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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Mise En Scene 

Mise en scene adalah semua konten yang ada di dalam peradeganan sebuah film. 

Kata ini berasal dari Perancis, tetapi pada tahun 1833, kata mise en scene dikaji ke 

dalam bahasa Inggris. Kata mise en scene dapat diartikan sebagai sesuatu yang 

diletakkan di atas panggung. Namun, kemudian kata mise en scene digunakan 

secara umum, dan diartikan sebagai semua konten dalam sebuah frame yang 

terorganisir (Gibbs, 2002. Hlm. 5).  

Menurut John Gibbs (2002), mise en scene memiliki beberapa elemen 

yang berbentuk visual, meliputi character, costume, make-up, lighting, décor, dan 

props. Semua elemen ini merupakan konten dari sebuah frame di dalam film. Dan 

konten-konten tersebut saling berhubungan satu sama lain (Hlm. 5-6). Oleh 

karena itu, elemen-elemen tersebut hendaknya bersifat informatif.  

Kata mise en scene paling sering digunakan oleh seorang sutradara. Mise 

en scene digunakan untuk memberikan kesinambungan antar konten secara 

artistik. Konten-konten tersebut disatukan untuk membentuk atmosfir di dalam 

sebuah film. Misalnya, gestur karakter yang bergerak lamban, disesuaikan dengan 

suara musik yang beirama pelan (Gibbs, 2002. Hlm. 56-57). 

Mise en scene dapat mempengaruhi emosi dan cara berpikir penonton 

terhadap film. Mise en scene memberikan isyarat bagi penonton, untuk dapat 
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mengerti sebuah film. Isyarat tersebut dapat berupa simbol pada karakter, tema 

film, dan pesan dari film itu sendiri. Mise en scene digunakan para pembuat film 

untuk memanipulasi pandangan penonton terhadap film (Caldwell, 2011. Hlm. 

13-14).  

2.1.1. Setting 

Setting/decor adalah keberadaan tempat secara fisik, berbentuk kota, ruangan, dan 

tempat-tempat  yang bersifat futuristik. Ada lebih dari satu setting di dalam 

sebuah film. Setting berfungsi untuk menciptakan mood dalam sebuah film. 

Perubahan pada setting dapat menjadi sebuah tanda dimulainya sebuah adegan. 

Misalnya, adegan pertarungan, bencana, kemenangan, kekalahan, dan beberapa 

adegan lain yang berkaitan dengan tema film (Caldwell, 2011. Hlm. 15).  

  Ada dua penggunaan setting di dalam sebuah film. Setting dapat dibuat 

dengan menggunakan lokasi asli dan lokasi buatan.  

2.1.1.1.   Setting On Location 

Menurut Thomas Caldwell (2011), setting on location adalah pengambilan 

gambar menggunakan lokasi asli, dimana terjadi peristiwa di dalamnya. 

Karena lebih realistis dibandingkan lokasi buatan, setting on location lebih 

sering digunakan dalam pembuatan film (Hlm. 17).  
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Gambar 2.1. Setting On Location 

(http://1.bp.blogspot.com/-_t_JCJ1SN78/TdvWML6zfmI/AAAAAAAAAuI/6Iy-

BO0l4YY/s1600/FilmCrew.jpg, 2011) 

2.1.1.2.   Setting In The Studio 

Menurut Thomas Caldwell (2011), setting in the studio adalah setting yang 

dibuat secara artificial in studio, agar bisa terlihat sama seperti lokasi asli. 

Setting in the studio lebih mudah dimanipulasi dan dikontrol dibandingkan 

dengan setting on location. (Hlm. 17).  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2. Setting In The Studio 

(http://filmmakeriq.com/wp-content/uploads/2013/09/Set.jpg, n.d.) 
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2.1.2. Props 

Props adalah objek-objek yang muncul di dalam setting. Props dapat muncul di 

satu adegan ke adegan lain. Kemunculan props secara berulang-ulang disebut 

motifs. Props dikatakan sebagai props, apabila digunakan oleh karakter dalam 

film. Props dipakai untuk menjelaskan identitas, motivasi, dan keinginan karakter 

(Caldwell, 2011. Hlm. 18). Berikut adalah contoh props yang digunakan dalam 

film. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3. Film Props 

(http://www.funkymonkeyprops.com/userimages/001%20-%20Copy%20%2822%29.JPG, n.d.) 

