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BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Karakter

Seger (1990) menyatakan bahwa karakter tidak dihasilkan secara tiba-tiba dari
kekosongan. Karakter adalah hasil dari lingkungan kehidupan mereka. Karakter
yang hidup di Perancis abad ke-17 akan berbeda dengan yang hidup di Texas tahun
1980. Pemahaman karakter harus dimulai dari memahami konteks yang melingkupi

karakter tersebut (him. 8).

Egri (2009) menyebutkan bahwa setiap obyek memiliki tiga dimensi
meliputi kedalaman, tinggi, dan lebar. Manusia kemudian memiliki tiga dimensi
lagi yaitu fisiologi, sosiologi, dan psikologi. Tanpa adanya pemahaman mengenai
ketiga dimensi ini nilai dari seseorang tidak dapat dipertimbangkan. Egri
melanjutkan bahwa dalam sebuah cerita, baik plot driven ataupun character driven,

haruslah memiliki karakter yang kuat (him. 33).

Eric dan Ann (2006) menjelaskan bahwa ada beberapa hal yang harus

diperhatikan pada saat melakukan penciptaan karakter bagi film, yaitu:

1. Personality atau kepribadian. Hal ini ditentukan dari budaya, gaya hidup
dan profesi dari karakter tersebut dan hanya ditunjukkan sesuai dengan
kebutuhan cerita saja. Untuk menyampaikan cerita lebih dalam makan

penulis harus menentukan kepribadian karakter yang tepat.



2. Pemahaman mengenai karakter. Hal ini akan membuat perbedaan bagi
setiap karakter di dalam cerita dengan tidak menuliskan kepribadian penulis
ke dalam karakter tersebut. Tindakan karakter yang berbeda dari penulis

akan memberikan kejutan sepanjang proses penulisan cerita.

Berikut merupakan panduan untuk membentuk karakter tiga dimensi

menurut Egri (hlm. 36-37):

1. Fisiologi

Dimensi fisiologi merupakan gambaran dari keadaan karakter secara fisik. Keadaan
tersebut akan mempengaruhi cara lingkungan atau faktor lain bereaksi kepada
karakter. Penampilan fisik yang dimiliki oleh karakter menambahkan penjelasan
mengenai perkembangan mental karakter tersebut. Dengan kata lain dimensi
fisiologi merupakan penggambaran karakter secara visual. Fisiologi juga

merupakan dimensi yang menunjukkan kepribadian karakter tersebut.

Aspek karakter dalam dimensi fisiologi meliputi jenis kelamin, umur, tinggi dan
berat badan, warna rambut, mata dan kulit, postur tubuh. Kesehatan karakter juga
mengenai apa yang terlihat seperti penampilan dari karakter tersebut. Tentukan
kesehatan karakter dengan mengetahui apakah ada penyakit dan cacat di tubuhnya.
Kesehatan karakter mendetil sampai kepada bagian tubuh yang tidak normal atau

penyakit keturunan.



2. Sosiologi

Dimensi sosiologi menunjukkan bagaimana kehidupan sosial yang dialami oleh
karakter dan lingkungannya. Hal tersebut akan menjelaskan pola pikir yang dimiliki
oleh karakter. Sosiologi juga mengenai bagaimana reaksi karakter terhadap situasi
hidupnya. Dimensi ini kemudian menunjukkan lingkup kehidupan Kkarakter.

Lingkup kehidupan karakter merupakan kebiasaan atau gaya hidup dari karakter.

Aspek dalam dimensi sosiologi merupakan kelas sosial, pekerjaan yang dimiliki
karakter dan lingkungan kerjanya. Dalam dimensi ini terdapat aspek kondisi rumah
tangga karakter yaitu mengenai hubungan karakter dengan orang tua. Aspek kondisi
rumah juga status pernikahan karakter. Edukasi, agama, suku, kebangsaan,
kedudukan dalam komunitas, keanggotaan politik juga merupakan bagian dari
dimensi sosiologi ini. Karakter juga ditunjukkan memiliki hobi dan gairah

melakukan aktivitas tertentu.

3. Psikologi

Dimensi psikologi melibatkan kepribadian, pola pikir, dan sikap dari karakter yang
terjadi secara internal. Hal ini kemudian dimanifestasikan melalui apa yang
dilakukan oleh karakter dalam kehidupannya. Aspek dalam dimensi psikologi
karakter terdiri dari kehidupan seksual, standar moral, prinsip dan ambisi karakter.
Frustrasi, kekecewaan dan temperamen karakter juga merupakan aspek dimensi
psikologi karakter. Karakter memiliki sikap yang menunjukkan apakah dia puas,

agresif atau pasrah menjalani kehidupannya.



Aspek dalam dimensi psikologi karakter juga merupakan pergumulan yang
dimiliki karakter. Pergumulan karakter merupakan obsesi, hambatan, takhayul, dan
fobia. Karakter memiliki salah satu dari sifat ekstrovert, introvert atau ambivert.
Aspek dimensi psikologis juga kemampuan khusus karakter seperti bakat atau
bahasa dan juga 1Q. Pada dimensi psikologi terdapat aspek sifat karakter yang
adalah mengenai apakah karakter bersifat tenang, imajinatif, atau selalu menilai
sesuatu.

