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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1. Penyutradaraan 

Dalam setiap film, diperlukan seorang sutradara yang mengawasi segala aspek 

kreatif. Seorang sutradara bertanggung jawab kepada sebuah pevisualisasian 

naskah (Ascher & Pincus, 2012). Setiap hal yang dilakukan oleh sutradara disebut 

penyutradaraan. Dalam membentuk visual yang mempunyai arti, penyutradaraan 

harus mencakup beberapa hal, seperti: penginterpretasian skrip, penentuan lokasi 

yang sesuai, pembentukan tim kreatif, pemilihan aktor hingga penyutradaraan 

aktor (hlm. 361). Manriquez dan McCluskey (2014) mengatakan bahwa seorang 

sutradara juga bertanggung jawab atas pembuatan atau pengawasan atas shotlist 

dan storyboard (hlm. 27). Penyutradaraan juga dapat mencakup supervisi 

penyuntingan gambar untuk menghasilkan film yang sesuai dengan visi (Owens, 

2017).  

Sebagai pemimpin kreatif, seorang sutradara bertanggung jawab untuk 

menerjemahkan naskah (kata-kata) menjadi visual (gambar) yang dapat 

diserahkan kepada editor untuk disatukan menjadi sebuah film (Dancyger, 2015). 

Dalam hal ini, sutradara bekerja pada suatu proyek mulai dari proses penulisan 

atau pre-production dan tidak meninggalkannya hingga post-production. 

Sutradara dapat berkecimpung juga dalam segala aspek editing, tidak terkecuali 

sound design, music composition, recording, mixing, hingga film selesai. Dengan 

kata lain, sutradara bertanggung jawab menjadi supervisi kreatif dari awal 
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pengonsepan film hingga selesainya (hlm. 3-4). Mariquez dan McCluskey (2014) 

merumuskan pekerjaan seorang sutradara menjadi (hlm. 27): 

1. Mengubah naskah menjadi serangkaian gambar (shots) yang dapat 

difilmkan. Hal ini berarti sutradara harus mengubah ide menjadi aksi.  

2. Membuat atau mengawasi pembuatan storyboards dan shotlists sebagai 

alat komunikasi dengan kru. 

3. Memilih aktor yang sesuai dan dapat memberikan penampilan yang 

dibutuhkan. 

4. Melatih aktor dan kru, serta memberikan masukkan yang membangun. 

5. Mengawasi proses kreatif mulai dari pre-production hingga post-

production. 

Semua orang dapat menjadi seorang sutradara, tidak ada batasan mengenai 

umur, jenis kelamin, ras, suku, bahasa, dan sebagainya (Rabiger, 2013). Namun 

layaknya pekerjaan lain, dalam menjadi sutradara diperlukan sebuah skill set 

tertentu. Seorang sutradara harus memiliki pengetahuan yang luas. Ia mengatakan 

bahwa sutradara yang ideal adalah sutradara yang mempunyai rasa ingin tahu 

yang kuat. Mereka suka memasuki hidup orang lain, suka memecahkan masalah, 

suka berhipotesis, rapi, tertata, mau selalu berkembang, dan pantang menyerah 

dalam mencari jawaban. Seorang sutradara juga harus bisa dengan tegas menilai 

dan mengambil keputusan. Kemampuan komunikasi pun juga penting dalam 

penyutradaraan. Sutradara harus bisa mengarahkan kru dan aktornya sesuai 

dengan keinginannya, tanpa menjadi diktator bagi orang di sekitarnya (hlm. 4).  
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 Berbeda dengan Rabiger, menurut Goodman (2014) seorang sutradara 

harus memiliki kemampuan intuisi, empati, dan bahasa tubuh (chap. 7). 

1. Intuisi  

Ia mengatakan bahwa intuisi adalah kemampuan seseorang untuk 

mendapatkan pengetahuan tanpa alasan logis. Pada dasarnya setiap 

manusia memiliki kemampuan ini. Intuisi digunakan manusia untuk 

mengidentifikasi hal-hal yang mereka rasakan. Dalam hal 

penyutradaraan intuisi mempunyai arti untuk membedakan antara 

penampilan aktor yang dibuat-buat, atau penampilan yang realistis. 

Penonton secara tidak sadar dapat membedakan performa aktor yang 

palsu dengan yang asli, sehingga seorang sutradara harus memiliki 

intuisi yang jauh lebih tinggi. Seorang sutradara harus dapat 

merasakan performa aktor dalam proses pengambilan gambar, dan 

mengambil keputusan yang sesuai dengan apa yang dirasakan. 

Kemampuan intuisi dalam penyutradaraan bukanlah kemampuan yang 

mudah, tetapi harus selalu dikembangkan selama bertahun-tahun. 

2. Empati 

Goodman juga mengatakan bahwa cara lain untuk mengidentifikasi 

emosi adalah dengan empati. Empati adalah kemampuan seseorang 

untuk mengenali dan mengalami emosi orang lain. Sebagai sutradara, 

kemampuan ini menjadi penting karena berbicara mengenai 

pemahaman emosi orang lain. Empati merupakan sebuah proses yang 
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rumit, tertata, dan imajinatif. Seorang sutradara yang baik harus dapat 

merasakan perubahan emosi sekecil apa pun pada performa aktor.  

3. Bahasa tubuh 

Selain intuisi dan empati, Goodman mengatakan seorang sutradara 

juga harus dapat membaca bahasa tubuh aktornya. Bahasa tubuh 

adalah sebuah proses komunikasi tanpa bahasa verbal. Bahasa tubuh 

dapat dengan sengaja maupun tidak sengaja dilakukan. Setiap 

gerakkan yang dilakukan seseorang, pasti memiliki arti. Hal ini 

menjadi penting dalam menggali informasi mengenai seseorang. 

Bahasa tubuh memberikan informasi mengenai jati diri seseorang. 

