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ABSTRAK 
 

Dalam pembuatan Tugas Akhir ini menghasilkan film fiksi berjudul Ragat. 
Film ini mengangkat tentang seorang pembuat cover majalah yang terpaksa harus 
kehilangan pekerjaannya dikarenakan zaman yang telah beralih kepada teknologi 
yang serba digital. Hal ini di latar belakangi oleh kembalinya tren kamera analog di 
era digital yang kian semakin digemari oleh kalangan muda namun secara 
bersamaan majalah cetak justru semakin ditinggalkan dan beralih pada majalah 
digital.  

Film ini menggunakan alur cerita maju dan film ini membawa kisah cerita 
fiksi yang dikemas dengan genre drama dan adventure, serta dalam film ini tokoh 
utama akan lebih ditonjolkan sehingga menjadi pusat perhatian penonton. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik penelitian 
kualitatif yang berasal dari sumber pengumpulan data meliputi wawancara, studi 
literatur, observasi dan studi eksisting. Dengan dibuatnya film pendek ini, 
diharapkan untuk menambah wawasan masyarakat tentang teknologi di era analog 
pada era ditigal ini. 

 
Kata kunci: Film Fiksi, Drama, Adventure 
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BAB I 

PEDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang Penciptaan 

Tujuan dalam pembuatan tugas akhir ini adalah membuat film fiksi bergenre 

drama adventure tentang tren kamera analog yang kembali hadir ditengah era 

digital. Hal ini dilatar belakangi dari pernyataan Alifia Nur Utami dan Della 

Saraswati “Kondisi terkini sangatlah berbeda dengan dua puluh tahun yang lalu, 

kini kita dapat mengambil gambar dimana saja dan kapan saja dengan kemudahan 

yang telah disediakan oleh perusahaan kamera digital atau bahkan smartphone yang 

hasilnya telah cukup baik dan bisa langsung kita akses dan bagikan lewat media 

sosial” (Utami & Saraswati, 2018). 

Pada era modern seperti saat ini teknologi berkembang sangat pesat, salah 

satunya adalah teknologi pada dunia fotografi yang selalu berubah seiring dengan 

perkembangan zaman, fotografi semakin dikembangkan untuk menghadirkan fitur-

fitur terbaru, kenyamanan dan kemudahan pengoperasian serta ditambahkannya 

peningkatan kualitas gambar yang dihasilkan (Mayang, 2017). Dengan kehadiran 

kamera digital membuat kamera analog semakin mulai ditinggalkan. Hal ini 

disebabkan kamera digital dianggap lebih mudah dan praktis dalam 

pengoperasiannya. Kemunculan kamera digital telah membuat produksi sebagian 

roll film harus diberhentikan lantaran kurang peminat atau tidak menguntungkan 

dari segi bisnis (Yusuf, 2017). Hal ini sangatlah berbeda jika pengambilan foto 

dengan menggunakan kamera digital ataupun kamera pada smartphone, 

penggunanya dapat secara langsung memeriksa hasil foto, sedangkan pengguna 



  2 

 

 

kamera analog diperlukan waktu yang cukup lama untuk melalui proses pencucian 

dan scan roll film agar foto yang mereka ambil bisa dinikmati (Mayang, 2017). 

Namun akhir-akhir ini, kamera analog kembali ‘naik daun’ dan semakin 

digunakan kembali, khususnya bagi anak muda. Kebanyakan dari penggemar 

fotografi analog adalah generasi millennial yang berumur belasan hingga dua puluh 

tahunan. Hal tersebut dikarenakan hasil dari kamera analog memiliki warna yang 

bagus dan setiap roll film punya karakter sendiri-sendiri (Utami & Saraswati, 

2018). 

Tren tidak selalu tentang teknologi ataupun gawai yang terbaru, namun 

teknologi kuno juga dapat menjadi tren masa kini. Hal ini dikarenakan oleh memori 

dan kenangan ataupun sesuatu hal yang unik dari teknologi kuno tersebut (Gani, 

2017). Kamera analog dinilai lebih ‘menantang’ dibandingkan dengan kamera 

digital, karena para photographer kamera analog diharuskan untuk 

mempertimbangkan beberapa hal agar dapat menghasilkan suatu karya fotografi 

yang indah, hal ini disebabkan karena satu roll film hanya mampu menampung 

sekitar 36 (tiga puluh enam) gambar saja, dari hal tersebutlah, photographer harus 

menentukan karya yang akan dihasilkanya dan dapat lebih mengapresiasi karyanya 

sendiri. 

Hal tersebut yang mendasari untuk mengangkat tentang tren kamera analog 

di tengah era digital dengan didasari dari dua hal yaitu keunikan serta proses dalam 

menciptakan sebuah karya foto yang memiliki proses cukup panjang, dan hal ini 

seolah-olah menjadi sebuah tren baru dimasyarakat, namun pada film yang berjudul 

“Ragat” ini mengambil dari prespektif seorang cover designer majalah yang masih 

menggunakan media kamera analog sebagai pembuatan cover majalah. Pada tugas 
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akhir ini, menggunakan film fiksi sebagai media penyampaian informasi kepada 

penikmat film. Film fiksi pada umumnya merupakan cerita karangan dari sang 

pembuat yang memiliki tangga dramatis. Namun ada juga film fiksi yang diangkat 

dari kisah nyata (Muttaqin, 2016). 

Penulis memilih judul Ragat karena seseorang yang berperan sebagai tokoh 

utama di dalam film ini bernama Ragat. Dalam film yang berjudul Ragat ini 

menggunakan film fiksi yang dibalut dengan genre drama dan adventure. Genre 

drama merupakan genre yang sebenarnya mengangkat kehidupan sehari-hari 

beserta segala permasalahan yang terjadi di dalamnya. Sedangkan genre adventure 

atau petualangan merupakan genre film yang biasanya identik dengan alam yang 

memanjakan mata penontonnya, tetapi adventure yang ingin lebih timbulkan yaitu 

tentang perjuangan atau pengorbanan dalam sebuah pencarian yang menemukan 

hal-hal baru yang sarat akan teka-teki.  

 

1.2  Fokus Penciptaan 
Bagaimana membuat Film Fiksi Bergenre Drama Adventure Berjudul 

Ragat. 

 

1.3 Ruang Lingkup Penciptaan 
Berdasarkan fokus penciptaan di atas, maka ruang lingkup penciptaan dalam 

film ini meliputi: 

1. Film dengan durasi kurang dari 60 menit. 

2. Film dengan segmentasi pasar kalangan remaja umur 17 tahun hingga dewasa 

35 tahun, dan penggemar fotografi kamera analog.  
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1.4 Tujuan Penciptaan 
Menghasilkan Film Fiksi Bergenre Drama Adventure Berjudul Ragat 

 

1.5 Manfaat Penciptaan 
Manfaat yang dapat diperoleh melalui penciptaan karya ini adalah: 

1. Dapat meningkatkan kemampuan dalam pencetusan sebuah ide menjadi suatu 

karya film. 

2. Dapat lebih memahami proses pembuatan film, memimpin organisasi tim 

untuk berkarya sehingga dapat menghasilkan karya film dengan baik. 

3. Dapat menjadi kajian untuk mata kuliah film fiksi. 

4. Dapat digunakan sebagai rujukan materi penelitian. 

5. Memberikan informasi tentang film fiksi dan kamera analog kepada 

masyarakat. 

6. Menumbuhkan stigma positif tentang karya mahasiswa yang juga mampu 

bersaing dalam tingkat nasional bahkan internasional. 

7. Menginspirasi masyarakat agar produktif dan bisa berkarya melalui ide yang 

tumbuh dari lingkungan sekitar
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BAB II 

LANDASAN TEORI 
 

Untuk mendukung dalam pembuatan laporan ini, maka perlu dikemukakan 

hal-hal atau teori-teori yang berkaitan dengan permasalahan dan ruang lingkup 

pembahasan sebagai landasan dalam pembuatan laporan ini. 

