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PENGGUNAAN GAMELAN PADA KARAKTER BAPAK PIOK 

SEBAGAI LEITMOTIF DALAM FILM DUA KATA LUCU 

 (Gabriel Zefanya Paskah Runturambi) 

ABSTRAK 

Pada film Dua Kata Lucu, terdapat perancangan elemen efek suara instrumen 

gamelan Jawa dengan tujuan penggambaran latar belakang seorang karakter bapak 

Piok dengan penerapan konsep leitmotif. Penulis menggunakan sejumlah teori yang 

berkaitan dengan proses desain suara terhadap identitas karakter melalui teori 

utama Bribitzer-Stull. Hasil dari penelitian penulis berkaitan dengan teori-teori 

teknis dalam sebuah proses desain suara serta teori latar dari alat musik gamelan 

Jawa yang menjadi sebuah representasi terhadap budaya karakter. Penggambaran 

elemen suara gamelan Jawa pada karakter bapak Piok dalam film Dua Kata Lucu 

merupakan simbol kehadiran seorang tokoh yang berperan penting pada fungsi 

naratif cerita. Penelitian ini dilaksanakan pada tahap pascaproduksi dari karya 

orisinal penulis sebagai pendesain suara di rumah produksi Kalimaya Pictures. 
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THE USE OF GAMELAN IN THE CHARACTER OF PIOK’S 

FATHER AS A LEITMOTIF IN THE FILM DUA KATA LUCU 
 

 (Gabriel Zefanya Paskah Runturambi) 

ABSTRACT 

In the film Dua Kata Lucu, sound effect element featuring Javanese gamelan 

instruments is used as a background sound to depict the character of Piok’s father, 

utilizing the leitmotif concept. The author draws on several theories related to the 

sound design process for depicting the character’s identity, primarily referencing 

Bribitzer-Stull. The results of the author's research address both technical theories 

in the sound design process and background theory of Javanese gamelan musical 

instruments as a representation of the character’s cultural identity. The depiction 

of Javanese gamelan sound elements for Piok’s father in Dua Kata Lucu symbolizes 

the presence of a key character who plays an essential role in the narrative 

structure of the story. The author conducted this research during the post-

production stage of the author's original work as a sound designer in Kalimaya 

Pictures production house. 
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