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ABSTRAK 

Ilmu komunikasi menjadi ilmu yang menjelaskan komunikasi yang efektif 

berdasarkan teori akademis. Salah satu teorinya adalah feedback, tentang 

pentingnya komunikasi dua arah agar terjadinya komunikasi yang efektif. 

Pentingnya ilmu komunikasi ini diwujudkan dengan cara membuat skenario yang 

menggunakan adegan kilas balik sebagai pembangun motivasi tokoh utama untuk 

mengatasi rasa kesepian karena kurangnya komunikasi yang berkualitas. Konsep 

penciptaan ini dibentuk melalui skema bahwa adegan kilas balik dibentuk untuk 

membangun motivasi. Motivasi menciptakan alasan tokoh utama untuk 

menggerakkan cerita kepada apa yang dituju berupa objektif. Penyusunan cerita 

dilakukan dengan memanipulasi urutan waktu yang disebut temporal order agar 

sesuai dengan kaidah struktur tiga babak yang mengandung struktur dramatik. 

Adegan kilas balik memundurkan urutan waktu di tengah plot untuk menjelaskan 

pembangunan motivasi tokoh utama dari tiada menjadi ada. Skenario Feedback 

berhasil dirancang dengan memanipulasi temporal order yang menciptakan konsep 

alur maju mundur dan nonlinear sebanyak 145 scene. Hasil penciptaan ini 

diharapkan bisa menambahkan referensi keilmuan penciptaan skenario berdasarkan 

teori temporal order dan motivasi tokoh utama, serta menciptakan kesadaran 

tentang pentingnya ilmu komunikasi, persahabatan, dan isu kesepian sosial. 

 

Kata kunci: motivasi, tokoh utama, adegan kilas balik 
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BAB I PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Ilmu Komunikasi mengajarkan tentang teori komunikasi secara 

akademis untuk menciptakan cara berkomunikasi yang efektif dan tepat 

sasaran. Mempelajari ilmu komunikasi menurut Mulyana (2015:xii) penting 

untuk menghindari kegagalan dalam kehidupan dan karir.  

Kegagalan tersebut berupa adanya orang yang kurang memahami 

esensi dari komunikasi. Beberapa orang sering merasa pandai dalam 

berkomunikasi secara praktik, namun secara teori justru itu salah. Banyak 

orang yang memahami bahwa komunikasi adalah pandai berbicara, namun 

yang terjadi sebenarnya adalah banyak pendengar yang tidak suka dengan 

kehadirannya yang terlalu banyak berbicara. Padahal secara teori, komunikasi 

bukan didefinisikan sebagai pandai berbicara, namun keefektifan 

menyampaikan pesan kepada penerimanya. Ketimpangan pemahaman antara 

praktik dan teori komunikasi menjadi alasan utama kenapa ilmu komunikasi 

perlu diketahui semua orang. 

Salah satu materi Ilmu Komunikasi yang mendapat perhatian untuk 

dibahas adalah teori model komunikasi karya Wilbur Schramm, yang dikutip 

dari Civikly (1974:6-13). Dalam model komunikasi sebelumnya, komunikasi 

didefinisikan sebagai interaksi satu arah. Pengirim pesan memberi pesan ke 

penerima pesan. Dalam teori Schramm ini, definisi komunikasi berkembang 
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menjadi kegiatan berinteraksi secara dua arah. Pengirim pesan memberi pesan 

ke penerima pesan. Penerima pesan mengirimkan respon atas pesan yang 

diterima kepada pengirim pesan sebagai bentuk umpan balik atau feedback. 

Masih banyak orang yang belum memahami pentingnya merespon 

pesan yang dikirim oleh pengirim pesan. Alih-alih komunikasi diupayakan 

berjalan secara dua arah, kebanyakan orang berkomunikasi sebatas satu arah 

saja. Pengirim pesan memberikan pesan kepada penerima pesan, namun 

penerima pesan tidak memberikan umpan balik kepada sang pengirim pesan. 

Contoh yang terjadi adalah fenomena seseorang yang lupa tidak 

merespon pesan daring dari temannya sendiri. Kelupaan ini disebabkan pesan 

daring dari teman tertumpuk oleh pesan yang lain, sehingga pesan dari teman 

terdesak ke bawah, hingga tidak terlihat oleh tampilan teratas pesan. Alih-alih 

berusaha membalas pesan daring temannya ini saat ada waktu luang, pengguna 

justru lebih memilih untuk melakukan hal yang lain seperti menggulir konten 

sosial media. 

Fenomena ini disebabkan oleh dua hal. Pertama, masih banyak orang 

yang belum memahami pentingnya feedback untuk mewujudkan komunikasi 

yang efektif. Kedua, ini disebabkan atensi manusia di zaman saat ini semakin 

menurun. Manusia modern menerima banyak informasi melalui beragam sosial 

media, sehingga manusia bingung memprioritaskan otak dan pikirannya untuk 

berfokus kepada hal yang relevan (Simon, 1992:3).  

Sosial media mampu mendistraksi pengguna agar lebih terbujuk untuk 

membuka aplikasinya daripada memfokuskan diri kepada dunia nyata dan 
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pertemanannya. Pengguna memberikan atensi penuhnya kepada sosial media, 

namun pesan dari teman yang tenggelam di bawah antrean menjadi tidak 

diperhatikan. Pengguna lebih memfokuskan diri untuk melihat kehidupan 

sosial orang lain yang di luar relasi pertemanan dunia nyata (Ghifari et al., 

2021:2). 

