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ABSTRAK 

  
Sinematografi tidak hanya berfungsi sebagai representasi visual, tetapi juga dapat 
menghadirkan pengalaman tubuh melalui ruang, cahaya, gerak, ritme, dan 
temporalitas visual. Namun, praktik sinematografi masih lebih banyak berorientasi 
pada aspek estetika dan teknis daripada pengalaman embodied. Penelitian ini 
bertujuan mengeksplorasi sinematografi berbasis pengalaman tubuh dengan 
menggunakan fenomenologi tubuh Maurice Merleau-Ponty, haptic visuality Laura 
U. Marks, serta embodied spectatorship dari Vivian Sobchack dan Jennifer M. 
Barker.  
Penelitian ini menggunakan metode Practice-Based Research (PBR) melalui 
eksplorasi praktik sinematografi, penciptaan artefak visual, viewing ulang footage, 
jurnal reflektif, dan refleksi penonton. Analisis dilakukan secara reflektif-
fenomenologis terhadap proses dan hasil praktik. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengalaman embodied dalam sinematografi 
berkembang melalui relasi tubuh, ruang, ritme, durasi, dan materialitas visual. Dari 
proses tersebut dirumuskan dua grammar sinematografi, yaitu Embodied Tempo 
dan Haptic Space-Image. Penelitian ini menunjukkan bahwa sinematografi dapat 
dikembangkan sebagai pendekatan penciptaan yang berorientasi pada pengalaman 
tubuh. 
 
Kata kunci : haptic visuality, embodied experience, fenomenologi tubuh, practice-
based research, sinematografi. 
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ABSTRACT 

Cinematography functions not only as a form of visual representation but also as a 
medium that can evoke embodied experience through the orchestration of space, 
light, movement, rhythm, and visual temporality. However, contemporary 
cinematographic practice remains predominantly oriented toward aesthetic and 
technical considerations rather than embodied experience. This research aims to 
explore a body-oriented approach to cinematography based on Maurice Merleau-
Ponty's phenomenology of the body, Laura U. Marks' concept of haptic visuality, 
and the theory of embodied spectatorship developed by Vivian Sobchack and 
Jennifer M. Barker. 
This study employs a Practice-Based Research (PBR) approach through 
cinematographic practice, the creation of visual artifacts, repeated viewing of 
footage, reflective journals, and audience reflections. The analysis was conducted 
using a reflective-phenomenological approach to examine both the creative process 
and the resulting visual artifacts. 
The findings indicate that embodied experience in cinematography develops 
through the relationship between the body, space, rhythm, duration, and visual 
materiality. Based on this process, two cinematographic grammars were 
formulated: Embodied Tempo and Haptic Space-Image. This study demonstrates 
that cinematography can be developed as a creative approach oriented toward 
embodied experience. 
 
Keywords : haptic visuality, embodied spectatorship, body phenomenology, 
practice-based research, cinematography 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG 

Sinematografi sebagai praktik penciptaan citra dalam film tidak hanya 

menentukan bagaimana dunia direpresentasikan, tetapi juga bagaimana dialami 

melalui layar. Pilihan jarak kamera, intensitas cahaya, komposisi ruang dan 

ritme gerak tidak semata menyusun informasi visual, melainkan membentuk 

kualitas pengalaman perseptual dalam perjumpaan antara citra dan penonton. 

Dalam pengertian ini, sinematografi berada pada persimpangan antara 

representasi dan pengalaman. 

Dalam kajian teori film, perhatian terhadap dimensi pengalaman tubuh 

dalam sinema berkembang melalui pendekatan fenomenologi yang 

menempatkan pengalaman menonton sebagai peristiwa yang bersifat embodied, 

bukan sekadar proses kognitif atau representasional (Sobchack, 1992:4–10). 

Perspektif tersebut kemudian bergeser menuju dimensi haptik ketika 

pengalaman visual dipahami tidak hanya bekerja melalui penglihatan dari jarak 

tertentu, tetapi juga melalui kemungkinan menghadirkan kualitas taktil melalui 

tekstur, kedalaman ruang, dan materialitas visual (Marks, 2000:162–163). 

