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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Film Musikal 

Genre musikal merupakan hasil reaksi dari inovasi teknologi yang muncul di 

dunia film (Altman, 2000). Sejak adanya beberapa usaha untuk menyamakan 

suara dan gambar, muncul sebuah gagasan untuk membuat film berdasarkan 

sebuah adegan musikal pada tahun 1920. (halaman 31) 

Bordwell dan Thompson (2010) menambahkan bahwa sudah sejak lama 

film musikal menjadi identik dengan cerita anak-anak, dari The Wizard of Oz 

hingga Snow White and the Seven Dwarfs, tetapi untuk film musikal bertema 

dewasa lebih sering mengangkat cerita tragis yang berhubungan dengan era 

tersebut. 

Pembawaan gaya bercerita dari film musikal Hollywood cenderung 

memperlihatkan hal-hal yang positif, di mana sebuah adegan cenderung memiliki 

pencahayaan yang terang dan warna-warna yang cerah. Selain untuk membawa 

mood positif, teknik pencahayaan tersebut juga digunakan untuk memperlihatkan 

dengan jelas koreografi yang telah dibuat.  

Pada tahun 1930-an, muncul dua tipe musikal berdasarkan jenis cerita dan 

setting mereka. Kedua jenis film musikal itu adalah Backstage Musical dan 

Straight Musical. Kedua tipe musikal ini memiliki persamaan yaitu seringkali 

adegan musikal yang ditampilkan berhubungan dengan tema romance, di mana 
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tokoh utama dan karakter lain menyadari bahwa mereka cocok satu dengan lain 

karena mereka mampu tampil dengan baik bersama. (halaman 631) 

1. Backstage Musical 

Disebut sebagai “Backstage Musical” atau musikal di balik layar karena 

merupakan sebuah film musikal yang memiliki setting cerita utama di 

sebuah tempat pertunjukan. Semua kejadian berpusat pada orang-orang 

yang tampil di pertunjukan dalam dunia cerita. Biasanya para pemain 

tersebut bernyanyi dan melakukan tarian di balik layar ketika sedang 

tidak tampil. (halaman 632) 

2. Straight Musical 

Tipe musikal ini memiliki setting utama di kehidupan sehari-hari yang 

biasa saja. Orang-orang dalam cerita akan sesekali bernyanyi dalam 

keseharian hidup mereka. Biasanya tipe musikal ini memiliki tema 

romantic comedy, di mana karakter dalam cerita menggunakan nyanyian 

dan tarian untuk mengekspresikan rasa takut, keinginan, dan 

kebahagiaan mereka. (halaman 632) 

2.1.1. Elemen Film Musikal 

Menurut Altman (1987, halaman 33) terdapat 5 elemen atau bidang yang paling 

berkontribusi dalam membentuk sebuah film bergenre musikal. Elemen tersebut 

adalah: 
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1. Setting, industri perfilman Amerika seringkali membangun sebuah 

lokasi adegan yang paralel satu dengan lainnya. Hal ini membantu 

memperlihatkan kontras dan simbolisme dari latar belakang para 

karakter tanpa harus menceritakan semuanya. Setting paralel tersebut 

sangat sering dipakai dalam film musikal. 

2. Pemilihan shot, elemen ini dibagi menjadi 3 tipe oleh Altman (1987) 

yaitu: 

a. The Duet 

Shot ini akan memperlihatkan semua karakter yang di pasang-

pasangkan, baik memperlihatkan dua orang atau 2 pasangan 

dalam split screen, maupun sebuah adegan besar yang 

memperlihatkan banyak pasangan menari. Tipe shot ini 

merupakan sebuah gambaran yang terlihat lengkap, sehingga 

seringkali dipakai menjadi shot penutup. 

b. The Solo 

Shot ini akan memperlihatkan satu karakter saja atau beberapa 

karakter dengan jenis kelamin yang sama. Pada musikal, shot ini 

harus digabungkan dengan shot solo yang memperlihatkan 

lawan jenis untuk menyempurnakan konsep pasangan yang 

biasanya menjadi tema sebuah musikal. 
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c. The Unmarked 

Shot ini akan memperlihatkan karakter dengan dua jenis kelamin 

tapi tidak menggambarkan sebuah pasangan, biasanya terdapat 

sebuah karakter sampingan yang juga hadir. Shot ini lebih sering 

digunakan untuk memperlihatkan bagian dari plot yang lebih 

netral dan tidak menyangkut romance.  

