| MADE DENNY CHRISNA PUTA
EPRILIANA FITRI AYU PAMUNGKAS
GEDE PASEK PUTRA ADNYANA YASA
ARYA PAGEH WIBAWA

Merangkai Realitas Mengenal

EDITING
NON-FIKSI

DARI FOOTAGE HINGGA PENAYANGAN

\
- - \

\

PUSAT PENERBITAN LP2MPP |NSTITUT.SENI INDONESIA BALI



MERANGKAI REALITAS
MENGENAL EDITING NON-FIKSI:
DARI FOOTAGE HINGGA
PENAYANGAN

Penulis:
[ Made Denny Chrisna Putra
Epriliana Fitri Ayu Pamungkas
Gede Pasek Putra Adnyana Yasa

Arya Pageh Wibawa

Pusat Penerbitan LP2MPP Institut Seni Indonesia Bali



MERANGKAI REALITAS MENGENAL EDITING NON-FIKSI:
DARI FOOTAGE HINGGA PENAYANGAN

Denpasar © 2025 1 Made Denny Chrisna Putra, Epriliana Fitri Ayu
Pamungkas, Gede Pasek Putra Adnyana Yasa, Arya Pageh Wibawa

Penulis:

I Made Denny Chrisna Putra
Epriliana Fitri Ayu Pamungkas
Gede Pasek Putra Adnyana Yasa
Arya Pageh Wibawa

Editor:
Abigail Tumbelaka

Desain Sampul dan Tata Letak:
I Made Denny Chrisna Putra

Hak Cipta dilindungi undang-undang. Dilarang memperbanyak atau
memindahkan sebagian atau seluruh isi buku ke dalam bentuk apapun,
secara elektronis maupun mekanis, termasuk fotokopi, merekam, atau
dengan teknik perekaman lajnnya, tanpa izin tertulis dari Penerbit.
Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta.

Diterbitkan pertama kali oleh:
Pusat Penerbitan LP2MPP Institut Seni Indonesia Bali

Jalan Nusa Indah, Denpasar 80235
Email: penerbitan@isi-dps.ac.id

Website: omp.isi-dps.ac.id

ISBN: 978-623-5560-62-5 (PDF)
Cetakan Pertama, November 2025


mailto:penerbitan@isi-dps.ac.id

Sanksi Pelanggaran Pasal 113 Undang-Undang Nomor 28 Tahun
2014 tentang Hak Cipta

1. Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin
Pencipta atau pemegang Hak Cipta melakukan
pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf a, huruf b, huruf e,
dan/ atau huruf g untuk Penggunaan Secara Komersial
dipidana dengan pidana penjara paling lama 4 (empat)
tahun dan/atau pidana denda paling banyak
Rp1.000.000.000,00 (satu miliar rupiah).

2. Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana
dimaksud pada ayat (3) yang dilakukan dalam bentuk
pembajakan, dipidana dengan pidana penjara paling lama
10 (sepuluh) tahun dan/atau pidana denda paling banyak
Rp4.000.000.000,00 (empat miliar rupiah).



KATA PENGANTAR

Di era di mana informasi mengalir tanpa henti, kemampuan
untuk membedakan antara fakta dan fiksi menjadi semakin
krusial. Film non-fiksi, dalam berbagai bentuknya, berdiri di
garis depan sebagai medium yang memiliki kekuatan untuk
mengungkap kebenaran, menginspirasi perubahan, dan
merefleksikan kemanusiaan kita. Namun, di balik setiap karya
non-fiksi yang kuat, terdapat sebuah "seni tak terlihat" yang
sering kali tidak disadari oleh penonton: seni penyuntingan
gambar, atau editing.

Buku "Merangkai Realitas Mengenal Editing Non-Fiksi: dari
Footage hingga Penayangan" ini hadir pada saat yang tepat. Ini
bukan sekadar buku teknis yang mengajarkan cara
menggunakan perangkat lunak. Lebih dari itu, buku ini adalah
sebuah panduan filosofis dan praktis yang menyelami jantung
dari proses editing non-fiksi itu sendiri. Para penulis dengan
cemerlang menjabarkan bahwa seorang editor non-fiksi
bukanlah sekadar "pemotong gambar”, melainkan seorang
pencerita, jurnalis, psikolog, dan yang terpenting, seorang
penjaga etika.

Melalui gaya penulisan yang mengalir seperti berbagi
pengalaman dari ruang edit, buku ini berhasil menerjemahkan
konsep-konsep kompleks menjadi wawasan yang mudah
dicerna. Dari pembahasan mendalam tentang penciptaan narasi
dari realitas yang tak berskrip, hingga tantangan etis dalam
merepresentasikan subjek, setiap babnya dipenuhi dengan
contoh nyata dan studi kasus yang relevan.

Saya sangat merekomendasikan buku ini tidak hanya bagi
mahasiswa produksi film dan televisi, tetapi juga bagi para
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praktisi, jurnalis, dan siapa pun yang tertarik untuk memahami
bagaimana sebuah "kebenaran" dikonstruksikan secara visual di
layar kita. Buku ini adalah kontribusi berharga bagi literatur
perfilman di Indonesia.

Selamat membaca dan berkarya.

I Nyoman Payuyasa

Korprodi Film dan TV ISI Bali
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PRAKATA

Selama  bertahun-tahun  berkecimpung di  dunia
penyuntingan gambar, ada satu pertanyaan yang selalu
menggelitik kami: Apa yang membedakan potongan gambar
yang baik dari yang buruk? Jawabannya, setelah melalui ribuan
jam di ruang edit yang gelap, ternyata jauh lebih kompleks dari
sekadar transisi yang mulus atau ritme yang cepat. Terutama
dalam ranah non-fiksi, editing adalah tentang tanggung jawab.

Setiap potongan yang kita buat adalah sebuah pernyataan.
Setiap pilihan sound bite yang kita ambil, setiap musik yang kita
letakkan, setiap gambar yang kita sandingkan, semuanya adalah
bagian dari proses konstruksi sebuah argumen, sebuah realitas.
Di tangan seorang editor, rekaman mentah yang kacau dapat
diubah menjadi sebuah cerita yang kuat dan menggugah. Namun,
di tangan yang salah, kekuatan yang sama dapat digunakan
untuk  memanipulasi, menyesatkan, dan mengaburkan
kebenaran.

Buku "Merangkai Realitas" ini lahir dari kegelisahan dan
kecintaan kami terhadap proses tersebut. Ini adalah upaya kami
untuk berbagi tidak hanya "bagaimana" teknis dari editing non-
fiksi, tetapi juga "mengapa” filosofis di baliknya. Kami menulis
buku ini dengan gaya berbagi pengalaman dari ruang edit,
lengkap dengan tantangan, kegagalan, dan momen "eureka" yang
kami hadapi, dengan harapan dapat memberikan gambaran yang
jujur dan mendalam tentang profesi ini.

Buku ajar ini disusun berdasarkan Rencana Pembelajaran
Semester (RPS) mata kuliah Editing Non-Fiksi, dirancang untuk
menjadi teman perjalanan bagi mahasiswa produksi film dan
televisi. Namun, harapan kami lebih besar dari itu. Kami
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berharap buku ini dapat menjadi sumber inspirasi bagi siapa pun
yang percaya pada kekuatan cerita untuk mencerahkan dan
mengungkap realitas dunia di sekitar kita.

Terima kasih yang sebesar-besarnya kami ucapkan kepada
Institut Seni Indonesia Denpasar yang telah memberikan ruang
untuk bertumbuh, kepada rekan-rekan dosen yang selalu
suportif, dan terutama kepada para mahasiswa yang rasa ingin
tahunya menjadi bahan bakar utama penulisan buku ini. Semoga
buku ini bermanfaat.

Selamat memulai perjalanan Anda dalam merangkai realitas.

Denpasar, Oktober 2025

I Made Denny Chrisna Putra
Epriliana Fitri Ayu Pamungkas
Gede Pasek Putra Adnyana Yasa
Arya Pageh Wibawa
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BAB 1 PENDAHULUAN:
PENGERTIAN DAN RUANG
LINGKUP EDITING NON-FIKSI

Pendahuluan
Selamat datang di dunia editing non-fiksi, sebuah disiplin yang

sering disebut sebagai "seni yang tak terlihat" (the invisible art).
Di sinilah potongan-potongan realitas yang mentah, seperti
wawancara yang panjang, rekaman peristiwa yang kacau, dan
gambar-gambar arsip yang bisu, disusun dan dibentuk menjadi
sebuah cerita yang koheren. Meskipun sutradara memegang visi
utama dan sering kali memberikan arahan selama proses
penyuntingan, editor adalah eksekutor kreatif yang terjun
langsung ke dalam materi. Peran editor non-fiksi bukanlah
menjadi sutradara kedua, melainkan menjadi mitra kolaboratif
yang esensial. Tugas Anda adalah menerjemahkan visi sutradara
dengan menavigasi lautan footage untuk menemukan ritme,
membangun argumen, dan memahat emosi. Bab pertama ini
akan menjadi fondasi perjalanan kita untuk memahami proses
kreatif unik seorang editor non-fiksi, mulai dari definisi
dasarnya, evolusi perannya, hingga tanggung jawab besar yang
diembannya.

A. Apa Itu Editing Non-Fiksi? Melampaui
Sekadar Memotong Gambar

Pada tingkat paling dasar, editing adalah proses memilih dan
menyusun rekaman video dan audio untuk menciptakan sebuah

karya yang utuh. Namun, definisi ini terlalu sederhana. Editing
1



non-fiksi, secara khusus, adalah seni dan praktik mengkonstruksi
sebuah narasi faktual dari materi-mati yang tidak berskrip.

Dari Pengalaman Seorang Editor: Perbedaan fundamental
dengan editing fiksi terletak pada bahan bakunya. Dalam fiksi,
editor bekerja dengan materi yang sudah memiliki struktur
naratif dari skenario. Ada adegan, dialog, dan plot yang jelas.
Dalam non-fiksi, terutama dokumenter, sering kali tidak ada
skenario. Yang ada hanyalah ratusan jam rekaman realitas.
Cerita tidak diberikan kepada Anda; Anda harus menemukannya.
Proses ini lebih mirip seperti pekerjaan seorang pematung yang
melihat bongkahan batu marmer dan harus menemukan bentuk
patung di dalamnya, atau seorang jurnalis yang harus menyusun
lusinan wawancara dan dokumen menjadi sebuah laporan yang
koheren.

Oleh karena itu, editing non-fiksi adalah proses penulisan. Setiap
potongan adalah sebuah kata, setiap adegan adalah sebuah
kalimat, dan setiap urutan adalah sebuah paragraf. Anda tidak
hanya merangkai gambar, Anda sedang menulis sebuah argumen
atau tesis visual.

B. Sejarah Singkat dan Evolusi Editing Non-
Fiksi: Dari Guntingan Fisik ke Alur Kerja Digital

Memahami dari mana kita berasal akan membantu kita
menghargai alat yang kita miliki saat ini. Sejarah teknologi
editing secara langsung membentuk bahasa sinematik yang kita
gunakan. Perubahan dari proses fisik ke digital bukan hanya
perubahan alat, tetapi juga perubahan fundamental dalam cara
berpikir seorang editor.



Era Awal (Gunting dan Lem): Disiplin Keterbatasan
Sebelum era digital, editing adalah pekerjaan fisik yang
menuntut kesabaran dan ketelitian tinggi. Editor bekerja dengan
gulungan film seluloid, secara hariah memotong strip film
dengan splicer dan menempelkannya kembali dengan selotip
film atau lem khusus. Mereka meninjau footage pada mesin besar
seperti Moviola atau Steenbeck, yang hanya bisa memutar satu
atau dua rol film sekaligus.

e Tantangan: Proses ini bersifat destruktif dan linear.
Sekali sebuah potongan dibuat, sangat sulit untuk
mengubahnya tanpa membongkar sambungan fisik.
Seperti yang dijelaskan oleh Ken Dancyger dalam bukunya
The Technique of Film and Video Editing, "Editor film
harus memvisualisasikan potongan di kepala mereka
sebelum membuatnya secara fisik." Tidak ada tombol
"undo". Keterbatasan ini memaksa editor untuk menjadi
sangat disiplin dan yakin pada setiap keputusannya.

e Problem Solving di Era Fisik: Ingin mencoba urutan
adegan yang berbeda? Anda harus membongkar film,
memotongnya lagi di tempat lain, dan menggantung
potongan-potongan yang tidak terpakai di sebuah trim bin
(keranjang khusus). Proses ini sangat memakan waktu dan
berisiko merusak film.

e Warisan: Era ini melahirkan para master editing yang
memiliki intuisi naratif yang luar biasa. Walter Murch,
dalam In the Blink of an Eye, berpendapat bahwa
keterbatasan fisik ini justru mengasah kemampuan editor
untuk fokus pada elemen terpenting dari sebuah
potongan: dampaknya terhadap emosi dan cerita. Disiplin
untuk berpikir sebelum memotong adalah warisan
terbesar dari era ini.



Revolusi Digital (Non-Linear Editing - NLE): Kebebasan
untuk Bereksperimen

Pada akhir 1980-an dan awal 1990-an, sistem seperti Avid Media
Composer memicu sebuah revolusi. Konsep Non-Linear Editing
(NLE) mengubah segalanya. Disebut "non-linear" karena editor
kini dapat mengakses frame manapun dalam footage secara

instan, tanpa perlu memutar ulang gulungan film. Semua footage

diubah menjadi data digital, dan editing menjadi proses yang
non-destruktif.

Problem Solving: Revolusi NLE memecahkan masalah
terbesar dari editing fisik, yaitu keterbatasan untuk
bereksperimen. Kini, seorang editor dapat mencoba 10
versi berbeda dari sebuah adegan dalam satu jam, sesuatu
yang mustil dilakukan sebelumnya. Tombol "Undo"
(Ctrl+Z) mungkin adalah inovasi tunggal terpenting dalam
sejarah editing. Ia menghilangkan "rasa takut" untuk
membuat kesalahan dan mendorong eksplorasi kreatif.
Dampak pada Non-Fiksi: Genre dokumenter mengalami
ledakan kreativitas. Dengan kemampuan untuk mengelola
ratusan, bahkan ribuan, jam footage secara efisien, para
pembuat film dapat menangani subjek yang lebih
kompleks dan berlapis. Film seperti The Thin Blue Line
(1988), salah satu pengguna awal sistem Avid,
menunjukkan bagaimana NLE memungkinkan struktur
naratif yang rumit dan eksperimental yang akan sangat
sulit dicapai pada film.

Era Modern (Demokratisasi dan Kecerdasan Buatan):
Editor sebagai Kurator



Saat ini, kita berada di era di mana alat-alat yang dulu berharga
ratusan ribu dolar kini tersedia di laptop. Perangkat lunak NLE
(Non-Linear Editing) profesional seperti Adobe Premiere Pro,
DaVinci Resolve, dan Final Cut Pro telah mendemokratisasi akses
ke alat-alat penceritaan visual.
e Perkembangan Terkini: Evolusi tidak berhenti.
Kecerdasan buatan (AI) kini berfungsi sebagai asisten
editor yang kuat.

o

Editing Berbasis Teks: Perangkat lunak seperti
Descript adalah perwujudan dari "paper edit"
digital. la mentranskripsi semua wawancara Anda,
dan Anda dapat mengedit video hanya dengan
mengedit dokumen teks tersebut. Memotong
paragraf dalam teks akan secara otomatis
memotong video yang sesuai. Ini adalah perubahan
alur kerja yang fundamental, mengalihkan fokus
awal editor dari gambar ke kata-kata.

Tugas Otomatis: Al kini dapat melakukan tugas-
tugas yang memakan waktu seperti scene edit
detection (secara otomatis memotong film yang
sudah jadi menjadi shot individual), auto-reframing
(mengubah video horizontal menjadi vertikal untuk
media sosial), dan bahkan menyarankan musik yang
sesuai dengan mood adegan.

e Pergeseran Peran: Dengan Al yang mengambil alih
banyak tugas teknis, peran editor semakin bergeser dari
"operator teknis" menjadi "kurator Kreatif'. Tugas
utamanya adalah membuat keputusan naratif, emosional,
dan etis tingkat tinggi yang belum bisa dilakukan oleh
mesin.



C. Peran dan Tanggung Jawab Editor Non-Fiksi:
Pencerita, Jurnalis, Psikolog, dan Etikus

Pekerjaan seorang editor non-fiksi jauh melampaui peran
teknisi. Anda adalah seorang kolaborator kreatif dengan peran
yang Dberlapis-lapis, masing-masing dengan tantangan dan
tanggung jawabnya sendiri. Hubungan antara editor dan
sutradara adalah sebuah kemitraan. Sutradara membawa visi
dan konteks dari lapangan, sementara editor membawa
perspektif segar dan menjadi "penonton pertama" yang objektif.
Bersama-sama, mereka membentuk materi mentah menjadi
sebuah karya yang utuh.

e Sebagai Pencerita (Storyteller): Arsitek Narasi dan Emosi
Ini adalah peran Anda yang paling fundamental. Anda
tidak hanya merangkai klip, Anda merancang sebuah
perjalanan emosional bagi penonton.

o Tugas Inti: Menemukan dan membangun struktur
naratif, mengatur pacing dan ritme, serta
menciptakan ketegangan dan resolusi. Anda
memutuskan kapan penonton perlu diberi
informasi, kapan mereka harus dibuat merasa
tegang, dan kapan mereka diberi ruang untuk
bernapas dan merasakan emosi.

o Dari Pengalaman Seorang Editor: Di ruang edit,
saya sering memikirkan diri saya sebagai seorang
musisi. Timeline adalah instrumen saya. Potongan
yang cepat adalah not-not staccato yang
membangun energi. Shot yang panjang dan hening
adalah jeda yang penuh makna. Memilih kapan
musik harus masuk dengan lembut atau meledak
dengan epik adalah bagian dari komposisi ini.
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Sering kali, sutradara datang dengan ide-ide adegan,
tetapi editorlah yang menemukan "musik" di antara
adegan-adegan tersebut, memastikan film mengalir
dengan ritme yang tepat, bukan hanya sekadar
kumpulan informasi.
Studi Kasus - Senna (2010): Film ini sepenuhnya
dibuat dari rekaman arsip tanpa wawancara baru.
Editor Chris King tidak memiliki talking heads
untuk menjelaskan cerita. Perannya sebagai
pencerita menjadi sangat krusial. [a harus
membangun karakter Ayrton Senna dan rivalnya,
Alain Prost, murni melalui pilihan klip dari balapan,
wawancara lama, dan rekaman di belakang layar.
Problem & Solusi: Tantangan terbesarnya
adalah bagaimana menciptakan busur narasi
pahlawan (hero's journey) dari materi yang
terfragmentasi. Solusinya adalah dengan
sangat cermat memilih momen-momen
personal Senna—senyumnya yang
karismatik, frustrasinya saat rapat, atau
doanya sebelum balapan—dan
menjajarkannya dengan aksi balapan yang
mendebarkan. Pacing film ini adalah sebuah
masterclass, di mana editing yang cepat saat
balapan membangun adrenalin, yang
kemudian sengaja diperlambat dengan
momen-momen introspektif, menciptakan
sebuah simfoni emosional yang membuat
penonton, bahkan yang tidak peduli dengan
F1, terhubung secara mendalam.



Sebagai Jurnalis: Penjaga Fakta dan Konteks
Dalam non-fiksi, terutama dokumenter investigatif,

keakuratan adalah segalanya. Peran jurnalis seorang

editor adalah memastikan bahwa cerita yang dibangun
tetap berakar pada fakta dan disajikan dalam konteks yang
benar.

o

Tugas Inti: Memahami materi secara mendalam,
menimbang bobot setiap "bukti" (wawancara,
dokumen, arsip), dan bekerja sama dengan
sutradara untuk menyusun argumen yang logis dan
dapat dipertanggungjawabkan.
Dari Pengalaman Seorang Editor: Ruang edit
kadang terasa seperti ruang redaksi berita. Dinding
dipenuhi kartu indeks yang memetakan alur
argumen, bukan hanya alur cerita. Sering terjadi
perdebatan panjang dengan sutradara: "Apakah
sound bite ini adil? Apakah kita sudah memberikan
cukup ruang bagi pihak lain untuk menjawab?
Apakah B-roll ini secara akurat merepresentasikan
apa yang dikatakan narasumber?" Editor harus
menjadi "pengacara setan” (devil's advocate), terus-
menerus menguji kekuatan argumen film dan
mencari potensi kelemahan atau bias.
Studi Kasus - The Jinx: The Life and Deaths of
Robert Durst (2015): Serial ini adalah contoh
ekstrem dari editing sebagai jurnalisme investigatif.
Para editor harus menyusun teka-teki yang
mencakup tiga dekade, berbagai lokasi, dan banyak
kesaksian yang kontradiktif.

Problem & Solusi: Bagaimana menyajikan

kasus yang begitu kompleks tanpa membuat
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penonton bingung? Editor Zac Stuart-Pontier
dan rekan-rekannya menggunakan editing
untuk membangun kasus selangkah demi
selangkah, sama seperti seorang jaksa di
pengadilan. Mereka menggunakan grafis
untuk memetakan lini masa, intercutting
wawancara lama dan  baru  untuk
menunjukkan inkonsistensi, dan secara
cermat menahan informasi kunci hingga
momen yang paling berdampak. Klimaks
serial ini, di mana Robert Durst tanpa sadar
"mengaku” saat mikrofonnya masih menyala,
adalah hasil dari proses penyusunan bukti
yang sabar dan metodis selama berjam-jam,
sebuah puncak dari kerja jurnalisme di ruang
edit.

Sebagai Psikolog: Pembaca Emosi dan Subteks

Editor non-fiksi menghabiskan lebih banyak waktu
dengan subjek film daripada siapa pun, termasuk
sutradara. Anda menonton rekaman mereka berulang-

ulang, dalam momen-momen yang paling intim dan
rentan. Ini memberi Anda pemahaman psikologis yang
unik tentang mereka.

o

Tugas Inti: Membaca bahasa non-verbal. Anda
harus bisa membedakan antara jeda untuk berpikir
dan jeda karena ragu. Anda harus melihat kedipan
mata yang menandakan ketidaknyamanan, atau
senyum  tipis yang menyiratkan = makna
tersembunyi.

Dari Pengalaman Seorang Editor: Ini adalah
aspek pekerjaan yang paling intuitif. Sering kali,
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"emas" dalam sebuah wawancara bukanlah pada
jawaban yang fasih, melainkan pada momen
sebelum atau sesudah jawaban. Momen ketika
narasumber menarik napas dalam-dalam sebelum
menjawab pertanyaan sulit, atau saat mereka
menatap kosong setelah menceritakan kisah
traumatis. Mempertahankan momen-momen ini
dalam potongan akhir adalah keputusan psikologis.
[tu memberi penonton jendela ke dalam keadaan
batin subjek, sesuatu yang sering kali lebih kuat
daripada kata-kata mereka.
Studi Kasus - Capturing the Friedmans (2003):
Film ini adalah studi kasus utama dalam psikologi
editing. Editor Richard Hankin bekerja dengan
rekaman video rumahan yang direkam oleh
keluarga itu sendiri.
Problem & Solusi: Materi tersebut sangat
ambigu dan penuh dengan emosi yang
kompleks. Bagaimana cara menyajikannya
tanpa menghakimi? Solusinya adalah dengan
fokus pada dinamika keluarga itu sendiri.
Editing-nya tidak mencoba memberi tahu kita
siapa yang benar atau salah. Sebaliknya, ia
dengan cermat menyandingkan momen-
momen keintiman keluarga yang aneh
dengan tuduhan mengerikan yang mereka
hadapi. Editor mempertahankan jeda-jeda
yang canggung, tatapan mata yang saling
menghindar, dan ledakan emosi yang tiba-
tiba, memungkinkan penonton untuk
merasakan ketidaknyamanan dan
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kebingungan psikologis yang sama seperti
yang dialami keluarga tersebut.

Sebagai Etikus: Penjaga Kompas Moral

Peran ini melingkupi semua peran lainnya. Karena Anda
bekerja dengan kehidupan nyata, setiap keputusan editing
memiliki konsekuensi di dunia nyata bagi subjek Anda.

o

Tugas Inti: Terus-menerus menanyakan "apa
dampak dari potongan ini?". Apakah ini akan
membahayakan subjek? Apakah ini adil? Apakah ini
benar, meskipun tidak menguntungkan bagi narasi?
Dari Pengalaman Seorang Editor: Ini adalah
percakapan yang paling sulit di ruang edit. Anda
mungkin menemukan sebuah sound bite yang
sangat dramatis dan sempurna untuk klimaks film,
tetapi Anda tahu itu diambil di luar konteks. Godaan
untuk menggunakannya sangat besar karena akan
membuat film "lebih baik". Di sinilah peran etikus
harus mengambil alih peran pencerita. Anda harus
berani mengatakan kepada sutradara, "Kita tidak
bisa menggunakan ini. Ini tidak benar." Menjaga
kepercayaan subjek dan integritas film pada
akhirnya jauh lebih penting daripada menciptakan
momen dramatis yang palsu.

Studi Kasus: Seperti yang dibahas lebih lanjut di
Bab 5, kontroversi seputar Making a Murderer
adalah contoh sempurna dari tantangan etis ini.
Keputusan editor untuk tidak memasukkan bukti-
bukti tertentu dari pihak penuntut, meskipun
mungkin dibuat untuk tujuan penceritaan yang
lebih ramping, menimbulkan pertanyaan etis yang
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serius tentang keadilan dan kelengkapan. Ini
menunjukkan bahwa bahkan Kketika tidak ada
kebohongan langsung, kelalaian (omission) dalam
editing bisa sama kuatnya dalam membentuk
persepsi penonton.

D. Ruang Lingkup: Dari Dokumenter Klasik
hingga Esai Video di Era Digital

[stilah "non-fiksi" mencakup spektrum yang luas. Sebagai editor,
Anda mungkin akan bekerja dalam berbagai format, masing-
masing dengan tuntutan gaya, tujuan, dan tantangan yang

berbeda.

Memahami lanskap ini akan membantu Anda

mengadaptasi keahlian Anda untuk berbagai kebutuhan industri.

e Film Dokumenter
Ini adalah bentuk penceritaan non-fiksi yang paling dalam
dan sering kali paling artistik.

o

Tujuan Utama: Mengeksplorasi sebuah subijek,
karakter, atau peristiwa secara mendalam.
Tujuannya bisa untuk mengedukasi, menginspirasi,
meyakinkan, atau sekadar menyajikan potret
kehidupan. Durasinya panjang, memberikan ruang
untuk pengembangan narasi yang kompleks dan
perjalanan emosional.

Ciri Khas Editing: Pacing bisa sangat bervariasi—
dari adegan observasional yang lambat dan
kontemplatif hingga montase cepat yang didorong
oleh musik. Struktur naratif (sering kali tiga babak)
sangat penting, bahkan jika ditemukan selama
proses editing. Pengembangan karakter subjek
menjadi fokus utama, membuat penonton peduli
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pada perjalanan mereka. Editor memiliki peran
sangat besar sebagai ‘"penulis kedua" yang
menemukan dan membentuk cerita dari ratusan
jam materi.

Tantangan bagi Editor: Mengelola volume footage
yang sangat besar. Menjaga kompas etis saat
berhadapan dengan kehidupan nyata subjek.
Membangun struktur naratif yang koheren dari
materi yang tidak berskrip.

Contoh: Planet Earth (Dokumenter Alam), Making a
Murderer (Dokumenter Serial Investigatif), My
Octopus Teacher (Dokumenter Personal).

e Jurnalisme Video & Reportase
Bentuk ini mengutamakan penyampaian informasi yang
akurat dan tepat waktu.

o

Tujuan Utama: Memberitakan fakta, menjelaskan
sebuah isu, atau memberikan laporan terkini
tentang sebuah peristiwa. Kejelasan, akurasi, dan
seringkali objektivitas adalah prioritas utama.
Durasinya cenderung pendek hingga menengah
(dari beberapa menit untuk berita TV hingga 20-30
menit untuk reportase mendalam).

Ciri Khas Editing: Pacing cenderung cepat dan
efisien, langsung ke intinya. Alur didorong oleh
informasi, bukan emosi. Penggunaan grafis seperti
lower thirds (teks nama dan jabatan), peta, dan
infografis sangat umum untuk menyajikan data
dengan cepat. Musik sering kali subtil, tegang, atau
bahkan tidak ada sama sekali untuk menjaga nada
jurnalistik. Sound bite dipilih berdasarkan kejelasan
dan kepadatan informasinya.
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o

Tantangan bagi Editor: Bekerja di bawah tenggat
waktu yang sangat ketat. Memverifikasi fakta dan
memastikan setiap klaim didukung oleh bukti.
Menyederhanakan isu yang kompleks tanpa
menghilangkan konteks penting.

Contoh: Produksi untuk VICE News, BBC News,
Reuters Investigates.

e Corporate Video & Konten Merek (Branded Content)
Format ini dibuat untuk melayani tujuan komunikasi
sebuah perusahaan atau organisasi.

o

o

Tujuan Utama: Mempromosikan produk atau
layanan, memberikan pelatihan kepada karyawan,
membangun citra merek, atau berkomunikasi
dengan investor. Pesan yang ingin disampaikan
klien harus menjadi pusat dari karya akhir.

Ciri Khas Editing: Tampilan visual yang sangat
bersih, modern, dan profesional (polished). Pacing
sering kali optimis, ceria, dan energik. Penggunaan
musik yang membangkitkan semangat (sering kali
dari pustaka musik stok) sangat dominan. Grafis
animasi, logo perusahaan, dan palet warna merek
terintegrasi secara mulus. Wawancara dengan
eksekutif atau karyawan yang puas dipilih dengan
cermat untuk menyampaikan pesan positif.
Tantangan bagi Editor: Menyeimbangkan pesan
klien yang kadang bersifat kaku dan promosi
dengan penceritaan yang menarik agar audiens
tidak merasa bosan. Menangani masukan dari
berbagai pemangku kepentingan (tim pemasaran,
CEO, agensi) yang mungkin memiliki visi berbeda.
Contoh: Video peluncuran produk Apple, video
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"Tentang Kami" di situs web perusahaan, video
rekap acara tahunan.
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Esai Video (Video Essay)
Sebuah format analitis dan argumentatif yang berkembang

pesat di era digital, terutama di platform seperti YouTube.

o

Tujuan Utama: Menganalisis, mengkritik, atau
merefleksikan sebuah topik (sering kali film, seni,
politik, atau budaya pop) dengan membangun
sebuah tesis atau argumen visual.

Ciri Khas Editing: Sangat didorong oleh narasi
voice-over yang telah ditulis dengan matang. Di sini,
editing adalah argumen itu sendiri. Setiap pilihan
klip dari film atau arsip lain harus secara langsung
mendukung atau mengilustrasikan poin yang
sedang dibicarakan narator. Penggunaan J-cut dan
L-cut sangat intensif untuk menciptakan aliran yang
mulus antara narasi dan contoh visual. Grafis dan
teks di layar sering digunakan untuk menekankan
poin-poin kunci.

Tantangan bagi Editor: Menavigasi hukum hak
cipta dan konsep fair use saat menggunakan materi
dari sumber lain. Membangun argumen yang kuat,
koheren, dan didukung bukti dari awal hingga akhir.
Menghindari jebakan "presentasi PowerPoint yang
dinarasikan".

Contoh: Kanal YouTube seperti Every Frame a
Painting, Nerdwriter1, Folding Ideas.

Reality TV

Genre

ini adalah ranah non-fiksi yang paling

terindustrialisasi dan seringkali paling kontroversial dari

segi editing.

o

Tujuan Utama: Menciptakan hiburan massal
melalui drama, konflik, dan busur cerita yang
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dibangun dari rekaman interaksi orang-orang
dalam situasi tertentu (kompetisi, kehidupan
sehari-hari, dll.).

Ciri Khas Editing: Proses editing yang sangat
intensif dan seringkali manipulatif. Editor bertugas
menciptakan "karakter" (pahlawan, penjahat, si
lucu) dari persona nyata peserta. Penggunaan musik
dramatis dan efek suara hampir konstan untuk
secara eksplisit memberitahu penonton apa yang
harus mereka rasakan. Momen-momen kunci sering
diulang (instant replay) untuk penekanan dramatis.
Wawancara terpisah (confessionals) digunakan
sebagai perekat naratif untuk menjelaskan motivasi
atau pemikiran internal karakter.

Tantangan bagi Editor: Mengelola volume footage
yang luar biasa masif, seringkali dari puluhan
kamera yang berjalan 24/7. Tekanan yang sangat
tinggi dari produser untuk "menciptakan” drama,
bahkan ketika materi aslinya datar. Menavigasi area
abu-abu etika yang sangat luas dalam
merepresentasikan manusia nyata demi hiburan.
Contoh: MasterChef, The Voice, Keeping Up with the
Kardashians.
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Latihan Praktik Bab 1

1. Refleksi Diri: Tulis satu paragraf tentang mengapa Anda
tertarik pada editing non-fiksi. Apa jenis cerita non-fiksi
yang paling ingin Anda ceritakan?

2. Analisis Perbandingan: Tonton klip berdurasi 5 menit
dari sebuah film fiksi (film apa pun) dan klip 5 menit dari
sebuah film dokumenter (misalnya dari Netflix atau
YouTube). Tulis perbedaan utama yang Anda rasakan
dalam gaya editing-nya (ritme, penggunaan musik,
transisi).

3. Identifikasi Genre: Cari tiga contoh video non-fiksi dari
tiga kategori berbeda yang disebutkan di atas (misalnya,
satu reportase berita, satu esai video, satu trailer
dokumenter). Bagikan tautannya dan jelaskan secara
singkat mengapa video tersebut masuk ke dalam
kategorinya masing-masing.
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BAB 2 PRINSIP NARASI VISUAL
DALAM NON-FIKSI

Pendahuluan

Salah satu kesalahpahaman terbesar tentang film non-fiksi
adalah bahwa karena ia berurusan dengan "realitas", maka ia
tidak memiliki "narasi". Ini sepenuhnya keliru. Manusia adalah
makhluk pencerita; kita memahami dunia melalui narasi. Bahkan
laporan berita yang paling objektif pun memiliki awal, tengah,
dan akhir. Tugas editor non-fiksi adalah menemukan dan
membentuk narasi yang sudah ada secara inheren di dalam
materi mentah. Anda tidak menciptakan cerita dari ketiadaan;
Anda mengungkapkannya. Bab ini akan membahas prinsip-
prinsip dasar narasi visual dan bagaimana menerapkannya pada
materi non-fiksi untuk mengubah kumpulan fakta menjadi
sebuah cerita yang menggugah dan bermakna.

A. Menemukan Cerita dalam Realitas: Tugas
Sang Pematung

Dari Pengalaman Seorang Editor: Mendapatkan hard drive
berisi footage baru terasa seperti Natal sekaligus tugas yang
menakutkan. Di dalamnya ada potensi tak terbatas, tetapi juga
kekacauan total. Sutradara mungkin memiliki visi, tetapi sering
kali, cerita yang sesungguhnya baru terungkap di ruang edit.
Proses ini bukan tentang memaksakan sebuah plot, melainkan
tentang mendengarkan materi Anda. Apa yang ingin dikatakan
oleh footage ini? Siapa karakter yang paling menarik? Apa
konflik utamanya? Seperti Michelangelo yang mengatakan
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bahwa ia hanya "membuang batu yang bukan bagian dari patung
Daud," tugas kita adalah membuang semua rekaman yang tidak
melayani inti cerita yang ingin muncul.

e Problem Solving: Bagaimana caranya memulai ketika
dihadapkan pada 200 jam footage tanpa skrip?

o

Proses Logging dan Seleksi: Tonton semuanya. Ini
adalah bagian yang tidak bisa dilewati. Sambil
menonton, buat catatan (log) atau, lebih baik lagi,
buat "Selects Sequence" (seperti yang dibahas di

12). Ini adalah proses aktif untuk

mengidentifikasi:
1. Karakter: Siapa yang paling menarik di depan

kamera? Siapa yang memiliki perjalanan atau
konflik internal?

Konflik: Apa rintangan utama yang dihadapi
subjek? Apa pertaruhan (stakes) dalam cerita
ini?

Tema: Ide-ide atau pertanyaan apa yang terus
muncul berulang kali?

Titik Balik (Turning Points): Momen-momen
di mana sesuatu yang signifikan terjadi atau
terungkap.

Dari catatan dan Selects Sequence inilah, benang
merah narasi akan mulai terlihat.

B. Struktur Tiga Babak dalam Konteks Non-

Fiksi

Struktur tiga babak Kklasik (Setup, Confrontation, Resolution)
adalah kerangka naratif abadi yang berakar pada cara manusia
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memahami cerita. Awalnya diartikulasikan oleh Aristoteles,
struktur ini bukanlah formula kaku yang harus diikuti secara
buta, melainkan sebuah peta jalan psikologis yang memandu
penonton melalui sebuah perjalanan yang memuaskan secara
emosional. Dalam non-fiksi, di mana cerita tidak diciptakan
melainkan ditemukan, menerapkan kerangka ini adalah sebuah
proses kolaboratif yang krusial antara sutradara dan editor.

Penting untuk dipahami bahwa memberikan bentuk pada cerita
bukanlah tugas mutlak seorang editor saja. Tergantung pada alur
kerja setiap proyek, peran ini bisa sangat bervariasi. Dalam
banyak produksi dokumenter, misalnya, sutradara memegang
andil besar dalam membentuk narasi bahkan sebelum proses
editing dimulai. Berbekal treatment atau konsep yang matang
dari fase riset, sutradara sering kali membuat editing script atau
"paper edit" terlebih dahulu, yaitu menyusun potongan-
potongan transkrip wawancara di atas kertas untuk membangun
alur argumen dan cerita.

Dalam skenario seperti ini, editor tidak memulai dari kanvas
kosong. Tugasnya adalah menerjemahkan peta jalan yang telah
dibuat sutradara ke dalam timeline, mengujinya dengan materi
visual, menemukan ritme emosionalnya, dan sering kali
menemukan solusi kreatif ketika ide di atas kertas tidak berjalan
mulus di layar. Oleh karena itu, kolaborasi inilah yang pada
akhirnya memberikan bentuk dan makna pada realitas yang
sering kali kacau, mengubah kumpulan peristiwa menjadi
sebuah pengalaman.

Babak 1: The Setup (Eksposisi) - Meletakkan Fondasi
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Babak pertama adalah tentang orientasi dan investasi. Sebelum
penonton dapat peduli pada sebuah perjalanan, mereka harus
tahu siapa yang melakukan perjalanan, di mana mereka berada,
dan mengapa perjalanan itu penting. Babak pertama biasanya
memakan sekitar 25% dari total durasi film.

Tujuan: Memperkenalkan dunia cerita, karakter utama,
dan yang terpenting, mengajukan pertanyaan sentral
(central question) yang akan menjadi mesin penggerak
seluruh narasi.

Penerapan Non-Fiksi:

o

Dunia dan Status Quo: Siapakah subjek kita dan
seperti apa Kkehidupan normal mereka? Apa
"aturan” dunia mereka sebelum cerita utama
dimulai? Sebagai editor, Anda akan memilih adegan-
adegan yang secara efisien membangun konteks ini.
Mungkin ini adalah montase kehidupan sehari-hari
seorang atlet, atau wawancara yang
memperkenalkan rutinitas seorang ilmuwan.
Karakter dan Koneksi Emosional: Mengapa kita
harus peduli pada subjek ini? Di sini, editor mencari
momen-momen Kkerentanan, karisma, atau hasrat.
Sebuah sound bite singkat di mana subjek
mengungkapkan impian atau ketakutan mereka bisa
jauh lebih kuat daripada penjelasan panjang.
Tujuannya adalah menciptakan empati.

Inciting Incident / Pertanyaan Sentral: Ini adalah
momen kunci yang mengganggu status quo dan
secara resmi memulai cerita. Sebuah peristiwa
terjadi atau sebuah pertanyaan diajukan yang tidak
bisa diabaikan. Ini mengubah film dari potret
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deskriptif menjadi perjalanan naratif. Pertanyaan
sentral inilah yang membuat penonton bertahan:
"Bisakah atlet ini memenangkan medali emas?",
"Siapakah yang bertanggung jawab atas bencana
ini?", "Akankah  komunitas ini  berhasil
menyelamatkan hutan mereka?".

Studi Kasus:

o

My Octopus Teacher (2020): 15 menit pertama
adalah Babak 1 yang sempurna. Kita diperkenalkan
pada Craig Foster (karakter), duniannya yang
berupa lautan Afrika Selatan dan Kkondisi
kejenuhannya (status quo). Inciting incident-nya
adalah saat ia pertama kali bertemu dengan sang
gurita. Pertemuan ini tidak hanya sebuah peristiwa,
tetapi juga melahirkan pertanyaan sentral yang
implisit: "Bisakah seorang manusia membentuk
hubungan yang bermakna dengan makhluk liar ini,
dan apa yang akan ia pelajari dari sana?"

Icarus (2017): Babak 1 memperkenalkan sutradara
Bryan Fogel (karakter) dan misinya untuk
membuktikan betapa mudahnya menipu tes doping
dalam balap sepeda amatir (status quo). Inciting
incident-nya adalah ketika ia dihubungkan dengan
ilmuwan Rusia, Grigory Rodchenkov. Ini segera
melahirkan pertanyaan sentral awal: "Bisakah
ilmuwan Rusia ini membantunya menipu sistem?"
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Babak 2: The Confrontation (Konfrontasi &
Pengembangan) - Jantung Perjuangan

Ini adalah babak terpanjang (sekitar 50% durasi film) dan paling
kompleks. Jika Babak 1 mengajukan pertanyaan, Babak 2 adalah
tentang upaya yang penuh rintangan untuk menjawabnya. Di
sinilah karakter diuji, konflik muncul, dan pertaruhan terus
meningkat.

e Tujuan: Mengembangkan karakter melalui serangkaian
tantangan dan penemuan, serta menjaga ketegangan
naratif dengan menaikkan pertaruhan (rising stakes).

e Penerapan Non-Fiksi: Di sinilah editor benar-benar
"memahat”. Anda mencari urutan sebab-akibat di dalam
footage.

o Aksi yang Meningkat (Rising Action): Ini
bukanlah satu peristiwa, melainkan serangkaian
adegan di mana subjek menghadapi rintangan.
Rintangan ini bisa berupa wawancara yang sulit,
penemuan bukti yang mengejutkan, kegagalan
pribadi, konflik dengan pihak lain, atau kemunduran
tak terduga. Setiap rintangan harus terasa lebih sulit
dari yang sebelumnya.

o Midpoint (Titik Tengah): Ini adalah momen
krusial di tengah Babak 2. Sering kali berupa sebuah
pengungkapan atau peristiwa yang mengubah
permainan secara fundamental. Midpoint sering kali
menggeser karakter dari posisi reaktif menjadi
proaktif dan memperjelas apa yang sebenarnya
dipertaruhkan.

o Titik Terendah (All is Lost): Menjelang akhir
Babak 2, sering kali ada momen di mana harapan
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tampak pupus. Subjek gagal, bukti hilang, atau
rintangan tampak tidak dapat diatasi. Momen ini
penting secara psikologis untuk membuat klimaks
di Babak 3 terasa lebih memuaskan.

