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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 Graphic Design 

Desain grafis memiliki peran untuk menyampaikan sebuah informasi atau 

pesan. Menurut Landa (2013) melalui buku graphic design solutions, yakni design 

grafis menjadi sebuah solusi yang efektif dikarenakan dapat menginformasikan, 

menyampaikan, dan mengajak kepada audiens-nya. 

2.1.1 Elemen Desain 

Untuk dapat membuat desain, terdapat beberapa elemen desain yang 

perlu dipahami untuk membangun sebuah visual. Landa (2013) 

menyampaikan jika penggunaan elem desain perlu dimanfaatkan sebagai 

media komunikasi untuk meningkatkan potensi dari sebuah visual. 

2.1.1.1 Line 

Garis merupakan titik yang diperpanjang. Garis membantu 

untuk menciptakan sebuah bentuk visual. Tidak hanya itu, garis 

memiliki pengertian atau filosifinya dari setiap tebal/tipis, 

lurus/melekuk, sambung/putus-putus, dan sebagainya.  

 
Gambar 2.1 Elemen desain pada garis 

Sumber: https://254-online.com/line-visual-element-graphic-design/  
 

2.1.1.2 Shape 

Bentuk merupakan satuan garis yang membentuk dan menjadi 

satu kesatuan pada permukaan dua dimensi yang dapat diukur dengan 
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tinggi dan lebar. Dasar dari dua dimensi dan dikonversikan 

membentuk tiga bentuk dasar, yakni lingkaran, persegi, dan segitiga. 

 
Gambar 2.2 Elemen desain pada bentuk 

Sumber: https://www.zekagraphic.com/shape-psychology-in-graphic-

design/  
 

2.1.1.3 Color 

Menurut Landa (2013), warna dihasilkan berdasarkan 

pantulan cahaya. Maka dapat disimpulkan bahwa elemen warna dapat 

terlihat oleh audiens jika terkonversikan dari suatu cahaya yang 

terpantul sehingga mata menangkap sebagai warna. Warna 

terkelompokkan menjadi color scheme dan color palette pada 

pendekatan dokumenter. Color scheme atau skema warna merupakan 

dasar warna yang dapat mengubah nilai warna menjadi suatu dampak 

pada cara bekerja untuk berkomunikasi. Color palette atau perpaduan 

warna yang dapat disusun untuk dapat memberikan suatu makna pada 

visual yang diberikan. 
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Gambar 2.3 Elemen desain pada warna 

Sumber: https://blog.tubikstudio.com/design-glossary-color-terms-and-

definitions/   
 

2.1.1.4 Texture 

Tekstur didasari dari sebuah sentuhan atau perabaan melalui 

permukaan yang memiliki struktur. Tekstur memiliki dua kategori di 

dalamnya, yakni tekstur taktil dan tekstur visual. Tekstur taktil 

merupakan tekstur yang dihasilkan melalui percetakan atau fisik. Jika 

tekstur visual dihasilkan melalui digital. 

 
Gambar 2.4 Elemen desain pada tekstur 

Sumber: https://254-online.com/texture-as-a-visual-element-in-graphic-

design/  
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2.1.2 Prinsip Desain 

Menurut Landa (2013), prinsip desain menciptakan keseimbangan 

dari visual agar penyampaian informasi lebih efektif. Keseimbangan akan 

mempengaruhi hasil visual yang dapat mencerminkan informasi.  

2.1.2.1 Format 

Format layaknya media yang kita gunakan untuk membentuk 

informasi. Media mengacu kepada kertas, billboard, layar ponsel, 

layar laptop, dan sebagainya. Setiap media yang dipilih akan terdapat 

format yang berbeda-beda hal tersebut bagaimana orang yang ingin 

membentuk visualnya. 

 
Gambar 2.5 Prinsi desain pada format 

Sumber: Landa (2013) 
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2.1.2.2 Balance 

Keseimbangan pada desain berpengaruh pada pembentukkan 

visualnya. Keseimbangan digunakan untuk menyempurnakan dari 

sebuah komposisi agar keseimbangannya merata. Terdapat beberapa 

faktor yang dapat mengimbangin visualnya, yakni simetris, 

keseimbangan, dan asimetris.  