2.2.  Struktur

Aristoteles (seperti yang dikutip oleh Trottier, 2014) mengungkapkan bahwa
sebuah drama memiliki bagian awal, tengah, dan akhir. Trottier melanjutkan
dengan menetapkan bahwa sebuah naskah memiliki kurang lebih 90-110 halaman,
dengan batas maksimum adalah 120 halaman. Bagian awal cerita mencakupi 15
sampai 25 halaman pertama (him. 16). Bagian tengah cerita terletak pada 50

halaman berikutnya. Akhir dari cerita terletak pada 10 sampai 25 halaman terakhir.

Ketentuan letak halaman untuk pembabakan tidak berlaku bagi setiap
naskah. Tetapi yang pasti adalah bagian tengah cerita akan selalu menjadi bagian
yang terpanjang. Sebuah cerita harus memiliki kenaikan dan penurunan dramatic
tension atau konflik. Kenaikan konflik atau dramatic tension akan semakin

meningkat selama cerita berlangsung (Trottier, 2014).

Untuk memahami prinsip dari structure, akan lebih baik dimulai dari
pemahaman terhadap kata tersebut. Unsur kata struct memiliki dua makna, yang

pertama “untuk mendirikan”. Makna berikutnya adalah mengenai “keterhubungan



antara suatu bagian dengan keseluruhannya” (Field, 2005). Semua teori mengenai
struktur plot naskah film sesungguhnya memiliki fungsi yang sama. Fungsi ini
adalah sebagai pedoman bagaimana untuk membuat para penonton supaya tetap

tertarik kepada cerita (Aronson, 2010, him. 49).

Para pengajar karya tulis naratif seperti Syd Field, Robert McKee, John
Truby dan lainnya, merumuskan struktur untuk membantu penulisan cerita.
Walaupun tidak semua rumusan tersebut mudah untuk diaplikasikan dalam
penulisan cerita. Kebanyakan dari rumusan tersebut didasari oleh analisis terhadap
drama pentas klasik. Rumusan ini juga dibentuk berdasarkan penelitian terhadap

psikologi dan mitologi (Russin & Downs, 2012).

2.2.1. Tesis, Antitesis, Sintesis

Yorke (2013) mengungkapkan bahwa hubungan antara teori psikologi dan struktur
sebuah cerita akan terlihat jelas dalam sebuah cerita mengenai perjalanan seorang
karakter yang menghadapi konflik internalnya. Hal ini dibuktikan dengan adanya
pernyataan mengenai harus ada rekonsiliasi terhadap hal-hal yang berlawanan
dalam internal karakter pada teori psikologi dan struktur cerita. Dalam stuktur ini,
seorang karakter dengan kekurangannya menempuh perjalanan untuk menjadi utuh.
Karakter ini kemudian mengintegrasikan hal yang dia temukan atau pelajari

sepanjang perjalanan ke dalam kehidupannya (him. 123).

Egri (2009) menjelaskan bahwa sebuah pergerakan terjadi melalui tiga
langkah. Langkah pertama merupakan tesis atau pernyataan mengenai sebuah

persoalan. Kemudian ditemukan sebuah kontradiksi atau kebalikan dari pernyataan



persoalan tersebut yang disebut dengan antithesis. Resolusi dari kontradiksi ini
mengharuskan adanya perbaikan bagi pernyataan persoalan pertama, yang disebut
dengan sintesis. Sintesis merupakan kombinasi dari pernyataan mengenai persoalan

yang awal atau tesis dengan kebalikannya yaitu antitesis (him. 65).

Snyder (2009) menyatakan bahwa ada tiga dunia yang berbeda di dalam
sebuah cerita dengan struktur yang baik. Ada yang menyebut dunia ini dengan
babak 1, babak 2, dan babak 3. Snyder menyebutkan dunia atau babak ini dengan
tesis, antitesis, dan sintesis. Tesis, antitesis, dan sintesis menggambarkan

pergerakan dalam perjalanan karakter utama (hlm. 50).

Pada bagian tesis, dunia dari karakter utama ditetapkan. Di bagian antitesis,
dunia tersebut berbentuk kebalikan dari dunia yang ditinggalkan. Karakter utama
kemudian akan menyatukan segala yang dia pelajari dari dunia asal dan dunia
kebalikannya. Hal ini kemudian membentuk sintesis. Sintesis tersebut terjadi di

babak tiga dan merupakan dunia yang baru bagi karakter. (Snyder, 2005).

Egri (2009) menyebutkan bahwa tesis, antitesis dan sintesis merupakan
dasar bagi segala pergerakan yang dialami karakter dan sebuah cerita. Hal yang
bergerak cenderung melakukan kontradiksi terhadap bentuknya sendiri. Perubahan
dunia awal menjadi kebalikannya terjadi melalui adanya sebuah pergerakan. Masa
kini menjadi masa lalu, masa depan menjadi masa Kkini. Tidak ada satupun yang

tidak bergerak dalam dunia ini (hlm. 65).

