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ABSTRAK 

 
 

Skripsi adalah istilah yang digunakan untuk menyebut suatu karya tulis ilmiah 

berupa paparan tulisan hasil penelitian mahasiswa jenjang sarjana yang membahas 

suatu permasalahan atau fenomena dalam bidang ilmu tertentu dengan 

menggunakan kaidah-kaidah yang berlaku. Maka dari itu penulis bertujuan 

menghasilkan film pendek fiksi dengan menggunakan representasi simbol rubik 

tentang proses permasalahan skripsi. Penelitian menggunakan sebuah simbol 

properti rubik sebagai semiotika dalam suatu konteks skenario, gambar, dan adegan 

menjadi sesuatu yang dapat dimaknai dalam berjalannya alur cerita di film ini. 

Penulis sebagai sutradara terlibat dalam perencanaan produksi, berkolaborasi 

dengan tim produksi untuk menetapkan lokasi syuting, merancang jadwal produksi, 

dan menentukan anggaran yang diperlukan. Harapannya penelitian ini dapat 

meningkatkan pemahaman penonton terhadap dinamika kompleks yang terlibat 

dalam penyelesaian skripsi 

 
Kata kunci: Skripsi, Semiotika, Sutradara 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang Masalah 

Saat ini, mahasiswa menghadapi serangkaian tantangan yang signifikan saat 

mereka memasuki tahap akhir studi untuk menyelesaikan skripsi. Proses ini sering 

kali merupakan masa yang menegangkan dan banyak kendala yang menghambat 

kemajuan siswa. Salah satu permasalahan utama yang dihadapi adalah kesulitan 

dalam mengidentifikasi topik skripsi yang cocok dan menarik. Skripsi adalah karya 

tulis ilmiah berupa paparan tulisan hasil penelitian sarjana yang membahas suatu 

permasalahan/fanomena dalam bidang tertentu yang lazimnya menggunakan 

kaidah-kaidah kebahasaan yang berlaku pada penulisan akademik, yaitu dengan 

menerapkan bahasa ilmiah (Uswati & Nuryantoa, 2018). 

Namun, banyak mahasiswa yang mengalami keterlambatan dalam 

menyelesaikan studinya karena berbagai alasan terkait skripsinya. Permasalahan- 

permasalahan yang dialami mahasiswa dalam menyelasaikan skripsi pada umumnya 

yang dituturkan mahasiswa berasal dari dalam (intern) mahasiswa sendiri dan banyak 

pula yang bersumber dari luar mahasiswa (ekstern) (Wangid & Sugiyanto, 2013). 

Salah satu penyebab tertundanya skripsi adalah karena banyak mahasiswa yang 

mengalami stres. Stres bisa disebabkan oleh banyak faktor, seperti tekanan 

akademis, masalah pribadi, atau kombinasi keduanya. Hasil penelitian mengungkap 

ada hubungan antara stres dalam pengerjaan skripsi dengan kecenderungan 

penundaan (Asikin, 2022). Permasalahan yang muncul membuat siswa frustasi 

karena merasa tidak dapat menyeimbangkan orientasi belajarnya dengan kebutuhan 

lain. 

Di sisi lain, Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi RI 

menyatakan bahwa skripsi tidak wajib bagi mahasiswa di perguruan tinggi. 

Demikian pula banyak terjadi perdebatan di kalangan akademis, masyarakat, dan 

mahasiswa. Nadiem Makarim menjelaskan tentang aturan skripsi yang tak lagi 

wajib di perguruan tinggi, menurutnya, tugas akhir tidak hanya berbentuk skripsi 

atau tesis, bisa bermacam-macam, seperti prototype, proyek, atau lainnya 

(Detikcom, 2023).  Sejalan dengan dengan itu banyak perdebatan di kalangan 
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akademisi, masyrakat dan masiswa. Beberapa argumen mendukung penghapusan 

skripsi, Kebijakan tersebut dapat membebaskan mahasiswa dari tuntutan waktu dan 

energi yang biasanya diperlukan untuk menyelesaikan tugas akhir ini (Wahyudi, 

2023). Sementara yang lainnya berpendapat bahwa skripsi memiliki nilai penting 

dalam pendidikan tinggi. Kebijakan ini juga berpotensi mengurangi tingkat 

penelitian dan kontribusi ilmiah di lingkungan pendidikan tinggi (Wahyudi, 2023). 

Dengan permasalahan skripsi yang begitu rumit dan kompleks maka penulis akan 

membuat film pendek tentang permasalahan skripsi tersebut. Film ini akan 

disajikan dengan menggunakan simbol rubik sebagai poin representasi dalam 

jalannya alur film pendek. Dengan memilih konsep cerita yang menggambarkan 

permasalahan skripsi penulis akan menciptakan sebuah karya yang menarik dan 

estetis. 

 
1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah pembuatan film pendek fiksi dengan menggunakan representasi simbol 

rubik tentang proses permasalahan skripsi. 

 
1.3 Batasan masalah 

Berdasarkan rumusan masalah, maka rumusan masalah pada pembuatan film 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Durasi pada film yang akan di produksi 10-25 menit. 

2. Pemilihan Format Video yang akan digunakan adalah MP4. 

3. Menggunakan aspek rasio 16:9. 

4. Color grading yang dikonsep adalah warna yang mencolok Colorfull. 

5. Subyek penelitian Dekan, Mahasiswa, dan Praktisi Film. 

 
 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan batasan permaslahan di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

memproduksi film pendek fiksi dengan menggunakan representasi simbol rubik 

tentang permasalahan skripsi. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penulisan yang diperoleh dalam pembuatan film sebagai 

berikut : 

1. Menyampaikan informasi dengan cara yang lebih menarik melalui media film 

terutama bagi mahasiswa. 

2. Memberikan pemahaman kepada penonton terutama mahasiswa dampak dan 

konsekuensi menunda mengerjakan skripsi. 

3. Memberikan dorongan kepada penonton terutama mahasiswa untuk 

menciptakan perubahan positif dalam proses penyelesaian skripsi. 



 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 
2.1 Film 

Menurut Niar film adalah bagian dari komunikasi media massa yang bersifat 

audio-visual dan bertujuan dalam menyampaikan pesan moral tertentu kepada 

setiap penontonnya, film juga sebuah karya seni yang tumbuh dalam imajinasi 

pikiran seorang manusia yang tidak dapat dibatasi oleh manusia lain sekalipun 

(Niar, 2023). Dan juga Film juga memiliki beragam genre, seperti drama, komedi, 

aksi, petualangan, horor, fiksi ilmiah, dan masih banyak lagi. Pada perencanaa 

pembuatan film pendek fiksi pada tugas akhir ini penulis menggunakan genre 

drama remaja, karena genre drama menceritakan kisah dari sebuah tokoh yang 

dihadapkan pada sebuah masalah, dimana dia harus menyelesaikan masalah 

tersebut, dalam cerita, juga ditunjukkan hal yang dapat menciptakan rasa relevan 

bagi para penonton, karena genre drama pada umumnya dibuat berdasarkan kisah 

atau stereotip yang ada (Dach, 2022). Genre film mencerminkan tema, suasana, atau 

jenis cerita yang ditampilkan dalam film tersebut. Dalam dunia perfilman, genre 

film dapat digambarkan dengan elemen-elemen seperti konvensi, ikonografi, latar, 

narasi, karakter, dan aktor, seperti yang ditemukan dalam teori kritik genre sastra 

(p2k.stekom.ac.id, 2023). 