 

2.1 Film 
Definisi film menurut Effendy adalah wadah untuk menyampaikan 

komunikasi yang memiliki bentuk audio dan visual dalam penyampaian pesan 

kepada sekelompok orang atau lebih yang berkumpul pada suatu tempat 

(Widharma, 2016). Oleh karena gabungan dari teknologi audio dan visual tersebut, 

film dapat membuat penikmatnya untuk lebih mudah memahami makna yang akan 

disampaikan dalam film yang mereka tonton. Menurut UU perfilman pasal 1 ayat 

(1) Nomor 8 Tahun 1992 film merupakan karya seni dan budaya yang merupakan 

media komunikasi massa audio dan video yang dibuat atas dasar asas 

cinematography yang direkam dengan lembaran pita seluloid, piringan video 

dan/atau hasil penemuan teknologi elektronika, ataupun dengan proses yang 

lainnya, dengan adanya suara ataupun tanpa suara, yang dapat ditayangkan dengan 

sistem elektronik ataupun mekanik ataupun lainnya (Pratista, Memahami Film 

Edisi Kedua, 2017). Sedangkan pada Kamus Besar Bahasa Indonesia terbitan Balai 

Pustaka, film merupakan selaput tipis yang terbuat dari bahan seluloid sebagai 

media gambar negatif atau untuk media gambar positif yang akan ditayangkan pada 

bioskop (Rahmawati, 2017). Namun lebih tepatnya film adalah sebuah benda dalam 

bentuk fisik yang berfungsi untuk memotret dan memproyeksikan gambar, 
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sedangkan video atau gambar yang bergerak disebut dengan movie yang 

merupakan singkatan dari moving picture (Widharma, 2016).   

Dalam perkembangannya kini, film terdiri dari tiga jenis, yaitu film fiksi, 

film dokumenter dan film eksperimental. Hal ini berdasarkan dari cara bertuturnya, 

seperti film fiksi menggunakan struktur cerita yang naratif secara jelas dari awal 

hingga akhir, sedangkan film dokumenter dan eksperimental memiliki struktur non-

naratif. Jenis film fiksi pada umumnya merupakan cerita karangan dari sang 

pembuat yang memiliki tangga dramatis. Namun ada juga film fiksi yang diangkat 

dari kisah nyata. Sedangkan film non-fiksi atau yang biasanya kita kenal dengan 

film dokumenter. Jenis film ini berbeda dengan film fiksi, karena lebih mengungkap 

fakta (Muttaqin, 2016). 

Film tidak hanya berperan sebagai hiburan, tetapi film juga dapat berpotensi 

sebagai media edukasi yang dapat mengomunikasikan pesan pendidikan secara 

efektif, bahkan film mampu mempengaruhi perilaku seseorang (Trianton, 2013).  

 

2.2 Jenis Film 
Secara garis besar, film dapat dibedakan dari cara bertuturnya, yakni cerita 

dan non-cerita, menurut Himawan Pratista dalam bukunya yang berjudul 

Memahami Film edisi kedua, film dibagi menjadi 3 jenis yaitu sebagai berikut: 

1. Film Dokumenter 

Hal yang terutama dari film dokumenter merupakan menyajikan suatu fakta. 

Film dokumenter banyak membahas permasalahan dari tokoh, obyek, momen, 

peristiwa, serta lokasi tempat terjadinya peristiwa. Pada umumnya film dokumenter 
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adalah film yang merekam peristiwa yang benar-benar terjadi. Film dokumenter 

tidak memiliki alur cerita, tetapi film dokumenter memiliki struktur yang 

berdasarkan pada tema dari pencipta film. Dalam film dokumenter tidak terdapat 

tokoh protagonis dan antagonis serta penyelesaian konflik seperti halnya dalam film 

fiksi. Film dokumenter bertujuan sebagai informasi berita, investigasi sebuah fakta, 

biografi, pengetahuan, pendidikan, sosial, ekonomi, politik (propaganda), serta 

lingkungan (Pratista, Memahami Film Edisi Kedua, 2017). 

2. Film Fiksi 

Film fiksi adalah film yang memiliki alur cerita. Film fiksi menggunakan 

cerita di luar kejadian nyata yang memiliki konsep cerita yang disusun sejak awal. 

Cerita pada film fiksi memiliki karakter protagonis serta antagonis, permasalahan 

dan penutupan (Pratista, Memahami Film Edisi Kedua, 2017). 

Fiksi adalah film yang diciptakan berdasarkan cerita karangan. Pada 

umumnya film fiksi bersifat komersial. Komersial dapat memiliki arti film yang 

ditayangkan di bioskop dengan harga tiket tertentu (Sumarno, 1996). Sehingga 

penonton diharuskan membeli tiket dahulu. Hal tersebut juga berlaku bila 

ditayangkan pada televisi yang penayangannya didukung dengan berbagai sponsor 

ataupun iklan. Menurut Himawan Pratista dalam bukunya yang berjudul 

Memahami Film edisi kedua, film fiksi dapat dibagi menjadi 2 jenis berdasarkan 

durasinya, yaitu: 

a. Film Pendek (Short Films) 

Film pendek berdusari di bawah 60 (enam puluh) menit. Film pendek biasa 

dijadikan eksperimen dan batu loncatan bagi seseorang/sekelompok orang untuk 

kemudian memproduksi film panjang. Jenis film ini banyak dihasilkan oleh 
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mahasiswa/mahasiswi jurusan film atau orang/kelompok yang menyukai dunia film 

dan ingin berlatih membuat film dengan baik. Namun ada juga orang yang 

mengkhususkan diri untuk memproduksi film pendek. 

b. Film Panjang (Feature-Length Films) 

Film panjang pada umumnya berdurasi lebih dari 60 (enam puluh) menit 

lazimnya berdurasi 90 (sembilan puluh)-100 (seratus) menit. Film Panjang ini 

banyak dihasilkan oleh perusahaan film atau kelompok besar yang umumnya untuk 

diputar secara komersial atau di bioskop. 

3. Film Eksperimental 

Jenis film ini sangat berbeda karena film ini tidak memiliki alur cerita tapi 

tetap memiliki struktur. Jenis film ini tidak bercerita mengenai apapun atau 

terkadang melawan kausalitas, sama halnya dengan yang dilakukan para sineas 

surealis. Film ini berbentuk abstrak serta sulit untuk dimengerti dikarenakan 

penggunaan simbol-simbol yang mereka ciptakan sendiri (Pratista, Memahami 

Film Edisi Kedua, 2017). 

 

2.3 Proses Produksi Film 

Dalam proses pembuatan film memiliki 3 (tiga) tahapan, yaitu: 

1. Pra produksi 

Pra produksi merupakan elemen yang penting dalam sebuah proses 

produksi, bahkan tahap pra produksi ini mencakup 70% dari keseluruhan 

manajemen produksi itu sendiri. Adapun hal yang dibahas pada tahap pra produksi 

film baik itu konsep cerita (naratif) maupun konsep teknis (sinematografi), 

perumusan pesan, bentuk, karakter, cara/teknik perwujudan sebuah film, penetapan 
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dasar pendekatan produksi apakah produksi dalam studio atau luar studio, 

pengusulan skenario, format produksi dan kebutuhan anggaran produksi, 

perancangan segala aktifitas kegiatan pada saat produksi film, penetapan biaya atau 

budget yang diperlukan untuk produksi yang telah ditetapkan, serta penjadwalan 

atau menyusun waktu yang akan digunakan untuk produksi film (Widagdo & 

Swajati, 2010) 

2. Produksi 

Tahap ini adalah tahap dimana semua materi yang telah dirancangkan pada 

tahap pra produksi yang masih mentah untuk direkam baik gambar maupun suara. 

Jika perencanaannya matang akan memudahkan untuk menghasilkan produksi yang 

bagus (Himawan, 2019). Pembuatan film memiliki sifat kolaboratif, karena 

kegiatan ini melibatkan sejumlah kegiatan dengan didukung oleh latar belakang 

keahlian yang berbeda-beda dari seluruh pihak tim pembuatan film, termasuk aktor 

dan aktris, harus dapat saling mendukung, agar setiap aspek pekerjaan terlihat 

sempurna untuk menghasilkan film berkualitas. 

3. Pasca Produksi 

Dalam tahap ini, hasil perekaman gambar dan perekaman suara disunting 

dan digabungkan. Penggabungan gambar disesuaikan dengan skenario untuk 

menjadi satu film yang utuh dan mampu bercerita kepada penikmat film.  

Berikut aspek terpenting dalam kegiatan pasca produksi:  

a. Tahapan pertama dalam pasca produksi yaitu melakukan pemilihan gambar 

dan audio. Lalu setelah melakukan proses pemilihan, dilakukan proses 

editing offline yang merupakan proses menata gambar sesuai dengan 

skenario dan urutan shot yang telah ditentukan sutradara (Handayani, 2006). 
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b. Setelah file sampai pada tahap picture locked yang telah dihasilkan dari 

proses editing offline, maka langkah selanjutnya adalah pengerjaan editing 

online. Proses editing online meliputi: memperhalus hasil editing offline, 

memperbaiki kualitas hasil, dan memberi tambahan transisi serta efek 

khusus yang dibutuhkan (Handayani, 2006). 