Jika seorang sutradara dapat membaca bahasa tubuh, maka ia dapat 

mengetahui kebenaran dari sebuah aksi, mengenai keaslian dari 

sebuah performa aktor. 

 Harrell (2017) mengatakan bahwa dalam mendesain pengalaman yang 

menghubungkan penonton dengan karya, seorang sutradara harus dapat mengerti 

apa yang orang lain inginkan, butuhkan, takuti, dan rasakan. Dalam menciptakan 

sebuah karya, ia menyarankan untuk memulai dari penonton. Seorang sutradara 

harus dapat menaruh dirinya diposisi penonton, dan membayangkan pengalaman 

yang akan diciptakan. Dengan menggunakan empati, seorang sutradara dapat 

menciptakan sesuatu yang baik, cepat, mudah, dan lebih bermakna. Seorang 

sutradara harus selalu mempertan  

lakukan dalam menciptakan sebuah karya (hlm. 3-5). 
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 Dalam menyutradarai film komedi, sama halnya dengan film laga, film 

komedi merupakan medium visual (Blake, 2016). Tidak peduli seberapa pintar 

atau rapi sebuah naskah, visualnyalah yang akan diingat. Hal ini bukan berarti 

semua film komedi harus berbentuk slapstick. Namun banyak elemen komedi 

terletak pada gesture, ekspresi, shot reaksi, dan kelakuan yang kurang pas oleh 

karakter. Komedi pada film bergantung banyak pada penulisan, casting, timing, 

penyutradaraan, dan editing. Dapat disimpulkan bahwa komedi pada film 

bergantung pada gambar (hlm. 20). 

Hal besar yang membedakan komedi yang baik, buruk, atau bahkan biasa 

saja pada film, adalah kualitas produksinya (Randazzo, 2015). Menjadi orang 

yang lucu sudah tidak lagi cukup untuk menghibur penonton (hlm. 209). Seorang 

sutradara harus menciptakan tone pada film yang mendukung setiap lelucon yang 

dilontarkan. Diperlukan sebuah konsistensi internal yang dapat menumpu komedi 

dan dunianya (hlm. 215-216). Ada tujuh teknik dasar yang dapat dilakukan 

sutradara dalam menyutradarai film komedi (hlm. 220-221):  

1. Buat persiapan. Sutradara harus mengetahui apa yang ia inginkan dari 

sebuah scene, sebelum produksi. Segala sesuatu harus dipikirkan, agar 

tidak terjadi kekeliruan. Pastikan setiap kru dan cast mengetahui apa 

yang perlu mereka lakukan. Hal ini menciptakan kondisi kerja yang 

ideal dan menyenangkan. Komedi yang tidak menyenangkan untuk 

dikerjakan, biasanya juga akan tidak menyenangkan juga untuk 

ditonton. 
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2. Jadilah jelas. Dengan banyaknya pilihan dan keputusan yang perlu 

dibuat oleh sutradara, akan mudah untuk terjatuh dalam jurang pikiran. 

Segala intensi dan niat dapat hilang atau terkompromi pada saat 

produksi, menjadikan scene terlalu rumit. Cara tercepat untuk 

kehilangan penonton adalah dengan membuat mereka bingung. Oleh 

karena itu, materi harus sederhana dan konsep harus dieksekusi dengan 

baik. 

3. Buat diri sendiri tertawa. Tertawa selama proses produksi bukanlah 

mudah, namun jika sutradara sama sekali tidak tertawa, maka ada 

sesuatu yang salah. Terkadang seorang sutradara dapat terlalu terfokus 

pada logistik, schedule, dan blocking, sehingga menyebabkan dirinya 

lupa mengenai komedi itu sendiri. Jika sebuah ide, lelucon, atau aktor, 

tidak membuat sutradara terhibur, maka diperlukan pengecekan ulang 

terhadap materi. 

4. Mainkan lawannya. Doyle Brunson, seorang pemain poker 

legendaris, mempunyai satu aturan: jika tanganmu lemah, mainkan 

seolah kuat, dan jika tanganmu kuat, mainkan seolah lemah. Komedi 

pun begitu: Semakin bodoh sebuah situasi, semakin serius sutradara 

harus memainkannya. Peraturan ini bukanlah peraturan yang kaku dan 

wajib dituruti, akan tetapi komedi akan terkesan lebih jujur dengan 

cara ini. 

5. Terus ambil gambar. Jangan panggil cut hingga telah lewat tiga beat 

dari saat yang dirasa tepat. Jika sutradara bekerja bersama performer 
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yang bagus, maka mereka akan tetap berada dalam karakter. 

Terkadang momen-momen jeda, atau momen yang tidak ada di 

naskah, mempunyai nilai komedi yang tinggi. 

6. Ubah saat produksi. Sutradara harus mau untuk mengikuti arah 

penampilan aktor. Terkadang akan terjadi sesuatu yang dapat 

membawa scene ke arah yang baru. Menemukan kejanggalan, 

kesusahan, dan sesuatu yang salah dapat menjadi elemen penting 

dalam komedi. 

7. Sediakan cadangan. Mempunyai dua atau tiga ide ekstra mengenai 

arahan scene dan aktor merupakan ide yang bagus. Melempar 

curveball ketika sesuatu tidak bekerja dengan baik dapat membuat 

aktor keluar dari pikirannya dan lebih terbuka. 