 

2.1.3. Lighting 

Lighting adalah cahaya yang dimanipulasi untuk menyoroti objek-objek yang 

muncul dalam scene. Lighting digunakan untuk menciptakan atmosfir dan arti 

dalam sebuah scene. Lighting memiliki elemen pendukung, diantaranya warna, 

intensitas, tekstur, arah lighting, dan shadow (Caldwell, 2011. Hlm. 20).  
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 2.1.3.1.   Colour, Intensity, and Texture 

Menurut Thomas Caldwell (2011), colour, intensity dan texture digunakan 

untuk mendeskripsikan mood, waktu, dan temperatur di dalam sebuah 

scene. Ketiga elemen tersebut memiliki karakteristik masing-masing. 

Colour dapat memberikan efek besar dalam pembuatan mood. Misalnya, 

warna orange pada dinding diberi lighting, membuat scene terasa hangat 

dan bersinar. Intensity menunjukkan seberapa besar intensitas cahaya yang 

digunakan. Misalnya, memfokuskan cahaya sebagai spotlight pada objek 

di dalam scene. Objek menjadi point of interest. Texture memberikan efek 

keras dan ringan pada objek, menunjukkan kontur dari sebuah objek. 

(Hlm. 22).  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4. Film Lighting 

(http://www.laweekly.com/imager/how-las-new-led-street-lights-will-

chan/b/original/4413765/e23e/streets_la_bureau_of_street_lighting.jpg, n.d.) 

  Gambar di atas adalah gambar sebuah jalan. Gambar sebelah kiri 

terlihat lebih warm dan bright, dengan penggunaan warna orange 

kekuningan dengan lightingnya. Sedangkan, gambar sebelah kanan terlihat 

lebih cool, dengan warna sedikit kebiruan. 
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2.1.3.2.   Three Point Lighting 

Menurut Darren Brooker (2012), three point lighting adalah penggunaan 

lighting untuk membantu membentuk dimensi pada aktor atau benda di 

dalam scene. Penggunaan three point lighting dapat dibuat dengan 

menggunakan CG lighting, atau lighting effect dengan komputer, dan 

dengan live action lighting. Three point lighting digunakan untuk 

memberikan efek iluminasi, berupa bayangan, highlight, dan menjadi 

petunjuk akan keberadaan waktu di dalam scene (Hlm. 64-65). 

 

2.1.4. Costume and Make-Up 

Menurut Thomas Caldwell (2011), costume adalah pakaian yang dikenakan 

karakter. Fungsinya adalah untuk memberikan informasi mengenai karakter 

tersebut. Misalnya, informasi mengenai kepribadian, mood, dan informasi 

mengenai kapan dan dimana karakter berada. Warna, tekstur, dan jenis costume 

bermacam-macam. Costume dapat memotivasi dan mendukung keberadaan 

naratif. Costume juga bisa difungsikan sebagai props (Hlm.32-33). 

 Penggunaan costume dalam film, tidak terlepas dari penggunaan make-up. 

Make-up digunakan untuk memberikan penegasan pada karakter secara looks. 