 
Gambar 2.6 Prinsip desain pada keseimbangan 

Sumber: https://www.kimp.io/balance-in-design/  

 

2.1.2.3 Visual Hierarchy 

Hierarki visual merupakan prinsip desain dengan tujuan 

menyampaikan pesan kepada audiens. Untuk mengoptimalisasikan 

sebuah visual diperlukannya penataan letak elemen melalui 

pengklasifikasian pada suatu area atau objek yang dapat dituju atau 

dilihat oleh audiensnya. 

 

 



 
 

11 
Perancangan Media Informasi…, Alzena Jasmine Levia, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 
Gambar 2.7 Prinsip desain pada hierarki visual 

Sumber: https://venngage.com/blog/visual-hierarchy/  

 

2.1.2.4 Rhythm 

Ritme termasuk pada prinsip dari sebuah desain. Ritme 

menunjukkan konsistensinya terhadap suatu komposisi pada desain 

agar pembaca dapat melihat lebih nyaman. Ritme dapat dimodifikasi 

sesuai penggunaan oleh desainernya yang ingin diberikan ke audiens. 

 
Gambar 2.8 Prinsip desain pada rhythm of tints and tones 

Sumber: https://www.outcrowd.io/blog/value-of-rhythm-in-design  
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Gambar 2.9 Prinsip desain pada rhythm of shape 

Sumber: https://www.outcrowd.io/blog/value-of-rhythm-in-design  

 

 

2.1.2.5 Unity 

Unity merupakan kesinambungan antar elemen-elemen 

desain seperti warna, teks, dan bentuk agar membentuk satu kesatuan 

dalam desain. 

 
Gambar 2.10 Prinsip desain pada unity 

Sumber: https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/principles-design-unity/  

 

2.1.2.6 Laws of Perceptual Organization 

perceptual organization adalah kecenderungan berpikir seseorang 

saat mengkonsumsi desain, dapat dijabarkan sebagai berikut: 
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1) Similarity 

Similaritas adalah pengelompokan elemen visual yang ternilai 

serupa, dapat dilihat dari segi bentuk, warna, arah, dan tekstur. 

2) Proximity 

Proximity adalah relasi kedekatan antara elemen visual sehingga 

dipersepsikan menjadi satu kelompok. 

3) Continuity 

Kontinuitas adalah impresi gerakan yang tercipta akibat beberapa 

elemen visual yang terlihat sebagai kelanjutan dari elemen sebelum 

atau sesudahnya. 

4) Closure 

Klosur adalah kecenderungan berpikir dimana objek yang tidak 

lengkap akan secara otomatis dikoneksikan sehingga terlihat utuh. 

5) Common fate 

Beberapa elemen visual yang memiliki direksi atau arah gerak sama 

dipersepsikan kedalam satu unit. 

6) Continuing line 

Continuing line adalah kecenderungan persepsi pikir dimana objek 

seperti garis yang terputus, merupakan kelanjutan dari garis 

sebelumnya yang dilihat sebagai pergerakan. 

 

 
Gambar 2.11 Prinsip desain pada law of perceptual organization 

Sumber: https://www.verywellmind.com/gestalt-laws-of-perceptual-organization-

2795835#:~:text=This%20law%20holds%20that%20when,assortment%20of%20c

urved%2C%20connected%20lines.  
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 Filmmaking 

Film adalah salah satu bagian dari keilmuan fotografi untuk menangkap 

sebuah gambar. Menurut Escobar (2022) film juga memiliki karakteristik yang 

identik seperti penataan gambar, penataan cahaya, dan pengaturan kamera sesuai 

dengan kebutuhan dan keadaan namun memiliki perbedaan berupa file yang 

berisikan susunan gambar yang ditangkap secara cepat, sehingga menimbulkan 

ilusi motion picture atau gambar bergerak pada kecepatan tertentu sesuai 

kapabilitas kamera. Dalam pembuatan film memiliki runtutan atau aspek-aspek 

yang diperuntukan, berdasarkan Bakilapadavu (2018) jka pembuatan film terdiri 

dari cerita, karakter, penyuntingan, berbagai elemen pada film hingga 

menghasilkan suatu makna. Dalam perancangan menggunakan pendekatan film 

yang terdiri dari berbagai jenis, seperti film animasi, komedi, eksperimental, drama, 

horor, hingga dokumenter. 