Komunikasi dua arah tidak terjadi ketika manusia pengirim pesan 

merasa pesannya kurang mendapatkan respon dari yang lain. Ini yang 

menciptakan perasaan bahwa orang lain meninggalkan dan menolaknya. Sang 

pengirim pesan merasa kesepian karena orang lain kurang memberikan umpan 

balik tentang kehadirannya, sedangkan orang lain lebih berfokus kepada urusan 

diri sendiri dan sosial media daripada merespon teman dekatnya. Survei 

mencatat bahwa kesepian memicu efek berbahaya dari kesehatan melebihi 

dampak merokok, memicu alzheimer, menurunkan imun, dan pemikiran bunuh 

diri (Fardghassemi & Joffe, 2022:7-10, Tiwari, 2013:320). 

Pentingnya memberikan respon umpan balik kepada teman terdekat 

perlu diperhatikan. Komunikasi tanpa umpan balik ternyata mempengaruhi 

rasa kesepian yang dialami manusia. Kesepian merupakan fenomena yang 

bukan sekadar merusak kebahagiaan semata, namun bisa merusak kesehatan 

mental yang secara langsung berpengaruh terhadap kesehatan fisik. 

Skripsi penciptaan ini akan menciptakan sebuah skenario dengan latar 

belakang fenomena kesepian dan kurangnya komunikasi timbal balik. 

Penciptaan skenario berjudul Feedback merupakan sebuah cara penyampaian 

pesan secara bercerita melalui medium film panjang untuk memberi arti 
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pentingnya umpan balik. Memahami urgensi dari komunikasi umpan balik ini 

bisa diceritakan melalui representasi keadaan tokoh utama yang bernama Yoga.  

Yoga diceritakan mempunyai tiga sahabat setia saat menjalani kuliah 

pada Jurusan Ilmu Komunikasi. Sayangnya, mereka semua berpisah karena 

mengejar impiannya masing-masing. Yoga masih belum menemukan 

impiannya dan ingin meminta bantuan ke temannya. Yoga teringat bahwa 

sebelumnya ketiga sahabat ini telah berjanji untuk membantu Yoga dalam 

keadaan apapun. Anehnya mereka semua seolah lupa akan janji tersebut. Yoga 

perlu mendatangi mereka ke dunia nyata untuk menunaikan janji masa lalunya, 

karena jika berkomunikasi di dunia maya, mereka kurang responsif. 

Skenario ini mempunyai kekhasan menyajikan cerita melalui sudut 

pandang ilmu komunikasi. Hal ini disesuaikan dengan para tokoh yang ada di 

skenario ini merupakan mahasiswa Jurusan Ilmu Komunikasi. 

Penciptaan skenario ini diharapkan membawa kontribusi untuk 

mewujudkan hubungan pertemanan yang lebih berkualitas dan mendalam. 

Cara untuk mewujudkannya adalah dengan meningkatkan komunikasi dua arah 

dan timbal balik. Penerapannya bisa dimulai dari pemahaman komunikasi 

efektif dua arah melalui teori feedback, kemudian dilanjut dengan merespon 

pesan daring temannya sesegera mungkin, serta memprioritaskan hubungan 

pertemanan di dunia nyata daripada distraksi sosial media yang tidak begitu 

relevan. 
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B. Rumusan Penciptaan 

Adegan kilas balik merupakan penuturan suatu peristiwa yang terjadi 

di waktu sebelum kejadian peristiwa saat ini. Adegan kilas balik digunakan 

untuk membangun motivasi tokoh utama dari ketiadaan menjadi ada untuk 

kebutuhan penceritaan adegan masa kini. Plot dalam skenario Feedback 

menjadi nonlinear dengan memanipulasi temporal order cerita untuk 

menghubungkan langkah-langkah tokoh utama mencapai tujuannya pada latar 

waktu saat ini dan bagaimana motivasi tokoh utama itu terbentuk melalui 

adegan kilas balik. Motivasi tokoh utama berkaitan dengan janji yang 

diikrarkan ketiga temannya di masa lalu untuk saling membantu dalam hal 

apapun. Komunikasi yang efektif adalah solusi dari perasaan kesepian yang 

dialami tokoh utama. 

Rumusan penciptaan skenario ini adalah bagaimana adegan kilas balik 

diterapkan untuk membangun motivasi tokoh utama? 

 

C. Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dari penciptaan karya ini adalah: 

1. Menerapkan adegan kilas balik dalam penciptaan skenario. 

2. Membangun motivasi tokoh utama dalam narasi skenario. 

3. Mewujudkan skenario film Feedback.  

4. Menemukan korelasi antara adegan kilas balik dengan motivasi tokoh 

utama.  

Adapun manfaat dari penciptaan karya ini adalah:  
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1. Menambah referensi skenario yang menerapkan adegan kilas balik dan 

temporal order untuk keilmuan film dan televisi. 

2. Jika skenario ini menjadi bentuk film dan ditayangkan ke khalayak, 

diharapkan bisa mengetahui bahwa ilmu komunikasi mempunyai manfaat 

yang bagus jika diterapkan ke masyarakat umum.  

3. Berkontribusi menciptakan hubungan persahabatan yang saling setia, 

tulus, dan saling membantu. 

  


