BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Beberapa penelitian bidang psikologi menunjukkan bahwa nilai-nilm kepahlowanan
pada Eenemsl muda m Menurut J &tlﬂh gﬂﬂ‘] generasi muda EDﬂ.ﬂE’l‘LLﬂE

mmp_',hnﬂhﬁ‘hﬂkm '&:piﬂnﬁn susml r]a.n huﬁ:fhkﬂnmﬂ (Generasi muda

sekarang justru lehih mmkﬁhlasaﬂn praktis dan serba instan . Pengaruh utama
datangnya dari kesalahan dslaim menterjemahkan pemakatan teknologi. Secara efektif
dan’ nfuht pemakaian teknologi hanyalah sebapni snmmmmhnﬂﬂm uniuk
memmm informasi. Tetapi tidak dipersiapkan dengan mental atau nilai-nil
kepahlawanan sehingga dampaknya generasi muda sekarang mu:uadbgeﬂﬂ-ui yang
‘malas, konsumtif, tidak membiasakan diri bertanggungjawab, dan suka jalan pintas.

Tantangan paling besar untuk mensosialisasikan nilai-nilai kepahlawanan adalah
memumbuhkan kepedulion pgenerast muda tethud:p“.pgujﬁn para pahlawan.
Tantangan paling besar ifu ketidakpedulian. khususnya generasi muda, terhadap
perjuangan. pﬁhm, mi WWancmn baﬁ mﬂdu}m 2020). Salah

satu penyebab generasi nﬂﬂﬂ&hﬂu peduli ngﬂuangan pahlawan karena

mereka meliliat sejarsh bukan sebagai hal yang panﬂug

Pahlawan adalah sumber inspirast bagi generasi penerus. Kisah-kisah kepahlawanan
mereka mengilhomi generasi muda untuk bermil;:pi lebib hesar, melampoui batasan
mereka, dan berkontribusi secara positif dalam masyarakat. Misalkan kisah Nelson
Mandela ("The Autobiography of Nelson Mandela” Mandela, 1994 )atau kisah Malala
(dalam "1 Am Malala: The Story af the Girl Whe Stowod Up for Education and Was Shot

by the Taliban, Yousafzal, 2013 yang telah menjadi teladan bagi generasi penerus,



membangkitkan rasa keinginan untuk mengikuti jejak mereka dan menemuokan
kepahfawanan dalam diri mereka sendin. Pahlawan membawa mnilai-nila
kepahlawanan yang mendasar, seperti keberanian, integritas, empati, dan keadilan.
Generasi penerus belajar mitai-nilai ini melalui cerita-cerita tentang pahlawan dan
tindskan nyata mereka. Nilai-nilsl i membentuk landasan moral yang kuat,
membantu  membentuk karakter dan w hidup penerasi penerus, serta
mendorong mereka mlmngmﬂﬂ ﬂqmmﬁuhemm

Pemimpin memberikan perasaan inklusi serta rasa memiliki, pengikut merespons
dengan bekerju suma sérta rela berkorban. Pemimpin menmamkan kebanggaan
befsama dan. sobogsi balasan, pengikut memberikan fsa bofmat serta kepatuhan,
Hubungan refleksif tersebut tumbuh secara alami dan implisit, berdangsung spontan,
tidak diperhitungkan, serta tidak direncanakan. yang terjudi sebagai hail, bukan
tujuan, dari kepemimpinan. '

Sebuah film sebagai produk kesenian maupun sebagai medium, adalah sustu cara
untuk borkomunikasi. Dalarm schuah film ada pesan yang ingin dikomunikasikan
kepada penonton. Dalam konteksnya sehagai media kmﬁﬁm]ﬁ]ﬂm film,
card komunikasimya adalsh cara bertutur. Film mengln&mg. unsur tema, cerita dan
tokoh wang dikemas dalam format mudio visual yang pada  akhimya
mengkmikﬂ.ﬁu sgbunh pum Mk secara ekﬁphit maupun mmplisit. Menurut

David Bardwell {iﬂ&] cara bertutur mi adalah pq‘hliﬁmn kembali kenyataan,
dengan makna yang lebih luas,

