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BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

2.1.  Script

Field (2005) menjelaskan bahwa script merupakan cerita yang diceritakan melalui

dialog dan deskripsi, ditempatkan dalam sebuah tulisan dramatis yang terstruktur

(him. 2). Dalam menulis script, ia menjelaskan terdapat 2 aspek penting, yaitu:

1. Persiapan sebelum menulis: riset, waktu berpikir, kerja karakter, dan
penataan struktur dinamika.

2. Proses penulisan: penulisan yang sebenarnya, menata deskripsi visual
disertai dialog.

Menurut Mullins (2012) menulis script berbeda dengan menulis novel dan
naskah teater. Script membutuhkan aksi dan reaksi di dalam cerita dan harus
menceritakan keseluruham film (him. 7). Selain itu Field (2005) juga menjelaskan
bahwa setiap script mendramatisir sebuah tindakan dan karakter. Itu sebabnya
screenwriter harus tahu apa yang terjadi pada karakter. Prinsip utama dalam
menulis script adalah mengetahui subjek/karakter.

Griffith (2004) juga menjelaskan bahwa di dalam sebuah script haruslah
terdapat karakter utama. Hal itu disebabkan ketika menonton film, penonton
memasuki cerita melalui mata karakter tertentu. Penonton perlu mengenal karakter
utama dan masalah apa yang mereka hadapi. Screenwriter perlu membuat simpati
pada karakter sehingga penonton tertarik untuk mengetahui bagaimana karakter

tersebut dapat lolos dari kesulitannya. (him. 51).

18

Penggambaran Konflik Pada..., Farid Darmawan, FSD UMN, 2018



Syarat dari terbentuknya script adalah adanya konflik, sebagaimana
dikatakan oleh Field (2005) bahwa semua drama adalah konflik, tanpa konflik tidak
akan ada sebuah adegan, tanpa adegan maka tidak ada karakter, tanpa karakter tidak

akan ada sebuah cerita, tanpa cerita maka tidak ada sebuah script (him. 25).

2.2, Konflik

Rabiger dan Cherrier (2013) mengatakan bahwa konflik sangatlah penting dalam
sebuah drama, konflik dapat digambarkan melalui banyak bentuk. Konflik dapat
berasal dari faktor eksternal dan juga internal, ataupun gabungan kekuatan antara
keduanya. Konflik haruslah dibingkai melalui masalah penting yang harus
diselesaikan dengan cara yang spesifik. Paradigma tersebut haruslah terdapat pada
sentral konflik (hlm. 34).

Field (2005) menjelaskan konflik dapat berupa sebuah perjuangan,
pertengakaran, pertentangan, pertempuran, adegan pengejaran, takut akan hidup,
takut gagal, internal atau eksternal. Konflik merupakan segala jenis konfrontasi atau
rintangan, baik dari (him. 246). bahwa masuk pada kehidupan karakter dan
memahami goals karakter tersebut merupakan jalan yang baik untuk menciptakan
sebuah konflik. Selain itu, memahami apa yang karakter butuhkan juga merupakan
cara yang baik dalam menciptakan sebuah konflik (him. 66).

Selain itu, Egri (2007) menambahkan bahwa konflik dapat memberikan
pertanda kepada penonton bahwa karakter akan terbawa kedalam hal yang buruk
atau lebih baik. Semua konflik tumbuh dari latar belakang fisik dan sosial karakter

(hlm. 59).
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2.2.1. Jenis Konflik

Konflik merupakan segala jenis konfrontasi atau rintangan, baik dari internal

maupun eksternal yang menghalangi karakter utama mencapai goals-nya. Terdapat

5 bentuk konflik utama, yaitu sebagai berikut:

1.

Karakter vs Karakter

Merupakan konflik yang paling umum dalam sebuah film dimana konflik
tersebut dipicu karena perbedaan goals karakter. Seperti dikatakan oleh
Gurskis (2007), perbedaan goals antara protagonis dan antagonis dapat
memicu munculnya konflik (hIm. 45).

Karakter vs Dirinya

Konflik ini disebut sebagai konflik internal. Konflik ini timbul dipicu oleh
goals dan needs karakter yang bersebrangan. Menurut Field (2006), konflik
internal berasal dari pilihan karakter itu sendiri seperti rasa takut, cinta,
kebencian dan segala pilihan yang diambil (hIm. 116).