Perkembangan selanjutnya memosisikan film sebagai "tubuh" yang berinteraksi 

secara timbal balik dengan tubuh penonton, sehingga pengalaman sinematik 

dipahami sebagai perjumpaan dua entitas yang sama-sama hidup di dalam ruang 

persepsi (Barker, 2009:1–17)  



 

 2 

Di sisi lain, pemahaman mengenai citra teknis menunjukkan bahwa 

proses representasi tidak sepenuhnya lahir dari intensi kreatif subjek. Vilém 

Flusser mengkritik anggapan bahwa citra teknis, termasuk fotografi dan 

sinematografi, merupakan representasi objektif atas realitas. Menurutnya, 

objektivitas citra teknis hanyalah ilusi karena citra tersebut tetap merupakan 

konstruksi simbolik yang dibentuk oleh perangkat, sistem, dan proses 

pengodean visual. Flusser menegaskan bahwa "the 'objectivity' of technical 

images is an illusion" (Flusser, 2000: 15). Pandangan ini menunjukkan bahwa 

praktik sinematografi tidak dapat dipahami hanya sebagai reproduksi realitas 

visual, melainkan sebagai proses pembentukan pengalaman melalui sistem 

representasi visual. Relevansi pemikiran ini semakin menguat dalam konteks 

media digital kontemporer. Mark B. N. Hansen dalam Bodies in Code 

menegaskan bahwa perkembangan media digital tidak terutama terletak pada 

kemampuannya menghasilkan representasi visual yang semakin realistis, 

melainkan pada kemampuannya memperluas embodied human agency. 

Menurut Hansen, "motor activity—not representationalist verisimilitude—

holds the key to fluid and functional crossings between virtual and physical 

realms" (Hansen, 2006: 3). Dengan demikian, teknologi tidak hanya 

memengaruhi bentuk representasi visual, tetapi juga membentuk cara tubuh 

mengalami dan berinteraksi dengan dunia. Dalam konteks ini, sinematografi 

tidak semata-mata merepresentasikan realitas, melainkan beroperasi sebagai 

praktik yang turut membentuk pengalaman perseptual.  
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Praktik produksi film saat ini berlangsung dalam lanskap industri yang 

semakin intensif dan terdigitalisasi. Berdasarkan data Lembaga Sensor Film 

Republik Indonesia, jumlah film nasional yang diproduksi dan disensor 

mencapai 285 judul pada tahun 2024. Pada tahun yang sama, jumlah penonton 

film nasional meningkat hingga 78 juta orang, yang merupakan capaian 

tertinggi dalam sejarah perfilman nasional (LSF, 2025, hlm. 4, 6,7). Intensifikasi 

produksi ini berlangsung dalam sistem distribusi berbasis platform yang 

mendorong sirkulasi citra secara cepat dan kompetitif. Perkembangan tersebut 

berlangsung bersamaan dengan terbentuknya budaya visual yang semakin 

menempatkan citra sebagai objek konsumsi. Guy Debord (1994) menjelaskan 

bahwa masyarakat modern bergerak menuju society of the spectacle, ketika 

relasi sosial semakin dimediasi oleh citra. Dalam konteks yang lebih mutakhir, 

Byung-Chul Han (2015) menunjukkan bahwa percepatan sirkulasi media digital 

mendorong citra hadir sebagai komoditas yang terus diproduksi, dikonsumsi, 

dan digantikan oleh citra berikutnya. Akibatnya, kualitas visual lebih sering 

dipahami sebagai daya tarik permukaan yang siap dikonsumsi daripada sebagai 

medium yang membangun pengalaman. 

Kondisi tersebut turut memengaruhi praktik sinematografi kontemporer. 

Keberhasilan sinematografi semakin sering diukur melalui kualitas visual yang 

impresif, presisi teknis, serta kemampuan menghasilkan citra yang spektakuler. 

Perkembangan kamera digital, teknologi pencahayaan, sistem pascaproduksi, 

dan kecerdasan buatan memungkinkan pencapaian estetika visual yang semakin 

tinggi. Namun, pencapaian tersebut tidak secara otomatis menghadirkan 
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pengalaman embodied dalam perjumpaan antara citra dan penonton. Di sinilah 

muncul keresahan antara orientasi representasional yang berupaya 

menghasilkan citra yang sempurna dengan kemungkinan membangun 

pengalaman tubuh yang melampaui fungsi representasional citra.  

Keresahan tersebut juga hadir dalam pengalaman praktik penulis sebagai 

sinematografer. Berbagai proses produksi memperlihatkan bahwa keputusan 

mengenai kamera, cahaya, ruang, gerak, maupun ritme visual sering kali 

diarahkan untuk mencapai kualitas visual tertentu, sementara pengalaman tubuh 

penonton belum menjadi pertimbangan utama dalam proses kreatif. Posisi 

penulis sebagai praktisi sekaligus peneliti menghadirkan refleksi bahwa 

sinematografi tidak hanya memerlukan penguasaan aspek teknis dan estetis, 

tetapi juga memerlukan pendekatan yang mampu merancang pengalaman 

embodied sebagai bagian dari proses penciptaan. Refleksi inilah yang kemudian 

melahirkan pertanyaan mengenai bagaimana sinematografi dapat 

dikembangkan sebagai praktik yang berorientasi pada pengalaman tubuh, bukan 

semata sebagai konstruksi representasi visual.  