Studi Kasus:

o

My Octopus Teacher: Babak 2 adalah tentang Craig
yang berulang kali kembali ke laut, mencoba
mendapatkan kepercayaan sang gurita. Aksi yang
meningkat adalah momen-momen kecil penemuan
dan interaksi. Midpoint yang menghancurkan
terjadi ketika gurita diserang oleh hiu dan
kehilangan lengannya. Pertaruhan meningkat secara
dramatis. Pertanyaan bukan lagi "bisakah mereka
berteman?", tetapi "akankah ia bertahan hidup?". Ini
mengubah misi Craig dari rasa ingin tahu menjadi
tanggung jawab emosional.

Icarus: Aksi yang meningkat adalah proses doping
Fogel yang rumit. Namun, midpoint yang
mengguncang dunia adalah ketika Grigory
Rodchenkov tiba-tiba terungkap sebagai dalang
skandal doping negara Rusia. Film ini berbelok 180
derajat. Pertanyaan sentral bukan lagi tentang balap
sepeda Fogel, tetapi menjadi: "Bisakah Fogel
membantu Rodchenkov mengungkap kebenaran
dan bertahan hidup?" Pertaruhannya berubah dari
medali amatir menjadi nyawa manusia dan
geopolitik internasional.
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Babak 3: The Resolution (Resolusi) - Memberikan
Makna

Babak terakhir (sekitar 25% durasi) adalah tentang
penyelesaian dan dampak. Semua yang telah dibangun di dua
babak sebelumnya mencapai puncaknya di sini, memberikan
jawaban dan makna pada perjalanan yang telah disaksikan
penonton.

e Tujuan: Mencapai klimaks, menjawab pertanyaan sentral,
dan menunjukkan "dunia baru" atau pemahaman baru
dari karakter setelah perjalanan berakhir.

e Penerapan Non-Fiksi:

o Klimaks: Ini adalah konfrontasi terakhir, momen
dengan ketegangan tertinggi di mana pertanyaan
sentral dijawab secara definitif. Dalam dokumenter,
klimaks bisa berupa pengungkapan investigatif
terakhir, momen Kkemenangan atau kekalahan
dalam sebuah kompetisi, sebuah pengakuan
emosional dari subjek, atau realisasi filosofis.

o Aksi Menurun (Falling Action): Bagian singkat
setelah klimaks yang mengikat ujung-ujang yang
longgar dan menunjukkan dampak langsung dari
peristiwa klimaks.

o Resolusi: Ini adalah adegan-adegan terakhir yang
menunjukkan new normal. Bagaimana kehidupan
karakter berubah? Apa pelajaran yang bisa dipetik?
Berbeda dengan banyak film fiksi, resolusi dalam
non-fiksi tidak harus selalu "bahagia" atau rapi.
Terkadang, resolusi yang paling kuat adalah yang
bersifat ambigu, reflektif, atau bahkan sebuah
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ajakan bertindak (call to action) bagi penonton.

Studi Kasus:

o

My Octopus Teacher: Klimaksnya adalah saat
sang gurita, setelah pulih, berhasil kawin dan
bereproduksi sebelum mati secara alami.
Pertanyaan sentral tentang hubungan mereka dan
kelangsungan hidupnya terjawab. Resolusinya
menunjukkan bagaimana pengalaman tersebut
telah mengubah Craig Foster selamanya,
memperdalam hubungannya dengan alam dan, yang
terpenting, dengan putranya.

Icarus: Klimaksnya adalah kesaksian Rodchenkov
yang dipublikasikan oleh The New York Times.
Kebenaran terungkap. Resolusinya, bagaimanapun,
jauh dari bahagia. Kita melihat Rodchenkov hidup
dalam  persembunian di bawah  program
perlindungan saksi, hidupnya selamanya dalam
bahaya. Resolusi ini meninggalkan penonton
dengan perasaan yang kompleks: kemenangan atas
kebenaran, tetapi juga biaya pribadi yang sangat
besar.

C. Pacing dan Ritme: Jantung Emosional Film

emosional.

Pacing bukan tentang membuat film menjadi cepat atau lambat.
Ini tentang mengontrol aliran energi dan emosi. Ritme yang baik
adalah yang memiliki variasi. Momen ketegangan harus diikuti
oleh momen kelegaan, sementara adegan yang padat informasi
harus diberi jeda dengan adegan yang lebih visual dan

Teknik Mengontrol Pacing:
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o

Durasi Shot: Shot yang panjang dan statis
memperlambat ritme, menciptakan suasana
kontemplatif. Potongan yang cepat dan singkat
(quick cuts) meningkatkan energi dan urgensi.
Musik dan Suara: Seperti yang dibahas di Bab 10,
tempo musik adalah alat utama untuk mengatur
pacing. Keheningan juga bisa menjadi alat yang
sangat kuat untuk menciptakan ketegangan atau
penekanan.

Kontras Informasi: Jangan membombardir
penonton dengan wawancara selama 10 menit
berturut-turut. Selingi dengan sekuens B-roll yang
indah, adegan verite, atau montage arsip. Variasi ini
menjaga penonton tetap terlibat.

e Contoh Film:

o

Senna (2010): Sebuah mahakarya pacing. Editor
Chris King dengan brilian menyandingkan rekaman
balapan F1 yang serba cepat dan menegangkan
(dengan potongan cepat dan desain suara yang
menggelegar) dengan momen-momen wawancara
yang tenang dan reflektif di luar lintasan. Kontras
ritme inilah yang membuat film ini terasa begitu
dinamis dan emosional.

Kekuatan Penjajaran Gambar

(Juxtaposition) dan Efek Kuleshov

Editing, pada intinya, adalah seni penjajaran. Makna tidak hanya
ada di dalam sebuah shot, tetapi pada apa yang terjadi di antara
dua shot. Di sinilah keajaiban sinema terjadi, di mana 1 + 1 tidak
sama dengan 2, melainkan 3. Sebuah gambar seorang pria,
ditambah

sebuah gambar sepiring roti, tidak hanya
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menghasilkan "pria dan roti", tetapi sebuah ide baru: "pria itu
lapar”. Kemampuan untuk menciptakan ide dan emosi baru dari
kombinasi gambar inilah yang menjadi inti dari Efek Kuleshov,
sebuah prinsip fundamental yang menjadi dasar dari semua teori
editing modern.

Sejarah dan Kisah di Balik Efek Kuleshov

Untuk memahami kekuatan penuh dari prinsip ini, kita harus
kembali ke masa lalu, ke era Soviet Rusia pasca-revolusi di awal
tahun 1920-an. Di tengah gejolak politik, sekelompok sineas
muda yang bersemangat di Moscow Film School, dipimpin oleh
seorang teoretikus dan sutradara bernama Lev Kuleshov,
bergulat dengan pertanyaan mendasar: Apa esensi dari medium
film? Apakah terletak pada akting di dalam gambar, atau pada
cara gambar-gambar itu disusun?

Kuleshov dan para muridnya (termasuk sutradara legendaris
masa depan seperti Vsevolod Pudovkin dan Sergei Eisenstein)
melakukan serangkaian eksperimen. Eksperimen yang paling
terkenal—meskipun beberapa sejarawan film percaya ini lebih
merupakan "eksperimen pikiran" yang dideskripsikan daripada
benar-benar dilakukan—melibatkan satu shot close-up yang
sama dari seorang aktor ternama saat itu, Ivan Mosjoukine. Shot
tersebut sengaja diambil untuk menunjukkan ekspresi yang
sepenuhnya netral dan ambigu.
Kemudian, Kuleshov menyandingkan (men-cut) shot yang
identik ini dengan tiga gambar yang sama sekali berbeda:
1. Shot wajah Mosjoukine yang netral, diikuti oleh shot
semangkuk sup panas di atas meja.
2. Shot wajah Mosjoukine yang netral (yang sama persis),
diikuti oleh shot seorang anak perempuan yang
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meninggal di dalam peti mati.

3. Shot wajah Mosjoukine yang netral (yang sama persis),
diikuti oleh shot seorang perempuan menggoda yang
berbaring di sofa.

Hasilnya, menurut Kuleshov, sangat mencengangkan. Ketika
ditunjukkan kepada penonton, mereka memuji akting
Mosjoukine yang luar biasa. Saat melihat urutan pertama,
mereka merasakan rasa lapar yang dalam di matanya. Saat
melihat urutan kedua, mereka terharu oleh kesedihan mendalam
yang ia pancarkan. Dan saat melihat urutan ketiga, mereka
merasakan hasrat dan nafsu dalam tatapannya.

Inilah penemuan revolusioner itu: Aktor itu tidak melakukan
apa-apa. Shot itu tidak berubah. Makna dan emosi tidak ada di
dalam gambar itu sendiri, tetapi diciptakan seluruhnya di
dalam benak penonton melalui proses penjajaran. Otak
manusia secara alami mencari hubungan dan menciptakan
narasi  sebab-akibat. Penonton secara tidak sadar
memproyeksikan emosi yang ditimbulkan oleh gambar kedua
(sup, peti mati, perempuan) ke "kanvas kosong" wajah sang
aktor.

Efek Kuleshov dalam Praktik Editing Non-Fiksi

Penemuan Kuleshov bukanlah sekadar catatan kaki sejarah; itu
adalah DNA dari editing naratif. Bagi seorang editor non-fiksi,
prinsip ini adalah perkakas yang digunakan setiap hari untuk
membangun argumen, membentuk karakter, dan memandu
emosi penonton.
e Membentuk Persepsi Karakter: Prinsip ini adalah alat
yang sangat kuat (dan berpotensi berbahaya) dalam
membentuk bagaimana penonton memandang subjek
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dokumenter. Bayangkan Anda memiliki shot seorang
politisi yang tersenyum saat wawancara.

o Jika menyandingkan dengan gambar anak-anak
yang bermain riang di taman, penonton akan
membaca senyum itu sebagai keramahan,
kepedulian, dan sosok kebapakan sehingga
menciptakan seorang "pahlawan".

o Jika senyum yang sama persis dengan gambar
pabrik yang mengeluarkan asap hitam pekat,
senyum itu tiba-tiba dibaca sebagai kelicikan,
kejahatan, dan kepuasan atas perusakan lingkungan
yang menciptakan seorang "penjahat”.
Sebagai editor, maka secara konstan menggunakan
Efek Kuleshov untuk mengarahkan interpretasi
penonton, seringkali secara subliminal.

Menciptakan Argumen Visual (Ironi Dramatis): Salah
satu aplikasi paling tajam dalam editing investigatif atau
satir adalah menciptakan ironi. Anda dapat menciptakan
ini dengan menjajarkan apa yang dikatakan seseorang
(audio) dengan realitas visual yang bertentangan.Dari
Pengalaman Seorang Editor: Anda sedang mengedit film
tentang industri makanan cepat saji. Anda memiliki sound
bite dari seorang CEO yang dengan percaya diri
menyatakan, "Kami hanya menggunakan bahan-bahan
paling segar dan alami untuk keluarga Anda." Alih-alih
hanya menunjukkan wajahnya, Anda menggunakan L-cut:
biarkan suaranya berlanjut, tetapi potong visualnya ke
rekaman slow-motion dari bongkahan daging beku
misterius yang dilemparkan ke dalam mesin penggiling
industri. Penjajaran ini tidak hanya membantah kata-kata-
nya; itu menghancurkannya. Argumen ini jauh lebih kuat
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dan berkesan daripada jika seorang narator hanya

mengatakan, "Perusahaan itu berbohong." Anda

membiarkan penonton menarik kesimpulan mereka

sendiri, yang membuat dampaknya jauh lebih personal.
Dengan menguasai seni penjajaran, seorang editor non-fiksi
bergerak melampaui peran teknisi. Anda menjadi seorang retoris
visual, seorang arsitek argumen, yang menggunakan hubungan
antar gambar untuk mengungkap kebenaran, menyoroti
kemunafikan, dan menciptakan makna yang lebih dalam dari
sekadar kumpulan fakta.

Latihan Praktik Bab 2

1. Analisis Struktur: Tonton sebuah film dokumenter
pendek (10-20 menit) di YouTube. Coba identifikasi dan
petakan struktur tiga babaknya. Apa pertanyaan sentral
yang diajukan di Babak 1?7 Apa rintangan di Babak 27?
Bagaimana resolusinya di Babak 37

2. Latihan Pacing: Ambil serangkaian 10-15 klip B-roll yang
tidak berhubungan. Edit menjadi sebuah sekuens
berdurasi 1 menit. Buat dua versi:

o Versi 1 (Lambat): Gunakan setiap klip selama 4-6
detik, mungkin dengan transisi dissolve dan musik
yang tenang.

o Versi 2 (Cepat): Gunakan setiap klip selama 1-2
detik, dengan hard cuts dan musik yang energik.
Rasakan perbedaan energi dan mood yang
dihasilkan.

3. Latihan Juxtaposition: Temukan klip wawancara singkat
di mana seseorang membuat klaim yang kuat. Sekarang,
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cari klip B-roll yang jika ditempatkan setelahnya, akan
menciptakan makna yang ironis atau kontradiktif.

BAB 3 STUDI KASUS: MEMBEDAH
GAYA EDITING DALAM
DOKUMENTER

Pendahuluan

Sama seperti fiksi yang memiliki genre horor, komedi, dan
drama, dunia non-fiksi juga memiliki "gaya" atau "pendekatan”
penceritaan yang berbeda. Masing-masing memiliki filosofi dan
pendekatan editingnya sendiri. Istilah "mode dokumenter” ini
pertama kali dipopulerkan oleh sejarawan film Bill Nichols untuk
membantu kita memahami beragam cara sineas mendekati
realitas. Penting untuk diingat bahwa gaya-gaya ini bukanlah
kotak-kotak kaku; banyak film dokumenter modern merupakan
hibrida yang secara sadar meminjam dan memadukan elemen
dari beberapa gaya sekaligus untuk menciptakan pengalaman
menonton yang lebih kompleks dan berlapis.

Namun, @ memahami enam gaya utama—Ekspositori,
Observasional, Partisipatif, Refleksif, Puitis, dan Performatif—
sangat penting bagi seorang editor. Ini memberi Anda "lensa"
untuk menganalisis materi mentah dan palet gaya untuk
berkolaborasi dengan sutradara dalam menentukan pendekatan
terbaik. Bab ini akan membawa kita menyelami keenam gaya
tersebut melalui kacamata seorang editor, sebelum akhirnya
membahas bagaimana gaya-gaya ini berbaur dalam lanskap
dokumenter kontemporer.
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A. Gaya Ekspositori: Suara Kebenaran Otoritatif

e Filosofi: Ini adalah gaya dokumenter klasik yang paling
kita kenal, sering diasosiasikan dengan narasi "Suara
Tuhan" (Voice of God). Tujuannya adalah untuk
menyampaikan informasi dan membangun argumen yang
persuasif secara langsung kepada penonton. Gaya ini
mengasumsikan posisi otoritas, seolah-olah mengatakan,
"Inilah faktanya, dan inilah artinya." Gambar dan rekaman
arsip berfungsi sebagai bukti visual untuk mendukung
argumen yang disampaikan oleh narator.

e Dari Pengalaman Seorang Editor: Mengedit film
ekspositori terasa seperti menyusun sebuah esai visual
yang sangat kuat. Tulang punggungnya adalah naskah
narasi. Sering kali, langkah pertama saya adalah
meletakkan seluruh rekaman voice-over di timeline. Ini
menjadi kerangka audio yang kokoh. Tugas saya
selanjutnya adalah menjadi seorang "pengacara visual"—
mencari klip B-roll, rekaman arsip, wawancara, dan grafis
yang paling efektif untuk "membuktikan" setiap kalimat
yang diucapkan narator. Ritme sangat ditentukan oleh alur
argumen: membangun, memberikan bukti, mencapai
kesimpulan, lalu beralih ke poin berikutnya. Logika adalah
raja.

e Problem-Solving di Ruang Edit:

o Tantangan: Bagaimana membuat film yang
didominasi narasi agar tidak terasa seperti
presentasi  PowerPoint atau  kuliah  yang
membosankan?

o Solusi: Kuncinya adalah kontrapungtal. Jangan
hanya mengilustrasikan apa yang dikatakan narator
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secara harfiah. Jika narator berkata, "Ekonomi
sedang sulit," jangan hanya menunjukkan grafik
panah ke bawah. Tunjukkan close-up wajah seorang
pekerja yang cemas. Gunakan musik untuk
membangun lapisan emosional yang tidak ada
dalam teks. Ciptakan ritme visual yang dinamis
melalui montase arsip yang kuat, jangan biarkan
satu jenis gambar (misalnya, talking heads)
mendominasi terlalu lama.

Contoh Film Nyata:

o

Serial The Civil War (1990) oleh Ken Burns: Ini
adalah contoh sempurna dari gaya ekspositori
modern. Menggunakan narator yang berwibawa,
surat-surat yang dibacakan oleh aktor, dan gerakan
lambat pada foto-foto arsip (sekarang dikenal
sebagai "Efek Ken Burns"), film ini membangun
sebuah argumen historis yang epik dan emosional.
Dokumenter alam klasik seperti Planet Earth:
Narasi David Attenborough yang tenang dan
berpengetahuan adalah "Suara Tuhan" yang
memandu kita melalui dunia alam, menjelaskan
perilaku hewan dengan gambar-gambar
spektakuler sebagai buktinya.

B. Gaya Observasional: Jendela Menuju Realitas

Filosofi: Menangkap realitas seobjektif mungkin, seolah-
olah kamera adalah "lalat di dinding" (fly-on-the-wall)

yang tidak terlihat. Tidak ada wawancara formal, tidak ada

narasi, dan tidak ada musik non-diegetik. Penonton
dibiarkan menjadi pengamat murni, menarik kesimpulan
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mereka sendiri dari peristiwa yang terungkap di depan
mereka.

Dari Pengalaman Seorang Editor: Ini adalah gaya yang
paling menantang sekaligus paling murni. Anda tidak
memiliki "penyelamat” seperti wawancara atau narasi
untuk menjelaskan apa yang terjadi. Cerita harus 100%
dibangun dari penjajaran adegan-adegan observasional.
Ruang edit terasa seperti laboratorium antropologi. Anda
menonton berjam-jam rekaman kehidupan sehari-hari—
rapat yang membosankan, percakapan di ruang makan,
orang-orang bekerja—dan tugas Anda adalah menemukan
pola, ritme, dan momen-momen kecil yang
mengungkapkan kebenaran yang lebih besar. Kesabaran
adalah kebajikan tertinggi.

Problem-Solving di Ruang Edit:

o Tantangan: Bagaimana menciptakan narasi jika
tidak ada yang secara eksplisit menceritakan sebuah
kisah? Bagaimana menjaga penonton tetap terlibat
tanpa elemen penceritaan tradisional?

o Solusi:

1. Fokus pada Proses: Banyak dokumenter
observasional yang hebat berfokus pada
sebuah proses atau institusi. Dengan
mengikuti sebuah proses dari awal hingga
akhir (misalnya, proses legislasi, musim
panen, atau tahun ajaran sekolah), Anda
secara alami mendapatkan struktur naratif.

2. Kekuatan Penjajaran (Juxtaposition): Ini
adalah alat utama Anda. Anda dapat
menyandingkan adegan rapat dewan yang
steril dengan adegan pekerja di lapangan
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yang kotor untuk menciptakan komentar
sosial.

3. Ritme Kehidupan Nyata: Alih-alih ritme
dramatis, editingnya sering kali mengikuti
ritme alami dari peristiwa itu sendiri.
Potongannya lebih panjang, memungkinkan
momen-momen berkembang secara organik.

Contoh Film Nyata:

o

Salesman (1969): Karya klasik dari Albert dan
David Maysles ini mengikuti sekelompok penjual
Alkitab dari pintu ke pintu. Editor membangun
sebuah potret yang kuat tentang kegagalan
"American Dream" murni melalui observasi dan
ritme.

Hospital (1970): Frederick Wiseman, bapak baptis
gaya ini, menempatkan kameranya di sebuah rumah
sakit di New York. Dengan mengedit adegan-adegan
interaksi, ia menciptakan sebuah mosaik yang
kompleks tentang sebuah institusi di bawah
tekanan.

C. Gaya Partisipatif: Dialog dan Interaksi

Filosofi: Mengakui bahwa kehadiran pembuat film tak
terhindarkan memengaruhi realitas yang direkam. Alih-
alih berpura-pura tidak terlihat, sutradara menjadi bagian

dari

film, berinteraksi dengan subjek, mengajukan

pertanyaan, dan sering kali hubungan antara sineas dan

subjek menjadi bagian penting dari cerita itu sendiri. Ini
adalah gaya dialog.

Dari

Pengalaman Seorang Editor: Mengedit film
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partisipatif itu seperti mengedit dua cerita sekaligus:
cerita subjek dan cerita sang pembuat film. Keseimbangan
adalah segalanya. Anda harus memutuskan kapan harus
fokus pada pertanyaan yang diajukan sutradara dan kapan
harus fokus pada jawaban atau reaksi subjek. Shot reaksi
dari sutradara menjadi sangat penting. Momen di mana
sutradara terlihat bingung, terkejut, atau terharu dapat
menjadi jangkar emosional bagi penonton. Suara
sutradara dari balik kamera (off-screen) menjadi elemen
audio yang kuat.
e Problem-Solving di Ruang Edit:

o Tantangan: Bagaimana memastikan kehadiran
sutradara tidak menjadi narsistik atau membayangi
cerita subjek yang lebih penting?

o Solusi: Tanyakan terus-menerus: "Apakah interaksi
ini mengungkap sesuatu yang baru tentang subjek,
atau hanya tentang sutradara?” Potongan terbaik
adalah yang menunjukkan bagaimana hubungan
antara pembuat film dan subjek berkembang, diuji,
atau berubah.

e Contoh Film Nyata:

o Bowling for Columbine (2002): Michael Moore
adalah contoh paling terkenal (dan kontroversial)
dari gaya ini. Ia tidak hanya mewawancarai orang, ia
juga mengkonfrontasi mereka. Ia adalah karakter
utama dalam investigasinya.

o Grizzly Man (2005): Werner Herzog
(sutradara/narator) hampir tidak pernah muncul di
layar, tetapi kehadirannya terasa di sepanjang film
melalui narasinya yang puitis dan sering Kkali
menghakimi, menciptakan dialog antara pandangan
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dunianya dan pandangan dunia subjeknya.
D. Gaya Refleksif: Film Tentang Film Itu Sendiri

e Filosofi: Gaya ini tidak hanya mempertanyakan
subjeknya, tetapi juga ~mempertanyakan proses
pembuatan dokumenter itu sendiri. Film ini secara sadar
menunjukkan kepada penonton “jahitannya", seperti
pilihan editing, proses wawancara, dan dilema etis yang
dihadapi pembuat film. Tujuannya adalah untuk membuat
penonton sadar bahwa mereka sedang menonton sebuah
konstruksi, bukan jendela transparan menuju realitas.

e Dari Pengalaman Seorang Editor: Ini adalah gaya yang
paling "meta". Sebagai editor, Anda tidak lagi mencoba
menyembunikan proses konstruksi; Anda justru
menunjukkannya. Anda mungkin secara sengaja
memasukkan slate atau suara sutradara yang mengatakan
"Action!". Anda mungkin menunjukkan beberapa take dari
wawancara yang sama untuk mempertanyakan mana yang
"lebih benar". Transisi bisa dibuat sengaja "kasar" untuk
mengingatkan penonton akan proses penyambungan
gambar.

e Problem-Solving di Ruang Edit:

o Tantangan: Bagaimana melakukannya tanpa
menjadi terlalu akademis, membingungkan, atau
membuat penonton merasa asing?

o Solusi: Hubungkan refleksi tentang proses
pembuatan film dengan tema emosional atau naratif
yang lebih besar. Pertanyaan tentang "kebenaran”
dalam film harus relevan dengan pertanyaan
tentang "kebenaran" dalam subjek yang dibahas.
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Contoh Film Nyata:

o Man with a Movie Camera (1929): Dziga Vertov
adalah pelopornya. Film eksperimental ini adalah
"film tentang film", yang dengan gembira
menunjukkan  proses pengambilan  gambar,
penyuntingan (termasuk shot seorang editor
perempuan yang sedang menyambung film), dan
penayangannya.

o Stories We Tell (2012): Disutradarai oleh Sarah
Polley, film ini berubah menjadi meditasi tentang
sifat memori dan penceritaan. Editor secara cerdik
memadukan wawancara, arsip asli, dan rekaman
"arsip" palsu yang direka ulang.

E. Gaya Puitis: Simfoni Visual dan Emosi

Filosofi: Gaya ini meninggalkan narasi konvensional dan
logika argumen. Sebaliknya, ia mencoba untuk
menyampaikan sebuah mood, perasaan, atau ide melalui
ritme, komposisi, dan penjajaran gambar serta suara yang
puitis. Ini adalah dokumenter sebagai bentuk seni visual
murni.

Dari Pengalaman Seorang Editor: Mengedit film puitis
lebih mirip seperti mengedit video musik atau menulis
puisi daripada mengedit dokumenter tradisional. Logika
tidak lagi menjadi panduan utama; yang ada adalah intuisi,
perasaan, dan musikalitas. Anda mencari "rima visual"—
kesamaan dalam bentuk, gerakan, atau warna antara dua
shot yang berbeda. Anda membangun sekuens
berdasarkan crescendo dan decrescendo emosional,
bukan plot. Desain suara dan musik menjadi sangat
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dominan, sering kali menjadi struktur utama film.
Problem-Solving di Ruang Edit:

o

Tantangan: Bagaimana memastikan film ini lebih
dari sekadar kumpulan "gambar-gambar cantik"?
Bagaimana ia bisa memiliki makna dan dampak
tanpa narasi yang jelas?

Solusi: Temukan sebuah gagasan atau tema sentral
yang kuat yang menyatukan semua gambar.
Meskipun tidak ada plot, harus ada semacam
perkembangan tematis atau emosional dari awal
hingga akhir.

Contoh Film Nyata:

o

Koyaanisqatsi (1982): Disutradarai oleh Godfrey
Reggio, film ini tidak memiliki dialog atau narasi.
Editing-nya sepenuhnya didorong oleh musik ikonik
dari Philip Glass, menciptakan sebuah esai visual
yang kuat tentang konflik antara alam dan
teknologi.

Samsara (2011): Sebagai penerus spiritual
Koyaanisqatsi, film ini menyandingkan gambar-
gambar dari seluruh dunia untuk menciptakan
meditasi visual tentang siklus kehidupan, kematian,
dan kelahiran kembali dalam skala global.

F. Gaya Performatif: Kebenaran Subjektif dan

Personal

Filosofi: Ini adalah gaya yang paling pribadi. la menolak

gagasan tentang kebenaran objektif dan sebaliknya

menekankan pengalaman subjektif dan emosional sang
pembuat film. Jika gaya partisipatif adalah tentang "Saya
berbicara dengan mereka," gaya performatif adalah
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tentang "Bagaimana pengalaman ini memengaruhi saya
dan identitas saya." Gaya ini sering digunakan untuk
mengeksplorasi isu-isu identitas (gender, ras, seksualitas)
dan trauma personal.

Dari Pengalaman Seorang Editor: Mengedit film
performatif adalah sebuah perjalanan emosional. Anda
bekerja sangat dekat dengan materi yang sangat personal,
sering kali rentan. Tugas Anda bukan untuk membangun
argumen logis, melainkan untuk membangun sebuah
"kebenaran emosional”. Strukturnya bisa jadi non-linear,
melompat-lompat dalam waktu seperti halnya ingatan.
Anda mungkin memadukan rekaman video diari,
pertunjukan artistik, arsip keluarga, dan wawancara yang
sangat intim. Musik dan desain suara digunakan untuk
menciptakan lanskap batin sang pembuat film.
Problem-Solving di Ruang Edit:

o Tantangan: Bagaimana membuat cerita yang
sangat personal terasa universal dan relevan bagi
penonton yang tidak memiliki pengalaman yang
sama? Bagaimana menyeimbangkan kerentanan
tanpa menjadi melodramatis?

o Solusi: Cari "metafora visual" yang dapat
menerjemahkan perasaan internal ke layar. Fokus
pada busur emosional perjalanan sang pembuat
film. Bahkan dalam cerita yang paling personal,
sering kali ada struktur tiga babak yang
tersembunyi: sebuah krisis, perjuangan untuk
memahami, dan sebuah resolusi atau penerimaan
baru.

Contoh Film Nyata:
o Tongues Untied (1989): Karya Marlon Riggs yang
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inovatif ini memadukan puisi, musik, dan
pertunjukan untuk mengeksplorasi pengalaman
menjadi seorang pria kulit hitam gay di Amerika. Ini
adalah sebuah manifesto personal yang kuat.

o Tarnation (2003): Dibuat oleh Jonathan Caouette
dengan anggaran sangat minim, film ini adalah
potret otobiografi yang kacau dan kuat tentang
masa kecilnya bersama ibunya yang sakit mental,
disunting dari kumpulan video rumahan, foto, dan
pesan suara.

G. Melampaui Batasan: Gaya Hibrida dan Masa
Depan Dokumenter

e Filosofi: Di lanskap media modern, garis-garis di antara
enam gaya dokumenter yang telah kita bahas menjadi
semakin kabur. Banyak sineas kontemporer yang paling
inovatif tidak lagi berpegang pada satu pendekatan
tunggal, melainkan secara sadar mencampur dan
memadukan elemen dari gaya yang berbeda untuk
menciptakan karya hibrida. Pendekatan ini lahir dari
pemahaman bahwa realitas itu sendiri bersifat kompleks
dan berlapis, sehingga sering kali membutuhkan lebih dari
satu lensa untuk dapat memahaminya secara utuh.
Teoretikus seperti Stella Bruzzi dalam bukunya New
Documentary (2006) berpendapat bahwa dokumenter
modern semakin mengakui dirinya bukan sebagai "jendela
menuju dunia”, melainkan sebagai sebuah konstruksi—
sebuah pertemuan antara pembuat film dan subjeknya.

e Dari Pengalaman Seorang Editor: Mengedit film hibrida
adalah tantangan yang menarik. Anda tidak lagi mengikuti
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satu set aturan, melainkan terus-menerus berganti "topi".
Dalam satu adegan, Anda mungkin seorang observasionis
yang sabar, membiarkan momen berkembang secara
alami. Di adegan berikutnya, Anda mungkin menjadi
seorang esais ekspositori, menyusun arsip dan grafis
untuk membangun argumen. Kunci utamanya adalah
koherensi. Tugas Anda adalah memastikan bahwa
pergeseran gaya ini terasa disengaja dan melayani cerita,
bukan terasa seperti film yang bingung akan identitasnya.
Transisi menjadi sangat penting—bagaimana Anda
berpindah dengan mulus dari wawancara partisipatif yang
intim ke sekuens puitis yang sureal?

Problem-Solving di Ruang Edit:

Tantangan: Bagaimana memadukan gaya-gaya yang

tampaknya bertentangan (misalnya, objektivitas

Observasional dengan subjektivitas Performatif)

tanpa membuat penonton bingung atau merasa

filmnya tidak konsisten?

Solusi:

1. Temukan Jangkar Emosional atau Tematik:
Harus ada benang merah yang kuat yang
mengikat semua gaya yang berbeda. Mungkin
itu adalah perjalanan emosional seorang
karakter utama, atau sebuah pertanyaan
tematik yang terus dieksplorasi melalui
berbagai lensa.

2. Gunakan Desain Suara sebagai Perekat:
Desain suara yang konsisten dapat menyatukan
elemen-elemen visual yang sangat berbeda.
Musik atau lanskap suara (soundscape) yang
dirancang dengan baik dapat membantu transisi
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antar gaya terasa lebih mulus.

3. Jadikan Hibriditas Itu Sendiri Sebagai Tema:
Dalam beberapa kasus, seperti dalam gaya
refleksif, perpaduan gaya itu sendiri dapat
menjadi bagian dari argumen film tentang
kompleksitas kebenaran dan penceritaan.

Studi Kasus Hibrida:

The Act of Killing (Jagal) (2012): Film karya

Joshua Oppenheimer ini adalah contoh utama dari

dokumenter hibrida yang kuat. Film ini

memadukan:
Gaya Partisipatif: Oppenheimer terus-
menerus berdialog dengan para pelaku
pembunuhan massal di Indonesia.
Gaya Performatif: Para pelaku diminta
untuk mereka ulang (melakukan performa)
pembunuhan mereka dalam gaya film favorit
mereka (gangster, musikal, western).
Gaya Refleksif: Film ini secara terbuka
menunjukkan proses pembuatan reka adegan
ini dan dampaknya secara psikologis
terhadap para pelaku, membuat mereka
merefleksikan perbuatan mereka.
Tugas editor di sini adalah menyeimbangkan
kengerian wawancara yang jujur dengan
surealisme adegan rekaan, menciptakan
sebuah pengalaman yang sangat mengganggu
dan kuat.

Waltz with Bashir (2008): Film animasi karya Ari

Folman ini adalah perpaduan unik dari beberapa

gaya untuk mengeksplorasi trauma perang:
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Gaya Performatif: Ini adalah pencarian yang sangat
personal dari sutradara untuk merekonstruksi
ingatannya yang hilang dari Perang Lebanon 1982.
Gaya Puitis: Adegan-adegan mimpi dan ingatan
yang terfragmentasi digambarkan melalui animasi
yang sureal dan menghantui.

Gaya Ekspositori: Film ini masih menggunakan
wawancara dengan sesama tentara dan pakar untuk
memberikan konteks faktual, berfungsi sebagai
jangkar realitas di tengah lanskap ingatan yang
tidak dapat diandalkan.

Latihan Praktik Bab 3

1.

Identifikasi Gaya: Tonton trailer untuk film-film berikut
dan coba identifikasi gaya dokumenter utamanya: Fyre
(2019), My Octopus Teacher (2020), Amy (2015), dan
Won't You Be My Neighbor? (2018). Tulis satu kalimat
justifikasi untuk setiap pilihan Anda.

Latihan Editing Puitis: Kumpulkan 10-20 klip video
pendek yang sangat berbeda (bisa dari ponsel Anda atau
stok video gratis). Jangan pikirkan cerita. Coba edit
menjadi sebuah sekuens 1 menit yang didasarkan murni
pada ritme visual dan asosiasi (misalnya, memotong dari
ombak yang pecah ke lalu lintas yang padat karena
keduanya memiliki "gerakan bergelombang").

Analisis Hibrida: Tonton film dokumenter The Act of
Killing atau Waltz with Bashir. Tulis analisis singkat
(sekitar 300 kata) tentang bagaimana film tersebut
memadukan setidaknya dua gaya dokumenter yang
berbeda dan apa efek yang dihasilkan dari perpaduan
tersebut.
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BAB 4 TEKNIK DASAR EDITING
NON-FIKSI

Pendahuluan

Jika bab-bab sebelumnya membahas "mengapa" dan "apa" dari
narasi non-fiksi, bab ini akan fokus pada "bagaimana". Ini adalah
bab tentang perkakas dasar, yaitu tata bahasa fundamental dari
penceritaan visual. Sama seperti seorang penulis yang harus
menguasai kalimat, koma, dan titik, seorang editor harus
menguasai the cut, hubungan antara A-roll dan B-roll, serta
fungsi setiap jenis transisi. Teknik-teknik ini mungkin terlihat
sederhana, tetapi penguasaan nuansanya adalah yang
membedakan editor amatir dari profesional. Mari kita buka
kotak perkakas kita dan mulai belajar cara menggunakannya
dengan presisi dan tujuan.

A. The Cut: Motivasi di Balik Setiap Potongan

Dari Pengalaman Seorang Editor: Pertanyaan paling mendasar
yang harus ditanyakan oleh seorang editor pada dirinya sendiri
ribuan kali dalam sehari adalah: "Mengapa saya memotong di
sini, sekarang?" Sebuah potongan (cut) tanpa motivasi adalah
potongan yang buruk. Walter Murch, editor legendaris, dalam
bukunya In the Blink of an Eye, menguraikan hierarki alasan
untuk memotong. Di puncak daftar itu adalah emosi. Potongan
yang paling baik adalah yang melayani momen emosional dari
cerita. Alasan lainnya termasuk memajukan cerita dan menjaga
ritme. Intinya adalah, setiap potongan harus memiliki tujuan.
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Motivasi Utama untuk Memotong:
1. Untuk Mengungkap Informasi Baru

Ini adalah motivasi paling dasar dan fungsional.
Otak manusia selalu lapar akan informasi baru.
Sebuah potongan sering kali merupakan cara
paling efisien untuk memuaskan rasa ingin tahu
penonton dengan menunjukkan kepada mereka
sesuatu yang relevan dengan apa yang sedang
mereka dengar atau lihat. Potongan ini bersifat
utilitarian; tujuannya adalah kejelasan.

o Contoh Praktis: Bayangkan seorang sejarawan
(Shot A: Medium Shot) sedang diwawancarai dan
berkata, "Kunci dari pertempuran ini terletak
pada posisi pasukan di peta ini.." Saat ia
mengatakannya, penonton secara alami ingin
melihat peta tersebut. Di sinilah editor memotong
ke Shot B (Close-up peta), tepat saat jari sang
sejarawan menunjuk ke lokasi kunci. Potongan ini
dimotivasi oleh kebutuhan untuk memberikan
informasi visual yang mendukung informasi
audio. Tanpa potongan ini, penonton akan
frustrasi karena tidak dapat melihat apa yang
dijelaskan.

Untuk Mengubah Perspektif atau Sudut

Pandang

Ini adalah motivasi yang lebih naratif dan

emosional. Sebuah potongan dapat secara radikal

mengubah cara penonton merasakan sebuah
adegan dengan memindahkan mereka dari sudut
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pandang objektif ke subjektif, dari skala makro ke
mikro, atau sebaliknya. Ini adalah alat untuk
memanipulasi kedekatan emosional.

O

Contoh Praktis: Kita melihat Shot A, sebuah wide
shot dari udara yang menunjukkan ribuan
pengunjuk rasa berbaris di jalanan kota.
Gambaran ini terasa besar, anonim, dan politis.
Lalu, editor memotong ke Shot B, sebuah close-up
wajah seorang perempuan tua di tengah
kerumunan, dengan air mata mengalir di pipinya.
Potongan ini secara instan mengubah perspektif.
Cerita bukan lagi tentang "massa”, tetapi tentang
"individu". Skala berubah dari epik menjadi intim.
Motivasi potongan ini adalah untuk menggeser
pemahaman penonton dari peristiwa kolektif
menjadi pengalaman personal yang emosional.

3. Untuk Menciptakan Ritme atau Pacing Editing
sering diibaratkan dengan musik. Setiap potongan
adalah sebuah ketukan. Rangkaian potongan
menciptakan ritme yang menentukan detak
jantung emosional sebuah film. Motivasi di sini
bukanlah tentang informasi, melainkan tentang

energi.

O

Contoh Praktis (Ritme Cepat): Dalam sebuah
dokumenter tentang restoran yang sibuk, editor
ingin menciptakan rasa panik dan kekacauan. Ia
akan menggunakan serangkaian potongan yang
sangat cepat: close-up tangan memotong bawang
(1 detik), panci terbakar (0,5 detik), wajah koki
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yang berkeringat (1 detik), pelayan berlari (0,7
detik).  Rentetan  potongan pendek ini
meningkatkan detak jantung penonton dan
menciptakan perasaan stres dan urgensi.

o Contoh Praktis (Ritme Lambat): Sebaliknya,
dalam sebuah film tentang meditasi, editor ingin
menciptakan rasa tenang. la akan menahan
sebuah shot pemandangan gunung selama 20
detik, tanpa gerakan. Motivasi untuk tidak
memotong sama kuatnya dengan motivasi untuk
memotong. Dengan menahan gambar, editor
memaksa penonton untuk memperlambat,
bernapas, dan masuk ke dalam suasana
kontemplatif.

4. Untuk Menjaga Kontinuitas (Cutting on

Action)

Ini adalah motivasi "tak terlihat", sebuah teknik

kerajinan tangan yang dirancang untuk

menyembunyikan potongan itu sendiri.

Tujuannya adalah menciptakan ilusi gerakan yang

mulus dan tidak terputus, meskipun kita

berpindah dari satu sudut kamera ke sudut
lainnya.

o Contoh Praktis: Seorang pengrajin kayu akan
memukul paku dengan palu. Shot A (Medium
Shot) menunjukkan ia mengangkat palu. Tepat
saat palu mulai bergerak turun, editor memotong
ke Shot B (Close-up paku). Otak penonton begitu
fokus pada aksi "memukul paku" yang

berkelanjutan sehingga tidak mendaftarkan
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perubahan sudut pandang yang tiba-tiba.
Potongan itu tersembunyi di dalam gerakan. Jika
editor memotong sebelum atau sesudah aksi,
potongannya akan terasa canggung dan
menyentak. Cutting on action adalah lem
sinematik yang membuat dunia di layar terasa
mulus.

5. Untuk Menciptakan Penjajaran
(Juxtaposition)
Ini adalah motivasi yang paling intelektual dan
retoris, berakar langsung pada Efek Kuleshov. Di
sini, potongan digunakan untuk menciptakan
"makna ketiga" yang tidak ada dalam salah satu
dari kedua shot secara terpisah. Ini adalah editing
sebagai komentar atau argumen.

O

Contoh Praktis: Dalam film investigasi tentang
fast fashion, kita melihat Shot A, sebuah
wawancara dengan CEO merek ternama yang
mengenakan setelan mahal, berkata dengan fasih,
"Kami berkomitmen pada keberlanjutan dan upah
yang adil." Editor kemudian memotong langsung
ke Shot B, sebuah rekaman kamera tersembunyi
yang goyah, menunjukkan seorang pekerja anak
di sebuah pabrik yang kumuh di negara lain,
menjahit logo merek yang sama ke pakaian. Tidak
perlu ada narator. Potongan itu sendiri adalah
sebuah argumen. Penjajaran antara janji dan
realitas menciptakan sebuah kritik yang jauh
lebih kuat daripada yang bisa diungkapkan
dengan kata-kata.
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e Problem Solving: Kapan waktu yang "tepat" untuk
memotong?

o Solusi: [kuti Mata dan Emosi. Tonton footage Anda.
Di mana mata Anda secara alami ingin melihat
sesuatu yang lain? Di mana momen emosional
mencapai puncaknya? Sering kali, intuisi Anda
adalah panduan terbaik. Jika seorang narasumber
akan menyampaikan sebuah pengungkapan
penting, mungkin Anda ingin memotong ke close-up
tepat sebelum mereka mengatakannya untuk
memaksimalkan dampak.

B. Membangun Adegan: Hubungan Simbiotik A-
Roll dan B-Roll

Jika ada satu konsep yang menjadi fondasi praktis dari hampir
semua bentuk editing non-fiksi—dari reportase berita singkat
hingga film dokumenter panjang—itu adalah hubungan dinamis
antara A-Roll dan B-Roll. Istilah ini mungkin terdengar teknis
dan kuno, berasal dari zaman di mana editor film bekerja dengan
dua gulungan (rol) film yang terpisah. Namun, konsep di
baliknya tetap menjadi inti dari cara kita membangun adegan
yang informatif, emosional, dan menarik secara visual.
Memahami bagaimana kedua elemen ini "menari" bersama
adalah kunci untuk beralih dari sekadar merakit informasi
menjadi menciptakan sebuah cerita.
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A-Roll: Tulang Punggung Narasi

Gambar 1. Timeline A-Roll String Out

Secara sederhana, A-Roll adalah rekaman utama Anda yang
berisi penceritaan inti. Ini adalah "apa" dari cerita Anda.
Biasanya, ini merujuk pada wawancara formal (talking heads) di

mana subjek atau pakar memberikan informasi, kesaksian, atau
refleksi emosional. Namun, A-Roll juga bisa berupa rekaman
peristiwa utama saat terjadi (misalnya, rekaman pidato seorang
politisi, upacara pernikahan, atau momen klimaks dalam sebuah
kompetisi olahraga). Intinya, A-Roll adalah audio dan video yang
mendorong narasi ke depan.