2.2.1 Directing 

Directing atau mengarahkan memiliki tujuan untuk memberikan arahan 

kepada aktor hingga kru filmnya oleh sutradara (director). Melalui buku filmmaking 

for dummies oleh Stoller (2020) sutradara diharuskan untuk mampu bekerja sama 

dengan aktor/aktris hingga para kru dalam pembuatan film. Sutradara perlu untuk 

memahami mengenai pengambilan gambar, pemahaman kamera dan equipement-

nya, mood dalam film, hingga memahami sistemasi pengeditan dalam suatu gambar 

yang bergerak.  

 
2.2.2 Light Directing (Lighting Methods/Lighting Terms and Concept) 

Pencahayaan dalam suatu film memiliki pengaruh untuk dapat menciptakan 

cerita dalam gambar yang bergerak. Menurut Bakilapadavu (2018), pencahayaan 

memiliki dampak untuk menghasilkan persepsi dari film agar menghasilkan sebuah 

makna yang ingin diberikan. Dalam pencahayaan memberikan dampak untuk 

memberikan perasaan dan suasana untuk menyampaikan pesan pada suatu scene. 

Pencahayaan yang digunakan untuk merancang film terdiri dari 3 sumber 

cahaya (Bakilapadavu, 2018), yakni: 
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1) Key Light 

Key light digunakan sebagai pencahayaan utama dalam 

teknik fotografi dan dapat diterapkan dalam perancangan motion 

picture atau gambar yang bergerak. Cahaya yang diberikan 

berupa cahaya yang dominan sehingga penempatan keylight dapat 

memposisikan dan mengarah kepada subjek baik berada di depan 

maupun berada di ¾ depan subjek sehingga menghasilkan sebuah 

bayangan pada subjek tersebut. 

2) Fill Light 

Fill light digunakan untuk mengisi bayangan yang telah 

diperoleh cahaya utama dengan tujuan untuk memberikan cahaya 

halus. Cahaya yang digunakan tidak sekeras/setajam cahaya 

utama dengan tujuan bayangan yang diberikan oleh key light tidak 

terlalu gelap dan tajam dengan bantuan fill light. 

3) Back Light 

Back light digunakan dan ditempatkan pada belakang subjek 

untuk memberikan situasi tempat yang sedang dalam 

pengambilan kamera. Penggunaan back light membantu untuk 

memisahkan subjek dengan larat belakang sehingga 

memperlihatkan kedalaman (depth) dalam pengambilan gambar. 

 
2.2.3 Characterization 

Karakterisasi dalam perancangan video maupun film dikarenakan memiliki 

peran yang penting untuk menceritakan isi dari film tersebut. Menurut Stoller 

(2020) jika karakter digunakan untuk membangun sebuah cerita. Penempatan 

karakter dalam situasi yang terbentuk memiliki tujuan untuk menyampaikan sebuah 

cerita dan isi dalam sebuah gambar yang bergerak (motion picture). Karakter pada 

perancangan film perlu untuk memahami bagiannya yang telah ditentukan oleh 

sutradara agar penonton dapat memahami isi dari jalan ceritanya dengan 

menonjolkan karakteristik, kepribadiannya, dan pandangan pada karakter untuk 

menyampaikan pesan melalui scene yang terbentuk. 
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2.2.4 Pre-Production 

Dalam tahap pre-production atau pra produksi merupakan tahapan awal untuk 

merancang sebuah film. Melalui perancangan pada tahapan pra produksi, 

diperlukan untuk menyiapkan susunan yang terdiri dari anggaran biaya, storyline 

& naskah, hingga storyboard. Melalui situs Studiobinder, pra produksi sebagai 

tahapan awal untuk dapat menentukan langkah-langkah yang ingin dilakukan agar 

dalam pelaksanaan dalam perancangan film dapat terorganisir. 

 
2.2.4.1 Budgeting 

Penyusunan anggaran dalam perancangan film merupakan 

bagian penting untuk memperlancar dan menghitung pengeluaran 

yang akan dikeluarkan dan juga didapatkan. Dalam buku Filmmaking 

for dummies oleh Stoller (2020), penyusunan anggaran dilakukan 

untuk menentukan berapa biaya produksi keseluruhan, berapa hari 

yang dikeluarkan untuk produksi, hingga biaya penyewaan suatu alat. 