Film adalsh suatu karys seni yang cukup unik karena di dalam film kita diber
gambaran menarik mengenai isu-isu sosial, politik, dan budaya. Film juga mempumnyai
berbagai macam fungsi dan twjuan, mulai dari alst untuk berekpresi, berkreasi,
penyalur sebuah gagasan {film sebagni seni), menjual dengan mengangkat tema-tema
tertentu | film sebagai bisnis), wahana komunikasi (film sebagai alat propaganda), dan
tentu saja irisan dan ketiganya (Imanjava, 2019). Film juga menarik untuk dijadikan

[



obyek studi karena sebagai produk budaya seatu masyarakat, mencerminkan kondisi
dan situasi. harspan, sebagai cermin dinamika sosial sampai dengan politik.
Penggambaran dinamika sosial dan budaya (termasuk ekonomi politik, sejarah, dan
teknologl) merupakan sumber inspirasi film yang tidak permah habis (Hutomao, 2016),

Film sebagai medium ckspresi memiliki paya yang identik dengan gaya
penyajiannya terhadap penonton. Tmmmm yang memengaruhi analisis
terhadap film. Pertama adalsh film realis: mﬂﬂm isi film daripada bentuk
filmnya, mumlupl film mYm Fedua mempahn film formalis atau pola

penyajiannya mengutamakan w artistik seperti tampilun ﬁﬂm]id.unpnda isinya.
m‘jﬂ.ﬂg ternkhir adalah film yang mngmm gaya sebelumnya
yaﬂmakm isi film serta tampilan ﬂsualuyn Mﬁlﬂ};

Banyak sineas yang memproduksi film non realis tau fiksi yang berterna
kepahlawanan yang diproduksi oleh negara-negara maju atau negars berkembang,
Sebugai contoh film “Avengers” yang hercerita tentang  tokoh-tokoh yang berjuang
melindungi galaksi dari serangan musul, Film “The Last Samurai”™ yang menceritakan
pujﬂngm#z&a.mum untuk meyakinkan kaisar yang ingin membsgun Jepang tapi
tidek lupa dengan budaya dan identitas nya. Film-film fersebut diproduksi oleh
Ameriks Serikat. Inggris juga memipakan salah safu negara yang produktif dalam
pembuatan film tentang kepahlawanan, salah satu contohnya rumah produksi Eon
Pmﬁunmmmmynduh ETIIIIIWM memproduksi film seri
James Bond. Perusshaan ) berbasis di Fmtndﬂgi.;ﬂﬁﬂdmpgn beroperasi dari
Pinewood Studios di Inggris. Para produser film di Indonesia juga aktif memprosuksi
film non realis bertema kepahlawanan. Sebagai contoh “Memh Putih , Battle of
Surabaya”. Film produksi Indonesia lainnya yang bertema kepahlawanan adatah film
“Gundala™.

“Gundala™ merupakan sebuah film bergenre action & fiction pahlawan super yang
disutradarai dan tulis oleh Joko Anwar vang diadaptasi dari cerita komik pahlawan



super Indomesia yang dibuat oleh Harya Suraminata. Termasuk dalam genre action &
fiction dikarenakan film tersebut menggunakan kegiatan fisik sebagai menu utamonya,
seperti melakukan tantangan yang memerlukan kekuatan fisik atau menggunakan
kemampuan khusus. Biasanya genre action & fiction pahlawan super dimulai dengan
narasi pengenalan film, kemudian dilanjutkan konflik vang terjadi antara karakter
protagonis dan antagonis, Pada awalu.vnm-ﬁhmgnnis mengalami kekalahan dan
dimenangkan oleh kmktu"umagm m‘h'a‘pudu babak selanjutnya konflik
dimenangkan. qiehhrnlctﬂ protagonis (Junsedi & Arifianto, 2016Film ini diperankan
oleh TarnBasro. Emmmm&yﬂ Rio Dewanto, Marissa Anita serta Abimana
Aryusatya dan Muzakki Ramdhan sebagai karakter utamanya.