Pada editing online, susunan video ditambahkan, music scoring, efek suara 

serta berbagai visual effect lainnya seperti color grading, special effect, serta 

animation sesuai dengan kebutuhan cerita film 

 

2.4 Genre 

Genre bermakna “bentuk” atau “tipe”. Genre film secara tidak langsung 

terbagi karena hadirnya film dengan karakter tertentu yang pada akhirnya 

memunculkan pengelompokan film. Genre memiliki definisi jenis ataupun 

klasifikasi yang berasal dari sekelompok film yang berkarakter serta dengan 

beberapa hal yang sama seperti misalnya seting, isi tema, cerita atau peristiwa 

dalam film, ikon, mood. Selain sebagai antisipasi penonton memutuskan film apa 

yang akan ditonton, genre juga dapat digunakan sebagai strategi marketing 

(Pratista, Memahami Film, 2008). 

Genre juga dapat didefinisikan sebagai jenis atau klasifikasi dari 

sekelompok film yang memiliki karakter atau pola sama (khas) seperti setting, isi 

dan subyek cerita, tema, struktur cerita, aksi atau peristiwa, periode, gaya, situasi, 

ikon, mood, serta karakter (Pratista, Memahami Film, 2008). 
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2.5 Genre Drama 

Genre drama merupakan genre film yang banyak diproduksi karena 

memiliki jangkauan cerita yang sangat luas. Film drama biasanya berhubungan 

dengan cerita, tema, karakter serta suasana yang menyerupai pada kehidupan yang 

sebenarnya (Pratista, Memahami Film, 2008). Film drama sering kali memiliki 

kisah yang menggugah emosi, dramatik, bahkan dapat menguras air mata 

penontonnya. Kelebihan dari genre drama yaitu mampu berkombinasi dengan genre 

apapun dan dapat dinikmati oleh semua kalangan namun sering kali juga membidik 

kalangan penonton tertentu seperti keluarga, remaja dan anak-anak (Pratista, 

Memahami Film, 2008). 

 

2.6 Genre Adventure 

Genre adventure merupakan sebuah film tentang petualangan dan 

perjuangan untuk memperoleh sebuah sesuatu ataupun jawaban yang disetiap 

perjalanannya harus melalui berbagai tantangan. Sebuah petualangan tidak harus 

mengembara ke tempat yang jauh, tapi bisa memiliki sebuah peristiwa yang mampu 

mengubah sesuatu, baik itu diri sendiri atau orang lain. Petualangan adalah 

kejadian/peristiwa penting yang terjadi dalam hidup seseorang (Permana, 2014). 

Hal inilah yang mendorong para penonton untuk tetap memperhatikan hingga film 

tersebut selesai untuk mengerti hasil akhir dari perjuangan tokoh utama dalam 

memperoleh sesuatu ataupun jawaban. 
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BAB III 

METODE PENCIPTAAN 
 

Pada bab III ini menjelaskan tentang metode yang digunakan dalam 

pengolahan data dalam Film Fiksi Bergenre Drama Adventure Berjudul Ragat. 

3.1 Metode Penelitian 

Pengertian Metode penelitian adalah langkah yang dimiliki dan dilakukan 

oleh peneliti dalam rangka untuk mengumpulkan informasi atau data serta 

melakukan investigasi pada data yang telah didapatkan tersebut. Metode penelitian 

memberikan gambaran rancangan penelitian yang meliputi antara lain: prosedur 

dan langkah-langkah yang harus ditempuh, waktu penelitian, sumber data, dan 

dengan langkah apa data-data tersebut diperoleh dan selanjutnya diolah dan 

dianalisis (Hidayat, 2019). 

Metode yang digunakan dalam pembuatan film ini adalah metode kualitatif, 

karena dalam melakukan pengumpulan data menggunakan studi literatur, 

wawancara, dan studi eksisting serta dilaporkan secara deskriptif kualitatif atau 

menyuguhkan apa yang sebenarnya terjadi.  

Metode penelitian kualitatif adalah sebuah upaya lebih untuk menekunkan 

pada aspek pemahaman secara mendalam pada suatu permasalahan. Metode 

penelitian kualitatif adalah penelitian riset yang bersifat deskripsi, cenderung 

menggunakan analisis dan lebih menonjolkan peroses makna. Tujuan dari metode 

ini adalah Pemahaman secara luas dan mendalam terhadap suatu permasalahan 

secara mendalam pada suatu permasalahan yang sedang dikaji atau akan di kaji 

(Budiutomo, 2016).  
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Dengan demikian, metode penelitian yang digunakan dalam pembuatan film 

fiksi bergenre drama berjudul “Ragat” ini yaitu metode penelitian secara kualiatif. 

3.2 Objek Penelitian 

Objek penelitian yang menjadi bahasan utama dalam Film ini ada dua yaitu 

yang pertama tentang film fiksi dengan genre drama yang dikombinasikan dengan 

adventure, lalu yang kedua adalah kamera analog di era digital. 

3.3 Sumber Data 

Sumber perolehan data akan dihimpun dari studi literatur berupa buku, 

wawancara (wawancara kepada narasumber yang memiliki keahlian sesuai serta 

dapat memberikan pemaparan kredibel dan memberi pendapat tentang bahasan 

dalam film ini), dan studi eksisting pada film Janji Joni (2015), Sowan (2017) serta 

Jack (2018). 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan cara mengumpulkan data yang 

dibutuhkan untuk menjawab rumusan masalah penelitian. Umumnya cara 

mengumpulkan data dapat menggunakan teknik: wawancara, angket, pengamatan, 

studi dokumentasi, dan focus group discussion. Dalam penelitian, teknik 

pengumpulan data merupakan faktor penting yang akan menentukan keberhasilan 

suatu penelitian.  

Ada 4 topik utama yang menjadi fokus dalam pengumpulan data dari 

pembuatan film fiksi bergenre drama adventure Ragat, yaitu Genre drama, Genre 

Adventure, dan kamera analog. Berikut ini adalah pengumpulan data yang 

berhubungan dengan objek penelitian: 
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3.4.1. Genre Drama 

a.  Studi Literatur 

Genre drama merupakan genre film yang banyak diproduksi karena 

memiliki jangkauan cerita yang sangat luas. Film drama biasanya berhubungan 

dengan cerita, tema, karakter serta suasana yang menyerupai pada kehidupan yang 

sebenarnya (Pratista, Memahami Film, 2008). Film drama umumnya memiliki 

keterkaitan dengan setting, tema cerita, karakter, serta suasana yang membingkai 

kehudipan nyata. Konflik bisa dibentuk oleh lingkungan, diri sendiri, maupun alam. 

Kisahnya sering kali membangkitkan emosi, dramatik, dan mampu membuat 

penonton mengangis (Oktavianus, 2015). 

b. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada Fauzan Abdillah selaku praktisi di bidang 

perfilman. Menurut beliau, genre drama merupakan genre yang bisa 

dikombinasikan dengan berbagai macam genre lainnya, dan genre ini bisa 

menguras emosi penonton walaupun dari konflik ringan sehari-hari. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Wawancara Fauzan 

(Sumber: Olahan Penulis) 
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Kesimpulan: genre drama memiliki jangkauan cerita yang sangat luas, dan genre 

drama dapat dengan mudah dikombinasikan dengan genre apapun dan mudah 

mempengaruhi emosi penonton. 

 

3.4.2. Genre Adventure 

a.  Studi Literatur 

Film dengan genre adventure mengisahkan cerita perjalanan, eksplorasi 

suatu obyek wisata atau ekspedisi ke suatu tempat yang belum pernah didatangi. 

Dalam film dengan genre petualangan ini menghadirkan panorama alam eksotis 

seperti hutan rimba, pegunungan, savanna, gurun pasir, lautan, serta pulau terpencil 

(Oktavianus, 2015). Petualangan memberikan sedikit tekanan pada pemerannya 

untuk menyelesaikan misi, dengan tantangan tertentu seperti batas waktu 

(Adiwikarta & Dirgantara, 2017). 

 
b.  Wawancara 

Menurut Fauzan Abdillah, genre adventure merupakan sebuah film tentang 

petualangan dan perjuangan untuk memperoleh sebuah ataupun suatu jawaban yang 

disetiap perjalanannya ada berbagai tantangan. Sebuah petualangan tidak selalu 

berhubungan dengan alam dan harus bepergian jauh. Hal inilah yang mendorong 

para penonton untuk tetap memperhatikan hingga film tersebut selesai untuk 

mengerti hasil akhir dari perjuangan tokoh utama dalam memperoleh sesuatu 

ataupun jawaban. 