Meskipun diskursus mengenai embodied experience dan haptic visuality 

telah berkembang dalam teori film, penerapannya sebagai kerangka 

metodologis dalam praktik penciptaan sinematografi masih memerlukan 

artikulasi yang lebih sistematis. Berdasarkan konteks tersebut, penciptaan ini 

mengeksplorasi embodied experience dan haptic visuality dalam praktik 

sinematografi melalui metode practice-based research, dengan tujuan 

menghubungkan diskursus fenomenologi tubuh dalam kajian film dengan 
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proses penciptaan visual, serta merumuskan kemungkinan penerjemahan 

prinsip-prinsip ke dalam keputusan sinematogrfai secara reflektif dan 

terstruktur.  

B. RUMUSAN MASALAH 

Perkembangan kajian mengenai haptic visuality dan pengalaman 

embodied dalam sinema telah memperluas pemahaman tentang bagaimana citra 

film dapat melibatkan dimensi afektif dan ketubuhan dalam pengalaman 

menonton. Perspektif fenomenologi film menunjukkan bahwa pengalaman 

sinematik tidak semata-mata bersifat representasional atau optik, melainkan 

melibatkan relasi antara tubuh penonton dan citra yang hadir di layar. Dalam 

kerangka ini, citra tidak hanya dipahami sebagai medium penyampai informasi 

visual, tetapi juga sebagai peristiwa pengalaman. 

Meskipun wacana tersebut telah berkembang dalam ranah teori dan 

analisis film, dalam konteks penciptaan berbasis praktik sinematografi, 

perumusan mengenai bagaimana prinsip-prinsip haptik dapat diterjemahkan 

secara konkret ke dalam keputusan teknis dan estetis masih memerlukan 

artikulasi yang lebih implisit. Praktik sinematografi sering kali dipahami 

melalui aspek teknis, komposisional, dan naratif, sementara dimensi 

pengalaman bertubuh belum dirumuskan sebagai landasan konseptual dalam 

proses penciptaan. 

Dengan demikian, persoalan yang menjadi fokus penciptaan ini terletak 

pada bagaimana menjembatani prinsip fenomenologis mengenai pengalaman 
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haptik dengan praktik konkret sinematografi. Penelitian ini memandang perlu 

adanya eksplorasi yang memungkinkan prinsip haptic visuality tidak hanya 

dipahami sebagai wacana teoritis, tetapi juga diterjemahkan ke dalam kerangka 

kerja praktik yang reflektif dan sistemastis. 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, pertanyaan penelitiannya, 

bagaimana prinsip fenomenologi tubuh, haptic visuality dan embodied 

spectatorship dapat diterjemahkan ke dalam praktik sinematografi melalui 

pengelolaan tubuh, ruang, cahaya, gerak, dan waktu secara reflektif dan 

sistematis sebagai pengalaman visual yang embodied? 

C. TUJUAN DAN MANFAAT 

Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan, menerjemahkan dan 

mengartikulasikan praktik sinematografi berbasis fenomenologi tubuh, haptic 

visuality dan embodied spectatorship melalui pengelolaan tubuh, ruang, cahaya, 

gerak dan waktu secara reflektif dan sistematis, sehingga dapat menjadi 

referensi konseptual dalam pengembangan riset artistik sinematografi.  

Manfaat penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

memperkaya kajian sinematografi melalui pembacaan praktik yang 

mempertimbangkan dimensi pengalaman bertubuh di samping fungsi 

representasional dan estetis citra. Pendekatan ini membuka ruang diskusi 

mengenai kemungkinan relasi antara tubuh, ruang, cahaya, gerak, dan waktu 

dalam kerangka praktik sinematografi berbasis fenomenologi. 
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Bagi praktik sinema, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi 

konseptual bagi sineas, khususnya sinematografer, dalam mengeksplorasi 

penerapan prinsip embodied dan haptic visuality secara reflektif dalam proses 

penciptaan film. Penelitian ini tidak dimaksudkan sebagai model normatif, 

melainkan sebagai tawaran pendekatan yang dapat dipertimbangkan dalam 

pengembangan praktik visual. 

Dalam konteks akademik, penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

rujukan dalam pengembangan metode practice-based research di bidang 

penciptaan film, serta memperkaya pembahasan mengenai relasi antara teori 

fenomenologi dan praktik sinematografi. 

 

 

 

 