Sebagai Kerangka Struktural dan Informatif
Pikirkan A-Roll sebagai tulang punggung atau
kerangka arsitektural dari sebuah adegan. Ia
menyediakan struktur audio yang logis dan
menyampaikan informasi kunci yang dibutuhkan
penonton untuk memahami cerita. Dalam buku
Documentary Storytelling, Sheila Curran Bernard
menekankan bahwa sebelum editor dapat
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menambahkan keindahan visual, mereka harus
terlebih dahulu memastikan bahwa "argumen atau
narasi adegan tersebut solid dengan sendirinya."

Dari Pengalaman Seorang Editor: Alur kerja yang sangat
umum, terutama untuk adegan berbasis wawancara, adalah
memulai dengan membuat apa yang disebut "radio edit" atau
"story spine”. Pada tahap ini, saya akan mengabaikan gambar
sepenuhnya. Saya hanya akan mendengarkan semua wawancara
dan memilih sound bite terbaik—kalimat-kalimat paling kuat,
paling jelas, dan paling emosional. Kemudian, saya akan
menyusun potongan-potongan audio ini di timeline menjadi
sebuah urutan yang koheren, seolah-olah saya sedang
memproduksi segmen untuk podcast atau siaran radio. Tentu,
pada tahap ini, visualnya akan sangat buruk, penuh dengan jump
cut (lompatan gambar yang canggung) setiap kali saya
memotong bagian dari wawancara. Tapi itu tidak masalah.
Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa jika penonton
menutup mata mereka, ceritanya masih mengalir dengan lancar
dan argumennya masuk akal. Kerangka audio yang kuat ini
adalah fondasi di mana semua hal lainnya akan dibangun.
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B-Roll: Daging, Kulit, dan Jiwa Cerita

Gambar 2. Timeline B-Roll String Out

Jika A-Roll adalah tulang punggung, maka B-Roll adalah segala
sesuatu yang lain. Ini adalah semua rekaman visual tambahan
yang Anda kumpulkan untuk melengkapi, mengilustrasikan, dan
memperkaya A-Roll. B-Roll adalah "bagaimana" dan "di mana"
dari cerita Anda. Ini bisa berupa shot lanskap, close-up detail
objek, rekaman arsip, foto-foto lama, adegan verite
(observasional) dari subjek yang melakukan aktivitas sehari-
hari, atau reka adegan. B-Roll adalah kanvas visual tempat Anda
melukis cerita.
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Gambar 3. Timeline B-Roll Breakdown

Fungsi B-Roll jauh lebih kompleks daripada sekadar "menutupi
jump cut". Ia memiliki setidaknya lima fungsi krusial yang
bekerja secara bersamaan:

1. Menutupi Potongan (Fungsi Teknis): Ini adalah fungsi
paling dasar. Ketika Anda mengedit wawancara (A-Roll),
Anda membuang jeda, "umm," "ahh," atau kalimat yang
tidak relevan. Ini menciptakan jump cut yang mengganggu.
Dengan meletakkan klip B-Roll di atas potongan tersebut,
Anda menciptakan transisi visual yang mulus sementara
audio dari A-Roll terus berjalan. Penonton tetap fokus
pada cerita, tidak pada teknik editing.

2. Tlustrasi (Fungsi Informatif): Ini adalah fungsi
"tunjukkan, jangan hanya katakan". Jika narasumber
berkata, "Rumah masa kecil saya sangat kecil," B-Roll yang
menunjukkan foto atau rekaman video rumah tua yang
sempit akan memberikan dampak yang jauh lebih besar
daripada kata-kata saja. B-Roll ini memberikan bukti
visual atas klaim yang dibuat dalam A-Roll
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3. Membangun Dunia dan Suasana (Fungsi Atmosferik):
B-Roll adalah alat utama Anda untuk membenamkan
penonton dalam dunia cerita. Shot panjang dari lanskap
gurun yang sunyi, close-up rintik hujan di jendela, atau
rekaman yang ramai dari pasar malam—semua ini bukan
hanya gambar, tetapi juga pencipta mood. Tanpa B-Rol],
wawancara, betapapun menariknya, akan terasa seperti
melayang di ruang hampa. B-Roll memberikan tekstur,
geografi, dan atmosfer.

4. Menambahkan Makna dan Subteks (Fungsi
Kontrapunktal): Di sinilah keahlian seorang editor benar-
benar bersinar. B-Roll tidak harus selalu mendukung A-
Roll secara harfiah. Seperti yang dibahas dalam Efek
Kuleshov, B-Roll dapat digunakan untuk menciptakan
ironi, perbandingan, atau makna yang lebih dalam. Dalam
Directing the Documentary, Michael Rabiger menyebut ini
sebagai pencarian "korelasi objektif"—gambar eksternal
yang mencerminkan atau mengomentari keadaan batin
atau kata-kata subjek. Contohnya, saat seorang politisi
berbicara tentang “transparansi,” B-Roll mungkin
menunjukkan gambar pintu yang tertutup rapat atau
jendela yang buram.

5. Mengatur Pacing dan Memberi Ruang Bernapas
(Fungsi Puitis): Adegan yang penuh dengan wawancara
bisa sangat melelahkan bagi penonton. Sekuens B-Roll
yang disunting dengan irama musik, tanpa dialog, dapat
berfungsi sebagai jeda yang sangat dibutuhkan. Ini adalah
momen bagi penonton untuk memproses informasi yang
baru saja mereka terima, merasakan emosi dari adegan
tersebut, atau sekadar menikmati keindahan visual.
Sekuens ini, sering disebut sebagai montage, adalah
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tempat di mana editing bisa menjadi puitis.

Dari Pengalaman Seorang Editor: B-Roll yang hebat tidak
hanya "menutupi” A-Roll; ia "menari" bersamanya. Hubungan
antara keduanya adalah sebuah dialog yang konstan. Jangan
hanya meletakkan B-roll secara acak. Pikirkan tentang ritme dan
penekanan. Mungkin Anda memulai sebuah sound bite dengan
tetap pada wajah narasumber untuk membangun koneksi
emosional. Lalu, di tengah kalimat, saat mereka mulai
mendeskripsikan sebuah tempat, Anda memotong ke B-roll yang
relevan. Saat mereka mencapai puncak emosional dari cerita
mereka, Anda mungkin kembali ke close-up wajah mereka untuk
melihat air mata di mata mereka. Setiap pilihan—kapan harus
menunjukkan pembicara dan kapan harus menunjukkan apa
yang mereka bicarakan—adalah keputusan naratif yang kuat.

C. Tata Bahasa Transisi: Kapan Menggunakan
Cut, Dissolve, dan Fade

Jika shot adalah kata-kata dan adegan adalah kalimat, maka
transisi adalah tanda baca yang menyatukan semuanya. Sama
seperti seorang penulis yang harus tahu perbedaan antara titik,
koma, dan awal paragraf baru, seorang editor harus menguasai
makna dan nuansa dari setiap jenis transisi. Pilihan transisi
bukanlah keputusan teknis semata; itu adalah keputusan
penceritaan yang secara fundamental memengaruhi ritme, mood,
dan pemahaman penonton terhadap waktu dan ruang.
Penggunaan transisi yang salah dapat membingungkan penonton
atau menciptakan makna yang tidak diinginkan, sementara
penggunaan yang tepat dapat mengangkat sebuah adegan ke
tingkat yang lebih tinggi.
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The Cut (Potongan Langsung): Tanda Baca Default yang
Tak Terlihat

Deskripsi Teknis: Cut adalah transisi instan dari frame
terakhir sebuah shot ke frame pertama shot berikutnya.
Tidak ada tumpang tindih, tidak ada efek. Satu gambar
berhenti, gambar lain dimulai.
Fungsi dan Makna: Cut adalah transisi yang paling
umum, paling dasar, dan paling kuat dalam sinema.
Mengapa? Karena ia meniru cara kita mengalami dunia.
Mata dan pikiran kita tidak melakukan dissolve atau fade
saat kita mengalihkan perhatian dari satu objek ke objek
lain. Kita berkedip atau menggerakkan mata kita, dan
seketika itu juga kita melihat sesuatu yang baru. Walter
Murch, dalam bukunya yang fundamental, In the Blink of
an Eye, berteori bahwa potongan gambar (cut) adalah
analogi dari kedipan mata, yang merupakan cara otak kita
"memotong" dan memisahkan pikiran atau momen.
Karena begitu alaminya, cut yang dieksekusi dengan baik
sering kali menjadi "tak terlihat" (invisible). Penonton
tidak menyadari adanya potongan; mereka hanya
menyerap aliran informasi dan emosi yang berkelanjutan.
Kapan Menggunakannya:
o Dalam Adegan yang Sama (Kontinuitas Waktu dan
Ruang): Ini adalah penggunaan 99% dari cut. Saat
Anda memotong dari medium shot seorang
narasumber ke close-up tangannya yang gelisah,
atau dari shot seorang koki yang memasak ke shot
reaksi juri yang mencicipi, Anda menggunakan cut.
Anda tetap berada dalam waktu dan ruang yang
sama, hanya mengubah sudut pandang untuk
mengarahkan perhatian penonton.
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o Untuk Dialog atau Wawancara: Dalam wawancara
dua kamera, cut digunakan untuk berpindah antara
pembicara dan pewawancara, atau antara sudut
yang berbeda dari pembicara yang sama. Ini
menjaga percakapan tetap dinamis.

o Untuk Menciptakan Ritme Cepat: Serangkaian cut
yang cepat (montase) adalah cara standar untuk
menyampaikan banyak informasi dalam waktu
singkat, atau untuk membangun energi, ketegangan,
dan kegembiraan.

Peringatan: Jump Cut adalah cut yang dilakukan antara dua shot
yang terlalu mirip dalam ukuran dan sudut pengambilan,
sehingga menciptakan efek "melompat" yang canggung dan
mengganggu. Meskipun kadang digunakan sebagai pilihan gaya
yang disengaja (misalnya dalam vlog atau oleh sineas French
New Wave), dalam editing konvensional, jump cut adalah
sesuatu yang biasanya ditutupi dengan B-Roll.

The Dissolve (Larut): Jembatan Lembut Antar Waktu
dan Ide

Deskripsi Teknis: Sebuah dissolve (atau cross dissolve)
adalah efek di mana satu shot secara bertahap memudar
keluar (menjadi transparan) sementara shot berikutnya
secara bertahap memudar masuk. Untuk sesaat, kedua
gambar tersebut tumpang tindih di layar.

Fungsi dan Makna: Berbeda dengan cut yang
memisahkan, dissolve secara visual menghubungkan. Ia
menciptakan jembatan yang lembut dan mulus, bukan
dinding yang keras. Makna yang paling umum
diasosiasikan dengan dissolve adalah peralihan waktu
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yang singkat. la memberitahu penonton, "Beberapa
waktu telah berlalu, tetapi kita masih dalam alur cerita
yang sama." Selain itu, dissolve juga bisa digunakan untuk
menciptakan hubungan puitis atau metaforis antara dua
gambar yang berbeda.

e Kapan Menggunakannya:

o Menandakan Lompatan Waktu Singkat: Ini
adalah penggunaan klasiknya. Bayangkan sebuah
montase yang menunjukkan seorang seniman
melukis. Shot kanvas kosong dissolves ke shot
sketsa awal, yang kemudian dissolves ke shot
lukisan setengah jadi, dan akhirnya dissolves ke
lukisan yang sudah selesai. Dissolve di sini
memadatkan proses berjam-jam atau berhari-hari
menjadi beberapa detik dengan cara yang terasa
organik.

o Menghubungkan Dua Ide atau Lokasi: Dalam
sebuah dokumenter sejarah, shot sebuah artefak
kuno di museum dapat di-dissolve ke rekaman arsip
dari lokasi di mana artefak itu ditemukan. Transisi
ini secara visual menyatakan, "Benda ini berasal
dari tempat itu; ada hubungan di antara keduanya.”

o Menciptakan Mood Melamun atau Kenangan:
Dissolve sering digunakan untuk transisi ke adegan
kilas balik (flashback). Close-up wajah seorang
veteran yang termenung dapat di-dissolve ke
rekaman hitam-putih dari masa perangnya. Sifat
lembut dari dissolve meniru cara ingatan muncul di
benak kita.

Peringatan: Dissolve adalah bumbu yang sangat kuat dan
penggunaannya telah berevolusi. Di masa lalu, dissolve
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digunakan lebih sering. Namun, dalam sinema kontemporer,
penggunaan dissolve yang berlebihan dapat dengan cepat
membuat sebuah karya terasa ketinggalan zaman, terlalu
sentimental, atau seperti video pernikahan tahun 90-an.
Gunakan dengan hemat dan pastikan Anda memiliki alasan
naratif atau emosional yang kuat untuk tidak menggunakan cut.

Fade to/from Black (Memudar): Tirai Sinematik

e Deskripsi Teknis: Sebuah fade out adalah transisi di
mana gambar secara bertahap menjadi lebih gelap hingga
layar menjadi hitam total. Sebuah fade in adalah
kebalikannya, di mana gambar secara bertahap muncul
dari layar hitam.

e Fungsi dan Makna: Jika cut adalah titik dan dissolve
adalah koma, maka fade to black adalah akhir dari
sebuah bab. Ini adalah transisi yang paling definitif dan
"berat”. Ia menciptakan jeda total dalam pengalaman
menonton. Kegelapan di layar memberikan penonton jeda
mental, sebuah momen untuk berhenti, bernapas, dan
memproses apa yang baru saja mereka lihat sebelum
bagian baru dimulai. Ini adalah sinyal yang sangat jelas
bagi penonton bahwa telah terjadi lompatan waktu yang
signifikan atau pergeseran besar dalam topik atau lokasi
cerita.

e Kapan Menggunakannya:

o Awal dan Akhir Film: Ini adalah konvensi standar.
Film dimulai dengan fade in dari layar hitam
(membuka tirai) dan diakhiri dengan fade out ke
layar hitam (menutup tirai). Ini memberikan rasa
pembukaan dan penutupan yang memuaskan.
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o

Menandakan Lompatan Waktu yang Besar: Jika
dissolve menandakan berlalunya beberapa jam atau
hari, fade menandakan berlalunya beberapa bulan,
tahun, atau bahkan dekade. Misalnya, setelah
menunjukkan adegan masa kecil seorang aktivis,
film bisa fade to black, lalu fade in ke adegan yang
menunjukkan aktivis tersebut sebagai orang
dewasa, bertahun-tahun kemudian.

Pemisah Antar Babak atau Bagian: Dalam film
yang memiliki struktur episodik yang jelas, fade
sering digunakan untuk memisahkan satu bagian
cerita dari bagian berikutnya. Ini memberitahu
penonton, "Cerita tentang A sudah selesai. Sekarang,
kita akan memulai cerita tentang B."

Untuk Penekanan Dramatis: Terkadang, fade out
yang cepat setelah adegan yang sangat mengejutkan
atau  emosional dapat digunakan  untuk
memaksimalkan dampaknya, meninggalkan
penonton dalam kegelapan untuk merenungkan apa
yang baru saja terjadi.

D. J-Cuts dan L-Cuts: Menjahit Suara dan
Gambar dengan Mulus

Ini adalah teknik fundamental yang secara instan akan membuat
editing Anda terasa lebih profesional dan sinematik. Nama
mereka berasal dari bentuk yang dibuat oleh klip audio dan
video di timeline.
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e L-Cut

Gambar 4. Timeline L-Cut

o DesKkripsi: Audio dari Shot A terus berlanjut saat
video sudah memotong ke Shot B.
Efek: Menciptakan kontinuitas dan aliran.
Contoh Penerapan:

1. Kita melihat close-up seorang veteran (Shot
A) yang berkata, "Saya tidak akan pernah
melupakan pemandangan itu..."

2. Saat dia masih berbicara, video memotong ke
rekaman arsip perang (Shot B). Suaranya dari
Shot A terus berlanjut di bawah Shot B.

3. Ini secara visual mengilustrasikan ingatannya
sambil menjaga kita tetap terhubung dengan
perspektif emosionalnya.
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Gambar 5. Timeline J-Cut

DesKripsi: Audio dari Shot B dimulai sebelum video
memotong ke Shot B (yaitu, saat kita masih melihat
Shot A).
Efek: Menciptakan antisipasi dan transisi yang
mulus.
Contoh Penerapan:
1. Kita melihat shot seorang anak yang sedang
bermain dengan tenang di kamarnya (Shot A).
2. Tiba-tiba, kita mulai mendengar suara ibunya
memanggil dari luar ruangan, "Makan malam
sudah siap!" (audio dari Shot B).
3. Beberapa detik kemudian, video memotong
ke gambar sang ibu yang berdiri di ambang
pintu (Shot B).
4. Ini menciptakan transisi yang terasa alami
dan logis.
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Latihan Praktik Bab 4

1. Latihan Motivasi Potongan: Ambil sebuah klip
wawancara berdurasi 30 detik. Tonton berulang kali. Coba
potong klip tersebut menjadi 3-4 shot yang lebih pendek.
Untuk setiap potongan yang Anda buat, tulis satu kalimat
yang menjelaskan motivasi Anda.

2. Latihan A-Roll/B-Roll: Edit sebuah sekuens 30 detik
yang hanya terdiri dari sound bite wawancara (A-roll).
Kemudian, buat versi kedua di mana Anda menutupi
semua jump cut dengan B-roll yang relevan. Bandingkan
kedua versi tersebut.

3. Latihan J-Cut & L-Cut: Buat sebuah sekuens sangat
singkat (15-20 detik) yang terdiri dari tiga shot. Gunakan
L-cut untuk transisi dari Shot 1 ke 2, dan J-cut untuk
transisi dari Shot 2 ke 3.
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BAB 5 ETIKA DALAM EDITING
NON-FIKSI

Pendahuluan
Di semua disiplin ilmu perfilman, mungkin tidak ada peran yang

memiliki beban etis seberat editor non-fiksi. Jika bab-bab
sebelumnya adalah tentang kekuatan yang Anda miliki untuk
membentuk narasi, bab ini adalah tentang tanggung jawab yang
menyertai kekuatan tersebut. Sutradara memilih apa yang akan
direkam, tetapi editor memilih apa yang akan diingat. Dengan
beberapa potongan, kita dapat mengubah seorang narasumber
yang ragu-ragu menjadi pembohong; kita dapat mengubah
protes damai menjadi kerusuhan; kita dapat menciptakan
hubungan sebab-akibat yang sebenarnya tidak pernah ada.
Kekuatan ini sangat besar, dan karena itu, tanggung jawabnya
pun luar biasa.

Namun, penting untuk memahami bahwa "etika" bukanlah
konsep tunggal yang berlaku sama di semua medium. Lanskap
etis bagi seorang editor film dokumenter independen yang
karyanya akan tayang di festival film internasional sangat
berbeda dengan lanskap etis seorang editor program majalah
berita mingguan di stasiun televisi nasional. Editor film
independen sering kali bergulat dengan kompas moral
internal—sebuah dialog personal dengan sutradara mengenai
janji mereka kepada subjek dan kebenaran artistik karya
mereka. Sementara itu, editor televisi, khususnya di Indonesia,
beroperasi dalam ekosistem yang jauh lebih kompleks, di mana
kompas moral internal harus diseimbangkan dengan
serangkaian aturan eksternal yang mengikat.
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Seorang calon editor program non-fiksi di televisi Indonesia
harus memahami bahwa setiap keputusan kreatif mereka akan
dinilai tidak hanya berdasarkan standar jurnalistik atau
sinematik, tetapi juga oleh kerangka hukum dan regulasi yang
ketat. Ini termasuk Undang-Undang No. 32 Tahun 2002
tentang Penyiaran, yang menjadi dasar hukum utama, serta
turunannya yang paling berpengaruh: Pedoman Perilaku
Penyiaran dan Standar Program Siaran (P3SPS) yang
dikeluarkan oleh Komisi Penyiaran Indonesia (KPI). P3SPS
berfungsi sebagai "kitab suci" bagi setiap stasiun penyiaran,
mengatur secara detail apa yang boleh dan tidak boleh
ditampilkan—mulai dari perlindungan anak dan remaja,
penghormatan terhadap privasi, larangan konten kekerasan dan
pornografi, hingga kewajiban menghormati keberagaman suku,
agama, ras, dan antargolongan (SARA). Selain itu, lembaga
seperti Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) juga aktif
mengawasi tayangan, menambah lapisan pengawasan eksternal.

Akibatnya, di hampir setiap stasiun televisi, terdapat unit sensor
mandiri atau tim Quality Control internal yang tugasnya adalah
"menyisir" setiap program sebelum tayang untuk memastikan
tidak ada satu pun pasal P3SPS yang dilanggar, yang dapat
berujung pada teguran atau sanksi dari KPI. Bagi seorang editor
televisi, ini menciptakan tekanan berlapis. Anda tidak hanya
harus memastikan cerita mengalir dengan baik, tetapi juga harus
terus-menerus bertanya: "Apakah visual ini terlalu sadis?",
"Apakah ucapan narasumber ini berpotensi menyinggung
kelompok tertentu?”, "Apakah identitas anak ini sudah cukup
disamarkan?". Ini adalah pertarungan sehari-hari antara
kebutuhan dramatis, integritas jurnalistik, dan kepatuhan
terhadap regulasi.
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Bab ini bukanlah tentang aturan yang kaku, karena etika sering
kali berada di area abu-abu. Sebaliknya, ini adalah tentang
membangun "kompas moral" internal yang kuat yang dapat
menjadi panduan Anda, baik saat Anda memiliki kebebasan
penuh di ruang edit film independen maupun saat Anda harus
menavigasi labirin regulasi di industri televisi. Bagaimanapun
konteksnya, pertanyaan-pertanyaan fundamental yang akan kita
bahas—tentang representasi yang adil, manipulasi konteks, dan
penggunaan suara—tetap menjadi inti dari praktik editing non-
fiksi yang bertanggung jawab.

A. Representasi Subjek: Antara Keadilan,
Empati, dan Eksploitasi

Subjek dalam film non-fiksi bukanlah aktor yang pulang setelah
syuting selesai; mereka adalah manusia nyata dengan kehidupan
nyata yang akan terus berlanjut lama setelah film dirilis. Mereka
telah mempercayakan cerita mereka—sering kali momen paling
intim, membanggakan, atau traumatis—kepada tim pembuat
film. Kepercayaan ini menciptakan sebuah hubungan yang sarat
dengan ketidakseimbangan kekuatan. Pembuat film dan editor
memegang kendali penuh atas bagaimana kehidupan subjek
akan dibingkai, disederhanakan, dan pada akhirnya
dipersepsikan oleh ribuan, bahkan jutaan, penonton. Tanggung
jawab yang datang dengan kekuatan ini sangat besar dan sering
kali kompleks. Inilah mengapa representasi subjek adalah arena
etis utama bagi seorang editor, sebuah pertarungan konstan
antara kebutuhan naratif dan kewajiban moral. Perdebatan ini
berpusat pada tiga pilar yang saling terkait: keadilan, empati, dan
garis tipis yang memisahkannya dari eksploitasi.
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Tanggung Jawab Utama: Merepresentasikan subjek

secara adil dan akurat sesuai dengan esensi dari siapa

mereka selama proses pembuatan film. "Adil" tidak berarti
membuat semua orang terlihat baik. Jika subjek Anda
adalah seorang penjahat yang mengaku, Anda tidak perlu
menggambarkannya sebagai orang suci. Namun, keadilan
berarti tidak secara sengaja membuat seseorang terlihat
lebih buruk atau lebih baik dari yang sebenarnya demi
drama.

Problem-Solving Etis:

Bayangkan, merekam wawancara berdurasi dua jam.
Selama hampir seluruh waktu itu, narasumber berbicara
dengan tenang dan logis. Namun, ada momen singkat yaitu
sekitar 30 detik, ketika mereka mulai kehilangan
kesabaran lalu berteriak. Sekarang pertanyaannya, apakah
adil kalau Anda hanya menampilkan bagian potongan 30
detik itu dalam film dokumenter?

e Solusi (Area Abu-abu): Secara jawaban, tidak ada
yang pasti karena sebagai editor perlu pertimbangan
konteks “apakah momen emosi itu hanya reaksi sesaat
yang tidak mewakili keseluruhan wawancara, atau
justru menyingkap sisi karakter yang penting untuk
pemahaman cerita?” Intinya, keputusan etis dalam
editing bukan soal memilih mana yang “menarik”, tapi
mana yang paling jujur terhadap kenyataan.

Studi Kasus Etis: Capturing the Friedmans (2003):

o Latar Belakang: Dokumenter ini menggunakan
rekaman video rumahan yang direkam oleh
keluarga Friedman sendiri selama mereka diselidiki
atas tuduhan pelecan anak.

o Dilema Editing: Film ini tidak memberikan
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jawaban yang mudah tentang apakah para tertuduh
bersalah atau tidak. Editing-nya secara brilian
menyandingkan rekaman rumah yang "normal”
dengan kesaksian yang mengerikan, memaksa
penonton untuk terus mengevaluasi persepsi
mereka.

B. Manipulasi Konteks: Dosa Terbesar Seorang
Editor

Jika representasi subjek adalah tentang bagaimana Kkita
membingkai seseorang, manipulasi konteks adalah tentang
bagaimana kita membingkai perkataan dan tindakan mereka. Ini
adalah pelanggaran etika yang paling mendasar dan berbahaya
dalam editing non-fiksi. Manipulasi konteks terjadi ketika editing
secara aktif dan sengaja mengubah makna intrinsik dari apa
yang sebenarnya terjadi atau dikatakan, semata-mata untuk
melayani narasi yang diinginkan oleh pembuat film. Ini adalah
garis tipis antara "membentuk” cerita dan "memalsukan" cerita.
Sementara semua editing adalah bentuk seleksi, manipulasi
adalah bentuk penipuan. Pelanggaran ini merusak kepercayaan
tidak hanya antara pembuat film dan subjek, tetapi juga antara
pembuat film dan penonton.

e Bentuk-Bentuk Manipulasi Konteks:

1. Sound Bite yang Menyesatkan: Ini adalah bentuk
manipulasi yang paling umum. Editor mengambil
sebuah kalimat atau frasa dari wawancara panjang
dan  menyajikannya tanpa  konteks yang
menyertainya, sehingga maknanya berubah total.
Godaannya besar karena editor selalu mencari
kutipan yang singkat, tajam, dan dramatis.
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Contoh Detail: Seorang politisi diwawancarai
tentang proyek infrastruktur baru. Ia berkata:
"Tentu saja, jika kita tidak melakukan
perencanaan yang matang, ada risiko besar
proyek ini akan gagal, tetapi itulah mengapa
tim kami telah bekerja siang dan malam
selama enam bulan terakhir untuk
memastikan semua mitigasi risiko sudah
disiapkan, sehingga saya sangat yakin kita
akan berhasil." Seorang editor yang tidak etis,
demi menciptakan narasi konflik, mungkin
hanya akan memotong dan menggunakan
bagian: "Risiko besar proyek ini akan
gagal." Secara teknis, politisi itu memang
mengucapkan kata-kata tersebut, tetapi
maknanya telah dibalik 180 derajat, dari
pernyataan keyakinan menjadi pernyataan
keraguan.

2. Menyusun Ulang Kalimat (Franken-biting): Ini
adalah praktik yang lebih sinis dan secara teknis
lebih rumit. Editor mengambil kata-kata atau frasa
tunggal dari berbagai bagian wawancara yang
berbeda dan "menjahitnya" bersama-sama untuk
menciptakan kalimat baru yang tidak pernah
diucapkan oleh narasumber. Dengan alat editing
modern, sangat mungkin untuk melakukan ini
dengan mulus sehingga  penonton tidak
menyadarinya. Praktik ini sangat umum di genre
reality TV untuk menciptakan dialog atau konflik
yang tidak pernah ada.

Contoh Detail: Dalam sebuah wawancara,
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seorang koki berkata di dua waktu yang
berbeda: (1) "Saya pikir presentasi
hidangan itu.." dan (2) "..benar-benar
sebuah bencana." Editor reality show yang
ingin menciptakan drama dapat
menggabungkan kedua bagian ini menjadi:
"Presentasi hidangan itu benar-benar
sebuah bencana,” meskipun pada
kenyataannya sang koki mungkin sedang
membicarakan dua hal yang sama sekali
berbeda. Ini bukan lagi mengambil di luar
konteks; ini adalah fabrikasi total.

3. Menyandingkan Reaksi Palsu: Ini adalah

manipulasi visual yang memanfaatkan Efek
Kuleshov untuk tujuan yang menipu. Editor
mengambil shot reaksi seseorang (tertawa,
menangis, terlihat kaget, memutar mata) dari satu
momen dan menempatkannya setelah pernyataan
atau tindakan dari momen lain untuk menciptakan
hubungan sebab-akibat yang sebenarnya tidak
pernah terjadi.
Contoh Detail: Dalam sebuah acara
kompetisi, Peserta A sedang memberikan
presentasi yang tulus dan emosional. Di sisi
lain ruangan, Peserta B, beberapa menit
kemudian, tertawa karena lelucon yang
dilontarkan oleh kru kamera. Seorang editor
yang ingin menciptakan narasi "penjahat"
dapat mengambil close-up Peserta B yang
sedang tertawa dan memasukkannya tepat
setelah momen paling rentan dari presentasi
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Peserta A. Hasilnya? Penonton akan berpikir
Peserta B adalah orang yang kejam dan tidak
berperasaan yang menertawakan
penderitaan orang lain, padahal reaksi
tersebut tidak ada hubungannya sama sekali
dengan peristiwa itu.

e Problem-Solving & Pertahanan Diri:

o

Tantangan: Tekanan dari produser atau sutradara
untuk "menciptakan drama" atau "membuatnya
lebih menarik” bisa sangat besar, terutama di
lingkungan yang berorientasi komersial dan
memiliki tenggat waktu yang ketat. Permintaan
seperti, "Bisakah kita membuatnya terlihat lebih
marah di sini?" adalah godaan etis yang nyata.

Solusi: Kompas moral dan profesionalisme
merupakan pertahanan utama bagi seorang editor
dalam menghadapi tekanan produksi. Ketika
muncul godaan untuk “menciptakan drama” atau
mengubah emosi demi kepentingan cerita, editor
perlu kembali pada sumber rekaman mentah
(rushes) dan menanyakan pada diri sendiri serta
tim, apakah keputusan editing tersebut secara
fundamental mengubah kebenaran dari peristiwa
yang sebenarnya terjadi. Jika iya, berarti sudah
memasuki wilayah berisiko secara etis. Cara lain
untuk mengujinya adalah dengan membayangkan
potongan adegan tersebut ditayangkan langsung di
depan narasumbernya; apabila muncul rasa ragu,
malu, atau takut, itu pertanda keputusan tersebut
perlu ditinjau ulang. Dalam proyek yang kompleks
atau sensitif, penting pula untuk
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mendokumentasikan alasan di balik setiap
keputusan editing, karena catatan semacam ini
dapat menjadi perlindungan profesional ketika
integritas karya dipertanyakan di kemudian hari.
Seorang editor profesional bukan hanya teknisi
yang mengoperasikan perangkat, melainkan
kolaborator pencerita dengan tanggung jawab etis
yang besar. Oleh karena itu, jika ada permintaan
yang melanggar integritas faktual, editor memiliki
hak dan kewajiban profesional untuk menolak serta
menjelaskan alasannya dengan bijak.

C. Penggunaan Musik dan Suara untuk
Menggiring Opini

Di antara semua alat yang dimiliki seorang editor, musik dan
desain suara mungkin yang paling kuat sekaligus paling halus
dalam kemampuannya untuk memanipulasi emosi dan opini
penonton. Gambar berbicara kepada pikiran rasional kita; kita
melihat sebuah peristiwa dan menganalisisnya. Namun, suara—
terutama musik—berbicara langsung ke sistem limbik kita, pusat
emosi di otak, sering kali melewati filter kritis kita. Penonton
mungkin tidak secara sadar memperhatikan scoring musik,
tetapi mereka pasti merasakannya. Kekuatan subliminal inilah
yang menempatkan penggunaan suara di jantung perdebatan
etis dalam editing non-fiksi.

Penting untuk membedakan antara suara diegetik (suara yang
ada di dalam dunia cerita, seperti dialog, suara langkah kaki, atau
musik dari radio yang diputar di dalam adegan) dan suara non-
diegetik (suara yang ditambahkan di atas cerita dan hanya bisa
didengar oleh penonton, seperti narasi atau musik latar). Dilema
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etis terbesar terletak pada penggunaan suara non-diegetik,

karena ia adalah intervensi paling eksplisit dari pembuat film

untuk memberi tahu penonton apa yang harus dirasakan.

Dilema Etis: Meningkatkan vs. Memanufaktur Emosi
Garis tipis dalam etika audio terletak pada perbedaan

antara meningkatkan (enhancing) emosi yang sudah ada

secara inheren dalam sebuah adegan dan memanufaktur

(manufacturing) emosi yang sebenarnya tidak ada.

o

Meningkatkan (Etis): Bayangkan sebuah adegan
observasional di mana seorang nelayan tua menatap
kosong ke laut setelah menceritakan kehilangan
putranya. Adegan itu sendiri sudah mengandung
kesedihan dan kehilangan. Menambahkan alunan
piano yang lembut dan melankolis di bawah adegan
ini berfungsi untuk meningkatkan emosi yang sudah
dirasakan penonton. Musik di sini bertindak sebagai
empati, memberikan ruang bagi penonton untuk
merasakan kesedihan subjek secara lebih dalam.

Memanufaktur (Tidak Etis): Sekarang bayangkan
sebuah wawancara dengan seorang politisi yang
memberikan jawaban netral dan faktual tentang
sebuah kebijakan. Jika editor meletakkan musik
yang menyeramkan, bernada rendah, dan penuh
ketegangan (suspenseful) di bawah jawabannya,
editor tidak lagi meningkatkan apa pun. Sebaliknya,
editor secara artifisial menciptakan perasaan bahwa
politisi ini adalah sosok yang jahat, licik, dan tidak
bisa dipercaya, bahkan sebelum penonton memiliki
kesempatan untuk mengevaluasi Kkata-katanya
secara objektif. Ini adalah bentuk penggiringan
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opini yang sangat kuat.

Problem-Solving di Ruang Edit:

o

Tantangan: Godaan untuk menggunakan musik
sebagai "penyelamat"” sangat besar. Sebuah
wawancara mungkin membosankan, atau sebuah
adegan mungkin kurang berdampak secara visual.
Menambahkan musik dramatis terasa seperti solusi
instan untuk membuatnya "lebih baik".

Solusi: Lakukan "Uji Coba Keheningan" (The Silence
Test)

Ini adalah latihan etis yang paling penting bagi
seorang editor audio. Sebelum Anda menambahkan
satu not musik pun, tonton potongan adegan Anda
dalam keheningan total (hanya dengan dialog dan
suara diegetik). Kemudian, tanyakan pada diri
sendiri:

1. Apa emosi inheren dari adegan ini?
Apakah adegan ini secara alami terasa tegang,
sedih, bahagia, atau netral? Jujurlah pada diri
sendiri.

2. Apakah adegan ini berfungsi tanpanya?
Jika sebuah adegan terasa datar dan tidak
berarti tanpa musik, kemungkinan besar
masalahnya terletak pada pilihan shot atau
struktur adegan itu sendiri, bukan pada
kurangnya musik. Menggunakan musik untuk
menopang adegan yang lemah adalah praktik
yang buruk.

3. Apa tujuan saya menambahkan musik ini?
Apakah  untuk  membantu  penonton
merasakan apa yang sudah ada di layar, atau
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untuk memaksa mereka merasakan sesuatu

yang tidak ada?
Musik yang etis adalah musik yang melayani
emosi yang sudah ada, bukan

menciptakannya dari nol. Jika sebuah adegan
wawancara terasa netral tanpa musik, tetapi
menjadi sangat menegangkan saat Anda
menambahkan musik, Anda kemungkinan
besar  sedang  memanipulasi, = bukan
meningkatkan.
Dari Pengalaman Seorang Editor: Di ruang edit, kami sering
menyebut musik yang manipulatif sebagai "Mickey Mousing"
emosi—sebuah istilah yang merujuk pada kartun lama di mana
setiap tindakan karakter diiringi oleh efek suara atau musik yang
berlebihan untuk memberi tahu penonton persis apa yang harus
dirasakan. Dalam dokumenter investigatif, ini bisa sangat
berbahaya. Menggunakan dentuman drum yang menegangkan
setiap kali "tersangka" muncul di layar, bahkan saat ia hanya
sedang menyeduh kopi, adalah cara untuk menghakiminya di
pengadilan opini penonton jauh sebelum semua bukti disajikan.
Editor yang bertanggung jawab akan menahan diri dari godaan
ini dan membiarkan kekuatan bukti dan kesaksian berbicara
untuk dirinya sendiri.

D. Studi Kasus Etis: Ketika Editing

Dipertanyakan
Menganalisis kontroversi adalah cara yang baik untuk
memahami area abu-abu dalam etika.

e Studi Kasus: Making a Murderer (2015):
o Pujian: Serial ini dipuji karena penceritaannya yang

79



adiktif dan menyoroti potensi kelemahan dalam
sistem peradilan.

o Kontroversi: Dituduh melakukan "cherry-picking",
yaitu secara selektif hanya menampilkan bukti yang
mendukung narasi kepolosan dan mengabaikan
atau mengecilkan bukti kunci dari jaksa penuntut.

o Pelajaran Etis: Di titik mana "pemilihan" menjadi
"kelalaian yang menyesatkan"? Ini menunjukkan
tanggung jawab besar editor untuk menyajikan
gambaran yang, meskipun memiliki sudut pandang,
tidak secara sengaja menyembunyikan fakta-fakta
penting yang akan mengubah kesimpulan penonton.

Latihan Praktik Bab 5

1. Simulasi Dilema Etis: Anda sedang mengedit wawancara
dengan seorang CEO. Di satu sisi, ia berbicara lancar
tentang program lingkungan perusahaannya. Di rekaman
lain, yang direkam saat ia tidak sadar mikrofon masih
menyala, ia membuat lelucon sinis tentang aktivis
lingkungan. Anda hanya bisa menggunakan salah satunya.
Mana yang Anda pilih, dan mengapa? Tulis justifikasi etis
Anda.

2. Analisis Representasi: Tonton sebuah episode dari
reality show favorit Anda. Pilih satu "karakter" dan
analisis bagaimana editing membentuk persepsi Anda
tentang mereka.

3. Debat Konteks: Cari artikel berita atau video YouTube
yang mengkritik cara sebuah dokumenter menyajikan
fakta. Tonton dokumenter tersebut (atau klip yang
relevan) dan baca kritiknya. Siapakah yang menurut Anda
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benar?
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BAB 6. Perangkat Lunak Editing

A. Pengenalan Perangkat Lunak Editing
a. Definisi dan Fungsi Perangkat Lunak Editing

Definisi Perangkat Lunak Editing

Perangkat lunak editing merupakan sebuah aplikasi komputer
yang dirancang khusus untuk memberikan kemampuan kepada
pengguna dalam melakukan modifikasi serta manipulasi
terhadap berbagai jenis konten multimedia, seperti teks, gambar,
audio, dan video, dengan tujuan menghasilkan produk akhir yang
memenuhi kebutuhan spesifik pengguna, baik untuk keperluan
pribadi, profesional, maupun kreatif. Perangkat lunak ini
menyediakan berbagai macam alat dan fitur yang mendukung
proses pengeditan secara efisien, termasuk di antaranya fungsi
pemotongan, penyusunan ulang, penerapan berbagai efek visual,
penyesuaian kualitas audio, serta kemampuan untuk
mengekspor hasil pengeditan ke dalam berbagai format file yang
dapat digunakan pada berbagai platform dan perangkat. Fungsi
utama perangkat lunak editing mencakup manipulasi elemen-
elemen konten, penerapan efek dan transisi visual, penyesuaian
parameter kualitas audio dan gambar, serta kemampuan untuk
mengekspor dan menyimpan hasil editan dalam format file yang
dapat memenuhi kebutuhan distribusi atau publikasi konten.
Seiring dengan perkembangan teknologi, perangkat lunak
editing modern telah mulai mengintegrasikan teknologi
kecerdasan buatan (AI) yang bertujuan untuk meningkatkan
efisiensi dan kualitas pengeditan, di antaranya melalui fitur-fitur
seperti pengenalan objek, transkripsi otomatis, serta analisis
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konten secara cerdas yang dapat mempercepat dan
mempermudah proses editing secara signifikan.

Fungsi Utama Perangkat Lunak Editing

Perangkat lunak editing memiliki sejumlah fungsi utama yang
sangat krusial dalam mendukung proses produksi konten
multimedia, di antaranya: pertama, manipulasi Kkonten
multimedia, yang memberikan kemudahan kepada pengguna
untuk mengedit berbagai elemen seperti teks, gambar, audio,
dan video, termasuk di dalamnya proses pemotongan,
penyambungan, serta penyesuaian elemen-elemen tersebut agar
sesuai dengan tujuan pembuatan konten; kedua, penerapan
efek dan transisi, yang menyediakan berbagai macam efek
visual dan transisi guna meningkatkan kualitas estetika serta
alur naratif dari konten yang sedang diproduksi; ketiga,
penyesuaian audio dan visual, yang memungkinkan pengguna
untuk melakukan penyesuaian pada elemen-elemen visual dan
audio, seperti pengaturan warna, pencahayaan, serta audio,
dengan tujuan untuk mencapai hasil yang memenuhi standar
profesional; keempat, ekspor dan format file, yang mendukung
proses ekspor konten ke berbagai format file, memfasilitasi
distribusi dan publikasi konten di berbagai platform serta
perangkat dengan kompatibilitas yang luas; dan terakhir,
automasi dan Kkecerdasan buatan, di mana beberapa
perangkat lunak editing modern mengintegrasikan fitur-fitur
berbasis kecerdasan buatan, seperti pengenalan wajah dan
transkripsi otomatis, yang bertujuan untuk meningkatkan
efisiensi dalam proses pengeditan serta menghasilkan kualitas
output yang lebih baik.
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b. Jenis-Jenis Perangkat Lunak Editing

Perangkat lunak editing merupakan komponen fundamental
dalam proses produksi konten multimedia, yang memberikan
kemampuan kepada pengguna untuk melakukan manipulasi dan
pengolahan berbagai elemen multimedia, seperti teks, gambar,
audio, dan video, guna menghasilkan karya yang sesuai dengan
tujuan dan kebutuhan spesifik. Jenis-jenis perangkat lunak
editing ini dapat dikelompokkan berdasarkan fungsi utamanya,
di antaranya pengeditan gambar, pengeditan audio, pengeditan
video, pembuatan animasi, dan pengolahan grafis tiga dimensi
(3D), di mana setiap kategori perangkat lunak memiliki aplikasi
yang dirancang khusus untuk memenuhi beragam kebutuhan
pengguna, baik itu untuk keperluan profesional dengan standar
tinggi maupun bagi pemula yang baru mulai belajar dalam
bidang tersebut.