Perubahan yang terus menerus terjadi merupakan esensi dari keberadaan

segala sesuatu. Segala yang ada akan berubah menjadi wujud kebalikannya.



Perubahan adalah sebuah kekuatan yang mendorong suatu kehidupan untuk
bergerak. Pergerakan ini menjadikan kehidupan tersebut kebalikan dari bentuk
sebelumnya. Masa lalu menjadi masa kini dan keduanya akan menjadi penentuan
terhadap masa depan. Kehidupan yang baru muncul dengan adanya kombinasi dari
kehidupan yang lama dengan kehidupan yang kontradiktif terhadap kehidupan lama
itu. Kontradiksi inilah yang menyebabkan perubahan tersebut terjadi terus menerus

selamanya (Egri, 2009).

2.2.2. 15 Beats

Russin dan Downs (2012) menuliskan bahwa setiap film terdiri atas elemen yaitu
beats. Beats yang tergabung akan membentuk scenes. Kemudian gabungan dari
scenes disebut dengan sequences. Di dalam setiap elemen tersebut terkandung
sebuah tema. Selain itu dalam setiap elemen juga akan menunjukkan konflik dan

perjuangan yang harus dilakukan oleh karakter (hlm. 283).

Sebuah beat menandakan perubahan aksi atau reaksi tingkah laku karakter.
Sebuah scene menunjukkan perubahan nilai kehidupan karakter pada saat
menghadapi menghadapi sebuah kondisi. Hal ini ditandakan pada saat terjadi
perubahan waktu dan tempat. Sebuah sequence merupakan sekelompok scene

dengan pengaruh yang lebih besar daripada scene sebelumnya (McKee, 1997).

Snyder (2005) merumuskan “Blake Snyder Beat Sheet” atau struktur 15
beats disertai dengan letak beats dalam halaman naskah. Grove (2009) menanggapi
bahwa penulisan dengan struktur 15 beats oleh Snyder dapat menimbulkan sebuah

respon penonton terhadap karakter. Respon ini merupakan ketertarikan dan empati
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bagi karakter di dalam cerita yang menggunakan struktur tersebut. Penggunaan
struktur ini cenderung menghasilkan cerita mengenai karakter melakukan sesuatu

yang tampaknya di luar dari kemampuannya (him. 31).

Berikut merupakan rumusan struktur 15 beats oleh Snyder:

1. Opening Image

Opening image terletak pada halaman 1 naskah. Opening Image menunjukkan
bagian pembuka film yang memberikan kesan pertama mengenai film (Snyder,
2005). Bagian ini berkaitan dengan menunjukkan dunia dan mood dari keseluruhan

cerita. Pada bagian ini tema cerita juga sudah dapat disampaikan (Trottier, 2014).

2. Theme Stated

Theme Stated terletak pada halaman 5 naskah. Theme Stated menunjukkan ada
karakter yang mengutarakan tema film melalui kalimat yang diucapkannya. Selain
itu tema dapat merupakan pertanyaan yang diujarkan oleh seorang karakter dalam
cerita. Pernyataan ini seringkali tidak diujarkan oleh karakter utama dan merupakan

thematic premise atau tema premis film. (Snyder, 2005).

3. Set-up

Pada bagian awal naskah penulis harus menarik perhatian pembaca naskahnya
dengan memperkenalkan konten cerita dan menetapkan konflik (Trottier, 2014).
Set-up terletak pada halaman 1-10 naskah. Set-up merupakan kesempatan bagi
penulis untuk merebut perhatian dengan cerita yang menarik. Pada bagian ini terjadi

perkenalan akan karakter utama. Selain itu penulis memperkenalkan tujuannya dari
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karakter utama serta apa yang dipertarunkan untuk mencapai tujuan tersebut

(Snyder, 2005).

4. Catalyst

Catalyst terletak pada halaman 12 naskah. Catalyst merupakan momen awal yang
memprovokasi karakter utama untuk melakukan sebuah perjalanan menghadapi
konflik yang pada akhirnya akan mengubah kehidupannya (Snyder, 2005). Russin
dan Downs (2012), menjelaskan bahwa bagian ini memiliki istilah lain dalam
rumusan struktur cerita lainnya. Istilah tersebut seperti The Ten Percent Rule,
Inciting Incident, The Call to Adventure, The Point of Attack. Bagian ini

menandakan kemunculan konflik dan peristiwa utama cerita (him. 730).

Di awal cerita, karakter utama berada dalam keadaan yang seimbang.
Catalyst menggoncangkan keseimbangan dan menimbulkan masalah baru bagi
karakter. Hal ini akan menghasilkan ketidakseimbangan bagi tujuan, hasrat, misi,
dan kebutuhan dari karakter. Bagian selanjutnya merupakan usaha karakter utama

untuk membuat segalanya kembali seimbang (Trottier, 2014).