 

Kesimpulan: Dari pembahasan genre adventure diperoleh kesimpulan bahwa genre 

adventure cengderung dikenal genre yang berlatarkan alam dan bepergian jauh, 
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namun pada dasarnya genre adventure tidak selalu harus berhubungan dengan alam, 

genre ini merupakan genre yang penuh dengan tantangan, dan tentang hal-hal yang 

baru dan dapat menjadi inspirasi bagi penonton. 

 

3.4.3. Kamera Analog 

a.  Studi Literatur 

Kamera adalah alat paling populer dalam akitivitas fotografi. Nama ini 

didapat dari “camera obscura”, bahasa latin dari kata ruang gelap. Kamera 

merupakan suatu piranti untuk membentuk dan merekam suatu bayangan potret 

pada lembaran film. Dunia fotografi terus menunjukkan peningkatan karena jenis 

kamera yang digunakan mengalami perkembangan dari segi bentuk, fungsi, dan 

cara kerjanya. Mulai dari kamera analog yang prinsip kerjanya menggunakan roll 

film dan hasil potretnya akan didapatkan dari hasil pencucian. Lalu ada kamera 

polaroid yang lebih lama beredar dibanding analog karena kamera jenis ini tidak 

memerlukan pencucian untuk mendapatkan hasil potretnya. Terlebih lagi di jaman 

modern sekarang, kamera beralih ke kamera digital dimana hasil potret bisa 

disimpan file-nya secara digital ke PC atau memory card (Apsari, 2016). 

 

b.  Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan Herman Dewantoro yang merupakan seorang 

jurnalis sekaligus penggemar fotografi analog. Beliau mengatakan bahwa tren 

kamera analog bukan hanya orang-orang dewasa yang dahulu pernah menggunakan 

kamera analog dan ingin bernostalgia pada era digital ini, namun saat ini banyak 
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kalangan remaja bahkan anak-anak juga semakin banyak yang menggemari 

fotografi kamera analog ini.  

Menurut beliau, fotografi analog memiliki ciri khas yang tidak bisa 

didapatkan dari kamera di era digital. Hal ini memang benar karena setiap warna 

yang dihasilkan setiap roll film akan berbeda-beda juga hasilnya. Menurut Herman 

Dewantoro, kamera digital tidak akan pernah bisa menggantikan kamera analog 

tetapi kamera analog dan kamera digital saling berdampingan dan memiliki 

perannya masing-masing. 

 

Kesimpulannya: meskipun kamera analog sudah sangat tertinggal oleh zaman, 

namun kamera analog tidak dapat tergantikan oleh kamera digital secara pemakaian 

dan fungsinya, karena setiap kamera analog dan digital memiliki kelebihan dan 

kekurangannya masing-masing. 

 

 

‘ 

 

 

 

Gambar 3.2 Wawancara Herman 

(Sumber: Olahan Penulis) 

3.5 Studi Eksisting 

Studi eksisting dilakukan pada film Janji Joni (2005), Sowan (2017) serta 

Jack (2018). Alasan memilih film-film tersebut sebagai studi eksisting pada film ini 
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karena tepat dalam segi konsep, alur cerita, pengambilan gambar, tata cahaya, 

editing, dan factor-faktor pendukung yang lainnya. Itulah yang menginspirasi 

penulis untuk membuat Film Fiksi Bergenre Drama Adventure Berjudul Ragat. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Poster Film Janji Joni 

(Sumber: www.imdb.com) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Poster Film Sowan 

(Sumber: Hisstory Film Youtube Channel) 

 



19 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Poster Film Jack 

(Sumber: www.layar.id) 

 

3.6 Teknik Analisa Data 

Setelah melakukan pengumpulan data, maka proses selanjutnya adalah 

menganalisa data yang telah diperoleh. Data yang telah didapat dari berbagai 

sumber akan dikelompokkan berdasarkan sumber data tersebut diperoleh. Lalu 

diolah dengan mencari mana yang paling identik atau yang selalu ada saat proses 

pengumpulan data. 

3.6.1 Menyajikan Data 

Tabel 3.1. Penyajian Data 

 Studi Literatur Wawancara Eksisting 

Genre 

Drama 

- Membangkitkan emosi  

- Konflik yang sama di 

kehidupan nyata 

- Dapat 

dikombinasikan 

dengan genre 

lainnya 

- Konflik 

- Masalah 

- penyelesaian 
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Genre 

Adventure 

- Petualangan 

- Teka-teki 

- Perjuangan 

- Jawaban 

- Tantangan 

- Harapan 

Kamera 

Analog 

- Proses 

- Kuno 

- Kenangan 

- Ciri khas - 

 

3.6.2 Kesimpulan 

Berdasarkan data yang telah dianalisa di atas, maka bisa dijelaskan bahwa 

Tugas Akhir ini berupa film fiksi dengan durasi kurang dari 60 menit yang 

menyampaikan pesan tentang seorang cover desainer majalah yang terpaksa harus 

kehilangan pekerjaannya dikarenakan oleh perkembangan teknologi yang semakin 

pesat, sehingga menjadikan majalah cetak tergerus dan semakin beralih menjadi 

majalah digital. Film ini dikemas dengan genre adventure yaitu genre film yang 

memberikan kesan perjuangan dalam sebuah pencarian. 
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BAB IV 

PERANCANGAN KARYA 
 

Pada bab iv ini dijelaskan tentang konsep perancangan karya yang mengacu 

pada hasil penelitian bab III, perancangan karya dapat digambarkan seperti gambar 

4.1 bagan perancangan karya. 

Perancangan Karya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Bagan perancangan karya 

(Sumber: Olahan Penulis)
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4.1 Pra Produksi 
4.1.1 Naskah 

Dalam proses pembuatan naskah ada 3 (tiga) hal yang menjadi komponen 

utama yaitu ide, konsep dan sinopsis. Berikut adalah penjelasan dari komponen-

komponen tersebut: 

1. Ide 

Ide awal dari film ini yaitu berasal dari ketertarikan terhadap kamera analog 

dan proses penggunaanya di era digital, hal tersebutlah yang mendasari penulis 

membangun cerita tentang pekerjaan yang menggunakan kamera analog namun di 

era digital yang serba modernisasi dan mudah dan instant. Penulis membuat film 

ini dengan harapan memberikan sebuah gambaran bahwa untuk menghasilkan 

sebuah karya perlu proses yang cukup panjang dan agar penonton dapat lebih 

mengapresiasi karya orang lain. Dari hal tersebutlah penulis memiliki ide untuk 

membuat Film Fiksi Bergenre Drama Adventure Berjudul Ragat. 

 

2. Konsep 

Konsep dari film yang berjudul Ragat ini merupakan menggabungkan genre 

drama dan adventure agar membuat penonton semakin tertarik akan cerita dari 

perjuangan tokoh utama untuk mendapatkan suatu hal yang sedang ia cari, dan 

premis dari film ini yaitu, Ragat seorang cover desainer majalah yang bertugas 

untuk men-develop roll film yang akan digunakan sebagai cover majalah cetak edisi 

terakhir, namun ia kehilangan roll film itu sedangkan deadline waktu cetak sudah 

dekat. Seting lokasi untuk produksi film akan dilakukan di kota Surabaya, namun 

untuk beberapa kebutuhan gambar yang memperkuat cerita, juga dilakukan 

pengambilan gambar di kota Yogyakarta dan Blitar.  



 

 

23 

3. Sinopsis 

Perusahaan majalah tempat Ragat bekerja akan beralih pada teknologi 

digitalisasi dan Ragat masih memiliki tanggung jawab sebagai cover designer 

majalah cetak edisi terakhir, perusahaan berharap bahwa majalah yang akan 

diterbitkan menjadi majalah yang paling mengesankan bagi pembacanya, disaat 

itulah pekerjaannya menjadi terancam dan mengharuskan ia untuk menempuh 

sebuah pencarian. 

