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ABSTRAK 

Penguatan efek curiosity dengan menggunakan interaksi simbolik pada 
penyutradaraan film pendek fiksi “A Paint: Gemurat Dalam Senyap”. Penceritaan 
berfokus pada Rendra, merupakan seorang pekerja lukis yang mendapatkan orderan 
lukisan keluarga dan tanpa sengaja orderan lukisan itu menyinggung perasaannya, 
setelah berbincang dengan Putri, kekasihnya Rendra memperoleh keyakinan untuk 
bukan hanya menyelesaikan lukisan pesanan yang menggagunya selama ini, namun 
juga masalah dengan keluarganya.  

Bentuk interaksi simbolik, seperti tingkah laku, ekspresi, gestur, dan interaksi 
dalam pengadeganan karakter utama, baik dalam bentuk penciptaan kedalaman 
emosional yang kuat pada psikologis karakter utama tanpa tergantung dengan 
dialog-dialog eksplisit yang kemudian digunakkan untuk mengkomunikasikan 
tentang permasalahan apa yang terjadi oleh Rendra sehingga memperkuat rasa ingin 
tahu penonton.  

Hasilnya menunjukkan bahwa interaksi simbolik yang dibangun Rendra dapat 
menggambarkan mengenai emosional perasaan yang dialaminya. Temuan ini 
menegaskan bahwa pentingnya penyutradaraan yang cermat dalam 
memvisualisasikan interaksi simbolik dalam memperkuat efek curiosity, sehingga 
menciptakan pengadeganan yang mendalam untuk memperkuat rasa ingin tahu bagi 
penonton.  

 
Kata Kunci: Interaksi simbolik, curiosity, penyutradaraan, film pendek. 
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BAB I PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Seni sering dianggap menjadi sebuah bidang yang sangat 

berseberangan dengan kehidupan normatif atau kehidupan yang fase-

fasenya sudah ditentukan, dan dianggap sepele oleh sebagian orang. Seni 

terbagi menjadi beberapa bidang didalamnya, salah satunya bidang seni 

rupa lukis. Seni rupa lukis merupakan bentuk kesenian dimana seniman 

memvisualisasikan pikiran dan perasaan melalui media apapun, salah 

satunya yaitu media kanvas. Umumnya seorang pelukis membuat atau 

menciptakan sebuah karya lukisan dengan mencurahkan perasaan atau 

peristiwa yang sedang atau pernah dialaminya, oleh sebab itu karya lukisan 

disebut sebagai medium kehidupan oleh seniman lukis. Bentuk interaksi 

kepada karya lukisan dan peristiwa permasalahan kehidupan yang 

dialaminya menjadi bentuk analogi penceritaan yang akan dibangun di 

dalam skenario film “A Paint: Gemurat Dalam Senyap”. 

Penyusunan skenario film “A Paint: Gemurat Dalam Senyap” 

berdasar dari pengalaman sutradara, dimana melihat suatu peristiwa yang 

sempat viral beberapa tahun terakhir ini mengenai video tiktok berisikan 

tentang seorang bapak yang menghadiri acara wisuda anaknya yang telah 

meninggal untuk mewakili wisuda anaknya sambil membawa sebuah foto 

anaknya dan keluarganya. Berangkat dari peristiwa tersebut, sutradara 

mencoba untuk melihat sisi lain dari peristiwa tersebut kemudian dirancang 

dalam point of view pembuat foto wisuda keluarganya. Naskah ini 
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menceritakan sudut pandang pembuat karya foto yang dialihkan ke bentuk 

media lukisan, serta menceritakan kondisi seorang pelukis yang tersinggung 

akibat pesanan lukisan yang diterimanya. 

Skenario film “A Paint: Gemurat Dalam Senyap” secara garis besar 

membahas tentang seorang pria bernama Rendra, Rendra merupakan 

seorang pelukis yang sedang mengalami kesulitan dalam menyelesaikan 

salah satu pesanan lukisan keluarga. Dengan penambahan bentuk polemik 

permasalahan kecil lain yang dialami oleh Rendra akan membuat rasa 

emosional Rendra semakin tinggi. Penyelesaian permasalahan yang dialami 

Rendra yaitu dengan mencoba merenungkan perasaannya melalui bentuk 

interaksi-interaksi yang dibangun berdasarkan permasalahan yang dialami 

oleh Renda dengan keluarga dan kekasih yang tinggal di Rumahnya. 

Kemudian Rendra mampu untuk menyelesaikan pesanan lukisan keluarga 

tersebut. Eksplorasi Rendra sebagai karakter utama meliputi tingkah laku, 

ekspresi, gestur, dan interaksi untuk merepresentasikan bagaimana konflik 

yang terjadi didalam diri karakter Rendra. Interaksi simbolik digunakan 

untuk memperkuat efek curiosity pada film pendek fiksi “A Paint: Gemurat 

Dalam Senyap” dikarenakan dapat memunculkan bagian-bagian kecil 

informasi serta menjadi penyelesaian dari konflik utama dalam cerita itu 

sendiri melalui tingkah laku, ekspresi, gestur, dan interaksi yang dibuat oleh 

karakter utama. 