5. Debate

Debate terletak pada halaman 12-25 naskah. Pada bagian ini terjadi pergumulan
bagi karakter utama. Bagian debate menunjukkan kesempatan terakhir bagi
karakter untuk mempertimbangkan kembali dengan pertanyaan seperti “haruskah
aku melanjutkan?” atau “apakah ada jalan lain?”. Tersedia pilihan bagi karakter
untuk memutuskan menghadapi konflik yang ditunjukkan pada beat sebelumnya,

atau kembali ke dunia lamanya. (Snyder, 2005).
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6. Break Into Two

Break Into Two terletak pada halaman 25 naskah. Break Into Two merupakan
momen di mana karakter utama meninggalkan dunia yang lama dan berlanjut ke
sebuah dunia yang merupakan kebalikan dari dunia sebelumnya. Pada bagian ini
karakter utama harus menjadi proaktif. Pilihan karakter untuk melanjutkan
perjalanan merupakan keputusan dari dirinya sendiri bukan karena kondisi,

manipulasi dan godaan (Snyder, 2005).

7. B Story

B Story dimulai dari halaman 30 naskah. B Story merupakan cerita tambahan yang
juga meneruskan tema utama film (Snyder, 2005). Istilah lainnya adalah subplot.
Subplot memiliki banyak fungsi terutama dalam semakin menggerakkan cerita

utama. Subplot juga dapat memicu perkembangan karakter (Grove, 2009).

Trottier (2014) menyebutkan istilah lain dari bagian ini sebagi The
Backstory. Bagian ini merupakan elemen yang telah menjadi tanggungan bagi
karakter utama dan siapapun yang dijumpainya. Penulis dapat memperkenalkan
bagian ini dengan sebuah adegan pembuka di Opening Image yang kemudian
melompat kepada masa kini di mana cerita utama terjadi. Selain itu dapat dilakukan

melalui flashback dan juga melalui dialog karakter (him. 30).

Field (2005) berargumen bahwa jikalau backstory disajikan melalui dialog
yang diucapkan oleh karakter, maka cerita akan menjadi terlalu padat dengan

sekumpulan informasi. Hal ini juga akan menimpulkan karakter yang cenderung
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pasif. Selain itu dialog karakter juga akan menimbulkan adegan yang terlalu

panjang. Hal ini kemudian tidak akan memajukan cerita (him. 211).

Bagian tengah film adalah bagian terpanjang dan tentunya konflik semakin
meningkat pada bagian ini. Berkurangnya ketertarikan terhadap konflik dapat
terjadi apabila yang ditawarkan hanyalah konflik yang berulang-ulang. Subplot
mengurangi pengulangan konflik dan menawarkan elemen baru yang mendukung
konflik dalam cerita utama (Trottier, 2014). Subplot dapat berguna untuk membuat

cerita utama menjadi semakin kompleks (McKee 1997).

8. Fun and Games

Fun and Games terletak pada halaman 30-55 naskah. Fun and Games merupakan
basis yang menjadi daya pikat bagi keseluruhan film. Bagi Snyder, bagian ini
adalah alasan mengapa para penonton memilih untuk menonton sebuah film
(Snyder, 2005). Calvisi (2012) menetapkan bahwa terkadang memungkinkan bagi
penulis untuk menyajikan adegan dalam cerita dengan tujuan sekedar menghibur.
Adegan ini tidak perlu ada tetapi akan sangat mempertegas style dari film ini (him.

95).

9. Midpoint

Midpoint terletak pada halaman 55 naskah. Midpoint merupakan peristiwa di mana
terjadi dua kemungkinan karakter utama. Kemungkinan pertama yaitu karakter
berada di puncak menuju kejayaan yang semu. Atau karakter berada di titik

terendah di mana segala sesuatu tampak runtuh di hadapannya. Walaupun begitu
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titik terendah ini bisa jadi merupakan hal yang akan membangkitkannya kelak

(Snyder, 2005).

Pada bagian ini, karakter utama menjadi semakin terikat terhadap
perjalanannya. Midpoint semakin memperjelas motivasi karakter dan resiko yang
harus dihadapi untuk mencapai tujuan. Karakter utama akan mulai berkompromi
terhadap nilai yang dipegangnya. Kemudian karakter ini akan mulai mengambil
keputusan atau tindakan demi mencapai tujuannya dengan cara apapun (Trottier,
2014). Pada bagian pertengahan naskah, karakter utama harus mengalami rintangan
bertubi-tubi, di mana dia gagal tetapi dapat bangkit kembali dan siap untuk

menghadapi rintangan-rintangan berikutnya (Grove, 2009).

10. Bad Guys Close In

Bad Guys Close In terletak pada halaman 55-75 naskah. Bad Guys Close In
merupakan situasi di mana karakter utama mulai merasa bahwa segalanya baik-baik
saja. Hal ini terjadi karena apapun yang dilawannya pada bagian Midpoint
tampaknya telah kalah. Tetapi sesungguhnya karakter utama akan menghadapi
konflik yang jauh lebih besar. Tidak hanya konflik secara eksternal tetapi juga

internal (Snyder, 2005).