 

4. Shotlist 

SHOT LIST “RAGAT” 
 
Tabel 4.1. Shot List  

SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

1/1 EXT. 
Jogja 

Wide  High 
Angle 

Still - Burung 
- Ayam - 

Timelape/drone 
sunrise 

1/2 EXT. 
Kantor 
pos 

CU Low 
Angle 

Still - Motor 
- 

Kantor pos 

1/3 EXT. 
Jalan/ 
Pasar 

LS Eye 
Level 

Still - Motor 
- 

Sepeda motor 
pengirim paket 
melewati jalanan 

1/4 EXT. 
Sawah 

CU Low 
Angle 

Still - Motor 
- 

Roda sepeda motor 

1/5 EXT. 
Sawah 

Wide  Low 
Angle 

Slide - Jalan 
lubang - 

Transisi edit 
Melewati sawah 

2/1 INT. 
Ruang 
Kerja 

Full 
Shot 

Eye 
Level 

Slide - Detik 
jarum jam 
- dengkur 

- 
Jam dinding 
menunjukan pukul 
10 siang 

2/2 INT. 
Ruang 
Kerja 

MCU Eye Level Still - Dengkur 

- Alrm 
- 

Kalender 
menunjukan tgl 22 
Januari  
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

2/3 INT. 
Ruang 
Kerja 

CU High 
Angle 

Still - Dengkur 

- Alrm 
- 

Alrm hp berbunyi 

2/4 INT. 
Ruang 
Kerja 

Wide Low 
Angle 

Slide - Dengkur 

- Alrm 
- 

Suasana ruang 
kerja Ragat 

2/5 INT. 
Ruang 
Kerja 

MCU Low 
Angle 

Still - Dengkur 

- Alrm - 

Ragat tidur di meja 
sambil ngorok dan 
menyapu air liur di 
pipinya 

2/6 INT. 
Ruang 
Kerja 

CU Eye Level Still - Alrm 

- Ketukan 
meja 

- 

CU Fokus dari 
pigora ke hp 
matikan alrm 

 

Ragat mematikan 
alrm 

2/7 INT. 
Ruang 
Kerja 

MCU Eye Level Still - garuk –
garuk 

- 

Eye level jendela 
dari samping 

 

Ragat berjalan 
menuju jendela 
sambil mulet dan 
menggaruk-garuk 

2/8 INT. 
Ruang 
Kerja 

LS Eye 
Level/ 
Low 
Angle 

Still - Jendela 
terbuka 

- 

Terlihat dari luar 
Ragat membuka 
jendela 

2/9 INT. 
Ruang 
Kerja 

CU Low 
Angle  

Still Membuka 
rak 

- Kaset 
bergeseka
n 

- 

Kamera dari dalam 
rak kaset 

 

Ragat membuka 
lemari untuk 
mencari kaset 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

2/10 INT. 
Ruang 
Kerja 

ECU   Menekan 
tombol 
radio 

- 
Memencet tombol 
radio 

2/11 INT. 
Ruang 
Kerja 

ECU High 
Angle 

Still - Tempat 
kaset 
terbuka 

- Kaset 
masuk 

- Roll 
kaset 
berputar  

- 

Memasukan kaset 
dalam radio 

2/12 INT. 
Ruang 
Kerja 

ECU Eye Level Still - Lagu 
dari radio 
pelan 
menjadi 
semakin 
keras 

- 

Membesarkan 
volume radio 

2/13 INT. 
Ruang 
Kerja 

CU Eye Level Still - Lagu 
dari radio 

- Ragat 
bernyanyi 

- 

Mengambil handuk 
di kursi sebelah 
radio 

2/14 INT. 
Ruang 
Kerja 

OSS Eye Level Still - Lagu 
dari radio 

- Kaki 
berjalan 

- Pintu 
terbuka 

- Ragat 
bernyanyi 

- 

Berjalan ke kamar 
mandi 

3/1 INT. 
Rumah 

MCU Eye Level Track 
Out 

 

 

Ragat 
mengeringkan 
rambut masuk 
melalui pintu 

3/2 INT. 
Rumah 

CU Low 
Angle 

Still  
 

Ragat 
mengeringkan 
rambut lalu 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

menoleh ke sumber 
suara 

3/3 INT. 
Rumah 

ECU Eye Level Still  
 

Tukang pos 
memberikan paket 
kepada Ragat 

3/4 INT. 
Rumah 

MCU Low 
Angle 

Still  
 

Ragat menutup 
pintu dan masuk 
kedalam rumah 

4/1 INT. 
Rumah 

Wide Low 
Angle 

Still  
 

Ragat membuka 
paket 

4/2 INT. 
Rumah 

MCU Eye Level Still  
 

Ragat membaca isi 
surat dari mas Ben 

4/3 INT. 
Rumah 

OSS High 
Angle 

Still  
 

 

5/1 INT. 
Rumah 

CU Eye Level Still  
 

Ragat telepon 
kantor 

6/1 INT. 
Rumah 

Wide Eye Level Slide  
 

Ragat sedih karena 
bingung akan kerja 
apa lagi nantinya 

6/2 INT. 
Rumah 

ECU High 
Angle 

Still  
 

Close Up buku 
tabungan 

7/1 INT. 
Rumah 

CU Eye Level Still  

 

Ragat terlihat 
sangat gelisah 
sedang menelpon 
kantor 

8/1 INT. 
Rumah 

CU Low 
Angle 

Still  
 

Ragat menemukan 
jadwal mas Ben di 
Surabaya 

9/1 INT. 
Kereta 

ECU Eye Level Still  
 

Ragat memutar 
lagu dari ipod jadul 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

9/2 INT. 
Kereta 

Wide Low 
angle 

Still  
 

Ragat mengambil 
kertas jadwal dari 
dalam tas 

9/3 INT. 
Kereta 

OSS High 
Angle 

Still  
 

Ia membaca dan 
sangat terlihat 
khawatir 

9/4 INT. 
Kereta 

MCU Eye Level Still  
 

Tak lama ia tertidur 

10/1 INT. 
Kereta 

MCU Eye Level Still  
- 

Footage dalam 
kereta 

10/2 EXT. 
Sta 
Gubeng 

Lama 

Wide Eye Level Still - 
Keramaian 

- 
Kendaraan 

 

- 

Ragat berjalan 
keluar gerbang 
stasiun gubeng 
menuju trotoar 
sambil mengambil 
kertas di tasnya 

10/3 EXT. 
Sta 
Gubeng 

Lama 

MCU Eye Level Still - 
Keramaian 

- 
Kendaraan 

 

- 

Ragat melihat 
jadwal motret mas 
Ben lalu menoleh 
kiri kanan dengan 
bingung, lalu ia 
berjalan ke kiri 

11/1 EXT. 
Bamrun 

FS Eye Level Still - 
Keramaian 

- 
Kendaraan 

 

- 

Kamera dari tengah 
bamrun 

 

Ragat menyebrang 

11/2 EXT. 
Bamrun 

OSS High 
Angle 

Still - 
Keramaian 

- 
Kendaraan 

 

- 

Ragat mengambil 
jadwal motret dan 
hpnya, ada notif 
sms dari kantor 

11/3 EXT. 
Bamrun 

ECU High 
Angle 

Still - 
Keramaian 

- 
SMS di hp Ragat 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

- 
Kendaraan 

11/4 EXT. 
Bamrun 

Wide Low 
Angle 

Still/Sli
de 

- 
Keramaian 

- 
Kendaraan 

 

Ragat duduk sambil 
menoleh kiri kanan 
mengamati sekitar 

11/5 EXT. 
Bamrun 

ECU Eye Level Still - 
Keramaian 

- 
Kendaraan 

- 

ECU Tangan Ragat 
mencoret Bamrun 

12/1 EXT. 
Seiko 

MCU Low 
Angle 

Track 
Out 

 

 

Ragat berjalan 
sambil membawa 
jadwal motret di 
tangannya lalu 
sambil mencari-cari 

13/1 EXT. 
Balai 
Kota 

CU Eye Level Still  
 

Ragat berjalan 
kearah kamera lalu 
melihat kiri kanan.  