Karakter vs Masyarakat

Konflik ini berkaitan dengan karakter dan lingkup luar, seperti masyarakat
rumah, kantor, tempat ibadah, dll. Gurskis (2007) menjelaskan bahwa
konflik ini umumnya diwakili oleh karakter yang memiliki jiwa pemimpin
atau memiliki opini terhadap sebuah kelompok yang mewakili cerita (hlm.
46).

Karakter vs Alam

Konflik ini terbagi menjadi 2 bagian, yaitu eksternal dan internal. Konflik

eksternal meliputi hambatan dari binatang buas, cuaca buruk, mendaki
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gunung, bencana. Sementara konflik internal adalah masalah usia, penyakit,
dll (Gurskis, 2007, him. 46).

5. Karakter vs Takdir
Konflik ini biasanya berupa perlawanan terhadap tuhan dan sering ditemui
pada film Yunani dimana karakter menentang dewa. Gurskis (2007)
berpendapat banyak orang mempercayai takdir, sehingga takdir dapat

dijadikan salah satu jenis konflik (hlm. 46).

2.2.2. Konflik Internal

Dalam hidup, setiap manusia mengalami berbagai masalah yang harus dilewati.
Mulai dari masalah yang berasal dari luar, hingga yang berasal dari dalam diri
individu masing-masing. Masalah yang berasal dari dalam diri individu sendiri
disebut dengan konflik internal.

Kennedy (1983) mengatakan bahwa konflik internal merupakan kontradiksi
kontradiksi antara keinginan dan permasalahan yang dihadapi, seperti dalam cerita
seperti wanita hamil yang tidak menikah yang mencoba memutuskan apakah akan
melakukan aborsi, menempatkan anaknya untuk diadopsi, atau diangkat sendiri,
berani melawan rasa takut dan cemas (hlm. 62).

Portnoy (1998) menjelaskan bahwa dalam sebuah cerita, karakter utama
haruslah menarik, simpatik, dan lirih. Karakter juga harus memiliki dimensi yang
cukup kompleks. Dimensi yang kompleks tersebut dapat dibentuk melalui potensi
konflik internal (hIm. 14).

Thomas (2009) dalam bukunya berjudul Script Analysis for Actor, Director,

and Designer menyebutkan konflik internal disebut juga dengan internal action.
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Internal action menyangkut kehidupan psikologis karakter, dorongan mental,
spiritual, dan emosional dari karakter. Internal action dapat diungkapkan melalui
dialog, dan dialog itu muncul dalam 3 bentuk: pernyataan, rencana, dan perintah

(him. 103).

2.2.3. Konflik Eksternal

Menurut Block (2007), konflik eksternal merupakan hambatan yang menghalangi
karakter mencapai goals-nya yang terjadi dalam bentuk fisik dan berasal dari luar
diri karakter serta muncul dari keadan sekitar (hIm. 224-225).

Phillips (2004) menerangkan, konflik eksternal biasanya merupakan
karakter antagonis, karena protagonis biasanya adalah seorang manusia dan
pertentangan yang sebanding cenderung lebih menarik. Namun, ia menjelaskan
bahwa konflik eksternal dapat berupa apa saja, seperti manusia, hewan, kekuatan
alam, monster, masyarakat, institusi, mesin, gagasan abstrak, dll. Yang terpenting
adalah bentuk tersebut secara efektif menentang usaha karakter utama mencapai

goals-nya.

2.3. Tema

Thomas (2009) mengatakan bahwa tema dapat dikatakan sebagai pola pikir dari
karakter utama (him. 31). Thomas juga menjelaskan bahwa tema merupakan suatu
elemen atau ide pemersatu. Bagi aktor, sutradara, dan desainer, ide -mencakup
keseluruhan karya. Tema merupakan dasar dari keseluruhan cerita yang tidak dapat
diperdebatkan, melainkan sebuah ungkapan ide utama yang bersifat abstrak (him.
20). la menjelaskan bahwa segala kondisi akan selalu mengarah pada tema. Secara

langsung, tema dinyatakan melalui tindakan karakter utama dan secara tidak
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langsung dalam tindakan karakter pendukung (hlm. 20). Dalam penerapannya, tema
perlu diungkapkan secara progresif melalui peristiwa yang dilakukan karakter
selama perjalanan waktu tertentu (him. 22).

24. Karakter

Haglund (2012) menjelaskan bahwa karakter adalah jantung dan jiwa dari sebuah
cerita. Impresi pertama pada karakter akan menggambarkan karakter secara
keseluruhan film. Oleh karena itu, penting untuk membangkitkan empati, simpati,
dan ketertarikan pada karakter utama agar penonton dapat masuk ke dalam
kehidupan karakter (hIm. 12).