3. Musik, pada film musikal, musik memiliki kekuatan untuk 

merangkum emosi, keinginan, pikiran dari karakter dalam sebuah 

adegan pada film dan menyampaikannya kepada penonton. Lagu yang 

dinyanyikan secara solo biasanya akan membawa perjalanan film, 

sementara lagu duet atau yang dinyanyikan bersama-sama akan 

menjadi klimaks dari film. 

4. Tarian, pada sebuah adegan musikal, tarian juga dapat menyampaikan 

sesuatu tanpa menggunakan kata-kata. Biasanya elemen tarian ini juga 

digunakan dalam memperlihatkan pasangan dan hubungan mereka 

dalam adegan. Sinematografi juga harus mampu membuat kamera 

turut menari bersama para karakter untuk turut mendukung cerita yang 

ingin disampaikan secara visual. 

5. Kepribadian dan gaya pemain 

Pemain dari karakter-karakter yang ada harus dapat memberikan 

sentuhan unik untuk mendukung kepribadian karakter. Salah satu 

contohnya adalah warna suara dan gaya ketika menari, yang dapat 

mempengaruhi bentuk dan suasana sebuah adegan musikal. Sentuhan 
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pribadi ini tidak terbatas hanya pada aspek ritmikal dalam musikal, 

tetapi juga dalam berperan. 

2.1.2. Musik Film 

Kalinak (2010) menuliskan bahwa musik dalam film mampu melakukan banyak 

hal, mulai dari menggambarkan sebuah setting, ruang waktu, hingga menciptakan 

atmosfer dan mood dari sebuah adegan. Musik juga dapat membawa perhatian 

penonton kepada hal-hal yang terjadi di luar layar, dan membantu perkembangan 

cerita. 

 Musik juga dapat menggambarkan motivasi dan isi pikiran seorang 

karakter, dan mendukung sebuah emosi yang diciptakan oleh visual. Dengan 

adanya musik dalam film, beberapa gambar visual yang sebenarnya tidak 

berhubungan dapat membentuk sebuah makna karena adanya ritme musik yang 

mengiringi. (halaman 1) 

 Bordwell dan Thompson (2010) menambahkan bahwa seringkali suara 

dalam film dianggap sebagai pelengkap dari visual, namun sebenarnya musik 

dapat membentuk persepsi penonton dalam melihat sebuah adegan. Kombinasi 

dari visual dan audio merupakan sesuatu yang terdapat sangat dalam di alam 

bawah sadar manusia karena selalu terjadi dalam kehidupan sehari-hari. (halaman 

509) 

2.2. Produksi Broadway Musical 

Pada bulan Maret tahun 2018, New York Post mengunggah sebuah video berjudul 

“Inside Broadway’s Secret Laboratory” yang berisi dokumentasi kegiatan latihan 
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para pemain teater di Broadway. Pada video tersebut terlihat beberapa grup 

pemain teater berlatih bernyanyi dan menari, mempersiapkan diri untuk sebuah 

penampilan. Penulis juga melihat sebuah video yang diunggah oleh Broadwaycom 

yang memperlihatkan proses persiapan penampilan Broadway Musical “Alladin”. 

1. Praproduksi 

Berdasarkan video milik New York Times, proses 

rehearsal untuk penampilan teater musikal sangat didominasi oleh 

latihan menari dan bernyanyi. Para pemain menari dan bernyanyi 

di sebuah ruangan, sambil memakai sebagian dari kostum mereka. 

Pada tahap ini terlihat Koreografer memberikan revisi kepada 

pemain, dan sutradara ikut mengawasi dari belakang. 

 

 

Gambar 2.1 Proses rehearsal sebuah Broadway Musical 
(Sumber: Youtube New York Times) 
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Selain pemain yang berlatih, para kru lighting dan sound juga 

ikut melakukan rehearsal. Hal ini terlihat pada video unggahan 

Broadwaycom, di mana seorang kru sound sedang mengecek alat-

alat dan ikut melihat panggung sambil mengatur suara pada saat 

pemain sedang rehearsal. 