Fungsinya adalah untuk menunjukkan kepribadian karakter. Make-up terdiri dari 

alat-alat kosmetik, dan alat lainnya, seperti penggunaan spesial efek. Bentuknya 

dapat berupa kostum yang diberi touch up make-up, untuk menonjolkan ciri khas 

karakter, karakter baik atau karakter jahat (Caldwell, 2011. Hlm. 35)  
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Gambar 2.5. Costume and Make-Up 

(http://furniture.trendzona.com/wp-content/uploads/2013/09/halloween-costume-ideas-tips-

Makeup-horror-film-1.jpg, 2013) 

 

2.1.5. Acting and Performance 

Acting tidak lepas dari aktivitas manusia di dalam kehidupan. Acting adalah cara 

kita memahami dunia dan membaginya dengan orang lain. Misalnya, ketika 

bercerita, kita mulai melakukan acting,  dalam bentuk gestur tubuh, mimik muka, 

dan tanda-tanda lain secara spontan. Dalam dunia profesional, acting lebih 

bersifat artistik. Acting dipahami sebagai sebuah performance. Dalam sebuah 

performance, seseorang harus memperhatikan action, mimic, gesture, space, dan 

bagaimana penampilannya menarik perhatian penonton atau audience (Benedetti, 

2012. Hlm. 1-3).  

 Menurut John Gibbs (2002), acting dan performance di dalam film dapat 

mengekspresikan keberadaan naratif. Dalam melakukan acting dan performance, 

seorang aktor harus bisa memperhitungkan keberadaan kamera, ruang, dan tata 

letak panggung. Framing, dan angle juga harus diperhatikan (Hlm. 12, 17-22). 
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2.2. Visual Effect 

Visual effect adalah cara pembuat film memanipulasi visual dalam film. Pada 

awalnya, special effect dipakai untuk memanipulasi visual. Debutnya dimulai dari 

seorang yang bernama George Mellies. Beliau disebut sebagai bapak dari special 

effects. Beliau mencoba menggabungkan science dengan film, dan menciptakan 

ilusi- ilusi visual di dalam film (Rickitt, 2007. Hlm. 14).  

 Menurut Elizabeth Ezra (2000), yang ingin ditampilkan secara visual oleh 

George Melies adalah fantasinya tentang dunia di masa depan, dan kehidupan lain 

di luar dunia. George Melies ingin film-film lebih banyak dibuat secara practical 

(Hlm. 24). Karya-karya beliau banyak menginspirasi pembuat film di masa 

sekarang. Tehnik-tehnik visual effect nya masih sering kita lihat. 

 Penggunaan special effect pertama, muncul pada tahun 1893. The 

Execution of Mary Queen of Scots menjadi debut pertama penggunaan special 

effect. Tehnik yang digunakan adalah stop-action photography. Tehnik ini 

kemudian dikaji ulang oleh George Melies. Beliau berhasil menemukan cara 

dalam pembuatan film tersebut, dan menambahkan cara lain, seperti dissolves, 

double exposure, fast and slow motion, dan perspective sebagai trik filmnya 

(Rickitt, 2007. Hlm. 15). 

 Special effect dan visual effect, masih digunakan sampai sekarang. 

Keduanya digunakan untuk memanipulasi sebuah adegan dalam film.  Proses 

pengerjaan special effect terjadi di lokasi langsung. Sedangkan, visual effect 

dikerjakan secara digital. Visual effect tidak bisa diselesaikan selama proses 

shooting atau during live action. Hanya bisa ditambah, apabila dibantu dengan 
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tehnik seperti matte painting, screen projection, miniature, computer graphic 

object, character, environment, dan menggunakan beberapa gambar yang terpisah 

(Okun, Zwerman, 2010. Hlm. 2).  

 Menurut Jeffrey A, Okun dan Susan Zwerman (2010), ada tiga alasan 

penggunaan visual effect. Pertama, apabila tidak dimungkinkan membuat adegan 

sesuai script dari sutradara. Kedua, ketika adegan yang dibuat membahayakan 

nyawa seseorang. Dan ketiga, pemanfaatan cost film yang efektif. Dibanding 

membuat konstruksi dengan biaya mahal, lebih baik menggunakan visual effect 

(Hlm. 2-3). 

2.2.1. Optical Effect 

Optical effect adalah cara memanipulasi film dengan menggunakan kamera.  