 Seorang sutradara harus menerapkan gaya penceritaannya ke dalam segala 

aspek film (Rabiger, 2013). Hal ini berarti menyiratkan kebingungan, 

kekhawatiran, kecam, kepuasan, kekecewaan, ketertarikan, atau perasaan bahagia 

dan ketertarikan. Apa pun yang mengambil hati dan pikiran pencerita sutradara 

harus disampaikan melalui cara penceritaannya. Untuk menciptakan seorang 

pencerita (storyteller), seorang sutradara tidak hanya harus menghidupkan yang 

bercerita (teller), namun juga menghidupkan kisahnya (tale/story). Dengan 

menghidupkan pencerita, karya seorang sutradara dapat memiliki humor dan 

kecerdasan yang dimiliki oleh karakter manusia (hlm. 353-354). Mise-en-scène 

dapat digunakan untuk menciptakan hal ini. 
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2.1.1. Mise-en-scène 

Mise-en-scène diambil dari bahas Prancis yang berarti penempatan pada 

panggung, atau pementasan (Barsam & Monahan, 2016). Segala sesuatu yang 

penonton saksikan pada sebuah scene, memiliki tujuannya masing-masing dalam 

menyampaikan cerita. Dalam analisa kritikal film, mise-en-scène mengacu kepada 

hasil penjumlahan segala yang penonton lihat, dengar, dan rasakan. Mise-en-scène 

sebuah film mempengaruhi mood dan emosi penonton secara tidak sadar, 

layaknya dekor, pencahayaan, bau, dan suara dapat mempengaruhi pengalaman 

emosi seseorang di dunia nyata (hlm. 165).  

 Elemen visual mise-en-scène penting dalam membentuk simpati penonton 

dalam memahami karakter yang dibentuk olehnya (Barsam & Monahan, 2016). 

Elemen mise-en-scène yang secara garis besar dapat dibagi menjadi 2 kategori  

design dan composition  dirancang untuk menuntun pengalaman penonton. 

Seorang sutradara memiliki alasan tertentu, yang berhubungan dengan visi 

keseluruhan film, dalam menaruh segala sesuatu pada shot dan scene. Hal ini 

bukan berarti setiap elemen harus memiliki arti spesial, namun kombinasi dari 

segala elemenlah yang memberikan arti keseluruhan scene (hlm. 165). Seorang 

sutradara juga dapat menggunakan mise-en-scène untuk mencapai realisme, 

membuat setting terlihat otentik, atau memperbolehkan aktor menampilkan 

performa yang natural (Bordwell, Thompson, & Smith, 2017, hlm. 113).  

 Bordwell, Thompson, dan Smith (2017) merumuskan komponen mise-en-

scène menjadi empat area: setting, costume and makeup, lighting, dan staging 

(yang termasuk di dalamnya pemeranan dan blocking) (hlm. 115-140).  
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1. Setting  

Sejak awal sinema, para kritikus dan penonton telah menyadari bahwa 

setting mempunyai peran yang lebih besar dalam film, dibandingkan 

pada teater. Pada film, setting dapat masuk ke garis depan. Setting 

tidak hanya saja menjadi tempat penampung aksi, namun dapat 

memberikan dinamika pada naratif. Dalam memanipulasi setting 

sebuah shot, seorang filmmaker dapat menggunakan prop. Prop dalam 

film dapat berarti benda yang memiliki fungsi tertentu pada sebuah 

aksi, atau dapat menjadi motif yang menyiapkan penonton untuk 

klimaks cerita.   

2. Costume and makeup 

Layaknya setting, costume dapat memiliki fungsi yang luas pada 

bentuk film. Costume dapat memainkan peran sebab-akibat dalam plot 

film. Dalam Speed (1994), pakaian Annie menjadi petunjuk bagi Jack 

untuk mengalahkan pengebom yang mengancam hidup mereka. 

Costume juga dapat menjadi motif yang menguatkan 

pengkarakterisasian dan perubahan sifat karakter. Pada film lain, 

costume juga dapat digunakan hanya untuk kepentingan grafis dan 

visual.  

Pada masa-masa awal film, makeup merupakan hal yang wajib 

karena wajah aktor tidak dapat ditangkap dengan jelas pada stok film. 

Namun seiring dengan perkembangan jaman, makeup saat ini 

berharap untuk menjadi natural, tidak mengganggu, dan dapat 
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memberi aksen pada emosi aktor. Dikarenakan kamera saat ini dapat 

mengambil detail yang tidak diinginkan, maka hal-hal seperti cacat 

pada wajah dan kerut perlu disembunyikan. Seorang makeup artist 

dapat mengukir wajah aktor sesuai dengan kebutuhan film. Oleh 

karena aktor film sangat mengandalkan ekspresi pada wajah dan 

matanya, makeup menjadi sangat penting untuk memberi penekanan 

pada ekspresi mereka.  

3. Lighting 

Sebuah gambar yang ditampilkan pada film harus memiliki dampak 

visual, menyebabkan pengendalian cahaya menjadi vital. Pada 

filmmaking yang berfokus kepada seni artistik, pencahayaan bukan 

hanya saja untuk memperlihatkan aksi. Perbedaan antara terang dan 

gelap membantu menciptakan komposisi secara keseluruhan, dan 

dapat mengawal perhatian penonton kepada satu aksi atau objek. 

Terdapat empat aspek besar dalam pencahayaan: kualitas, arah, 

sumber, dan warna.  

a. Kualitas pencahayaan mengacu kepada intensitas relatif 

pencahayaan. Hard lighting menciptakan bayangan yang jelas dan 

tajam, sedangkan soft lighting menciptakan pencahayaan yang 

tersebar rata.  

b. Arah cahaya mengacu kepada jalur yang ditempuh cahaya dari 

sumber ke objek. Untuk mempermudah, arah cahaya dapat 

disimpulkan atas pencahayaan frontal, pencahayaan samping, 
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pencahayaan belakang, pencahayaan bawah, dan pencahayaan 

atas. Pencahayaan frontal memiliki kecenderungan untuk 

menghilangkan bayangan, menyebabkan gambar menjadi 

datar/flat. Pencahayaan samping dapat menciptakan kontras dan 

membentuk wajah karakter. Pencahayaan belakang menciptakan 

siluet yang menunjukkan kontur subjek. Pencahayaan bawah 

biasanya digunakan untuk memberikan efek dramatik horor oleh 

karena sifatnya yang mendistorsi subjek. Berbeda dari 

pencahayaan bawah, pencahayaan atas memberikan kesan 

berkelas/mewah.  

