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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Corporate Video  

Menurut DiZazzo (2013), corporate video merupakan sebuah hasil perkembangan 

industri film yang terus berkembang menjadi yang kita kenal sekarang sebagai 

multimedia (hlm. 4). Menurut Fletcher (2010), iklan merupakan media komunikasi 

serta citra perusahaan yang bertujuan untuk menginformasikan dan membujuk 

orang lain, serta jembatan sebuah brand yang dapat berupa barang atau jasa dengan 

audiens atau calon pembeli (hlm. 1). 

 Cecil (2012) juga mengatakan bahwa sebuah iklan yang baik adalah iklan 

yang dapat memberikan dampak kepada calon pembeli. Beliau juga menjabarkan 

beberapa tahapan dampak sebuah iklan kepada calon pembeli yang diketahui 

selama ini sebagai AIDA (Awareness, Interest, Desire, dan Action). 

Adapun beberapa tahapan tersebut yaitu: 

1. Awareness : Pelanggan tertarik kepada produk atau jasa yang 

diinformasikan. 

2. Interest : Pelanggan secara aktif mengekspresikan minat kepada 

produk atau jasa yang ditawarkan. 

3. Desire  : Pelanggan berkeinginan untuk membeli produk atau jasa 

tersebut. 

4. Action  : Pelanggan mengambil tindakan untuk membeli produk atau 

menggunakan jasa dari brand tersebut.  
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Sweetow (2011) juga menerangkan bahwa dalam pembuatan corporate 

video harus menyampaikan informasi dan estetika visual yang baik, sehingga target 

customer atau calon pembeli mendapatkan fokus pesan yang tepat. Penataan 

kamera, penggunaan pencahayaan, serta komposisi art yang mumpuni dapat 

menciptakan sebuah visual yang baik (hlm. 159). 

2.2. Director of Photography 

Menurut Brown (2012), seorang director of photography harus bisa bekerja dengan 

fleksibel dan professional kepada seorang sutradara. Director of photography harus 

bisa menyampaikan semua bentuk visual dari visi sutradara yang mencakup 

pengambilan ide, kata, aksi, subteks emosional, suasana, dan semua bentuk 

komunikasi non-verbal dan menyatukannya dalam ketentuan visual (hlm. 290). 

Rabiger (2008) mengatakan bahwa seorang director of photography 

merupakan salah satu kru film yang paling penting setelah director. Director of 

photography dianggap penting karena ia akan berkolaburasi langsung dengan 

director untuk menentukan tata letak kamera, tata letak cahaya, hingga persoalan 

teknis seperti penggunaan alat-alat selama produksi film tersebut (hlm. 342). 

Wheeler (2009) juga menambahkan bahwa director of photography adalah 

kepala departemen yang memiliki tanggung jawab atas visual dengan bekerja di 

belakang kamera. Seorang director of photography juga bertanggung jawab secara 

teknis maupun konsep dalam tata letak kamera dan pencahayaan. Ia juga 

bertanggung jawab menciptakan visual yang dapat menyampaikan visi sutradara 

(hlm. 3). 
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2.3. Konsep Dinamis 

Berdasarkan KBBI, kata dinamis mempunyai arti penuh semangat dan tenaga 

sehingga dapat cepat bergerak dan mudah menyesuaikan diri dengan keadaan 

sekitar. Narayanan dan O’Connor (2010) menambahkan bahwa dinamis juga dapat 

berarti tidak membosankan, selalu bergerak, serta memberikan sisi terang dan 

positif dalam aspek kehidupan (hlm 105). 

Lankow (2012) menjelaskan bahwa cara yang sangat menarik untuk dapat 

menciptakan daya tarik visual adalah grafis yang dinamis, karena setiap karya akan 

mendapatkan audiens yang beragam.  

2.4. Dynamic Shots 

Bowen dan Thompson (2009) menjelaskan bahwa setiap pergerakan kamera harus 

direncanakan dan dirancang dengan baik karena ia adalah bagian dari mood dan 

karakter dari film yang dibuat. Dalam menciptakan sebuah gambar bergerak, akan 

lebih baik jika menambahkan lebih banyak pergerakan ke dalam shot, karena 

sebuah shot yang statis bisa berarti shot tanpa makna. 

 Beliau juga menambahkan beberapa masalah yang terdapat pada pergerakan 

kamera yang umumnya terjadi seperti handheld, yaitu kurangnya kestabilan kontrol 

atas sebuah pergerakan kamera. Maka dari itu disarankan agar tetap menggunakan 

alat pendukung kamera yang menstabilkan agar dapat tercipta sebuah pergerakan 

kamera yang tepat (hlm. 122). 

2.5. Dynamic Camera 

Rabiger dan Cherrier (2013) menjelaskan bahwa dynamic camera adalah perubahan 

frame dengan memanfaatkan ruang kosong pada suatu scene dengan pergerakan. 
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Pergerakan tersebut dapat mengarah ke atas, depan, bawah, samping, mundur, 

maupun kombinasi dari setiap pergerakan di atas. 

