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1.1 Latar Belakang Penciptaan Karva

Film telah menjadi bagian penting dalam rutinitas kebanyakan orang sejok awal
kemunculannya dan pembuatannya. Film juga telsh mengalami banyak
perkembangan teknis, sampai pndnlaihdi mﬂuhde lama telah membuka jalan
bagi metode barw yang <ckarang kita sebut alur kerja. Misalnya, pada tahun-tahun
awal film, merckn menyebutnyn gambar bergerak. Menurut (Srivastav, 2017),
fotografer Inggris Eadweard Muybridge) menciptakan gambar bergerak pertama
dengan memproyeksikan serangkaian foto kuda yang bergerak. Dari sana. ia juga
memotret séckor kuda bernama Sallie Gardner dulam gerskan cepaf menggunakan
set;hgkﬁml L:!mem diam yang terpisall. Lebih lanjut, imkmm; dialur
bﬂqurﬂﬁm-gnm lurus di tepi lintazan dan diber jarak 27 mﬁﬁ;}mt,ﬂl?}
Kcmﬁﬂinm kamera dipicu saal kuda lewat dan setiap paparsn dibuat hanya
duiam “H;rmﬁu detik {Srivastov, Z’DI T). Namun, umng pemma. ymgmhuat
mmhau.ghn gavn “staryielling " nlan mtlfdﬂlmw Film [Sm- astav,
1[}”1.

N'mﬂm, ﬂthﬂ,hﬂ. 'ﬁhﬁ"ﬁ menjadi MWHW film atau
gmnhubuww film saat ini tidak Iagi melibatian dirinya dengan film
yang sebénamya. (Thurau, Ravid, & Sorenson, 2021), film saal ini terutama
melibatkan dirinya dengasn kamer, makmfm.dnrmrhferela menerjernahkan
gambar dan suara mnnﬁnﬂi bit dan EME. Sutradara dan editor kemudian
memanipulasi rekaman mentah di komputer daripada dengan kolak cahays dan
gunting. “Film" vang selesai saat ini kebanyakon didistribusikan sebagai file besar
daripada gulungan raksasa seperti di masa lalu. Lebih lanput, {Thursu, Ravid, &
Sorcnson, 2021), menyatakan bahwa industri film meskipun telah mengalami
banyak perubshan teknologi, karena pengenalan suara, wama. penemuan televisi,
digitalisasi, lebih dari apapun. telah memicu transformasi besar datam industri ini.



Dalam cara tertentu, hal ini telah mengubah sifat produksi, bisnis distribusi dan
pameran, dan sejak itu menentang aturon dan rotinitas industri vang telah
berlzngsung selama beberapa dekade.

Naomun demikizn, film sebapai media liburan tidak permmah meninggalkan
tjuan primordin. Menurut penelitisn oleh (Paulich & Kumar, 2021), industri
hiburan dan media global terus tumbuh, menghasilkan lebih dari $2.1 triliun dalam
pendapatan pada tshun 2019, karena produk hiburan saja, seperti film, musik. buku,
dan sejenisnya, WMMﬂMhMIS dan kesenangan di
antara umng—m:ﬁlhh satn confoh yang telah lnmiﬂ.upm: vang disebutkan
sebelumnft adalah mdustri ﬂm, yuang telah men‘]ﬂdl ’Imnu- hiburan utnma.
Misalny: at .F'Im dmgﬁb&nﬂh;msmnal, ::ﬂ'u:tenm'ml]n ‘haik di box office
hgﬂﬂses mengangkut penonton ke dalam naratif (Putri & Wiraman, 2021).

]!mlhg juga untuk dicatat bahwa menonton film mﬂubnﬁ,‘m penonton
pengalaman emosional yang lerkonsentrasi. karena menghul mka
dengan hmhw don noratif wvang ditampilkan (McGraw & w.mm HI'IJ}
Misalnys, penonton tertawa saal menonton film komedi karena membangkitkan
mwi, penontor bersimpati dengan film  karena membangkitkin dramya, dan
penanton bersemangat saat menonton film aksi karerg.wltw_ldrmaim
nﬂﬁllm]uk berdetak lebih cepat (Austin, 1986; Paulich & Kumar, 2020).