11. All is Lost

All is Lost terletak pada halaman 75 naskah. All is Lost merupakan kebalikan dari
bagian Midpoint. Pada bagian ini karakter tampak telah mengalami kekalahan dan
sungguh berada di titik terendahnya (Snyder, 2005). Vogler (berdasarkan kutipan

oleh Grove, 2009), menyebutkan bagian ini dengan istilah Visit To The
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Underworld, di mana karakter utama menyadari ajalnya akan terjadi jikalau dia
gagal menghadapi konfliknya. Terkadang hal ini membuat karakter utama merasa

bahwa dia harus menyerah (him. 38).

12. Dark Night of the Soul

Dark Night of the Soul terletak pada halaman 75-85 naskah. Dark Night of the Soul
terjadi setelah karakter merasakan tidak ada lagi harapan baginya setelah All is Lost.
Pada bagian ini karakter utama melakukan refleksi ulang terhadap dirinya. Karakter
utama akan merasakan kebingunan. Hal ini juga bercampur dengan kehampaan dan

tiada harapan untuk melanjutkan usahanya (Snyder, 2005).

13. Break Into Three

Break Into Three terletak pada halaman 85 naskah. Breaks Into Three terjadi setelah
kejatuhan yang dialami oleh karakter utama. Karakter utama kemudian menyadari
hal atau solusi yang dapat menyelesaikan konfliknya. Pada bagian ini B Story akan
saling bersilang dengan cerita utama. Solusi ini terjadi dengan bantuan seperti
karakter atau perbincangan yang terjadi dalam B story. Hal tersebut dikombinasikan
dengan usaha dari karakter untuk menemukan jawaban bagi permasalahannya

(Snyder, 2005).

14. Finale

Finale terletak pada halaman 85-110 naskah. Pada bagian Finale, karakter utama
tampak memenangkan konfliknya. Semua perlawanan yang harus dihadapi

sepanjang perjalanan karakter dimusnahkan dengan menggunakan apapun yang
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telah dipelajari olehnya dalam perjalanan (Snyder, 2005). Grove (2009)
menetapkan bahwa ada dua tipe ending atau akhir film. Yang pertama merupakan
ending yang menunjukkan sebab dan akibat dari tindakan karakter. Ending tipe
kedua adalah ending yang tidak menjelaskan hasil dari keputusan yang diambil oleh

karakter (him. 39).

15. Final Image

Final Image terletak pada halaman 110 naskah. Final Image paralel dengan
Opening Image tetapi merupakan kebalikannya. Pada bagian ini perubahan yang
telah terjadi dalam kehidupan karakter akan terlihat semakin jelas. Hal ini
disebabkan karena adanya perbandingan antara Opening Image dengan Final
Image. Perbandingan ini menunjukkan perubahan yang dialami karakter dengan
adanya sesuatu yang ditambahkan dari perjalanan ke dalam kehidupannya (Snyder,

2005).

2.3.  Grief

Bentuk dari grief atau rasa duka ditentukan berdasarkan sifat dasar dari karakter
tersebut. Grief kemudian terbentuk dari koneksi yang dimiliki karakter pada apa
yang disayangi. Hal tersebut juga berpengaruh terhadap bagaimana seseorang
memaknai hidup (Rogers, 2007). James dan Friedman (2011) mengungkapkan
bahwa grief merupakan respon yang wajar yang akan dialami ketika mengalami
kehilangan. Grief juga wajar terjadi ketika terjadi perubahan atau akhir dari sesuatu

yang merupakan bagian yang signifikan dalam kehidupan seseorang (him. 3).
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Zisook dan Shear (2009) menyebutkan bahwa ada dua bentuk grief. Pertama,
acute grief atau rasa duka akut. Acute grief terjadi di awal sebuah kehilangan yang
menghasilkan rasa sakit dan ditandai dengan perilaku dan emosi yang tidak biasa.
Perilaku tersebut meliputi kesedihan yang mendalam, disforia, pikiran yang
dipenuhi kenangan orang yang telah tiada, gangguan vasomotorik, sulit
berkonsentrasi. Seseorang dengan acute grief juga akan kurang tertarik untuk

melakukan kegiatan rutinitas sehari-hari (him. 2).

Zisook dan Shear (2009) menyebutkan bentuk kedua adalah integrated atau
abiding grief atau duka yang berkelanjutan. Abiding grief ditandai dengan
kemunculan orang yang telah tiada dalam pikiran seorang yang sedang berduka.
Pikiran tersebut menghasilkan rasa sedih atau rindu. Transisi dari acute grief ke
integrated grief terjadi beberapa bulan setelah kematian. Luka mulai sembuh dan

orang yang berduka menemukan kembali tujuan hidupnya (him. 2).