Dynamic camera kemudian mempunyai fungsi untuk memberikan sensasi 

pergerakan ruang untuk penonton. Karena pergerakan tubuh yang menghasilkan 

sebuah perasaan atau ide dengan pergerakan yang tak terduga. Dynamic camera 

juga dapat menciptakan sebuah momen dengan impact kepada penonton yang 

sangat besar terkait mood (hlm. 167).  

2.6. Camera Angle 

Mamer (2007) menjelaskan bahwa dalam membangun relasi dengan 

penonton, terdapat beberapa jenis camera angle yang dapat digunakan, yaitu: 

1. Low angle 

Angle ini cenderung membuat tokoh maupun karakter terlihat menjadi 

lebih agung, menciptakan intimidasi, serta memiliki kekuatan yang 

besar. Low angle diambil dari sudut bawah ke atas objek atau subjek. 

2. Eye-level 

Angle ini memberikan kesan netral terhadap shot. Dengan Teknik 

kamera ditempatkan sama tinggi dan sejajar dengan subjek pada frame, 

maka director of photography disarankan untuk menggerakan 

kameranya (hlm. 193). 

3. High angle  

Angle ini diambil dari atas ke bawah. High angle dapat memberikan 

kesan lemah, kecil, dan terintimidasi kepada objek atau karakter yang 

ditempatkan. 
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2.6.1. Point of View 

Rabiger (2007) menjelaskan bahwa point of view adalah teknik kamera yang 

bertujuan untuk membawa penonton seakan-akan ikut bersama tokoh di dalamnya. 

Secara teknis, POV shot memposisikan kamera dari sudut pandang tokoh (hlm. 49). 

Hill (2006) menjelaskan, pada film Shadow of A Doubt (1943) karya Alfred 

Hitchcock, beliau banyak menempatkan kamera dalam sudut pandang (point of 

view) agar penonton dapat merasakan apa yang tokoh utama rasakan di dalam film 

(hlm. 5). 

2.6.2. Subjective and Objective Shooting 

Di dalam komposisi itu sendiri, terdapat pertimbangan subjective shooting dan 

objective shooting. Ketika aktor atau talent dengan sadar melakukan interaksi 

secara langsung kepada audiens, maka dapat disebut dengan subjective shooting. 

Subjective shooting biasanya dilakukan oleh acara televisi maupun wawancara. 

Namun ketika aktor tidak berinteraksi langsung dengan audiens atau 

berperilaku seolah tidak ada kamera di sekitarnya, maka ini disebut dengan 

objective shooting (Thompson, 2009).  

2.6.3. Level Change 

Dengan memanfaatkan level atau jarak tinggi dan rendahnya posisi 

penempatan kamera, filmmaker dapat memberikan kesan dan pesan tertentu 

terhadap audiens. Kita dapat meyakinkan audiens jika karakter sedang ketakutan 

atau pesimis dengan menempatkan karakter di bawah frame. Sebaliknya, 

menempatkan karakter di atas frame ketika karakter lebih berani dan percaya diri 

(Kenworthy, 2011:38). 
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2.6.4. Dimensi 

Paez dan Jew (2013) menjelaskan bahwa kedalaman dalam suatu frame dapat 

menciptakan efek dramatis kepada audiens hanya dengan sebuah gambar datar. 

Didukung oleh Thompson (2009), banyak cara untuk untuk menciptakan ilusi ruang 

tiga dimensi dalam frame mulai dari penggunaan garis, foreground dan 

background, ukuran objek, hingga pencahayaan. 

 Mata manusia yang bersifat binokular memungkinkan kita untuk melihat 

satu objek yang sama melalui 2 garis horizontal yang berbeda posisi sehingga mata 

“menangkap” gambar yang sedikit berbeda. Gambar di bawah adalah sketsa cara 

pandang mata kita melihat suatu objek sehingga terbentuk ruang tiga dimensi 

(Thompson, 2009). 

 

Gambar 2.1. Sketsa pandangan mata 
(Grammar of the Shot/Roy Thompson/2009) 

2.6.4.1. Garis 

Garis adalah sebuah elemen yang dapat menarik audiens ke dalam 

hubungan spasial yang dapat diketahui sebagai dimensi ruang di dalam film. 
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Garis kemudian membuat audiens tetap terhubung dalam dimensi yang 

sama dengan memanfaatkan orientasi kiri kanan dan atas bawah (Thompson 

& Bowen, 2009). 

 

Gambar 2.2. Sketsa garis 
(Grammar of the Shot/Roy Thompson/2009) 

 

Garis dapat bekerja bahkan hanya dengan menambahkan beberapa 

objek di dalam frame. Penambahan setiap objek di dalam frame juga terbagi 

menjadi beberapa bagian sehingga tercipta ilusi ruang tiga dimensi. Bagian 

itu terdiri dari foreground, middleground, dan background (Thompson & 

Bowen, 2009). 