 
2.2 Film pendek 

Film pendek menurut Elvaretta dan Ahmad adalah film yang memiliki durasi 

waktu kurang dari 60 menit dan bahkan bisa kurang dari 10 menit (Elvaretta & 

Ahmad, 2021). Film pendek sering digunakan sebagai sarana eksperimen bagi 

pembuat film untuk mengungkapkan ide kreatif mereka dalam format yang lebih 

singkat. Meskipun durasinya lebih pendek, film pendek memiliki struktur naratif 

yang serupa dengan film-film panjang, yaitu memiliki awal, tengah, dan akhir yang 

membentuk cerita atau pesan yang ingin disampaikan. Film pendek biasanya 

diproduksi oleh sineas independen, mahasiswa film, atau sebagai bagian dari 

festival film pendek. Festival-festival film pendek di seluruh dunia memberikan 

platform bagi pembuat film pendek untuk memperlihatkan karya-karya mereka 
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kepada penonton yang lebih luas dan industri perfilman. Beberapa film pendek yang 

sangat terkenal bahkan telah memenangkan penghargaan di festival-festival film 

bergengsi. Festival film berperan penting dalam memperkenalkan film‐film ‘baik’ 

terbaru kepada publik pecinta film dan mempunyai posisi strategis dalam saling 

mempertemukan berbagai pihak dalam dunia film yang menguatkan jaringan 

kerja/networking film itu sendiri (coffie.id, 2021). 

Secara keseluruhan, film pendek adalah karya audio visual dengan durasi 

singkat yang memiliki tujuan untuk menghibur, menginspirasi, atau menyampaikan 

pesan dalam waktu yang terbatas. Mereka merupakan bagian yang penting dalam 

industri perfilman dan sering kali menjadi batu loncatan bagi para pembuat film 

untuk memperluas karier mereka dalam pembuatan film-film panjang. 

 
2.3 Sutradara 

Sutradara adalah sosok yang bertanggung jawab dalam mengarahkan dan 

memimpin proses produksi karya seni seperti film, drama, atau pertunjukan lainnya. 

(Della, 2023). Dalam tahap pra produksi, sutradara melakukan pemilihan 

kebutuhan ilmu yang sesuai dengan visi artistiknya. Setelah memilih skenario yang 

cocok, sutradara mulai bekerja sama dengan penulis skenario dan produser untuk 

mengembangkan konsep film. Proses ini mencakup penentuan tema, nada, dan 

atmosfer keseluruhan yang diinginkan untuk dicapai. Selanjutnya, sutradara terlibat 

dalam perencanaan produksi, berkolaborasi dengan tim produksi untuk menetapkan 

lokasi syuting, merancang jadwal produksi, dan menentukan anggaran yang 

diperlukan. Sutradara memainkan peran sentral selama produksi film. Pengarahan 

aktor menjadi fokus utama, dengan sutradara memandu para aktor untuk memahami 

dan mengekspresikan karakter mereka sesuai dengan visi sutradara terhadap cerita. 

Selama proses syuting, sutradara terlibat dalam pemilihan shot dan pengaturan 

kamera untuk menciptakan komposisi visual yang mendukung nuansa dan emosi 

yang diinginkan. Setelah selesai syuting, sutradara terlibat dalam proses editing dan 

pemotongan film untuk memilih pengaturan adegan, merancang urutan cerita, dan 

memastikan bahwa nuansa yang diinginkan terwujud. Sutradara juga terlibat dalam 

desain bunyi dan pemilihan musik, bekerja dengan tim desain bunyi dan komposer 

untuk menciptakan atmosfer suara yang sesuai. 
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2.4 Semiotika 

Semiotika merupakan suatu studi ilmu atau metode analisis untuk mengkaji 

tanda dalam suatu konteks skenario, gambar, teks, dan adegan di film menjadi 

sesuatu yang dapat dimaknai. Sedangkan, kata “semiotika” itu sendiri berasal dari 

bahasa Yunani, semeion yang berarti “tanda” atau seme, yang berarti “penafsir 

tanda”. Semiotika berakar dari studi klasik dan skolastik atasseni logika, retorika, 

dan etika (Mudjiono, 2011). Sistem semiotika yang lebih penting lagi dalam film 

adalah digunakannya tanda-tanda ikonis, yakni tanda-tanda yang menggambarkan 

sesuatu. Sesuai dengan (Mudjiono, 2011) Tanda-tanda ikonis yang digunakan 

dalam film mengisyaratkan pesan kepada penonton, dan setiap isyarat yang 

diterima akan berbeda, namun apabila cerita yang diperankan memang sudah 

membentuk satu pokok makna, dalam hal ini makna cerita yang ditampilkan. 

Film bukan semata-mata pemindahan realitas di hadapan kita yang begitu saja 

dipindahkan ke dalam layar, tetapi ada nilai-nilai yang dimiliki oleh pembuatnya 

yang ingin ia masukkan, sehingga realitas itu menjadi sebuah representasi saja, 

sebuah gambaran yang sudah dimediasi. (Sudarto, Senduk, & Rembang, 2015) 

Dengan menggunakan pendekatan semiotika, peneliti dan pengamat film dapat 

menganalisis bagaimana tanda-tanda dalam film bekerja bersama untuk 

menciptakan makna dan mempengaruhi penonton. Melalui analisis semiotika film, 

kita dapat lebih memahami bagaimana film mengkomunikasikan ide, nilai, pesan, 

dan pengalaman kepada penonton, serta bagaimana penonton memberikan 

interpretasi mereka sendiri terhadap film tersebut. 

 
2.5 Properti 

Film tidak bisa dilepaskan dari tata rias, set properti, wardrobe, lighting, 

penataan kamera, pengambilan gambar, dan unsur unsur teknis lainnya, Dua hal 

yang disebut pertama kali, yakni tata rias dan set properti, merupakan dua elemen 

penting yang dapat menentukan sebuah program televisi atau film akan bagus atau 

tidak terutama jika dipandang dari perspektif estetis dan semiotis (Permana, 2018). 

Pembuatan film pendek fiksi dengan menggunakan representasi simbol rubik 

tentang permasalahan skripsi yang akan dibuat oleh penulis harus dirancang secara 

apik dan matang, karena para pembuat film, banyak yang memulai perfilman 
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mereka dengan membuat video kecil yang pribadi, atau film eksperimental pendek, 

tetapi ketika kesenjangan muncul, mereka akan ingin membuat film yang lebih 

besar dan lebih baik lagi dari sebelumnya, dan mencari cara untuk memperluas dan 

mengembangkan pengalaman mereka melalui imajinasi yang membuat mereka 

mengeluarkan banyak ekspresi, dan momen inspirasi, lalu mengubahnya menjadi 

gairah seumur hidup (Nugroho, 2021). Menggunakan representasi simbol properti 

rubik sebagai penceritaan berupa langkah-langkah penyelesaian skripsi yang 

menarik dan kompleks karena rubik membutuhkan pemecahan yang sistematis dan 

strategis dan juga rubik memerlukan ketekunan, logika dan pemikiran kreatif untuk 

dipecahkan. 

 
2.6 Rubik 

Rubik bisa menjadi salah satu media alternatif yang digunakan sebagai alat 

peraga dalam mengajarkan konsep kubus dan balok (Shodikin & Rahayu, 2022). 

Rubik adalah suatu alat permainan yang tersusun dari bangun ruang satuan yang 

dan memiliki warna berbeda di setiap sisinya. Awalnya rubik hanya berbentuk 

kubus dengan ukuran 3x3 satuan. Namun pada perkembangannya, alat permainan 

ini memiliki banyak variasi baik dari segi ukuran hingga bentuknya. Ukurannya 

tidak lagi terbatas 3x3, bahkan ada yang hanya 2x2, atau 4x4, 5x5, dan seterusnya. 