1. Perangkat Lunak Pengeditan Gambar (Image Editing
Software)

Perangkat lunak ini dirancang khusus untuk melakukan
manipulasi dan pengeditan terhadap gambar statis,
memungkinkan pengguna untuk melakukan berbagai
perubahan pada elemen visual yang ada. Beberapa contoh
perangkat lunak pengeditan gambar yang banyak
digunakan dan dikenal luas di kalangan profesional
maupun pemula antara lain:

e Adobe Photoshop: Perangkat lunak pengeditan gambar
berbasis raster yang paling banyak digunakan dalam
industri kreatif adalah Photoshop, yang dikenal dengan
kemampuannya untuk menawarkan berbagai fitur
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canggih yang mendukung proses pengeditan gambar
secara  profesional. Di  antaranya, Photoshop
menyediakan alat-alat seperti lapisan (layer) yang
memungkinkan manipulasi elemen gambar secara
terpisah, teknik masking yang memungkinkan pengguna
untuk menyembunyikan atau menampilkan bagian
tertentu dari gambar, serta berbagai filter yang dapat
diterapkan untuk proses retouching (perbaikan gambar)
dan  compositing (penggabungan elemen-elemen
gambar) guna menghasilkan visual yang lebih halus dan
terintegrasi dengan baik.

CorelDRAW: Perangkat lunak pengeditan gambar
berbasis vektor, seperti CorelDRAW, sering
dimanfaatkan dalam bidang desain grafis untuk
pembuatan elemen-elemen visual seperti logo, ilustrasi,
serta materi pemasaran lainnya. CorelDRAW memiliki
reputasi yang baik karena menyediakan antarmuka
pengguna yang mudah dipahami dan digunakan, serta
dilengkapi dengan berbagai alat desain yang sangat kuat,
memungkinkan para profesional untuk menghasilkan
karya visual yang kompleks dan presisi dengan tingkat
efisiensi yang tinggi.

GIMP (GNU Image Manipulation Program): Sebagai
alternatif gratis dan open-source untuk Adobe
Photoshop, GIMP menawarkan berbagai alat pengeditan
gambar yang sangat canggih dan kaya fitur, yang
memungkinkan pengguna untuk melakukan berbagai
manipulasi dan modifikasi gambar dengan tingkat
fleksibilitas yang tinggi, meskipun demikian, perangkat
lunak ini memiliki kurva pembelajaran yang lebih terjal
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dan membutuhkan waktu lebih lama bagi pengguna baru
untuk menguasai seluruh fungsionalitas dan potensi yang
dimilikinya.

2. Perangkat Lunak Pengeditan Audio (Audio Editing
Software)

Perangkat lunak ini dirancang khusus untuk melakukan proses
perekaman, pengeditan, dan manipulasi terhadap file
audio, memungkinkan pengguna untuk mengolah berbagai
elemen suara dengan tingkat presisi yang tinggi. Beberapa
contoh perangkat lunak pengeditan audio yang banyak
digunakan dan memiliki reputasi baik di industri ini antara

lain:

Audacity: Perangkat lunak pengeditan audio yang
bersifat gratis dan open-source ini menyediakan
sejumlah fitur canggih, termasuk kemampuan untuk
melakukan perekaman multi-track, pengeditan secara
non-linear, serta dukungan terhadap berbagai plugin
efek, yang memungkinkan pengguna untuk melakukan
manipulasi audio dengan fleksibilitas dan kompleksitas
tinggi tanpa biaya lisensi, serta dengan akses terbuka
terhadap pengembangan dan penyesuaian sesuai
kebutuhan spesifik.
Adobe Audition: Perangkat lunak profesional yang
dirancang khusus wuntuk pengeditan audio ini
menyediakan berbagai fitur canggih yang mendukung
proses produksi audio secara mendalam, di antaranya
kemampuan untuk melakukan perekaman multi-track,
pengeditan spektral yang memungkinkan analisis dan
manipulasi gelombang audio secara lebih detail, serta
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integrasi yang mulus dengan Adobe Premiere Pro, yang
memungkinkan kolaborasi efisien antara audio dan video
dalam tahap post-produksi, guna menghasilkan kualitas
audio-visual yang optimal.

3. Perangkat Lunak Pengeditan Video (Video Editing
Software)

Perangkat lunak ini dirancang khusus untuk melakukan
pengeditan dan manipulasi terhadap konten video, dengan
menyediakan berbagai fitur dan alat yang memungkinkan
pengguna untuk memodifikasi elemen-elemen video sesuai
dengan kebutuhan kreatif atau profesional mereka.
Beberapa contoh perangkat lunak pengeditan video yang
banyak digunakan dan dikenal luas di industri ini antara

lain:

Adobe Premiere Pro: Perangkat lunak pengeditan video
yang profesional, seperti Premiere Pro, telah banyak
digunakan oleh para editor di industri perfilman dan
televisi karena kemampuannya yang mumpuni dalam
memenuhi kebutuhan produksi konten berkualitas
tinggi. Premiere Pro menyediakan berbagai fitur canggih,
di antaranya kemampuan untuk melakukan pengeditan
multi-track yang memungkinkan pengelolaan beberapa
jalur video dan audio secara bersamaan, penerapan efek
visual dan audio yang beragam untuk meningkatkan
kualitas estetika dan audio-visual, serta integrasi yang
mulus dengan perangkat lunak Adobe lainnya, yang
memperluas fungsionalitas dan kemudahan alur kerja
dalam produksi multimedia.
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Final Cut Pro: Perangkat lunak pengeditan video yang
dirancang khusus untuk sistem operasi macOS ini dikenal
dengan kemampuannya yang luar biasa dalam
memberikan kinerja yang cepat dan efisien, ditambah
dengan antarmuka pengguna yang intuitif dan mudah
digunakan, menjadikannya pilihan utama di kalangan
profesional di industri film dan video. Final Cut Pro,
sebagai perangkat lunak unggulan, telah menjadi alat
yang banyak digunakan dalam berbagai produksi film
dan proyek video profesional, berkat fitur-fitur canggih
yang ditawarkannya untuk memenuhi kebutuhan
pengeditan tingkat lanjut.

DaVinci Resolve: Perangkat lunak pengeditan video
seperti DaVinci Resolve menyajikan serangkaian fitur
canggih yang meliputi color grading, penerapan efek
visual, serta proses post-produksi audio, semuanya
terintegrasi dalam satu platform. Perangkat lunak ini
tersedia dalam dua versi, yakni versi gratis dan berbayar,
di mana versi gratisnya sudah cukup memiliki kapasitas
dan kemampuan yang memadai untuk memenuhi
kebutuhan profesional dalam berbagai aspek pengeditan
video berkualitas tinggi.

4. Perangkat Lunak Pengeditan Animasi (Animation Editing
Software)

Perangkat lunak ini dirancang untuk memfasilitasi proses

pembuatan dan pengeditan animasi, memungkinkan
pengguna untuk menghasilkan karya animasi yang dinamis
dan menarik melalui berbagai fitur dan alat yang

disediakan. Beberapa contoh perangkat lunak pengeditan
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animasi yang banyak digunakan dan dikenal di kalangan
profesional maupun amatir di industri ini meliputi:

e Adobe Animate: Perangkat lunak yang digunakan untuk
menghasilkan animasi vektor dan raster memiliki peran
yang sangat penting dalam industri animasi digital,
terutama dalam konteks pembuatan animasi untuk
aplikasi web dan pengembangan aplikasi interaktif.
Perangkat lunak ini memungkinkan pembuatan gambar
dan animasi dengan kualitas tinggi, baik berbasis vektor
yang dapat diperbesar tanpa kehilangan resolusi,
maupun berbasis raster yang menghasilkan tampilan
lebih kompleks dengan tekstur yang lebih kaya.
Keduanya sering dimanfaatkan dalam merancang konten
visual yang dinamis, termasuk dalam pengembangan
antarmuka pengguna (user interface) dan pengalaman
pengguna (user experience) yang interaktif di berbagai
platform digital.

¢ Toon Boom Harmony: Perangkat lunak profesional
yang dirancang khusus untuk pembuatan animasi dua
dimensi (2D) memainkan peran yang sangat krusial
dalam proses produksi animasi, baik untuk industri
televisi maupun perfilman. Salah satu perangkat lunak
yang sangat dihargai dalam bidang ini adalah Harmony,
yang menawarkan serangkaian alat canggih yang
mendukung berbagai tahapan produksi animasi, mulai
dari menggambar dan menciptakan elemen-elemen
visual, hingga menyusun dan menggabungkan elemen-
elemen tersebut dalam sebuah komposisi animasi yang
kohesif. Harmony memungkinkan para profesional untuk
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menciptakan animasi berkualitas tinggi dengan
fleksibilitas dan kontrol penuh atas setiap aspek visual,
menjadikannya sebagai alat yang sangat diandalkan
dalam industri animasi modern.

5. Perangkat Lunak Pengeditan Grafis 3D (3D Graphics
Editing Software)

Perangkat lunak ini dirancang khusus untuk memfasilitasi
pembuatan serta pengeditan model dan animasi tiga
dimensi (3D), yang memungkinkan para profesional untuk
menghasilkan representasi visual yang lebih mendalam dan
realistis dari objek dan lingkungan dalam ruang tiga
dimensi. Perangkat lunak pengeditan grafis 3D ini sangat
penting dalam berbagai bidang, termasuk desain grafis,
pembuatan film, dan pengembangan game, di mana
pengguna dapat menciptakan, memodifikasi, dan
menganimasikan model 3D dengan tingkat presisi dan
kompleksitas yang tinggi. Beberapa contoh perangkat lunak
pengeditan grafis 3D yang populer dan sering digunakan
oleh para profesional di industri ini meliputi:

e Autodesk Maya: Perangkat lunak profesional yang
digunakan dalam pembuatan model tiga dimensi (3D),
animasi, serta rendering, memiliki peran yang sangat
penting dalam industri hiburan, khususnya dalam
pembuatan film dan pengembangan game. Salah satu
perangkat lunak yang diakui secara luas di bidang ini
adalah Maya, yang menawarkan serangkaian fitur
canggih yang mendukung berbagai aspek proses
produksi digital. Fitur-fitur ini mencakup kemampuan

untuk modeling objek tiga dimensi dengan tingkat detail
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yang tinggi, rigging untuk mengatur struktur dan
pergerakan karakter, serta animasi yang memungkinkan
pembuatan gerakan yang halus dan realistis. Dengan
alat-alat ini, Maya memungkinkan para profesional untuk
menciptakan karya visual yang kompleks dan berkualitas
tinggi, menjadikannya sebagai alat yang sangat
diandalkan dalam industri film dan game.

Blender: Blender merupakan perangkat lunak gratis dan
open-source yang dirancang khusus untuk pembuatan
grafis tiga dimensi (3D), mencakup berbagai fungsi mulai
dari modeling, animasi, rendering, hingga compositing.
Sebagai perangkat lunak yang dapat diakses tanpa biaya,
Blender telah memperoleh popularitas yang signifikan di
kalangan para profesional maupun pemula dalam
industri kreatif. Salah satu aspek yang membedakan
Blender adalah keberadaan komunitas pengguna yang
besar dan aktif, yang berkontribusi pada pengembangan
perangkat lunak ini dengan menyediakan berbagai
tutorial, plugin, serta dukungan teknis, sehingga
memungkinkan pengguna untuk memanfaatkan alat-alat
canggih yang tersedia dengan lebih maksimal.
Keberadaan komunitas ini juga menciptakan lingkungan
yang dinamis, di mana para pengguna dapat saling
berbagi pengetahuan dan berkolaborasi dalam
menghasilkan karya-karya visual yang inovatif.

Pemilihan jenis perangkat lunak pengeditan yang tepat
sangat dipengaruhi oleh sejumlah faktor, termasuk
kebutuhan spesifik pengguna, tingkat keahlian teknis yang
dimiliki, serta tujuan akhir dari produksi yang akan
dilakukan. Perangkat lunak profesional seperti Adobe
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Premiere Pro dan Final Cut Pro, yang dikenal karena
menawarkan fitur-fitur canggih, umumnya digunakan
untuk produksi konten berkualitas tinggi dengan tingkat
kompleksitas yang lebih tinggi. Di sisi lain, perangkat lunak
gratis seperti DaVinci Resolve dan Blender menyediakan
alternatif yang sangat kompetitif dan kuat, yang dapat
menjadi pilihan ideal bagi pengguna yang memiliki
keterbatasan anggaran, tanpa mengorbankan kualitas hasil
produksi. Oleh karena itu, sangat penting bagi pengguna
untuk memiliki pemahaman yang mendalam mengenai
fitur, kemampuan, serta keunggulan masing-masing
perangkat lunak, sehingga mereka dapat membuat
keputusan yang tepat dalam memilih perangkat lunak yang
paling sesuai dengan kebutuhan dan tujuan produksi
mereka.

c. Pentingnya Perangkat Lunak Editing dalam Berbagai
Bidang

Perangkat lunak editing memiliki peran yang sangat signifikan
dalam berbagai bidang, baik itu seni, pendidikan, media, bisnis,
maupun teknologi. Dalam bidang seni, perangkat lunak editing
memungkinkan para seniman digital untuk menghasilkan karya-
karya visual yang tidak hanya berbasis pada kreativitas, tetapi
juga pada teknik-teknik yang didukung oleh teknologi. Misalnya,
dalam dunia desain grafis, perangkat lunak seperti Adobe
Photoshop dan Illustrator memberikan fleksibilitas yang tinggi
dalam menciptakan desain yang detail dan inovatif. Selain itu,
perangkat lunak editing juga digunakan dalam industri perfilman
untuk pengeditan video, di mana program seperti Adobe
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Premiere Pro dan Final Cut Pro memungkinkan pengeditan
visual yang kompleks, pengaturan warna, dan pengolahan suara,
yang menjadikan sebuah karya film dapat mencapai kualitas
tinggi yang diinginkan.

Di dunia pendidikan, perangkat lunak editing memainkan
peranan penting dalam pengembangan materi pembelajaran.
Penggunaan aplikasi pengeditan teks seperti Microsoft Word
atau perangkat lunak pengeditan presentasi seperti Microsoft
PowerPoint sangat membantu dalam penyusunan materi yang
efektif dan interaktif. Di sisi lain, aplikasi multimedia yang
menggabungkan elemen gambar, suara, dan teks seperti Adobe
Captivate dan Camtasia memungkinkan pembuatan konten
pendidikan yang lebih dinamis dan menarik bagi para siswa.
Penggunaan teknologi dalam pendidikan ini tidak hanya
mendukung proses pembelajaran, tetapi juga memperluas akses
dan distribusi informasi.

Dalam industri media dan jurnalistik, perangkat lunak editing
juga sangat penting untuk menghasilkan produk akhir yang
memenuhi standar kualitas yang tinggi. Media cetak dan digital
mengandalkan perangkat lunak pengeditan teks dan gambar,
seperti Adobe InDesign, untuk merancang layout artikel dan
berita secara profesional. Selain itu, perangkat lunak pengeditan
video dan audio juga digunakan secara intensif untuk produk
siaran atau program televisi, di mana pengeditan yang presisi
sangat menentukan keberhasilan produksi. Perangkat lunak ini
membantu dalam mempermudah alur Kkerja, mempercepat
proses produksi, serta meningkatkan kualitas konten yang
dihasilkan.

93



Bidang bisnis juga tidak lepas dari penggunaan perangkat lunak
editing, di mana banyak perusahaan yang mengandalkan aplikasi
pengeditan dokumen untuk memfasilitasi komunikasi internal
dan eksternal mereka. Penggunaan aplikasi pengeditan teks
untuk laporan, analisis data, dan proposal bisnis sangat umum
ditemukan. Selain itu, perangkat lunak desain grafis dan
multimedia juga digunakan dalam pemasaran, branding, serta
pembuatan materi promosi seperti brosur dan iklan yang efektif.

Secara keseluruhan, perangkat lunak editing berfungsi sebagai
alat yang tak terpisahkan dalam mendukung efisiensi, kualitas,
dan kreativitas di berbagai bidang. Dengan kemajuan teknologi
yang terus berkembang, perangkat lunak ini menjadi semakin
canggih dan terintegrasi dengan berbagai sistem, memungkinkan
pengguna untuk melakukan pengeditan dengan tingkat akurasi
dan kecepatan yang semakin tinggi.

B. Fitur-Fitur Utama dalam Perangkat Lunak
Editing

Perangkat lunak editing, baik yang digunakan dalam desain
grafis, pengeditan video, pengolahan audio, maupun pengeditan
teks, dilengkapi dengan berbagai fitur utama yang
memungkinkan penggunanya untuk melakukan modifikasi dan
penyesuaian dengan tingkat presisi dan kompleksitas yang
tinggi. Fitur-fitur ini tidak hanya meningkatkan kualitas hasil
akhir, tetapi juga mempercepat proses pengeditan,
menjadikannya lebih efisien dan efektif dalam berbagai konteks
profesional. Pada dasarnya, fitur-fitur utama dalam perangkat
lunak editing mencakup alat untuk manipulasi konten, kontrol
tampilan, kemampuan untuk bekerja dengan berbagai format
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file, serta fitur-fitur tambahan yang mendukung kolaborasi dan
automasi dalam pekerjaan editing.

Dalam konteks pengeditan gambar dan desain grafis, perangkat
lunak seperti Adobe Photoshop menawarkan sejumlah alat
penting seperti layering, masking, dan filtering. Fitur layering
memungkinkan pengguna untuk bekerja dengan berbagai
elemen desain secara terpisah, sementara masking memberikan
kontrol presisi dalam mengedit bagian-bagian tertentu dari
gambar tanpa mempengaruhi keseluruhan. Filters dan efek
visual juga menjadi fitur esensial yang memberi pengguna
kemampuan untuk menambah tekstur, pencahayaan, atau efek
artistik pada gambar. Selain itu, alat untuk manipulasi warna
seperti color grading dan hue/saturation membantu desainer
untuk menyesuaikan elemen visual sesuai dengan tema dan
suasana yang diinginkan.

Dalam pengeditan video, perangkat lunak seperti Adobe
Premiere Pro dan Final Cut Pro menyediakan fitur-fitur yang
sangat penting, termasuk timeline editing, multi-track editing,
dan color correction. Fitur timeline editing memungkinkan
pengeditan video dengan cara yang lebih terstruktur,
memungkinkan pengguna untuk memanipulasi urutan video,
menambahkan transisi, dan menyesuaikan durasi klip dengan
mudah.  Multi-track  editing sangat berguna  ketika
menggabungkan berbagai elemen audio dan video dalam satu
proyek. Color correction dan grading juga menjadi fitur kunci
yang memungkinkan pengguna untuk mengoptimalkan kualitas
gambar dan menciptakan tampilan visual yang lebih profesional,
sesuai dengan standar produksi film dan televisi.
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Di sisi pengeditan audio, perangkat lunak seperti Audacity dan
Adobe Audition menawarkan fitur-fitur seperti noise reduction,
equalization, dan sound mixing. Fitur noise reduction membantu
mengurangi suara bising atau gangguan yang tidak diinginkan
dalam rekaman audio, sementara equalization memungkinkan
penyesuaian frekuensi suara agar lebih sesuai dengan tujuan
pengeditan, seperti untuk musik atau narasi. Sound mixing dan
kemampuan untuk bekerja dengan banyak saluran audio
memungkinkan pengguna untuk menghasilkan suara yang
seimbang dan jernih, yang penting dalam produksi film, podcast,
dan musik.

Pada pengeditan teks, perangkat lunak seperti Microsoft Word
dan Google Docs memberikan berbagai fitur seperti spell check,
track changes, dan collaboration tools. Fitur spell check dan
grammar check memastikan kualitas teks yang ditulis bebas dari
kesalahan ketik atau tata bahasa yang buruk, sementara track
changes memungkinkan editor untuk melihat revisi yang
dilakukan oleh penulis atau editor lainnya. Fitur kolaborasi yang
memungkinkan beberapa pengguna untuk mengedit dokumen
secara bersamaan juga sangat berperan dalam mendukung
efisiensi kerja tim dalam proyek-proyek penulisan atau
pengeditan.

Selain fitur-fitur utama tersebut, banyak perangkat lunak editing
modern kini juga dilengkapi dengan kemampuan integrasi cloud
dan pengolahan berbasis Al. Integrasi cloud memungkinkan
akses yang lebih fleksibel dan kolaborasi antar perangkat,
sementara pengolahan berbasis Al membantu mempercepat
tugas-tugas pengeditan tertentu, seperti pemilihan objek dalam
gambar atau otomatisasi pengaturan audio dalam pengeditan
video. Dengan adanya fitur-fitur tersebut, perangkat lunak
editing tidak hanya meningkatkan kreativitas dan kualitas kerja,
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tetapi juga memberikan kemudahan yang lebih besar bagi
penggunanya dalam mencapai hasil yang profesional dan
optimal.

a. Alat dan Fungsi Dasar pada Perangkat Lunak Editing

Perangkat lunak editing, baik itu untuk pengeditan gambar,
video, audio, atau teks, dilengkapi dengan berbagai alat dan
fungsi dasar yang memungkinkan pengguna untuk melakukan
tugas-tugas editing dengan tingkat presisi yang tinggi dan
efisiensi yang optimal. Alat-alat dasar ini menjadi inti dari
fungsionalitas perangkat lunak, memberikan kontrol penuh
kepada pengguna atas elemen-elemen yang ingin dimodifikasi,
baik dalam hal visual, audio, maupun konten teks. Fungsi dasar
ini umumnya mencakup alat untuk pemilihan, pemotongan,
penyesuaian, penyusunan, dan penggabungan elemen-elemen
yang ada dalam suatu proyek.

Dalam konteks pengeditan gambar, salah satu alat dasar yang
paling penting adalah selection tool, yang memungkinkan
pengguna untuk memilih bagian tertentu dari gambar untuk
diubah tanpa mempengaruhi bagian lainnya. Alat seleksi seperti
lasso tool, marquee tool, dan magic wand tool digunakan untuk
memilih area dengan berbagai metode, baik itu secara manual
atau otomatis berdasarkan warna dan kontras. Setelah seleksi
dilakukan, alat crop memungkinkan pengguna untuk memotong
gambar sesuai dengan bagian yang dipilih, sedangkan move tool
memungkinkan pemindahan objek atau elemen desain di dalam
gambar. Fungsi lain yang sering digunakan adalah clone stamp
dan healing brush, yang memungkinkan perbaikan atau
duplikasi bagian gambar untuk memperbaiki cacat atau
menciptakan elemen baru yang serupa.
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Dalam pengeditan video, alat dasar yang utama adalah timeline,
di mana pengguna dapat mengatur urutan dan durasi klip video.
Alat ini memungkinkan pengguna untuk memindahkan,
memotong, atau memperpanjang bagian-bagian video sesuai
kebutuhan. Selain itu, cutting tool atau razor tool berfungsi
untuk memotong video menjadi segmen-segmen lebih kecil yang
lebih mudah dikelola. Fungsi transition juga menjadi salah satu
fitur dasar yang sering digunakan dalam pengeditan video untuk
memberikan perpindahan yang halus antar klip, baik itu berupa
transisi visual seperti fade atau wipe, atau transisi audio untuk
menjaga kelancaran suara. Dalam pengeditan suara, alat volume
control dan equalizer memungkinkan penyesuaian kualitas
suara, baik untuk menambah atau mengurangi volume, serta
menyesuaikan frekuensi audio agar sesuai dengan keinginan.

Pada perangkat lunak pengeditan audio, fungsi dasar melibatkan
alat seperti cut, copy, dan paste untuk memodifikasi bagian-
bagian suara tertentu. Alat trim digunakan untuk memotong
bagian yang tidak diperlukan, sementara fade in dan fade out
membantu menciptakan transisi yang lebih halus pada awal dan
akhir klip audio. Fungsi normalization juga sering digunakan
untuk menyesuaikan tingkat volume keseluruhan dari track
audio agar lebih seimbang dan konsisten. Selain itu, alat reverb
dan compression memungkinkan pengeditan suara agar
terdengar lebih profesional dengan menambah efek akustik dan
mengatur tingkat tekanan suara.

Dalam perangkat lunak pengeditan teks, alat dasar yang paling
sering digunakan adalah type tool, yang memungkinkan
pengguna untuk memasukkan dan memformat teks di dalam
dokumen. Pengguna dapat memilih berbagai jenis font, ukuran,
warna, dan gaya untuk menciptakan tampilan teks yang sesuai
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dengan kebutuhan. Alat spell check berfungsi untuk mendeteksi
dan memperbaiki kesalahan ejaan dan tata bahasa dalam
dokumen. Selain itu, alat track changes memfasilitasi kolaborasi
dalam pengeditan teks dengan memungkinkan editor untuk
melacak perubahan yang dilakukan oleh pengguna lain,
memberikan kemudahan dalam meninjau revisi dan melakukan
koreksi. Fungsi dasar lainnya yang sering digunakan termasuk
find and replace, yang memungkinkan pengguna untuk mencari
kata atau frasa tertentu dalam teks dan menggantinya dengan
kata atau frasa lain secara otomatis.

Secara keseluruhan, alat dan fungsi dasar pada perangkat lunak
editing tidak hanya meningkatkan kualitas dan efisiensi kerja,
tetapi juga memperluas Kkreativitas pengguna dalam
menghasilkan hasil akhir yang profesional. Tanpa adanya alat
dasar ini, proses pengeditan akan menjadi lebih rumit dan
memakan waktu lebih lama, karena setiap elemen dalam proyek
harus dimanipulasi secara manual tanpa bantuan teknologi yang
tersedia dalam perangkat lunak.

b. Pengaturan Tampilan dan Antarmuka Pengguna dalam
Perangkat Lunak Editing

Pengaturan tampilan dan antarmuka pengguna (UI) adalah
aspek fundamental dalam perangkat lunak editing yang
menentukan kenyamanan dan efisiensi pengguna dalam bekerja
dengan perangkat tersebut. Antarmuka pengguna yang
dirancang dengan baik tidak hanya meningkatkan pengalaman
pengguna, tetapi juga mempermudah navigasi dan mempercepat
proses editing, baik itu dalam pengeditan gambar, video, audio,
maupun teks. Pengaturan tampilan yang optimal memungkinkan
pengguna untuk mengakses berbagai fitur dan alat dengan cepat,
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tanpa mengurangi fokus atau mengganggu alur kerja. Dalam
konteks perangkat lunak editing, tampilan dan Ul memainkan
peran penting dalam mengurangi kurva pembelajaran,
memastikan keterbacaan yang jelas, dan menyediakan kontrol
yang efisien atas elemen-elemen dalam proyek yang sedang
dikerjakan.

Salah satu elemen kunci dalam pengaturan tampilan perangkat
lunak editing adalah workspace atau area kerja. Banyak
perangkat lunak modern seperti Adobe Photoshop, Final Cut Pro,
atau Ableton Live memungkinkan pengguna untuk
menyesuaikan workspace sesuai dengan kebutuhan spesifik
mereka. Dalam hal ini, pengguna dapat memilih tampilan
antarmuka yang paling sesuai dengan jenis tugas yang akan
dilakukan, seperti desain grafis, pengeditan video, atau
pengolahan audio. Fitur kustomisasi workspace ini
memungkinkan pengguna untuk mengatur ulang panel-panel
alat, jendela dokumen, dan pengaturan tampilan lainnya
sehingga akses ke alat dan fungsi yang paling sering digunakan
dapat dilakukan dengan mudah dan cepat. Selain itu, perangkat
lunak editing juga sering menyediakan berbagai tema tampilan,
mulai dari tema gelap hingga terang, yang memungkinkan
pengguna untuk memilih tema yang lebih nyaman bagi mata
mereka, terutama dalam penggunaan jangka panjang.

Antarmuka pengguna (UI) dalam perangkat lunak editing
dirancang untuk memfasilitasi interaksi yang intuitif antara
pengguna dan alat yang tersedia. Elemen-elemen seperti menu
navigasi, toolbar, dan panel kontrol merupakan bagian integral
dari antarmuka yang harus disusun dengan logis dan efisien.
Menu navigasi biasanya berfungsi untuk mengakses berbagai
fitur utama perangkat lunak, seperti pengaturan dokumen,
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ekspor, dan pengelolaan file. Toolbar berisi ikon yang mewakili
alat-alat dasar yang dapat diakses dengan satu klik, sedangkan
panel kontrol memberikan akses lebih mendalam ke fungsi-
fungsi spesifik yang diperlukan untuk tugas pengeditan, seperti
pengaturan warna, pengolahan audio, atau penyusunan elemen
grafis. Penggunaan ikon dan label yang jelas sangat penting
dalam meningkatkan kemudahan navigasi antarmuka, sehingga
pengguna dapat memahami fungsi dari setiap alat tanpa harus
membuka dokumentasi atau melakukan pencarian.

Salah satu fitur penting yang mendukung pengaturan tampilan
dan antarmuka pengguna adalah penggunaan drag and drop
yang memungkinkan pengguna untuk memindahkan elemen-
elemen atau file dalam antarmuka perangkat lunak dengan cara
yang sederhana dan intuitif. Fitur ini sangat berguna dalam
pengeditan video, di mana pengguna dapat dengan mudah
menambahkan Kklip, audio, atau efek ke dalam timeline hanya
dengan menarik elemen-elemen tersebut dari panel file atau
panel media. Selain itu, perangkat lunak pengeditan grafis
seperti Adobe Illustrator menyediakan pengaturan tampilan
yang memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan Kisi-kisi,
pembagian ruang kerja, dan pengaturan grid untuk mendukung
presisi dalam desain.

Pada perangkat lunak pengeditan audio, pengaturan tampilan
yang baik sangat penting untuk memastikan bahwa gelombang
audio, level volume, dan berbagai parameter suara lainnya dapat
dilihat dengan jelas. Panel yang menampilkan gelombang audio
dan level suara harus ditempatkan secara strategis untuk
memudahkan pengguna dalam mengedit dan menyesuaikan
kualitas audio. Fitur seperti zoom memungkinkan pengguna
untuk memperbesar atau memperkecil tampilan gelombang
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audio, memberikan kontrol yang lebih presisi dalam pengeditan
suara, sementara tampilan level suara memberikan informasi
yang  diperlukan untuk  menghindari distorsi  atau
ketidakseimbangan volume.

Selain itu, perangkat lunak editing modern sering dilengkapi
dengan pengaturan antarmuka yang mendukung kolaborasi,
seperti fitur berbagi tampilan atau mode multi-pengguna. Dalam
konteks pengeditan teks, misalnya, perangkat lunak seperti
Google Docs dan Microsoft Word menyediakan tampilan
kolaboratif yang memungkinkan beberapa pengguna untuk
mengedit dokumen secara bersamaan. Fitur ini memungkinkan
para editor atau kolaborator untuk melihat perubahan yang
dilakukan oleh rekan lainnya secara langsung, meningkatkan
efisiensi dalam proses editing dan memfasilitasi komunikasi
yang lebih baik antar pengguna.

Secara keseluruhan, pengaturan tampilan dan antarmuka
pengguna dalam perangkat lunak editing sangat mempengaruhi
kenyamanan dan efektivitas kerja penggunanya. Dengan desain
antarmuka yang intuitif, fungsionalitas yang terorganisir dengan
baik, serta kemampuan untuk menyesuaikan tampilan sesuai
dengan preferensi individu, perangkat lunak editing dapat
meningkatkan produktivitas pengguna dan mengurangi potensi
kesalahan dalam proses pengeditan.

c. Fungsi Pemotongan dan Penyambungan (Cut, Copy, Paste)
dalam Perangkat Lunak Editing

Fungsi pemotongan dan penyambungan, yang dikenal dengan
istilah cut, copy, dan paste, merupakan alat dasar yang sangat
esensial dalam hampir semua perangkat lunak editing, baik

102



dalam pengeditan teks, gambar, video, maupun audio. Fungsi-
fungsi ini memungkinkan pengguna untuk memanipulasi
elemen-elemen dalam proyek mereka dengan cara yang efisien
dan presisi, serta mendukung proses pengeditan secara
keseluruhan. Dalam konteks perangkat lunak editing, ketiga
fungsi tersebut berperan penting dalam meningkatkan
fleksibilitas dan kontrol terhadap konten yang sedang diproses,
baik itu untuk menata ulang elemen, memperbaiki kesalahan,
atau mengoptimalkan hasil kerja.

Fungsi cut memungkinkan pengguna untuk menghapus atau
memindahkan bagian tertentu dari elemen yang ada ke area atau
lokasi lain dalam proyek. Misalnya, dalam pengeditan teks, cut
digunakan untuk menghapus bagian teks yang tidak diinginkan
dan kemudian memindahkannya ke clipboard, yang kemudian
dapat ditempelkan di tempat lain. Pada pengeditan gambar,
fungsi cut memungkinkan pengguna untuk memindahkan bagian
dari gambar ke area baru, sementara di perangkat lunak
pengeditan video, cut digunakan untuk menghapus atau
memindahkan bagian dari video atau audio ke klip yang berbeda
dalam timeline, dengan tujuan untuk memperbaiki urutan atau
menghapus bagian yang tidak relevan. Fungsi ini sangat berguna
ketika melakukan pemangkasan atau penyusunan ulang elemen
dalam proyek editing, baik itu untuk menyusun teks, gambar,
atau video dengan cara yang lebih terstruktur dan efisien.

Fungsi copy memiliki tujuan yang serupa dengan cut, tetapi
dengan perbedaan utama bahwa elemen yang disalin tetap ada
pada tempat asalnya, sementara salinannya ditempatkan pada
clipboard untuk kemudian dipindahkan ke lokasi lain. Dalam
pengeditan teks, copy digunakan untuk menduplikasi bagian teks
tertentu tanpa menghapusnya dari posisi aslinya. Hal ini sangat
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bermanfaat ketika pengguna ingin menyalin format, struktur,
atau informasi yang sama ke bagian lain dari dokumen atau
proyek mereka. Dalam pengeditan gambar dan desain grafis,
copy digunakan untuk menduplikasi objek atau elemen desain,
memungkinkan pengguna untuk menghasilkan salinan elemen
yang dapat ditempatkan dan dimodifikasi sesuai kebutuhan.
Dalam pengeditan video dan audio, fungsi copy memungkinkan
pengguna untuk menduplikasi klip atau potongan suara tertentu,
yang selanjutnya bisa disusun ulang atau dimodifikasi tanpa
mengubah klip asli.

Fungsi paste adalah alat yang digunakan untuk menempelkan
elemen yang telah dipotong atau disalin ke lokasi baru. Fungsi ini
sangat penting dalam pengeditan karena memungkinkan
pengguna untuk menyusun ulang elemen-elemen yang ada
dalam proyek mereka tanpa harus membuat perubahan
permanen pada bagian asli. Dalam pengeditan teks, paste
memungkinkan pengguna untuk menempatkan potongan teks
yang telah disalin atau dipotong pada posisi yang diinginkan
dalam dokumen. Pada pengeditan gambar, paste memungkinkan
elemen-elemen desain yang telah dipotong atau disalin untuk
dipindahkan ke area atau lapisan baru. Dalam pengeditan video,
fungsi ini sering digunakan untuk menempelkan klip video atau
audio yang telah dipotong atau disalin pada timeline, yang
memberikan fleksibilitas dalam penyusunan urutan klip.

Secara keseluruhan, fungsi cut, copy, dan paste merupakan alat
dasar yang tidak hanya meningkatkan efisiensi pengeditan,
tetapi juga memberikan fleksibilitas yang tinggi dalam
memanipulasi dan menyusun elemen-elemen dalam berbagai
jenis proyek. Dalam pengeditan teks, gambar, video, dan audio,
ketiga fungsi ini memungkinkan pengguna untuk dengan cepat
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melakukan  perubahan, memperbaiki kesalahan, atau
bereksperimen dengan berbagai desain dan susunan tanpa harus
mengulang seluruh proses dari awal. Selain itu, dengan
penggunaan yang bijak, fungsi-fungsi ini juga dapat membantu
dalam pengorganisasian dan penyusunan ulang elemen secara
lebih sistematis, sehingga menghasilkan hasil akhir yang lebih
terstruktur dan profesional.

d. Penggunaan Efek dan Filter dalam Perangkat Lunak
Editing

Penggunaan efek dan filter dalam perangkat lunak editing
memiliki peranan penting dalam meningkatkan kualitas visual
atau audio dari sebuah proyek. Baik dalam pengeditan gambar,
video, maupun audio, efek dan filter memberikan dimensi
tambahan yang dapat mengubah atau memperkaya elemen-
elemen yang ada, menciptakan pengalaman estetika yang lebih
menarik, atau bahkan memberikan nuansa tertentu yang
diinginkan. Fungsi dari efek dan filter ini tidak hanya terbatas
pada penyempurnaan, tetapi juga pada transformasi kreatif yang
dapat membantu mewujudkan visi artistik atau tujuan
komunikasi dari proyek tersebut. Dengan perkembangan
teknologi yang pesat, efek dan filter kini tersedia dalam berbagai
bentuk dan dapat disesuaikan dengan tingkat detail yang sangat
tinggi, memungkinkan pengguna untuk melakukan pengeditan
dengan presisi dan fleksibilitas yang lebih besar.

Dalam pengeditan gambar, efek dan filter sering digunakan
untuk memodifikasi warna, kontras, pencahayaan, serta tekstur
gambar. Perangkat lunak seperti Adobe Photoshop menawarkan
beragam efek dan filter, termasuk blur, sharpen, distort, dan
lighting effects, yang dapat diterapkan pada gambar untuk
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mencapai berbagai tujuan artistik atau teknis. Blur, misalnya,
digunakan untuk mengaburkan bagian tertentu dari gambar,
yang dapat berguna untuk menciptakan kedalaman atau fokus
pada elemen lain dalam gambar. Di sisi lain, efek sharpen
digunakan untuk meningkatkan ketajaman gambar, sementara
distort memberikan pengaruh visual yang mengubah bentuk
atau struktur elemen gambar secara dramatis. Efek lighting
memungkinkan pengaturan pencahayaan pada gambar untuk
menciptakan kontras yang lebih kuat, memberikan Kkesan
dramatis, atau menyesuaikan dengan suasana yang diinginkan.
Filter-filter ini memberi kontrol lebih lanjut kepada pengguna
untuk menyesuaikan gambar dengan lebih spesifik, sesuai
dengan tema atau atmosfer yang ingin dicapai.

Dalam pengeditan video, efek dan filter juga digunakan untuk
memodifikasi tampilan visual dan kualitas audio sebuah video.
Di perangkat lunak pengeditan video seperti Adobe Premiere Pro
atau Final Cut Pro, efek visual seperti color grading, transition
effects, dan special effects sangat sering diterapkan untuk
meningkatkan estetika dan kualitas video. Color grading,
misalnya, memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan warna
dan nuansa keseluruhan dari video, menciptakan suasana
tertentu, atau mengoreksi kesalahan pencahayaan yang ada.
Transition effects digunakan untuk memberikan perpindahan
yang mulus antara klip-klip video yang berbeda, seperti efek
fade, wipe, atau dissolve, yang membuat peralihan antar adegan
terasa lebih alami. Selain itu, filter-filter visual seperti vintage,
sepia, atau black and white sering digunakan untuk memberikan
efek gaya tertentu pada video, menambahkan sentuhan artistik
atau nostalgi yang diinginkan.
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Dalam pengeditan audio, efek dan filter memberikan dampak
yang signifikan terhadap kualitas suara. Perangkat lunak seperti
Adobe Audition atau Audacity menyediakan berbagai efek audio,
seperti reverb, echo, equalization, dan compression, yang
berfungsi untuk meningkatkan kualitas suara dan menciptakan
kesan akustik tertentu. Reverb dan echo, misalnya, digunakan
untuk menambahkan kedalaman dan ruang pada suara,
menciptakan ilusi ruangan besar atau efek gema yang lebih
dramatis. Efek equalization memungkinkan penyesuaian
frekuensi suara untuk mencapai keseimbangan tonal yang lebih
baik, sementara compression digunakan untuk mengatur
dinamika suara, memastikan volume tetap konsisten dan tidak
terlalu keras atau terlalu lemah. Penggunaan efek-efek ini sangat
penting dalam produksi musik, podcast, atau film, di mana
kualitas suara sangat menentukan keseluruhan pengalaman
pendengar atau penonton.

Selain itu, efek dan filter juga sering kali digunakan dalam bentuk
preset atau pratinjau yang dapat diterapkan langsung pada
proyek dengan sedikit penyesuaian. Banyak perangkat lunak
pengeditan modern kini menawarkan koleksi efek dan filter yang
telah dipra-konfigurasi, yang memungkinkan pengguna untuk
menerapkan efek dengan cepat dan kemudian menyesuaikannya
lebih lanjut sesuai dengan kebutuhan mereka. Ini tidak hanya
menghemat waktu dalam proses editing, tetapi juga memberikan
akses kepada pengguna yang kurang berpengalaman untuk
menghasilkan hasil yang profesional.

Secara keseluruhan, penggunaan efek dan filter dalam perangkat
lunak editing berperan besar dalam memperkaya hasil akhir
proyek. Dengan berbagai pilihan dan kemampuan penyesuaian
yang ada, pengguna dapat melakukan pengeditan dengan tingkat
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kontrol yang lebih tinggi, memungkinkan pencapaian hasil yang
lebih spesifik, baik dalam konteks visual maupun audio.
Penggunaan efek dan filter yang tepat akan memperkuat pesan
atau tema yang ingin disampaikan oleh proyek tersebut,
menjadikannya lebih menarik, dinamis, dan profesional.

e. Penyesuaian Warna dan Pencahayaan dalam Perangkat Lunak
Editing

Penyesuaian warna dan pencahayaan merupakan salah satu
aspek penting dalam pengeditan gambar, video, dan audio,
karena keduanya mempengaruhi persepsi visual dan emosional
dari sebuah proyek. Dalam perangkat lunak editing, alat dan fitur
untuk mengatur warna dan pencahayaan memungkinkan
pengguna untuk mengubah tampilan visual atau suasana hati
(mood) dari konten mereka, baik itu dalam bentuk gambar statis
maupun media bergerak. Penyesuaian ini berfungsi tidak hanya
untuk koreksi teknis, seperti memperbaiki eksposur atau
keseimbangan warna, tetapi juga untuk tujuan artistik, di mana
warna dan pencahayaan digunakan untuk menciptakan atmosfer
yang mendalam dan menggugah perasaan.

Dalam pengeditan gambar, perangkat lunak seperti Adobe
Photoshop dan Lightroom menyediakan berbagai alat yang
memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan komponen-
komponen warna dan pencahayaan secara rinci. Salah satu fitur
yang paling umum digunakan adalah white balance atau
keseimbangan warna putih, yang berfungsi untuk mengoreksi
perbedaan suhu warna dalam gambar, sehingga gambar terlihat
lebih natural dan tidak terlalu kuning atau biru. Selain itu,
penyesuaian  hue, saturation, dan luminance (HSL)
memungkinkan pengguna untuk mengubah intensitas warna
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tertentu dalam gambar. Pengaturan saturation mengatur
kejenuhan warna, sedangkan hue mengubah warna dasar, dan
luminance mengontrol kecerahan warna tersebut. Fitur curves
dan levels juga digunakan untuk menyesuaikan kontras dan
pencahayaan gambar secara lebih rinci, memberikan kontrol
yang lebih besar terhadap eksposur dan rentang dinamis
gambar.