 

 

Gambar 2.2 Kru Sound dan lighting pada saat rehearsal Broadway Musical "Alladin" 

(Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

2. Produksi 

Pada hari penampilan, hampir semua aspek yang telah 

dipersiapkan pada masa praproduksi, dilakukan kembali secara live 

pada saat penampilan. Baik nyanyian pemain, musik orkestra, 

lampu, dan juga efek-efek pada panggung. Tahap ini juga menjadi 

puncak dari sebuah penampilan Broadway Musical karena 

merupakan tahap terakhir. 
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2.3. Produksi Film 

Menurut Bordwell dan Thompson (2010) sebagian besar produksi film akan 

melalui 4 fase yang paling terlihat yaitu: 

1. Scriptwriting dan pendanaan. Pada tahap ini ide untuk film mulai dibentuk 

dan ditulis, sementara tim produksi mulai pencari dana untuk produksi. 

2. Persiapan untuk produksi. Setelah naskah sudah selesai dan dana sudah 

terkumpul, para pembuat film mulai merancang produksi film itu sendiri. 

3. Produksi / Shooting. Audio dan Visual film diciptakan. 

4. Penataan. Audio dan visual yang telah dibuat mulai digabungkan untuk 

membentuk film yang utuh (Tahap Editing). 
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2.3.1. Praproduksi Film 

 

Gambar 2.3 Tanggung jawab sutradara saat praproduksi  

(Sumber: Producting and Directing the Short Film, Rea dan Irving, halaman 39) 

Rea dan Irving (2010) mengatakan bahwa praproduksi merupakan waktu untuk 

merancang segala hal yang akan membentuk film secara menyeluruh. Pada tahap 

ini juga seorang sutradara dan crew-nya dapat mengeksplorasi segala aspek yang 

akan digunakan seperti pemain, lokasi, serta hal-hal lainnya yang dapat 

mendukung keberhasilan film.  

 Ada baiknya untuk berusaha mengantisipasi segala hal pada tahap 

praproduksi. Persiapan yang menyeluruh akan membuat crew mampu bereaksi 
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dengan baik ketika terjadi sesuatu yang tidak disangka saat produksi. Pada saat 

praproduksi crew memiliki lebih banyak waktu untuk mempersiapkan sebuah 

rencana untuk menghadapi masalah-masalah yang mungkin akan terjadi. 

(Halaman 39-40) 

 Rabinger (2008) menambahkan bahwa tahap praproduksi juga merupakan 

masa yang penting bagi sutradara untuk mengembangkan pemeranan para pemain. 

Mulai dari tahap casting, memilih pemain, lalu proses rehearsal, tahap ini 

merupakan masa bagi sutradara dan aktor untuk menggali lebih dalam lagi sebuah 

naskah dan mempersiapkan semua adegan (halaman 213). 

2.3.1.1. Casting 

Tidak ada metode yang baku untuk sebuah proses casting, tetapi Rea dan 

Irving (2010) membuat tahapan proses casting sebagai berikut (halaman 

112): 

1. Mempromosikan peran yang spesifik 

2. Mencari di grup teater sekitar 

3. Mencari di sekolah akting 

4. Menghubungi organisasi film negara 

5. Mengatur masuknya resume dan foto biodata 

6. Mengatur casting call 

7. Memanggil kembali beberapa calon yang cocok dari casting 
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8. Melakukan negosiasi dengan aktor yang terpilih 

9. Menghadapi aktor yang ditolak 

Rea dan Irving (2010) juga menambahkan bahwa hubungan 

sutradara dan aktor sangat penting. Meskipun producer juga terlibat 

dalam proses casting, tetapi dinamika antara sutradara dan aktor yang 

akan membentuk cerita. Maka seorang sutradara sebaiknya hadir pada 

proses casting agar dapat bertemu dan merasakan dinamika dengan para 

pemain sebelum memilih.  

2.3.1.2. Rehearsal 

Menurut Rea dan Irving (2010) salah satu tanggung jawab paling 

penting seorang sutradara adalah membantu aktor dalam menemukan 

dan memainkan peranannya. Seorang sutradara harus menganalisa 

naskah, karakter, serta staging dari adegan. Proses rehearsal merupakan 

tahap pengembangan karakter, berikut adalah hal –hal yang dilakukan 

pada tahap rehearsal (halaman 149): 