"Gundala” adalah film superhero Indonesia yang dirilis pada tahui 2019, Film ini
disutradarai oleh Joko Anwar dan diproduksi oleh Screenplay Films dan Bumilangit
Studios. "Gundala” didasarkan pada karakter komik Indonesia vang populer dengan
B #ng sama yang diciptakan oleh Harya “Hasmi" Suraminatn pada tahun 1969,
"ﬁmdnh"‘ mjuﬁ_ﬂlﬂh satu film superhem Indonesia }ra.ng sukses secara kl:lmamal
internasional. Film ini juga menjadi awal dan peu.gemhm’-uﬁihwﬁ siprerhers
Indonesia yang lebih luas yang diproduksi oleh Bumilangit Studios), Langkah ini
mengikuti saluh satu studio film Amerika yaitu Marvel Studios yung sukses dengan
jagat sinemanya yaitu Mﬁhmhc Uni\'m'm :1dilmt.ip dari berbagai
sumber)

Gundala (2019) yang menjadi subjek penelitian ini merupakan reboot dari karakter
Gundala yang diproduksi tahun 1981, Gundala (1981} mengikuti petualangan 1okoh
Gundala, seorang pahfawan super Indonesia vang berjuang melawan kejahatan dan
berlatar cerita kehidupan sosial dan politik pada era Orde Baru.

Sedangkan Gundala (20019)menggambarkan tokoh Gundala dalam konteks masa
kini dengan menghadapi masalah sosial don korupsi di Indonesiz. Gundala (1981



mengpunakan efek khusus dan visual yang ditampilkan tergolong sederhana jika
dibandingkan dengan Gundala (2019} . Meskipun demikian, Gundala { 1981 jmenjadi
salah satu film Indonesia yang sangat berpengaruh pada masanya dan dianggap sebagai
karya klasik.

Adopun  Gundala (20019) juga mendapal sambutan positif dan sukses secara
komersial, membawa karakter Gundﬂm penonton modern dengan sentuhan
yang lebih segar,

Nilai-nilai kthlm yung terkandung dalam_film “Gundala” sangat erat
kaitanya dengan tindakan kemanustian yang memberikan gambamn serta motivasi
bnﬁm film tentang lmmmmn cora bﬁ]uulqunhkmpmhanh:nn keadilan.

Pe:ﬁ!liiﬁ lebih membahas mengenai nilai kepahlawanan yang ditamp
simbel-simbel sosial melalui sikap dan aksi pada tokoh “Gundala™ thmquymnya

mﬂmpﬁMLmdl]m dan kemanusiaan.

Dalom  penelition ini, peneliti mengkaji landa-tanda kepuhlawanan  yang
ﬁmﬁlh cdalam film “Gundala®, Penelitan ini mquw:mhm mmmﬁka untuk
analisis. Semiotika adalah metode analisis untuk mempﬁupﬁ Aanda- tanda, Kerangka
Roland Barthes sendiri identik dengan “mitos™. Peda film “Gundala™ Pembuat film
berusaha menyampaikai kepablisvanai kepada penonton atau publik. Mitos dibentuk
dengan petands, penands. dan fanda schinggn dapat mengidentifikasi dan
mbuhﬁmmﬁﬁkﬂpﬁmm dﬂnmhﬂiﬂrkan uratan dan minat
peneliti di atas, moka peneliti hendak mengangkst penelitian dengan judul
“Representasi Kepahlawanan Dalam Film Gundals (Analisis Semiotika Roland
Barthes)™.

melalui

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan konteks masalah yong diuraikan di atas; maka dapat dirumuskan
permausalahan  dalam  penelition ini  adalah:  “Bagaimanakah Representasi



Kepahlawanan Dalam Film “Gundala™". Representasi menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia: Representasi memiliki makna mewakili suatu kegiatin yang bersifat
mewakili sesuatu atau dapat diartikan sebagai suatu proses yang melibatkan suatu
keadaan yang dapat mewuakili simbol, gambar, dan semua hal yang berkaitan dengan
yang memiliki makna, Dalam penelitian ini

| yang berkenaan dengan
penelitian ini.
1.5 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dari tiga bagian, vaitu bagian pendahuluan,
bagian isi dan bagian akhir.

1. Baglan Isl



Penulisan skripsi ini terdiri dari 5 BAB dengan sistematika sebagai berikut:
I. BAB I: Terdiri dari pendahuluan untuk menguraikan latar belakang masalah
2. BAB 1I: Berisi
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