Penyesuaian pencahayaan dalam pengeditan gambar juga
mencakup pengaturan brightness dan contrast, yang
mempengaruhi tingkat kecerahan keseluruhan gambar dan
perbedaan antara elemen terang dan gelap. Pengaturan ini
sangat berguna untuk meningkatkan atau menurunkan kontras
agar gambar terlihat lebih hidup atau lebih lembut, sesuai
dengan nuansa yang diinginkan. Fitur-fitur seperti dodge and
burn digunakan untuk mencerahkan atau menggelapkan bagian
tertentu dari gambar secara selektif, memberikan kesan dimensi
dan kedalaman. Pengeditan pencahayaan ini sering Kkali
digunakan dalam fotografi dan desain grafis untuk
menyesuaikan gambar dengan pencahayaan alami yang
diinginkan atau untuk menciptakan efek dramatis.

Dalam pengeditan video, penyesuaian warna dan pencahayaan
menjadi lebih kompleks, karena melibatkan banyak elemen
dinamis yang bergerak dalam waktu. Di perangkat lunak
pengeditan video seperti Adobe Premiere Pro dan DaVinci
Resolve, pengguna dapat menyesuaikan pencahayaan dan warna
dengan cara yang lebih terperinci menggunakan color grading
dan color correction. Color grading digunakan untuk memberi
gaya atau nuansa tertentu pada video, seperti menambahkan
efek warna hangat atau dingin, atau memberi tampilan vintage
atau sinematik pada klip. Color correction di sisi lain, berfokus
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pada pengaturan keseimbangan warna dan eksposur untuk
memperbaiki pencahayaan yang tidak sempurna atau
menyesuaikan hasil video dengan standar industri. Pengeditan
warna juga melibatkan penyesuaian tingkat kecerahan, kontras,
dan bayangan pada setiap klip untuk memastikan keseluruhan
video terlihat konsisten secara visual.

Di sisi pencahayaan, dalam pengeditan video, perangkat lunak
modern menawarkan alat lumetri color panel dan color wheels
yang memungkinkan pengeditan secara selektif pada highlight,
midtones, dan shadows. Fitur-fitur ini memberi kontrol yang
lebih besar dalam menciptakan perbedaan antara area terang
dan gelap dalam video. Penyesuaian ini tidak hanya
meningkatkan kualitas gambar, tetapi juga dapat memanipulasi
suasana video, memberikan efek dramatis atau membangun
ketegangan pada penonton.

Dalam pengeditan audio, meskipun tidak berhubungan langsung
dengan warna, penyesuaian terhadap aspek pencahayaan atau
kualitas suara juga penting. Misalnya, penggunaan equalizer
dalam perangkat lunak pengeditan audio seperti Adobe Audition
atau Audacity dapat digunakan untuk menyesuaikan kualitas
suara dan memastikan bahwa setiap frekuensi suara dapat
terdengar dengan jelas dan seimbang. Compression dan limiting
digunakan untuk mengatur dinamika suara, yang serupa dengan
konsep pencahayaan dalam visual, memastikan bahwa suara
tidak terlalu keras atau terlalu lemah, tetapi tetap berada dalam
rentang yang sesuai.

Secara keseluruhan, penyesuaian warna dan pencahayaan adalah
alat yang sangat penting dalam pengeditan media digital, baik
dalam konteks gambar, video, maupun audio. Dengan alat dan
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fitur yang tersedia dalam perangkat lunak modern, pengguna
dapat dengan mudah menyesuaikan dan mengubah elemen-
elemen visual dan akustik untuk mencapai hasil yang sesuai
dengan kebutuhan artistik atau teknis mereka. Kemampuan
untuk mengatur dan menyesuaikan warna dan pencahayaan
memberi kontrol lebih besar bagi editor dalam menciptakan
hasil akhir yang sesuai dengan visi kreatif mereka.
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C. Mengenal Format dan Ekspor Hasil Editing

Dalam dunia pengolahan media digital, pemahaman mengenai
format file serta prosedur ekspor hasil editing menjadi aspek
yang sangat penting, karena keduanya akan menentukan
kualitas, kompatibilitas, serta kemudahan distribusi dari karya
yang dihasilkan. Setiap perangkat lunak editing, baik untuk
gambar, video, audio, maupun teks, menyediakan beragam
pilihan format ekspor yang disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna. Format file berperan sebagai wadah penyimpanan
data yang memiliki struktur tertentu, sedangkan proses ekspor
merupakan tahap akhir dalam pengeditan di mana hasil karya
yang semula berada dalam bentuk proyek (project file)
perangkat lunak kemudian diubah ke dalam format standar yang
dapat dibuka, dibagikan, dan digunakan di berbagai perangkat
atau aplikasi lain (Kara & Wang, 2021).

Dalam pengeditan gambar, format umum yang sering digunakan
adalah JPEG, PNG, TIFF, dan PSD. Format JPEG banyak dipilih
karena ukuran file yang relatif kecil dengan kualitas yang masih
cukup baik, sehingga cocok untuk distribusi online. Sebaliknya,
PNG menawarkan kualitas lebih tinggi dengan dukungan
transparansi, yang sangat bermanfaat dalam desain grafis. TIFF
biasanya digunakan untuk kebutuhan cetak karena menyimpan
kualitas resolusi yang tinggi tanpa kompresi, sementara PSD
merupakan format asli Adobe Photoshop yang menyimpan
lapisan (layers), sehingga memungkinkan file tetap dapat diedit
kembali (Adobe, 2023).

Pada pengeditan video, format ekspor yang sering dipilih adalah
MP4, MOV, AVI, dan MKV. Format MP4 menjadi standar industri
karena kompatibel dengan hampir semua perangkat dan

112



platform digital, serta memiliki keseimbangan yang baik antara
kualitas dan ukuran file. MOV sering digunakan dalam ekosistem
Apple dengan kualitas yang lebih tinggi, sedangkan AVI lebih
banyak digunakan dalam kebutuhan arsip dan produksi teknis.
Selain itu, proses ekspor video juga melibatkan pengaturan
codec seperti H.264 atau H.265 yang berfungsi untuk
mengompresi data agar ukuran file tidak terlalu besar tanpa
mengorbankan kualitas secara signifikan (Premiere Pro User
Guide, 2023).

Dalam pengeditan audio, format yang umum digunakan antara
lain MP3, WAV, dan FLAC. MP3 sering digunakan karena ukuran
filenya yang kecil dan kompatibilitasnya yang luas, meskipun
kualitas suara sedikit berkurang akibat kompresi. WAV dipilih
ketika dibutuhkan kualitas audio tanpa kompresi, seperti dalam
produksi musik atau siaran, sementara FLAC digunakan untuk
menyimpan audio berkualitas tinggi dengan kompresi lossless,
yang mempertahankan kualitas suara asli namun dengan ukuran
file lebih efisien (Moorer, 2022).

Sementara itu, dalam pengeditan teks, format ekspor yang lazim
dipakai adalah DOCX, PDF, TXT, serta ODT. DOCX sangat populer
untuk dokumen yang membutuhkan fleksibilitas dalam
pengeditan lanjutan, sedangkan PDF lebih dipilih ketika
dokumen perlu dipublikasikan atau dicetak dengan tata letak
yang konsisten. TXT digunakan untuk file teks sederhana tanpa
format khusus, sementara ODT merupakan format terbuka yang
kompatibel dengan perangkat lunak pengolah kata berbasis open
source (Peterson, 2021).

Proses ekspor tidak hanya sebatas memilih format file, tetapi
juga mencakup pengaturan kualitas output, resolusi, kompresi,
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serta metadata yang akan melekat pada file hasil editing.
Misalnya, dalam ekspor video, editor harus menentukan resolusi
(720p, 1080p, atau 4K), frame rate, serta bitrate untuk
memastikan video dapat diputar dengan lancar di perangkat
target. Dalam ekspor audio, pengaturan sample rate dan bit
depth akan memengaruhi kualitas hasil akhir. Sedangkan dalam
ekspor gambar, pilihan antara lossy compression atau lossless
compression akan menentukan keseimbangan antara ukuran file
dan kualitas visual (Brown & Lee, 2022).

Dengan demikian, pemahaman mengenai format dan ekspor
hasil editing merupakan keterampilan dasar yang wajib dimiliki
oleh setiap editor. Pemilihan format yang tepat akan memastikan
bahwa karya tidak hanya memiliki kualitas tinggi, tetapi juga
kompatibel, efisien, dan sesuai dengan tujuan distribusinya.
Kesalahan dalam tahap ekspor dapat menyebabkan degradasi
kualitas, ketidakcocokan perangkat, atau file yang terlalu besar
untuk digunakan secara praktis. Oleh karena itu, editor perlu
memahami prinsip dasar format file serta menyesuaikannya
dengan kebutuhan spesifik proyek yang sedang dikerjakan.

P
Kategori|[Format|Kelebihan Kekurangan enggunaan
Umum
Kualitas
Ukuran file||berkurang
kecil, (lossy Foto digital,
JPEG . . o
Gambar Lipg) kompatibel compression), ||publikasi
JPE luas, cepat{|tidak online
diunggah mendukung
transparansi
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Penggunaan

Kategori|[Format|Kelebihan Kekurangan
Umum
Kualitas tinggi,||[Ukuran file
PNG mendukung |/lebih besar|Desain grafis,
(.png) |[transparansi, | dibanding logo, web
lossless JPEG
Resolusi ,
tinggi, tanpa File sangat Fotografi
TIFF 88h _ p besar, tidak g.
] kompresi, profesional,
(.tif) , selalu
kualitas cetak _ percetakan
) kompatibel
optimal
Ukuran besar,
hanya
Menyi P k
PSD enyimpan kompatibel roy.e )
(.psd) layers, dapat dengan desain grafis
P diedit ulang berlapis
software
tertentu
K tibilit
.oml.)al 11. as Beberapa . .
tinggi, kualitas i i Media sosial,
MP4 ) detail hilang|| . = .
baik  dengan distribusi
(.mp4) .. ||karena )
ukuran file ) online
. kompresi
Video efisien
Kualitas video||Ukuran file| produksi film,
MOV tinggi, lebih besar, editing
(mov) | mendukung  ||optimal dill profesional
berbagai ekosistem
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Penggunaan

Kategori|[Format|Kelebihan Kekurangan
Umum
codec Apple
Duk
kll;alliltr;iartlin i File sangat Arsip video
AVI tanba 88 besar, kurang enpim anan'
(.avi) b _ efisien untukp y P
kompresi . teknis
distribusi
besar
Tidak
Mendukung dil dzkun
MKV | banyak semua 8 Film digital,
u
(.mkv) |laudio/subtitle media koleksi
.. |[perangkat
dalam satu file
lunak
Kualit
Ukuran Kkecil, uatitas Streaming,
MP3 . berkurang o
(mp3) kompatibilitas karena  loss distribusi
P20 as %lonline
compression
Kualitas tanpa
Fil b
Audio |[WAV |kompresi, e fes.ar, Produksi
kurang efisien .
(.wav) |standar . ||musik, siaran
, , untuk berbagi
industri
FLAC Kualitas tinggi,||Tidak  semua|Koleksi musik
(flac) lossless perangkat berkualitas
| compression |mendukung ||tinggi
Teks DOCX ||Fleksibel, Membutuhkan ||Laporan,
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P
Kategori|[Format|Kelebihan Kekurangan engglinaan
Umum
(.docx) |[mendukung ||software makalah,
format tertentu dokumen
kompleks, kerja
dapat diedit]
ulang
Konsistensi Tidak mudah|/Publikasi, e-
PDF tata letak,||diedit  tanpa||book,
(.pdf) |[ideal  untuk|software distribusi
publikasi khusus resmi
Ukuran sangat||Tidak Catatan
TXT kecil, mendukung sederhana,
(.txt) |kompatibilitas [format  teks|kode
universal lanjutan program
Format Kurang )
kompatibel
terbuka, Dokumen
ODT dengan )
mendukung berbasis open
(.odt) beberapa
open source source
software
software )
komersial

Tabel 1. Perbandingan Format Ekspor Media Digital

Dari tabel di atas, terlihat bahwa pemilihan format ekspor
sangat bergantung pada kebutuhan akhir: apakah untuk kualitas
tertinggi (TIFF, WAV, MOV), efisiensi distribusi (JPEG, MP4,
MP3, PDF), atau fleksibilitas pengeditan (PSD, DOCX, ODT).
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a. Format File yang Didukung oleh Perangkat
Lunak Editing

Perangkat lunak editing, baik untuk gambar, video, audio,
maupun teks, sering kali mendukung berbagai format file yang
memungkinkan pengguna untuk bekerja dengan berbagai jenis
konten digital. Pilihan format file yang didukung oleh perangkat
lunak editing sangat penting untuk memastikan kompatibilitas
dengan perangkat keras dan perangkat lunak lain, serta untuk
mendukung alur kerja yang efisien dan kualitas output yang
optimal. Setiap format file memiliki karakteristik tertentu, baik
dalam hal kompresi, kualitas, dan fleksibilitas, yang
mempengaruhi cara pengguna menyimpan, mengedit, dan
mendistribusikan karya mereka. Oleh karena itu, pemahaman
tentang format file yang didukung oleh perangkat lunak editing
menjadi sangat penting agar proses pengeditan berjalan lancar
dan hasilnya sesuai dengan tujuan.

Format File untuk Gambar

Dalam pengeditan gambar, perangkat lunak seperti Adobe
Photoshop, GIMP, dan CoreDRAW mendukung berbagai format
file untuk menangani gambar raster dan vektor. Beberapa format
file yang umum digunakan antara lain:

e JPEG (.jpg): Merupakan format gambar kompresi lossy
yang paling sering digunakan untuk foto digital dan
gambar web. Meskipun kualitas gambar dapat sedikit
menurun akibat kompresi, ukuran file yang relatif kecil
menjadikannya ideal untuk distribusi online dan
penyimpanan yang efisien (Adobe Systems, 2023).
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PNG (.png): Format ini mendukung kompresi lossless,
sehingga tidak mengorbankan kualitas gambar. Selain
itu, PNG juga mendukung transparansi, menjadikannya
pilihan utama untuk gambar grafis, desain web, dan logo
(Kara & Wang, 2021).

TIFF (.tif): TIFF adalah format lossless yang menyimpan
kualitas gambar tinggi dan banyak digunakan dalam
bidang fotografi profesional dan percetakan. Format ini
sering digunakan ketika dibutuhkan gambar dengan
resolusi tinggi tanpa adanya kompresi, meskipun ukuran
file-nya besar (Brown & Lee, 2022).

PSD (.psd): Format asli dari Adobe Photoshop yang
menyimpan berbagai layers, efek, dan pengaturan
lainnya. Format ini memungkinkan pengguna untuk
mengedit gambar dengan fleksibilitas tinggi dan
menyimpan proyek untuk pengeditan lebih lanjut (Adobe
Systems, 2023).

Format File untuk Video

Dalam pengeditan video, perangkat lunak seperti Adobe
Premiere Pro, Final Cut Pro, dan DaVinci Resolve mendukung
berbagai format untuk menyimpan dan mengekspor video
dengan kualitas tinggi. Format yang paling umum digunakan
termasuk:

MP4 (.mp4): Merupakan format video yang paling
banyak digunakan karena kombinasi antara kualitas
video yang baik dan ukuran file yang relatif kecil. Format
ini kompatibel dengan berbagai perangkat dan platform,
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menjadikannya pilihan utama untuk distribusi media
sosial dan web (Premiere Pro User Guide, 2023).

MOV (.mov): Format video yang dikembangkan oleh
Apple dan banyak digunakan di ekosistem Apple. MOV
menawarkan kualitas video tinggi dan fleksibilitas dalam
pengeditan, meskipun ukuran file-nya lebih besar
dibanding MP4 (Premiere Pro User Guide, 2023).

AVI (.avi): Format video tanpa kompresi yang
memberikan kualitas tinggi, namun dengan ukuran file
yang besar. Format ini sering digunakan untuk
kebutuhan arsip dan produksi teknis di mana kualitas
visual sangat penting (Brown & Lee, 2022).

MKV (.mkv): Format video yang mendukung banyak
saluran audio dan subtitle dalam satu file. MKV sering
digunakan dalam produksi film digital dan koleksi media,
meskipun tidak selalu didukung oleh semua perangkat
(Moorer, 2022).

Format File untuk Audio

Untuk pengeditan audio, perangkat lunak seperti Adobe
Audition, Audacity, dan Logic Pro mendukung berbagai format
audio untuk memastikan fleksibilitas dalam pengeditan,
pengolahan, dan distribusi suara. Format yang umum digunakan
meliputi:

MP3 (.mp3): Format audio yang paling populer karena
ukurannya yang kecil dan kompatibilitasnya yang luas.
Meskipun lossy dalam kompresi, MP3 sering digunakan
untuk distribusi musik dan podcast karena efisiensi
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penyimpanan dan kecepatan pengunduhan (Moorer,
2022).

WAV (.wav): Format audio tanpa kompresi yang
menyimpan suara dalam kualitas asli. WAV digunakan
dalam produksi musik dan siaran untuk memastikan
kualitas suara yang tinggi tanpa kehilangan data (Moorer,
2022).

FLAC (.flac): Format audio lossless yang memungkinkan
kompresi tanpa kehilangan kualitas suara. FLAC sering
digunakan oleh penggemar musik dan produsen audio
yang menginginkan kualitas suara optimal dengan
ukuran file yang lebih kecil dibandingkan WAV (Moorer,
2022).

Format File untuk Teks

Perangkat lunak pengolah kata seperti Microsoft Word, Google
Docs, dan LibreOffice Writer mendukung berbagai format file
untuk membuat dan menyimpan dokumen teks. Beberapa
format file yang umum digunakan adalah:

DOCX (.docx): Merupakan format standar untuk
dokumen Microsoft Word yang memungkinkan
penggunaan berbagai elemen format teks, gambar, tabel,
dan grafik. DOCX juga mendukung kompatibilitas lintas
perangkat dan sistem operasi (Peterson, 2021).

PDF (.pdf): Format file yang memastikan dokumen tetap
konsisten dengan desain yang ditentukan, tanpa
mempedulikan perangkat atau perangkat lunak yang
digunakan untuk membuka file. PDF sering digunakan
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untuk publikasi, e-books, dan distribusi dokumen resmi
(Peterson, 2021).

e TXT (.txt): Format teks sederhana yang hanya
menyimpan konten teks tanpa elemen format atau grafik.
TXT sering digunakan untuk catatan, kode sumber
program, atau pengolahan teks mentah (Peterson, 2021).

e ODT (.odt): Format terbuka yang digunakan oleh
perangkat lunak pengolah kata berbasis open-source
seperti LibreOffice. ODT mendukung berbagai fitur
pengeditan teks dan lebih kompatibel dengan perangkat
lunak non-komersial (Peterson, 2021).

Kesimpulan

Memilih format file yang tepat untuk proyek pengeditan sangat
bergantung pada tujuan akhir, platform distribusi, dan
kebutuhan kualitas. Setiap perangkat lunak editing mendukung
berbagai format file untuk memastikan fleksibilitas dalam
pengeditan dan distribusi. Pemahaman yang mendalam tentang
format-format file ini membantu pengguna dalam memilih yang
paling sesuai untuk kebutuhan spesifik mereka, apakah itu untuk
pengeditan gambar, video, audio, atau teks.

b Cara Mengekspor dan Menyimpan Hasil Editing

Proses mengekspor dan menyimpan hasil editing video
merupakan tahap krusial dalam alur produksi multimedia, yang
menentukan kualitas dan aksesibilitas konten akhir. Tahap ini
tidak hanya mencakup pengaturan teknis, tetapi juga strategi
pengelolaan file untuk memastikan efisiensi dan keamanan data.

1. Menyimpan Proyek Editing
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Sebelum mengekspor, penting untuk menyimpan proyek
editing agar perubahan tidak hilang. Sebagian besar
perangkat lunak editing, seperti CapCut dan Adobe Premiere
Pro, menyediakan fitur auto-save yang secara otomatis
menyimpan perubahan secara berkala. Namun, disarankan
untuk secara manual menyimpan proyek dengan memilih
opsi "Save" atau "Save As" dan menentukan lokasi
penyimpanan yang jelas dan terstruktur. Misalnya,
menyimpan proyek dalam folder khusus dengan nama yang
deskriptif dapat mempermudah pengelolaan dan pencarian
file di kemudian hari.
2. Mengekspor Video

Setelah proyek selesai, langkah selanjutnya adalah
mengekspor video ke format yang sesuai dengan kebutuhan
distribusi. Proses ekspor ini melibatkan beberapa pengaturan
teknis yang harus disesuaikan dengan tujuan akhir video.

a. Format dan Resolusi

Pemilihan format dan resolusi video sangat
mempengaruhi kualitas dan ukuran file. Format H.264
dalam kontainer MP4 adalah pilihan umum karena
kompatibilitasnya yang luas dan efisiensinya dalam
kompresi. Resolusi seperti 1080p (Full HD) atau 4K
dipilih berdasarkan kebutuhan platform distribusi dan
perangkat penonton. Sebagai contoh, untuk YouTube,
resolusi 1080p sudah memadai, sementara untuk
presentasi profesional atau layar besar, 4K lebih
disarankan.

b. Bitrate
Bitrate menentukan kualitas video dan ukuran file.

Bitrate yang lebih tinggi menghasilkan kualitas gambar
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yang lebih baik namun dengan ukuran file yang lebih
besar. Sebaliknya, bitrate rendah mengurangi ukuran
file tetapi dapat menurunkan kualitas visual. Oleh
karena itu, pemilihan bitrate harus disesuaikan dengan
kebutuhan spesifik proyek dan kapasitas penyimpanan
yang tersedia.

c. Pengaturan Tambahan

Beberapa perangkat lunak editing juga memungkinkan
pengaturan tambahan seperti frame rate, audio codec,
dan opsi penghapusan watermark. Pengaturan ini harus
dipilih dengan cermat untuk memastikan hasil akhir
sesuai dengan standar yang diinginkan dan kompatibel
dengan platform distribusi.

3. Penyimpanan dan Pengelolaan File

Setelah ekspor selesai, penting untuk menyimpan file video di

lokasi yang aman dan terorganisir. Penyimpanan di cloud atau
perangkat penyimpanan eksternal dapat menjadi pilihan untuk
menghindari kehilangan data. Selain itu, pengelolaan file dengan

memberi

nama yang konsisten dan mendokumentasikan

metadata proyek dapat mempermudah proses pencarian dan
penggunaan kembali file di masa depan.

4. Tips Tambahan

Pemeriksaan Kualitas: Selalu lakukan pemeriksaan
terhadap video hasil ekspor untuk memastikan tidak ada
kesalahan teknis seperti gangguan audio atau visual.

Cadangan Data: Simpan salinan cadangan dari proyek
dan file ekspor untuk menghindari kehilangan data
penting.
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e Optimasi Platform: Sesuaikan pengaturan ekspor dengan
spesifikasi teknis platform distribusi, seperti YouTube,
Vimeo, atau media sosial lainnya, untuk memastikan
kompatibilitas dan kualitas tampilan yang optimal.

Dengan memahami dan menerapkan langkah-langkah ini, proses
mengekspor dan menyimpan hasil editing dapat dilakukan
secara efektif, menghasilkan video berkualitas tinggi yang siap
untuk didistribusikan sesuai kebutuhan.

c. Kompresi dan Pengoptimalan File

Kompresi dan pengoptimalan file merupakan aspek penting
dalam produksi dan distribusi video digital, terutama dalam
konteks pembuatan konten untuk platform digital. Proses ini
bertujuan untuk mengurangi ukuran file video tanpa
mengorbankan  kualitas visual dan audio, sehingga
mempermudah penyimpanan, pengiriman, dan pemutaran di
berbagai perangkat.

1. Definisi dan Tujuan Kompresi Video

Kompresi video adalah proses mengurangi ukuran file video
dengan menghilangkan data redundan dan menerapkan
algoritma tertentu. Tujuannya adalah untuk mengoptimalkan
penggunaan ruang penyimpanan dan mempercepat waktu
pengunduhan atau pemutaran video tanpa mengorbankan
kualitas yang signifikan. Kompresi dapat dilakukan secara
lossless (tanpa kehilangan data) atau lossy (dengan kehilangan
data), tergantung pada kebutuhan spesifik dan toleransi
terhadap penurunan kualitas (imagekit.io).

2. Teknik Kompresi Video
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Beberapa teknik kompresi yang umum digunakan dalam industri
video meliputi:

Kompresi  Spatial (Intra-frame): Mengurangi
redundansi dalam satu frame video dengan
memanfaatkan kesamaan antar piksel. Teknik ini sering
menggunakan transformasi seperti Discrete Cosine
Transform (DCT) untuk mengurangi data yang
diperlukan untuk merepresentasikan gambar

(Wikipedia).

Kompresi Temporal (Inter-frame): Mengurangi
redundansi antar frame dengan menyimpan perbedaan
antar frame berturut-turut. Teknik ini memanfaatkan
estimasi gerakan untuk memprediksi perubahan antar
frame, sehingga hanya perubahan yang signifikan yang
disimpan, mengurangi jumlah data yang diperlukan

(Wikipedia).

Kuantisasi: Proses mengurangi presisi data untuk
mengurangi ukuran file. Dalam konteks video, kuantisasi
dilakukan pada koefisien DCT untuk mengurangi jumlah
data yang diperlukan untuk merepresentasikan gambar

(Wikipedia).

Entropi Coding: Menggunakan teknik seperti Huffman
coding atau Arithmetic coding untuk mengkodekan data
dengan cara yang efisien, memberikan kode yang lebih
pendek untuk data yang sering muncul dan kode yang
lebih panjang untuk data yang jarang muncul

(imagekit.io).

3. Format dan Codec Video
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Pemilihan format dan codec video yang tepat sangat penting
dalam proses kompresi. Beberapa codec populer yang digunakan

dalam industri video antara lain:

H.264 (AVC): Codec yang banyak digunakan karena
efisiensinya dalam kompresi dan kompatibilitas luas
dengan berbagai perangkat dan platform.

H.265 (HEVC): Penerus H.264 yang menawarkan
efisiensi kompresi lebih tinggi, memungkinkan
pengurangan ukuran file hingga 50% dibandingkan
H.264 dengan kualitas yang setara (Riverside).

VP9: Codec open-source yang dikembangkan oleh
Google, menawarkan efisiensi kompresi yang baik dan
digunakan dalam platform seperti YouTube.

AV1: Codec terbaru yang dirancang untuk menggantikan
VP9 dan HEVC, menawarkan efisiensi kompresi yang
lebih tinggi dan dukungan untuk resolusi tinggi seperti
4K dan 8K.

Format file seperti MP4, MKV, dan MOV sering digunakan untuk
menyimpan video yang telah dikompresi, dengan MP4 menjadi

salah

satu format yang paling kompatibel dan efisien

(FreeConvert).

4. Alat dan Perangkat Lunak Kompresi

Berbagai alat dan perangkat lunak tersedia untuk melakukan
kompresi video, baik secara online maupun offline. Beberapa di
antaranya adalah:
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HandBrake: Perangkat lunak open-source yang
memungkinkan pengguna untuk mengonversi dan
mengompresi video dengan berbagai opsi pengaturan.
FFmpeg: Alat baris perintah yang kuat untuk
mengonversi, merekam, dan mengalirkan audio dan
video. FFmpeg mendukung berbagai format dan codec,
memberikan fleksibilitas tinggi dalam proses kompresi
(mux.com).

CapCut: Aplikasi pengeditan video yang juga
menyediakan fitur kompresi untuk mengurangi ukuran
file video tanpa mengorbankan kualitas secara signifikan
(CapCut).

EchoWave: Alat kompresi video online yang
memungkinkan pengguna untuk mengompresi video
secara efisien dengan mempertahankan kualitas tinggi,
mendukung berbagai format file (Echowave).

5. Praktik Terbaik dalam Kompresi Video

Untuk mencapai kompresi yang optimal tanpa mengorbankan
kualitas, beberapa praktik terbaik yang dapat diikuti antara lain:

Menyesuaikan Bitrate: Menurunkan bitrate dapat
mengurangi ukuran file, namun harus dilakukan dengan
hati-hati untuk menghindari penurunan kualitas yang
signifikan. Penggunaan Constant Rate Factor (CRF)
dalam codec seperti H.264 atau H.265 dapat membantu
menjaga kualitas sambil mengurangi ukuran file
(FreeConvert).

Menurunkan Resolusi: Mengurangi resolusi video dapat
secara signifikan mengurangi ukuran file. Namun,
penting untuk memastikan bahwa resolusi yang dipilih
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masih sesuai dengan kebutuhan tampilan dan tidak
mengorbankan pengalaman menonton (Hostinger).

e Menggunakan Codec yang Efisien: Memilih codec yang
menawarkan efisiensi kompresi tinggi, seperti H.265
atau AV1, dapat membantu mengurangi ukuran file tanpa
mengorbankan kualitas.

e Menghapus Data yang Tidak Perlu: Menghapus
elemen-elemen seperti metadata, audio tambahan, atau
subtitle yang tidak diperlukan dapat membantu
mengurangi ukuran file secara keseluruhan.

Dengan memahami dan menerapkan teknik-teknik kompresi
yang tepat, proses produksi dan distribusi video dapat dilakukan
dengan lebih efisien, memastikan kualitas video tetap terjaga
sambil mengoptimalkan penggunaan sumber daya.

D. Langkah-Langkah Dasar dalam Penggunaan
Perangkat Lunak Editing

Penguasaan perangkat lunak editing video merupakan
keterampilan fundamental dalam produksi konten digital.
Memahami langkah-langkah dasar dalam penggunaan perangkat
lunak editing dapat meningkatkan efisiensi dan kualitas hasil
akhir video.

1. Pemilihan Perangkat Lunak Editing yang Tepat

Langkah pertama adalah memilih perangkat lunak editing yang
sesuai dengan kebutuhan dan tingkat keahlian. Beberapa
perangkat lunak yang direkomendasikan untuk pemula antara
lain Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro X, dan DaVinci Resolve.

Setiap perangkat lunak memiliki kelebihan dan kekurangan,
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sehingga penting untuk mempertimbangkan fitur, antarmuka,
dan kompatibilitas dengan sistem operasi yang digunakan.

2. Pengenalan Antarmuka Perangkat Lunak

Setelah perangkat lunak terpasang, langkah berikutnya adalah
memahami antarmuka pengguna. Komponen utama yang perlu
dikenali antara lain:
e Panel Timeline: Area untuk menyusun dan mengatur
urutan klip video dan audio.
e Panel Sumber (Source Panel): Tempat untuk melihat
dan memilih klip yang akan digunakan.
e Panel Tampilan (Viewer Panel): Area untuk melihat
pratinjau hasil editing.
e Panel Kontrol (Control Panel): Tempat untuk
mengatur parameter efek dan transisi.
Memahami fungsi setiap panel akan mempermudah navigasi dan
proses editing.

3. Impor dan Organisasi Media

Gambar 6. Folder Media DaVinci Resolve
Langkah selanjutnya adalah mengimpor media yang akan
digunakan dalam proyek. Pastikan semua file video, audio, dan
gambar disusun dalam folder yang terorganisir untuk
memudahkan akses. Beberapa perangkat lunak menyediakan
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fitur untuk mengimpor media secara langsung dari perangkat
penyimpanan atau melalui drag-and-drop ke dalam panel
sumber.

4. Penyusunan Klip di Timeline

RN KININGRE W

Gambar 7. View Timeline Editing
Setelah media diimpor, seret klip ke dalam timeline sesuai

urutan yang diinginkan. Gunakan alat pemotong (cutting tool)
untuk memotong bagian yang tidak diperlukan dan alat pemilih
(selection tool) untuk memindahkan klip. Pengaturan timing
yang tepat sangat penting untuk memastikan alur cerita yang
kohesif dan menarik.

5. Penambahan Transisi dan Efek

Untuk meningkatkan kualitas visual, tambahkan transisi antar
klip dan efek khusus sesuai kebutuhan. Transisi seperti fade,
dissolve, dan wipe dapat digunakan untuk menciptakan
perpindahan yang mulus antar adegan. Efek seperti color
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grading dan stabilisasi gambar dapat meningkatkan kualitas
visual secara keseluruhan.

6. Pengolahan Audio

Audio merupakan elemen penting dalam video. Pastikan suara
latar, efek suara, dan dialog terdengar jelas dan seimbang.
Gunakan fitur pengaturan volume, penghapusan noise, dan
penyesuaian pitch untuk meningkatkan kualitas audio. Beberapa
perangkat lunak juga menyediakan fitur untuk menambahkan
musik latar dan efek suara tambahan.

7. Penambahan Teks dan Grafik

Teks dan grafik dapat digunakan untuk memberikan informasi
tambahan atau menekankan poin penting dalam video. Gunakan
fitur teks untuk menambahkan judul, subtitle, atau keterangan.
Grafik seperti logo, ikon, dan animasi dapat ditambahkan untuk
memperkaya konten visual.

8. Rendering dan Ekspor Video

Setelah selesai mengedit, langkah terakhir adalah merender dan
mengekspor video. Pilih format dan resolusi yang sesuai dengan
platform distribusi, seperti YouTube, Vimeo, atau media sosial
lainnya. Pastikan pengaturan ekspor sesuai dengan spesifikasi
teknis platform untuk memastikan kompatibilitas dan kualitas
tampilan yang optimal.

a. Membuat Proyek Baru dalam Perangkat Lunak Editing
Video

Langkah pertama yang krusial dalam proses editing video adalah
pembuatan proyek baru. Langkah ini tidak hanya menentukan
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struktur dan pengaturan awal, tetapi juga mempengaruhi alur
kerja dan efisiensi selama proses editing. Berbagai perangkat
lunak editing video memiliki prosedur yang serupa namun
dengan perbedaan antarmuka dan opsi pengaturan.

1. Memilih Perangkat Lunak Editing yang Tepat

Sebelum memulai proyek, penting untuk memilih perangkat
lunak editing yang sesuai dengan kebutuhan dan tingkat
keahlian. Beberapa perangkat lunak populer yang sering
digunakan antara lain Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro,
DaVinci Resolve, dan CapCut. Setiap perangkat lunak memiliki
kelebihan dan kekurangan, sehingga pemilihan yang tepat akan
mempengaruhi kelancaran proses editing.

2. Membuka Perangkat Lunak dan Memulai Proyek Baru

Setelah perangkat lunak dipilih dan diinstal, langkah selanjutnya
adalah membuka aplikasi tersebut. Pada layar utama, biasanya
terdapat opsi untuk membuat proyek baru. Misalnya, pada
Adobe Premiere Pro, pengguna dapat memilih "New Project”
dari layar awal atau melalui menu "File > New > Project” (Pusat
Bantuan Adobe). Begitu opsi tersebut dipilih, pengguna akan
diarahkan ke jendela pengaturan proyek.

3. Menentukan Nama dan Lokasi Penyimpanan Proyek

Pada jendela pengaturan proyek, langkah pertama adalah
memberikan nama yang deskriptif untuk proyek tersebut. Nama
yang jelas akan memudahkan identifikasi proyek di masa depan.
Selanjutnya, tentukan lokasi penyimpanan proyek dengan
memilih folder yang sesuai. Penting untuk memilih lokasi yang
mudah diakses dan memiliki ruang penyimpanan yang cukup
untuk menghindari masalah di kemudian hari.
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4. Mengonfigurasi Pengaturan Proyek

Setelah nama dan lokasi ditentukan, langkah berikutnya adalah
mengonfigurasi pengaturan proyek. Beberapa pengaturan yang
perlu diperhatikan antara lain:

¢ Video Rendering and Playback: Menentukan perangkat
keras yang akan digunakan untuk rendering dan
pemutaran video.

e Ingest Settings: Menentukan apakah file media akan
disalin ke lokasi baru atau hanya ditautkan ke lokasi
asalnya.

e Scratch Disks: Menentukan lokasi penyimpanan file
sementara yang digunakan selama proses editing.
Pengaturan ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan spesifik

proyek dan kapasitas sistem yang tersedia.

5. Mengimpor Media ke dalam Proyek

Setelah proyek dibuat, langkah selanjutnya adalah mengimpor
media yang akan digunakan. Pada Adobe Premiere Pro,
pengguna dapat menggunakan panel Media Browser untuk
menavigasi dan memilih file media yang diinginkan. Setelah file
dipilih, klik kanan dan pilih "Import" untuk menambahkannya ke
dalam proyek (Pusat Bantuan Adobe). Penting untuk
mengorganisir file media dengan baik untuk mempermudah
akses dan pengeditan di kemudian hari.

6. Menyusun Klip dalam Timeline

Setelah media diimpor, pengguna dapat mulai menyusun Kklip
dalam timeline. Timeline adalah area di mana klip video dan
audio disusun secara berurutan untuk membentuk alur cerita.
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Pengguna dapat memotong, memindahkan, dan menyesuaikan
klip sesuai kebutuhan untuk mencapai hasil yang diinginkan.

7. Menyimpan Proyek Secara Berkala

Selama proses editing, sangat penting untuk menyimpan proyek
secara berkala untuk menghindari kehilangan data. Pada Adobe
Premiere Pro, pengguna dapat memilih "File > Save" atau
menggunakan pintasan keyboard Ctrl+S (Cmd+S pada Mac)
untuk menyimpan proyek (Pusat Bantuan Adobe). Penyimpanan
berkala memastikan bahwa perubahan yang telah dilakukan
tidak hilang akibat gangguan teknis.

8. Menutup Proyek Setelah Selesai

Setelah selesai mengedit, langkah terakhir adalah menutup
proyek dengan memilih "File > Close Project". Pastikan semua
perubahan telah disimpan sebelum menutup proyek untuk
menghindari kehilangan data (Pusat Bantuan Adobe).

b. Menambahkan dan Mengedit Elemen (Teks, Gambar,
Video, Audio) dalam Perangkat Lunak Editing Video

Menambahkan dan mengedit elemen seperti teks, gambar, video,
dan audio merupakan bagian integral dari proses editing video
yang efektif. Elemen-elemen ini tidak hanya memperkaya konten
visual dan naratif, tetapi juga meningkatkan daya tarik dan
pemahaman audiens terhadap pesan yang disampaikan.
Berbagai perangkat lunak editing video, baik desktop maupun
mobile, menyediakan fitur lengkap untuk menambahkan dan
mengedit elemen-elemen tersebut.

1. Menambahkan dan Mengedit Teks
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Teks berfungsi sebagai alat komunikasi yang efektif dalam video,
baik untuk memberikan informasi tambahan, menekankan pesan
penting, maupun sebagai elemen estetika. Untuk menambahkan
teks dalam Adobe Premiere Pro, pengguna dapat menggunakan
panel Essential Graphics dengan memilih opsi "New Layer"” dan
kemudian "Text". Setelah teks ditambahkan, pengguna dapat
mengeditnya dengan mengubah font, ukuran, warna, dan posisi
melalui panel kontrol yang tersedia (Pusat Bantuan Adobe).

Dalam aplikasi CapCut, proses serupa dapat dilakukan dengan
memilih opsi "Teks" pada menu utama, mengetikkan teks yang
diinginkan, dan kemudian menyesuaikan tampilannya
menggunakan berbagai pilihan font, animasi, dan efek visual

(CapCut).

2. Menambahkan dan Mengedit Gambar

Gambar digunakan untuk memperkaya konten visual dan
memberikan  konteks tambahan dalam video. Untuk
menambahkan gambar dalam Adobe Premiere Pro, pengguna
dapat mengimpor file gambar melalui panel Media Browser dan
kemudian menyeretnya ke dalam timeline. Setelah itu, gambar
dapat diedit dengan mengubah durasi tampilannya,
menyesuaikan ukuran dan posisinya, serta menambahkan efek
transisi jika diperlukan.

Di CapCut, pengguna dapat menambahkan gambar dengan cara
yang serupa, yaitu dengan mengimpor file gambar dan
menambahkannya ke dalam timeline. Pengguna kemudian dapat
mengedit gambar tersebut dengan mengubah durasi
tampilannya, menyesuaikan ukuran dan posisinya, serta
menerapkan efek visual yang diinginkan.
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3. Menambahkan dan Mengedit Video

Menambahkan klip video lain ke dalam proyek memungkinkan
pembuatan montase atau kolase visual yang dinamis. Dalam
Adobe Premiere Pro, pengguna dapat mengimpor klip video
tambahan dan menambahkannya ke dalam timeline. Setelah itu,
klip-klip tersebut dapat diedit dengan memotong, memindahkan,
atau menyesuaikan durasinya, serta menambahkan efek transisi
atau visual lainnya untuk menciptakan alur cerita yang kohesif.

CapCut juga menyediakan fitur serupa, di mana pengguna dapat
menambahkan klip video tambahan ke dalam timeline dan
melakukan pengeditan seperti pemotongan, pemindahan, dan
penyesuaian durasi. Selain itu, CapCut menawarkan berbagai
efek visual dan transisi yang dapat diterapkan untuk
meningkatkan kualitas video secara keseluruhan.

4. Menambahkan dan Mengedit Audio

Audio memainkan peran penting dalam menciptakan atmosfer
dan mendukung narasi dalam video. Untuk menambahkan audio
dalam Adobe Premiere Pro, pengguna dapat mengimpor file
audio melalui panel Media Browser dan menambahkannya ke
dalam timeline. Setelah itu, audio dapat diedit dengan mengubah
volume, menyesuaikan durasi, serta menambahkan efek suara
atau musik latar yang sesuai dengan tema video (Pusat Bantuan
Adobe).

Di CapCut, proses serupa dapat dilakukan dengan mengimpor
file audio dan menambahkannya ke dalam timeline. Pengguna
kemudian dapat mengedit audio tersebut dengan menyesuaikan
volume, memotong bagian yang tidak diperlukan, serta
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menambahkan efek suara atau musik latar yang diinginkan
(CapCut).

5. Tips Efektif dalam Menambahkan dan Mengedit Elemen

¢ Konsistensi Visual: Pastikan elemen-elemen seperti
teks, gambar, dan video memiliki gaya visual yang
konsisten untuk menciptakan tampilan yang profesional
dan harmonis.

e Keterbacaan Teks: Gunakan font yang mudah dibaca
dan pastikan kontras warna antara teks dan latar
belakang cukup tinggi untuk meningkatkan keterbacaan.

e Sinkronisasi Audio dan Visual: Pastikan audio, seperti
narasi atau musik latar, disinkronkan dengan elemen
visual untuk menciptakan pengalaman menonton yang
imersif.

e Penggunaan Efek Secukupnya: Gunakan efek visual dan
transisi secara bijak untuk menambah nilai estetika
tanpa mengalihkan perhatian dari pesan utama video.

Dengan memahami dan menerapkan langkah-langkah di atas,
pengguna dapat secara efektif menambahkan dan mengedit
elemen-elemen dalam video untuk menciptakan konten yang
menarik dan profesional.

c. Menyimpan dan Membuka File Editing dalam Perangkat
Lunak Editing Video

Proses menyimpan dan membuka file editing merupakan
langkah fundamental dalam alur kerja produksi video.
Pemahaman yang mendalam tentang cara-cara ini tidak hanya
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memastikan kelancaran dalam melanjutkan proyek yang
tertunda, tetapi juga mengoptimalkan pengelolaan file dan
kolaborasi antar editor.