Anggaran dibentuk untuk melihat pengeluaran dan biaya melalui pra 

produksi hingga pasca produksi. 

 
2.2.4.2 Story structure (storyline) 

Penyusunan cerita dalam storyline atau dikenal sebagai plot 

dalam perancangan film. Menurut brown (2016) jika perancangan 

storyline/plot merupakan bagian untuk mengurutkan sebuah peristiwa 

dalam bentuk narasi. Dengan membentuk alur cerita, pesan yang ingin 

disampaikan oleh pembuat film kepada penonton dapat dipahami. 

Dalam film membutuhkan alur cerita agar dapat menceritakan 

peristiwa melalui scene yang telah ditentukan. 

 
2.2.4.3 Script writing 

Melalui tahapan alur cerita dapat dikembangkan pada 

perancangan naskah. Penulisan naskah melalui situs Studiobinder, 

merupakan proses dalam penulisan suatu cerita yang terdiri dari 

karakter, tindakan, dialog dalam skenario yang dibangun. 
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Perancangan naskah untuk mengarahkan isi cerita yang dapat 

dibangun melalui visual. Setelah naskah terbentuk maka dilanjutkan 

pada tahapan storyboard untuk membantu gambaran pada produksi. 

 
2.2.4.4 Storyboard 

Setelah melalui tahapan pembentukan suatu naskah, maka 

dilanjutkan pada tahap melalui ilustrasi visual. Melalui storyboard 

dapat menunjukan elemen-elemen fotografi agar mempermudah 

pengambilan gambar dalam set. Menurut Stoller (2020), storyboard 

terdiri dari serangkaian gambar untuk mengilustrasikan suatu adegan. 

Hal tersebut akan memvisualiasikan kru dalam pengambilan gambar. 

 
2.2.5 Production 

Setelah tahapan pra produksi terpenuhi, maka dilanjutkannya pada tahapan 

produksi/eksekusi. Dengan tahapan produksi setiap kru yang bertugas hingga 

karakter yang berada pada set sudah bersiap untuk pelaksanaan perekaman. 

Perekaman dilakukan menggunakan alat-alat yang sudah dipersiapkan pada 

tahapan pre-production melalui anggaran yang telah terbentuk. Perekaman 

dilakukan bersama kameramen yang bertugas dan seluruh tim kreatif yang berperan 

dalam perancangan film. 

 
2.2.6 Post-Production 

Pasca produksi dilakukan sebagai tahapan akhir untuk menghasilkan sebuah 

karya yang telah dipersiapkan melalui 2 tahapan sebelumnya. Melalui tahapan post-

production menurut Brown (2016), jika pasca produksi merupakan tahapan yang 

komplek untuk dapat menghasilkan sebuah karya. Dalam tahapan pasca produksi 

memiliki tantangan yang tinggi untuk dapat memproses pengeditan seluruh video 

yang telah diambil hingga menambahkan efek visual. Dalam proses tahapan akhir 

ini perlu untuk menambahkan sound design yang terdiri efek suara dan musik agar 

emosi dan suasana yang diberikan dapat terasa. 
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2.2.6.1 Editing 

Dalam pengeditan suatu film dapat dilakukan melalui software 

tertentu yang khusus untuk mengedit dan menyatukan semua video. 

Menurut Stoller (2020), untuk melaksanakan pengeditan diperlukan 

memahami isi cerita yang diberikan dan juga perlu untuk mengetahui 

teknik pengambilan gambar untuk menyatukan frame by frame. 

Tahapan pengeditan diperlukan untuk memahami emosi dan nuansa 

dari film melalui alur cerita. Untuk menciptakan sebuah emosi, 

perasaan, hingga nuansa yang ingin disampaikan dibutuhkan adanya 

sound design. 

 
2.2.6.2 Sound Design 

Dalam tahapan sound design bagian untuk menyatukan dialog, 

musik, hingga efek suara. Pemahaman mengenai sound design 

disampaikan melalui buku Filmmaking for dummies oleh Stoller 

(2020), jika elemen sound design dapat tersusun dengan pengambilan 

gambar akan memperoleh suasana dalam perancangan dalam film. 