Berdasarkan skenario “A Paint: Gemurat Dalam Senyap” interaksi 

simbolik dipilih sebagai bentuk penguatan efek curiosity dalam penceritaan 
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skenario ini. Curiosity dalam film “A Paint” menjadi poin penting sebagai 

pemicu utama di dalam film ini, dimana karakter utama Rendra akan 

mencari sebuah penyelesaian permasalahan tentang jati dirinya sendiri. 

Karakter utama akan berperan aktif dalam menggerakan konflik dan alur di 

dalam cerita film ini melalui tingkah laku serta ekspresi yang dibuat. 

Interaksi simbolik menjadi pengaruh untuk karakter utama dalam 

pembatasan penyampain pesan yang ada di dalam film. Hal itu menjadikan 

pemilihan konsep yang diambil dalam penyutradaraan adalah dengan 

penggunaan interaksi simbolik untuk memperkuat efek curiosity yang sudah 

dibangun di dalam skenario cerita “A Paint: Gemurat Dalam Senyap”. 

Banyak juga film fiksi yang terfokus pada tingkah laku, interaksi 

dan dialog dari salah satu tokoh yaitu tokoh utama, di dalam cerita film “A 

Paint: Gemurat Dalam Senyap” tokoh utama akan berperan aktif dalam 

menggerakkan sebuah alur dan konflik pada cerita melalui bentuk interaksi-

interaksi simbolik yang akan dibangun. Interaksi simbolik yang merupakan 

bagian dari segala hal yang saling berhubungan dengan pembentukan 

sebuah makna, melalui proses komunikasi verbal maupun perilaku non-

verbal. Hubungan sebab akibat yang ada dalam setiap adegan film ini, akan 

sangat mempengaruhi bagaimana informasi cerita dapat tersampaikan 

kepada penonton.  

Melalui penceritaan ini penggunaan interaksi-interaksi simbolik 

akan dibangun oleh tokoh utama dengan cara menyampaikan pesan dari 

interaksi sosial dengan permasalahan yang dialami oleh tokoh utama dengan 
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lawan mainnya. Dalam sebuah film, penonton mendapatkan informasi cerita 

dari interaksi yang dibangun oleh tokoh utama. Bentuk interaksi sosial dan 

tingkah laku yang dibangun tokoh utama dalam menyikapi 

permasalahannya, ini juga menjadi poin penting untuk memberikan sedikit 

informasi dalam guna penguatan efek curiosity dari awal hingga akhir film. 

Interaksi simbolik merupakan sebuah pilihan yang tepat dalam karya film 

pendek ini, selain untuk memperkuat efek curiosity, interaksi simbolik 

menjadi sebuah penekanan emosi dan peristiwa yang dialami oleh karakter 

utama sehingga dapat memperkuat rasa ingin tahu penonton terhadap 

kehidupan Rendra sebagai karakter utama dalam film ini. 

B. Rumusan Penciptaan 

Penyutradaraan film pendek fiksi “A Paint: Gemurat Dalam 

Senyap” berfokus pada pembangunan tingkah laku, ekspresi, gestur, dan 

interaksi pada setiap adegan di dalam film. Dalam perancangan tersebut 

melalui penerapan teori interaksi simbolik dapat digunakan untuk 

memperkuat efek curiosity dalam penceritaan film ini Seniman lukis 

menjadi pekerjaan yang sering dianggap sepele oleh sebagian orang, Rendra 

merupakan salah satu satu seniman lukis dengan kepribadian yang sulit 

dalam mencari tempat untuk mencurahkan perasaan dalam setiap 

permasalahan yang dialaminya. Dengan pengalaman seni yang dimilikinya, 

Rendra mampu menciptakan sebuah karya seni sebagai bentuk penyaluran 

sebuah rasa. Latar belakang permasalahan yang dialami Rendra sebagai 

tokoh utama yaitu dikuatkan dengan tingkah laku, ekspresi, gestur dan 
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interaksi yang dibangun serta dimaksimalkan sebagai bentuk penyampaian 

pesan dan makna dalam penguatan rasa keingintahuan atau curiosity, maka 

tercipta rumusan penciptaan sebagai berikut. Bagaimana penggunaan 

interaksi simbolik di dalam sebuah film pendek fiksi dapat memperkuat 

curiosity atau rasa keingintahuan?. 

C. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penyutradaraan karya film “A Paint: Gemurat Dalam Senyap” 

sebagai berikut: 

1. Menciptakan film pendek fiksi dengan menggunakan interaksi 

simbolik sebagai penyaluran informasi yang penting untuk 

memperkuat efek curiosity dalam membentuk cerita pada sebuah 

film. 

2. Menciptakan film pendek fiksi tentang permasalahan utama pada 

diri sendiri yang dialami oleh seorang seniman, kemudian melalui 

karya senilah penyaluran sebuah rasa dapat tersampaikan.. 

Manfaat dari penyutradaraan karya film “A Paint” sebagai berikut: 

1. Memberikan pemahaman mengenai penggunaan interaksi simbolik 

dalam memperkuat efek curiosity di sebuah film pendek fiksi. 

2. Memberikan pengertian dan pengalaman secara penuh dalam 

menanggapi permasalahan yang terjadi pada diri sendiri. 