c. Pencahayaan juga dapat dikarakterisasikan berdasarkan 

sumbernya. Sumber cahaya pada dasarnya dapat dibagi menjadi 

dua sumber: key light dan fill light. Key light merupakan sumber 

utama yang memberikan cahaya paling terang dan menghasilkan 

bayangan yang kuat. Key light biasanya melambangkan sumber 

cahaya pada sebuah scene. Fill light merupakan sumber cahaya 

yang memberikan cahaya yang lebih redup. Fill light berfungsi 

untuk mengisi, menghaluskan, atau menghilangkan bayangan 

yang disebabkan oleh key light. Dengan memanipulasi sumber 

dan intensitas cahaya, seorang filmmaker dapat mendesain cahaya 

untuk menjadi high-key lighting atau low -key lighting. High-key 

lighting mengacu kepada desain cahaya yang mempunyai kontras 

yang rendah antara terang dan gelapnya. Sebaliknya, Low-key 
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lighting mengacu kepada desain cahaya yang memiliki kontras 

yang tinggi dan tajam, sehingga menciptakan bayangan yang 

kuat. High-key lighting biasanya digunakan untuk komedi dan 

drama, sedangkan low-key lighting digunakan untuk 

menggambarkan situasi yang misterius atau tegang. 

d. Warna cahaya pada film cenderung dianggap terbatas oleh dua 

warna, putih dari matahari dan kuning lampu pijar. Namun pada 

kenyataannya, filmmakers yang memilih untuk mengatur 

cahayanya lebih memilih untuk menggunakan cahaya bewarna 

seputih mungkin. Hal ini dicapai dengan menggunakan filter yang 

ditaruh di depan sumber cahaya. Dengan menggunakan 

pencahayaan yang netral, filmmaker dapat memberi warna pada 

saat post-production. Dalam beberapa kasus, penggunaan warna 

pada pencahayaan dapat mempengaruhi emosi scene. 

4. Staging 

Ketika berbicara mengenai sutradara film, seseorang biasanya akan 

berpikir tentang orang yang mengatur aksi dan performa aktor. Dalam 

hal ini sutradara mengontrol sebagian besar komponen mise-en-scène: 

subjek yang dilihat pada layar. Subjek ini dapat berbentuk manusia, 

binatang, benda, hingga karakter fantasi. Namun dari semua ini, aktor 

dan peran yang dimainkannyalah yang merupakan subjek paling akrab 

dikenal pada film.  
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Performa aktor terdiri dari elemen visual (penampilan, gestur, 

ekspresi wajah) dan elemen suara (dialog dan efek). Sering kali dalam 

pemeranan realisme merupakan faktor yang paling penting. Namun 

konsep realisme sendiri telah mengalami berbagai perubahan dari 

jaman ke jaman. Apa yang dianggap realistis pada tahun 1950-an, 

dapat dianggap sebagai performa yang berlebihan dan tidak natural. 

Terdapat alasan lain juga untuk tidak terlalu berfokus kepada realisme. 

Oleh karena performa aktor merupakan bagian dari mise-en-scène, 

sebuah film dapat memiliki berbagai jenis penampilan. Film komedi 

jarang mencari realisme karena kebanyakan situasi yang digambarkan 

hampir tidak pernah terjadi di dunia nyata. Sebagai gantinya, seorang 

sutradara harus mengerti tujuan dari gaya pemeranan yang digunakan. 

Jika sebuah film membutuhkan performa yang nonrealistic, maka 

seorang aktor yang bagus akan memberikan performa tersebut. 

Performa aktor juga dapat dibentuk oleh teknik pembuatan film 

lainnya. Teknik kamera dapat mempengaruhi performa yang harus 

ditampilkan oleh seorang aktor. Dalam komposisi shot yang dekat, 

maka seorang aktor harus menunjukkan ekspresi wajahnya tanpa 

memberikan kesan berlebihan. Sebaliknya, pada komposisi shot jauh, 

seorang aktor harus memainkan gestur dan gerakkan tubuhnya 

sehingga dapat menyampaikan emosi dan pesan yang ingin 

disampaikan.  
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Selain itu, performa aktor juga dapat dipengaruhi oleh teknik 

editing. Oleh karena proses pengambilan gambar yang panjang dan 

berulang-ulang, maka seorang filmmaker dapat memilih dengan bebas 

performa yang terbaik. Filmmaker juga dapat menggunakan elemen 

sound  serta jukstaposisi untuk meningkatkan performa aktor. Seorang 

sutradara bisa saja menyuruh aktor untuk melihat ke arah luar layar, 

kemudian menaruh shot tersebut bersebelahan dengan shot tangan 

menembak pistol. Dengan menggabungkan kedua hal ini, penonton 

cenderung memberikan interpretasinya sendiri. 

Gibbs (2002) mengatakan bahwa dalam memahami mise-en-scène sebuah 

film, perlu adanya keseimbangan antara analisa scene terentu, pemahaman akan 

film tersebut secara keseluruhan, pengetahuan akan budaya dan tradisi yang 

terjadi pada film, dan juga informasi akan dunia diluar film sendiri. Ia mendapati 

bahwa dalam menganalisis sebuah scene, terdapat banyak hal yang ia ambil dari 

scene lain demi memahami scene yang ia analisa. Pemahamannya mengenai 

sebuah scene didapat dari sudut pandang yang terbentuk pada scene-scene 

sebelumnya. Dengan kata lain, sangat susah untuk menciptakan pendapat atas 

sebuah elemen individu, tanpa memperhitungkan konteks yang diberikan pada 

film (hlm. 39). 

2.2. Humor 

Komedi telah menjadi bagian dari setiap kehidupan manusia. Sebagian besar dari 

waktu seseorang dihabiskan untuk mencoba membuat orang lain tertawa (Hurley, 

Adams, & Dennett, 2011). Hal ini dapat dilakukan dengan berbagai cara seperti 
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bercerita, berlelucon, dan lain-lain. Ketergantungan manusia terhadap humor 

dapat dilihat dari bagaimana seseorang yang kekurangan humor akan menyalakan 

televisi dan pergi untuk menonton komedian profesional. Seperti musik, alkohol, 

kafein, cokelat, dan rokok, humor telah menjadi candu modern (hlm. 1). 