2.6.4.2. Film Space 

Garis di dalam frame akan menciptakan ilusi kedalaman ruang untuk 

audiens. Terdapat tiga bagian ruang sehingga membentuk ruang tiga 

dimensi film yaitu tinggi, lebar, dan kedalaman. Tiga elemen tersebut 

adalah: 
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1. Foreground: Latar depan atau foreground adalah zona antara lensa 

kamera dan subjek utama dan ruang dengan jarak terdekat dengan audiens. 

Elemen latar depan tidak boleh mengaburkan zona yang berada di 

belakangnya. Gambar di bawah adalah contoh dari sebuah stop sign yang 

menjadi foreground. 

 

Gambar 2.3. Sketsa foreground 
(Grammar of the Shot/Roy Thompson/2009) 

 

2. Middleground: Latar tengah atau middleground adalah zona di mana 

terjadinya dialog, pasangan yang menari, atau mobil bisa berhenti sampai 

karena stop sign. Audiens kemungkinan akan menerima semua atau 

sebagian besar informasi melalui setiap kejadian yang terjadi di dalam 

middleground. Gambar di bawah adalah contoh mobil yang menjadi 

middleground dengan kemungkinan kejadian atau informasi dilakukan di 

sana. 
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Gambar 2.4. Sketsa middleground 
(Grammar of the Shot/Roy Thompson/2009) 

 

3. Background: Latar belakang atau background adalah zona yang memiliki 

jarak infinity atau tak terhingga. Ketika kejadian utama di dalam 

middleground sedang berlangsung, framing pada background sangat 

penting agar background tidak mengalahkan kejadian utama dari segi 

ukuran maupun titik fokus. 

2.7. Komposisi 

Mercado (2011) menjelaskan bahwa seorang director of photography harus 

membantu sutradara dalam menyampaikan makna dari narasi yang ada dengan 

strategi visual. Salah satu strategi visual yang dapat digunakan adalah dengan 

menerapkan prinsip komposisi pada shot yang akan dieksekusi (hlm. 7-11). 

Thompson dan Bowen (2009) juga mengatakan bahwa komposisi adalah 

pengaturan bagian artistik yang melekat pada "bentuk seni" yang dipraktikkan. 

Susunan musik seorang komposer, koreografi oleh seorang penari, teknik yang 

diterapkan di setiap lukisan, elemen visual dalam frame, dan sebagainya (hlm. 23). 
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Menurut Thompson & Bowen (2009), makna yang jelas dari sebuah video 

naratif dapat tersampaikan kepada audiens jika susunan elemen visual dan 

penempatan seluruh kerangka tepat. Hal ini berkaitan dengan pemilihan komposisi 

dan  framing, serta cara-cara untuk mengeksplorasinya agar setiap makna yang 

terdapat dalam shot dapat tersampaikan (hlm. 23).  

2.7.1. Character Shot 

Menurut Brown (2012), terdapat beberapa jenis shot yang berbeda pada sebuah 

karakter. Shot adalah sebuah fondasi dasar sinema karena Sebagian besar film dan 

film pendek adalah tentang manusia. Hal ini juga berlaku untuk sebagian besar iklan 

dan music video (hlm. 20). 

1. Full shot 

Full shot mengindikasikan jika kita melihat karakter dari kepala hingga 

kaki. Shot ini juga dapat dipakai kepada objek seperti pada shot penuh 

pada mobil.  

 

Gambar 2.5. Full Shot - Django Unchained (2012) 
(Django Unchained, Quentin Tarantino, 2012)  
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2. Two Shot 

Two shot berisi interaksi antara dua karakter di dalam sebuah scene. 

Sebuah two shot tidak harus simetris untuk menyampaikan pesannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Medium Shot 

Medium shot tercipta relatif berbeda menyesuaikan kelebaran dan tinggi 

subjeknya. Medium shot memiliki jarak antara dada hingga kepala 

subjek.  

 

 

Gambar 2.7 Medium Shot - X-Men: Days of Future Past (2014) 
(X-Men: Days of Future Past, Bryan Singer, 2014) 

 

Gambar 2.6. Two Shot - The Matrix Reloaded (2003) 
(The Matrix Reloaded, Lana & Lily Wachowski, 2003) 
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4. Close Up 

Close up merupakan salah satu shot yang paling penting karena dapat 

secara emosional menunjukkan detail dari objek. Sutradara Sergio 

Leone kemudian secara berkala menggunakan extreme close up pada 

dagu, mata, hidung, dan mulut. 

 

Gambar 2.8. Close Up - The Revenant (2015) 
(The Revenant, Alejandro González Iñárritu, 2015) 

 

5. Over-the-Shoulder 

Biasa disingkat OTS, dengan salah satu bahu aktor sebagai foreground, 

dan satu aktor lagi dengan medium atau close up shot. 