1. Menyimpan Proyek Editing

Setiap perangkat lunak editing video menyediakan opsi untuk
menyimpan proyek yang sedang dikerjakan. Penting untuk
memahami perbedaan antara menyimpan proyek dan
mengekspor video. Menyimpan proyek akan menyimpan semua
pengaturan dan perubahan yang telah dilakukan dalam format
proyek khusus perangkat lunak tersebut, sedangkan mengekspor
akan menghasilkan file video yang dapat diputar di media player
standar.

a. Adobe Premiere Pro

Untuk menyimpan proyek di Adobe Premiere Pro, pilih menu
File > Save atau gunakan pintasan keyboard Ctrl + S
(Windows) atau Cmd + S (Mac). Untuk menyimpan proyek
dengan nama atau lokasi berbeda, pilih File > Save As dan
tentukan nama serta lokasi penyimpanan yang diinginkan.
Proyek akan disimpan dengan ekstensi .prproj dan dapat
dibuka kembali di Premiere Pro untuk melanjutkan editing.

b. Filmora

Di Filmora, proyek secara otomatis disimpan dalam format
.wve. Untuk menyimpan proyek, pilih File > Save Project.
Jika ingin menyimpan dengan nama atau lokasi berbeda, pilih
File > Save Project As dan tentukan nama serta lokasi
penyimpanan yang diinginkan. Proyek dapat dibuka kembali
dengan memilih File > Open Project dan memilih file proyek
yang telah disimpan.
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c. OpenShot

OpenShot menyimpan proyek dalam format .osp. Untuk
menyimpan proyek, pilih File > Save Project atau gunakan
pintasan keyboard Ctrl + S. Untuk menyimpan dengan nama
atau lokasi berbeda, pilih File > Save Project As dan tentukan
nama serta lokasi penyimpanan yang diinginkan. Proyek
dapat dibuka kembali dengan memilih File > Open Project
dan memilih file proyek yang telah disimpan.

d. Clipchamp

Clipchamp secara otomatis menyimpan proyek secara berkala
selama sesi editing. Namun, untuk memastikan proyek
tersimpan dengan aman, disarankan untuk mengekspor video
setelah selesai editing. Untuk mengekspor, pilih opsi ekspor
yang sesuai dengan kebutuhan, seperti format MP4, dan
tentukan kualitas serta pengaturan lainnya sebelum memulai
proses ekspor.

2. Membuka Proyek Editing

Membuka proyek yang telah disimpan memungkinkan editor
untuk melanjutkan pekerjaan tanpa kehilangan progres
sebelumnya. Berikut adalah cara membuka proyek di beberapa
perangkat lunak editing video:

a. Adobe Premiere Pro

Untuk membuka proyek di Premiere Pro, pilih menu File >
Open Project dan navigasikan ke lokasi file proyek yang ingin
dibuka. Setelah memilih file, klik Open untuk memulai sesi
editing.

b. Filmora
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Di Filmora, untuk membuka proyek yang telah disimpan, pilih
File > Open Project dan pilih file proyek yang ingin dibuka.
Jika proyek sebelumnya belum disimpan, Filmora akan
meminta konfirmasi untuk menyimpan perubahan sebelum
membuka proyek baru.

c. OpenShot

Untuk membuka proyek di OpenShot, pilih File > Open
Project dan pilih file proyek yang ingin dibuka. Pastikan file
proyek berada di lokasi yang sama dengan file media yang
digunakan dalam proyek untuk menghindari masalah relink.

d. Clipchamp

Clipchamp menyimpan proyek secara otomatis di cloud.
Untuk membuka proyek yang telah disimpan, cukup masuk ke
akun Clipchamp dan pilih proyek yang ingin dilanjutkan dari
dashboard utama. Pastikan koneksi internet stabil untuk
mengakses proyek dari cloud.

3. Tips Pengelolaan File Proyek

e Organisasi Folder: Simpan file proyek dan semua media
yang digunakan dalam satu folder utama untuk
memudahkan pengelolaan dan menghindari kehilangan
file.

e Penyimpanan Berkala: Lakukan penyimpanan secara
berkala selama sesi editing untuk mengurangi risiko
kehilangan data akibat gangguan teknis.

¢ Pencadangan Proyek: Pertimbangkan untuk membuat
salinan cadangan proyek di media penyimpanan

eksternal atau cloud untuk menghindari kehilangan data.
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e Penggunaan Format Standar: Gunakan format proyek
standar yang didukung oleh perangkat lunak editing
untuk memastikan kompatibilitas dan kemudahan akses
di masa depan.

Dengan memahami dan menerapkan langkah-langkah di atas,
editor dapat memastikan bahwa proyek editing disimpan dan
dibuka dengan benar, sehingga proses produksi video dapat
berjalan lancar dan efisien.

a. Cara Melakukan Undo dan Redo dalam Perangkat
Lunak Editing Video

Fungsi Undo dan Redo merupakan fitur esensial dalam
perangkat lunak editing video, memungkinkan editor untuk
dengan mudah membatalkan atau mengulang tindakan
sebelumnya tanpa kehilangan progres signifikan. Pemahaman
mendalam mengenai implementasi dan batasan kedua fungsi ini
sangat penting untuk meningkatkan efisiensi dan fleksibilitas
dalam proses editing.

1. Fungsi Undo dan Redo

Fungsi Undo digunakan untuk membatalkan aksi terakhir yang
dilakukan, mengembalikan proyek ke kondisi sebelumnya.
Sebaliknya, Redo memungkinkan pengguna untuk mengulang
kembali aksi yang telah dibatalkan dengan Undo. Kedua fungsi
ini sangat berguna dalam mengoreksi kesalahan tanpa harus
memulai kembali dari awal. Namun, penting untuk dicatat bahwa
tidak semua tindakan dapat dibatalkan atau diulang; misalnya,
menyimpan file atau menutup aplikasi biasanya tidak termasuk
dalam riwayat Undo dan Redo (Wikipedia).
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2. Implementasi dalam Berbagai Perangkat Lunak
a. Adobe Premiere Pro

Dalam Adobe Premiere Pro, fungsi Undo dan Redo dapat
diakses melalui menu Edit atau menggunakan pintasan
keyboard:

e Undo: Ctrl + Z (Windows) / Cmd + Z (Mac)

e Redo: Ctrl + Shift + Z (Windows) / Shift + Cmd + Z
(Mac)

Selain itu, panel History memungkinkan pengguna untuk
melihat dan memilih langkah-langkah sebelumnya untuk
kembali ke titik tertentu dalam proses editing (Pusat Bantuan
Adobe).

b. CapCut

Di CapCut, pengguna dapat menggunakan tombol Undo dan
Redo yang terletak di bagian atas antarmuka aplikasi. Tombol
Undo berfungsi untuk membatalkan aksi terakhir, sementara
tombol Redo digunakan untuk mengulang aksi yang telah
dibatalkan. Namun, perlu dicatat bahwa setelah aplikasi
ditutup dan dibuka kembali, riwayat Undo biasanya tidak
tersedia, dan tombol Undo akan dinonaktifkan (Reddit).

c. Clipchamp

Clipchamp menyediakan tombol Undo dan Redo di bagian
atas antarmuka editor. Pengguna dapat mengklik tombol
tersebut untuk membatalkan atau mengulang aksi terakhir.
Selain itu, pintasan keyboard standar juga didukung:
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Undo: Ctrl + Z (Windows) / Cmd + Z (Mac)

Redo: Ctrl + Y (Windows) / Cmd + Shift + Z (Mac)
(Clipchamp).

d. YuJa

Dalam platform YuJa, pengguna dapat mengakses fungsi Undo

dan Redo melalui tombol yang muncul saat mengedit video.
Setelah melakukan suatu aksi, tombol Undo akan aktif,
memungkinkan pengguna untuk membatalkan perubahan
tersebut. Jika ingin mengulang aksi yang telah dibatalkan,
tombol Redo dapat digunakan (support.yuja.com).

3. Batasan dan Pertimbangan

Meskipun fungsi Undo dan Redo sangat membantu, terdapat
beberapa batasan yang perlu diperhatikan:

Batasan Riwayat: Jumlah aksi yang dapat dibatalkan atau
diulang tergantung pada pengaturan perangkat lunak
dan kapasitas memori. Beberapa aplikasi mungkin
membatasi jumlah langkah yang disimpan dalam riwayat.

Tindakan Tidak Dapat Dibatalkan: Tindakan seperti
menyimpan file, menutup aplikasi, atau perubahan yang
melibatkan interaksi dengan sistem operasi biasanya
tidak dapat dibatalkan atau diulang.

Konsistensi Antarmuka: Lokasi dan tampilan tombol
Undo dan Redo dapat bervariasi antar perangkat lunak,
sehingga penting untuk familiar dengan antarmuka
aplikasi yang digunakan.

4. Tips Penggunaan Efektif
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e Penyimpanan Berkala: Selalu simpan proyek secara
berkala untuk menghindari kehilangan data penting.

e Pahami Batasan: Ketahui batasan fungsi Undo dan Redo
dalam perangkat lunak yang digunakan untuk
menghindari kebingungan.

e Gunakan Pintasan Keyboard: Menggunakan pintasan
keyboard dapat mempercepat proses editing dan
meningkatkan efisiensi.

e Periksa Riwayat: Manfaatkan panel riwayat (jika
tersedia) untuk melihat dan memilih langkah-langkah
sebelumnya secara spesifik.

Dengan memahami dan memanfaatkan fungsi Undo dan Redo
secara efektif, editor dapat bekerja dengan lebih efisien dan
mengurangi risiko kesalahan dalam proses editing video.
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BAB 7 PRAKTIK KELOMPOK:
PEMILIHAN DAN PENYUSUNAN
MATERI MENTAH

Pendahuluan
Selamat datang di "hutan belantara”. Inilah tahap di mana teori

berakhir dan praktik sesungguhnya dimulai. Di hadapan Anda
kini terhampar footage mentah—mungkin puluhan, bahkan
ratusan gigabita data yang terasa kacau, repetitif, dan
menakutkan. Di sinilah banyak editor pemula merasa kewalahan
dan tersesat. Mereka langsung melompat ke timeline dan mulai
menggeser-geser klip secara acak, berharap sebuah cerita akan
muncul secara ajaib.

Dari Pengalaman Seorang Editor: Tahap ini bukanlah tentang
memotong gambar; ini tentang menjadi seorang penambang
emas atau seorang arkeolog. Tugas Anda adalah menyisir lautan
materi ini bukan untuk mencari "gambar bagus”, melainkan
untuk menemukan "momen". Momen kebenaran, momen
kerentanan, momen konflik, atau sebuah pernyataan singkat
yang tiba-tiba menyinari seluruh materi lainnya. Bab ini adalah
panduan untuk mengubah kekacauan menjadi peta harta karun.
Kita akan belajar cara mendengarkan footage kita,
mengorganisirnya secara sistematis, dan meletakkan fondasi
pertama dari narasi yang akan kita bangun.

A. Fondasi Segalanya: Pentingnya Transkrip
Audio
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Sebelum kita membahas teknik memotong satu frame pun, ada
satu langkah yang bersifat fundamental dan tidak bisa ditawar
lagi dalam editing non-fiksi modern, terutama yang berbasis
wawancara: membuat transkrip audio.

Dari Pengalaman Seorang Editor: Mengabaikan transkrip
adalah seperti mencoba membangun rumah tanpa cetak biru.
Anda mungkin bisa mendirikan beberapa dinding, tetapi
strukturnya akan rapuh dan prosesnya akan memakan waktu
sepuluh kali lebih lama. Awalnya, saya menganggap transkripsi
adalah pekerjaan administratif yang membosankan. Namun,
setelah menyadari kekuatannya, saya tidak akan pernah
memulai proyek dokumenter tanpanya. Transkrip mengubah
materi audio Anda dari sesuatu yang harus didengarkan secara
linear menjadi basis data yang bisa dicari, dianalisis, dan disusun
ulang dengan kecepatan berpikir.

Mengapa Transkrip Begitu Penting?

1. Kecepatan Super: Otak kita membaca jauh lebih cepat
daripada kita menonton atau mendengar. Anda dapat
meninjau wawancara berdurasi 60 menit dalam waktu
kurang dari 10 menit jika Anda membacanya. Ini adalah
penghematan waktu yang luar biasa besar yang
membebaskan Anda untuk berpikir secara kreatif, bukan
hanya menekan tombol play dan rewind berulang-ulang.

2. Mengungkap Pola dan Tema: Ketika semua dialog
tersaji di atas kertas, Anda akan mulai melihat pola yang
tidak akan pernah Anda sadari hanya dengan
mendengarkan. Kata-kata atau frasa kunci yang diulang-
ulang oleh narasumber, ide-ide yang saling terhubung
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dari wawancara yang berbeda—semuanya menjadi
terlihat jelas. Anda bisa menggunakan fungsi "Find"
(Ctrl+F) untuk langsung melompat ke setiap Kkali
narasumber menyebutkan topik tertentu.

3. Fokus Murni pada Narasi: Transkrip memungkinkan
Anda untuk membangun "kerangka radio" dari cerita
Anda tanpa terganggu oleh visual. Ini memaksa Anda
untuk menjawab pertanyaan paling mendasar: Apakah
cerita ini berhasil jika didengarkan? Jika jawabannya ya,
maka Anda memiliki fondasi yang kokoh.

4. Alat Kolaborasi yang Sempurna: Jauh lebih mudah bagi
sutradara, produser, dan editor untuk berdiskusi di atas
dokumen teks. Mereka dapat memberi komentar,
menyorot bagian penting, dan menyusun alur cerita
bersama-sama bahkan sebelum ruang edit dibuka.

Bagaimana Cara Membuat Transkrip?

e Opsi Cepat & Terjangkau (Al Otomatis): Perangkat
lunak  NLE  modern seperti Adobe Premiere
Pro dan DaVinci Resolve kini memiliki fitur transkripsi
otomatis berbasis Al yang sangat akurat. Cukup klik
kanan pada klip Anda dan pilih "Transcribe". Layanan
pihak ketiga seperti Descript atau Trint bahkan lebih
canggih, memungkinkan Anda mengedit video hanya
dengan mengedit teksnya. Akurasinya mungkin tidak
100% (terutama dengan istilah teknis atau aksen yang
kental), tetapi ini adalah titik awal yang sangat baik.

e Opsi Lambat & Mendalam (Manual): Mentranskripsi
wawancara Anda sendiri memang memakan waktu,
tetapi memiliki keuntungan tersembunyi. Proses ini
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memaksa Anda untuk mendengarkan setiap jeda, setiap
tarikan napas, dan setiap nuansa dalam cara narasumber
berbicara. Ini memberi Anda pemahaman yang sangat
intim terhadap materi Anda, yang tak ternilai harganya.

B. Proses 'Paper Edit': Merancang Cetak Biru
Narasi Anda

Setelah Anda memiliki transkrip, kini saatnya untuk melakukan
pekerjaan inti dari seorang editor non-fiksi: menulis
cerita. Paper edit adalah proses menyusun struktur naratif film
Anda dengan menyalin dan menempel (copy-paste) kutipan-
kutipan dari transkrip ke dalam sebuah dokumen baru. Ini
adalah tahap di mana Anda menjadi seorang penulis, bukan
operator teknis.

Langkah 1: Menjadi Jurnalis - Baca dan Tandai (Logging di
Kertas)

Buka semua file transkrip Anda. Baca dari awal hingga akhir.
Saat Anda membaca, lupakan visual untuk sementara. Fokuslah
pada kata-kata, emosi, dan argumen. Gunakan
fitur highlight pada pengolah kata Anda (Google Docs, Microsoft
Word) untuk menandai bagian-bagian penting dengan sistem
kode warna yang konsisten.

Contoh Sistem Kode Warna:

e <span style="background-color:
#FEFFID;">Kuning:</span> Sound bite Emas. Kalimat
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yang ringkas, kuat, puitis, dan langsung ke inti
permasalahan. Ini adalah "judul” dari adegan Anda.

e <span style="background-color:
#B4FF9D;">Hijau:</span> Poin Informasi
Kunci. Fakta, data, penjelasan, atau konteks penting yang
dibutuhkan penonton untuk memahami cerita.

e <span style="background-color:
#FF9D9D;">Merah:</span> Momen Emosional atau
Konflik. Bagian di mana narasumber tertawa terbahak-
bahak, menangis, menunjukkan keraguan, kemarahan,
atau mengungkapkan sesuatu yang sangat personal.

e <span style="background-color:
#9DD7FF;">Biru:</span> Pernyataan
Karakter. Kalimat yang tidak memajukan plot, tetapi
secara indah menggambarkan siapa narasumber
tersebut, filosofi mereka, atau kepribadian mereka.

Langkah 2: Menjadi Penulis - Membangun Struktur di
Dokumen Baru

Buka dokumen kosong kedua yang akan menjadi master
script atau paper edit Anda. Sekarang, mulailah proses
"memahat” narasi Anda.

1. Tentukan Struktur Besar: Bagilah dokumen Anda
menjadi beberapa bagian. Anda bisa menggunakan
struktur tiga babak klasik (Babak 1: Setup, Babak 2:
Konfrontasi, Babak 3: Resolusi) atau membaginya
berdasarkan tema.

2. Salin dan Tempel: Kembali ke transkrip Anda yang
sudah ditandai. Mulailah menyalin kutipan-kutipan
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terbaik (beserta nama narasumber) dan
menempelkannya ke dalam dokumen paper edit Anda di
bawah judul babak yang sesuai.

3. Susun dan Atur Ulang: Inilah bagian kreatifnya.
Pindahkan kutipan-kutipan tersebut. Ciptakan
"percakapan” antara dua narasumber yang mungkin
tidak pernah bertemu. Bangun sebuah argumen, lalu
perkenalkan bantahannya. Susun adegan emosional
setelah adegan yang padat informasi untuk menciptakan
ritme. Teruslah mengatur ulang sampai Anda merasakan
sebuah alur yang mengalir secara logis dan emosional.

Contoh Paper Edit Singkat (Tema: Dampak Polusi Plastik):
BABAK 1: MASALAH DI DEPAN MATA

SARI (Ahli Biologi Laut): "Kita sering berpikir lautan itu begitu
luas, begitu kuat... seolah tak bisa terluka. Tapi itu ilusi. Setiap

hari, kita meracuninya sedikit demi sedikit."

BUDI (Nelayan): "Dulu, kalau menebar jala, yang terangkat itu
ikan. Sekarang? Separuhnya plastik. Botol, tas kresek... bahkan
popok bayi."

SARI (Ahli Biologi Laut): "Dan masalah terbesarnya adalah apa
yang tidak kita lihat. Plastik itu terurai menjadi potongan-
potongan kecil, mikroplastik. Ia masuk ke dalam rantai makanan.

Masuk ke dalam ikan yang kita makan."

Langkah 3: Menjadi Arsitek - Menambahkan Detail Teknis
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Setelah kerangka narasi audio Anda kokoh, saatnya mengubah
dokumen ini menjadi cetak biru teknis yang siap dieksekusi oleh
editor.

1. Tambahkan Timecode: Kembali ke transkrip Anda. Di
samping  setiap  kutipan yang Anda  pilih,
catat timecode dari klip  video aslinya. Lalu,
salin timecode ini ke dalam paper edit Anda. Ini akan
menghemat waktu berjam-jam saat mencari klip di NLE
nanti.

o Contoh: BUDI (01:22:34): "Dulu, kalau menebar
jala..."

2. Sisipkan Ide Visual (B-Roll): Di antara baris-baris
dialog, gunakan tanda kurung atau format miring untuk
menuliskan ide-ide visual, musik, atau grafis. Anda kini
sedang "menyutradarai” di atas kertas.

Contoh Paper Edit Lengkap:
BABAK 1: MASALAH DI DEPAN MATA
[MUSIK: Melankolis, alunan piano lembut]

[B-ROLL: SHOT DRONE SLOW-MOTION DI ATAS LAUTAN YANG
TENANG SAAT MATAHARI TERBIT]

SARI (00:15:10): "Kita sering berpikir lautan itu begitu luas,

begitu kuat... seolah tak bisa terluka. Tapi itu ilusi. Setiap hari,
kita meracuninya sedikit demi sedikit."
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[B-ROLL: CLOSE-UP SAMPAH PLASTIK MENGAMBANG DI AIR,
IKAN-IKAN KECIL BERENANG DI SEKITARNYA]

BUDI (01:22:34): "Dulu, kalau menebar jala, yang terangkat itu
ikan. Sekarang? Separuhnya plastik."

[B-ROLL: SHOT Budi di perahunya, menarik jala yang penuh
dengan botol plastik. Raut wajahnya kecewa.]

SARI (00:18:45): "Dan masalah terbesarnya adalah apa yang
tidak kita lihat..."

[GRAFIS: Animasi sederhana menunjukkan bagaimana botol
plastik pecah menjadi mikroplastik dan dimakan oleh plankton,
lalu ikan kecil, lalu ikan besar.]

Hasil akhir dari proses ini adalah sebuah dokumen yang sangat
berharga: sebuah Editing Script atau Paper Edit. Ini adalah peta
jalan Anda yang akan memandu setiap keputusan di timeline,
meringankan beban editor secara drastis, dan memastikan
bahwa proses editing adalah tentang eksekusi kreatif, bukan
pencarian yang melelahkan.

C. Dari Kertas ke Timeline: Membuat 'Assembly
Edit'
Dengan paper edit di tangan, tugas Anda di NLE menjadi sangat

jelas. Fase ini bukan lagi tentang penemuan, melainkan tentang
konstruksi.
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e Definisi: Assembly Edit adalah proses meletakkan klip-
klip (baik A-Roll maupun B-roll) ditimeline secara
berurutan, persis mengikuti panduan dari paper
edit Anda.

¢ Proses: Buka paper edit Anda di layar kedua atau cetak.
Mulai dari halaman pertama. Cari klip pertama
berdasarkan timecode-nya,  potongsound bite yang
sesuai, dan letakkan di timeline. Lanjutkan ke klip kedua,
ketiga, dan seterusnya. Jangan Kkhawatir tentang
kehalusan transisi atau ritme. Cukup "rakit" kerangkanya
terlebih dahulu.

Hasilnya adalah sebuah potongan yang sangat kasar, mungkin
terasa kaku dan panjang, tetapi memiliki struktur naratif yang
sudah Anda rancang dengan matang. Inilah bongkahan batu
pertama Anda, yang kini siap untuk dipahat menjadi sebuah
karya di babak-babak selanjutnya.
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Latihan Praktik Kelompok Bab 7

Tujuan: Menerapkan proses transkripsi, paper edit,
dan assembly edit secara kolaboratif.
Tugas:

Setiap kelompok akan diberikan satu set footage wawancara
(sekitar 10-15 menit).

1. Fase Transkripsi (Durasi: 30 menit):

o Gunakan fitur transkripsi otomatis di NLE
(Premiere Pro/Resolve) untuk mentranskrip
semua footagewawancara.

o Bagilah tugas untuk memeriksa dan memperbaiki
kesalahan pada transkrip.

2. Fase Paper Edit (Durasi: 60 menit):

o Bekerja bersama di Google Docs, baca dan tandai
transkrip menggunakan sistem kode warna.

o Buat dokumen baru dan susun sebuah cerita
pendek (sekitar 2-3 menit) dengan menyusun
ulang sound biteterbaik. Tambahkan ide untuk B-
roll (Anda bisa membayangkannya).

3. Fase Assembly Edit (Durasi: 45 menit):

o Satu orang bertindak sebagai editor, dengan
anggota lain memandu berdasarkan paper
edit yang telah dibuat.

o Rakit assembly edit di timeline NLE,
mengikuti paper edit selangkah demi selangkah.

Deliverable (Hasil Akhir):
e Satu file Google Docs berisi paper edit yang lengkap.
e Satu file proyek NLE yang berisi assembly
edit berdasarkan paper edit tersebut.
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BAB 8 MID-PROJECT REVIEW:
PRESENTASI PROGRES PROYEK

Pendahuluan

Dari Pengalaman Seorang Editor: Ada momen yang
menakutkan bagi setiap kreator: menunjukkan karya yang belum
selesai. Naluri kita adalah menyembunyikannya sampai
"sempurna”. Namun, dalam dunia editing, "sempurna” adalah
ilusi, dan isolasi adalah musuh terbesar kreativitas. Presentasi
progres, atau mid-project review, bukanlah sebuah ujian,
melainkan sebuah kesempatan emas. Ini adalah momen di mana
Anda mengundang mata-mata baru ke dalam dunia yang telah
Anda geluti selama berjam-jam, untuk melihat apa yang tidak
bisa lagi Anda lihat.

Umpan balik yang jujur dan konstruktif pada tahap ini dapat
menyelamatkan Anda dari jalan buntu, membuka kemungkinan
naratif baru, dan memastikan bahwa cerita yang ada di kepala
Anda benar-benar tersampaikan di layar. Bab ini akan memandu
Anda tentang cara mempersiapkan, menyajikan, dan—yang
paling penting—menerima umpan balik pada potongan kasar
(rough cut) proyek Anda.

A. Mengapa Presentasi Progres Sangat Penting?

Seorang editor yang telah menghabiskan 40 jam dengan materi
yang sama akan mengalami kondisi yang disebut "edit
blindness" atau kebutaan editing. Anda menjadi terlalu dekat
dengan materi, hafal setiap dialog, dan kehilangan kemampuan
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untuk

menontonnya sebagai audiens. Mid-project

review berfungsi sebagai obat untuk ini.

Mendapatkan Perspektif Baru: Penonton uji coba
adalah "penonton pertama"” Anda yang objektif. Mereka
akan langsung menunjukkan bagian yang
membingungkan atau membosankan.

Menguji Kekuatan Narasi: Apakah alur cerita Anda
masuk akal? Apakah argumen Anda meyakinkan? Apakah
penonton terhubung secara emosional dengan subjek
Anda? Presentasi ini adalah tes pertama untuk semua itu.
Mengidentifikasi Masalah Struktural Lebih Awal: Jauh
lebih mudah untuk memindahkan seluruh adegan atau
mengubah struktur pada fase rough cutdaripada pada
fase fine cut di mana setiap frame sudah diperhitungkan.

Membangun Keterampilan Komunikasi
Profesional: Belajar mengartikulasikan visi kreatif Anda
dan menerima kritik secara profesional adalah
keterampilan yang akan Anda gunakan sepanjang karier
Anda.

B. Mempersiapkan Presentasi Anda

Kunci dari presentasi progres yang sukses adalah mengelola
ekspektasi, baik untuk diri sendiri maupun untuk audiens Anda.

Apa yang Harus Ditampilkan? Tujuannya adalah untuk
menampilkan sebuah Rough Cut (potongan kasar). Ini berarti:
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e Fokus pada Struktur: Alur adegan dari awal hingga
akhir sudah terbentuk. Cerita sudah memiliki awal,
tengah, dan akhir yang jelas.

e Tidak Harus Sempurna: Sangat wajar jika masih
adajump cutyang belum tertutup B-roll, audio yang
belum di-mix dengan baik, atau warna yang belum
dikoreksi. Anda bahkan bisa
menggunakan placeholder (teks di layar seperti "[BUTUH
B-ROLL PETA DI SINI]").

e Durasi: Usahakan untuk menampilkan potongan yang
ringkas, idealnya antara 3-5 menit, yang mewakili visi
keseluruhan proyek Anda.

Menetapkan Konteks untuk Audiens (Sangat
Penting!) Sebelum menekan tombol play, berikan pengantar
singkat untuk membingkai apa yang akan audiens lihat. Katakan
sesuatu seperti:

"Terima kasih sudah meluangkan waktu. Yang akan kami
tunjukkan adalah sebuah rough cutberdurasi 4 menit. Pada
tahap ini, kami masih fokus pada kekuatan struktur naratif dan
alur emosional. Mohon abaikan dulu masalah teknis seperti
audio yang belum seimbang atau warna yang datar. Kami sangat
ingin mendengar masukan Anda tentang apakah ceritanya sudah
jelas dan di mana Anda merasa paling terhubung atau paling
bingung."

Menyiapkan Pertanyaan Spesifik Jangan pernah mengakhiri
presentasi dengan pertanyaan yang terlalu umum seperti, "Jadi,
bagaimana menurut Anda?". [tu tidak akan menghasilkan umpan
balik yang berguna. Siapkan pertanyaan yang lebih terarah:
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e "Apa satu hal yang paling Anda ingat setelah menonton
ini?"

e "Apakah Anda memahami apa yang dipertaruhkan oleh
karakter utama?"

e "Adakah momen di mana Anda merasa kehilangan fokus
atau bosan?"

e "Apakah argumen utama kami sudah cukup kuat dan
didukung oleh bukti yang jelas?"

C. Proses Review dan Umpan Balik

Sesi umpan balik adalah jalan dua arah. Ada etiket bagi yang
menyajikan dan bagi yang memberi masukan.

Bagi Tim yang Presentasi:

e Diam dan Catat: Selama sesi umpan balik, tugas utama
Anda adalah mendengarkan dan mencatat. Lawan
keinginan untuk membela atau menjelaskan setiap
pilihan editing Anda. Penjelasan Anda tidak akan ada di
film final. Jika penonton bingung, itu adalah data yang
valid.

e Ajukan Pertanyaan Klarifikasi:]ika umpan balik
kurang jelas, jangan ragu untuk bertanya. Misalnya, jika
seseorang berkata, "Bagian tengahnya terasa lambat,"
Anda bisa bertanya, "Bisakah Anda tunjukkan adegan
spesifik mana yang terasa lambat bagi Anda?"

Bagi Reviewer (Dosen dan Kelompok Lain):
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e Gunakan Metode "Sandwich": Mulailah dengan pujian
yang tulus, berikan kritik yang membangun, lalu tutup
dengan kalimat yang positif atau memberi semangat.

e Jadilah Spesifik: "Saya suka filmnya" atau "Saya tidak
suka musiknya" kurang membantu. Lebih baik katakan,
"Saya sangat suka bagaimana visual pembuka
membangun misteri," atau "Saya merasa musik di adegan
wawancara terakhir terlalu ceria untuk topik yang sedih,
mungkin bisa dicoba alternatif yang lebih reflektif."

e Fokus pada Masalah Gambaran Besar: Di tahap rough
cut, umpan balik paling berharga adalah tentang cerita,
struktur, ritme, dan kejelasan argumen. Simpan catatan
tentang salah ketik di lower third untuk nanti.

Latihan Praktik Kelompok Bab 8

Tujuan: Mempresentasikan progres proyek, serta berlatih
memberi dan menerima umpan balik secara konstruktif.

Tugas: Setiap  kelompok akan  mempresentasikan rough
cut proyek mereka (durasi target 3-5 menit) di depan kelas.

1. Persiapan (Sebelum Kelas):

o Setiap kelompok menyiapkan rough cut mereka
untuk dipresentasikan.

o Siapkan pengantar lisan 2 menit yang mencakup:
konsep/logline proyek, progres yang telah
dicapai, tantangan utama yang dihadapi, dan
pertanyaan spesifik untuk audiens.

2. Sesi Presentasi (Di Kelas):
o Setiap kelompok maju sesuai giliran.

160



o Langkah 1: Pengantar (2 menit): Kelompok
memberikan pengantar lisan.

o Langkah 2: Pemutaran (3-5
menit): Memutar rough cut tanpa interupsi.

o Langkah 3: Sesi Umpan Balik (10
menit): Dosen akan memoderasi sesi tanya
jawab dan umpan balik dari kelompok lain.

3. Tindak Lanjut (Setelah Presentasi):

o Kelompok yang presentasi bertugas

mengumpulkan semua catatan umpan balik.

Deliverable (Hasil Akhir):

o Setelah sesi presentasi, setiap kelompok menyerahkan
sebuah dokumen "Rencana Revisi" singkat (maksimal 1
halaman). Dokumen ini harus berisi:

o Poin-poin utama umpan balik yang diterima.

o Tiga hingga lima langkah konkret dan dapat
ditindaklanjuti yang akan diambil kelompok
untuk merevisi dan menyempurnakan potongan
mereka berdasarkan umpan balik tersebut.
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BAB 9 Penerapan Transisi dan
Efek dalam Editing Non Fiksi

A. Pengantar Transisi dan Efek dalam Editing
Non-Fiksi

Dalam dunia produksi video non-fiksi, seperti dokumenter,
jurnalistik, dan edukasi, proses editing memegang peranan
krusial dalam menyampaikan informasi secara efektif dan
menarik. Berbeda dengan film fiksi yang memiliki naskah dan
alur cerita yang telah ditentukan sebelumnya, video non-fiksi
sering kali dibentuk dan diperkaya melalui proses editing, di
mana transisi dan efek visual menjadi alat penting untuk
memperkuat narasi dan meningkatkan pemahaman audiens.

1. Definisi dan Peran Transisi dan Efek

Transisi dalam editing video merujuk pada teknik yang
digunakan untuk menghubungkan dua klip atau adegan,
menciptakan alur yang mulus dan menjaga kesinambungan
cerita. Sementara itu, efek visual adalah elemen tambahan yang
diterapkan pada klip untuk memperkuat pesan, menambah
kedalaman visual, atau menyesuaikan suasana hati (mood) yang
diinginkan. Keduanya berfungsi untuk meningkatkan kualitas
visual dan naratif dari video non-fiksi, memastikan bahwa
informasi disampaikan dengan cara yang jelas dan menarik.

2. Jenis-jenis Transisi dan Efek yang Umum Digunakan

Dalam editing video non-fiksi, beberapa jenis transisi dan efek
yang sering digunakan antara lain:
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Cut to Cut:

Gambar 8. Timeline Cut to Cut

Merupakan teknik dasar di mana satu klip langsung
dipotong dan dihubungkan dengan klip berikutnya tanpa
efek tambahan. Teknik ini digunakan untuk menjaga
ritme dan alur cerita yang cepat.

Dissolve: Transisi di mana satu klip secara perlahan
menghilang dan digantikan oleh klip berikutnya. Dissolve
sering digunakan untuk menunjukkan perubahan waktu
atau lokasi secara halus.

Fade In/Fade Out:

Perubahan bertahap dari gelap ke terang (fade in) atau
sebaliknya (fade out). Teknik ini digunakan untuk
membuka atau menutup adegan dengan cara yang
lembut.
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e Wipe: Transisi di mana satu klip digeser oleh klip
berikutnya, sering kali digunakan untuk menunjukkan
perubahan signifikan dalam cerita atau lokasi.

e Color Grading:

Gambar 9. View Proses Color Grading
Proses penyesuaian warna untuk menciptakan suasana
tertentu, seperti hangat, dingin, atau dramatis. Color
grading membantu memperkuat mood dan pesan yang
ingin disampaikan.

e DMotion Graphics: Elemen grafis bergerak yang
ditambahkan untuk menjelaskan data, statistik, atau
informasi kompleks lainnya dengan cara yang visual dan
mudah dipahami.

3. Penerapan dalam Video Non-Fiksi

Dalam produksi video non-fiksi, penggunaan transisi dan efek
harus dilakukan dengan hati-hati dan sesuai dengan tujuan
naratif. Misalnya, dalam dokumenter yang membahas topik
serius, penggunaan transisi yang halus seperti dissolve atau fade
dapat membantu menjaga keseriusan dan fokus audiens.
Sebaliknya, dalam video edukasi yang bertujuan menjelaskan
data atau konsep kompleks, penerapan motion graphics dan efek
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visual lainnya dapat membantu memperjelas informasi dan
membuatnya lebih menarik.

Penting untuk diingat bahwa penggunaan transisi dan efek yang
berlebihan atau tidak tepat dapat mengalihkan perhatian
audiens dari pesan utama. Oleh karena itu, editor harus memiliki
pemahaman yang baik tentang tujuan cerita dan audiens target
untuk memilih dan menerapkan transisi dan efek yang paling
sesuai.

4. Kesimpulan

Transisi dan efek dalam editing video non-fiksi bukan hanya alat
teknis, tetapi juga elemen kreatif yang dapat memperkuat narasi,
meningkatkan pemahaman audiens, dan menciptakan
pengalaman menonton yang lebih menarik. Dengan pemahaman
yang tepat dan penerapan yang bijak, editor dapat
memanfaatkan transisi dan efek untuk menyampaikan pesan
dengan cara yang efektif dan estetis.

Dengan pemahaman yang mendalam tentang transisi dan efek,
editor dapat menciptakan video non-fiksi yang tidak hanya
informatif tetapi juga menarik secara visual dan emosional,
meningkatkan dampak dan efektivitas pesan yang disampaikan.

B. Jenis-jenis Transisi dalam Editing Non-Fiksi
Dalam produksi video non-fiksi, seperti dokumenter, jurnalistik,
dan edukasi, transisi memainkan peran penting dalam
menghubungkan berbagai elemen visual dan naratif.
Penggunaan transisi yang tepat dapat memperkuat alur cerita,
memperjelas perubahan waktu atau lokasi, serta menjaga
keterlibatan audiens. Berikut adalah beberapa jenis transisi yang
umum digunakan dalam editing video non-fiksi:
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1. Cut (Potongan Langsung)

Cut adalah transisi paling dasar dan sering digunakan dalam
editing video. Transisi ini menghubungkan dua klip secara
langsung tanpa efek tambahan, menciptakan peralihan yang
cepat dan tidak mencolok. Cut digunakan untuk menjaga ritme
dan alur cerita yang cepat, serta memberikan kesan realisme
dalam video non-fiksi.

2. Dissolve (Larut)

Dissolve adalah transisi di mana satu klip secara perlahan
menghilang dan digantikan oleh klip berikutnya. Transisi ini
memberikan kesan halus dan sering digunakan untuk
menunjukkan perubahan waktu atau lokasi secara bertahap.
Dissolve membantu menciptakan alur yang mulus antara dua
adegan, menjaga kontinuitas naratif dalam video non-fiksi.
3.Fade In / Fade Out

Fade in adalah transisi di mana klip dimulai dari kegelapan dan
secara perlahan menjadi terang, sedangkan fade out adalah
transisi di mana klip berakhir dengan secara perlahan
menghilang menjadi gelap. Transisi ini sering digunakan untuk
membuka atau menutup adegan, memberikan kesan dramatis
dan memungkinkan audiens untuk beradaptasi dengan
perubahan suasana atau waktu.

4. Wipe

Wipe adalah transisi di mana satu klip digeser oleh Klip
berikutnya, menciptakan garis pemisah yang bergerak melintasi
layar. Wipe memberikan kesan dinamis dan sering digunakan
untuk menunjukkan perubahan lokasi atau waktu dengan cara
yang mencolok. Transisi ini dapat disesuaikan dengan berbagai
arah dan bentuk, seperti horizontal, vertikal, atau diagonal,
sesuai dengan kebutuhan naratif.

5. Slide
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Slide adalah transisi di mana klip sebelumnya digeser keluar dari
layar dan klip berikutnya masuk dari arah yang berlawanan.
Transisi ini memberikan kesan pergerakan dan sering digunakan
untuk menunjukkan perubahan lokasi atau pergeseran topik
dalam video non-fiksi. Slide membantu menjaga alur cerita tetap
menarik dan dinamis.

6.Zoom In / Zoom Out

Zoom in adalah transisi di mana tampilan klip diperbesar untuk
fokus pada detail tertentu, sedangkan zoom out adalah transisi di
mana tampilan Kklip diperbesar untuk fokus pada detail tertentu,
sedangkan zoom out adalah transisi di mana tampilan klip
diperlebar untuk menunjukkan konteks yang lebih luas. Transisi
ini membantu menyoroti elemen penting dalam video dan
memberikan perubahan perspektif yang menarik.

7. Glitch

Glitch adalah transisi yang menciptakan efek gangguan visual,
seperti distorsi atau gangguan sinyal, sebelum beralih ke klip
berikutnya. Transisi ini memberikan kesan modern dan sering
digunakan dalam video dengan tema teknologi atau futuristik.
Glitch menambah elemen kejutan dan menarik perhatian
audiens.

8. Light Leak

Light leak adalah transisi di mana cahaya bocor masuk ke dalam
frame, menciptakan efek visual yang lembut dan artistik. Transisi
ini sering digunakan untuk memberikan nuansa hangat dan
emosional dalam video non-fiksi, seperti dokumenter atau video
perjalanan.

9. Ripple

Ripple adalah transisi yang menciptakan efek gelombang atau
riak pada layar, memberikan kesan dinamis dan dramatis.
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Transisi ini sering digunakan dalam video musik atau video
dengan tempo cepat untuk menambah energi dan ketegangan.
10. Cube

Cube adalah transisi di mana klip sebelumnya berputar seperti
kubus untuk mengungkapkan Kklip berikutnya. Transisi ini
memberikan kesan tiga dimensi dan sering digunakan dalam
video dengan tema teknologi atau desain grafis.

Kesimpulan

Pemilihan jenis transisi yang tepat dalam editing video non-fiksi
sangat bergantung pada tujuan naratif, tema, dan audiens target.
Setiap jenis transisi memiliki karakteristik dan efek visual yang
berbeda, yang dapat mempengaruhi alur cerita dan pengalaman
menonton. Oleh karena itu, editor perlu memahami fungsi dan
dampak dari setiap jenis transisi untuk menciptakan video yang
efektif dan menarik.

C. Efek Visual dalam Editing Non-Fiksi

Dalam produksi video non-fiksi—seperti dokumenter, liputan
berita, dan video edukasi—efek visual memainkan peran krusial
dalam memperjelas informasi, meningkatkan daya tarik visual,
dan memperkuat narasi. Berbeda dengan film fiksi yang sering
mengandalkan efek dramatis, video non-fiksi memanfaatkan efek
visual untuk menyajikan data, ilustrasi, dan konteks secara
informatif dan estetis.

1. Motion Graphics dalam Dokumenter

Motion graphics adalah teknik yang menggabungkan desain
grafis dan animasi untuk menyampaikan informasi secara visual.
Dalam dokumenter, motion graphics digunakan untuk
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mengilustrasikan data statistik, menggambarkan konsep
kompleks, dan menambah dimensi visual pada narasi. Misalnya,
grafik animasi dapat digunakan untuk menunjukkan tren
perubahan iklim atau untuk menjelaskan proses ilmiah secara
dinamis dan mudah dipahami. Penggunaan motion graphics
membantu audiens memahami informasi yang mungkin sulit
disampaikan hanya melalui wawancara atau narasi tradisional.
Selain itu, motion graphics juga dapat memperkuat identitas
visual dari produksi dokumenter tersebut.

2. Efek Teks dan Tipografi Dinamis

Efek teks dan tipografi dinamis digunakan untuk menekankan
informasi penting, seperti kutipan, nama narasumber, atau fakta
kunci. Penggunaan animasi teks yang tepat dapat menarik
perhatian audiens dan menambah kedalaman pada narasi.
Misalnya, teks yang muncul secara bertahap atau bergerak
sesuai dengan irama narasi dapat menciptakan efek dramatis
dan meningkatkan pemahaman audiens terhadap pesan yang
disampaikan. Namun, penting untuk menggunakan efek teks
secara bijak agar tidak mengalihkan perhatian dari konten
utama.

3. Efek Visual untuk Menyampaikan Emosi dan Atmosfer

Efek visual seperti color grading, vignetting, dan pencahayaan
dapat digunakan untuk menciptakan atmosfer tertentu dalam
video non-fiksi. Misalnya, penggunaan tone warna hangat dapat
menciptakan suasana yang intim dan emosional, sementara tone
warna dingin dapat memberikan kesan yang serius dan objektif.
Selain itu, efek pencahayaan seperti backlighting atau spotlight
dapat menyoroti subjek tertentu dan menambah dimensi visual
pada adegan. Penggunaan efek visual ini harus disesuaikan
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dengan tema dan pesan yang ingin disampaikan dalam
dokumenter.

4. Efek Transisi untuk Memperhalus Perpindahan Antar
Adegan

Efek transisi digunakan untuk memperhalus perpindahan antar
adegan atau segmen dalam video non-fiksi. Transisi seperti
dissolve, fade, atau wipe dapat membantu menjaga alur cerita
tetap lancar dan menghindari gangguan visual yang dapat
mengalihkan perhatian audiens. Pemilihan jenis transisi yang
tepat harus mempertimbangkan konteks naratif dan ritme dari
video tersebut. Misalnya, transisi yang halus dan lambat cocok
digunakan untuk menggambarkan perubahan waktu atau lokasi,
sementara transisi yang cepat dapat digunakan untuk
menunjukkan peristiwa yang mendesak atau dramatis.