Pentingnya humor di dalam hidup manusia, menimbulkan beberapa pertanyaan: 

mengapa humor ada?; mengapa humor sangat menyenangkan?; dan mengapa 

humor menciptakan perasaan? (hlm. 2) 

Martin (2010) mengatakan bahwa humor selalu menciptakan pengalaman 

emosi yang menyenangkan (hlm. 7). Melalui riset Szabo (seperti dikutip oleh 

Martin, 2010), ditemukan bahwa stimulus humor menciptakan peningkatan mood 

dan affect. Dapat didebatkan bahwa humor meliputi respons emosional yang 

ditimbulkan dari persepsi akan kejanggalan yang lucu atau menarik. Ada beberapa 

emosi menyenangkan yang dapat diasosiasikan dengan humor  kebahagiaan, 

kenikmatan, dan keriangan - , akan tetapi kegembiraan merupakan emosi yang 

paling menonjol (hlm. 7-8). Layaknya emosi lainnya, kegembiraan dapat terjadi 

dengan tingkat intensitas yang berbeda (Ruch, seperti dikutip oleh Martin, 2011, 

hlm. 8). Namun studi mengenai humor sebagai pencipta emosi merupakan hal 

yang baru. Pada masa lalu, kebanyakan teoris dan peneliti hanya memandang 

humor sebagai respons kognitif (hlm. 9). 

 Oleh karena sifatnya yang sering kali ringan, banyak yang menganggap 

studi pada humor tidak perlu (Martin, 2010, hlm. 1). Sejak dahulu, sedikit filsuf 

 tulisannya (Morreall, 

2016). Hanya filsuf-filsuf yang jarang terdengar seperti Hutcheson dan Beattie 
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yang pernah menuliskan teori-teori mengenai humor. Pada masa sebelum abad ke-

20, tawa dan dianggap sebagai sesuatu yang rendah dan negatif. Plato (seperti 

dikutip oleh Morreall, 2016) mengatakan bahwa humor dan tawa merupakan 

emosi yang melawan pengendalian diri rasional. Oleh karena itu, Plato 

mengatakan bahwa pada idealnya tawa perlu di awasi dengan teliti. Melihat hal 

ini, muncul beberapa teori mengenai humor. Morreall (2016) mengatakan bahwa 

pada dasarnya, ada tiga teori besar mengenai humor: teori superioritas, teori relief 

/ pelepasan / arrousal, dan teori incongruity / kejanggalan. 

 Teori superioritas mengatakan bahwa tawa yang diciptakan manusia 

timbul dari rasa superioritas / lebih besar dari orang lain (Morreall, 2016). Scruton 

(seperti dikutip oleh Morreall, 2016) mengatakan bahwa seseorang benci 

ditertawakan karena sifat asli tawa adalah untuk merendahkan. Martin (2010) 

memberikan contoh menggunakan pengalaman masa kecilnya, ketika salah satu 

temannya yang berbadan besar jatuh ketika bangkunya patah. Hal ini menciptakan 

tawa yang terus berlanjut untuk berhari-hari bagi teman-temannya. Dalam 

kehidupan sehari-hari pun juga dapat ditemukan berbagai instansi humor 

superioritas, seperti jenis-jenis humor yang berfokus kepada stereotip tertentu 

mengenai suatu ras, budaya, jenis kelamin, atau orang berkemampuan rendah 

(hlm. 44). Tidak hanya lelucon yang merendahkan saja, namun puns atau 

permainan kata pun juga menjadi salah satu contoh superioritas. Ia mengatakan 

bahwa puns 

menunjukkan intelek pembicara (hlm. 46). 
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 Dengan berkembangnya jaman dan munculnya pandangan mengenai 

humor yang enteng serta menyenangkan, kepopuleran teori superioritas pun juga 

menurun (Martin, 2010, hlm. 47). Hurley, Adams, dan Dennett (2011) 

menemukan kekurangan dari teori ini dengan menggunakan sebuah lelucon. 

 

Lelucon ini menciptakan tawa oleh karena sadarnya pembaca akan hilangnya 

hu Hal ini tidak membuktikan bahwa tawa dipicu oleh 

perasaan superioritas, karena dalam hal ini tidak ada subjek yang ditertawakan 

(hlm. 41). Mereka menyatakan bahwa pada teori superioritas, tidak dijelaskan 

mengenai mekanisme mengapa orang tertawa ketika mereka merasa superior 

(hlm. 42) . Hurley et al. (2011) membagi pertanyaan-pertanyaan besar mengenai 

teori ini menjadi 4 (hlm. 43),: 

1) Bagaimana seseorang menyadari bahwa orang lain lebih rendah 

daripada dirinya? 

2) Bagaimana cara membedakan kejadian ini dengan yang lainnya 

sebagai kejadian humorous? 

3) Apa tujuan yang dicapai dengan rasa enjoyment terhadap diskriminasi? 

dan, 

4) Apa tujuan yang dicapai dengan mengkomunikasikannya melalui 

tawa?. 

Teori selanjutnya adalah teori relief. Teori ini melihat humor sebagai bentuk 

pelepasan atas rangsangan yang berlebihan terhadap sistem saraf (Hurley et al., 
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2011). Secara luas teori ini menyatakan bahwa tekanan pada pikiran yang telah 

dipendam, ketika tekanan ini dilepaskan, maka energi positif yang dikeluarkan 

akan berbentuk tawa (hlm. 44). Morreall (2016) memberikan contoh dengan 

menggunakan puisi oleh Harray Graham (2009): 

 

Yang telah pergi keluar negeri  

Ketika saya mendengar kabar ia telah meninggal  

Terlambat untu  

Membaca 3 baris awal puisi tersebut seseorang mungkin merasa prihatin kepada 

penulis puisi. Namun baris terakhir membuat pembaca kembali meneliti ulang 

puisi tersebut. Menyadari kelakuan penulis puisi, pembaca melepaskan tekanan 

yang dihasilkan oleh simpati menjadi tawa The Relief Theory para. 7-8). 