1. Sutradara mulai mengenal para pemain 

2. Para pemain mulai saling mengenal 

3. Sutradara membangun kepercayaan dengan pemain 

4. Menciptakan teknik baru untuk melakukan riset terhadap karakter 

5. Mencari cara baru untuk melihat sebuah adegan 

6. Setiap adegan dibentuk beatnya 

7. Mencari blocking pemain dari adegan 
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8. Sutradara dan pemain menciptakan cara berkomunikasi yang baik 

dalam set 

Rabinger (2008) menambahkan mengenai urutan yang baik untuk 

sebuah rehearsal. Mulai dari melatih adegan sesuai dengan urutan 

naskah agar setiap pemain mengetahui perjalanan dari keinginan 

karakternya pada setiap scene. Kemudian setelah pemain telah mengenal 

keseluruhan dari naskah, maka sutradara dapat memprioritaskan adegan-

adegan penting untuk dilatih. (halaman 294) 

2.3.2. Produksi Film 

Rea dan Irving (2010) mendefinisikan proses produksi sebagai momen di mana 

segala hal telah selesai dipersiapkan, mulai dari crew yang sudah dipilih hingga 

konstruksi set yang sudah selesai dibangun. Pada momen ini seorang sutradara 

telah mengetahui bagaimana cara mendorong kreativitas para pemain dan crew. 

(halaman 224) 

 Rabinger (2008) menambahkan bahwa pada tahap ini seorang sutradara 

sebaiknya melibatkan seorang Sinematografer (DoP) yang juga mampu 

memimpin crew. Hal ini diperlukan karena seorang sutradara harus sepenuhnya 

fokus untuk mengarahkan para pemain dalam adegan dan selalu siap untuk 

memenuhi semua keperluan pemain.  

2.4. Sutradara 

Menurut Rabinger (2008), seorang sutradara bertanggung jawab untuk 

membentuk detail-detail, kualitas, hingga makna yang disampaikan dalam suatu 



16 
 

film. Sutradara akan mengikuti proses pembuatan film mulai dari tahap penulisan, 

di mana dia ikut menentukan tujuan dan identitas dari cerita, lalu mengikuti 

proses casting hingga latihan dengan pemain sebelum produksi di mulai. 

 Pada tahap produksi, sutradara akan mengarahkan para pemain dalam 

berperan, serta para crew dalam membentuk semua hal yang terdapat di layar. 

Setelah proses produksi, sutradara juga bertanggung jawab untuk memantau 

proses editing hingga finalisasi hasil akhir film. Bentuk film selesai yang paling 

pertama biasa disebut dengan “Director’s Cut”. (halaman 4) 

Weston (1996) menyebutkan tugas utama dari sutradara adalah 

menyampaikan cerita. Hal ini berarti mencari sebuah struktur dari naskah dan 

menciptakan kejadian-kejadian agar terlihat mengejutkan dan tidak dapat 

dihindari. Sutradara memiliki hak istimewa untuk memberikan para pemain 

arahan agar mereka dapat berperan untuk memperlihatkan dan menciptakan 

kejadian-kejadian tersebut. (halaman 22). 

2.4.1. Teknik Penyutradaraan 

Weston (1996) menuliskan bahwa ketika seorang sutradara meminta hal-hal yang 

umum kepada pemain, maka ia akan mendapatkan apa yang ia minta, yaitu 

karakter yang umum dan klise. Untuk dapat menyampaikan keinginan yang 

terdapat dalam pikiran kepada pemain, maka seorang sutradara harus 

menggunakan bahasa yang dapat dimengerti oleh pemain. (halaman 43) 

Arahan yang baik adalah arahan yang dapat dimainkan oleh pemain, 

sehingga harus berbentuk kata yang aktif dan dinamis, menggambarkan sebuah 
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rasa, dan objektif juga spesifik. Weston (1996) memberikan 5 alat untuk 

membentuk sebuah penampilan yaitu kata kerja, fakta, penggambaran, peristiwa, 

dan tindakan fisik. (Halaman 45) 

1. Verbs (Kata kerja) 

Weston (1996) menyebutkan action verb atau kata kerja aksi sebagai alat 

pertama bagi seorang sutradara untuk membentuk sebuah pemeranan 

bersama pemainnya. Kata kerja aksi ini sangat mempermudah pemain 

untuk memahami keinginan sutradara karena membutuhkan sebuah 

objek, bukan hanya sekedar keadaan pikiran yang dimiliki karakter.  