Untuk dapat menggabungkan suatu suara diperlukan untuk 

mengontrol volume. Hal tersebut disampaikan juga oleh Stoller 

(2020), jika pencampuran suara akan meningkatkan suasana yang 

diberikan melalui perancangan pada film. 

 
 

 Cinematography 

Istilah sinematografi berasal dari Bahasa Yunani, yakni menulis dengan 

gerak. Menurut studiobinder, sinematografi merupakan visual atau gambar yang 

bergerak. Sinematografi memberikan sebuah gagasan, informasi, emosi, tindakan, 

dan berbagai bentuk komunikasi dan diterjemahkan melalui visual.  

 

2.3.1 Framing 

Framing umumnya merupakan teknik penyusunan gambar yang dapat 

berfungi untuk menempatkan subjek atau karakter dan objek pada kamera 
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sesuai teknik yang digunakan. Melalui situs studiobinder, jika frame 

merupakan gabungan aspek dari sudut, pengambilan, pergerakan melalui 

kamera sehingga dapat memberikan arti dari setiap adegan. 

 

2.3.1.1 Single Shot 

Menurut Studiobinder Single shot merupakan teknik framing 

yang menampilkan satu karakter sendiri pada satu frame yang 

bersamaan. Sehingga dalam satu frame yang bersamaan tidak 

menampilkan karakter lain terkecuali satu karakter utama saja. 

 
Gambar 2.12 Framing single shot 

Sumber data olahan pribadi 
 

2.3.1.2 Two Shot 

Menurut Brown (2016), two shot terdiri dari dua karakter yang 

memiliki interaksi pada kedua karakter sehingga menghasilkan 

sebuah cerita yang dapat diceritakan. 

 
Gambar 2.13 Framing two shot 

Sumber data olahan pribadi 
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2.3.1.3 Over The Shoulder 

Over the shoulder atau di balik bahu antar karakter pada satu 

layar. Menurut Studiobinder pengambilan over the shoulder 

digunakan untuk berkomunikasi antar karakter dan pengambilannya 

berada pada belakang bahu dari salah satu karakter. Hal tersebut biasa 

dilakukan jika terdapat perbincangan atau menyajikan naratif pada 

suatu peristiwa yang terjadi. 

 
Gambar 2.14 Framing over the shoulder shot 

Sumber: Titanic Film (1997) 
 

2.3.1.4 Over The Hip Shot 

Penempatan kamera kurang lebih sama seperti over the 

shoulder, namun yang membedakan penempatan kamera yang lebih 

rendah setara dengan pinggang. Hal tersebut juga disampaikan 

melalui situs Studiobinder jika over the hip jika pengambilan gambar 

berada pada belakang pinggang dengan jarak karakter lebih rendah 

sehingga hal tersebut membuat subjek lebih fokus. 
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Gambar 2.15 Framing over the hip shot 

Sumber: Monitory Report (2002) 
 

2.3.1.5 Point of View Shot (POV) 

Menurut Brown (2016), penggunaan teknis POV 

memperlihatkan pandangan dari subjek/karakter. Hal tersebut 

menjadikan teknik kamera point of view digunakan sebagai sudut 

pandang penglihatan dari karakter. Hal tersebut menjadikan kamera 

sebagai mata pada karakter.  

 
Gambar 2.16 Framing point of view shot 

Sumber data olahan pribadi 
 

2.3.2 Camera Angles 

Camera angles atau sudut pandang melalui bidikan kamera. Fungsi 

camera angles mampu meningkatkan sisi emosi dari penikmatnya. Melalui 

situs Studiobinder jika camera angles atau sudut pengambilan gambar 

digunakan untuk mendapatkan emosi dan perspektif dari kamera yang 

diposisikan pada sudut pengambilan gambar. 
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2.3.2.1 Eye Level Shot 

Eye level atau selevel dengan mata merupakan teknik camera 

angle yang sejajar dengan mata. Hal tersebut disampaikan oleh Brown 

(2016) jika sudut pandang kamera menggunakan eye level atau sejajar 

dengan mata dapat membantu penonton untuk melihat subjek setara 

dengan mata memandang. Hal ini memberikan perspektif yang natural 

dan mudah untuk dipandang oleh orang-orang. 