Prosesnya dimulai dari kamera, lensa, dan film itu sendiri. Dengan 

menggabungkan beberapa gambar menjadi satu keutuhan, optical effect 

menciptakan sesuatu yang unreal menjadi sebuah realitas di dalam film. Optical 

effect didukung dengan elemen lain, seperti blue screen, green screen, dan 

penggunaan efek warna pada gambar yang diambil dengan kamera tersebut  

(Rickitt, 2007. Hlm. 50-51).  

2.2.2. Models 

Menurut Richard Rickitt (2007), model digunakan di dalam film untuk 

mempresentasikan ulang sebuah objek di dalam film. Objek yang dibuat menjadi 

model, bisa ada atau tidak ada. Biasanya dipengaruhi oleh keberadaan objek asli 

yang sulit untuk digunakan secara live action. Oleh karena itu, dimungkinkan 

untuk dibuat model tiruan (Hlm.114).  
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 Model dapat dibuat secara practical dan digital. Model dibuat dalam 

bentuk miniatur dari aslinya. Yang perlu diperhatikan dalam pembuatan model 

adalah bentuk ukuran, kecepatan, dan depth. Penempatan sebuah model dalam 

film, disesuaikan dengan perspektif pengambilan gambar. Model dapat diletakkan 

sebagai background, middleground, dan foreground dalam sebuah adegan 

(Rickitt, 2007. Hlm. 115-117). 

2.2.3. Animation 

Menurut Richard Rickitt (2007), awal mula sebuah animasi adalah animasi dasar 

berbentuk dua dimensi. Animasi ini hanya dapat dilihat dari satu arah. 

Gerakannya hanya berupa gerakan dasar, seperti berjalan.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6. 2d Animation 

(http://2.bp.blogspot.com/-euWCmOFBR7c/T1o1oYJX-

pI/AAAAAAAAADU/CM1Ezk_s7Xs/s1600/walkcycle.jpg, n.d.) 

 

Media yang biasanya dipakai untuk membuat animasi dua dimensi adalah flip 

book. Rentetan gambar di atas kertas, digerakan secara manual, menampilkan 

sebuah animasi. Gambar-gambar tersebut, kemudian disusun, diletakkan secara 

Analisa penggunaan ..., Daniel Septyan, FSD UMN, 2014

http://2.bp.blogspot.com/-euWCmOFBR7c/T1o1oYJX-pI/AAAAAAAAADU/CM1Ezk_s7Xs/s1600/walkcycle.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-euWCmOFBR7c/T1o1oYJX-pI/AAAAAAAAADU/CM1Ezk_s7Xs/s1600/walkcycle.jpg


13 
 

bertahap, dari satu gerakan ke gerakan lain. Sebelum direkam dengan still  

kamera, gambar-gambar tersebut diberikan lighting satu per satu (Hlm. 170-172). 

 Reinhard Klette dan Azriel Rosenfeld (2004), mencatat bahwa gambar dua 

dimensi terbentuk ketika mata melihat satu objek tiga dimensi dari satu arah tanpa 

ada pergerakan dan hanya satu sisi. Gambar yang terlihat, lebih simple dan mudah 

untuk dipahami dan diproses dalam ingatan atau calculated in memory (Hlm. 16). 

 Dengan perkembangan teknologi, animasi dua dimensi dapat dibuat 

dengan menggunakan komputer. Debutnya dimulai pada tahun 1986, oleh 

perusahaan animasi Disney. Dengan komputer, gambar animasi dua dimensi dapat 

diberi pergerakan secara dinamis. Animasi tidak lagi terlihat flat, animasi dua 

dimensi berkembang menjadi animasi tiga dimensi. Yang dibutuhkan adalah 

pergerakan animasi, dengan kamera yang tidak still (Rickitt, 2007. Hlm. 179). 