 Salah satu contoh kata aksi adalah “menuduh”, di mana kata 

tersebut membutuhkan objek lain yaitu orang yang akan dituduh, 

kemudian terdapat interaksi emosi yang terjadi antara dua orang, bukan 

interaksi fisik. Tetapi kata “menuduh” juga memiliki elemen fisik, 

misalkan apabila orang yang dituduh berada di ruangan itu juga, maka 

reaksi dari para karakter pasti menjadi berbeda. (halaman 48) 

2. Facts 

Weston (1996) menceritakan bahwa sutradara dan pemain seringkali 

meremehkan kekuatan dari fakta. Mereka cenderung menggunakan 

penjelasan yang sebenarnya melemahkan fakta karena penjelasan adalah 

sesuatu yang subjektif dan dapat diartikan berbeda-beda. Fakta 

merupakan sesuatu yang objektif, dan mampu menjelaskan banyak hal 

tanpa ketergantungan dengan orang yang menyampaikan. 
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 Terdapat dua jenis fakta yang dapat digunakan oleh sutradara dan 

pemain. Fakta pertama adalah fakta yang terdapat di dalam naskah, yaitu 

latar belakang dan kejadian-kejadian yang terjadi dalam naskah. 

Kemudian fakta yang tidak terdapat dalam naskah, yaitu latar belakang 

tambahan yang dibuat sendiri oleh filmmaker. (halaman 54) 

3. Images 

Penggambaran yang dimaksud oleh Weston (1996) bukan hanya 

gambaran visual saja, tetapi sebuah pengalaman dari kelima indera. Apa 

yang kita lihat, cium, rasakan, dan sentuh akan menjadi senjata dari 

penyampaian sebuah cerita. Hal ini menjadi penting karena seorang 

sutradara ingin penonton merasakan segala hal seakan mereka menjadi 

bagian dari film.  

 Tetapi penggambaran yang dimiliki oleh sutradara tidak akan 

berguna untuk pemain karena itu semua merupakan sebuah hasil. Dua 

jenis penggambaran yang mampu diterima oleh pemain adalah 

penggambaran yang terdapat dalam naskah, dan penggambaran yang dia 

bawakan sendiri ke dalam naskah (yang akhirnya menjadi 

penggambaran dunia bawah naskah). (halaman 58) 

4. Events 

Weston (1996) mendefinisikan peristiwa sebagai salah satu alat untuk 

membentuk sebuah pemeranan, tetapi peristiwa yang dimaksud di sini 

bukanlah kejadian dalam cerita tetapi lebih ke peristiwa-peristiwa emosi. 
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“perdebatan”, “negosiasi”, “penipuan”, dan “penggodaan” adalah 

beberapa contoh peristiwa emosi yang digunakan untuk berkomunikasi 

dengan aktor.  

 Menciptakan kejadian-kejadian tersebut dalam naskah merupakan 

sebuah tugas penting bagi sutradara karena kejadian dalam naskah akan 

menyampaikan cerita. Apabila kejadian-kejadian tersebut muncul secara 

tepat maka penonton akan mengantisipasi apa yang akan terjadi 

selanjutnya. Kemudian Kejadian dalam naskah juga menentukan tema 

dari keseluruhan film. (halaman 61) 

5. Physical task 

Alat terakhir yang disebutkan Weston (1996) adalah tidakan fisik. 

Ketika seorang pemain sedang berkonsentrasi untuk menyampaikan 

dialog-dialog dengan benar, seringkali mereka menjadi kaku dan terlihat 

sangat seperti orang sedang berperan. Dengan memberikan tindakan 

fisik untuk dilakukan oleh pemain, maka mereka dapat mengeluarkan 

dialog mereka dengan lebih natural.  

 Alat ini dapat digunakan ketika kata kerja aksi tidak berhasil 

membantu pemain dalam memerankan karakter sesuai dengan keinginan 

sutradara. Dengan memberikan arahan yang lebih sederhana, lalu 

memberikan sebuah tindakan fisik untuk dilakukan, maka tingkat stress 

yang dirasakan oleh pemain akan berkurang dan mereka dapat 

berkonsentrasi dalam berperan. (halaman 62) 
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2.5. Analisis Scene 

Rea dan Irving (2010) membuat beberapa pertanyaan untuk menganalisa sebuah 

adegan dengan melihat bagaimana sebuah adegan (halaman 19): 

a. Memajukan jalan cerita, meningkatkan pengetahuan tentang karakter dan 

konflik mereka? 

b. Mampu melanjutkan adegan sebelumnya? 

c. Akan menyambung dengan adegan setelah itu? 

d. Memberikan pengetahuan baru tentang karakter yang sebelumnya belum 

terlihat? 

e. Terasa secara irama? 

f. Merubah hubungan antar karakter? 

g. Memberikan informasi baru kepada para karakter? 

h. Memberikan informasi baru kepada penonton? 

i. Menyelesaikan sebuah kebutuhan dramatik dari tokoh utama? 

