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ABSTRAK 

Toxic masculinty menjadi isu menakutkan di masyarakat karena dapat 
memberikan dampak buruk mulai dari rasa rendah diri hingga keinginan untuk 
mengakhiri hidup bagi laki-laki. Film Komik Jagoan secara jelas membahas soal 
isu toxic masculinity di masyarakat. Film ini bercerita tentang seorang anak laki-
laki bernama Wira. Ia berkeinginan untuk menjadi lelaki kuat dalam pertarungan 
melawan teman nakalnya. Ia dan seluruh laki-laki dalam film memandang bahwa 
menjadi laki-laki berarti harus menjadi kuat dan tidak boleh menangis. Setiap 
karakter berangkat dari kepercayaan yang sama pada awal film sampai akhirnya 
semua karakter laki-laki dalam film menyadari bahwa menangis adalah hal wajar 
untuk dilakukan bahkan untuk laki-laki sekalipun. 

Film Komik Jagoan menitik-beratkan konsep pada emosi tokoh utama. 
Emosi menjadi hal penting dalam film karena emosi menjadi unsur kausalitas dalam 
pergerakan cerita. Emosi tokoh utama akan direpresentasikan menggunakan 
rhythmic design. Rhythmic design merupakan proses merancang ritme dalam film 
menggunakan elemen-elemen dalam film seperti pacing of shot, scene alternation,  
emotional rhythm, camera movement, sound, music, dan performance pace. 
Perancangan ritme dalam film berfungsi untuk menciptakan ketegangan dan 
relaksasi ketika menyaksikan sebuah adegan sehingga emosi tokoh utama dapat 
diketahui dan dirasakan penonton. Ritme cepat digunakan untuk merepresentasikan 
emosi bahagia dan emosi tertarik. Sedangkan, ritme lambat digunakan untuk 
merepresentasikan emosi sedih, marah, takut, malu, dan terkejut. Elemen dalam 
film berupa pacing of shot, camera movement, sound dan performance pace akan 
dirancang menjadi lambat atau cepat mengikuti emosi yang direpresentasikan pada 
setiap adegan. 
 
Kata Kunci: Rhythmic Design, Toxic Masculinity, Emosi, Komik Jagoan.
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BAB I PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Toxic masculinity atau yang secara harfiah memiliki arti 

maskulinitas beracun adalah istilah yang sering digunakan untuk 

menggambarkan pembatasan perilaku berdasarkan peran gender yang kaku, 

atau dengan kata lain memiliki fungsi memperkuat struktur kekuasaan yang 

berpihak pada sisi dominasi laki-laki. Secara ringkas, toxic masculinity 

merupakan sebuah perilaku sempit yang terkait dengan peran gender dan 

sifat dominan laki-laki, serta cenderung melebih-lebihkan standar 

maskulinitas yang ada pada laki-laki. (Fadhil Fikri Ramdani et al., n.d.). 

Toxic masculinity dapat memberikan dampak buruk bagi seorang laki-laki 

dan juga terhadap lingkungan. Hermawan & Hidayah (2023) dalam jurnalnya 

menjelaskan hasil riset WHO yang diambil pada tahun 2019 menyebutkan 

bahwa 80% laki-laki melakukan bunuh diri di Amerika, atau 2,9% orang 

dari 100.000 orang melakukan bunuh diri (didominasi laki-laki) disebabkan 

oleh rasa tidak mampu laki-laki menjalani peran sosial sebagai laki-laki 

yang dibebankan oleh masyarakat. Standarisasi yang diciptakan oleh 

lingkungan menyebabkan seorang laki-laki harus mampu memenuhi batas-

batas minimal untuk bisa disebut laki-laki sejati. Ketika standar itu tidak 

mampu dicapai oleh seorang laki-laki, maka ia akan dipandang sebagai laki-

laki lemah atau tidak maskulin. Hingga saat ini, standarisasi terhadap laki-

laki masih menjadi hal wajar di masyarakat. 
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Ide seringkali didapat dari berimajinasi, mengamati hal-hal yang 