 Pembuatan animasi tiga dimensi dibantu dengan teknologi dan media, 

seperti modeling dengan sculpting, dan scanning pada model, dan diproses secara 

digital. Yang dihasilkan adalah CG model atau Computer Generated Model, 

berbentuk mahluk hidup, environment atau benda-benda lainnya. Animasi tiga 

dimensi dapat diterapkan ke dalam film, dengan bantuan blue screen atau green 

screen. Efek ini memberikan kesan, seakan animasi terlihat hidup atau benar-

benar ada (Rickitt, 2007. Hlm. 194-197).   
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Gambar 2.7. CG Character 

(http://www.comicbookmovie.com/images/users/gallerypictures/15603L.JPG, n.d.) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8. CG environtment 

(http://www.rotaryaction.com/images/worldz06.jpg, n.d.) 

 

2.2.4. Matte Painting 

Matte  painting adalah salah satu cara untuk menrealisasikan tampilan visual yang 

diinginkan pembuat film, ketika visual tersebut sulit untuk diwujudkan. Pada 
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awalnya matte painting paling sering digunakan, terutama untuk mengurangi 

persoalan budgeting atau pengeluaran besar untuk membuat sebuah set atau 

background set. Sekarang ini penggunaan matte painting masih sering dilakukan, 

tetapi lebih efisien dan lebih mudah dengan adanya teknologi digital matte 

painting (Rickitt, 2007. Hlm. 244). 

 Digital matte painting diproses dengan menggunakan teknologi komputer. 

Tahap awal adalah dengan melakukan scanning pada gambar. Gambar yang sudah 

di scan, kemudian dilukis lagi dengan software painting. Software yang biasa 

digunakan adalah Adobe Photoshop. Awalnya, Adobe Photoshop digunakan untuk 

kebutuhan publikasi gambar digital. Saat ini, software tersebut digunakan untuk 

memanipulasi dan menciptakan gambar digital asli, dan sampai sekarang menjadi 

favorit dalam membuat sebuah visual effect digital (Rickitt, 2007. Hlm. 260). 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.9. Digital Matte Painting 

(http://webneel.com/daily/sites/default/files/images/daily/03-2013/9-wave-digital-matte-

painting.jpg, n.d.) 

2.2.5. Make-Up 

Menurut Richard Rickitt (2007), make-up pada awalnya digunakan sebagai riasan 

wajah di atas panggung. Fungsinya adalah untuk menguatkan penampilan aktor 
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dan aktris secara looks. Make-up juga mempertegas karakter, agar dapat terlihat 

dari kejauhan oleh para penonton. Penggunaan make-up berkembang, tidak lagi 

hanya sebagai riasan wajah. Make-up mulai diterapkan secara fisik atau 

keseluruhan tubuh. Salah satunya, pembuatan bagian tubuh palsu, seperti hidung 

palsu, gigi palsu, dan semua yang bisa dipasang langsung ke tubuh atau wajah 

aktor (Rickitt, 2007. Hlm. 268-269). 

 Digital make-up dapat di combine dengan tradisional prosthetics. 

Penggunaannya sekarang sudah lebih mudah dan lebih sering digunakan dalam 

pembuatan film. Kuncinya adalah teknologi. Kemampuan komputer dalam 

menciptakan digital make-up, yang dapat meyakinkan atau terlihat nyata. Namun, 

semua make-up effect itu akan berguna, bila ada aktor yang bagus di balik make-

up tersebut (Rickit, 2007. Hlm. 302).  

2.2.6. Physical Effects 

Physical effects dikatakan sebagai sebuah efek yang bersifat praktikal dan 

berbentuk fisik. Physical effects hanya dapat dikerjakan secara langsung atau 

during live action.  Physical effects dibuat dengan mesin mekanik, disebut sebagai 

mechanical effects. Dengan mesin, physical effects berfungsi untuk menciptakan 

atmosfir dalam film atau scene. Misalnya, hujan, chaos, ledakan, bencana, dan 

efek lainnya (Rickitt, 2007. Hlm. 306).  