2.5.1. Scene Objective 

Dunne (2009) membuat beberapa pertanyaan yang dapat menentukan apa tujuan 

dari adegan tersebut. Beberapa pertanyaan tersebut adalah (halaman 106): 

1. Siapakah tokoh utama dari adegan? Siapa yang menggerakan adegan 

tersebut, seringkali tokoh utama adalah karakter yang menggerakan setiap 

adegan, tetapi tidak menutup kemungkinan karakter lain yang 

menggerakan adegan. 
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2. Apa saja yang mempengaruhi adegan tersebut? Setiap adegan akan 

menceritakan tokoh utama dan kejadian-kejadian yang merubah cerita 

akibat tokoh utama yang berusaha mendapatkan keingiannnya. Hal-hal 

yang dapat mempengaruhi sebuah adegan dapat berupa latar belakang 

cerita, situasi yang dialami karakter, hubungan antar karakter, lokasi 

adegan, kehidupan tokoh utama pada adegan tersebut, dan pengetahuan 

tokoh utama dalam adegan itu. 

3. Apa yang menjadi stimulus adegan tersebut? Sebuah pemicu dapat terjadi 

sebelum atau pada adegan, sehingga karakter menjadi memiliki sebuah 

keinginan atau tujuan baru dalam adegan. 

4. Apa yang menjadi kebutuhan karakter? Setelah menemukan pemicu, maka 

cari apa yang menjadi keinginan karakter dalam adegan tersebut. Beberapa 

keinginan yang biasa dimiliki oleh karakter adalah: untuk membuat 

karakter lain merasa baik, membuat karakter lain merasa buruk, mencari 

tahu sesuatu tentang karakter lain, untuk meyakinkan karakter lain 

terhadap sesuatu yang penting, atau untuk menyelesaikan sebuah tugas 

yang spesifik. 

5. Apa yang menjadi keinginan karakter? Sebelum bertindak, seorang 

karakter harus mengetahui apa yang ia inginkan (atau setidaknya ia pikir ia 

butuhkan) 

6. Apa kebutuhan yang tidak disadari oleh karakter? Jika ada, seringkali 

karakter memiliki kebutuhan yang tidak ia sadari terdapat pada adegan 
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tersebut, dan kebutuhan ini berbeda atau berkebalikan dengan kebutuhan 

yang ia cari. 

7. Apa motivasi dari karakter? Kejadian-kejadian dalam cerita akan 

mendorong karakter untuk mengejar tujuan dari adegan dan menghadapi 

semua rintangan yang ada. Untuk dapat menghadapi konflik yang ada, 

seorang karakter harus memiliki motivasi yang jelas. Apa yang ia 

pertaruhkan dan mengapa hal tersebut penting baginya? 

8. Apa aksi pertama yang terjadi dalam adegan? Seorang karakter akan 

melakukan tindakan pertama dalam adegan berdasarkan kebutuhannya, 

apabila pemicu tersebut terjadi sebelum adegan maka karakter akan 

melakukan tindakan pertama untuk memenuhi kebutuhan barunya. 

Apabila pemicu terjadi pada adegan, maka karakter akan melakukan 

tindakan bertamanya berdasarkan kebutuhan yang lain, dan seringkali 

tidak terlalu penting. Hal ini akan membuat karakter tetap aktif hingga 

scene objective muncul. 

9. Informasi apa yang ingin disampaikan mengenai karakter? Dengan melihat 

apa yang diinginkan karakter, dan apa yang ia lakukan, penonton akan 

mempelajari sesuat tentang karakter tersebut. 

Dunne (2009) menambahkan bahwa sebuah adegan akan berakhir ketika 

scene objective telah tercapai. Satu buah tujuan dapat menimbulkan banyak 

kejadian dari berbagai karakter, tetapi tetap buat karakter tersebut fokus pada 
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tujuan itu. Pertanyaan-pertanyaan diatas dapat membantu menemukan scene 

objective dari seorang karakter. (halaman 110) 

2.5.2. Acting Beat 

Menurut Rabinger (2008) sebuah beat akan berhubungan dengan agenda yang 

dimiliki karakter, berhubungan dengan apa yang ingin dicapai, ingin didapat, atau 

dilakukan. Agenda tersebut akan muncul apabila telah muncul sebuah masalah, 

sehingga karakter harus berbuat sesuatu untuk menyelesaikannya. Sebuah beat 

dapat menjadi suatu hal yang kecil, komikal, ataupun dramatis, tetapi harus selalu 

membuat perjalanan cerita menjadi maju (halaman 33). 