 
Gambar 2.17 Camera eye level shot 

Sumber data olahan pribadi 
 

2.3.2.2 Low Angle Shot 

Menurut Brown (2016), memberikan pandangan karakter 

yang besar dan dominan melalui pengambilan kamera yang berada 

lebih rendah dari karakter. Hal tersebut dapat diberikan Low angle 

untuk menyampaikan sebuah emosi sekaligus memberikan perspektif 

pada karakter seperti, sense of mystery, berwibawa, atau kejutan.  

 
Gambar 2.18 Camera low angle shot 

Sumber data olahan pribadi 
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2.3.2.3 High Angle Shot 

Menurut Brown (2016) pada buku cinematography: theory 

and practice menyatakan bahwa, high angle memberikan sudut 

pandang bagian atas pada pengambilan kamera. Hal tersebut 

memberikan persepsi seperti, pandangan dunia, filosofis, jauh, 

memandang rendah, dsb. 

 
Gambar 2.19 Camera high angle shot 

Sumber data olahan pribadi 
 

2.3.2.4 Aerial Shot 

Aerial shot atau bidikan melalui kamera yang sudah saling 

terkoneksi antar device, sehingga hal tersebut dapat dikendalikan 

secara jarak jauh. Aerial shot membutuhkan alat seperti drone. Jika 

ditelaah melalui buku The basic of filmmaking oleh Brown (2016), 

pengambilan aerial shot memberikan pandangan yang besar dengan 

memperlihatkan view seperti pemandangan/panorama hingga view 

perkotaan melalui drone atau helikopter.  
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Gambar 2.20 Camera aerial shot 

Sumber data olahan pribadi 
 

2.3.3 Camera Shot Size 

Ukuran melalui bidikan kamera mampu memberikan sudut pandang 

dari suatu adegan. Hal tersebut akan membentuk perspektif baru, emosi, dan 

juga titik focus yang dilihat melalui mata penikmatnya. Hal tersebut 

ditambahkan melalui studiobinder jika pengambilan kamera dengan 

penggunakan ukuran/shot size merupakan aspek yang penting dalam 

pembuatan video agar dapat menekankan gagasan, ide, hingga emosi. 

 
Gambar 2.21 Istilah ukuran dalam membidik 

Sumber: https://www.studiobinder.com/blog/types-of-camera-shots-sizes-in-film/  
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2.3.3.1 Long Shot / Wide Shot 

Pengambilan gambar melalui ukuran kamera yang 

cangkupannya luas (long shot/wide shot) memberikan perspektif, hal 

tersebut ditegaskan melalui situs studiobinder jika penggunaan teknik 

long shot/wide shot memperlihatkan kepada penonton bahwa 

lingkungan maupun situasinya yang terbilang megah. 

 
Gambar 2.22 Long/wide shot 

Sumber: Mad Max Fury Road (2015) 

 

2.3.3.2 Full Shot 

Full shot atau bidikan penuh diambil dari atas kepala hingga 

kaki bawah. Sehingga subjek terlihat dengan jelas yang ia ingin 

lakukan. Biasanya full shot digunakan untuk memberikan gerakan 

atau aktivitas yang ingin dituju (studiobinder, 2020) 

 
Gambar 2.23 Full shot 

Sumber: Thor Ragnarok (2017) 
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2.3.3.3 Medium Shot 

Medium shot merupakan pengambilan gambar dari pinggang 

hingga kepala. Medium shot digunakan untuk memberikan 

ketegangan dan emosi yang ingin disampaikan oleh subjek. Jika 

mengambil pemahaman melalui situs studibinder, medium shot dapat 

digunakan sebagai kegiatan berkomunikasi antar karakter A & B pada 

suatu scene. 