terjadi disekitar, dan dari referensi seperti buku atau film. Proses penulisan 

naskah Komik Jagoan digali dari beberapa kisah nyata para laki-laki ketika 

ayah mereka mengajari mereka tentang menjadi seorang laki-laki sejati 

dimata mereka. Seringkali proses ini sudah tercampur dengan pemahaman 

patriarki yang melahirkan toxic masculinity. Kebanyakan seorang ayah 

mengajarkan kepada anaknya untuk tidak menangis, untuk selalu menjadi 

kuat, dan untuk bisa menyelesaikan masalahnya sendiri tanpa meminta 

bantuan. Kebanyakan ayah melakukan ini entah dengan sengaja atau tanpa 

sengaja. Namun, efeknya membuat anak laki-laki ini tumbuh menjadi 

pribadi yang sulit untuk mengekspresikan emosinya dan cenderung untuk 

menyembunyikan emosinya. Lebih parahnya lagi, toxic masculinity dapat 

menciptakan superioritas terhadap perempuan. 

Film dengan isu toxic masculinity sudah banyak dibuat. Salah 

satunya film Seperti Dendam, Rindu Harus Dibayar Tuntas. Film ini 

disutradarai oleh Edwin dan rilis pada tahun 2021. Film ini bercerita tentang 

seorang laki-laki bernama Ajo Kawir yang impoten. Ia berusaha 

mendapatkan pengakuan sebagai seorang laki-laki di lingkungan dan di 

mata pasangannya. Ajo dikenal jago berkelahi dan memiliki hobi ekstrim 

seperti balapan motor liar. Hal ini ia lakukan demi memenuhi ekspektasinya 

dan lingkungannya untuk menjadi seorang laki-laki sejati. Film ini menjadi 

salah satu inspirasi dalam  menciptakan film dengan isu toxic masculinity. 
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Film fiksi menjadi sebuah media untuk bercerita dengan 

menggabungkan imajinasi dan pengalaman empiris dari filmmaker. Film 

fiksi sering kali memberikan sudut pandang baru dalam menyampaikan 

sebuah pesan dengan mempertimbangkan aspek dramatis dari narasinya. 

Filmmaker bisa dengan bebas memilih bentuk dan gaya bercerita dalam 

menyampaikan pesan kepada penontonya. Film fiksi memberikan 

pengalaman menonton, belajar, sekaligus hiburan kepada penontonnya. 

Penonton dapat mendapatkan hiburan sekaligus memperlajari pesan-pesan 

dalam film fiksi. Isu toxic masculinity ini menjadi pembahasan berat ketika 

hanya menjadi bahan diskusi di masyarakat namun, isu ini dapat dikemas 

dengan film fiksi untuk memberikan sentuhan menghibur sehingga, 

penonton tanpa sadar mempelajari tentang toxic masculinity dengan 

kemasan yang lebih mudah dicerna dan dengan bahasan yang ringan.  

Film Komik Jagoan bercerita tentang seorang anak laki-laki 

bernama Wira. Ia ingin membuktikan kepada ayahnya kalau ia tidak 

cengeng dan berani ketika menghadapi teman nakalnya dengan cara 

berkelahi. Judul Komik Jagoan diambil dari unsur komik yang cukup 

menonjol dalam pergerakan cerita. Unsur komik membangun pandangan 

Wira tentang standard laki-laki. Sedangkan kata ‘Jagoan’ diambil dari 

tujuan para tokoh dalam filmnya yang seluruhnya di perankan oleh laki-laki 

dan beranggapan menjadi seorang jagoan sejati. Dalam naskah ini 

ditunjukkan kekeliruan sudut pandang tentang menjadi seorang laki-laki. 

Wira menganggap bahwa untuk menjadi seorang laki-laki, ia harus 
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memenuhi standar tertentu seperti tidak boleh menangis, harus menang 

ketika berkelahi, harus berani dalam segala hal. Film Komik Jagoan 

berfokus pada perasaan dan kondisi emosional Wira ketika ia memandang 

sebuah maskulinitas dengan standar yang ia pelajari dari ayahnya dan buku 

komik superhero kesukaannya. Perasaan Wira akan berubah menjadi 

bahagia ketika ia melihat aksi heroik superhero dalam komik favoritnya. 

Sedangkan Wira akan merasa sedih, kecewa, dan takut ketika bayanganya 

tentang menjadi seorang laki-laki tidak sesuai ekspektasi. Emosi Wira 

dalam film ini menjadi sebuah kunci pergerakan cerita dan pergerakan 

emosional dalam cerita. Kebebasan Wira dalam mengekspresikan perasaan 

juga menjadi pesan yang penting untuk disampaikan. 