Tidak seperti acute grief, integrated grief tidak terus-menerus mengisi atau
mengganggu kegiatan lainnya. Tetapi ada masanya di mana acute grief akan
muncul kembali. Hal ini dapat muncul sewaktu adanya peringatan akan kejadian
seperti liburan, ulang tahun, atau kehilangan yang lain (Zisook & Sheer, 2009).
Schuurman (berdasarkan kutipan oleh Rogers, 2007) mengungkapkan bahwa
seseorang tidak harus melakukan sekumpulan tugas untuk melewati rasa duka.
Orang tersebut hanya perlu melanjutkan kehidupannya dengan perasaan duka

tersebut (him. 21).
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Kibler-Ross dan Kessler (2014) menuliskan bahwa esensi dari grief
merupakan waktu di mana seseorang yang mengalaminya mulai membuka diri bagi
rasa sakit yang dimilikinya. Rasa sakit ini timbul dari ketiadaan orang yang
disayangi. Seseorang yang berduka harus berhenti berusaha untuk mengubah rasa
sakit tersebut. Yang harus dilakukan olehnya adalah menerima bahwa dia sedang

berduka dan melanjutkan kehidupannya (him. 8).

2.4. 5 Stages of Grief

5 Stages of Grief mencakupi Denial, Anger, Bargaining, Depression, dan
Acceptance. 5 Stages of Grief merupakan model psikologi yang dapat menjadi
pedoman bagi seseorang yang sedang beduka. Orang tersebut dapat menyadari apa
yang dirasakannya ketika kehilangan sesuatu atau seseorang yang mereka cintai.
Namun dalam beberapa kasus stages ini tidak selalu terjadi secara berurutan.

(Klbler-Ross & Kessler, 2014).

Kebanyakan orang menganggap model psikologi 5 Stages of grief sebagai
proses yang wajib dilewati oleh seseorang yang sedang berduka. Banyak yang
menganggap bahwa stages ini mutlak akan terjadi bagi setiap orang. Jika tidak
dilewati maka rasa duka yang sesungguhnya belum dialami atau telah gagal
dijalankan (Rogers, 2007). Kibler-Ross (berdasarkan kutipan oleh Harris &
Winokuer, 2016) menetapkan bahwa stages ini bukanlah sebuah tuntutan yang
harus dilewati oleh setiap orang. Stages ini merupakan kategorisasi bagi

sekumpulan perasaan yang akan muncul pada saat berduka (hIm. 32).
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Ada beberapa anggapan bahwa stages ini akan dialami dalam kurun waktu
yang panjang, selama beberapa minggu atau bulan. Tapi sesungguhnya stages ini
merupakan respon terhadap perasaan yang bisa saja terjadi selama beberapa menit
atau jam (hlm. 25-26). Seseorang yang berduka dapat masuk ke dalam satu stage,
kemudian keluar dan masuk ke stage lainnya dan seterusnya. Orang yang sedang
berduka tidak hanya masuk kemudian keluar dari sebuah stage secara berurutan.
Namun seseorang dapat berada dalam sebuah stage, kemudian mengalami yang

lain, lalu kembali lagi ke stage sebelumnya (Kiibler-Ross & Kessler, 2014).

2.4.1. Denial

Bentuk dari denial atau penyangkalan yang ditunjukkan orang berduka akan
tampak seperti sikap ketidakpercayaan atas nasib mereka. Orang yang berduka
sadar mengenai kematian orang yang mereka sayang. Mereka cenderung
melakukan hal-hal yang mewakili keterkejutan dan kebingungan mereka. Pada
stage ini akan diuraikan pertanyaan-pertanyaan mengenai kenyataan, bagaimana
dan mengapa hal ini terjadi. Seseorang yang berduka akan mulai melakukan
pencarian akan pengertian yang baru, “apakah ini harus terjadi?”, “dapatkah ini

dicegah?” (Kubler-Ross & Kessler, 2014, him. 20).

Zisook dan Shear (2009) mengungkapkan bahwa rasa duka tidak hanya
mengenai terpisahnya seseorang dengan orang lain yang telah tiada. Rasa duka
melainkan juga mengenai proses untuk menemukan cara baru melanjutkan
hubungan dengan orang tersebut. Seseorang yang berduka dapat
mengaktualisasikan hubungan secara simbolis, internal, dan dibayangkan. Tidak

heran jika orang yang berduka memimpikan orang yang telah tiada. Orang yang
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berduka bisa saja mulai melihat orang tersebut di keramaian, seketika merasakan

kehadiran mereka, atau bahkan mulai berkomunikasi dengan mereka (him. 3).

Halusinasi pendengaran ataupun visual terkait orang yang telah meninggal
seringkali terjadi ketika acute grief. Orang yang berduka kadang mempertahankan
koneksi dengan cara menyimpan benda seperti pakaian, cincin, atau benda favorit
orang yang telah tiada (Zisook & Shear, 2009). Pies (2018) mengujarkan bahwa
gejala halusinasi orang yang berduka yang mulai melihat orang yang telah tiada
adalah umum. Terkadang halusinasi setelah pasca-berkabung bisa saja menjadi
bagian dari proses duka yang tidak wajar. Proses duka ini yang juga disebut dengan

complicated grief (hlm. 1).

Complicated grief merupakan sebuah sindrom yang terjadi pada sekitar 10%
orang yang berduka. Complicated grief merupakan hasil dari gagalnya transisi dari
acute grief ke integrated grief. Hal tersebut mengakibatkan bentuk acute grief yang
berkepanjangan. Bagi beberapa orang bahkan terjadi tanpa batas waktu dalam hidup

mereka (Zisook & Shear, 2009).