 

 
Gambar 2.24 Medium shot 

Sumber: The Dickinson (2019) 

 

2.3.3.4 Close Up 

Pengambilan gambar menggunakan framing close up 

merupakan pengambilan gambar dengan jarak yang dekat. Untuk 

mengisi frame, bidikan yang difokuskan berupa subjek ataupun objek 

secara dekat. Jika fokus terhadap subjek, maka pengambilan gambar 

close up diisi dengan wajah dalam satu frame (Brown, 2016). 
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Gambar 2.25 Close up shot 

Sumber: The Dickinson (2019) 

 

2.3.4 Camera Movement 

Camera movement atau dikenal sebagai pergerakan kamera yang 

mampu memberikan perspektif dan juga penjelasan melalui cerita yang ingin 

dibentuk. Maka, hal tersebut berdampak cukup besar kelangsungan alur 

penyampaian ceritanya. Hal tersebut disampaikan oleh Brown (2016), jika 

pergerakan kamera memiliki berbagai tujuan untuk dapat memberikan emosi 

pada pengambilan gambarnya. 

 

2.3.4.1 Static 

Menurut Brown (2016), pengambilan gambar static atau 

tidak adanya pergerakan memberikan kesan fokus terhadap subjek 

yang ingin ditimbulkan. Contoh, pengambilan gambar talking head 

atau seperti wawancara. 

 
Gambar 2.26 Static Camera Movement 

Sumber data olahan pribadi 
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2.3.4.2 Dolly Shot 

Dolly shot atau pergerakan dua arah, yakni maju dan mundur. 

Dolly shot dapat dibantu oleh kereta dorong atau gimbal untuk 

pengambilan gambar lebih terkontrol dan tidak goyang. Umumnya 

dolly shot digunakan ketika subjek tidak bergerak namun dibantu 

menggunakan kereta dorong atau gimbal agar memberikan efek dari 

pesan yang ingin disampaikan. 

 
Gambar 2.27 Dolly Camera Movement 
Sumber: https://youtu.be/GCrj8X0COMo  

 

2.3.4.3 Pan Shot 

Pan shot atau bidikan kamera yang digerakan secara 

horizontal, baik kanan ke kiri ataupun sebaliknya (Brown, 2016). 

Kamera akan mengikuti subjek atau karakter sesuai jalan cerita yang 

diberikan. Tujuan menggunakan pan sebagai gerakan pada kamera, 

yakni menginstruksikan atau mengikuti suatu Tindakan yang ingin 

dilakukan oleh subjek. 
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Gambar 2.28 Pan Camera Movement 

Sumber: https://youtu.be/GCrj8X0COMo  

 

2.3.4.4 Tilt Shot 

Memahami Tilt shot melalui buku The basic of filmmaking 

oleh Brown (2016), tilt shot salah satu gerakan kamera yang hampir 

menyerupai pan shot. Namun, hal tersebut dapat dibedakan pada 

gerakan kamera, yakni digerakan secara vertical (atas dan bawah atau 

sebaliknya). Penggunaan teknik tilt akan memberikan 

 
Gambar 2.29 Tilt Camera Movement 

Sumber: https://youtu.be/GCrj8X0COMo  

 

2.3.4.5 Tracking Shot 

Tracking shot merupakan gerakan kamera yang mengikuti 

subjeknya, bisa melalui belakang, depan, ataupun samping subjek 

(Brown, 2016). Penggunakan teknik tracking shot untuk dapat 
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memperlihatkan karakter yang sedang melakukan/berkegiatan 

sesuatu. Untuk pengambilan gambar yang mulus diperlukan alat 

seperti gimbal maupun steadycam. 

 
Gambar 2.30 Tracking Camera Movement 

Sumber: The Shinning (1980) 

2.3.4.6 Crab Shot 

Crab shot atau bidikan kepiting yang mungkin kerap tertukan 

dengan pan shot. Crab shot identik dengan pergerakannya kepiting. 

Pergerakan kamera dilakukan secara horizontal dengan berjalan atau 

bergerak kiri ke kanan atau sebaliknya layaknya kepiting. 

 
Gambar 2.31 Crab Camera Movement 

Sumber: https://overloops.com/2018/10/16/tips-menggunakan-kamera-movement-

pada-video/  
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 Media Informasi 

Media informasi mampu menyebarkan sebuah informasi kepada audiens. 

Penyebaran informasi ditujukan ke masyarakat untuk mampu mendapatkan sumber 

informasi dan juga pandangan baru terhadap sumber yang ia dapat. Menurut Karg 

dan Braesel (2021), adanya media informasi, masyarakat mampu meningkatkan 

kesadarannya. Tidak hanya itu terdapat beberapa media yang mempermudah 

audiensnya untuk memahami informasi, yakni radio, televisi, bioskop, surat kabar, 

rekaman audio, e-book, dan juga video. 