 Bentuk penggunaan physical effects bermacam-macam, diantaranya: 

 2.2.6.1.  Atmosphere Effects 

Salah satu penggunaan physical effect dalam menciptakan atmosfir adalah 

efek hujan. Hujan yang tiba-tiba datang akan mengganggu sebuah proses 
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shooting. Namun, ada kalanya kita membutuhkan hujan untuk membangun 

suasana. Dan apabila menunggu hujan datang, shooting menjadi tidak 

efisien. Sama halnya dengan menciptakan suasana lain, seperti badai salju, 

ombak, angin, dan banjir (Rickitt, 2007. Hlm. 307-313). 

2.2.6.2.   Breakaway Effects 

Dalam film action, pasti terdapat adegan dengan objek yang hancur. Baik 

itu gelas, kaca, dan objek lainnya. Adegan-adegan tersebut didukung 

dengan adanya stunt actor dan props yang hancur. Namun, untuk 

menghindari kecelakaan, props yang hancur dibuat dengan menggunakan 

replika. Objek-objek yang dapat pecah, dibuat dengan menggunakan bahan 

plastik, seperti gelas, piring, dan benda lainnya. Bahkan, sampai pada 

penggunaan bahan roti yang dipanggang sampai keras, lalu diberi 

pewarnaan. Saat ini, efek-efek tersebut dapat dibuat dengan bahan yang 

bernam resin. Cairan untuk dicetak sebagai benda-benda yang dapat pecah 

(Rickitt, 2007. Hlm. 314). 

2.2.6.3.   Guns and Bullets 

Senjata dan amunisi dapat dibuat dengan CG, tetapi bisa juga memakai 

senjata dan amunisi asli. Senjata menjadi ciri khas film aksi. Kebanyakan 

film menggunakan senjata replika. Fungsinya untuk menghindari 

kecelakaan saat proses shooting. Senjata dengan efek letusan peluru, 

dibuat secara mekanik, berupa senjata gas. Senjata ini dapat menghasilkan 

cahaya letusan peluru, tanpa adanya amunisi dalam senjata. Terkadang 

senjata-senjata yang dibuat, tidak seperti senjata pada umumnya. 
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Misalnya, senjata dari masa depan atau planet asing, senjata yang dapat 

keluar dari sebuah komputer atau radio (Rickitt, 2007. Hlm. 316-318). 

2.2.6.3.   Pyrotechnics 

Pyrotechnics adalah sebuah seni dan science dalam menciptakan sebuah 

ledakan dan api. Efek-efek ledakan dibuat dengan mesin dan pemicu. 

Bahan dasar peledak, yang sering digunakan adalah black powder. 

Hasilnya dapat memberikan efek yang berbeda-beda, dilihat dari kekuatan 

ledakannya. Secara fisik, ledakan dan api dapat dibuat, tetapi, beberapa 

diantaranya menggunakan efek digital (Rickitt, 2007. Hlm. 322). 

2.2.7. Sound 

Menurut Richard Rickitt (2007), sebuah sound secara original didapatkan dari 

suara-suara di sekitar kita, yang kemudian diolah menjadi sebuah suara baru 

berupa sound effect. Sound dapat dibuat secara praktikal atau original sound, dan 

juga bisa secara digital. Secara praktikal biasanya sound berupa suara percakapan 

yang direkam, suara ambience lingkungan, suara hewan, dan lainnya. Secara 

digital, sebuah sound dapat dikomposisikan atau dapat dibuat sesuai keiinginan, 

seperti suara musik, suara petir, dan suara lainnya (Hlm. 340-341). 

 Saat ini, penggunaan sound lebih sering dicombine. Sound asli diolah, 

menjadi sebuah sound effect. Selain itu, suara lain yang dapat di create adalah 

suara foley. Foley adalah sound yang dibuat  secara praktikal. Misalnya, suara 

langkah kaki, pecahan gelas dan kaca (Rickitt, 2007. Hlm. 342- 344). 
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