 

Gambar 2.9. Over-the-Shoulder - Armageddon (1998) 
(Armageddon, Michael Bay, 1998) 

https://www.google.com/search?safe=strict&sxsrf=ALeKk02RcN8fwEILOtQp8HLMLi9u0AMTmQ:1619859562584&q=Alejandro+Gonz%C3%A1lez+I%C3%B1%C3%A1rritu&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LWz9U3MDRIsigwLFfiBHGMs00tK7TEspOt9NMyc3LBhFVKZlFqckl-0SJWOcec1KzEvJSifAX3_LyqwwtzUqsUPA9vPLywqCizpHQHKyMAbod-m1YAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj37cCOj6jwAhXXb30KHekKDtkQmxMoATAwegQIKxAD
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6. Cutaway 

Cutaway adalah tipe shot yang berisi orang, benda, atau apapun yang 

kemudian digunakan untuk menyambung scene secara berhubungan.  

 

Gambar 2.10. Cutaway - The Godfather (1972) 
(The Godfather, Francis Ford Coppola, 1972)  

2.7.2. Frame Axes 

Mercado (2011) menjelaskan sebuah frame pada esensinya berbentuk dua dimensi, 

garis horisontal atau x axis dan garis vertikal atau y axis. Terdapat pula garis 

kedalaman atau z axis. Dengan ketiga axis ini, filmmaker dapat dengan leluasa 

memanipulasi ruang dengan memanfaatkan jenis lensa karena dapat mengubah 

hubungan visual antar subjek dan ruang (hlm. 6). 

2.7.3. Balanced and Unbalanced Composition 

Mercado (2011) menjelaskan bahwa setiap objek yang berada di dalam frame 

memiliki berat visual. Ukuran, warna, kecerahan, dan penempatan objek bisa 

mempengaruhi persepsi audiens untuk membuat komposisi yang terasa seimbang 

ketika berat dalam frame terasa merata atau hanya terkonsentrasi di dalam satu area 

frame (hlm. 8). 

1. Balanced: Balanced atau komposisi seimbang dapat bekerja dengan maksimal 

ketika penempatan sebuah elemen visual diletakkan sama berat dengan yang 
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lainnya. Gambar di bawah menunjukkan balanced yang digunakan untuk 

menyampaikan duel antara musuh yang sama kuat, sehingga menambah 

ketegangan kepada audiens, juga ketegangan di tempat kejadian. 

 

Gambar 2.11. Komposisi seimbang 
(The Filmmaker’s Eye/Gustavo Mercado/2011) 

 

2. Unbalanced: Unbalanced atau komposisi tidak seimbang sering dikaitkan 

dengan kekacauan, kegelisahan, dan ketegangan. 

 

Gambar 2.12. Komposisi tidak seimbang 
(The Filmmaker’s Eye/Gustavo Mercado/2011) 
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2.7.4. Open and Closed Frame 

Ketika kita menciptakan sebuah shot, shot tersebut kemudian akan mewakilkan 

sebagian kecil dari lingkungan yang lebih besar. Shot yang berisi semua keperluan 

narasi dan informasi, biasanya disebut closed frame. Sedangkan shot yang 

mengandalkan ruang dimensi layar untuk menarik atensi audiens, disebut juga 

dengan closed frame (Cherrier, 2013). 

2.7.5. Head Room 

Thompson dan Bowen (2009) menjelaskan bahwa head room merupakan ruang 

yang berada diantara subjek dan sisi atas frame serta jarak sempit dan luas ruang 

yang berada di atas kepala subjek. Head room yang tepat juga terletak pada 

pemanfaatannya dalam menyampaikan informasi atau motivasi tertentu. Maka dari 

itu akan sangat disayangkan jika ruang itu tidak dimanfaatkan dengan maksimal. 

 

Gambar 2.13. Penggunaan head room di Mr. Robot 
(Mr. Robot, 2015) 
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2.8. Depth of Field 

Thompson (2009) menjelaskan bahwa shot yang menonjolkan ilusi kedalaman 

ruang  disebut sebagai deep frame, sedangkan shot yang mengarah di sepanjang 

sumbu z disebut flat frame. Setiap jenis shot memiliki nilai ekspresif tersendiri. 

Beberapa teknik komposisi yang digunakan untuk mengontrol persepsi kedalaman 

dalam frame disebut depth cues.  

 

Gambar 2.14. Shallow depth of field 
(The Filmmaker’s Eye/Gustavo Mercado/2011)  
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Gambar 2.15. Deep depth of field 
(The Filmmaker’s Eye/Gustavo Mercado/2011) 

 

Menurut Mercado (2011), depth of field adalah salah satu teknik yang paling 

ekspresif secara visual untuk memanipulasi shot. Dalam dua contoh di atas, karya 

Mel Gibson yang berjudul Apocalypto (2006) memanfaatkan depth of field secara 

kreatif untuk menunjukkan dinamika dalam kelompok prajurit Maya. 