Berdasarkan bentuknya, rubik memiliki bentuk kubus, balok, limas, bahkan bola. 

Melihat karekteristik ini, sangat dimungkinkan untuk menggunakan alat permainan 

ini sebagai media untuk pembelajaran materi kubus dan balok (Shodikin & Rahayu, 

2022). 

 
2.7 Skripsi 

Skripsi adalah istilah yang digunakan untuk menyebut suatu karya tulis ilmiah 

berupa paparan tulisan hasil penelitian mahasiswa jenjang sarjana yang membahas 

suatu permasalahan atau fenomena dalam bidang ilmu tertentu dengan 

menggunakan kaidah-kaidah yang berlaku (Quipper Campus, 2023). Menulis 

skripsi memerlukan penelitian yang sebenarnya terjadi di lapangan melibatkan 

pengumpulan data langsung dari situasi atau lokasi tertentu yang sesuai dengan 

topik penelitian, analisis data yang cermat melibatkan penyajian dan pengambilan 
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kesimpulan dari data yang telah dikumpulkan yang bertujuan untuk menguji 

penelitian yang diajukan dan pembuatan makalah yang mematuhi standar format 

dan pedoman yang ditetapkan oleh masing-masing institusi terhadap pemahaman 

format dan pedoman agar skripsi dapat diterima dan diakui sebagai karya ilmiah 

yang sah. Tujuan utama skripsi adalah untuk menguji kemampuan mahasiswa 

dalam melakukan penelitian secara mandiri, menganalisis secara kritis, dan 

mengkomunikasikan hasilnya dalam bahasa ilmiah yang sesuai. Skripsi menjadi 

wadah bagi mahasiswa untuk mengaplikasikan pengetahuan yang telah diperoleh 

selama perkuliahan, mengembangkan keterampilan penelitian, serta membuktikan 

kemampuan dalam menyusun argumen ilmiah yang kokoh. 



 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 
3.1 Jenis Penelitian 

Metode yang digunakan adalah kualitatif untuk mendeskripsikan dan 

menganalisis fenomena, peristiwa, dinamika sosial, sikap, keyakinan, dan persepsi 

individu atau kelompok. Penulis melakukan wawancara, observasi, studi literatur 

dan penelitian kompetitor. Data yang diperoleh dan dikumpulkan akan dijadikan 

bahan evaluasi untuk pemahaman film yang diproduksi dalam mencari persamaan 

data. 

 
3.2 Objek Penelitian 

Dalam penelitian ini objeknya adalah mahasiswa yang telah mengalami 

penundaan skripsi. Objek ini dikembangkan menjadi sinopsis dan naskah yang akan 

menjadi acuan selama produksi film fiksi pendek yang disutradarai oleh penulis. 

 
3.3 Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian adalah suatu lokasi yang digunakan sebagai lokasi syuting 

pada tahap produksi film, dimana sutradara dan beberapa kepala kru film dapat 

datang dan melihat secara langsung untuk mengetahui kesesuaian set lokasi dengan 

skenario penulis. 

 
3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Proses pengumpulan dan kompilasi data sangat penting untuk pelaporan dan 

tindakan akhir yang akurat dan dapat dipertanggungjawabkan. Penulis 

menggunakan metode pengumpulan data untuk memperoleh informasi dan data 

yang diperlukan untuk menunjang proses produksi film. Metode yang digunakan 

penulis antara lain wawancara, observasi dan studi literatur. 

 

3.4.1 Wawancara 

Penulis melakukan wawancara untuk meningkatkan kreativitas karya dan 

memperdalam pemahaman tentang karakter dan komposisi aktor, dan penyusunan 
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laporan penelitian serta akan melakukan wawancara dengan Dekan Fakultas Desain 

dan Industri Kreatif. Wawancara juga dilakukan kepada Raihan Iventdzuhri 

Edyanto mahasiswa Universitas Dinamika Program Studii Produksi Film dan 

Televisi Angkatan 2017 yang mengalami penundaan kelulusan akan tetapi sekarang 

dirinya sedang menempuh proses skripsi pada tahun 2024 ini serta Muhammad 

Fikri sebagi Praktisi Film yag berfokus pada Tata Artitik Film terutama properti. 

 

3.4.2 Observasi 

Observasi adalah pencarian sistematis dan terarah yang dilakukan dengan 

menggunakan panca indera, terutama mata dan perasaan ketika suatu kejadian 

terjadi. Peneliti mengamati secara langsung kejadian pada mahasiswa yang sedang 

mengalami keterlambatan dalam penyelesaian skripsi di kampus. 

 

3.4.3 Studi Literatur 

Tahap ini merupakan kegiatan yang berkaitan dengan metodeuntuk 

mengumpulkan, pembacaan, pencatatan data pada pustaka, dan pengelolaan bahan 

literasi untuk membuat abstrak dan naskah menjadi lebih kuat. 

 

3.4.4 Studi Kompetitor 

Ide film fiksi arahan penulis bukanlah sebuah konsep baru, sebelumnya sudah 

pernah ada film pendek yang berjudul Study not Study produksi Syukran Salman 

yang mempunyai ide serupa dengan cerita yaitu keduanya sedang dalam pengerjaan 

menghadapi kewajiban pendidikan. Perbedaannya adalah penulis menggunakan 

representasi simbolik rubik dalam penggambaran permasalahan skripsi. Film yang 

akan dikerjakan oleh penulis dalam sepanjang cerita menekankan semiotika 

properti rubik sebagai poin penggambaran yang ikonis. Penulis akan menggunakan 

rubik sebagai simbol proses pengerjaan skripsi dari awal sampai akhir pada alur 

film yang akan di produksi. 
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Gambar 3.1 Film Study not Study 

 
 

3.5 Perancangan Karya 

 
 

Tabel 3.1 Perancangan karya 
 

Pra Produksi  Produksi  Pasca Produksi 

• Ide Cerita 

• Naskah 

• Casting 

• Reading 

 • Shooting  • Editing Offline 

• Editing Online 

• Coloring 

• Sound Design 

 
Pembuatan perancangan karya sebagai plotting jalannya produksi film dari 

awal sampai akhir sehingga lebih terkelola dengan baik. 



12 
 

 

 

 

 

Tabel 3.2 Jadwal perancangan karya 
 

 
NO 

 
KEGIATAN 

NOVEMBER DESEMBER 

1 2 3 4 1 2 3 4 
 

        1 PPM 1 

2 Recce         

3 Reading & Workshop         

3 PPM 2         

4 Produksi         

 Offline Roughcut & syncrone data         

5 Foley & ADR         

6 Music Scoring         

7 Coloring         

 
Tabel 3.3 Biaya produksi 

 

NAMA TOTAL 

1. Pra produksi Rp. 500.000 

2. Produksi Rp. 8.500.000 

3. Pasca produksi Rp. 500.000 

TOTAL JUMLAH Rp. 9.500.000 

 

3.5.1 Pra Produksi 

Pra produksi adalah tahap persiapan sebelum kegiatan produksi dilaksanakan, 

meliputi berbagai persiapan sebagai rencana efisiensi proses pada produksi untuk 

mencapai kualitas hasil akhir yang sesuai. 