 Teori besar ketiga yang mencoba menjelaskan humor adalah teori 

incongruity atau teori kejanggalan. Pada teori ini, humor ditemukan ketika sebuah 

kejanggalan ditemukan dalam sebuah kondisi (Hurley et al., 2011, hlm. 45). 

Morreall (2016) mengatakan bahwa ekspektasi dan pola mental yang telah 

terbentuk sebelumnya, ketika dipertemukan dengan kejanggalan sebuah situasi, 

maka akan menyebabkan tawa. Schopenhauer (seperti dikutip oleh Kearns, 2018) 

percaya bahwa manusia menghubungkan segala sesuatu menggunakan 

persepsinya. Namun persepsi ini tidaklah komplit. Sebagai contoh, ketika melihat 

pembersih toilet, seseorang akan berkata bahwa itu adalah pembersih toilet. 

Padahal pada realitasnya, hal tersebut hanyalah sebuah sikat yang besar. 

Ketidaksesuaian inilah yang digunakan teori kejanggalan sebagai basis utama 

alasan seseorang tertawa Our Perceptions vs the Real World -2). 
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 Melihat contoh pada paragraf sebelumnya, seseorang akan tertawa ketika 

ia menyaksikan seseorang menyikat giginya menggunakan pembersih toilet. 

Perbedaan akan persepsi seseorang dan dunia sesungguhnya telah disampaikan 

secara netral pada orang tersebut. Realita bahwa benda tersebut adalah pembersih 

toilet, hanya berada di pikirannya saja. Hal ini menunjukkan bahwa persepsi 

manusia akan sesuatu hanyalah sebagian (Kearns, 2018). Beattie (dikutip oleh 

Morreall, 2016) mengatakan bahwa tawa tercipta 

kejanggalan, ketidaksesuaian, dan tidak-konsistenan sebuah hal disatukan menjadi 

sebuah realitas yang kompleks, menyebabkan otak menyadarinya  Mirip dengan 

Beattie, psikolog Eysenck (dikutip oleh Martin, 2010, hlm. 63) mengatakan 

 kontradiksi / kejanggalan ide atau aksi yang 

tiba-  

 Kearns (2018) mencoba menjabarkan alasan mengapa realisasi akan 

kejanggalan ini membuat seseorang tertawa. Ia membagi persepsi menjadi dua 

jenis: pengetahuan abstrak yang adalah bagaimana seseorang melihat dunia, dan 

pengetahuan sensual yang adalah bagaimana dunia ada tanpa perspektif manusia. 

Ketika sebuah situasi humorous menunjukkan kalau pengetahuan abstrak 

seseorang tidaklah lengkap, maka pengetahuan sensual menjadi lebih penting dan 

superior. Dengan menyadari pengetahuan sensual lah yang lebih natural, maka 

leh karena tidak perlunya memproses dan menyaring 

informasi yang ada. Hal ini menyebabkan mudahnya tawa untuk dihasilkan, 

sebagai bentuk respons positif yang menyenangkan Why This Realisation Makes 

Us Laugh -3). 
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Gambar 2.1. Bagan resolusi keganjilan Suls (1972). 

Suls (seperti dikutip oleh Hurley et al., 2011) menawarkan perluasan dari 

teori incongruity / keganjilan. Ia mengatakan bahwa dalam hal ini, keganjilan 

tidak hanya harus ditemukan, namun juga harus mempunyai sebuah aturan. Sesuai 

dengan aturan teori ini, keganjilan ditemukan di antara set-up dan resolution. 

Resolusi terjadi ketika pikiran seseorang, mengikuti sebuah aturan tertentu, 

menemukan jalan untuk sampai ke punch line dari set-up, dan dari situlah ia akan 

tertawa (hlm. 49). Dengan melalui proses tersebut, teori incongruity ini tidak lagi 

dilihat sebagai teori humor biasa, namun lebih ke arah  problem-solving (Martin, 

2010, hlm. 65). 

2.2.1. Teknik penciptaan humor 

Definisi paling sederhana atas apa yang membuat sesuatu lucu adalah 

abnormality, layaknya tumor (Randazzo, 2015). Pada umumnya, sesuatu menjadi 
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lucu ketika sesuatu itu melebihi ekspektasi seseorang; ketika logika dan nalar 

mengarahkan seseorang ke jalan tertentu, dan kemudian pindah ke rute lain secara 

tiba-tiba. Sifat kejanggalan ini menciptakan reaksi pada saraf, yang dikenal 

sebagai tawa. Selain itu, ada juga kategori dari lelucon yang berdasar pada 

familiarity. Seseorang dapat tertawa bukan karena mereka tidak menyangka, tetapi 

karena, ketika punchline tersebut datang, mereka langsung dapat mengenalinya. 

Hal ini menciptakan perasaan kelegaan dan kebahagiaan (hlm. 30).  

 Dari waktu ke waktu, humor dapat ditemukan juga pada ketidaknyamanan 

fisik atau cedera. Hal ini dapat terjadi karena sifat empati manusia. Semua orang 

pernah terluka, dan walau tidak semua dapat tertawa atas traumanya masing-

masing, melihat hal itu terjadi pada orang lain melepaskan sebuah emosi simpati. 

Kecerdasan dan hal yang mengejutkan juga terkadang dapat menjadi lucu. Semua 

hal ini merupakan bagian dari humor. Komedi, di lain sisi, adalah genre dari 

hiburan yang mengandalkan humor. Komedi terstruktur dan mempunyai tujuan. 