Kemudian, Rabiger (2008) mendefinisikan beat dalam film sebagai sebuah 

unit dramatis, yang tidak ada hubungannya dengan ritme musik. Sebuah acting 

beat akan terdapat pada titik-titik kejadian dalam cerita, di mana sesuatu berubah 

dan tidak dapat kembali lagi. Perubahan-perubahan yang terjadi ketika seorang 

karakter gagal atau berhasil mendapatkan apa yang ia inginkan (halaman 31). 

 Proferes (2005) menambahkan bahwa acting beat adalah sebuah unit 

tindakan yang dilakukan oleh karakter. Setiap kali tindakan seorang karakter 

berubah, maka sebuah acting beat baru dimulai. Setiap acting beat dapat 

digambarkan dalam bentuk kata kerja, dan harus dimulai dengan karakter yang 

sadar akan sesuatu yang terjadi dalam adegan (halaman 19-20). 
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2.5.3. Circumstance 

Proferes (2005, halaman 17) Mengatakan bahwa circumstance merupakan situasi 

yang sedang dialami oleh karakter itu sendiri. Situasi ini dapat dilihat dari 

perspektif karakter itu sendiri, secara subjektif atau objektif, dan secara nyata atau 

hanya di imajinasi karakter saja.  

Rabinger (2008, halaman 284) menegaskan bahwa circumstances dapat 

berbentuk kondisi fisik maupun psikologis, latar belakang sosial, hubungan-

hubungan spesial dalam hidupnya, serta nilai-nilai moral yang dipegang oleh 

karakter.  

2.5.4. Goal, Want, dan need 

Proferes (2005) mendefinisikan wants sebagai keinginan-keinginian kecil yang 

dicari oleh karakter, dan biasanya harus didapatkan sebelum tujuan besar dari film 

tercapai. Ada juga keinginan-keinginan kecil yang terdapat pada setiap adegan, 

biasa disebut sebagai “scene wants”.  

Terdapat 3 kemungkinan terhadap keinginan seorang karakter, yaitu 

karakter tersebut akan mendapatkan apa yang ia inginkan, gagal dalam 

mendapatkan yang ia inginkan, atau menjadi teralihkan oleh keinginan lain yang 

lebih mendesak. Penting untuk membedakan kebutuhan dan keinginan karakter, 

untuk menciptakan sebuah ironi dalam cerita. (halaman 18) 
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2.5.5. Actions 

Aksi-aksi yang dilakukan oleh para karakter akan menceritakan drama yang 

terjadi dalam film, maka semua yang dilakukan oleh karakter harus dapat 

dipahami oleh penonton dan memiliki fungsi terhadap cerita. Seringkali setiap 

karakter akan bertindak untuk mendapatkan apa yang mereka inginkan, tetapi 

sebuah tindakan juga dapat didorong oleh sesuatu yang tidak berhubungan dengan 

keinginan tersebut. 

Untuk memahami motivasi dari sebuah tindakan secara menyeluruh, maka 

harus melihat keinginan dari karakter tersebut dan memahami segala hal yang 

menjadi latar belakangnya. Terkadang seorang karakter akan melakukan sesuatu 

berdasarkan sifat dari karakternya atau untuk mendapatkan keinginan yang tidak 

ia sadari ia butuhkan. (Proferes, 2005, halaman 19) 

2.5.6. Expectations 

Proferes (2005) menuliskan bahwa seorang karakter dapat saja menginginkan 

sesuatu tetapi tidak berekspektasi untuk mendapatkannya. Kondisi psikologis 

karakter mengenai ekspektasinya sendiri menjadi penting untuk diketahui oleh 

penonton agar mereka dapat lebih memahami momen-momen yang terjadi dalam 

cerita. (halaman 19) 

2.5.7. Dynamic Relationship 

Menurut Proferes (2005, halaman 28) dynamic relationship bukan merupakan 

hubungan sosial seperti “suami-istri” atau “ayah-anak”, tetapi sebuah dinamika 
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hubungan yang selalu berubah yang terdapat pada dua orang karakter. Dinamika 

hubungan antar dua karakter ini selalu dibentuk dengan cara melihat situasi 

adegan melalui mata karakter tersebut. 