 

3.5.2 Produksi 

Dalam proses pembuatan film melibatkan beberapa tahap, seperti proses 

perekaman adegan atau gambar yang melibatkan penggunaan kamera untuk 

merekam gambar yang akan menjadi bagian dari film kemudian merealisasikan 

rencana produksi yang telah disusun sebelumnya, termasuk jadwal, lokasi 

pengambilan gambar, dan semua elemen teknis yang dibutuhkan untuk mendukung 

proses produksi. 
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3.5.3 Pasca Produksi 

Pada proses ini penulis melakukan Editing yang berupa pemilihan, dan 

penyuntingan gambar-gambar yang sesuai dengan naskah. Kemudian dilanjutkan 

dengan Color grading yang merupakan proses mengubah warna sehingga tampak 

memukau. Kemudian dilanjutkan dengan memilih backsound sebagai suara latar 

berupa musik atau instrumen untuk membuat situasi pada film atau video menjadi 

lebih menyatu. Setelah tahap editing maka film ini akan dipromosikan melalui 

pameran tugas akhir dan akan didistribusikan ke festival film serta screening antar 

komunitas film. 



 

 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1.1 Hasil Pengumpulan Data 

A. Hasil Wawancara 

1. Bapak Karsam, MA., Ph.D. 
 

Gambar 4.1 Wawancara bapak Karsam, MA., Ph.D. 

Penulis mewawancarai bapak Karsam, MA., Ph.D. selaku Dekan Fakultas 

Desain dan Industri Kreatif Universitas Dinamika Surabaya yang berpendapat 

bahwa Kualitas Tugas Akhir diukur berdasarkan penyelesaian pada semester yang 

seharusnya. Jika memungkinkan, dapat dikerjakan secara tim dengan jumlah 

anggota sedikit. Sebagai standar keberhasilan, Tugas Akhir dianggap baik jika 

mahasiswa meraih nilai A dengan dukungan mencakup pengarahan langsung oleh 

Dekan atau Kaprodi, publikasi buku pedoman Tugas Akhir di situs web fakultas, 

pendampingan oleh dua dosen pembimbing, kesempatan melihat presentasi 

proposal teman sebelum sidang sendiri, dan pemberian tunjangan uang untuk 

keperluan Tugas Akhir. Universitas juga menyediakan dukungan psikologis 

melalui penunjukan dua dosen pembimbing, peran dosen wali sebagai pendamping, 

dan layanan bimbingan konseling. Namun mahasiswa sering mengalami kendala 

berupa kecenderungan malas, kesulitan mengatur jadwal, dan kebiasaan menunda 

pekerjaan hingga mendekati batas waktu pengumpulan. Bapak Karsam juga 

berpendapat tidak setuju mengenai kebijakan Menteri Pendidikan yang menghapus 
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skripsi dan melihatnya sebagai potensi pelemahan daya juang mahasiswa, 

meskipun memahami bahwa kebijakan tersebut dapat memberikan kemudahan bagi 

mahasiswa. 

 
2. Raihan Iventdzuhri Edyanto 

 

Gambar 4.2 Wawancara Raihan Iventdzuhri Edyanto 

Berdasarkan wawancara penulis kepada Raihan Iventdzuhri Edyanto 

mahasiswa DIV Produksi Film dan Televisi mahasiswa angkatan 2017 yang saat 

ini mengalami penundaan kelulusan di Universitas Dinamika dikarenakan dirinya 

sulit mengatur waktu perkuliahan dan juga pekerjaan, dan ketika akan mengambil 

tugas akhir Raihan masih harus fokus dengan beberapa mata kuliah yang tertinggal. 

Saat ini dirinya sedang fokus menyelesaikan mata kuliah dan juga menyiapkan 

Tugas Akhir. Menurut Raihan ketika ia mempelajari tentang penulisan proposal 

akhir dan juga mekanisme pembuatan karya dirinya merasa bahwa fokus keharusan 

Tugas Akhir terpecah menjadi dua, yaitu penulisan tugas akhir dan juga fokus 

pengerjaan karya. Harapan Raihan yang dirinya adalah mahasiswa DIV Produksi 

Film dan Televisi yang biasanya ketika mata kuliah cenderung ke praktik maka 

dirinya lebih menyukai praktik pembuatan film sehingga dirinya lebih suka 

mengerjakan produksi karya film dari pada penulisan Laporan Tugas Akhir, akan 

tetapi penmbuatan proposal sebenarnya juga penting karena dapat menjadi acuan 

sebelum menyiapkan karya, hanya saja birokrasi administrasi dan juga berkas- 
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berkas untuk tugas akhir cukup banyak untuk dirinya yang lebih mampu fokus 

dalam praktik pembuatan karya film. 

 
3. Muhammad Fikri 

 

Gambar 4.3 Wawancara Muhammad Fikri 

 
Berdasarkan hasil wawancara penulis kepada Praktisi Film bidang Tata 

Artistik Muhammad Fikri, bahwa properti dalam tata artistik film bukan hanya 

sebagai elemen pelengkap, tetapi juga sebagai bagian integral dari cerita. Dengan 

memilih properti yang tepat dan menempatkannya secara strategis, seorang art 

director dapat memperkuat plot, menggambarkan karakter, dan menciptakan 

pengalaman yang mendalam bagi penonton. Dalam contoh yang diberikan, 

penggunaan rubik sebagai properti dapat memberikan dimensi tambahan pada 

karakter utama, mencerminkan kekacauan dalam pikirannya, dan menciptakan 

momentum dramatis yang kuat saat properti tersebut muncul kembali dalam 

momen krusial. Dengan demikian, properti tidak hanya berperan sebagai elemen 

visual, tetapi juga sebagai alat naratif yang kuat dalam membentuk cerita film. 

 
B. Hasil Observasi 

Selama Observasi, terlihat beberapa mahasiswa mengalami kesulitan untuk 

menjaga jadwal yang sistematis dalam menyelesaikan skripsi mereka. Meskipun 

tenggat waktu akhir telah ditetapkan, kurangnya rencana prosedur kerja yang rinci 
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dan kurangnya penggunaan alat perencanaan seperti kalender dan aplikasi 

manajemen waktu juga mempersulit manajemen waktu yang efektif. Hal ini 

merupakan salah satu faktor penyebabnya. Selain itu, prioritas antara skripsi dengan 

kegiatan lainnya belum sepenuhnya jelas. Sekalipun siswa mempunyai target waktu, 

penilaian rutin terhadap kemajuan mereka sering kali tidak konsisten. 

Pada peninjauan keadaan psikis mahasiswa yang sedang dalam proses 

pengerjaan skripsi, terlihat berbagai respon emosional terkait dengan tekanan yang 

mereka hadapi. Beberapa mahasiswa menemukan bahwa mempelajari suatu topik 

yang menarik memberi mereka rasa puas dan antusias terhadapnya. Di sisi lain, 

beberapa siswa nampaknya merasa stres dan cemas. Tekanan akademis, 

ketidakpastian mengenai hasil, dan ekspektasi terhadap diri sendiri dapat 

menimbulkan dampak emosional yang besar. Beberapa dari mereka mungkin 

mengalami tanatangan yang menghasilkan ketegangan dalam tuntutan penyelesaian 

skripsi, yang dapat berdampak buruk pada kesehatan mental mereka. 

 
C. Studi Literatur 

Skripsi merupakan karya tulis ilmiah yang ditulis oleh mahasiswa sebagai 

Tugas Akhir dalam rangka menyelesaikan studinya pada program sarjana (S1) 

(Kuryani, 2017). Untuk memperkuat kutipan Kuryani, penulis juga mengutip dari 

website Departemen Geofisika FMIPA Unpad bahwa Skripsi adalah suatu karya 

tulis ilmiah, berupa paparan tulisan hasil penelitian yang membahas suatu masalah 

dalam bidang ilmu tertentu dengan menggunakan kaidah-kaidah ilmiah yang 

berlaku dalam suatu bidang ilmu tertentu (Departemen Geofisika Fmipa Unpad, 

2024). 