2.4.2. Anger

Kibler-Ross (2009) menyatakan bahwa ketika Denial sudah pada puncaknya, akan
terjadi pergantian perasaan menjadi amarah, dengki dan dendam (him. 65). Harris
dan Winokuer (2016) mendefinisikan bahwa kemarahan ini akan diarahkan kepada
para anggota keluarga lain. Kemarahan ini juga dapat ditujukan kepada perawat,
dokter atau pendeta yang mengurusi orang yang telah tiada pada saat mereka sakit.

Seringkali kemarahan ini juga dapat ditujukan kepada diri sendiri. Kemarahan dapat
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berbentuk ucapan yang sarkastik atau sinis ditujukan kepada orang lain atau
kehidupan (him. 92).

Kibler-Ross (2009) mengatakan bahwa amarah dapat ditunjukkan dalam
berbagai bentuk. Amarah ini dapat ditujukan kepada anggota keluarga. Seseorang
yang sedang berduka juga akan memarahi pihak rumah sakit yang merawat orang
yang disayangi. Amarah ini terkadang muncul dengan alasan yang tidak rasional

(him. 214).

Harris dan Winokuer (2016) menyebutkan bahwa anger terkadang terlihat
seperti rasa takut oleh karena kebanyakan orang memilih untuk menyembunyikan
amarah mereka. Tetapi amarah juga dapat terlihat dari fisik seseorang yang
berduka. Wajah orang yang marah akan menjadi merah, tangannya dikepalkan,
rahang mengencang, bahkan tubuhnya bergemetar. Seringkali pelampiasan fisik

dianggap bermanfaat untuk menyelesaikan persoalan (hlm. 155).

2.4.3. Bargaining

Kibler-Ross dan Kessler (2014) mengungkapkan bahwa pada stage ini seseorang
akan menjadi terjebak dalam labirin pertanyaan “kalau saja...” atau “apabila...”.
Orang yang sedang berduka akan menginginkan kehidupan kembali seperti
mulanya di mana orang yang terkasih kembali hidup. Bargaining juga terkadang
disertai dengan rasa bersalah. Setiap “kalau saja” yang ditanyakan akan
menyebabkan seseorang berusaha menemukan kesalahan dalam dirinya. Orang
tersebut akan berjanji untuk bersikap lebih baik dari sebelumnya. Seseorang yang
berduka berusaha untuk mengatasi rasa sakitnya dengan melakukan segala cara

namun tetap terjebak dengan masa lalunya (him. 24).
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Kubler-Ross dan Kessler (2014) menyebutkan konsep visual haunting
sebagai sebuah gejala. Ada banyak jenis dari hauntings seperti suara, penampakan
bahkan sensasi sentuhan orang yang telah tiada. Seseorang dapat dihantui oleh
kejadian di masa kini, masa lalu, atau bahkan apa yang diharapkan terjadi di masa
depan. Seringkali seseorang dihantui oleh pertanyaan “kalau saja..” dan
“bagaimana jika.. . Contohnya “kalau saja mereka memiliki waktu lebih...”, atau

“kalau saja mereka bertindak lebih awal...” (hlm. 47).

Harus diingat bahwa perasaan dihantui setelah meninggalnya seorang yang
disayangi adalah umum dan wajar. Perasaan ini membawa pesan penting dari alam
bawah sadar mengenai kesedihan yang ada. Perasaan dihantui ini juga
merepresentasikan beberapa hal dari masa lalu yang masih harus diselesaikan oleh
orang yang kehilangan. Setiap orang pasti menghayal mengenai kehidupannya,
akan seperti apa, siapa yang akan bersama dengannya, dan bagaimana akhirnya
(hlm. 73). Segala peristiwa terpendam dalam memori secara linear. Setelah trauma
akan ada bagian yang terlupakan di dalam memori dan sulit untuk diingat kembali

atau bercampur aduk (Kubler-Ross dan Kessler, 2014, him. 112).

2.4.4. Depression

James dan Friedman (2011) menyebutkan bahwa ada beberapa respon yang
umumnya terjadi saat seseorang mengalami depresi. Respon depresi tersebut terjadi
akibat rasa kehilangan atau duka. Beberapa respon seperti konsentrasi yang
berkurang, gangguan pola tidur, dan pola makan yang berubah merupakan hal yang

wajar terjadi pada saat orang mengalami depresi. Seseorang yang berduka pada
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tahap depresi juga cenderung mengalami peningkatan dan penurunan emosi. Gejala

mati rasa juga wajar terjadi pada tahap ini (him. 27).

Kibler-Ross dan Kessler (2014) menyatakan dalam stage ini kehampaan
mulai muncul. Oleh karena kehampaan ini rasa duka akan semakin dalam bagi
seseorang. Orang tersebut akan mulai khawatir bahwa rasa sakitnya tidak akan
kunjung hilang. Bagi orang tersebut rutinitas sehari-hari akan tampak tidak berarti.
Maka dari itu akan semakin sulit bagi orang yang berduka untuk mengerjakan

sesuatu (him. 26).