2.8.1. Macam-macam Depth of Field 

1. Shallow depth of field: Bertujuan untuk memungkinkan Anda 

mengisolasi subjek dalam frames dengan menjaga elemen visual lainnya 

agar tidak fokus. Teknik ini mencegah audiens dari distraksi terhadap 

subjek. Serta menambahkan informasi yang dapat memperkuat pemahaman 

mereka tentang suatu subyek.  

2. Deep depth of field: Komposisi shot dengan kedalaman bidang dan 

memiliki cakupan area fokus yang luas dapat disebut dengan deep depth of 
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field. Deep depth of field dapat diterapkan apabila ukuran subjek tidak 

secara konstan adanya, anda dapat menggunakan lensa dengan focal length 

yang lebih panjang. (Mercado, 2011) 

2.9. Sudut Pandang Naratif 

Vineyard (2008) menjelaskan bahwa sudut pandang adalah cara seseorang untuk 

melihat sesuatu. Seorang filmmaker mempunya cara sendiri dalam menciptakan 

sudut pandangnya untuk mengarahkan penonton secara subjektif agar dekat dengan 

pengalaman karakter.  

 Ida (2014) menjelaskan bahwa sebuah naratif dapat dianalisis menggunakan 

metode tertentu sebagai pemahaman akan terbentuknya struktur cerita. Naratif 

dalam film juga digunakan untuk memberikan informasi yang ingin disampaikan 

oleh filmmaker serta urutan kejadian yang terdapat di dalamnya. 

 Menurut Thompson (2013) sudut pandang kamera mempunyai informasi 

yang ditujukan untuk penonton dan mampu meningkatkan daya tarik penonton 

dalam setiap objek yang ada di dalamnya. Sudut pandang kamera juga membantu 

penonton untuk mengartikan sebuah shot sehinga menciptakan sebuah perspektif. 

 Dalam mencapai sebuah perspektif, dibutuhkan sebuah angle untuk dapat 

merepresentasikan setiap kategori perspektif; objektif, subjektif, dan point of view. 

POV dapat digunakan untuk mempertajam emosi penonton terhadap kejadian yang 

sedang terjadi, juga apa yang dirasakan oleh karakter (Vineyard, 2008).  

 Di dalam angle, penonton dapat diarahkan kepada sudut pandang tertentu. 

Menurut Brown (2016) penonton dapat diarahkan kepada sudut pandang subjektif 

dengan cara memberikan sebuah informasi melalui sebuah karakter (hlm. 95). 
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Sementara sudut pandang objektif hanya membuat penonton menyaksikan apa yang 

sedang terjadi dan tidak mengajak penonton terlibat langsung dalam peristiwa. 

 Sedangkan point of view adalah sudut pandang ketika penonton menjadi 

mata dari karakter langsung dalam sebuah adegan (hlm. 196). Haven (2000) 

membagi sudut pandang atau perspektif berdasarkan naratif, diantaranya: 

1. Omniscient Perspective 

Sudut pandang ini menggunakan narator yang ditempatkan sebagai 

pembawa cerita serba tahu akan pikiran dan perasaan dari karakter, bahkan 

lajunya jalan cerita. 

2. First Person 

Pembawa cerita menempatkan diri sebagai karakter secara langsung. Segala 

yang disampaikan karakter selalu melalui interpretasi, opini, kepercayaan, 

dan buah pemikiran dari karakter secara langsung. 

3. Third Person 

Yang biasa disebut sebagai sudut pandang orang ketiga. Pembawa cerita 

hanya bertindak sebagai narator yang menginformasikan (bukan benar-

benar mengetahui) apa yang sedang dilihat, didengar, dan dipikirkan oleh 

karakter.  

 Crook (1999) juga mengatakan bahwa baik third person maupun first 

person dalam sebuah cerita maupun film dapat berpotensi membuat karya tersebut 

menjadi dramatik, baik secara tersurat maupun tersirat. Coats (2018) juga 

menambahkan bahwa setiap perspektif yang terdapat dalam sebuah karya dipilih 

dengan pertimbangan ideologis perspektif, penempatan situasi, adegan, dan 

penampilan karakter. 
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 Baik first person ataupun third person di dalam point of view, tidak lepas 

dari teknik focalizing, yang berarti penentuan sudut pandang mana yang akan 

digunakan dalam suatu cerita. Pada seorang karakter, teknik focalizing ini 

kemudian menjadi penting karena akan mempengaruhi sikapnya dalam emosi, 

identifikasi, dan ideologi yang lebih spesifik (hlm. 183). 

2.10. Camera Movement 

Rea & Irving (2010) menjelaskan bahwa camera movement adalah pergerakan 

kamera yang bertujuan untuk menyampaikan makna dalam sebuah film. Sebuah 

energi dapat tercipta di dalam sebuah adegan dengan adanya pergerakan frame. 

Camera movement juga bertujuan untuk memberikan kesan yang lebih menarik 

(hlm. 174). 