13/2 EXT. 
Balai 
Kota 

POV Eye Level Pan 
Left 

 
 

POV kiri  

13/3 EXT. 
Balai 
Kota 

ECU Eye Level Still  
 

Ragat menoleh kiri 
kanan 

13/4 EXT. 
Balai 
Kota 

CU Eye Level Still  
 

Ragat melihat anak-
anak sedang 
bersama ayahnya 

13/5 EXT. 
Balai 
Kota 

ECU Eye Level Still  

 

Ragat menunduk 
sebentar sambil 
mengambil nafas 
panjang 

13/6 EXT. 
Balai 
Kota 

CU Eye Level Still  
 

Ragat 
mengeluarkan 
jadwal motret 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

13/7 EXT. 
Balai 
Kota 

ECU High 
Angle 

Still  
 

Ragat mencoret 
beberapa tempat 
termasuk Balai kota 

14/1 EXT. 
Jalan 
Sby 

MCU Eye Level Still  
 

Ragat bertanya 
arah kepada orang 
disekitarnya 

15/1 EXT. 
JalanPa
sar 
Keputran 

MCU Low 
Angle 

Slide  Orang Keputran 
(VO): 

“Yo yo mas, mben 
mampir maneh yo 

mas” 

 

Mas Ben : 

“Nggih monggo.. 
maturnuwun pak” 

Ragat bejalan lalu 
gimbal mengikuti 
dari belakang lalu 
berhenti di 
persimpangan Mas 
Ben keluar dari 
pasar Keputran 
sambil berpamitan 
kepada orang di 
pasar (tdk perlu 
dilihatkan) 

16/1 EXT. 
Depan 
Rumah 
Kmbng 
Jepun 

FS Eye Level Still  

 

Ragat dan ojol 
melintas di depan 
rumah kuno 
Kembang Jepun 

17/1 EXT. Jl 
Sby 

Wide Eye Level Still  
 

Timelapse 
keramaian dari sore 
sampai petang 

18/1 EXT. 

JMP 

LS Low 
Angle 

Still  

 

Ragat duduk di 
pinggir jembatan 
merah lalu ia 
sedikit melihat 
sekitar 

18/2 EXT. 

JMP 

CU High 
Angle 

Still  

 

Ragat 
mengeluarkan 
jadwal motret lalu 
mencoret beberapa 
tempat dan hanya 
menyisakan Pasar 
Pabean dan Masjid 
Sunan Ampel lalu 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

Ragat mengambil 
hpnya 

18/3 EXT. 
JMP 

ECU Eye Level Still  
 

Ekspresi mata 
Ragat   

18/4 EXT. 
JMP 

ECU High 
Angle 

Still  

 

ECU HP Ragat 

 

Banyak panggilan 
tidak terjawab dan 
ada sms dari kantor 

18/5 EXT. 
JMP 

CU Eye Level Still  

 

CU dari depan 
Ragat 

 

Ragat melihat hp 
sambil mengambil 
nafas dalam, lalu 
mematikan hpnya 

19/1 EXT. 
Jalan 
Pasar 
Pabean 

MCU Eye Level Still  

 

Framing Ragat 
berjalan sambil 
menoleh kiri kanan 

19/2  CU Eye Level Still  

RAGAT: 

“Loh, iku lak mas 
Ben!” 

Ragat hendak 
menyebrang 
menoleh kekanan 
dan kekiri, lalu ia 
terkejut saat 
melihat mas Ben 
lewat di depannya 

19/3  FS Low 
Angle 

Still  
RAGAT: 

“Mas Ben!” 

Ragat kaget dan 
segera berlari 
menuju pasar 
Pabean 

20/1 EXT. 
Pakriran 
Pasar 
Pabean 

MCU Wide Track 
Out 

 

 

Ragat berjalan 
menuju pasar 
Pabean dan melihat 
motor mas Ben 
telah terparkir di 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

luar pasar. Ragat 
sambil menunjuk-
nunjuk motor mas 
Ben 

20/2  MCU Low 
Angle 

Pan 
follow 

 

 

Ragat terlihat 
bingung dan 
mencari-cari 
keberadaan mas 
Ben 

20/3  LS Eye Level Still  
 

Ragat berjalan 
mencari mas Ben 

20/4  CU Eye Level Still  MAS BEN: 

“Mas, amit mau 
motret sebentar” 

 

RAGAT: 

“Nggih mas, 
monggo.. 

Lho, sampean tak 
goleki lho ket mau 

mas” 

Ragat berhenti 
sambil mengamati 
sekitar, namun ia 
tak menyadari 
bahwa 
dibelakangnya ada 
orang. 

Ragat menoleh 
kearah belakang 
namun ternyata 
dibelakangnya 
adalah mas Ben. 

20/5  OSS Eye Level Still  MAS BEN: 

“Lho.. Ragat anake 
pak Rio kan?” 

Mas Ben juga 
terlihat bingung 

20/6  OSS Eye Level Still  RAGAT: 

“Mas saged 
ngobrol bentar?” 

 

MAS BEN: 

“Boleh, nang njobo 
ae yuk” 

Percakapan mas 
Ben dan Ragat 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

21/1 EXT. 
Luar 
Pasar 

OSS + 
MS 

Eye Level Still  MAS BEN: 

“Kan winginane 
wis tak kirim 
fotone Gat” 

 

RAGAT: 

“Lha nggih mas, 
tapi foto sing bakal 

jadi cover e niku 
sing mboten 

wonten mas, ndak 
ketinggalan 

sampean po ? 

 

MAS BEN: 

“Sek-sek dompet 
sing teko aku wingi 

sik onok kan?” 

 

RAGAT: 

“Yo isih to mas, 
niki.. 

emang fotone 
sinten to mas ? 

tiang penting po?” 

 

MAS BEN: 

“Dadi awakmu 
pingin ngerti 

fotone iku nang 
endi?” 

 

RAGAT: 

“ya iya to mas” 

Ekspresi mas Ben 
bingung  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mas Ben menyela 
pembicaraan Ragat 

 

 

 

 

Ragat mengambil 
dompet didalam tas 

Mas Ben menerima 
dompet lalu 
melihat foto 
didalamnya 

 

Sambil senyum-
senyum 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

 

MAS BEN: 

“Yowes.. nyoh.. 

iku fotone wong 
sing paling berjasa 

gawe aku nang 
majalah iki, dan 

wong iku pisan yo 
pasti berarti gawe 

awakmu Gat” 

 

RAGAT: 

“Bajilak, tiwas 
nekat budal 

Suroboyo mas” 

 

MAS BEN: 

“Yo kan nang surat 
e wes tak kongkon 

ndelok nang 
njerone Gat.. gak 
di gatekne sih..” 

 

RAGAT: 

“Hmm.. tapi yo wis 
telat mas, Mbak 
Ana wis kadung 
ngamuk, terus 

katane sekarang 
lagi nyiapne file 

cover 
penggantie..” 

 

MAS BEN : 

“Wis to kirimen ae, 
engko tak ewangi 

ngomong.. 

 

 

 

Mas Ben 
mengambil roll foto 
didalam dompet 

 

 

 

 

 

 

Ragat terkejut lalu 
mengambil roll foto 
dari dalam dompet 

 

 

Ekspresi mas Ben 
sambil menahan 
tertawa 

 

 

 

 

Ekspresi ragat 
berpikir dan sambil 
memegangi 
kepalanya 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

mumpung hpku 
anyar iki, pulsane 

sik akeh.. 

Nyoh iki gawe 
gantine awakmu 
rene.. suwun lho 

wis gelem 
nyambangi aku.. 

Wes yo, aku tak 
lanjut motret 

maneh, sik akeh 
momen..” 

 

 

 

22/1 EXT.  
Depan 
Kantor 
Pos 

 Low 
Angle 

Still  

 

Ragat keluar kantor 
pos dan membawa 
surat nomor resi 

22/2 EXT.  
Depan 
Kantor 
Pos 

MCU + 
LS 

Low 
Angle + 
Eye Level 

Still  RAGAT: 

“Halo mbak, maaf 
baru bisa ngasih 

kabar..” 

 

KANTOR (VO): 

“Iya udah tau, mas 
Ben barusan 

telpon, udah kamu 
kirim?” 

 

RAGAT: 

“Udah mbak 
barusan, nanti 

nomer resinya aku 
kirim sms. Maaf ya 

mbak, belum 
sempat aku proses 

dulu filmnya” 

 

KANTOR (VO): 

Ragat melihat resi 
sambil menelpon 
kantor 
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SHOT 
/SCENE 

LOC 
SHOT 
TYPE 

CAM 
ANGLE 

CAM 
MOVE 

AUDIO  DIALOG DESCRIPTION 

“Yawes, nanti tak 
minta mas Agus 

buat nyuciin, yang 
penting fotonya 
udah ketemu..” 