5. Efek Visual untuk Meningkatkan Keterlibatan Audiens

Penggunaan efek visual yang interaktif, seperti augmented
reality (AR) atau virtual reality (VR), dapat meningkatkan
keterlibatan audiens dalam video non-fiksi. Misalnya, audiens
dapat berinteraksi dengan elemen-elemen visual dalam video
untuk mengeksplorasi informasi lebih lanjut atau untuk
memahami konsep secara lebih mendalam. Teknologi AR dan VR
memungkinkan audiens untuk merasakan pengalaman yang
lebih imersif dan personal, meningkatkan pemahaman dan
retensi informasi.

6. Pertimbangan Etis dalam Penggunaan Efek Visual

Meskipun efek visual dapat memperkaya pengalaman menonton,
penggunaannya dalam video non-fiksi harus dilakukan dengan
hati-hati dan etis. Efek visual tidak boleh mengubah atau

170



memanipulasi fakta yang disajikan, karena dapat menyesatkan
audiens dan merusak kredibilitas produksi. Selain itu, efek visual
harus digunakan untuk mendukung narasi dan bukan untuk
mengalihkan perhatian dari pesan utama. Oleh karena itu,
penting bagi pembuat dokumenter untuk memiliki pemahaman
yang jelas tentang tujuan dan dampak dari setiap efek visual
yang digunakan.

Kesimpulan

Efek visual dalam editing video non-fiksi memainkan peran
penting dalam memperjelas informasi, meningkatkan daya tarik
visual, dan memperkuat narasi. Dengan pemilihan dan
penerapan yang tepat, efek visual dapat membantu audiens
memahami dan terhubung dengan konten secara lebih
mendalam. Namun, penggunaannya harus dilakukan dengan
hati-hati dan etis untuk memastikan bahwa pesan yang
disampaikan tetap akurat dan kredibel.

D. Penerapan Transisi untuk Membangun
Narasi dalam Video Non-Fiksi

Dalam produksi video non-fiksi, transisi berperan penting dalam
menjaga kesinambungan naratif dan memastikan alur cerita
yang koheren. Transisi bukan hanya sekadar alat teknis untuk
menghubungkan antar adegan, tetapi juga merupakan elemen
naratif yang dapat mempengaruhi persepsi audiens terhadap
cerita yang disajikan. Penerapan transisi yang efektif
memungkinkan pembuat film untuk mengarahkan perhatian
audiens, menekankan informasi penting, dan menciptakan
pengalaman menonton yang imersif dan emosional.
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1. Fungsi Transisi dalam Narasi Video Non-Fiksi

Transisi dalam video non-fiksi memiliki beberapa fungsi utama,
antara lain:

1.

Mempertahankan Kontinuitas Visual dan Temporal:
Transisi memainkan peran yang sangat penting dalam
mempertahankan kontinuitas temporal dan spasial
dalam sebuah narasi, dengan demikian memungkinkan
audiens untuk tetap terhubung dengan alur cerita tanpa
merasa terputus atau kehilangan keterkaitan antara
adegan-adegan yang berbeda. Sebagai ilustrasi,
perubahan skala yang diterapkan dalam sebuah transisi
dapat mempengaruhi cara audiens memandang dan
merasakan kelangsungan visual dari keseluruhan narasi,
yang pada gilirannya berkontribusi pada penciptaan
kesan kesatuan yang lebih kuat dan pemahaman yang
lebih mendalam terhadap perkembangan cerita (Sanz-
Aznar, 2023).

Mengarahkan Perhatian Audiens: Dengan penerapan
transisi yang sesuai dan efektif, seorang pembuat film
memiliki kemampuan untuk secara signifikan menyoroti
aspek-aspek krusial dalam narasi, seperti pergeseran
lokasi, perubahan karakter, ataupun pengungkapan
informasi penting yang mendukung perkembangan
cerita, sehingga menciptakan keterkaitan yang lebih kuat
antara elemen-elemen tersebut dan memfasilitasi
pemahaman yang lebih mendalam bagi audiens.

Menciptakan Ritme dan Emosi: Jenis transisi yang
diterapkan dalam sebuah video memiliki dampak yang
signifikan terhadap ritme naratif serta atmosfer
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emosional yang tercipta, di mana penggunaan transisi
yang cepat dapat meningkatkan intensitas ketegangan,
sementara transisi yang lebih lambat cenderung
memperkuat efek dramatis dan memberikan waktu lebih
bagi audiens untuk meresapi suasana yang ditampilkan.

2.]Jenis-Jenis Transisi dalam Video Non-Fiksi

Berbagai jenis transisi digunakan dalam video non-fiksi, antara

lain:

1.

Transisi Lintas Waktu dan Ruang: Transisi yang
menghubungkan adegan yang berlangsung pada waktu
atau lokasi yang berbeda berfungsi untuk memfasilitasi
pemahaman audiens terhadap alur cerita, meskipun
terdapat perubahan dalam konteks temporal atau
spasial, sehingga memungkinkan penonton untuk tetap
mengikuti perkembangan naratif dengan lancar dan
tanpa kebingungannya.

Transisi Visual: Penerapan elemen visual, seperti
modifikasi warna, perubahan bentuk, atau pergerakan
kamera, berfungsi sebagai alat untuk menghubungkan
satu adegan dengan adegan lainnya, sekaligus menyoroti
keterkaitan antara berbagai bagian dalam narasi,
sehingga menciptakan kesinambungan visual yang
memperkuat pemahaman audiens terhadap alur cerita
yang sedang berkembang (Tang, 2023).

Transisi Audio: Penggunaan elemen-elemen audio,
seperti musik latar atau efek suara, memainkan peran
penting dalam menciptakan transisi yang halus antar
adegan, di mana elemen-elemen ini tidak hanya berfungsi
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untuk menyambungkan adegan-adegan secara teknis,
tetapi juga untuk memperdalam dan memperkuat
suasana hati yang ingin ditonjolkan dalam keseluruhan
narasi, sehingga mempengaruhi pengalaman emosional
audiens secara lebih intensif.

3. Tantangan dalam Penerapan Transisi

Meskipun transisi memiliki peran penting, penerapannya dalam
video non-fiksi juga menghadapi beberapa tantangan:

1. Keseimbangan antara Estetika dan Informasi:
Penerapan transisi dalam sebuah video harus dilakukan
dengan penuh pertimbangan dan kehati-hatian, sehingga
transisi tersebut tidak justru mengalihkan fokus
perhatian audiens dari inti pesan yang hendak
disampaikan, melainkan mendukung alur cerita secara
keseluruhan dan menjaga agar tujuan naratif tetap jelas
dan mudah dipahami oleh penonton.

2. Konsistensi Visual dan Audio: Perbedaan dalam gaya
transisi antar bagian video dapat mengganggu
pengalaman menonton dan mengurangi koherensi
naratif.

3. Keterbatasan Teknologi dan Sumber Daya: Dalam
produksi dengan anggaran terbatas, penerapan transisi
yang kompleks mungkin terkendala oleh keterbatasan
perangkat dan keterampilan teknis.

4. Studi Kasus dan Aplikasi Praktis

Beberapa studi kasus menunjukkan penerapan transisi yang
efektif dalam video non-fiksi:
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e Dokumenter Sejarah: Penggunaan transisi untuk
menghubungkan rekaman arsip dengan wawancara
kontemporer membantu audiens memahami konteks
historis dan relevansi masa kini.

e Video Edukasi: Transisi yang jelas antara topik atau
konsep membantu audiens mengikuti alur pembelajaran
dan mengingat informasi yang disampaikan.

e Jurnalistik Video: Penerapan transisi  untuk
menunjukkan perubahan dalam situasi atau lokasi
memberikan kedalaman naratif dan meningkatkan
pemahaman audiens terhadap isu yang diangkat.

5. Kesimpulan

Penerapan transisi dalam video non-fiksi lebih dari sekadar
aspek teknis; ia merupakan elemen naratif yang krusial dalam
membangun alur cerita yang koheren dan menarik. Dengan
pemahaman yang mendalam tentang fungsi dan jenis transisi,
serta kesadaran akan tantangan yang ada, pembuat film dapat
menciptakan video non-fiksi yang tidak hanya informatif tetapi
juga emosional dan estetis.

E. Penerapan Efek dalam Mengedukasi dan
Meningkatkan Penyampaian Informasi

Dalam konteks pendidikan modern, penggunaan efek visual dan
audio dalam media pembelajaran, seperti video edukasi, telah
terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman dan retensi
informasi oleh peserta didik. Efek-efek ini tidak hanya berfungsi
sebagai elemen estetika, tetapi juga sebagai alat pedagogis yang
dapat memperkuat proses kognitif dan emosional dalam belajar.
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1. Pengaruh Efek Visual terhadap Pemahaman dan Retensi

Penerapan efek visual, termasuk di dalamnya animasi dan grafik,
memainkan peran yang sangat penting dalam memfasilitasi
pemahaman terhadap konsep-konsep yang bersifat kompleks
dengan cara menyajikannya dalam bentuk yang lebih konkret
serta mudah dicerna dan diingat oleh audiens. Berdasarkan teori
dual coding yang diajukan oleh Mayer (2009), informasi yang
disampaikan melalui kombinasi saluran visual dan verbal secara
simultan akan lebih efektif dalam diproses dan disimpan dalam
memori jangka panjang, dibandingkan dengan hanya
mengandalkan salah satu saluran saja. Sebagai ilustrasi,
penggunaan animasi dalam video edukasi dapat berfungsi
sebagai alat yang efektif dalam menggambarkan proses-proses
ilmiah yang abstrak, sehingga mempermudah peserta didik
untuk memahami materi tersebut dengan cara yang tidak hanya
lebih menarik, tetapi juga interaktif, yang pada gilirannya dapat
meningkatkan tingkat keterlibatan dan pemahaman mereka
terhadap topik yang diajarkan (Connolly, 2025).

2. Peran Efek Audio dalam Meningkatkan Keterlibatan
Emosional

Elemen audio, seperti musik latar dan narasi, memainkan peran
yang sangat signifikan dalam menciptakan suasana yang
mendukung dan memperkaya pengalaman pembelajaran.
Pemilihan musik yang tepat dapat berfungsi untuk
meningkatkan motivasi serta memperbaiki tingkat konsentrasi
peserta didik, sementara narasi yang disampaikan dengan jelas
dan ekspresif memiliki kemampuan untuk memperjelas pesan
yang ingin disampaikan oleh pengajar (Brame, 2016). Dengan
demikian, penerapan efek audio yang terukur dan relevan dapat
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memperkuat keterhubungan emosional antara peserta didik
dengan materi pembelajaran, yang pada gilirannya berkontribusi
pada peningkatan keterlibatan aktif mereka dan memfasilitasi
retensi informasi yang lebih baik.

3. Efek Interaktif dalam Mendorong Pembelajaran Aktif

Integrasi elemen interaktif, seperti kuis dan simulasi, dalam
media pembelajaran memiliki potensi yang signifikan untuk
mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar.
Melalui interaksi langsung dengan materi pembelajaran, peserta
didik diberi kesempatan untuk secara real-time menguji
pemahaman mereka, yang tidak hanya memperkuat proses
pembelajaran itu sendiri, tetapi juga berkontribusi pada
peningkatan motivasi intrinsik mereka (Zhang, 2006). Lebih
lanjut, fitur-fitur interaktif ini memberikan fleksibilitas bagi
peserta didik untuk menyesuaikan pengalaman belajar dengan
kecepatan dan gaya belajar individu mereka, sehingga
memungkinkan mereka untuk lebih efektif dalam menyerap dan
memahami materi yang diajarkan.

4. Tantangan dalam Penggunaan Efek dalam Media
Pembelajaran

Meskipun penerapan efek dalam media pembelajaran
menawarkan sejumlah manfaat yang signifikan, terdapat
beberapa tantangan yang perlu diperhatikan secara cermat.
Salah satu tantangan utama adalah kemungkinan terjadinya
fenomena yang dikenal sebagai "seductive details effect”, yaitu
penggunaan elemen-elemen yang menarik perhatian namun
tidak relevan dengan tujuan pembelajaran, yang pada gilirannya
dapat mengalihkan fokus peserta didik dari materi utama yang
seharusnya dipelajari (Garner, 1989). Oleh karena itu, sangat
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penting untuk memastikan bahwa setiap efek yang diterapkan
dalam proses pembelajaran memiliki kaitan yang jelas dan
langsung dengan tujuan instruksional yang ingin dicapai, serta
tidak memberikan tambahan beban kognitif yang berlebihan
bagi peserta didik, sehingga proses belajar tetap berjalan dengan
optimal dan tidak terganggu.

5. Kesimpulan

Penerapan berbagai jenis efek dalam media pembelajaran,
termasuk efek visual, audio, dan interaktif, memiliki kemampuan
untuk meningkatkan pemahaman peserta didik, memperdalam
keterlibatan emosional mereka, serta memperkuat retensi
informasi yang disampaikan. Meskipun demikian, penggunaan
efek-efek tersebut harus dilakukan dengan pertimbangan yang
cermat dan sesuai dengan prinsip-prinsip pedagogis yang telah
terbukti efektif, agar tidak menimbulkan gangguan yang dapat
menghambat proses pembelajaran. Dengan perencanaan yang
matang dan strategis, elemen-elemen efek ini memiliki potensi
untuk menjadi alat yang sangat efektif dalam menciptakan
pengalaman pembelajaran yang tidak hanya lebih menarik,
tetapi juga lebih bermakna, memungkinkan peserta didik untuk
terlibat secara aktif dan menyeluruh dalam proses belajar.

F. Etika dan Batasan dalam Penggunaan
Transisi dan Efek pada Video Non-Fiksi

Dalam produksi video non-fiksi, penerapan transisi dan efek
visual serta audio memiliki peran strategis dalam membentuk
narasi dan memengaruhi persepsi audiens. Namun, penggunaan
elemen-elemen ini harus dilakukan dengan penuh pertimbangan
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etis untuk memastikan keaslian, keakuratan, dan tanggung jawab
sosial dari karya yang dihasilkan.

1. Prinsip Etika dalam Penyuntingan Video Non-Fiksi

Penyuntingan video non-fiksi harus didasarkan pada prinsip-
prinsip etika yang mengutamakan kejujuran, integritas, serta
penghormatan terhadap subjek dan audiens yang terlibat.
Sebagai bagian dari tanggung jawabnya, penyunting harus
memastikan bahwa konteks asli dari materi yang disajikan tetap
terjaga, sekaligus menghindari penggunaan manipulasi yang
dapat menyesatkan atau merugikan individu atau kelompok
yang terkait dalam produksi tersebut. Sebagai ilustrasi,
penerapan transisi yang halus dan tepat dapat membantu
menjaga kelangsungan naratif video tanpa merubah atau
mengaburkan makna yang ingin disampaikan oleh materi
tersebut (Canon, 2025).

2. Batasan dalam Penggunaan Efek Visual dan Audio

Efek visual dan audio, seperti animasi, musik latar, dan transisi,
perlu diterapkan secara hati-hati dan terencana dengan tujuan
untuk  memperkuat narasi yang disampaikan, tanpa
menyebabkan gangguan pada fokus audiens atau mengubah
informasi yang disajikan dalam video. Penyunting memiliki
tanggung jawab untuk memastikan bahwa setiap efek yang
digunakan memiliki tujuan yang jelas dan tidak menciptakan
interpretasi yang salah atau menyesatkan audiens terkait dengan
konteks maupun substansi dari video tersebut (RTDNA, 2025).

3. Transparansi dan Pengungkapan dalam Penggunaan
Teknologi Al
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Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi kecerdasan
buatan (AI), muncul berbagai tantangan baru dalam
mempertahankan standar etika dalam penyuntingan video non-
fiksi. Pemanfaatan Al untuk menciptakan elemen-elemen visual
atau audio yang tidak nyata perlu dilakukan dengan tingkat
transparansi yang tinggi terhadap audiens. Oleh karena itu,
penyunting video memiliki kewajiban untuk secara jelas
mengungkapkan penggunaan teknologi ini dalam bagian kredit
produksi dan memastikan bahwa audiens diberikan pemahaman
yang tepat mengenai fakta bahwa elemen-elemen yang
ditampilkan tidak berasal dari sumber atau peristiwa yang
autentik (Guardian, 2024).

4. Perlindungan Terhadap Subjek dan Audiens

Penyunting video non-fiksi memiliki tanggung jawab untuk
melindungi privasi dan martabat subjek yang ditampilkan. Setiap
keputusan penyuntingan harus mempertimbangkan dampak
terhadap subjek dan audiens, serta menghindari eksploitasi atau
penyalahgunaan informasi. Penyunting harus memperoleh izin
yang jelas dari subjek dan memastikan bahwa representasi
mereka dalam video akurat dan adil (Fiveable, 2025).

5. Kesimpulan

Penerapan transisi dan efek dalam video non-fiksi harus
dilakukan dengan penuh pertimbangan etis untuk memastikan
bahwa karya yang dihasilkan tidak hanya menarik secara visual
dan audio, tetapi juga jujur, akurat, dan bertanggung jawab.
Dengan mengikuti prinsip-prinsip etika yang telah ditetapkan,
penyunting dapat menciptakan karya yang tidak hanya efektif
dalam menyampaikan pesan, tetapi juga menghormati integritas
subjek dan audiens.
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G. Pengaruh Transisi dan Efek terhadap
Keseluruhan Kualitas Video Non-Fiksi

Dalam produksi video non-fiksi, transisi dan efek visual berperan
penting dalam membentuk narasi, meningkatkan daya tarik
visual, dan mempengaruhi persepsi audiens terhadap kualitas
konten. Penggunaan transisi yang tepat dapat memperlancar
alur cerita, sementara efek visual dapat menambah kedalaman
emosional dan pemahaman terhadap materi yang disajikan.

1. Peran Transisi dalam Video Non-Fiksi

Transisi adalah teknik pengeditan yang menghubungkan dua
klip video, menciptakan peralihan yang mulus antar adegan.
Jenis transisi yang umum digunakan meliputi dissolve, fade,
wipe, dan cut. Dissolve, misalnya, menciptakan efek peralihan
yang halus antara dua gambar, sering digunakan untuk
menunjukkan perubahan waktu atau lokasi. Fade digunakan
untuk memulai atau mengakhiri sebuah adegan dengan perlahan
menghilang atau munculnya gambar, memberikan kesan transisi
yang lembut. Wipe melibatkan pergerakan garis atau bentuk
yang menghapus satu klip dan menggantinya dengan klip
berikutnya, menambah dinamika visual. Cut adalah transisi
langsung antar klip tanpa efek peralihan, sering digunakan untuk
menjaga tempo dan fokus narasi.

Pemilihan jenis transisi yang tepat sangat bergantung pada
konteks dan tujuan naratif. Misalnya, dalam dokumenter sejarah,
dissolve dapat digunakan untuk menunjukkan perubahan waktu
yang signifikan, sementara cut dapat mempertahankan alur
cerita yang cepat dan informatif. Penggunaan transisi yang tidak
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tepat atau berlebihan dapat mengganggu pemahaman audiens
dan merusak ritme narasi.

2. Efek Visual dan Dampaknya terhadap Kualitas Video

Efek visual dalam video non-fiksi mencakup berbagai elemen
seperti animasi, grafik, teks, dan filter warna yang ditambahkan
untuk memperkaya konten. Efek ini dapat digunakan untuk
menekankan informasi penting, menjelaskan konsep kompleks,
atau menambah estetika visual. Sebagai contoh, animasi dapat
digunakan untuk menggambarkan data statistik secara dinamis,
sementara grafik dapat membantu memvisualisasikan hubungan
antar konsep (Praveen, C. K., & Srinivasan, K. 2022).

Namun, penggunaan efek visual harus dilakukan dengan hati-
hati. Efek yang berlebihan atau tidak sesuai konteks dapat
mengalihkan perhatian audiens dari pesan wutama dan
mengurangi kredibilitas konten. Oleh karena itu, penting untuk
menyesuaikan jenis dan intensitas efek dengan tujuan
komunikasi dan audiens yang dituju.

3. Interaksi antara Transisi, Efek Visual, dan Kualitas Video

Interaksi antara transisi dan efek visual dapat memperkuat atau
justru melemahkan dampak naratif dan emosional dari video
non-fiksi. Penggunaan transisi yang mulus diikuti dengan efek
visual yang tepat dapat menciptakan pengalaman menonton
yang kohesif dan menarik. Sebaliknya, transisi yang kasar atau
efek visual yang tidak sesuai dapat mengganggu alur cerita dan
menurunkan kualitas persepsi audiens terhadap video tersebut.

Penelitian menunjukkan bahwa integrasi yang efektif antara
elemen-elemen ini dapat meningkatkan pemahaman dan retensi
informasi oleh audiens. Misalnya, dalam konteks pendidikan,
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video instruksional yang menggabungkan transisi yang tepat
dengan efek visual yang informatif dapat meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar siswa (Cruz, Albino, Tejome,
Albino, & Jr., 2023).

4. Kesimpulan

Transisi dan efek visual memainkan peran krusial dalam
menentukan kualitas keseluruhan video non-fiksi. Penggunaan
yang tepat dan terukur dari elemen-elemen ini dapat
memperkuat narasi, meningkatkan daya tarik visual, dan
mempermudah pemahaman audiens terhadap konten.
Sebaliknya, penggunaan yang tidak tepat dapat mengganggu alur
cerita dan menurunkan kualitas persepsi audiens. Oleh karena
itu, penting bagi pembuat video untuk memahami fungsi dan
dampak dari setiap elemen ini serta menyesuaikannya dengan
tujuan dan audiens yang dituju.

Dalam dunia produksi video non-fiksi, penggunaan alat dan
perangkat lunak pengeditan yang efektif sangat penting untuk
menghasilkan konten yang informatif dan menarik. Alat dan
perangkat lunak ini memfasilitasi proses pasca-produksi,
memungkinkan editor untuk menambahkan transisi halus dan
efek visual yang memperkaya narasi tanpa mengalihkan
perhatian audiens dari pesan utama.

H. Alat dan Perangkat Lunak Pengeditan Video

Berbagai perangkat lunak pengeditan video menawarkan fitur
transisi dan efek yang dapat meningkatkan kualitas video non-
fiksi. Berikut adalah beberapa pillhan yang dapat
dipertimbangkan:
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e DaVinci Resolve: Dikenal dengan kemampuan koreksi
warna dan efek visualnya yang canggih, DaVinci Resolve
menyediakan berbagai transisi dan efek yang dapat
disesuaikan untuk meningkatkan kualitas visual video
non-fiksi.

e Adobe Premiere Pro: Sebagai standar industri,
Premiere Pro menawarkan berbagai transisi dan efek
yang dapat disesuaikan, serta integrasi dengan perangkat
lunak Adobe lainnya seperti After Effects untuk efek
visual yang lebih kompleks.

e Final Cut Pro: Perangkat lunak ini menyediakan
berbagai transisi dan efek yang dioptimalkan untuk
perangkat Apple, memungkinkan pengeditan video non-
fiksi dengan kualitas tinggi.

e CapCut: Untuk pengeditan video yang cepat dan mudah,
CapCut menawarkan berbagai transisi dan efek yang
cocok untuk video non-fiksi yang ditujukan untuk
platform media sosial.

Pentingnya Transisi dan Efek dalam Video Non-Fiksi

Transisi dan efek dalam video non-fiksi berfungsi untuk
memperlancar alur cerita dan menjaga perhatian audiens.
Penggunaan transisi yang tepat dapat membantu
menghubungkan berbagai bagian video dengan mulus,
sementara efek visual dapat menyoroti informasi penting atau
menambahkan elemen visual yang menarik. Namun, penting
untuk menggunakan transisi dan efek secara bijak agar tidak
mengalihkan perhatian dari konten utama.

Kesimpulan
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Pemilihan alat dan perangkat lunak pengeditan yang tepat
sangat berpengaruh terhadap kualitas video non-fiksi. Dengan
memanfaatkan fitur transisi dan efek yang tersedia, editor dapat
meningkatkan kualitas visual video tanpa mengorbankan pesan
yang ingin disampaikan. Penting untuk memilih perangkat lunak
yang sesuai dengan kebutuhan dan tingkat keahlian editor untuk
mencapai hasil yang optimal.

I. Praktik Terbaik dalam Penggunaan Transisi
dan Efek di Video Non-Fiksi

Dalam ranah video non-fiksi—termasuk dokumenter, jurnalisme
visual, laporan investigatif, dan konten edukatif—transisi dan
efek bukan sekadar ornamen estetis, melainkan instrumen
retoris yang memediasi kontinuitas, ritme, dan kredibilitas.
Pemilihan transisi yang tepat (cut langsung, ]/L-cut, cross-
dissolve, dsb.) berfungsi menandai pergeseran waktu, tempat,
atau sudut pandang tanpa mengganggu koherensi fakta;
sebaliknya, penggunaan yang berlebihan atau tidak kontekstual
berisiko menimbulkan “noise” naratif dan menurunkan
kepercayaan penonton. Panduan praktik mutakhir menekankan
asas minimalisme—mengutamakan cut motivasional dan
pemadanan gerak/suara terlebih dahuluy, baru
mempertimbangkan transisi bergaya jika ada justifikasi
dramatik atau informasional yang jelas. Prinsip ini didukung oleh
materi  pelatihan editor profesional serta ringkasan
komprehensif mengenai fungsi transisi bagi penceritaan,
khususnya untuk mengisyaratkan lompatan temporal,
perubahan lokasi, atau perubahan nada emosional.
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Di luar bidang visual murni, rancangan transisi audio—fade,
bridge sonik, ambience match, dan penataan dinamika—
merupakan fondasi “keterbacaan” dokumen non-fiksi. Tahapan
audio post (spotting, premix, hingga final mix) mendorong
konsistensi persepsi ruang dan waktu, memuluskan potongan
gambar yang keras, serta menjaga primasi dialog/wawancara
sebagai sumber informasi utama. Pendekatan “radio cut’—
memastikan cerita berdiri kokoh hanya dengan audio sebelum
ditutup oleh gambar penutup (B-roll, arsip, grafis)—tetap
direkomendasikan dalam praktik dokumenter kontemporer.

Penerapan efek visual (VFX) dan motion graphics pada non-fiksi
sebaiknya bersifat korektif dan penjelas: stabilisasi, pembersihan
gambar, pelabelan identitas (lower-third), peta, diagram, time-
line, maupun penunjuk konteks spasio-temporal. Efek kreatif
yang bersifat rekonstruktif—termasuk simulasi, komposit, atau
penggunaan material sintetis—menuntut transparansi dan
mitigasi bias agar tidak mengaburkan garis demarkasi antara
representasi dan realitas. Literatur terkini menekankan kehati-
hatian etis, termasuk saat menggunakan Al generatif untuk
“arsip palsu”, pengganti suara/wajah, atau penyamaran
identitas; standar etika terbaru menyerukan prinsip
keterbukaan sumber, penandaan kontribusi Al dalam kredit,
serta supremasi keputusan editorial manusia guna menjaga
integritas rekam jejak fakta.

Dalam bingkai kepatuhan editorial, praktik terbaik transisi/efek
harus selaras dengan pedoman penyiaran dan standar industri:
menjaga independensi editorial, membedakan dengan jelas
konten editorial dari komunikasi komersial, serta menjunjung
transparansi sehingga penonton tidak disesatkan oleh teknik
penyuntingan. Rujukan regulatif terkini—misalnya pembaruan
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bagian komersial pada Kode Penyiaran Ofcom—memperkuat
keharusan untuk tidak memanipulasi persepsi khalayak melalui
pengaburan batas fakta dengan gaya visual.
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Dari perspektif alur kerja, praktik terbaik mencakup:

(1) menyusun struktur naratif di tingkat
tematik dan bukti sebelum menghiasnya
dengan transisi;

(2) memprioritaskan kontinuitas motif
visual/aural (gerak, garis pandang, dan
bed dari/ke suara) sebagai “lem”
antarshot;

(3) memperlakukan color grading sebagai alat
penyeragaman dan penekanan narasi—
bukan sebagai manipulasi suasana yang
menyesatkan;

(4) mendokumentasikan semua Kkeputusan
efek yang berpotensi “mengintervensi”
realitas (termasuk disclaimers/kredit)
untuk akuntabilitas. Rekomendasi ini
sejalan dengan panduan praktisi dan
artikel teknis terbaru seputar transisi,
grading dokumenter, serta etika desain
visual.

Akhirnya, ukuran “baik” tidak berhenti pada keindahan
perpindahan, tetapi pada kemampuannya memperkuat proposisi
non-fiksi: memperjelas relasi sebab-akibat, menjaga keutuhan
kronologi, dan menghormati subjek. Transisi yang efektif
membuat penonton “lupa” pada teknik karena tertarik pada
isinya; efek yang etis membuat rekaman lebih dapat diakses
tanpa menambah klaim yang tidak didukung bukti. Dengan
memadukan prinsip minimalisme, transparansi, dan kepatuhan
regulatif, serta memanfaatkan perangkat modern secara
bertanggung jawab, editor non-fiksi dapat mengelola arus
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informasi dengan jernih, menarik, dan tetap setia pada
kebenaran yang didokumentasikan

J. Studi Kasus: Penerapan Transisi dan Efek
dalam Proyek Non-Fiksi

Dalam studi kasus ini, artikel menelaah bagaimana transisi dan
efek digunakan secara strategis dalam sebuah proyek non-fiksi
nyata — misalnya dokumenter, laporan investigatif, atau
produksi jurnalistik visual — wuntuk menunjukkan baik
keberhasilan maupun tantangan editorial. Dengan pendekatan
analitis, artikel menyajikan kronologi produksi dari tahap pra-
produksi hingga pascaproduksi, lalu mengevaluasi setiap
keputusan transisional atau efek berdasarkan kontribusinya
terhadap narasi, kohesi temporal, dan kredibilitas fakta.

Studi kasus dimulai dengan konteks proyek: latar belakang tema,
jenis sumber (wawancara, arsip, rekaman lapangan), dan tujuan
komunikatif. Kemudian, ia mengurai bagaimana editor
merumuskan peta transisi sebelum menyentuh efek visual atau
audio—yang meliputi pemilihan jenis transisi (cut langsung,
dissolves, wipes, dsb.), adaptasi transisi audio (crossfade, room
tone matching), serta penempatan efek khusus (penstabilan,
motion graphics, peta digital). Setiap keputusan dibenarkan
dengan motif dramatik atau informasional: misalnya,
penggunaan cross-dissolve untuk menunjukkan pergeseran
waktu jangka pendek, atau overlay grafis pada footage arsip
untuk memperijelas lokasi atau entitas yang terlibat.

Analisis mencakup refleksi atas hasil akhir: seberapa efektif
transisi memandu pengalaman pemirsa — apakah mereka terasa
mulus dan tak menggangu, atau sebaliknya menimbulkan
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distraksi. Efek grafis dievaluasi pada parameter keterbacaan
(kejelasan label, tipografi, konsistensi warna) serta dampaknya
terhadap persepsi kredibilitas: misalnya, apakah grafik temporal
memberi konteks tambahan atau malah menimbulkan kesan
manipulasi visual. Diskusi juga membahas sisi etis — bagaimana
tim produksi menandai efek rekonstruktif atau Kkorektif,
memastikan tidak menyesatkan penonton, dan mencantumkan
catatan teknis atau transparansi editorial (misalnya dalam kredit
akhir atau booklet pendukung).

Selanjutnya, studi kasus ini berimplikasi lebih luas:
merefleksikan praktik terbaik (best practices) dari pengalaman
nyata, tantangan yang dihadapi (misalnya footage rusak,
perbedaan kualitas audio, batasan anggaran teknis), dan solusi
kreatif yang diterapkan (pre-render graphic templates, automasi
transisi dinamis, pemrograman Subtitle/Lower Third generatif).
Artikel menutup dengan rekomendasi bagi produser dan editor
non-fiksi: ~ buatlah  pipeline transisi/efek sejak tahap
perencanaan; uji coba tampilan grafis di layar kecil (ponsel) dan
layar besar; dan dokumentasikan semua keputusan efek agar
bisa dipertanggungjawabkan di masa mendatang.

Dengan memadukan narasi produksi riil dan analisis teknis
mendalam, studi kasus ini menawarkan wawasan konkret dan
aplikatif bagi siapa pun yang hendak mengintegrasikan transisi
dan efek secara profesional dalam proyek non-fiksi.

K. Kesimpulan: Mengoptimalkan Penggunaan
Transisi dan Efek dalam Editing Non-Fiksi

Sebagai penutup reflektif dan sintetis, kesimpulan ini
menegaskan bahwa optimasi transisi dan efek dalam editing
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non-fiksi bukan sekadar teknik estetik, melainkan prosedur
strategis yang mesti diintegrasikan dengan kerangka naratif,
prinsip etis, dan batasan teknis. Transisi terbaik—baik cut
langsung, J/L-cut, cross-dissolve, maupun wipe—harus dipilih
bukan berdasarkan tren atau kecanggihan visual semata,
melainkan atas landasan motivasi naratif: perubahan waktu,
tempat, intensitas emosi, ataupun sudut pandang internal.
Kesalahan dalam memilih jenis atau durasi transisi dapat
merusak kontinuitas visual/aural dan memecah “flow” narasi
yang telah dibangun (Descript, 2025).

Efek visual atau grafis—seperti motion graphics, overlay
peta/time-line, stabilisasi, atau koreksi warna—sebaiknya
diterapkan dengan fungsi korektif atau kontekstual, bukan
sebagai dekorasi tanpa dasar. Efek yang digunakan harus
transparan kepada penonton sehingga tidak menimbulkan kesan
manipulatif atau menyesatkan. Dalam konteks non-fiksi, efek
yang bersifat rekonstruktif semestinya diberi label atau catatan
kredibilitas agar pembaca/pemirsa memahami batas antara
dokumentasi dan rekayasa. Selain aspek visual, aspek audio juga
krusial: transisi audio (crossfade, room tone match) mesti
selaras dengan transisi visual agar tidak terjadi “retak narasi”
yang mengganggu keterbacaan.

Lebih jauh lagi, kesimpulan ini menekankan bahwa optimasi
tidak berarti penggunaan maksimal alat dan efek, melainkan
penggunaan tepat dengan kesadaran batas. Prinsip
minimalisme—menggunakan transisi hanya ketika benar-benar
diperlukan—adalah fondasi yang banyak direkomendasikan
dalam praktik dokumenter mutakhir. Setelah struktur naratif
utama (radio cut) dirasa cukup kuat, barulah dilengkapi dengan
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B-roll, grafis, dan efek sesuai kebutuhan (DigitalFilms,
“Documentary Editing Tips 2025").

Dari perspektif tren dan teknologi terkini, penggunaan Al atau
algoritma rekomendasi transisi mulai merambah ranah editing
non-fiksi.  Misalnya, algoritma seperti = V-Trans4Style
menawarkan rekomendasi transisi secara kontekstual untuk
menyesuaikan gaya produksi (dokumenter, dramatik, dll)
berdasarkan input visual video. Namun demikian, meskipun alat
semacam itu menjanjikan efisiensi, keputusan akhir tetap harus
dikendalikan oleh editor manusia yang memahami konteks
naratif, etika, dan dampak persepsi audiens.

Secara ringkas, optimasi transisi dan efek dalam editing non-fiksi
bermuara pada tiga pilar utama:

1. Keterpaduan naratif-teknis: transisi/efek mesti selaras
dengan struktur cerita, motif visual/suara, dan pacing
internal proyek.

2. Etika dan transparansi: efek rekonstruktif atau
augmentatif harus diberi catatan yang memadai agar
tidak membingungkan penonton.

3. Selektivitas dan kontrol manusia: meskipun tersedia
alat otomatis/Al, kontrol editorial manusia mutlak
diperlukan agar proyek tetap setia pada realitas yang
direkam.

Melalui penerapan pilar-pilar tersebut, editor non-fiksi dapat
mengoptimalkan penggunaan transisi dan efek bukan sebagai
“hiasan tambahan”, melainkan sebagai instrumen subtantif yang
memperkuat narasi, menjaga kontinuitas, dan menghormati
integritas dokumentasi. Dengan demikian, kesimpulan ini
mengajak agar praktik editing non-fiksi di masa depan tidak
hanya mengejar impresi visual, tetapi tetap berorientasi pada
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kejelasan, kebenaran, dan pengalaman pemirsa yang menghargai
isi—bukan trik.

BAB 10
SOUND DESIGN DALAM EDITING
NON-FIKSI

Pendahuluan

Ketika berbicara tentang film atau video, elemen visual sering
kali menjadi fokus utama. Namun, kekuatan sesungguhnya dari
sebuah karya audiovisual terletak pada harmoni antara gambar
dan suara. Dalam konteks non-fiksi, sound design atau desain
suara bukan sekadar elemen pelengkap, melainkan komponen
naratif yang fundamental. Suara memiliki kemampuan untuk
membangun realitas, membangkitkan emosi, mengarahkan
perhatian penonton, dan memberikan kedalaman pada cerita
yang disajikan. Bab ini akan membahas secara mendalam peran
strategis desain suara dalam editing non-fiksi, mulai dari
elemen-elemen dasarnya, psikologi pendengaran, teknik aplikasi
profesional, hingga pertimbangan etis yang menyertainya.
Memahami bagaimana suara bekerja akan membekali seorang
editor dengan perangkat penceritaan yang jauh lebih kuat untuk
menciptakan karya non-fiksi yang imersif, otentik, dan
berdampak.

A. Elemen Fundamental Desain Suara

Untuk membangun lanskap audio yang kaya, seorang editor
harus memahami komponen-komponen dasar yang membentuk
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desain suara. Setiap elemen memiliki fungsi dan karakternya

sendiri, dan kombinasi yang tepat akan menciptakan

pengalaman audio yang kohesif.

Elemen Deskripsi Fungsi Naratif Utama

Dialog Percakapan, Menyampaikan
'wawancara, atau narasilinformasi utama,
(voice-over). eksposisi, dan

perspektif karakter.

Musik Melodi atau komposisiMembangun  suasana
instrumental /vokal. emosional, mengatur

ritme, memberikan
tema.

IAtmosfer Suara latar lingkunganMenciptakan rasa
(ambience). ruang, realisme, dan

konteks lokasi.

Efek Suara (SFX) Suara spesifik yang[Meningkatkan realisme,
sinkron dengan aksimemberikan dampak,
visual. dan penekanan.

Foley Rekreasi suaraMenambahkan  detail
pergerakan manusia difsuara yang otentik dan
studio. tekstur pada tindakan.

Tabel 2. Elemen serta Fungsi Naratif Utama

1. Dialog: Inti Informasi
Dialog adalah tulang punggung narasi non-fiksi. Kejelasan
menjadi prioritas mutlak. Tugas editor tidak hanya
memotong dan menempel, tetapi juga membentuk dialog
agar efektif dalam menyampaikan informasi, membangun
karakter, dan mendorong alur cerita.

e Wawancara (Talking Head): Fondasi Argumen dan
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Emosi
Wawancara adalah sumber utama eksposisi, opini
ahli, dan kesaksian emosional. Tugas editor adalah
memahat berjam-jam rekaman menjadi pernyataan
yang ringkas dan kuat. Sehingga menyediakan
konteks dari para ahli untuk memberikan kesaksian
personal dari subjek, dan membangun argumen
sentral film. Tantangan yang di alami editor yaitu
diperlukannya "soundbite"—potongan audio yang
paling kuat dan representatif—tanpa
menghilangkan atau memutarbalikkan konteks asli
pernyataan narasumber. Ini adalah tindakan
penyeimbangan antara efisiensi naratif dan
integritas jurnalistik.
Contoh: Dalam sebuah dokumenter tentang
perubahan iklim, seorang ilmuwan mungkin
berbicara selama lima menit tentang pencairan es di
kutub.
Versi Mentah: "Jadi, jika kita melihat data
dari tahun 1980 hingga sekarang, ada tren
penurunan yang signifikan dalam volume es
laut Arktik, terutama di bulan September.
Proses ini, yang kita sebut umpan balik
albedo es, pada dasarnya berarti lebih sedikit
es putih yang memantulkan sinar matahari,
dan lebih banyak lautan biru tua yang
menyerapnya, yang kemudian mempercepat
pemanasan lebih lanjut..."
Hasil Editing (Soundbite): "Prosesnya
sederhana: semakin sedikit es yang kita
miliki, semakin cepat planet ini memanas.
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Kita berada dalam siklus yang mempercepat
kehancurannya sendiri." Editor memadatkan
penjelasan teknis menjadi sebuah
pernyataan yang dramatis dan mudah
dipahami, sambil tetap menjaga esensi
ilmiahnya.
Percakapan Spontan (Verite): Jendela Menuju
Realitas
Dialog verite adalah percakapan yang direkam
secara observasional saat peristiwa terjadi. Gaya ini
memberikan penonton perasaan "berada di sana",
seolah-olah mereka menyaksikan realitas yang tidak
difilter. Dengan menunjukkan interaksi alami antar
subjek, dapat mengungkapkan kepribadian melalui
dialog yang tidak diskrip, dan menciptakan rasa
keintiman dan otentisitas. Terkadang audio verite
sering kali "kotor"—penuh dengan tumpang tindih
percakapan, kebisingan latar yang tidak terkontrol,
dan volume yang tidak konsisten. Editor harus
terampil dalam membersihkan audio, menggunakan
subtitle jika perlu, dan memilih momen-momen
singkat yang paling berharga secara naratif.
Contoh: Dalam sebuah dokumenter tentang sebuah
keluarga yang menghadapi kesulitan ekonomi,
sebuah adegan di meja makan mungkin penuh
dengan suara anak-anak yang berteriak dan televisi
di latar.
Audio Mentah: (Suara TV) .. "dan berita
selanjutnya.." (Anak menangis) "Aku mau
lagi!" (Ibu kepada Ayah, hampir berbisik)
"Aku tidak tahu bagaimana kita akan
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membayar sewa bulan ini." (Ayah menghela
napas).
Hasil Editing: Editor akan menurunkan
volume TV dan tangisan anak secara
strategis, mungkin menggunakan
directional mixing untuk sedikit
mengisolasi suara Ibu, dan menambahkan
subtitle pada bisikannya: "Aku tidak tahu
bagaimana kita akan membayar sewa bulan
ini." Helaan napas Ayah dibiarkan pada
volume penuh untuk penekanan emosional.
Dengan demikian, inti dari adegan
tersebut—kecemasan finansial—
tersampaikan dengan kuat di tengah
kekacauan domestik.
Narasi (Voice-Over): Pemandu Cerita
Narasi memberikan kerangka, konteks, dan sering
kali, suara otoritatif atau perspektif pribadi sebuah
film. Ritme, intonasi, dan gaya penulisan narasi
sangat memengaruhi cara penonton menerima
informasi. Berguna untuk menjembatani lompatan
waktu atau lokasi, menjelaskan konsep yang rumit,
memberikan wawasan historis, atau berbagi refleksi
internal protagonis.
Jenis Narasi:
"Voice of God": Narator orang ketiga yang
mahatahu, berbicara dengan nada objektif dan
otoritatif. Umum di dokumenter sejarah atau alam.
Narasi Orang Pertama: Protagonis atau pembuat
film menceritakan kisah dari sudut pandang mereka
sendiri. Menciptakan nada yang lebih personal dan
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subjektif.
Contoh:
"Voice of God" (Dokumenter Alam): "Di
kedalaman hutan Amazon, persaingan untuk
bertahan hidup berlangsung tanpa henti." Narasi
ini memberikan informasi faktual dari luar.
Narasi Orang Pertama (Dokumenter Memoar):
"Aku masih bisa mengingat bau hujan di aspal hari
itu, hari di mana semuanya berubah." Narasi ini
membawa penonton ke dalam pengalaman
emosional  subjek. Tugas editor adalah
menempatkan narasi ini di timeline, memberikan
jeda yang cukup agar visual dapat "bernapas” dan
penonton dapat meresapi informasi sebelum narasi
berikutnya masuk.
Musik: Penggerak Emosi
Musik adalah alat emosional yang paling kuat dalam
desain suara. Ini memiliki kemampuan unik untuk
melampaui logika dan langsung berbicara ke alam bawah
sadar penonton.
Scoring (Musik Latar Orisinal): Identitas Sonik
yang Unik
Musik yang diciptakan khusus untuk sebuah film
atau video. Komposer bekerja sama dengan
sutradara dan editor untuk menghasilkan melodi,
harmoni, dan ritme yang secara sempurna
melengkapi narasi visi, sehingga memberikan
identitas sonik yang unik dan tidak tergantikan,
karena dirancang untuk setiap momen spesifik
dalam cerita. Dapat menciptakan tema berulang
(leitmotif) untuk karakter, lokasi, atau ide tertentu.
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Penerapan dalam Editing: Editor bekerja
erat dengan komposer untuk menentukan di
mana musik harus dimulai, berakhir, dan
bagaimana dinamikanya harus berubah
seiring dengan perubahan emosi di layar.
Musik orisinal dapat mengisi kekosongan
emosional yang tidak dapat diungkapkan oleh
dialog atau visual saja.

