rasa keterlibatan penonton, namun

penggunaan kamera subjektif dengan memindahkan sudut pandang dari satu

tokoh ke tokoh yang lain dengan tiba-tiba justru akan mengganggu proses

identifikasi penonton (Mascelli, 2010 : 8). Pendapat inilah yang ingin dibuktikan

oleh karya ini, apakah bisa dalam satu film menggunakan lebih dari satu subjektif

karakter dan tokoh yang berbeda.

Melibatkan kesadaran penonton saat menonton film sangat layak untuk

diamati sebagai studi yang bertujuan untuk mengukur seberapa pengaruh dampak

visual yang dihasilkan dalam memainkan emosi penonton, pemberian informasi

karakter dan tentu saja dalam segi dramatik ceritanya itu sendiri. Dalam

pengadeganan film konvensional yang dominan menerapkan objektif, penonton

biasanya hanya mendapat pengalaman naratif melalui jalan alur ceritanya. Namun
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dengan dua karakter tokoh subjektif diharapkan penonton juga dapat merasakan

emosi, perspektif, dan persepsi yang sedang dialami oleh masing-masing karakter.

Melalui ukuran tinggi rendahnya sudut pengambilan gambar, persuasi tatapan

langsung, dinamika pergerakan kamera, dan bagian yang bisa menarik karakter

saat adegan berlangsung sehingga penonton bisa larut kedalam adegan serta rela

menangguhkan akal sehatnya. Hal ini yang ingin diketahui melalui penelitian

dengan pembuatan film “Rembuk Langkah”.

Pendekatan sinematografis menggunakan subjektif dan objektif

memberikan sensasi lebih untuk berpartisipasi di dalam sebuah adegan alih-alih

sekedar menyaksikan dari jauh atau dari sudut yang lebih objektif. Hal ini saya

harapkan secara perlahan akan memberikan ilusi pemberian akses kepada

penonton untuk menyelami kehidupan karakter. Saat penonton menyelami

kehidupan satu karakter, selanjutnya dia akan berinteraksi langsung dengan

karakter lain yang menjadi lawan bicaranya.

Dengan adanya karya ini, harapannya penonton bisa memaknai kehadiran

“tatapan” Ajeng dan Dewi sebagai perwujudan sinematografi dan bahasa visual

yang lebih demokratis. Meski film “Rembuk Langkah” sebagian besar

menggunakan subjektif, tetap saja objektif yang minim dari karakter lain di dalam

cerita sama pentingnya dan tetap ada.

B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari latar belakang di atas, bagaimana menyajikan

sebuah film yang mampu melibatkan penonton untuk menyelami emosi dari dua

karakter yang berbeda dalam situasi konflik antar saudara kandung menjelang

pernikahan dengan teknik subjektif dan objektif.

C. Orisinalitas

Kebaruan dari penciptaan karya film “Rembug Langkah” terletak pada

penggunaan subjektif yang menggambarkan dua karakter tokoh berbeda.

Pengambilan gambar seperti ini menjadi baru karena sebagian besar penciptaan

film yang menggunakan subjektif, hanya menggunakan satu penggambaran tokoh
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saja, sedangkan dalam karya kali ini, ada dua karakter dan tokoh berbeda yang

digambarkan. Hal ini dilakukan bertujuan membuktikan bahwa dalam sebuah film

bisa saja subjektif dilakukan dengan dua tokoh yang berbeda karakter, dan tetap

memberikan kesan kedekatan dengan penonton.

D. Tujuan dan Manfaat

1. Tujuan Penciptaan :

a. Mengeksplorasi teknik subjektif dengan mencari perpaduan yang

tepat dari berbagai sudut kamera, pergerakan kamera, motivasi

pengambilan gambar untuk memainkan emosional karakter dan

mempengaruhi intuisi penonton.

b. Merancang unsur sinematik yang tidak berlarut dalam rancangan

teknis pragmatis, tetapi juga mampu mencurahkan visi pada

perancangan aspek filosofis.

c. Merancang karakter tokoh pada suatu keluarga serta

menerjemahkannya dalam bahasa visual yang diwujudkan melalui

subjektif.

2. Manfaat Penciptaan :

a. Diharapkan menjadi sumber referensi dalam pembuatan film fiksi.

b. Menjadi sumber referensi bagi akademisi, pekerja film, dan

masyarakat umum yang memiliki ketertarikan terhadap film fiksi

dengan tema yang serupa.
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