Haglund (2012) mengatakan karakter yang baik adalah karakter yang
membawa perasaan penonton kepada sifat utamanya. Sebagai contoh, karakter
penjahat haruslah menimbulkan tolakan, ketakutan, dan amarah dalam benak
penonton. Karakter asing, haruslah menimbulkan pertanyaan, siapa orang tersebut
dan apa yang akan mereka ceritakan. Karakter protagonis yang membuat penonton
percaya bahwa karakter tersebut akan membawa penonton kepada akhir yang
bahagia. Dancyger dan Rush (2007) juga menambahkan bahwa karakter utama
merupakan sarana untuk menyampaikan sebuah pengalaman kepada penonton.
Penonton akan terlibat dalam cerita sejauh mereka memahami karakter dan
dilemanya. Dari luar cerita, penonton dapat mengenali karakteristik fisik atau
prilaku dominan. Jika karakter tampil bodoh, maka empati penonton akan terwujud

(hlm. 4).
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2.4.1. Character Archetype

Character archetype menghindari bembentukan karakter secara stereotype, seperti
menentukan usia, ras, atau jenis kelamin, dan kondisi demografi lainnya (Campbell,
2004). Selain itu, Vogler (2007) menambahkan, bahwa konsep dasar character
archetype adalah sebagai alat yang sangat diperlukan untuk memahami tujuan atau

fungsi karakter dalam sebuah cerita.

24.1.1. Hero

Vogler (2007) menjelaskan Hero adalah protagonis dalam cerita yang Memiliki
kualitas yang dapat diidentifikasi oleh penonton. Mereka didukung oleh keinginan
yang dapat dimengerti oleh penonton. Misal: keinginan untuk dicintai dan
dipahami, berhasil, bertahan, bebas, balas dendam, kesalahan yang benar, atau
mencari ekspresi diri. Champbell (2004) mengatakan hero merupakan pemandu
pribadi jalannya cerita kepada penonton. Sangat penting penonton dapat

berhubungan dengan karakter, karena karakter mengalami cerita melalui matanya.

24.1.2. Herald

Campbell (2004) mengatakan bahwa Herald muncul pada awal film untuk
memberikan informasi perlunya perubahan dalam kehidupan pahlawan. Tugas
mereka adalah memotivasi hero untuk bertindak. Mereka merupakan katalistor
yang mengatur keseluruhan petualangan yang sedang berjalan. Herald, sering
membawa berita tentang ancaman. Herald merupakan karakter yang tidak
menginginkan petualangan hero atau dalam kata lain herald merupakan

penghambat dari perjuangan hero.
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24.1.3. Mentor

Campbell (2004) mengatakan bahwa Hero harus belajar bagaimana berjuang di
dunia baru dengan sangat cepat, sehingga mentor tampaknya memberikan
kesempatan berjuang. la juga menjelaskan bahwa mentor dapat bertindak untuk
memotivasi hero dan membantu mengatasi rasa takut. Mentor biasanya bertindak
sebagai sumber kebijaksanaan dan hati nurani dari luar untuk protagonis. Mentor
akan menjelaskan bagaimana kehidupan berjalan, lalu menginstruksikan hero

untuk menggunakan kemampuan bawaan yang mereka miliki.

2.5. 3 Dimensional Character

Egri (2007) mengatakan bahwa karakter dalam film perlu didesain sedemikian rupa,
desain karakter tersebut, disebut dengan sebutan 3 dimensional character. Sama
seperti benda yang memiliki dimensi panjang lebar dan tinggi. Dimensi yang
dimiliki karakter adalah fisik, psikologi, dan juga sosiologi (him. 33). la
menjelaskan bahwa 3 dimensional character dapat digunakan untuk
mengembangkan karakter yang sudah ada. Hal tersebut didukung oleh pendapat
Ballon (2005) yang mengatakan bahwa terdapat 3 bagian yang dapat membentuk
biografi karakter, yaitu bentuk fisik, keadaan sosial, dan emosional karakter. Jika
karakter kuat secara fisik, maka bentuk tubuh akan bugar dan berotot. Lalu keadaan
sosial menunjukan bagaimana masyarakat memandang karakter. Kemudian
psikologi berkaitan dengan perasaan karakter ketika menghadapi konflik di dalam