Untuk membangun wawasan baru dapat dilalui dengan media informasi, hal 

tersebut disetujui oleh Rejeki (2019) melalui buku litermasi media informasi dan 

citizenship, yakni media informasi melalui teknologi digital merupakan cara 

berkomunikasi yang efektif salah satunya media sosial. Memperoleh pengetahuan 

dan pembelajar mengenai budaya dapat dijumpai melalui jejaring internet 

dikarenakan mampu berbagi pengalaman melalui cerita ke audiens. 

 

 Dokumenter 

Dokumenter merupakan salah satu bagian dari genre film. Dokumenter 

diangkat melalui cerita, peristiwa, dan fenomena yang terjadi. Terdapat tiga 

pemahaman yang dinyatakan oleh Nichols (2017), yaitu dokumenter berdasarkan 

sesuatu yang terjadi, orang yang nyata pada kehidupannya sehari-hari, dan 

dokumenter menceritakan fenomena yang terjadi di dunia nyata. Dokumenter 

memiliki peran untuk dapat mengenalkan, memberikan kesadaran, dan juga 

melestarikan budaya. Dokumenter pada umumnya media informasi yang berbasis 

audio visual yang dapat dipahami oleh audiens.  

 

 Melestarikan Budaya 

Melestarikan kebudayaan merupakan nilai penting bagi setiap suku, adat, ras, 

dan agama untuk mampu mempertahankan kebudayaan yang sudah lama terbentuk. 

Melestarikan budaya diupayakan dapat terus dijunjung oleh setiap generasinya agar 

kebudayaan lokal tidak luntur. Menurut Nahak (2019), manusia harus benar-benar 

memahami, mempelajari, dan juga melestarikan kebudayaan dengan tujuan 
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mempertahankan kebudayaan aslinya. Melalui Milyartini dan Alwasilah (2019) 

kebudayaan merupakan nilai yang bersifat dinamis dan terjadi antara nilai norma 

pada kebudayaan dan karakter pada setiap individunya. 

 

 Saung Angklung Udjo 

Saung Angklung Udjo atau SAU dibentuk sejak tahun 1966 oleh Udjo 

Ngalagena dan istrinya Uum Sumiati dengan dasar cinta pada kebudayaan sunda 

khususnya angklung. Udjo Ngalagena mendirikan Saung Angklung Udjo berawal 

dari mencintai anak-anak, lingkungan dan alam, hingga kebudayaan. Maka Udjo 

bercita-cita mendirikan Saung Angklung Udjo sebagai sarana pendidikan. Udjo 

ingin mengkobinasikan sebuah harmoni disetiap kehdiupannya didasari kecintaan 

terhadap seni tradisional, anak-anak. Lingkungan alam, dan flora dan fauna 

sehingga pada tahun 1966 memiliki sloga Nature and Culture in Harmony pada 

pendiriannya Saung Angklung Udjo (Susanti, dkk. 2019). 

Saung Angklung Udjo berawal dari menggerakan seni pertunjukkan yang 

khususnya angklung sebagai tujuan destinasi wisara budaya sehingga dapat 

mengembangkan bisnisnya, yakni merchandise tradisional, pembuatan angklung, 

dan acara tradisional. Menurut Susanti dan Sjuchro (2019) menyampaikan bahwa, 

Saung Angklung Udjo terdapat lokakarya budaya, yakni: 

1) Tempat pertunjukkan budaya sunda khususnya angklung, tarian 

sunda, dan adat sunda, 

2) Workshop instrument bambu, dan 

3) Toko kerajinan bambu 

Melalui Saung Angklung Udjo, pertunjukkan yang dilakukan sebagai seni 

tradisi yang masih terpelihara dengan baik meskipun generasi milenial kurang 

tertarik. Melalui Susanti dan Sjuchro (2019), wisatawan asing memiliki ketertarikan 

yang besar terhadap Saung Angklung Udjo, maka disiasati untuk dikembangkan 

untuk memainkan musiknya sesuai pada kalangan umurnya agar wisatawan 

domestik dan generasi muda ikut tertarik pada kebudayaan khususnya angklung. 

  