22/2 EXT.  
Depan 
Kantor 
Pos 

    

 

Drone shoot dari 
atas depan samping 
Ragat lalu perlahan 
mundur menjauh 
dan naik 

23/1 Blank       
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6. Storyboard 

 Tabel 4.2 Storyboard   
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40 

  



 

 

41 

  



 

 

42 
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48 
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4.1.2 Manajemen Produksi 

Berikut adalah hal-hal yang tercatat dalam lingkup manajemen produksi: 

a. Sarana Prasarana 

Tabel 4.3 List Alat Shooting 

No. Nama Alat Jumlah 

1. Kamera Sony A6300 2 buah 

2. Clip On Saramonic Uw-9 (2 Transmitter + 1 

Receiver) 

1 set 

3. Tripod Kamera Benro Aero 2  1 buah 

4. Monopod E-image 1 buah 

5. Lensa Sigma Art 18mm-35mm F/1.8 1 buah 

6. Lensa 35mm F/1.8 1 buah 

7. Lensa 50mm F/1.8 1 buah 

8. Drone DJI Mavic Pro 1 buah 

9. Zoom HN-1 1 buah 

10. Lampu Godox AD 600 BM 2 buah 

11. Baterai NPFW-50 5 buah 

12. Monitor Viltrox 1 buah 

13. Drone DJI Mavic Pro 1 buah 

14. Filter ND Fotga  2 buah 

15. Baterai A2 24 buah 

16. Zhiyun Crane Plus 1 buah 

17. Reflektor 1 buah 

18. SDHC Card 16GB (Sandisk) 1 buah 

19. SDHC Card 64GB (Sandisk) 1 buah 

20. SDHC Card 64GB (Sandisk) 1 buah 

21. Laptop 1 buah 
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Tabel 4.4 List Properti Shooting 

No. Nama Properti Jumlah 

1. Kamera Analog 6 buah 

2. Roll Film 15 buah 

3. Lampu Belajar 1 buah 

4. Hp Blackberry 1 buah 

5. Majalah 1 buah 

6. Laptop 1 buah 

7. Alat Tulis 5 buah 

8. Kaca Pembesar 1 buah 

9. Radio Kuno 1 buah 

10. Pigora 1 buah 

11. Gelas 1 buah 

12. Dompet 1 buah 

13. Canister Film 5 buah 

14. Tas Selempang 1 buah 

15. Kertas Lama 2 lembar 

16. Foto Album 1 lembar 

17. Kopi 2 bungkus 

18. Asbak 1 buah 

19. Tepak Pensil 1 buah 

20. Air Minum 1 bungkus 
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b. Anggaran Biaya 

Tabel 4.5 Anggaran Dana 

NO URAIAN UNIT SATUAN RP/UNIT TOTAL (RP) 

PENGELUARAN     

PRA PRODUKSI 

1 Kertas HVS 
SIDU 80 gr 

2 pack Rp     45.000,- Rp          90.000,- 

2 Bensin recce 
rumah Blitar 

1 Unit Mobil Rp    300.000,- Rp         300.000,- 

3 Konsumsi 
meeting talent 
+ crew 

5 orang Rp.    20.000,- Rp         100.000,- 

Total Pengeluaran Pra Produksi Rp        490.000,- 

 

PRODUKSI 

1 Konsumsi 
Crew + talent 
7 orang 
(7hari,3x/hari) 

147 porsi Rp     15.000,- Rp      2.205.000,- 

2 Air Mineral 
Gelas 

4 kardus Rp     25.000,- Rp         100.000,- 

3 Bensin Mobil 
PP (Sby-
Blitar) 

2 perjalanan Rp   300.000,- Rp         600.000,- 

4 Bensin Mobil 

Surabaya 

2 perjalanan Rp      75.000,- Rp     150.000,- 

5 PP Kereta 
Surabaya-
Yogyakarta 

6 Tiket PP Rp    105.000,- Rp     630.000,- 

6 Sewa 
transportasi 
Yogyakarta 

2 hari Rp   100.000,- Rp   200.000,- 
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7 Sewa 
Penginapan 

2 hari Rp    200.000,- Rp   400.000,- 

8 Sewa Kamera 
Sony A6300 

1 buah Rp   400.000,- Rp        400.000,- 

9 Sewa Gimbal 1 buah Rp   300.000,- Rp        300.000,- 

10 Sewa Audio 
Recorder 
(Zoom HN-1) 

1 buah Rp   100.000,- Rp        100.000,- 

11 Beli Lensa 
Sigma Art 

1 buah Rp 9.000.000,- Rp    9.000.000,- 

Total Pengeluaran Produksi Rp    14.085.000,- 

 

PASCA PRODUKSI 

1 Biaya 
Pameran 

1 Mahasiswa Rp2.000.000,- Rp      2.000.000,- 

2 Fee Talent 2 Orang Rp.  500.000,- Rp      1.000.000,- 

3 Marchendise 
+ cetak items 

Aneka macam Rp 2.000.000,- Rp      2.000.000,- 

Total Pengeluaran Pra Produksi Rp     5.000.000,- 

TOTAL KESELURUHAN BIAYA TUGAS AKHIR Rp    19.575.000,- 

 

c. Recce 

Recce dilakukan pada beberapa lokasi yang telah dirancang pada tahap pra 

produksi seperti pada rumah di Blitar, dan berbagai tempat di Surabaya seperti pasar 

Pabean, Stasiun Gubeng dan pada kota Yogyakarta seperti Stasiun Yogyakarta, 

Malioboro dan Monumen Tugu. Recce berfungsi untuk menentukan lokasi shooting 

pembuatan film, sekaligus mempermudah director of photography dan gaffer untuk 

menentukan angle kamera dan pencahayaan yang akan diatur saat proses produksi. 
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Gambar 4.2 Recce Rumah Blitar 1 
(Sumber: Olahan penulis) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4.3 Recce Rumah Blitar 2 

(Sumber: Olahan penulis) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.4 Recce Rumah Blitar 3 
(Sumber: Olahan penulis) 
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d. Jadwal Kerja 

Tabel 4.6 Jadwal Kerja 

No. Kegiatan 
Mei Juni Juli Agustus 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Ide dan Konsep                 

2. Menyusun 

Proposal 

                

3. Penelitian                 

4. Pra Produksi                 

5. Produksi                 

6. Editing Offline                 

7. Editing Online                 

8. Final Edit + 

Rendering 

                

9. Sidang TA                 

10. Publikasi                 

 

e. Crew List 

1. Sutradara   : Indra Wiranata 

2. Managemen Produksi  : Theresia Indy 

3. Penata Gambar  : Indra Wiranata 

      Theresia Indy 

      Lendi 
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4. Drone Pilot   : Indra Wiranata 

5. Penata Suara + Cahaya : Budi 

 Arief 

6. Artistik    : Budi 

7. Wardrobe & Makeup  : Theresia Indy 

8. Editor + Music Scoring : Indra 

9. Behind The Scene  : Theresia Indy 

 

4.2 Produksi 
Melakukan proses shoting Pembuatan Film Fiksi Bergenre Drama 

Adventure Berjudul Ragat, sesuai dengan skenario dan storyboard yang telah dibuat 

pada proses pra produksi. Lokasi shoting berada di kota Blitar, Jogja dan Surabaya. 

Penjelasan lebih rinci dapat dilihat pada Bab V. 

 

4.3 Pasca Produksi 
Pembahasan pada tahap berikut adalah tentang tahap terakhir produksi 

sebelum karya film ini dipublikasikan. Pada tahapan pasca produksi ini, proses yang 

dilakukan adalah sebagai berikut: 

 

1. Editing 

Proses editing dilakukan dengan dua tahapan, yang pertama yaitu editing 

offline yang merupakan penyusunan urutan video sesuai dengan skenario dan 

storyboard yang telah dibuat kemudian yang kedua editing online yang bertujuan 

untuk memperindah karya film dengan menambahkan text, transisi, music scoring, 

dan color grading. Penjelasan lebih rinci bisa dilihat pada Bab V. 
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2. Desain Publikasi 

Setelah melakukan proses pembuatan karya Tugas Akhir ini, selanjutnya 

merancang desain poster, cover CD, dan label CD sebagai media publikasi film ini. 

Konsep utama pada desain publikasi ini yaitu pada pigora foto Ragat dan ayahnya 

yang terletak pada meja kerja Ragat. 

a. Sketsa Cover CD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Desain Cover CD 
(Sumber: Olahan penulis) 
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b. Sketsa Poster 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.6 Desain Poster 
(Sumber: Olahan penulis) 

 

c. Sketsa Label Cd 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Desain Label CD 
(Sumber: Olahan penulis) 
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BAB V 

IMPLEMENTASI KARYA 
 

Pada Bab V ini dipaparkan tentang bagaimana penerapan unsur-unsur yang 

sudah disusun pada bagian perancangan karya terhadap pengembangan Tugas 

Akhir ini. 