 Block (2008) menambahkan bahwa penonton akan memiliki perspektif 

yang berbeda pada setiap dimensi. Jika pergerakan yang dihasilkan semakin lambat, 

maka akan melahirkan ketertarikan. Lalu jika pergerakan serasa semakin cepat, 

maka akan meningkatkan intensitas (hlm. 174). 

Thompson dan Bowen (2009) menjelaskan bahwa pergerakan kamera tidak 

selalu bergantung kepada teknis, tetapi konsep kreatif dan penerapannya. Banyak 

hal yang dapat dilakukan untuk mencapai penerapan dari konsep kreatif, di 

antaranya adalah: 

1. Handheld 

Pergerakan kamera yang berdasarkan motivasi yang jelas tentunya, dengan 

pendekatan subjektif, sehingga penonton dapat merasa lebih dekat terhadap 

adegan yang sedang dituju. 

2. Pan & Tilt 
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Pergerakan secara horizontal maupun vertikal dengan kecepatan tertentu 

yang bertujuan untuk mempengaruhi informasi yang nantinya akan 

disampaikan ke penonton. Movement ini juga mengarahkan mata penonton 

kepada point of interest yang akan dituju selanjutnya. 

3. Move In / Move Out 

Pergerakan ini memungkinkan kamera untuk mendekati atau menjauhi 

sebuah objek. Efek dramatik yang ditimbulkan bertujuan untuk 

mengarahkan perhatian penonton dengan lebih jelas. 

4. Zoom 

Perubahan focal length yang terjadi pada lensa sehingga menggerakkan 

posisi framing tanpa menggerakkan kamera. 

 

 Semua movement di atas kemudian harus didasari dengan motivasi tertentu 

yang jelas terhadap karakter. Movement juga adalah sebuah kekayaan ekspresi yang 

dapat menjadi ciri khas dari seorang sutradara (Sikov, 2010:26). Selain itu, Rabiger 

juga menambahkan bahwa pergerakan kamera dibagi menjadi 3 yang terdiri dari 

pergerakan kamera aktif dan pasif (hlm. 46). 

1. Subjected motivated, kamera yang memiliki komposisi yang terus berubah 

untuk menjaga karakter tetap berada di dalam frame. 

2. Search motivated, pergerakan kamera aktif yang menimbulkan pertanyaan 

atau ekspektasi. Berfungsi sebagai petunjuk bahwa adanya relasi dalam 

suatu peristiwa, antisipasi, hipotesis, maupun mendahului sebuah aksi. 

3. Refreshment motivated, kamera memiliki kecenderungan menyerupai 

manusia ketika melihat lingkungan sekitar.  

Beliau juga menambahkan bahwa pergerakan kamera dibagi menjadi 3 tahap, yaitu: 
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1. Initial composition, fase dimana kamera harus menentukan komposisi awal 

sebelum pergerakan dimulai. 

2. Movement, kamera mulai bergerak dan harus dipertimbangkan arah maupun 

tempo kamera terhadap karakter atau objek yang dituju. 

3. Static hold, kamera berhenti lalu membuat kesimpulan akhir dari shot. 

Anderson (2015) menambahkan bahwa ada 3 alasan untuk director of 

photography harus menggerakan kamera: 

1. Menunjukkan perspektif, apa yang dilihat, dan dirasakan oleh karakter. 

Dengan kata lain, menunjukkan kondisi karakter secara internal. 

2. Menambahkan emosi dari kecepatan pergerakan kamera. Berfungsi sebagai 

isyarat atau cue ke penonton akan perasaan yang harus mereka rasakan. 

3. Penekanan pada tahap movement untuk dapat mengarahkan penonton akan 

objek yang harus mereka lihat atau tidak (hlm. 138). 

2.10.1. Dolly Shot 

Pergerakan kamera dolly in dan dolly out bisa dikatakan menyerupai movement 

zoom, perbedaannya adalah tidak ada focal length yang berubah saat kamera 

menjauhi atau mendekati subjek, sehingga tidak terjadi perubahan perspektif. 

Karena kamera melakukan pendekatan langsung kepada subjek, penonton seakan-

akan merasa bahwa merekalah yang mendekat kepada subjek. 

 Dolly in atau track in biasanya bertujuan untuk membuat suasana menjadi 

tegang atau tensi dalam sebuah adegan dengan mendekatkan kamera kepada subjek. 

Pergerakan ini juga dapat memberikan fokus lebih kepada subjek dengan lebih 

efektif dibandingkan penggunaan potongan shot lebar ke sempit. 



 

26 
 

 Sedangkan dolly out atau track out adalah pergerakan kamera secara 

langsung menjauh sehingga membuat ruang terungkap secara perlahan. Pergerakan 

ini membuat penonton dapat berpartisipasi langsung secara real time dengan 

karakter. Pergerakan kamera ini juga dapat membuat konteks naratif yang tidak 

1dapat dicapai oleh peletakan kamera secara statis (Mercado, 2011). 