Ekspresi dan gesture Wira ketika merespon emosi berpeluang 

menjadi sebuah ritme ketika dikombinasikan dengan pergerakan kamera, 

musik dan editing. Konsep rhythmic design menjadi sebuah cara untuk 

menggambarkan emosi Wira dalam setiap adegannya. Rhythmic design 

adalah proses perancangan ritme dengan mendesain elemen-elemen dalam 

film seperti shot, pergerakan kamera, suara, dan tingkah laku karakter 

(performance pace). Rhythmic design dalam film Komik Jagoan ditujukan 

untuk merepresentasikan emosi tokoh utama Wira. Hal ini karena 

perubahan ritme dalam film mampu menaikan atau menurunkan tensi 

dramatis. Adegan dapat dibuat menjadi penuh dengan ketegangan ataupun 

relaksasi dari ritme dalam film. “You can also do this by varying your film’s 

dramatic pressure-increasing or relaxing the tension through rhythmic 
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changes” (Rabiger & Hurbiss, 2013:133). Maka dari itu, rhythmic design 

menjadi sebuah alat yang tepat untuk merepresentasikan kondisi emosional 

Wira. Representasi emosi menggunakan rhythmic design bertujuan agar 

penonton dapat merasakan emosi yang sedang dirasakan tokoh Wira. 

Penggunaan rhythmic design terinspirasi dari gaya penyutradaraan 

Edgar Wright. Beberapa karya Edgar seperti Scott Pillgrim VS The World, 

Shaun of the Dead, dan Baby Driver. Edgar Wright merancang ritme 

filmnya untuk menciptakan komedi. Ciri khasnya dalam merancang ritme 

dapat terlihat di beberapa filmnya. Salah satu ciri khasnya adalah dengan 

membuat rapid montage dengan menggunakan camera movement cepat, 

durasi shot yang pendek, dan sound effect yang dipertebal. 

Film Komik Jagoan ingin menyumbangkan suara untuk kebebasan 

dalam mengekspresikan emosi sebagai seorang laki-laki. Tidak lagi 

terbebani oleh standarisasi yang ada di masyarakat dan dikenal sebagai toxic 

masculinity. Hal ini menjadi alasan untuk memfokuskan konsep film pada 

kondisi emosional tokoh utama. Karena tokoh utama Wira menjadi sebuah 

gambaran keberhasilan serta kebebasan untuk mengekspresikan emosi. 

B. Rumusan Penciptaan 

Penyutradaraan film fiksi Komik Jagoan berfokus pada perancangan 

ritme setiap adegan dalam film. Perancangan ritme dengan menggunakan 

teori rhythmic design digunakan untuk merepresentasikan emosi tokoh 

utama. Rhythmic design dalam film Komik Jagoan akan menggunakan 

elemen film berupa pacing of shots, camera movement, sound, dan 
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performance pace. Cepat dan lambatnya ritme adegan dalam film didesain 

untuk merepresentasikan kondisi emosional tokoh utama. Ketika tokoh 

utama merasa senang dan tertarik maka ritme adegan akan dibuat menjadi 

cepat menggunakan durasi shot cepat, pergerakan kamera cepat, tempo 

musik cepat, dan pergerakan karakter atau objek menjadi cepat dalam 

frame. Sebaliknya, ketika tokoh utama merasa sedih, takut, malu, marah, 

terkejut maka ritme adegan akan dibuat menjadi lambat menggunakan 

durasi shot lebih lama, pergerakan kamera lambat dan still camera, musik 

tempo lambat, dan pergerakan aktor lambat. 

C. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penyutradaraan film Komik Jagoan adalah: 

1. Mendesain ritme film untuk menggambarkan kondisi emosional tokoh 

utama dalam film pendek Komik Jagoan, 

2. Menciptakan film dengan kritik terhadap toxic masculinity dalam 

lingkungan bermasyarakat. 

Manfaat yang diharapkan dalam penyutradaraan film Komik Jagoan adalah: 

1. Sebagai referensi kepada penonton tentang penggunaan rhythmic design 

dalam film, 

2. Sebagai sumbangan ide kepada penonton tentang kebebasan 

mengekspresikan emosi khususnya pada laki-laki.
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