Aﬂam;.'a, tidak hanya film atau film mnjmmﬁnaws sempurna untuk

W cerita. dan mﬁi‘ fetapi juga uﬂ}qﬁ ﬂd]n vang baik untuk
mmmmw don dan siswa Mhﬁhjﬁ. Menurut Brown, 2011,
seperti yang amyalakau oleh (Lee, 2010, &uyﬂ‘ studi kontemporer telah
menunjukkan efektivitas penggunaan film dalam mengajukan pertanyaan tentang
isu-isu sosial yang mndesnl. .dan menge:ﬁhnngl;ﬂ.n pEI;I]'k.'ImI] kritis dan kesadaran

seseorang dalam pendidikan tinggi. Tidak hanya itu, tetopi jugn menunjukkan baru-
baru ini bahwa pembelajaran dalam akuntansi, etika bisnis, pendidikan seurmnur
hidup, manajemen, literasi media, politik, budaya populer, dan hubungan
masyarakat juga terbukti efektif dalam hal pembelajaran melalui penggunaan film
sebagai media (Les, 2019},



Bahkan dalam hal sejarab atau pelajaran juga terbukti bermanfaat dalam
beberapa cara. Menurut (Paxton & Mareus, 2018}, referensi sejarah mengelilingi
kita di luar sekolah, di rumah, di gereja, di bioskop, di internet, Jelas, mereka
membombardir kita dengan naratif sosiokultural, nasionalistik, dan lainnya dan
masa lahe. Tidak hanya in tetapi salah satu bentuk media yang paling populer,
khususnya film, memainkan peran penting dalam "kotak peralatan budaya™ yang
membantu orang memahami dunia dan berkomunikasi dengan cara yang lebih
efektif. Oleh lmrena_ltﬂ..ﬁlm um&m sejarali yang paling berpengaruh di

Hﬂmnmm unttk animasi. Menurut Wells dalam bukunya
Uniderstaniding Animation (1998), seperti yang dinyatakan oleh (Ghani, 2015),
animasi sebagai bahasa filn dan seni film adalah media yang lebih canggih dan
fleksibel daripada film aksi langsung. Misalnya, Upin dan Ipin, yang dianimasikan
dalam gnya amimasi 3D, memberikan kontrol kepada mﬂclph.ww dan
gerakan kamkier dan objek. Dalam preseden mi, ada beberspa hmm.lhn_-ﬂlm
animasi sebagai media pembelajaran. Yititu bahwa film animasi dspat menciptakan
kesun vang tahan luma pada pengajar atuy individu. di mana suara dan gerakan yang
dtmup:lthu adalah kenyataan dan sesuai dengan materi yang disajikan (Ghani,
2015). Pada dasarnya, lebih mudah bagi penonton untuk memahami keseluruhan
medin secara umum,

Ihm#mﬂﬂﬂpmmm ﬂmm mise- mﬂw :hﬂrup-.ﬁ!m aspek yang
tidak :hpﬁlnpmhhn. ﬂmmwkmmmmrwn-uenr memiliki
5|gn|ﬁkan5| yang krusial, sehab clemen tersebut berfungsi sebagai medium
penyampaian narasi film kepads audiens melslui muatan emosional yang
terkandung dalam setiap adugnn atzu cerita. .

Film "Ambar” berupava mengintegrasikan unsur horor dan budaya Jawa,
seraya berusaha menyampaikan pesan mengenai kasth sayang tbu  kepada
penontonnyy. Salah satu sumber inspirasi utama bagi film "Ambar” adalah film
"Sewu Dino”. wvang menonjolkan penggunaan elemen budaya Jawa untuk

menggerakkan alur cerita.



Gambar 1. 1 Poster Fllm Sewn Dino
(Sumber: Pichouse Films, 2023)

Pemilihan tema cinta keluarga sebagai pesan utama, dengan horor dan budaya
Jawn'sebagai latar belakang, merupakan strategt untuk menark perhatian penonton.
(Lutes, 2023 ) menyatakan balvwa genre horor efektif dalam memikat minat audiens.
Sebagai perbandingon, meskipun bukan termasuk film horor. "Keluarga Cemara”
(2019} yang awalnya chpublikasikan melalu media cetak dan kemudian dizdaptas:
menjadi sen novel oleh Aswendo Atmowilot sekiter tahun 1996, juga berhasil

menarik perhatian publik (Hanum, Simanjuntak, & Zuriyati, 2022),

Film "Ambar® bertujuan untuk menggambarkan kasih sayang seorang ibu
terhadap anaknya dan sejaub mana pengorbanan yvang rela dilakukan demi orang
yang dicintai. Dalam konteks ini, unsur horor dan budaya Jawa dimanfaatkan
schagai latar untuk menarik minal penonton, semeniarn elemen-clemen film
diperkuat melalul penerapan mise-en-scene. Penggunaan mise-en-seene tidak hanya

berfungsi wnfuk memperkuat elemen-elemen tersebut, tetapi juga untuk



komprehensif.

1.2 Manfaat Penclptaan Karya
Film pada dasarnya memiliki han]mkmanﬁaLhnikmmhugxungmmm
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