2.6. Mise en-Scene 

Bordwell dan Thompson (2010, halaman 212) mengatakan bahwa Mise-en-scene 

dalam bahasa aslinya yaitu bahasa Prancis, memiliki arti “menaruh ke dalam 

adegan”, di mana konsep ini pertama digunakan untuk permainan teater. Dalam 

film, mise-en-scene merupakan sebuah sebutan untuk menandakan control 

sutradara terhadap apa saja yang muncul dalam frame. 

Mise-en-scene memiliki kemampuan untuk merubah persepsi penonton 

tentang konsep dunia yang ada dalam film. Mise-en-scene direncanakan dan 

dirancang pada tahap praproduksi, dan terdiri dari beberapa aspek yaitu setting, 

kostum dan make-up, lighting, staging, dan acting. 

2.6.1. Blocking 

Rabinger (2008) mendefinisikan blocking sebagai sebuah proses untuk 

menggerakkan dan memposisikan aktor dan kamera secara berkesinambungan 

satu dengan yang lain. Setiap pergerakan dan kapan mereka bergerak muncul dari 

kebutuhan seorang karakter, dan seorang sutradara akan membantu pemain dalam 

menemukan kebutuhan tersebut (halaman 299). 

Proferes (2005) mengatakan bahwa pada proses blocking pada film 

berbeda dengan teater, karena pada film mata penonton dapat diletakkan di mana 
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saja dalam bentuk kamera. Karena hal ini, maka pada saat proses pembuatan 

blocking karakter, seorang sutradara juga harus mengingat bahwa ia melakukan 

blocking untuk dilihat dari mata kamera (halaman 30). 

 Proferes (2005) juga menambahkan bahwa sebuah blocking memiliki 8 

fungsi utama yaitu (halaman 30-32): 

1. Memenuhi kebutuhan adegan, atau menjalankan aksi. Sebuah blocking 

dapat diciptakan karena adanya kebutuhan dalam naskah seperti seorang 

karakter yang jatuh tersandung. 

2. Membuat nyata sesuatu yang terjadi secara internal dalam pikiran karakter. 

Blocking ini diciptakan karena terjadi sebuah perubahan dalam psikologis 

seorang karakter, semakin tertutup karakter tersebut, semakin sutradara 

akan lebih sering menciptakan blocking dengan fungsi ini. 

3. Memperlihatkan sebuah hubungan antar karakter. Blocking ini dapat 

menggambarkan sebuah kondisi hubungan dengan efektif dan cepat tanpa 

harus menjelaskan latar belakang dari kedua karakter. 

4. Membuat penonton mengenali lingkungan adegan. Sebuah blocking 

karakter dalam tempat tertentu dapat memperlihatkan geografi dari lokasi 

adegan tersebut kepada penonton, seperti memperlihatkan properti yang 

nantinya akan menjadi penting untuk cerita, atau pintu yang akan dimasuki 

oleh seorang karakter. 
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5. Menyelesaikan pemisahan ruangan dalam shot. Ketika seorang karakter 

berada dalam frame yang tidak memperlihatkan karakter lain yang juga 

berada dalam adegan, maka diperlukan shot lain yang memperlihatkan 

posisi kedua karakter dalam blocking mereka pada adegan tersebut. Hal ini 

dilakukan agar penonton mengetahui posisi kedua karakter dalam adegan. 

6. Mengarahkan perhatian penonton. Dengan adanya blocking ini, penonton 

dpaat menyadari keberadaan sebuah informasi penting untuk cerita.  

7. Menekankan sebuah aksi. Blocking ini dapat digunakan sebagai bentuk 

penekanan terhadap dialog yang sedang disampaikan, atau ketika seorang 

karakter sedang mempertanyakan sesuatu.  

8. Menciptakan sebuah gambaran. Blocking dapat digunakan untuk 

menciptakan sebuah frame dalam kamera. 

Rabinger (2008) menambahkan bahwa sebelum proses produksi, seorang 

pemain sudah mengetahui semua blockingnya dan dapat melakukannya dengan 

lancar. Aktor juga harus terbiasa dengan batasan-batasan yang diciptakan oleh 

lighting, mikrofon, dan set sehingga dapat menciptakan perubahan yang 

diperlukan dalam blockingnya. (halaman 299) 