cerita (him. 41-43).
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2.5.1. Fisiologi
Egri (2007) mengatakan bahwa fisiologi merupakan dimensi pertama dari seorang
manusia. Orang lumpuh, buta, tuli, jelek, cantik, tinggi, pendek - masing-masing
melihat semuanya berbeda dari yang lain. Kemudian orang sakit akan memandang
kesehatan sebagai kebaikan tertinggi, sedangkan orang sehat justru akan
meremehkan kesehatan. Dimensi fisiologi mempengaruhi seseorang tanpa henti,
membantu membuat Kita toleran, menantang, rendah hati, atau sombong. Hal ini
secara tidak langsung mempengaruhi perkembangan mental seseorang (hlm. 33).
Egri (2007) menjelaskan terdapat beberapa aspek pembentuk fisiologi, yaitu
antara lain: gender, usia, tinggi badan, berat badan, warna rambut, warna mata,

warna kulit, postur badan, penampilan, kecacatan, keturunan (him. 36).

2.5.2. Sosiologi

Egri (2007) mengatakan bahwa sosiolgi merupakan dimensi kedua yang perlu
dipelajari. Seseorang yang terlahir di pemukiman yang kotor akan memiliki reaksi
yang berbeda dengan seseorang yang terlahir di lingkungan kota yang bersih. Tetapi
hal itu bukan merupakan sebuah ilmu pasti. Reaksi seseorang yang terlahir di
pemukiman kotor belum tentu memiliki reaksi yang sama dengan tetangganya yang
terlahir di lingkungan yang sama, sampai Kkita mengetahui lebih jauh tentang
kehidupan mereka. Reaksi seseorang terhadap sebuah masalah dipengaruhi oleh
berbagai aspek sosial, seperti siapa orang tua mereka? Siapa teman mereka?
Bagaimana teman-temannya mempengaruhi mereka? Apakah mereka suka
beribadah? Bagaimana masyarakat memandangnya? Dan masih banyak hal sosial

lainnya (hIm. 33).
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2.5.3. Psikologi

Egri (2007) menjelaskan bahwa psikologi merupakan hasil dari dimensi fisiology
dan sosiologi. Hasil dari 2 dimensi tersebut memberikan pengaruh pada ambisi,
frustasi, tempramen, dan sikap seseorang. Jika seseorang memiliki prilaku tertentu
dalam melakukan sebuah tindakan, maka perlu dipahami motivasi yang
mendorongnya untuk bertindak. Hal tersebut dapat dilihat dari fisk dan sosialnya.
Seseorang yang sakit akan berprilaku berbeda dengan orang sehat. Jika seseorang
cacat, diolok-olok oleh masyarakat, tentu orang tersebut akan memiliki perasaan
tidak puas dengan dirinya sendiri. Hal tersebut akan mempengaruhi pandangannya

dan mempercepat konfliknya dengan orang lain (him. 34).

2.6. Background Story
Thomas (2009) menjelaskan bahwa background story merupakan segala sesuatu
yang terjadi sebelum permainan dimulai. Masa lalu karakter sangat dibutuhkan
untuk memahami kehidupan karakter pada saat ini. Setiap kejadian dramatis
memiliki masa lalu, namun pada ruang tertentu dibutuhkan keterampilan menulis
khusus untuk menggambarkan semuanya melalui dialog dalam tindakan. la juga
menambahkan bahwa kunci untuk menggunakan background story secara efektif
adalah menghindari pengungkapan fakta secara berlebihan karena pengungkapan
paling efektif adalah dengan cara dramatis ketika aksinya sedang berlangsung (him.
71).

Thomas (2009) juga menjelaskan, terdapat 3 bentuk dari background story,
yaitu kejadian, deskripsi karakter, dan perasaan.

1. Kejadian
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Kejadian dalam background story merupakan sesuatu kejadian detail yang
terjadi pada masa lalu. Hal tersebut merupakan hal penting pada permainan,
dan menimbulkan masalah.

2. Deskripsi Karakter
Background story sering mengarah kepada deskripsi karakter. Deskripsi
karakter merupakan salah satu elemen yang menjelaskan karakter tertentu
secara personal. Seperti sifat dan prilaku.

3. Perasaan
Dengan cara ini, karakter mengungkapkan perasaan masa lalu mereka

dengan berbagai cara (hlm. 77).

2.7.  Screenwriter

Screenwriter adalah orang yang melakukan penulisan script. Field (2005)
menjelaskan bahwa tugas utama screenwriter adalah menciptakan konflik agar
penonton tetap tertarik (him. 4). Selain itu screenwriter bertugas untuk memberi
informasi visual dan dramatis yang kuat dengan jelas agar sutradara dapat
menerjemahkan menjadi sebuah kehidupan nyata.