Walaupun tidak semua yang lucu termasuk dalam komedi, komedi dapat 

menggunakan segala yang lucu untuk mendapatkan tujuannya. Ada banyak jenis 

komedi: black comedy, standup comedy, absurdist comedy, slapstick, animal 

comedy, screwball comedy, romantic comedy, satire, parody, irony, dan lain-lain. 

Komedi dapat disimpulkan sebagai pencapaian abnormality yang teroganisir 

(hlm. 30). 

Berger (2011) mendapati bahwa terdapat banyak teknik yang dapat 

dilakukan untuk menciptakan humor pada film. Ia mengembangkan sebuah daftar 

yang berisi empat puluh lima teknik dan alat yang digunakan berbagai humoris 
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untuk menciptakan humor. Ia melanjutkan bahwa dirinya yakin setiap karya 

humor menggunakan teknik-teknik ini, dalam berbagai kombinasi dan bentuk. 

Dalam merumuskan teknik-teknik humor, ia mengategorikannya ke dalam empat 

kategori dasar: 

1. Humor yang mengandung identitas; 

2. Humor yang mengandung bahasa; 

3. Humor yang mengandung logika; dan 

4. Humor yang mengandung aksi atau fenomena visual; 

Ia kemudian memasukkan ke empat puluh lima teknik ke dalam keempat kategori 

di atas. 

 

Gambar 2.2. Daftar teknik-teknik humor (Berger, 2011). 
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Perbedaan antara film komedi dan drama berada pada turning point cerita 

(Blake, 2016). Pada saat ini, pada film komedi terjadi sebuah kejadian yang di 

luar ekspektasi penonton. Daripada memaksakan drama pada penonton, film 

komedi lebih berfokus kepada rasa keingintahuan penonton. Pertanyaan seperti: 

mengapa dunianya bereaksi seperti ini?, dan apa yang akan terjadi? menjadi fokus 

penonton ketika menonton komedi. Setiap scene harus memajukan jalan ceritanya 

ke depan, memberi karakter wawasan baru, atau memberi informasi baru. Sebuah 

scene komedi juga dapat melakukan ketiga hal ini, namun dengan tetap menjadi 

 (hlm. 48-49). 

Salah satu yang menjadi aspek dalam komedi adalah komedi 

memperbolehkan adanya kebetulan dan randomness. Komedi juga 

memperbolehkan adanya deus ex machina karena pada komedi, peraturan yang 

normal dan umum telah dibengkokkan. Tawa muncul dengan aksi yang kebetulan 

karena hal itu bermain dengan ekspektasi penonton. Namun, terlalu banyak 

kebetulan pun juga dapat merugikan. Kebetulan yang terjadi berkali-kali akan 

membuat penonton jenuh dan lelah (hlm. 49).  

2.2.2. Surreal Comedy 

Berger (2011, hlm.5) mengatakan bahwa dalam komedi terdapat banyak teknik, 

salah satunya adalah absurd/surreal comedy. Surreal humor mendapatkan 

namanya oleh karena sifatnya yang menentang logika dan set-up sebelumnya 

(Sharma, 2011). Pembentukan humor surreal biasanya terisi dari jukstaposisi 

yang aneh, situasi yang tidak masuk logika, dan pertunjukkan tidak masuk akal 

lainnya. Humor dari surreal comedy sendiri muncul dari rasa jauhnya akan set-up 



27 
 

dan ekspektasi penonton akan hasilnya, menyebabkan terhiburnya mereka akan 

kreativitas dan tidak dapat diprediksikannya. Salah satu elemen umum dalam 

komedi surreal adalah non-sequitur yang adalah kondisi di mana sebuah 

pernyataan diikuti oleh pernyataan lainnya tanpa menggunakan logika, 

menyebabkan pernyataan tersebut menjadi aneh dan kontras (hlm. 82-83). Non-

sequitur merupakan salah satu jenis fallacy /kekeliruan (Dowden, n.d.). 

Fallacy merupakan sebuah eror atau kesalahan dalam nalar (Dowden, n.d.). 

Argumen fallacy tidak harus persuasif, namun pada kenyataannya sering kali 

argumen ini menjadi persuasif. Pada dasarnya, fallacy dapat dikategorikan 

menjadi dua jenis, formal dan informal. Fallacy formal dapat dilihat dengan cara 

meninjau alasan logikanya. Sedangkan fallacy informal bergantung kepada konten 

nalar dan maksud dari nalar tersebut. Komedi surreal yang mempunyai sifat non-

sequitur dapat masuk ke dalam kategori fallacy informal. 

Rodgers dan Pien (seperti dikutip oleh Sharma, 2011) menganalisis topik 

surreal humor dalam tulisan Elephants and Marshma . 

h lelucon menjadi tidak masuk akal 

(nonsensical) ketika lelucon tersebut tidak dapat menyelesaikan keganjilannya 

(incongruities) . Salah satu contoh lelucon surreal yang terkenal adalah 

lelucon mengenai gajah.  

 Why did the elephant sit on the marshmallow? 

  chocolate  

 

Lelucon ini tidak masuk akal karena situasi ini tidak sama dengan realitas dunia 

(hlm. 87). Oring (dikutip oleh Sharma, 2011) mengatakan bahwa humor bukanlah 



28 
 

resolusi dari keganjilan, namun bagaimana keganjilan dilihat dengan sesuai (hlm. 

87-88).  

 Komedi surreal dapat dengan efektif diterapkan ke dalam medium film 

yang di mana penangguhan ketidakpercayaan dapat ditarik jauh dengan mengikuti 

konsekuensi yang tidak masuk akal, atau berlebihan secara logika (Sharma, 2011, 

hlm. 86). Salah satu contohnya adalah sutradara Hong Kong Stephen Chow yang 

menggunakan surreal humor dan visual pada karyanya (Leffman, 2014, chap. 

). Chow menggunakan gaya komedi mouleitau atau 

nonsensical humor sebagai salah satu identitas karyanya (Tong, 2012, hlm. 1). 