 
D. Studi Kompetitor 

Pemilihan gagasan pembuatan karya film pendek fiksi yang akan diproduksi 

oleh penulis bukanlah konsep baru, sebelumnya sudah ada film "Study not Study" 

yang diproduksi oleh Syukran Salman memiliki konsep serupa, yaitu menghadapi 

kewajiban dalam pendidikan. Yang membedakan adalah penggunaan simbol rubik 

oleh penulis sebagai representasi permasalahan skripsi, dengan fokus pada 
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semiotika properti dan makna simbolis. Ini menjadi keunggulan dari karya film 

pendek "Study not Study". 

 
 

Gambar 4.4 Film Study not Study 

 
 

4.1.2 Analisa Data 

Pada tahapan ini penulis melakukan proses penyelidikan dan penelaahan data 

yang telah dikumpulkan yang bertujuan untuk mengidentifikasi pola, tren, 

hubungan, yang berkaitan dengan makna simbol rubik dan pesan yang ingin 

disampaikan melalui film “R’U-Pick?”. 

A. Reduksi Data 

1. Wawancara 

Dari hasil wawancara penulis menyimpulkan bahwa Properti tidak hanya 

berperan sebagai objek visual, tetapi juga membawa makna yang mendalam 

yang memiliki peran sebagai kode visual yang membantu menyampaikan 

pesan atau tema film dengan lebih jelas. Properti menjadi simbol yang dapat 

dimengerti oleh penonton untuk mengartikan konsep yang ingin disampaikan 

sehingga membantu dalam penonton lebih mudah mengidentifikasi dan 

terhubung dengan karakter-karakter dalam film dan menjadi sarana visual 

untuk menggambarkan kepribadian dan latar belakang karakter. 
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2. Observasi 

Dari hasil observasi, penulis dapat menyimpulkan bahwa pemilihan prioritas 

antara pengerjaan skripsi dengan aktivitas lainnya masih belum begitu jelas dan 

kondisi emosional mahasiswa yang sedang mengerjakan skripsi berkaitan 

dengan tantangan dan tekanan yang dialami. 

 

4.1.3 Penyajian Data 

Dari hasil wawancara dan observasi, penulis menyimpulkan bahwa 

menggunakan simbol rubik secara kreatif dalamfilm dapat menyampaikan pesan 

tentang pengaturan prioritas skripsi sekaligus mengeksplorasi kondisi emosional 

yang dihadapi oleh mahasiswa dalam menghadapi tantangan dan tekanan akademis. 

Setiap properti memiliki makna yang dapat meningkatkan pemahaman penonton 

terhadap dinamika kompleks yang terlibat dalam proses penyelesaian skripsi. 

 

4.1.4 Kesimpulan 

Setiap properti dipilih dengan teliti dan memiliki makna tersendiri yang dapat 

meningkatkan pemahaman penonton terhadap dinamika kompleks yang terlibat 

dalam penyelesaian skripsi. Properti rubik dapat menjadi simbol yang merangkum 

perjalanan, konflik, dan pencapaian mahasiswa dalam mengerjakan skripsi. 

Penggunaan simbol properti rubik memberikan dimensi visual terkait pengaturan 

prioritas antara skripsi dan aspek kehidupan lainnya. Setiap properti menjadi cermin 

dari peran dan signifikansi yang dimainkan oleh skripsi dalam kehidupan 

mahasiswa. 

 

4.1.5 Ide Cerita 

Pada pembuatan ide cerita film pendek fiksi “R’U-Pick”, Penulis 

mendapatkan ide ketika dirinya sedang bermain rubik dan belajar apa itu makna 

pada sebuah permainan rubik. Pada permainan rubik ternyata memunculkan sebuah 

ide cerita dimana rubik adalah suatu penggambaran sebuah masalah atau 

problematika yang dapat diselesaikan dengan langkah langkah yang tepat sehingga 

menghasilkan solusi penyelesaian masalah. Penulis menggunkan judul karya 

“Rupick” karena kata tersebut adalah plesetan dari properti yang menjadi semiotika 
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pada filmnya yaitu Rubik dan juga judul tersebut adalah metafora dari kalimat 

inggris yaitu “are you gonna pick?” yang di persingkat menjadi R-U-Pick?” yang 

berarti “Apakah kamu akan mengambilnya?” dengan maksud apakah kamu akan 

mengambil langkah untuk menyelesaikan permasalahanmu?. 

3) Ide pada pengambilan visual akan di konsep menggunakan warna yang mencolok 

terutama pada beberapa properti, busana, maupun pada color grading. 

Menggunakan warna mencolok adalah ikon tersendiri pada konsep visual yang 

akan digunakan sebagai simbol warna yang beragam pada rubik terutama warna 

merah adalah simbol semangat baru yang menyala. 

 

4.1.6 Premis 

Seorang mahasiswa perantauan yang sedang berusaha menyelesaikan skripsi 

dimana dia harus melawan rasa kebimbangannya. 

 

4.1.7 Logline 

Seorang mahasiswa yang sedang berproses menyelesaikan kuliahnya, namun 

dengan kurangnya pemahaman tentang langkah pengerjaan skripsi membuat 

dirinya kesulitan dalam mengerjakan skripsi, ditambah dengan kondisi keluarga 

yang kurang baik membuat dirinya menjadi semakin bmbang untuk mengerjakan 

skripsinya. 

 

4.1.8 Sinopsis 

Joko adalah seorang mahasiswa perantauan yang sedang menempuh semester 

akhir. Dirinya bimbang untuk mengambil kewajibann skripsi karena diriya belum 

siap dan belum paham tetang mekaisme proses skripsi, akan tetapi dirinya memiliki 

tanggungan untuk segera menyelesaikan kuliahnya karena orang tuanya sedang 

mengalami kondisi kurang baik dalam ekonomi maupun kesehatan. Dengan 

bantuan Ronald sahabat Joko maka ia mencoba dan belajar mekanisme skripsi pada 

umumnya mahasiswa. 

 

4.1.9 Sekuen 

A. Sekuen 1 – Introduction 
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Joko adalah seorang mahasiswa perantauan yang sedang menempuh semester 

akhir. di siang hari Joko menghadiri acara wisuda temannya yang bernama 

Ronald. ketika di halaman kampus ia merasa kagum dengan para wisudawan 

akan tetapi dia mulai berpikir bahwa setelah ini dia juga harus menyelesaikan 

kuliahnya dan harus segera wisuda. Ronald keluar dari dalam kampus menuju 

Joko yang sedang berada di halaman, Joko memberi selamat kepada Ronald 

yang telah menyelesaikan kuliahnya. 

 
B. Sekuen 2 -Dilemma 

Malam hari Joko sedang membuka laptopnya lalu mendapat info bahwa 

seminar proposal telah dibuka, ia berpikiran untuk mengambilnya akan tetapi 

dia masih bimbang, karena ia belum memahami tentang topik dan tulisan. HP 

Joko berdering, Ibunya Joko menelpon da berkabar bahwa bapaknya Joko 

sedang sakit sakitan, dan juga Ibunya Joko juga memberikan kabar bahwa biaya 

untuk semester akhir ini adalah uang terakhir Ibu, Bahkann untuk biaya 

semester akhir pun didapat dari meminjam Pamanya Joko. 