2.10.2. Tracking Shot 

Dalam tracking shot, kamera digerakkan untuk mengikuti pergerakan subjek di 

sampingnya, di depannya (teknik ini juga disebut reverse shot, favorit Kubrick), 

atau di belakangnya. Meskipun tracking shot dapat dilakukan di hampir semua type 

shot, teknik ini sering diambil menggunakan frame yang lebih luas, seperti medium, 

medium long, dan long shot untuk menampilkan sebagian besar area sekitarnya 

(Mercado, 2011).  

Brown (2012) menjelaskan bahwa tracking adalah pergerakan sederhana 

karena hanya mengikuti arah subjek. Tracking dapat berawal dari depan, samping, 

maupun belakang untuk memberikan penekanan makna lebih, tergantung shot 

Mascelli (2005) menambahkan bahwa setiap tracking shot yang diciptakan 

cenderung statis guna menjaga kehalusan gambar saat pergerakan dilakukan. 

2.11. Reception-based Emotion 

Menurut Smith (2003), film adalah sebuah medium yang mengajak penonton 

untuk merasakan sebuah emosi. Dengan kata lain, film dapat memperluas 

jangkauan penonton untuk dapat merasakan emosi. Sebuah film kemudian akan 

diajak merasakan sebuah emosi melalui visual, audio, maupun teks. Penonton 

kemudian dapat memilih apakah mereka menerima atau menolak ajakan tersebut 

sesuai kemuan pribadinya (hlm. 12) 
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 Gaut (2010) menambahkan bahwa film dapat membuat efek emosional yang 

dapat dirasakan terhadap penonton secara khusus. Karena bentuk emosi bersifat 

khusus, maka sebuah film tidak dapat ditangkap dengan sama oleh setiap penonton. 

Smith (2003) juga menambahkan bahwa kejadian sebuah naratif yang 

melibatkan entitas dengan lingkungannya berbeda dengan narasi seperti deskripsi 

ilmiah. Naratif yang kemudian melibatkan entitas tersebut kemudian dapat 

memberikan dampak yang lebih luas seperti “masuk ke dalam” naratif dengan 

entitas tersebut sebagai mediatornya (hlm. 143). 

2.12. Emosi 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), kata emosi berasal dari bahasa 

latin yang berarti emovere, atau bergerak menjauh. Emosi merupakan perasaan 

batin yang lahir dari keadaan dan reaksi psikologis. Kegembiraan dan kesedihan 

adalah dua contoh yang saling berlawanan di dalam emosi. 

 Menurut Kleinman (2012), emosi adalah perasaan yang timbul karena 

pikiran dan tindakan seseorang. James dan Lange (2010) menambahkan, emosi 

adalah reaksi alami psikologi ketika manusia sedang mengalami sebuah kejadian. 

Emosi tersebut mempengaruhi sebagian besar cara bertindak dan berpikir 

seseorang. Ekman (1992) membagi emosi dasar menjadi 6 yaitu senang, sedih, 

marah, jijik, takut, dan kaget. 

 Smith (2003) menambahkan bahwa film dapat membuat kita berpikir lebih 

dramatis dengan mengajak penonton untuk memperluas jangkauannya dalam 

merasakan bentuk emosi. Penonton kemudian dapat memutuskan untuk menerima 

atau menolak emosi tersebut.  
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 Livingstone & Plantinga (2009) juga menjelaskan bahwa tanggapan 

penonton akan film fiksi sangat mendekati realitas aktual, dimana mereka dapat 

terhibur di dalam ilusi kejadian yang seolah-olah nyata dan terjadi. Emosi yang 

penonton rasakan itu bisa disebut dengan “emosi saksi”, yang sangat menyerupai 

realitas aktual (hlm 88). 

2.12.1. Senang 

Menurut Shiota dan Khalat (2007), kesenangan adalah sebuah emosi positif yang 

keluar langsung dari perasaan manusia yang dapat membuat kita tersenyum, 

tertawa, atau tersenyum. Orang yang sedang senang juga dapat mengendalikan 

situasi, juga lebih semangat (hlm. 231). Izard (1979) menambahkan bahwa ketika 

seseorang merasa senang, muncul beberapa karakteristik seperti kepercayaan diri, 

optimis, dan rasa memiliki identitas.  

2.12.2. Sedih 

Plutchik dan Kellerman (1980) menjelaskan bahwa sedih merupakan sebuah emosi 

negatif yang dialami sesorang ketika merasakan kehilangan, baik itu sosok 

seseorang, benda, atau hal yang tak berwujud seperti suasana. Sedih juga 

merupakan sebuah emosi yang dapat memancing empati dari orang lain. 

2.12.3. Kesendirian 

Baron & Branscombe (2012) menjelaskan bahwa kesendirian diartikan sebagai 

keadaan sebuah entitas ketika ia tidak terpenuhi kebutuhan akan interaksi, 

komuniasi, dan menjalin hubungan. Entitas ini kemudian dapat menumbuhkan sifat 

pemalu dan rendah diri karena ia kurang mampu untuk menungkapkan perasaannya 

(hlm. 399). 
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 Bruno (2000) menambahkan bahwa kesendirian merupakkan keadaan 

mental serta emosional yang dapat dicirikan dengan keterasingan dan kurangnya 

hubungan relasi dengan orang lain secara bermakna. 