Humor mouleitau Chow berangkat dari situasi yang tidak pantas, melawan akal 

sehat, dan melawan ekspektasi penonton (hlm. 12). Walaupun kontroversial, gaya 

komedi Chow berhasil mengambil perhatian massa yang nantinya menjadi tren 

baru bagi dunia sinema Hong Kong (hlm. 14). 

2.3. Video Interaktif 

Video interaktif merupakan sebuah medium penceritaan yang unik. Medium ini 

menggabungkan unsur penceritaan visual film, dengan unsur interaktivitas game. 

Kata interactive berasal dari kata inter dan activity (Zeman, 2017). Kata inter 

di antara activity 

sebuah aksi tertentu. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa interactive berarti 

melakukan sesuatu spesifik di antara dua benda. Dalam kasus penceritaan, 

interaktif berarti untuk melakukan pilihan dengan sadar di antara dua pilihan (hlm. 

161). 
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interactive storytelling

penonton/pembaca dapat berinteraksi dengan cerita. Namun dalam kenyataannya, 

Lebowitz & Klug (2011) mengatakan bahwa penonton/pembaca hanya 

berinteraksi dengan mediumnya, dan bukan dengan cerita. Penonton/pembaca 

tidak dapat memberikan efek yang berdampak kepada kehidupan karakter atau 

setting. Mereka melanjutkan bahwa untuk menjadi interaktif, sebuah cerita tidak 

perlu memberikan penonton/pembaca kendali penuh atas bagaimana cerita 

berjalan. Penonton/pembaca hanya perlu untuk dapat berinteraksi dengan cerita, 

terlepas dari efek yang ia ciptakan atas pilihannya (hlm. 118).  

Mereka memberikan contoh menggunakan game Final Fantasy VII 

(1997). Pada permainan ini, apa pun aksi yang dilakukan oleh pemain, karakter 

akan selalu bertemu dengan orang yang sama, bertarung dengan musuh yang 

sama, mengalami takdir yang sama. Akan tetapi, hal ini tidak berarti cerita tidak 

interaktif. Pemain di Final Fantasy VII dapat mengelilingi kota, berinteraksi 

dengan karakter, melakukan misi sampingan yang tidak berhubungan dengan 

cerita utama, hingga membantu karakter bertarung. Jadi, walaupun pemain tidak 

dapat berdampak langsung kepada cerita, pemain masih dapat berinteraksi dengan 

berbagai aspek permainan (hlm. 118-119).  

Hal serupa dengan apa yang Lebowitz & Klug sebutkan juga terjadi di 

medium video. Ben-Shaul (2008) mengatakan bahwa terdapat sebuah miskonsepsi 

mengenai posisi penonton video interaktif dalam cerita. Banyak yang berasumsi 

bahwa penonton ditempatkan sebagai karakter utama dalam cerita (hlm. 39). Ia 

lebih menyarankan penonton untuk beridentifikasi kepada karakter sebagai teman, 
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dan bukan sebagai avatar / diri sendiri. Hal ini dikarenakan manusia lebih mudah 

untuk mengenali emosi dan perasaan dirinya sendiri, menyebabkan identifikasi 

kepada karakter sebagai diri sendiri menjadi sangat sulit. Oleh karena itu, Ben-

Shaul menyarankan untuk menganggap karakter sebagai teman yang di mana 

penonton menciptakan empati. Dengan menjadi teman karakter penonton tidak 

akan berekspektasi untuk mengontrol kehidupan karakter, namun pilihannya 

hanya dianggap sebagai saran yang dapat dipertimbangkan oleh karakter (hlm. 

43). 

Dalam mengidentifikasi media interaktif, Zeman (2017) membaginya 

menjadi berbagai atribut, antara lain: 

1. Level of Control (hlm. 167) 

Level of Control adalah sebuah skala (0-10) yang digunakan untuk 

mengukur seberapa besar peran pemain/penonton dalam medium 

interaktif. Setiap aksi manusia merupakan sebuah pilihan, termasuk 

apakah ia ingin menonton film atau tidak. Keputusan ini termasuk 

kepada skala 0, di mana penonton/pemain hanya memiliki pilihan 

untuk mematikan atau menyalakan televisi. Sedangkan, pada skala 

yang tertinggi pemain dapat secara langsung menentukan hasil dari 

pilihannya. Permainan seperti Counter Strike, dan The Sims dapat 

dijadikan sebagai contoh permainan dengan skala Level of Control 10 

(hlm. 167-168). 

2. Synchronicity 
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Synchronicity dalam interaktif mengacu kepada lamanya durasi antara 

pemilihan pilihan dan reaksi yang ditampilkan. Synchronicity juga 

dapat ditentukan menggunakan skala 0 sampai 10. Medium dengan 

skala 10 biasanya memiliki waktu reaksi yang hampir sama dengan 

input. Pada medium yang berada di skala 5,6,7, reaksi dari pilihan 

tidak langsung ditampilkan, namun harus melalui beberapa waktu 

untuk memproses. Sedangkan pada medium degan skala rendah, 

durasi antara pilihan dengan hasil bisa sejauh berjam-jam. Contoh 

yang paling tepat untuk skala ini adalah tayangan TV yang menyuruh 

penonton untuk memilih kontestan favoritnya. Hasil dari pilihan ini 

baru akan ditampilkan beberapa jam kemudian (hlm. 169-170). 

3. Collectivity 

Berbeda dari level of control dan synchronicity, collectivity hanya 

terdapat di beberapa medium. Collectivity adalah sebuah konsep 

interaktif yang menggunakan crowdsourcing untuk menentukan 

pilihannya. Sistem up/down vote, online poll, share, dan lain-lain 

merupakan contoh penggunaan atribut collectivity. Collectivity 

menggunakan data dari banyak orang untuk menghasilkan sebuah 

pilihan. Pilihan satu orang menjadi kurang berarti pada medium yang 

bersifat collective dibandingkan dengan medium lain (hlm. 170-171). 