Harris dan Winokuer (2016) mengujarkan bahwa adalah wajar bagi orang
yang berduka tidak dapat fokus, atau pikiran mereka seringkali berkeliaran.
Kebanyakan orang mengalami kesulitan untuk mengingat, mengatur, dan melacak
sesuatu. Waktu juga akan seolah-olah berubah, sehari dapat terasa seperti
selamanya, atau justru sangat cepat. Pagi dan malam juga seperti bertukar posisi

(him. 111).

Prigerson (seperti yang dikutip oleh Harris & Winokuer, 2016) menjelaskan
complicated grief diasosiasikan dengan gejala seperti myocardial infarction
(serangan jantung) dan CHF (congestive heart failure) atau gagal gantung
kongestif. Muncul juga gejala seperti disfungsi sistem kekebalan tubuh yang
menyebabkan rentan terkena penyakit atau infeksi, hipertensi serta gangguan
fungsional. Seseorang juga dapat mulai melakukan penyalahgunaan narkoba dan
upaya bunuh diri (him. 165). Parkes (menurut kutipan dari Harris & Winokuer,

2016) mengungkapkan pada saat berduka rasa sedih yang ada seringkali muncul
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dan hilang. Tetapi depresi akan terus-menerus menimbulkan suasana hati yang
rendah. Kesedihan dapat diinterupsi oleh perasaan positif atau tawa, sedangkan

dalam depresi perasaan negatif cenderung tidak dapat dihindari (hIm. 169).

Seorang yang berduka dapat mulai memikirkan tentang kematian mereka
sendiri, dengan maksud untuk bergabung dengan seorang yang mereka sayang yang
telah meninggal. Seorang yang depresi dapat berpikir untuk mengakhiri hidupnya
oleh karena rasa tidak berdaya atau tidak mampu untuk mengatasi rasa sakit
(Parkes, berdasarkan kutipan dari Harris & Winokuer, 2016). Kubler-Ross dan
Kessler (2014) mengungkapkan bahwa sekalipun sulit, depression mengandung
unsur yang bermanfaat dalam kesedihan. Depression menahan dan menyediakan
waktu untuk meninjau kembali rasa kehilangan tersebut. Seorang yang sedang

berduka harus diizinkan untuk mengalami duka citanya (hlm. 28).

Kibler-Ross dan Kessler (2014) melanjutkan bahwa seorang yang berduka
akan merasa tidak mampu untuk beraktifitas dan menjalani kehidupan. Aktivitas
seperti bangun dari tempat tidur terasa sulit untuk dilakukan. Seseorang akan mulai
tenggang rasa, mudah tersinggung, tidak mampu berkonsentrasi, dan tidak peduli
terhadap apapun. Inilah apa yang dianggap sebagai titik terendah kehidupan. Orang
yang berduka akan mulai berpikir apakah dia dapat pulih atau kehidupan akan

seperti ini selamanya (hlm. 28).

2.4.5. Acceptance
Kibler-Ross dan Kessler (2014) mengungkapkan bahwa stage ini seringkali pada

umumnya dianggap bahwa seorang yang berduka akhirnya merasa segala sesuatu
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baik-baik saja. Tetapi tentu saja tidak. Acceptance merupakan sikap penerimaan
terhadap kenyataan bahwa orang yang disayang telah tiada dan akan seperti itu
untuk seterusnya. Orang yang berduka tidak harus menyukai kenyataan ini. Tetapi

mereka harus menerima hal tersebut dan melanjutkan kehidupan mereka (him. 29).

Harris dan Winokuer mengungkapkan bahwa grief sesungguhnya tidak
dapat resolved atau tuntas. Rasa duka tersebut akan hadir dalam berbagai macam
cara dan bentuk di sepanjang hidup seseorang. Duka tersebut dapat muncul kembali
di saat ada trigger atau pemicu yang memunculkan kenangan atau rasa sakit nya
kembali (hlm. 115). Sofka (seperti yang dikutip oleh Harris & Winokuer, 2016)
menyatakan pemicu ini bisa saja merupakan waktu tertentu seperti tanggal
peringatan kematian orang tersebut, wisuda, pernikahan, kelahiran, dan sebagainya.
Beberapa orang menyebutkan ini sebagai grief triggers atau grief surges yang

berarti pemicu rasa duka (hlm. 115).

Tindakan yang dilakukan oleh orang yang berduka adalah melanjutkan
kembali kehidupan dengan apa yang telah dipelajari selama proses berduka.
Kembali melakukan pergaulan dengan orang yang disayang, orang baru yang belum
begitu dikenal, dan juga membangun diri sendiri (Kubler-Ross & Kessler, 2014).
Proses melewati rasa duka telah menjadi naluri alamiah bagi setiap orang yang
mengalami kehilangan. Proses ini memungkinkan setiap orang untuk menerapkan
apa yang telah dipelajari dalam rasa duka ke dalam kehidupannya. Hal tersebut
dilakukan supaya seseorang dapat kembali berfungsi di dalam dunia yang tidak

berada di dalam kendalinya (Harris & Winokuer, 2016).
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