Griffith (2004) juga mengatakan bahwa screenwriter merupakan salah satu
pekerjaan paling kreatif dalam proses pembuatan film, meski mereka tidak
menentukan hasil akhir dari sebuah film. Hal itu karena bahwa screenwriter
bertugas membuat urutan gambar gambar dan adegan yang mampu menghasilkan
respon dan emosi tertentu pada penonton. Screenwriter tidak hanya menulis lokasi

dan adegan kemudian diisi dengan dialog, namun membuat detail bagaimana
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karakter harus bertindak dalam sebuah adegan dan dapat difilmkan. Hal tersebut

perlu dideskripsikan dengan cermat agar dapat direkam melalu kamera (him. 5).

2.8. Spine

Setiap orang memiliki keinginan dalam hidupnya, sama seperti film, setiap karakter
memiliki keinginan. Dalam pembuatan film, setiap karakter memiliki keinginan
sepanjang keseluruhan script, dan keinginan tersebut disebut dengan istilah
character spine. Weston (1996) mengatakan bahwa setiap karakter dalam film
memiliki keinginan sepanjang keseluruhan film atau disebut juga sebagai apa yang
karakter inginkan dalam hidupnya. la mengatakan bahwa keinginan tersebut
merupakan hal spesifiki yang ingin karakter dapatkan. Dalam mendapatkan hal
spesifik tersebut, sebuah karakter akan mengorbankan banyak hal yang ia miliki,

dan karakter akan berjuang untuk mendapatkan hal keinginannya.

29. Goals

Proferes (2009) menjelaskan bahwa goals berbeda dari spine, karena goals
merupakan tujuan yang lebih kecil. Biasanya tujuan yang perlu dicapai sebelum
spine tercapai. Sebagai contoh, dalam film 8% spine protagonis adalah menjalani
kehidupan yang baik. Namun, goals-nya adalah ia ingin membuat film yang hebat
dan menjadi suami yang baik. Proferes menambahkan bahwa goals bisa juga
bertentangan dengan spine atau tujuanyang lebih besar. Contohnya, seorang pria
ingin menjadi ayah yang baik, tetapi anaknya istrinya kelaparan sehingga ia ingin
memberinya makan. Namun ia hanya bisa mendapat uang untuk membeli makanan

dengan cara yang tidak baik (him. 35).
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2.10. Needs
Needs dalam bahasa artinya kebutuhan. Needs adalah keinginan manusia atas
barang dan jasa yang perlu dipenuhi untuk mempertahankan kelangsungan hidup.
Needs menggambarkan kebutuhan dasar manusia seperti pangan, sandang, papan,
pendidikan, kesehatan, rekreasi, dan lainnya (Kotler, 2002).

Sedangkan dalam film needs merupakan hal yang dibutuhkan karakter
selain goals-nya. Weston (1996) mengatakan bahwa dalam hidup, needs tidak akan
berganti secara sembarangan. Karakter dalam film tidak akan berhenti

membutuhkan needs-nya meski ia telah mendapatkan hal tersebut.

2.11. Given Circumstances
Stanislavski (2008) mengatakan bahwa given circumstances merupakan kejadian
atau tindakan apapun yang terjadi sebelum permainan saat ini di mulai. Given
circumstances diaplikasikan secara keseluruhan pada set lingkungan, situasi, dan
kondisi yang memengaruhi tindakan dari karakter dalam kejadian yang sedang
berlangsung. Stanislavski juga menjelaskan bahwa given circumstances adalah
tentang motivasi atau merupakan alasan karakter dalam melakukan tindakan.
Menurutnya terdapat 3 hal dari given circumstances, yaitu:
1. KEJADIAN SEBELUMNYA: Kejadian yang memengaruhi dialog, dan
segala tindakan aktor pada saat ini.
2. FAKTA LINGKUNGAN: Terdapat 6 hal dari, yaitu:
1. Lokasi geografis: Area spesifik tempat kejadian berlangsung,

termasuk iklim.
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2. Tanggal, tahun, musim, waktu: Apakah hari kejadian tersebut adalah
hari yang penting?

3. Lingkungan ekonomi: Keadaan ekonomi karakter.

4, Lingkungan social: Moral, nilai, kepercayaan dan kondisi karakter
di mata masyarakat mereka.

5. Lingkungan politik: Hubungan karakter dengan bentuk
pemerintahan tempat karakter tinggal.

6. Lingkungan agama: Kondisi agama karakter yang memengaruhi
control psikologi karakter.

SIKAP POLAR: Keyakinan yang dipegang karakter yang secara langsung

menentang dunia dimana karakter tinggal.
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