Joko bersedih karena mendengan kabar bapaknya yang sedang sakit dan 

berterima kasih kepada Ibunya yang selalu membiayai kuliah Joko dari hasil 

kerja keras orag tuanya. setelah mendapat kabar tersebut Joko berpikir bahwa 

dia harus mengambil seminar proposal tersebut dan juga harus mencoba 

mengerjakan skripsi. 

 
C. Sekuen 3 – First Obstacle 

Hari berganti, Sore hari Joko main ke rumah Ronald untuk menanyakan 

bagaimana cara Ronald bisa lulus dengan lancar. Ronald memberikan beberapa 

saran bahwa cara menyelesaikan segala sesuatu permasalahan itu ada langkah 

demi langkahnya yang harus dilakukan, Ronald memberikan saran dan 

penjelasan tersebut dengan memberi peraga Rubik. Rubik yang acak akan bisa 

terselesaikan menjaid warna yang sama jika bermain menggunakan rumus 

Rubik, maka Joko harus belajar langkah demi langkah untuk menyelesaikam 

skripsinya seperti halnya rubik. 
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Malam hari Joko termenung lalu melihat rubik yang acak. Joko tertarik untuk 

mencoba menyelesaikan rubik tersebut dengan cara dia belajar langkah demi 

langkahnya menggunakan rumus yang ada pada sebuat video/website tentang 

rubik, dia juga mencoba melanjutkan skripsinya. Rubik dijadikan sebagai 

hiburan waktu senggang pada saat ia kelelahan mengerjakan skripsi. 

 
D. Sekuen 4 – Midpoint 

Ketika skripsinya sudah siap Joko mencoba untuk bimbingan pertamanya di 

Kampus, akan tetapi respon dari dosen pembimbing kurang baik dikarenakan 

penulisan pada skripsinya masih berantakan. Setelah bimbingan, Joko merasah 

patah semangat karena kurang memahami penulisan skripsi. 

 
E. Sekuen 5 – Twist & Turns 

Malam hari dia merenung dengan menatap rubik, ia mulai melanjutkan bermain 

rubiknya karena rubik tersebut baru setengah jadi, ia berusaha dengan keras 

tanpa rumus dengan pikiran yang teracak ia menyalurkan emosinya melalui 

rubik dnegan cara bermain dengan cepat hingga rubik tersebut pecah 

berantakan. 

Hp Joko berdering, Ibunya menelpon memberi kabar kepada Joko bahwa 

bapaknya dibawa ke UGD, Joko mendapat kabar tersebut langsung berpikir 

untuk pulang ke desanya menjenguk bapaknya, akan tetapi ibunya melarangnya 

karena Joko sedang mengambil skripsi, maksud dari Ibu menelpon Joko adalah 

memberi kabar dan meminta doa kepada Joko supaya bapaknya baik-baik saja 

dan berharap cepat sembuh. 

 
F. Sekuen 6 – Culmination 

Pada akhir pekan, Joko mengajak Ronald ke suatu kedai. Joko berbagi cerita 

kepada Ronald bahwa Joko ingin pulang kampung menjenguk bapaknya dan 

meninggalkan skripsiannya karena ia merasa belum matang untuk mengerjakan 

skripsinya. Ronald kurang setuju dengan keputusan Joko, Ronald memberi 

semangat dan sarannya agar Joko menyelesaikan apa yang ia mulai. 
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G. Sekuen 7 – Climax 

Hari berganti lalu Joko membuka rubik baru. Ia mencoba melanjutkan 

langahnya sampai ia berhasil menyelesaikan semua sisi pada rubik, Represetasi 

Ru bikya adalah Joko juga melanjutkan skripsinya dengan tahap demi tahap, 

Revisi-Sempro-Sidang Akhir- Wisuda. Joko Wisuda, Joko membagikan foto 

wisudanya kepada Bapak dan Ibunya yang berada di Desa, Bapak Ibunya sangat 

bangga kepada Joko yang telah menyelesaikan kuliahnya. 

 
H. Sekuen 8 – Resolution 

Hari berganti Joko siap melamar kerja, ketika di meja HRD yang penuh dengan 

pernak-pernik action figure Joko melihat ada rubik baru (rubik mirror) yang 

terlihat sulit dari rubik yang ia selesaikan kemarin. 
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4.1.10 Naskah 

Gambar 4.5 Hasil Naskah (1) 



25 
 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Hasil Naskah (2) 
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Gambar 4.7 Hasil Naskah (3) 
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Gambar 4.8 Hasil Naskah (4) 
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Gambar 4.9 Hasil Naskah (5) 
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Gambar 4.10 Hasil Naskah (6) 
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Gambar 4.11 Hasil Naskah (7) 
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Gambar 4.12 Hasil Naskah (8) 
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Gambar 4.13 Hasil Naskah (9) 
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Gambar 4.14 Hasil Naskah (10) 
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4.1.11 Timeline 
 

Gambar 4.15 Timeline 

4.1.12 Recce 
 

Gambar 4.16 Recce 
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4.1.13 Photoboard 
 

Gambar 4.17 Photoboard (1) 



36 
 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18 Photoboard (2) 
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4.1.14 Casting 

Tabel 4.1 Pemeran Film 
 

Mahesa Rifqi Satya 

 
 

 

 Dimensi Psikologis Karakter : Rendah hati, 

menyukai hal baru tetapi 

mudah bimbang 
Sifat : mencari motivasi 

Dimensi fisiologis Jenis kelamin : Laki-laki 

Usia : 23 Tahun 

Berat badan : 50 Kg 

Tinggi badan : 160 cm 

Dimensi sosiologis Pekerjaan : Mahasiswa 

Status : Belum menikah 

Bahasa : Jawa 
  

 

Bryan Ardhana Putra 

 
 

 

 Dimensi Psikologis Karakter : Suka berbagi, 

Baik hati 

Sifat : Pengasih 

Dimensi fisiologis Jenis kelamin : Laki-laki 

Usia : 25 

Berat badan : 80 kg 

Tinggi badan : 165 cm 

Dimensi sosiologis Pekerjaan : Mahasiswa 

Status : Belum menikah 

Bahasa : Jawa 
    

 

Siti Fatimah 

 
 

 

 Dimensi Psikologis Karakter : Penyayang, Kuat 

hati 

Sifat : Penyabar 

Dimensi fisiologis Jenis kelamin : Perempuan 

Usia : 43 Tahun 

Berat badan : 50 Kg 

Tinggi badan : 155 cm 

Dimensi sosiologis Pekerjaan : Freelance 

Actress 

Status : Sudah Menikah 

Bahasa : Jawa   
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Amir Bani Musran 

 
 

 

 Dimensi Psikologis Karakter : Telaten, Disiplin 

 Sifat : Displin, Keras 

Dimensi fisiologis Jenis kelamin : Laki-laki 
 Usia : 46 Tahun 
 Berat badan : 75 Kg 

 Tinggi badan : 170 cm 

Dimensi sosiologis Pekerjaan : Freelance 
 Actors 
 Status : Sudah menikah 

 Bahasa : Jawa 
 

 

 

 

4.1.15 Anggaran 

Tabel 4.2 Anggaran Pra Produksi 
 

Description Qty Price Total Price 

Pra Produksi 

Talent Cost 

Cast Ibuk 1 Rp 350,000 Rp 350,000 

Cast Dosen Pembimbing 1 Rp 300,000 Rp 300,000 

Konsumsi 

PPM 2 & Script Conference 19 Rp 10,000 Rp 190,000 

Snack 1 Rp 50,000 Rp 50,000 

Minuman 1 Rp 50,000 Rp 50,000 

Total Pra Produksi   Rp 940,000 

 
Tabel 4.3 Anggaran Produksi 

 