2.13. Hubungan Emosi dengan Camera Movement 

Orfano (2010) menjelaskan bahwa pergerakan yang mengandung hubungan antara 

subjek dengan objek tertentu dapat membuat estetika lebih dikedepankan, berupa 

ungkapan emosi tokoh maupun sudut pandang orang ketiga dari sebuah film. Maka 

dari itu, hubungan antara emosi dengan camera movement dapat jauh lebih 

kompleks dari perspektif penonton maupun perspektif dari sebuah tindakan. 

 Orfano (2010) menambahkan, hubungan antara tokoh dengan objek atau 

suasana tertentu dapat menjadi simbolik dari sebuah makna yang kemudian dapat 

dimengerti oleh penonton untuk memahami situasi hati dari tokoh tersebut. 

Pergerakan kamera dapat menentukan emosi dari tokoh seperti kegembiraan, 

kesedihan, kerinduan, bahkan ketakutan. Emosi yang tergambar tersebut kemudian 

dapat menjadi dramatis dalam sebuah adegan. 

2.14. Focal Length 

Mercado (2011) menjelaskan bahwa focal length adalah sebuah pengukuran dalam 

milimeter terhitung dari optical center pada frame. Pemilihan focal length sangatlah 

penting karena memiliki dampak langsung bagaimana lensa memperlihatkan 

perspektif dari z axis. Pengertian terhadap konsep ruang x dan y merupakan faktor 

utama mengapa kita memilih lensa yang nantinya kita pakai (hlm. 12).  

 Frost (2009) juga menambahkan bahwa focal length adalah jarak paling 

depan hingga paling ujung hingga belakang dari sebuah lensa. Setiap ukuran dari 
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focal length sangat berpengaruh terhadap karakter gambar yang dihasilkan (hlm. 

42). 

2.15. Lensa 

Owens (2016) menjelaskan bahwa setiap lensa yang digunakan memiliki dampak 

pada hasil akhir sebuah frame. Setiap focal length akan mengalami distorsi yang 

berbeda. Maka dari itu, pemilihan lensa sangatlah penting untuk dapat menunjang 

setiap situasi. Mercado (2011) menjelaskan bahwa terdapat beberapa macam lensa, 

yaitu: 

1. Wide Lens 

Wide lens memiliki cakupan yang jauh lebih luas daripada normal lens dan 

telephoto lens. Wide lens akan menghasilkan distorsi sejajar dengan z axis, 

membuat logika ruang terlihat jauh lebih panjang dari aslinya. Wide lens 

tidak umum digunakan karena efek distorsi yang dapat diberikan pada objek 

jarak dekat. Frost (2009) menambahkan bahwa sebuah lensa dapat 

dikatakan wide apabila memiliki ukuran focal length di bawah 50mm karena 

dapat memberikan distorsi pada wajah subjek jika diletakkan terlalu dekat 

dengan lensa. Wide lens juga memberikan kedalaman ruang seperti contoh 

di bawah. 
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Gambar 2.16. Penggunaan wide lens 
 (Fallen Angels, Wong Kar-wai, 1995) 

2. Normal Lens 

Normal lens menghasilkan perspektif lebih dekat dengan pengelihatan 

manusia pada umumnya. Pada umumnya, normal lens digunakan untuk 

menangkap subjek, terutama manusia karena tidak menciptakan distorsi 

berlebihan seperti yang wide lens hasilkan. Frost (2009) menambahkan jika 

sebuah lensa dapat disebut dengan normal lens jika perspektif yang 

dihasilkan sangat mirip dengan perspektif pada manusia normal sehingga 

tidak menghasilkan distorsi.  

 

Gambar 2.17. Penggunaan normal lens 
 (Stranger Things 3, 2016) 
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3. Telephoto Lens 

Telephoto lens memiliki focal length yang jauh lebih panjang. Lensa ini 

jarang menghasilkan distorsi tetapi menciptakan efek pendekatan latar 

belakang karena telephoto lens mengompres ruang z axis pada frame. Depth 

of field yang dihasilkan tampak dangkal. Frost (2009) menjelaskan bahwa 

telephoto lens adalah lensa yang memiliki focal length melebihi normal lens 

sehingga ia dapat mengambil jarak gambar yang jauh. Efeknya, membuat 

gambar yang jauh tersebut terlihat lebih dekat. Jika digunakan seperti 

contoh di bawah, penekanan makna akan kekompakan, kesatuan, dan 

kekuasaan tantara yang sedang berbaris maju, maka telephoto lens akan 

menjadi lensa situasional yang sangat efektif. 

 

Gambar 2.18. Penggunaan telephoto lens 
 (Barry Lyndon, Stanley Kubrick, 1975) 
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