 

5.1 Produksi 

Produksi merupakan tahap lanjutan dari tahap pra produksi pembuatan film 

dimana rancangan yang sudah disusun dan dibuat pada saat pra produksi diterapkan 

pada tahap ini. Adapun kegiatan yang dilakukan dalam proses produksi, antara lain 

shoting atau pengambilan gambar secara keseluruhan mulai tahap awal hingga 

akhir. 

Teknik produksi yang digunakan dan diterapkan dalam tahap produksi adalah 

sebagai berikut: 

1. Setting Lokasi 

Pemilihan lokasi yang digunakan dalam proses shooting dipilih dengan 

sesuai dengan tema dan suasana yang ingin disampaikan sutradara kepada 

penonton. Penulis yang berperan sebagai sutradara memilih perpaduan setting 

lokasi outdoor dan indoor saat produksi, hal ini dimaksudkan agar visual dalam 

film pendek ini terkesan berkesinambungan sesuai dengan cerita dan konsep yang 

sudah dibuat. 
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Gambar 5.1 Setting Lokasi 1 
(Sumber: Olahan penulis) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.2 Setting Lokasi 2 
(Sumber: Olahan penulis) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 5.3 Setting Lokasi 3 

(Sumber: Olahan penulis) 
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2. Teknik Pengambilan Gambar 

Teknik pengambilan gambar dalam film pendek ini menggunakan multiple 

camera, yaitu pengambilan gambar yang menggunakan lebih dari satu kamera, 

dengan pertimbangan agar mempercepat proses produksi serta mempermudah 

teknis pengambilan gambar karena adegan yang di shoot adalah adegan yang 

banyak bergerak dan adegan berdialog, sehingga tim produksi dapat menyingkat 

waktu dengan adanya multicam selain itu untuk menghindari momen yang terkesan 

monotone ketika berdialog. 

Semua shoot pada film pendek ini menggunakan kamera sony alpha 6300 

dan drone dji mavic pro dengan resolusi 4K yang diresize menjadi 2K sehingga 

shoot yang dihasilkan bisa bervariasi, serta gambar pada film pendek ini terkesan 

lebih detail. 

 

5.2 Real Produksi, Permasalahan, dan Strategi Mengatasinya 

Tabel 5.1 Real Produksi, Permasalahan, dan Strategi Mengatasinya 

Real Produksi Permasalahan Strategi Mengatasinya 

Jadwal shooting 

dilaksanakan pada hari 

yang berurutan. 

Talent tidak bisa 

melakukan shooting 

secara urut karena 

masih ada kegiatan 

kuliah. 

Akhirnya sutradara dan talent 

menyesuaikan jadwal 

bersama. 

 

Melakukan shooting 

scene stasiun Gubeng 

pagi hari saat matahari 

masih belum terlalu 

naik. 

Talent bangun 

kesiangan dan masih 

belum mempersiapkan 

properti yang 

digunakan pada saat 

shooting.  

Akhirnya sutradara segera 

menjemput dan membantu 

talent mempersiapkan 

properti. 
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Pada saat shooting 

scene rumah di Blitar 

harus diselesaikan 

dengan cepat karena 

tanggal sudah 

mendekati untuk hari 

libur nasional. 

Pada saat hari tersebut 

Sutradara mengalami 

sakit dan jadwal 

shooting menjadi 

tertunda. 

Akhirnya sutradara 

memutuskan untuk tetap 

melanjutkan kegiatan 

shooting walaupun waktu 

sudah cukup terbuang 

banyak. 

Pada saat shooting di 

Surabaya dilakukan 

pada saat pagi hingga 

sore hari. 

Namun oleh karena 

suatu hal, proses 

shooting harus selesai 

pada waktu siang hari. 

 

Akhirnya sutradara 

memutuskan untuk 

menggunakan ND Filter pada 

kamera agar suasana siang 

hari dapat terlihat seperti 

sore. 

 

Berikut adalah dokumentasi selama proses kegiatan shooting: 

 

 

Gambar 5.4 Dokumentasi 1 
(Sumber: Olahan penulis) 
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Gambar 5.5 Dokumentasi 2 
(Sumber: Olahan penulis) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 5.6 Dokumentasi 3 
(Sumber: Olahan penulis) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 5.7 Dokumentasi 4 
(Sumber: Olahan penulis) 
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5.3 Pasca Produksi 

Tahap terakhir dalam pembuatan Tugas Akhir yaitu tahap pasca produksi, 

pada tahap pasca produksi ini karya film akan memasuki proses editing yang 

selanjutnya akan dipublikasikan. Tahap-tahap di dalam proses pasca produksi 

adalah sebagai berikut: 

1. Editing 

Proses editing ini dikerjakan oleh tim editor mulai tahap pemilihan footage 

video, penataan stock shoot, sound editing, music scoring, hingga rendering.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.8 Pemilihan Footage 
(Sumber: Olahan penulis) 
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Gambar 5.9 Editing Offline 
(Sumber: Olahan penulis) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.10 Color Grading 
(Sumber: Olahan penulis) 
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Gambar 5.11 Sound Editing 
(Sumber: Olahan penulis) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.12 Rendering 
(Sumber: Olahan penulis) 
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2.  Publikasi 

Ketika film telah melewati tahap rendering maka selanjutnya adalah tahap 

publikasi dan screening. Publikasi pada Tugas Akhir ini memuat cover CD, label 

CD, desain poster dan beberapa merchandise seperti kaos dan totebag berikut 

adalah hasil desain publikasi: 

 
a.  CD Cover 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.13 CD Cover 
(Sumber: Olahan penulis) 

 
 

b. CD Label 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.14 CD Label 
(Sumber: Olahan penulis) 
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c. Poster Film 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.15 Poster Film 
(Sumber: Olahan penulis) 

 
d. Kaos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.16 Kaos 
(Sumber: Olahan penulis) 

 
e.  Totebag 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.17 Totebag 
(Sumber: Olahan penulis)  
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BAB VI 

PENUTUP 
 

6.1 Kesimpulan 

Setelah dilakukan proses pengerjaan Tugas Akhir ini, maka diambil 

kesimpulan bahwa pembuatan film fiksi bergenre drama berjudul “Ragat” terdiri 

dari beberapa tahap, yaitu tahap pra produksi (Naskah dan manajemen produksi), 

produksi, dan pasca produksi (Editing dan publikasi) selain itu film ini hanya 

memfokuskan sudut pandang pemeran utama, dengan tujuan penonton dapat 

terbawa oleh suasana dan perjuangan tokoh utama dalam film. Pengerjaan film fiksi 

ini dilakukakan di 3 (tiga) kota yang berbeda yaitu Yogyakarta pada tanggal 11-13 

Mei 2019, Surabaya pada tanggal 21-23 Mei 2019, Blitar pada tanggal 29 Mei-1 

Juni 2019. 

Film fiksi yang dihasilkan yaitu film pendek dengan durasi kurang dari 60 

menit yang menyampaikan pesan tentang perjuangan seorang penerus usaha 

ayahnya dengan dengan berbagai konflik didalamnya serta dikemas dengan genre 

adventure yaitu genre film yang memberikan kesan petualangan, penuh 

ketenangan, dan banyak hal baru. 

 

6.2 Saran 

Berdasarkan pengalaman penulis saat mengerjakan Tugas Akhir ini, maka 

didapat saran penelitian lanjutan sebagai berikut: 

1. Perbaikan audio dan visual, untuk memperkuat skenario cerita yang dibuat. 
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2. Peningkatan aspek cerita yang lebih menarik dengan konflik-konflik yang 

sederhana. 

3. Mempersiapkan kebutuhan perizinan lokasi serta membuat informasi yang 

jelas ketika hendak melaksanakan kegiatan shooting.  

4. Memperkirakan waktu dengan baik demi kelancaran proses produksi. 

5. Memperkirakan anggaran biaya untuk kebutuhan proses kegiatan shooting. 

 

Masih banyak kekurangan yang ada dalam pembuatan film fiksi bergenre 

drama adventure tentang berjudul “Ragat” ini. Tugas Akhir ini masih terkendala 

masalah jadwal talent dan perizinan lokasi. Demikian saran yang didapat, semoga 

dapat bermanfaat bagi pembaca bahkan bagi penelitian selanjutnya. 
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