Description Qty Price Total Price 

Produksi 

Equipment 

Cam Dept - Rp 3,100,000 Rp 3,100,000 

Lighting & Electrical Dept - Rp 1,150,000 Rp 1,150,000 

Art Dept - Rp 1,000,000 Rp 1,000,000 

Konsumsi 

Makan Produksi x 3 hari - Rp 2,140,000 Rp 2,140,000 

Makan Extras (22) Nov. additional 25 Rp 10,000 Rp 250,000 

Air Galon & Isi Ulang - Rp 100,000 Rp 100,000 

Runner Cost - Rp 400,000 Rp 400,000 

Total Produksi   Rp 8,140,000 
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Tabel 4.4 Anggaran Post Produksi 
 

Description Qty Price Total Price 

Post Produksi 

Music Scoring Cost - Rp 500,000 Rp 500,000 

Total Post Production   Rp 500,000 

 

4.1.16 Susunan Tim Produksi 

Produser : Naufal Hanif Fiersanto 

Production Unit : Muhammad Ibrah Juniarto 

Sutradara : Dwi Cahyo Putro 

Asisten Sutradara : Herdiansyah Dwi Saputra 

Script Count. : Rizal Rahmat Maulana 

Clapper : Yonathan Irwandi 

Dir. Photography : Muhammad Hafizh 

Asisten Kamera : Kristian Aditya Ekaristyanto 

Gaffer : Umbu Pedy Mahambilir 

Lightman : Izuddin Surya Walady 

Muhammad Dika Prayoga 

Sulung Wahyu Prasetyo Wijaya 

Sound Recordist : Muhammad Daffa Arsyad 

Abyan Dzakwannur Robbani 

Ass. Sound rec : Muhammad Rizki 

Produksi Desainer : Danti Noor Azizah 

Art Director : Muhammad Afrizal Abu Ilahi 

Set Dresser : Bhaktiar Dimas Saputra 

Alfin Jessindo 

Wardrobe & MUA : Fellicitas Yudith Pramesti 

Offline editor : I Komang Widhi 

Syncronize dan Foley : Herdiansyah Dwi Saputra 

Music scoring : Yutheo Yosia 

Color grading : Muhammad Hafizh 

BTS video : Faizal Arya Wiranata 

BTS foto : Timothy Joaquin Walone 
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4.1.17 Callshet 

Gambar 4.19 Callshet Hari Pertama(1) 
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Gambar 4.20 Callshet Hari Pertama (2) 
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Gambar 4.21 Callshet Hari Kedua (1) 
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Gambar 4.22 Callshet Hari Kedua (2) 
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Gambar 4.23 Callshet Hari Ketiga (1) 
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Gambar 4.24 Callshet Hari Ketiga (2) 

 
 

4.1 Produksi 

Proses produksi film pendek “R’U-Pick?” ini dilakukan selama 3 hari berturut 

turut pada hari Senin-Rabu tanggal 20-22 November 2023. Hari pertama produksi 

dilakukan di Rumah Mulyosari BPD No.16 Blok A, Kalisari, Kecamatan 

Mulyorejo, Surabaya untuk mengambil seluruh scene kamar sesuai dengan naskah 
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Gambar 4.25 Treatment Talent di Set Kamar Kos 

 
 

Produksi Hari Kedua dilaksanakan di Ruang Dosen Program Studi Produksi 

Film dan Televisi untuk mengambil scene Joko meminta bimbingan kepadan Dosen 

Pembimbing. 

 
 

Gambar 4.26 Set Ruang Kamar Desa Ibu 
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Gambar 4.27 Treatment Talent Dosen Pembimbing 

 
 

Hari kedua pada malam hari produksi dilakukan di Kedai Rejo Wonorejo 

untuk mengambil scene Joko bebrincang dengan Ronald. 

 
 

Gambar 4.28 Set Plot Kamera untuk Scene Perbincangan 

 
 

Produksi Hari Ketiga dilaksanakan di Kampus Universitas Dinamika 

Surabaya untuk mengambil scene wisuda Ronald dan juga Joko. 
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Gambar 4.29 Briefing Treatment Scene Wisuda 

 
 

Hari Ketiga menjelang sore produksi dilakukan di Perpustakaan Universitas 

Dinamika untuk mengambil scene Seminar Hasil dan juga Joko melamar kerja. 

 
 

Gambar 4.30 Set Scene Ruang HRD di Perpustakaan Universitas Dinamika 
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4.2 Pasca Produksi 

4.3.1 Editing 

Pada tahap editing ini penulis bersama editor memilih dan menggabungkan 

footage video hasil produksi untuk disesuaikan seperti naskah yang dibuat. 
 

 

Gambar 4.31 Proses Editing 

 

 
4.3.2 Music Compositing 

 

 

Gambar 4.32 Proses Music Compositing 
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Music Compositing yang penulis inginkan adalah memasukan beberapa 

elemen terutama backsound feel senang, sedih, bimbang dan juga elemen suara 

rubik yang ikonik sebagai ciri khas pembawaan musik pada film “R’U-Pick?” 

 

4.3.3 Color Grading 

Color Grading yang digunakan pada film “R’U-Pick?” adalah tone colorful 

mengikuti visual set lokasi syuting, Penulis memilih tone colorful karena dapat 

dijadikan sebagai ikonik tersendiri seperti warna rubik yang beragam pada film. 

 
 

Gambar 4.33 Proses Color Grading 

 
 

4.3.4 Hasil Potongan Gambar pada Film 

Joko adalah seorang mahasiswa perantauan yang sedang menempuh semester 

akhir. di siang hari Joko menghadiri acara wisuda temannya yang bernama Ronald. 

Ketika di halaman kampus ia merasa kagum dengan para wisudawan akan tetapi 

dia mulai berpikir bahwa setelah ini dia juga harus menyelesaikan kuliahnya dan 

harus segera wisuda. 
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Gambar 4.34 Joko Menghadiri Acara Wisuda 

 
 

Ronald keluar dari dalam kampus menuju Joko yang sedang berada di 

halaman, Joko memberi selamat kepada Ronald yang telah menyelesaikan 

kuliahnya. 

 
 

Gambar 4.35 Joko Memberi Selamat Kepada Ronald 

 
 

Malam hari Joko sedang membuka laptopnya lalu mendapat info bahwa 

seminar proposal telah dibuka, ia berpikiran untuk mengambilnya akan tetapi dia 

masih bimbang, karena ia belum memahami tentang topik dan tulisan. 
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Gambar 4.36 Joko Bimbang 

 
 

HP Joko berdering, Ibunya Joko menelpon da berkabar bahwa bapaknya Joko 

sedang sakit sakitan, dan juga Ibunya Joko juga memberikan kabar bahwa biaya 

untuk semester akhir ini adalah uang terakhir Ibu, Bahkann untuk biaya semester 

akhir pun didapat dari meminjam Pamanya Joko. 

 
 

Gambar 4.37 Ibu Menelepon Joko 

 
 

Joko bersedih karena mendengan kabar bapaknya yang sedang sakit dan 

berterima kasih kepada Ibunya yang selalu membiayai kuliah Joko dari hasil kerja 

keras orang tuanya. 
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Gambar 4.38 Joko Bersedih 

 
 

Setelah mendapat kabar tersebut Joko berpikir bahwa dia harus mengambil 

seminar proposal tersebut dan juga harus mencoba mengerjakan skripsi. 

 
 

Gambar 4.39 Joko Mencoba Mengerjakan Skripsi 

 
 

Hari berganti, Sore hari Joko main ke rumah Ronald untuk menanyakan 

bagaimana cara Ronald bisa lulus dengan lancar. Ronald memberikan beberapa 

saran bahwa cara menyelesaikan segala sesuatu permasalahan itu ada langkah demi 

langkahnya yang harus dilakukan, Ronald memberikan saran dan penjelasan 

tersebut dengan memberi peraga Rubik. Rubik yang acak akan bisa terselesaikan 

menjaid warna yang sama jika bermain menggunakan rumus Rubik, maka Joko 

harus belajar langkah demi langkah untuk menyelesaikam skripsinya seperti halnya 

rubik. 
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Gambar 4.40 Joko Berkunjung Ke Rumah Ronald 

 
 

Malam hari Joko termenung lalu melihat rubik yang acak. Joko tertarik untuk 

mencoba menyelesaikan rubik tersebut dengan cara dia belajar langkah demi 

langkahnya. 

 
 

Gambar 4.41 Joko Termenung 

 
 

Ketika skripsinya sudah siap Joko mencoba untuk bimbingan pertamanya di 

Kampus, akan tetapi respon dari dosen pembimbing kurang baik dikarenakan 

penulisan pada skripsinya masih berantakan. Setelah bimbingan, Joko merasah 

patah semangat karena kurang memahami penulisan skripsi. 
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Gambar 4.42 Joko Bimbingan 

 
 

Malam hari dia merenung dengan menatap rubik, ia mulai melanjutkan 

bermain rubiknya karena rubik tersebut baru setengah jadi, ia berusaha dengan 

keras tanpa rumus dengan pikiran yang teracak ia menyalurkan emosinya melalui 

rubik dnegan cara bermain dengan cepat hingga rubik tersebut pecah berantakan. 

 
 

Gambar 4.43 Joko Menatap Rubik 

 
 

Hp Joko berdering, Ibunya menelpon memberi kabar kepada Joko bahwa 

bapaknya dibawa ke UGD untuk ditangani. 
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Gambar 4.44 Ibu Menghubungi Joko 

 
 

Joko mendapat kabar tersebut langsung berpikir untuk pulang ke desanya 

menjenguk bapaknya, akan tetapi ibunya melarangnya karena Joko sedang 

mengambil skripsi, maksud dari Ibu menelpon Joko adalah memberi kabar dan 

meminta doa kepada Joko supaya bapaknya baik-baik saja dan berharap cepat 

sembuh. 

 
 

Gambar 4.45 Joko Mengangkat Telepon Ibu 

 
 

Pada akhir pekan, Joko mengajak Ronald ke suatu kedai. Joko berbagi cerita 

kepada Ronald bahwa Joko ingin pulang kampung menjenguk bapaknya dan 

meninggalkan skripsiannya karena ia merasa belum matang untuk mengerjakan 
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skripsinya. Ronald kurang setuju dengan keputusan Joko, Ronald memberi 

semangat dan sarannya agar Joko menyelesaikan apa yang ia mulai. 

 
 

Gambar 4.46 Joko Bersama Ronald di Kedai 

 
 

Hari berganti lalu Joko membuka rubik baru. Ia mencoba melanjutkan 

langahnya sampai ia berhasil menyelesaikan semua sisi pada rubik, Represetasi Ru 

bikya adalah Joko juga melanjutkan skripsinya dengan tahap demi tahap. 

 
 

Gambar 4.47 Joko Membuka Rubik 

 
 

Tahap demi tahap seperti Revisi laporan, Seminar hasil, dan juga Wisuda 

telah Joko lalui. 
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Gambar 4.48 Joko Wisuda 

 
 

Joko Wisuda, Joko membagikan foto wisudanya kepada Bapak dan Ibunya 

yang berada di Desa, Bapak dan Ibunya sangat bangga kepada Joko yang telah 

menyelesaikan kuliahnya. 

 
 

Gambar 4.49 Orang Tua Joko Melihat Foto Joko Wisuda 

 
 

Adegan Penutup menampilkan Joko sedang melamar kerja lalu dirinya 

melihat ada rubik baru yang lebih rumit dari sebelumnya, adegan tersebut 

memberikan pesan bahwa langkah yang ia lalui belum lah berakhir dititik itu saja, 

akan tetapi akan selalu ada rintangan-rintangan selanjutnya dalam kehidupan. 
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Gambar 4.50 Joko Menatap Rubik 

 
 

4.3 Distribusi 

A. Poster 

1. Konsep 

Konsep dalam poster film “R’U-Pick?” yaitu meggunakan gambar tengan 

memegang rubik yang berarti menggambarkan keseluruhan cerita dikemas 

dalam permainan rubik pada film. 

2. Hasil Poster 
 

Gambar 4.51 Hasil Poster 
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B. Kaos 

1. Konsep 

Konsep desain kaos untuk film “R’U-Pick?” adalah judul film diletakan 

pada sisi depan dan untuk sisi belakang menampilka ikon memegag rubik 

dengan apresiasi untuk para support produksi film dalam bentuk logo, 

diataraya adalah logo Universitas Dinamika, Fakultas Desain dan Industri 

Kreatif, Program Studi Produksi Film Televisi, Himpunan Mahasiswa 

PFTV, Studio FF Production, 11PM Visual, Hima PFTV Kabinet 

Arundaya, PFTV Angkatan 2022, PFTV Angkatan 2023. 

2. Hasil Mock-up Kaos 
 

Gambar 4.52 Hasil Mock-up Kaos 

 
 

C. Stiker 

1. Konsep 

Konsep stiker menggunakan poster film yang didesain dakam rasio 1:1 

2. Hasil Desain stiker 
 

Gambar 4.53 Hasil Desain Stiker 
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4.4 Permasalahan dan Penyelesaian 

Tabel 4.5 Permasalahan dan Penyelesaian 
 

Tahap Permasalahan Penyelesaian 

Pra produksi Muncul saran ide cerita yang 

sedang hangat pada saat 

pembahasan isu skripsi 

Pengeditan dialog pada 

naskah untuk menyelipkan isu 

permasalahan skripsi 

Produksi Beberapa shot tidak terambil 

dan beberapa property masih 

kurang lengkap 

Penyesuaian kondisi dengan 

keadaan produksi yang sedang 

berlangsung secara sistematis 

Pasca produksi Kurang menguasai voley 

untuk ambience audio 

Mengajak  orang  yang 

memahami bidang audio 

recordist 
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BAB V 

PENUTUP 

 
5.1 Kesimpulan 

Dalam proses pengerjaan Tugas Akhir pembuatan film pedek fiksi dengan 

menggunakan simbol rubik tentang permasalahan skripsi, penulis memilih 

penggunaan simbol rubik dalam proses produksi film mampu memberikan aspek 

untuk memperkaya makna cerita sehingga menjadikan simbol yang dapat 

merangkum cerita, konflik, dan capaian mahasiswa dalam mengerjakan skripsi. 

Sehingga penulis dapat menghasilkan karya film pendek fiksi dengan judul “R’U- 

Pick?” yang memiliki signature juga keunikan tersendiri sebagai eksplorasi karya. 

 
5.2 Saran 

Dari pengalaman penulis dalam menyutradarai film "RU-Pick?", ada beberapa 

sarani yang dapat diberikan, antara lain: 

1. Menambahkan shot establish pada beberapa scene. 

2. Menambahkan variasi movement shot dalam film. 

3. Meningkatkan penyesuaian callsheet dengan timeline produksi 

4. Meningkatkan efisiensi waktu selama proses pra produksi hingga pasca 

produksi. 
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