Contoh Film:

e Planet Earth (seri dokumenter BBC):
Musik orisinal oleh George Fenton.
Skor musiknya begitu epik dan imersif,
memperkuat Kkeajaiban dan drama
kehidupan liar tanpa menggunakan
narasi yang berlebihan. Musiknya
membangun ketegangan saat predator
memburu mangsa, atau keajaiban saat
pemandangan alam  ditunjukkan.
Review dan analisis sering menyoroti
bagaimana musik ini mengangkat
dokumenter menjadi pengalaman
sinematik yang luar biasa.

e The Social Dilemma (2020): Musik
oleh Mark Crawford. Skor musiknya
sering kali terasa dingin, mekanis, dan
sedikit mengancam, secara -efektif
menggambarkan sisi gelap algoritma
dan media sosial. Ini membantu
membangun suasana kecemasan dan
konspirasi yang menjadi inti film.

Licensing (Musik Populer): Resonansi
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Emosional dan Asosiasi Budaya

Menggunakan lagu-lagu yang sudah ada dan
populer, yang biasanya memerlukan pembayaran
royalti atau lisensi dari pemilik hak cipta yang
berfungsi untuk  membangkitkan  nostalgia,
menciptakan asosiasi budaya yang kuat, atau
memperkuat emosi tertentu yang sudah melekat
pada lagu tersebut. Musik populer dapat
memberikan koneksi instan dengan audiens yang
sudah familiar dengan lagu tersebut.

e Penerapan dalam Editing: Editor
memilih lagu yang liriknya atau vibe-nya
cocok dengan tema atau momen dalam
film. Namun, proses lisensi bisa rumit dan
mahal, seringkali menjadi tantangan
besar bagi produksi independen.

Contoh Film:

e Searching for Sugar Man (2012):
Dokumenter ini menggunakan lagu-
lagu Rodriguez, seorang musisi yang
terlupakan, sebagai inti naratif.
Musiknya tidak hanya menggerakkan
cerita, tetapi juga menjadi karakter
utama. Kekuatan emosional lagu-lagu
tersebut  sangat  krusial = dalam
menyentuh penonton dan memahami
mengapa Rodriguez begitu dicintai di
Afrika  Selatan. Pembelajaran  di
YouTube tentang film ini sering
membahas bagaimana lagu-lagu
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tersebut digunakan untuk membangun
misteri dan emosi.

e Supersonic (2016): Dokumenter
tentang band Oasis. Musik-musik hit
mereka digunakan sepanjang film,
bukan hanya sebagai latar, tetapi
sebagai memori kolektif dan simbol era
Britpop. Penggunaan musik yang tepat
membangkitkan energi dan nostalgia
bagi penonton.

Library Music (Musik Stok): Fleksibilitas dan
Keterjangkauan

Komposisi musik yang dibuat secara generik dan
tersedia untuk dibeli atau dilisensikan dengan biaya
yang lebih rendah dari musik populer, dari platform
seperti Epidemic Sound, Artlist, atau AudioJungle.
Menjadi alternatif yang lebih terjangkau dan cepat
untuk mengisi kekosongan musik. Sehingga tersedia
dalam berbagai genre, suasana, dan durasi, sehingga
editor dapat dengan mudah menemukan yang cocok
untuk adegan mereka.

Penerapan dalam Editing:

Editor mencari "mood" atau "vibe" tertentu
(misalnya, "inspirasional”, "tegang",
"melankolis") dan memilih trek yang paling
sesuai. Meskipun sering dianggap kurang
orisinal, library music yang dipilih dengan
cermat bisa sangat efektif dan profesional,
terutama untuk proyek dengan anggaran
terbatas atau deadline ketat.

Contoh Penerapan:
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¢ Video Korporat atau Promosi: Sering
menggunakan library music untuk
menciptakan suasana profesional,
inspiratif, atau informatif tanpa biaya
komposer orisinal.
e Dokumenter YouTube Independen:
Banyak kreator menggunakan library
music untuk meningkatkan kualitas
produksi tanpa harus mengeluarkan
anggaran besar untuk lisensi musik
populer. Misalnya, tutorial atau video
penjelasan yang memerlukan musik
latar yang tidak mengganggu namun
tetap menarik.
o Fungsi Musik:
Musik memiliki beberapa fungsi naratif dan
emosional yang mendalam:
Membangun Suasana (Mood): Atmosfer
Emosional
Musik dapat secara instan mengubah
bagaimana penonton merasakan sebuah
adegan. Ini adalah elemen yang paling
langsung berinteraksi dengan emosi.
Penerapan: Pemilihan genre, tempo,
harmoni, dan instrumentasi semuanya
berkontribusi pada mood. Musik minor untuk
kesedihan, musik mayor untuk kebahagiaan,
orkestra untuk epik, synth untuk misteri.
Contoh Film:

e The Fog of War (2003):

Dokumenter tentang Robert
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McNamara.  Musiknya  (oleh
Philip  Glass) sering  kali
minimalis, repetitif, dan sedikit
melankolis, menciptakan suasana
kontemplatif dan kadang-kadang
mengganggu, yang
mencerminkan pemikiran
kompleks sang subjek. Ini
membantu penonton meresapi
nuansa moral dan filosofis.

e My Octopus Teacher (2020):
Musiknya sangat emosional dan
inspiratif, mengangkat hubungan
unik antara manusia dan gurita.
Musiknya mengalirkan rasa
keajaiban dan kebersamaan, sangat
penting untuk tone film.

Menjaga Ritme (Pacing): Mengatur Aliran
Cerita
Tempo musik secara langsung memengaruhi
kecepatan editing visual. Editor sering
memotong berdasarkan irama musik.
Penerapan: Musik cepat dapat mempercepat
persepsi waktu dan meningkatkan dinamika
adegan (misalnya, dalam montage investigasi
yang intens). Musik lambat memberikan jeda
untuk perenungan dan memungkinkan
penonton memproses informasi atau emosi
(misalnya, dalam adegan reflektif setelah
sebuah pengungkapan).
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Contoh Film:

e Jiro Dreams of Sushi (2011):
Musik klasik dan jazz yang
tenang dan presisi, secara
sempurna mencerminkan filosofi
dan disiplin kerja Jiro Ono. Ritme
musiknya yang lambat dan
terukur membantu mengatur
pacing film, menekankan
kesabaran dan kesempurnaan.
Editor memotong adegan
persiapan sushi seirama dengan
alunan musik.

e Senna (2010): Dokumenter
balapan F1 ini menggunakan
musik yang energik dan intens,
terutama selama adegan
balapan. Musiknya yang berpacu
membantu editor membangun
pacing yang cepat dan
mendebarkan, sesuai dengan
kecepatan olahraga balap mobil.

Memberikan Identitas Tematik
(Leitmotif): Pengingat Bawah Sadar
Sebuah melodi atau fragmen musik yang
berulang, diasosiasikan dengan karakter,
tempat, ide, atau emosi tertentu. Setiap kali
leitmotif muncul, ia membawa serta asosiasi
yang sudah terbentuk sebelumnya.
Penerapan: Dapat digunakan  untuk
mengingatkan penonton tentang kehadiran
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karakter meskipun mereka tidak di layar,
atau untuk mengisyaratkan perkembangan
tema tertentu.
Contoh Film:
e The Jinx: The Life and Deaths
of Robert Durst (2015):
Dokumenter ini menggunakan
tema musik yang misterius dan
sedikit menyeramkan setiap kali
fokus kembali pada Robert Durst
atau aspek-aspek gelap dari
kasusnya. Musik ini menjadi
leitmotif yang efektif untuk
karakter Durst dan motif
kriminal di sekitarnya,
memperkuat perasaan tidak
nyaman dan ketegangan setiap
kali tema itu muncul.
e Man on Wire (2008):
Dokumenter tentang Philippe
Petit yang berjalan di atas kawat
antara Menara Kembar.
Beberapa tema musiknya
berulang, sering kali instrumen
yang airy dan melodi yang terasa
tinggi, seolah-olah
menggambarkan perasaan
melayang dan kebebasan di
udara, menjadi leitmotif untuk
mimpi dan obsesi Petit.
3. Atmosfer (Ambience): Pembangun Realitas Imersif
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Atmosfer,

atau ambience, adalah palet suara yang

melukiskan sebuah lingkungan. Jauh melampaui sekadar
"suara latar", atmosfer adalah komponen psikologis yang
menempatkan penonton di dalam sebuah ruang, membuat
mereka merasakan kehadiran fisik di lokasi tersebut.
Tanpa atmosfer yang dirancang dengan baik, sebuah
adegan akan terasa datar, tidak bernyawa, dan artifisial,
seolah-olah terjadi di dalam ruang hampa.
o Fungsi Naratif Atmosfer:

Menciptakan Rasa Ruang dan Tempat
(Sense of Place): Atmosfer memberikan
identitas sonik pada sebuah lokasi. Suara
dengungan lampu neon, langkah kaki di lantai
marmer, dan pengumuman samar di stasiun
kereta bawah tanah secara instan
mendefinisikan ruang interior perkotaan.
Sebaliknya, suara angin yang berdesir di
antara dedaunan, kicau serangga, dan
gemericik air sungai melukiskan suasana
pedesaan yang terpencil. Editor
menggunakan  suara-suara ini  untuk
membangun dunia cerita bahkan sebelum
penonton sepenuhnya menyadari detail
visualnya.

Menandakan Waktu dan Kondisi: Suara
atmosfer adalah penanda waktu yang subtil.
Suara jangkrik dan katak menandakan malam
hari. Suara kicau burung yang ramai
menandakan pagi hari. Demikian pula, suara
guntur di kejauhan atau deru angin kencang
dapat menandakan perubahan cuaca yang
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akan datang, berfungsi sebagai
foreshadowing atau sekadar membangun
realisme.

e Membangun Mood dan Subteks
Emosional: Atmosfer dapat secara signifikan
memengaruhi suasana hati penonton. Suara
tetesan air yang ritmis di sebuah lorong
kosong bisa menciptakan ketegangan. Suara
ombak yang tenang bisa membangkitkan
perasaan damai atau melankolis. Seperti yang
dibahas dalam beberapa penelitian tentang
psikologi suara di film, suara lingkungan
frekuensi rendah (seperti gemuruh samar)
dapat secara bawah sadar menimbulkan
perasaan cmas pada penonton.

e Memberikan Kontinuitas Audio (Audio
Glue): Salah satu fungsi teknis terpenting
dari atmosfer adalah untuk menutupi
potongan antar Kklip dialog. Setiap lokasi
memiliki "nada ruang" (room tone) yang
unik—suara sunyi yang sebenarnya tidak
sunyi, melainkan berisi dengungan samar
dari listrik, pendingin udara, atau akustik
ruangan. Editor meletakkan lapisan room
tone yang konsisten di bawah seluruh adegan
untuk memastikan tidak ada "lubang" atau
perubahan audio yang drastis saat memotong
antar shot atau take yang berbeda.

o Teknik Perekaman dan Penggunaan dalam
Editing:

= Wild Track dan Room Tone: Saat di
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lokasi syuting, kru suara akan merekam
beberapa menit audio lingkungan tanpa
ada dialog atau aksi. Rekaman ini disebut
wild track (jika merekam suara spesifik
seperti lalu lintas) atau room tone (jika
merekam kesunyian ruangan). Bagi
editor, rekaman ini adalah emas murni,
karena memberikan bahan mentah untuk
membangun dunia suara yang konsisten.
Layering Atmosfer: Adegan yang kaya
secara audio sering kali dibangun dari
beberapa lapisan atmosfer. Sebuah
adegan di kafe mungkin terdiri dari:

e Lapisan 1: Obrolan umum yang
tidak jelas (walla).

e Lapisan 2: Suara denting cangkir
dan piring.

e Lapisan 3: Dengungan mesin kopi
espresso.

e Lapisan 4: Suara lalu lintas samar
dari luar jendela. Setiap lapisan ini
dapat diatur volumenya untuk
menciptakan kedalaman dan
fokus.

Studi Kasus: Suara sebagai Karakter dalam
Chernobyl (2019).

Meskipun merupakan serial fiksi, Chernobyl (HBO)
dipuji karena gaya visual dan audionya yang sangat
realistik dan bergaya dokumenter. Dalam sebuah
artikel analisis dari A Sound Effect, desainer suara
Stefan Henrix menjelaskan bahwa atmosfer adalah
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"karakter tak terlihat" dalam serial tersebut.

e Penerapan Khusus: Alih-alih menggunakan
musik dramatis, banyak adegan ketegangan
dibangun murni melalui desain suara. Suara
dosimeter Geiger yang berderak menjadi
leitmotif bahaya radiasi yang tak terlihat.
Suara dengungan listrik frekuensi rendah
yang konstan menciptakan perasaan tidak
nyaman yang meresap. Di adegan-adegan di
dalam reaktor yang hancur, atmosfernya
bukan kesunyian, melainkan campuran suara
angin yang melolong melalui reruntuhan,
debu grafit yang berjatuhan, dan erangan
logam yang meregang—semua dirancang
untuk membuat penonton merasa berada di
tempat yang mematikan dan tidak stabil.

e Pelajaran bagi Editor Non-Fiksi: Studi
kasus ini menunjukkan bahwa atmosfer yang
dirancang dengan cermat bisa jauh lebih kuat
daripada  musik  dalam  membangun
ketegangan dan realisme. Dalam dokumenter
investigatif —atau  historis, penggunaan
atmosfer yang otentik dapat menempatkan
penonton di dalam peristiwa dengan cara
yang visceral dan mendalam.

4. Efek Suara (Sound Effects/SFX): Penegas Aksi
SFX adalah suara spesifik yang memperkuat tindakan
visual. Dalam non-fiksi, tujuannya adalah meningkatkan
realisme.

o Hard Effects: Suara yang jelas dan tajam seperti
suara tembakan, pintu dibanting, atau mesin mobil
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dinyalakan.
Soft Effects: Suara yang lebih subtil seperti
gemerisik kertas, ketukan jari, atau desiran angin.

5. Foley: Tekstur Kehidupan
Foley adalah seni mereplikasi suara sehari-hari di studio
untuk disinkronkan dengan film. Ini adalah elemen yang
memberikan detail dan tekstur.

o

Proses: Seorang Foley artist menonton film dan
menciptakan kembali suara menggunakan berbagai
properti.

Kategori Utama: Langkah kaki (berbeda-beda
tergantung sepatu dan permukaan), pergerakan
kain (pakaian), dan interaksi dengan properti
(mengambil cangkir, membuka buku).

6. Suara Diegetik dan Non-Diegetik: Di Dalam dan Di
Luar Cerita

o

Suara Diegetik: Suara yang sumbernya ada di
dalam dunia cerita (karakter dapat mendengarnya).
Contoh: Dialog antar karakter, radio yang menyala
di sebuah adegan, suara langkah kaki.

Suara Non-Diegetik: Suara yang ditambahkan dari
luar dunia cerita (hanya penonton yang
mendengarnya). Contoh: Musik latar (scoring),
narasi voice-over. Pemisahan ini penting untuk
analisis, karena editor secara konstan memutuskan
kapan harus tetap berada di dalam realitas cerita
dan kapan harus "berbicara" langsung kepada
penonton melalui suara non-diegetik.
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B. Teknik dan Proses Kerja Desain Suara

Proses desain suara adalah pekerjaan teknis sekaligus artistik
yang membutuhkan ketelitian.

1.

Pembersihan dan Restorasi Audio (Audio Cleaning)
Langkah pertama dan paling fundamental dalam desain
suara adalah memastikan kualitas audio, terutama dialog,
sebersih dan sejelas mungkin. Audio yang buruk dapat
secara instan merusak kredibilitas sebuah karya non-fiksi,
tidak peduli seberapa kuat visualnya. Proses ini
melibatkan identifikasi dan penanganan berbagai masalah
audio yang umum terjadi selama perekaman di lapangan.
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o Noise Reduction: Melawan Gangguan Latar

Gambar 10. Sebelum Noise Reduction

Gambar 11. Sesudah Noise Reduction

Noise adalah suara latar yang konstan dan tidak
diinginkan, seperti dengungan listrik (60Hz hum),
desis dari peralatan audio (hiss), atau suara
pendingin ruangan. Noise reduction adalah proses
mengisolasi dan mengurangi gangguan ini.
e Tutorial Singkat (Konsep Umum):

1. Identifikasi Noise Profile: Cari
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4.

beberapa detik audio di mana tidak ada
dialog, hanya suara noise latar. Ini
adalah "sidik jari" dari gangguan yang
ingin Anda hilangkan.

Tangkap Noise Print: Gunakan alat
seperti "Noise Reduction (process)" di
Adobe Audition atau "Noise Removal”
di Audacity. Pilih bagian noise murni
dan perintahkan perangkat lunak
untuk "mempelajari” suara tersebut.
Terapkan Reduksi: Terapkan efek ke
seluruh klip dialog. Perangkat lunak
akan mencari frekuensi yang cocok
dengan noise print dan
menguranginya.

Atur dengan Hati-hati: Sesuaikan
parameter seperti Reduction (dB)
(seberapa kuat pengurangan) dan
Sensitivity. Pengurangan yang
berlebihan dapat menciptakan artefak
digital atau suara "berair" (watery
sound) yang aneh. Aturan praktisnya
adalah mengurangi secukupnya hingga
noise tidak lagi mengganggu, bukan
menghilangkannya sepenuhnya.

De-Essing: Menjinakkan Sibilans yang Tajam
Sibilans adalah suara frekuensi tinggi yang tajam
dan terkadang tidak nyaman didengar, yang
dihasilkan oleh konsonan seperti "s", "sh", dan "t".
Masalah ini bisa disebabkan oleh jenis mikrofon,
teknik perekaman, atau suara alami narasumber.
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- Gambar 11. Timeline De-Essing Sound

m Tutorial Singkat (Konsep Umum):

1. Gunakan Plugin De-Esser: Hampir
semua NLE (Non-Linear Editor) dan
DAW (Digital Audio Workstation)
memiliki plugin "De-Esser".

2. Targetkan Frekuensi Masalah: Atur
frekuensi target di mana sibilans paling
menonjol, biasanya antara 4 KkHz
hingga 10 kHz. Anda sering dapat
"mendengarkan" frekuensi ini secara
terisolasi untuk menemukan titik yang
tepat.

3. Atur Threshold dan Reduction:
Threshold menentukan level kekerasan
di mana De-Esser mulai bekerja.
Reduction atau Amount mengontrol
seberapa banyak frekuensi tersebut
ditekan.

4. Uji Coba: Dengarkan hasilnya. Tujuan
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Anda adalah melembutkan suara s
yang menusuk tanpa membuatnya
terdengar seperti orang cadel atau
kehilangan kejelasan.

De-Plosive: Menghilangkan Letupan Udara

Gambar 12. Timeline De-Plosive Soound

Plosives adalah letupan udara berfrekuensi rendah
yang dihasilkan oleh konsonan seperti "p" dan "b"
yang mengenai diafragma mikrofon. Ini menciptakan
suara "pop" yang mengganggu.
Tutorial Singkat (Dua Metode):
1. Metode Manual (Paling Akurat):
Zoom-in secara ekstrem pada bentuk
gelombang (waveform) audio. Anda
akan melihat lonjakan besar dan
asimetris saat plosive terjadi. Pilih
hanya lonjakan tersebut dan turunkan
volumenya secara  manual. Ini
membutuhkan waktu tetapi
memberikan hasil yang paling bersih.
2. Metode Cepat (High-Pass Filter /
Low-Cut EQ): Karena plosives adalah
suara frekuensi sangat rendah, Anda
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dapat menerapkan High-Pass Filter.
Atur filter untuk memotong semua
frekuensi di bawah sekitar 80 Hz
hingga 100 Hz. Ini akan menghilangkan
sebagian besar energi plosive tanpa
secara signifikan memengaruhi
frekuensi utama suara vokal manusia.
Equalization (EQ): Memahat Kejernihan Vokal
EQ adalah alat paling kuat untuk membentuk
karakter tonal dari sebuah  suara. Ini
memungkinkan Anda untuk meningkatkan (boost)
atau mengurangi (cut) frekuensi tertentu untuk
mencapai kejelasan dan keseimbangan.
Tips dan Trik Singkat (Menggunakan Parametric
EQ):

1. Langkah Pertama: Low-Cut (Wajib): Selalu
mulai dengan High-Pass Filter (juga disebut
Low-Cut) untuk menghilangkan gemuruh
frekuensi rendah yang tidak perlu di bawah
80Hz.

2. Mengurangi "Kekotoran" (Mud): Jika suara
terdengar "kotak" atau "berlumpur”, coba
lakukan pemotongan (cut) yang landai di
sekitar 200-500 Hz.

3. Meningkatkan Kehadiran (Presence):
Untuk membuat vokal lebih menonjol dan
mudah dipahami, berikan sedikit boost di
rentang 2-5 kHz. Hati-hati, terlalu banyak
bisa membuat suara terdengar kasar.

4. Mengurangi Suara Sengau (Nasal): Jika
suara terdengar sengau, coba cari frekuensi
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masalah dengan boost sempit di sekitar 800
Hz - 1.5 kHz, lalu potong sedikit setelah Anda
menemukannya.

5. Menambah "Udara" (Air): Sedikit boost di
atas 10 kHz dapat menambahkan kecerahan
dan "udara", tetapi bisa juga menonjolkan
desis jika tidak hati-hati.

Layering (Pelapisan Suara)

Gambar 13. Timeline Layering Sound

Kedalaman audio dibangun melalui pelapisan. Adegan
jalanan kota sederhana bisa terdiri dari:

O O O O

Trek 1: Dialog subjek.

Trek 2: Suara lalu lintas umum (atmosfer).
Trek 3: Suara klakson mobil (SFX spesifik).
Trek 4: Langkah kaki subjek (Foley).

Trek 5: Musik latar non-diegetik.
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3. Audio Mixing (Pencampuran Audio): Seni dan Sains

Keseimbangan
Gambar 14. Audio Mixing

Mixing adalah proses artistik sekaligus teknis untuk
menyeimbangkan, membentuk, dan menempatkan
semua elemen audio (dialog, musik, atmosfer, SFX) dalam
sebuah lanskap suara yang kohesif. Tujuannya adalah
untuk menciptakan hierarki pendengaran yang jelas, di
mana elemen terpenting (biasanya dialog) dapat
didengar dengan mudah, sambil memastikan elemen
pendukung lainnya membangun dunia cerita tanpa
menjadi pengalih perhatian.

o Leveling: Membangun Hierarki Volume
Leveling adalah fondasi dari mixing. Ini adalah
proses mengatur tingkat volume relatif dari setiap
trek audio. Filosofi utamanya adalah dialog adalah
raja. Semua keputusan leveling lainnya dibuat
berdasarkan bagaimana mereka berinteraksi
dengan dialog.
= Tutorial Teknis (Alur Kerja Umum):
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e Mulai dengan Dialog: Matikan
(mute) semua trek lain. Fokus
hanya pada trek dialog. Atur
volumenya sehingga level rata-
rata berada di sekitar -12 dB
hingga -10 dB pada meteran
audio digital. Puncaknya tidak
boleh melebihi -6 dB untuk
memberikan ruang (headroom).
Ini menjadi level jangkar Anda.

1. Tambahkan Atmosfer: Hidupkan trek
atmosfer. Turunkan volumenya hingga
sangat rendah, seringkali di sekitar -25
dB hingga -40 dB. Tujuannya adalah
atmosfer harus "dirasakan" bukan
"didengar" secara sadar. Tutup mata
Anda; jika atmosfer menarik perhatian
dari dialog, itu terlalu keras.

2. Masukkan Musik: Musik sangat
dinamis. Atur volume musik sehingga
berada di bawah dialog. Saat tidak ada
dialog, musik bisa naik ke sekitar -18
dB atau -20 dB. Saat dialog masuk,
musik harus turun ke -25 dB atau lebih
rendah. (Lihat bagian Automasi untuk
teknik ducking).

3. Tempatkan SFX dan Foley: Level SFX
paling bervariasi. Suara yang harus
memiliki dampak (ledakan, pintu
dibanting) bisa mencapai puncak
hingga -6 dB. Suara subtil (gemerisik
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kertas, langkah kaki) mungkin berada
di sekitar -20 dB. Kuncinya adalah
mencocokkan level SFX dengan logika
visual dan jaraknya dari "kamera".

Tips & Trik: Gunakan Compressor
pada trek dialog untuk meratakan
volume antara kata-kata  yang
diucapkan dengan lembut dan keras,
sehingga  lebih  mudah  untuk
menempatkannya secara konsisten
dalam mix.

Panning: Menciptakan Ruang Stereo

Panning adalah proses menempatkan suara di suatu
tempat dalam spektrum stereo, dari kiri penuh
hingga kanan penuh. Ini menciptakan ilusi ruang,
arah, dan kelebaran, mengubah pengalaman
mendengarkan dari mono yang datar menjadi
stereo yang imersif.

Tutorial Teknis (Praktik Umum):

1. Dialog Tetap di Tengah: Untuk
wawancara atau narasi utama, selalu
jaga pan tetap di tengah (Center atau
0). Ini menempatkan pembicara tepat
di depan penonton, yang terasa alami
dan fokus.

2. Atmosfer Dilebarkan: Jika Anda

memiliki rekaman atmosfer stereo,
biarkan pada posisi pan kiri-kanan
penuh. Ini menciptakan perasaan
bahwa penonton diselimuti oleh

220



@)

lingkungan. Jika Anda hanya memiliki
atmosfer mono, Anda dapat membuat
"stereo palsu” dengan menduplikasi
trek, menggeser satu trek sedikit
(beberapa milidetik), dan mem-pan
satu ke kiri dan satu ke kanan.

Musik dalam Stereo: Musik hampir
selalu  diproduksi dalam stereo.
Pertahankan pan kiri-kanan penuh
untuk menghormati mix asli dari
komposer atau artis.

Panning SFX Sesuai Aksi: Inilah
tempat Kkreativitas berperan. Jika
sebuah mobil melintas dari kiri ke
kanan di layar, suara mesinnya juga
harus bergerak dari speaker kiri ke
kanan. Gunakan automasi untuk
mengatur pergerakan pan ini seiring
waktu.

Tips & Trik: Jangan melakukan panning
ekstrem pada semua elemen. Terlalu banyak
suara yang ditempatkan di sisi terjauh dapat
membuat mix terasa tidak seimbang.
Gunakan seluruh spektrum dari tengah ke
samping.

Automasi:

Membuat Mix yang Hidup dan

adalah proses merekam perubahan

parameter—seperti volume atau pan—dari waktu
ke waktu. Daripada mengatur satu level statis untuk
seluruh film, automasi memungkinkan mix untuk
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bereaksi secara dinamis terhadap apa yang terjadi
di layar. Ini adalah langkah yang memisahkan mix
amatir dari profesional.
e Tutorial Teknis - Teknik "Ducking” Musik
(Wajib Dikuasai):

1.

Di timeline Anda, aktifkan tampilan
garis volume (volume automation line)
untuk trek musik Anda.

Tepat beberapa frame sebelum dialog
dimulai, klik pada garis volume untuk
menambahkan keyframe pertama.
Beberapa frame setelah dialog dimulai,
tambahkan keyframe kedua dan tarik
garis volume ke bawah ke level yang
diinginkan (misalnya, dari -18 dB
menjadi -28 dB).

Tepat beberapa frame sebelum dialog
berakhir, tambahkan keyframe ketiga
pada level yang rendah tersebut.
Beberapa frame setelah dialog
berakhir, tambahkan keyframe
keempat dan kembalikan garis volume
ke level aslinya (-18 dB).

Hasilnya adalah musik yang secara
otomatis "menunduk” (ducks) saat ada
dialog, memastikan kejelasan vokal,
dan kemudian kembali naik dengan
mulus.

e Tips & Trik Lanjutan: Gunakan automasi
untuk sedikit menaikkan volume SFX langkah
kaki saat karakter mendekati kamera, atau
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untuk mengotomatiskan pan suara sirene
ambulans saat bergerak melintasi layar.

4. Penggunaan J-Cut dan L-Cut: Transisi yang Mulus
Teknik ini adalah "lem" auditori yang menghubungkan
adegan.

o J-Cut: Audio dari adegan B dimulai beberapa detik
sebelum gambar A berakhir. Ini menciptakan
antisipasi dan menarik penonton ke adegan
berikutnya.

o0 L-Cut: Audio dari adegan A terus berlanjut beberapa
detik setelah gambar beralih ke adegan B. Ini
memberikan kontinuitas dan sering digunakan
untuk membiarkan sebuah pemikiran atau emosi
meresap.

C. Peran Naratif Suara dalam Non-Fiksi

Suara tidak hanya mereplikasi realitas; ia menafsirkannya.

1. Membangun Otentisitas dan Realisme
Suara atmosfer yang otentik, dialog yang jernih, dan Foley
yang detail meyakinkan penonton bahwa mereka
menyaksikan peristiwa nyata. Terkadang, editor sengaja
mempertahankan ketidaksempurnaan audio (misalnya,
suara angin pada mikrofon dalam adegan badai) untuk
memberikan kesan reportase yang mentah dan visceral.

2. Menciptakan Sudut Pandang Subjektif
Desain suara dapat menempatkan penonton "di dalam
kepala" subjek.

o Contoh: Dalam dokumenter Amy (2015), saat Amy
Winehouse merasa tertekan oleh paparazzi, desain

suara menjadi kacau dan menekan, dengan suara
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flash kamera diperkuat dan tumpang tindih, meniru
perasaan panik sang subjek.

o Teknik: Meredam semua suara kecuali satu elemen
(misalnya, detak jantung), menggunakan reverb
untuk menciptakan rasa disorientasi, atau
memanipulasi frekuensi untuk meniru pendengaran
yang terganggu.

3. Menjadi Jembatan Informasi dan Metafora

o Sound Bridge: Suara dapat digunakan untuk
menghubungkan dua adegan yang berbeda secara
tematis. Suara mesin tik di akhir adegan wawancara
dengan seorang jurnalis bisa berlanjut ke adegan
berikutnya yang menampilkan ruang redaksi yang
sibuk.

o Metafora Audio: Suara dapat digunakan secara
simbolis. Suara detak jam yang konstan dapat
melambangkan waktu yang hampir habis, atau
suara tetesan air dapat menandakan ketegangan
yang perlahan-lahan meningkat.

D. Etika dalam Desain Suara Non-Fiksi

Karena non-fiksi berurusan dengan realitas, editor memiliki
tanggung jawab etis.

1. Manipulasi VS. Peningkatan (Enhancement)
Di mana batasannya? Menambahkan SFX ketikan
keyboard saat visual menunjukkan seseorang mengetik
dianggap enhancement. Menambahkan suara tangisan
pada seseorang yang visualnya hanya terlihat sedih bisa
dianggap manipulasi emosional. Prinsip utamanya adalah:

apakah suara yang ditambahkan memperjelas realitas
224



yang sudah ada, atau menciptakan realitas emosional baru
yang tidak terjadi?

Penggunaan Musik  yang  Mengarahkan  Opini
Musik sangat kuat dalam memanipulasi emosi. Editor
harus bertanya: Apakah musik ini mendukung emosi yang
secara inheren ada dalam adegan, atau memaksakan
emosi pada adegan yang netral? Menggunakan musik yang
menyeramkan saat memperkenalkan seorang narasumber
dapat secara tidak adil menggiring opini penonton
sebelum orang tersebut sempat berbicara.

Kejujuran Atmosfer dan Konteks
Menggunakan suara atmosfer dari lokasi yang berbeda
dapat dianggap sebagai pemalsuan konteks. Suara
lingkungan adalah bagian dari fakta sebuah peristiwa.
Pengecualian dapat dibuat untuk tujuan stilistik, tetapi
harus dilakukan dengan hati-hati dan transparan.
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Latihan Praktik Bab 10

1.

3.

Latihan Desain Suasana: Ambil sebuah klip video
berdurasi 1 menit tanpa suara (misalnya, rekaman
seseorang berjalan sendirian di taman). Buatlah tiga versi
desain suara untuk klip yang sama:

o Versi 1: Suasana Damai (musik lembut, kicau
burung, angin sepoi-sepoi).

o Versi 2: Suasana Mencekam (musik tegang bernada
rendah, suara langkah kaki yang diperkuat, suara
ranting patah di kejauhan).

o Versi 3: Suasana Komedi (musik ceria, SFX kartun
untuk setiap langkah).

Latihan Restorasi Dialog: Temukan sebuah Kklip
wawancara dari internet dengan kualitas audio yang
buruk (terdapat noise atau hum). Gunakan equalizer dan
noise reduction tool di perangkat lunak Anda untuk
mencoba membersihkan audio tersebut.

Analisis Kritis: Tonton 10 menit pertama film
dokumenter Free Solo (2018). Tulis analisis singkat
tentang bagaimana desainer suara menggunakan elemen-
elemen fundamental (terutama atmosfer dan SFX) untuk
membangun ketegangan dan menciptakan pengalaman
imersif dari panjat tebing.
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BAB 11 STUDI KASUS: EDITING
BERBASIS INVESTIGASI

Pendahuluan

Editing non-fiksi investigatif memiliki tantangan dan tanggung
jawab yang unik. Berbeda dengan dokumenter potret atau
observasional, karya investigatif bertujuan untuk mengungkap
kebenaran, membangun argumen yang kuat, dan menyajikan
bukti secara meyakinkan. Peran editor di sini bukan hanya
sebagai pencerita, tetapi juga sebagai jurnalis visual yang harus
menyusun kepingan-kepingan informasi menjadi sebuah narasi
yang koheren, transparan, dan berintegritas. Bab ini akan
mengupas tuntas strategi dan teknik editing yang spesifik untuk
genre investigasi, mulai dari menstrukturkan narasi berbasis
bukti hingga menghadapi dilema etis dalam penyajian informasi
sensitif. Melalui studi kasus, kita akan membedah bagaimana
para editor profesional membangun ketegangan, menjaga
objektivitas, dan pada akhirnya, meyakinkan audiens.

A. Struktur Narasi dalam Karya Investigasi:
Membangun Argumen Visual

Dari Pengalaman Seorang Editor: Ruang edit untuk proyek
investigasi sering kali terasa seperti ruang kerja seorang detektif.
Papan tulis penuh dengan catatan, foto, dan benang merah yang
menghubungkan satu petunjuk ke petunjuk lainnya. Materi
mentah—ratusan jam wawancara, tumpukan dokumen, rekaman
arsip—terasa seperti lautan informasi yang kacau. Tugas
pertama dan terpenting seorang editor adalah bukan memotong,
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melainkan menemukan struktur. Bagaimana cara mengubah

tumpukan fakta ini menjadi sebuah cerita yang tidak hanya

informatif, tetapi juga menegangkan dan meyakinkan? Narasi

investigatif jarang berjalan lurus; ia melompat dalam waktu,

menyandingkan perspektif, dan membangun argumen lapis demi

lapis. Memilih struktur yang tepat adalah keputusan paling

krusial yang akan menentukan bagaimana audiens memahami
dan merasakan kebenaran yang coba diungkap.

1. Struktur Masalah-Solusi (Problem-Solution):
Perjalanan Klasik Menuju Pencerahan

o

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Ini adalah
struktur paling intuitif, berakar pada cara kita
sebagai manusia memecahkan masalah. Sebagai
editor, saya sering menyebutnya struktur "detektif".
Kita  menyajikan  sebuah  teka-teki  yang
membingungkan di awal, lalu mengajak penonton
untuk ikut dalam perjalanan kita mencari jawaban.
Ini sangat memuaskan bagi audiens karena
memberikan resolusi yang jelas.

Problem-Solving di Ruang Edit:

m Tantangan: Bagaimana membuat "masalah”
di awal terasa personal dan mendesak bagi
penonton? Seringkali, masalahnya adalah isu
sistemik yang besar (misalnya, korupsi, krisis
lingkungan).

m Solusi: Temukan "wajah" dari masalah
tersebut. Mulailah dengan cerita mikro—
seorang korban, sebuah keluarga yang
terdampak, atau sebuah peristiwa spesifik
yang dramatis. Daripada memulai dengan
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statistik tentang polusi plastik, mulailah
dengan gambar seekor penyu yang terjerat
sampah plastik. Ini adalah “inciting
incident" emosional Anda.

m Tantangan: Babak investigasi bisa terasa
lambat dan penuh dengan "talking heads".
Bagaimana menjaga momentum?

m Solusi: Jangan mengungkap semua bukti
sekaligus. Ciptakan "mini-revelations" di
sepanjang jalan. Susun wawancara dan bukti
Anda sehingga setiap 10-15 menit, ada
sebuah penemuan kecil yang mengubah
pemahaman penonton dan mendorong cerita
maju. Gunakan B-roll secara aktif untuk
memvisualisasikan apa yang sedang
dibicarakan, bukan hanya sebagai pengisi.

o Contoh Film Nyata:

m The Bleeding Edge (2018): Dokumenter
Netflix ini adalah contoh buku teks dari
struktur Masalah-Solusi.

m Masalah: Film dibuka dengan kisah-
kisah personal yang mengerikan dari
pasien yang menderita akibat implan
medis yang seharusnya aman. Ini
menciptakan  pertanyaan  sentral:
"Bagaimana perangkat berbahaya ini
bisa lolos regulasi?”

m Investigasi: Film kemudian mengikuti
perjalanan para jurnalis dan aktivis
yang membongkar kelemahan sistem
regulasi FDA di Amerika, melalui
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wawancara dengan mantan pejabat,
dokter, dan analisis dokumen.

m Solusi/Kesimpulan: Film menyajikan
temuan bahwa sistem tersebut secara
fundamental rusak, dan diakhiri
dengan seruan untuk tindakan (call to
action) bagi penonton untuk menuntut
perubahan.

2. Struktur Kronologis Terbalik (Reverse Chronology):
Membongkar Reruntuhan

o

o

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Kadang-
kadang, dampak sebuah peristiwa jauh lebih
dramatis daripada penyebabnya. Dengan struktur
ini, kita sebagai editor seolah-olah tiba di lokasi
kecelakaan terlebih dahulu. Kita menunjukkan
kepada penonton reruntuhan yang mengejutkan,
lalu berkata, "Baik, mari kita cari tahu bagaimana ini
bisa terjadi.” Ini adalah alat yang sangat kuat untuk
menciptakan misteri instan.

Problem-Solving di Ruang Edit:

m Tantangan: Risiko  terbesar  adalah
kebingungan. Penonton bisa kehilangan jejak
waktu jika transisi tidak jelas.

m Solusi: Penanda Waktu yang Jelas adalah
kunci. Gunakan teks di layar ("Dua Tahun
Sebelumnya"), perubahan palet warna
(misalnya, masa lalu dibuat lebih hangat atau
hitam-putih), atau isyarat audio yang
konsisten untuk setiap periode waktu. Jangan
melompat terlalu sering. Biarkan setiap
segmen waktu "bernapas” dan membangun
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dunianya sendiri sebelum melompat lagi.
Tantangan: Bagaimana memastikan setiap
lompatan ke masa lalu terasa seperti sebuah
pengungkapan, bukan sekadar informasi?
Solusi: Pikirkan setiap segmen sebagai
jawaban atas pertanyaan yang ditimbulkan
oleh segmen sebelumnya. Jika kita melihat
sebuah perusahaan bangkrut di awal,
lompatan pertama ke masa lalu harus
menunjukkan tanda-tanda pertama dari
masalah, bukan awal berdirinya perusahaan.
Urutan pengungkapan lebih penting daripada
urutan kronologis.

o Contoh Film Nyata:
m Enron: The Smartest Guys in the Room

3. Struktur

(2005): Film ini tidak memulai dengan
pendirian Enron. la dimulai dengan audio
rekaman yang mengerikan dari para pialang
Enron yang menertawakan Kkrisis listrik
California, diikuti dengan citra kejatuhan
perusahaan yang spektakuler. Ini langsung
membuat penonton marah dan penasaran.
Film kemudian secara sistematis melompat
kembali ke masa lalu untuk menjelaskan,
langkah demi langkah, bagaimana arogansi
dan penipuan membangun raksasa korporat
yang akhirnya runtuh.

Berbasis Karakter (Character-Driven):

Mengikuti Perjalanan Pahlawan (atau Anti-Pahlawan)
o Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Fakta itu
dingin, manusia itu hangat. Terkadang, cara terbaik
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o

o

untuk memahami isu yang kompleks adalah dengan
mengalaminya melalui mata seseorang. Sebagai
editor, tugas kita adalah membuat penonton
merasakan apa yang dirasakan protagonis:
kebingungan mereka, ketakutan mereka, dan
kemenangan kecil mereka. Jika penonton peduli
pada karakternya, mereka akan peduli pada
kasusnya.

Problem-Solving di Ruang Edit:

m Tantangan: Bagaimana menyeimbangkan
cerita personal karakter dengan fakta
investigasi yang lebih besar? Film bisa
menjadi terlalu fokus pada drama pribadi dan
kehilangan urgensi investigatifnya.

m  Solusi: Pastikan perjalanan karakter adalah
investigasinya. Setiap rintangan pribadi yang
mereka hadapi harus terkait langsung dengan
upaya mereka mengungkap Kkebenaran.
Pilihan editing—seperti penggunaan close-up
saat mereka menerima kabar buruk, atau
desain suara yang mencerminkan keadaan
mental mereka—harus berfungsi ganda:
membangun karakter dan memajukan plot.

Contoh Film Nyata:

m Icarus (2017): Mungkin contoh modern
terbaik. Sutradara Bryan Fogel memulai film
ini dengan pertanyaan sederhana: "Bisakah
saya menggunakan doping dan lolos tes?" Ini
adalah perjalanan personal. Namun, ketika ia
terhubung dengan Grigory Rodchenkov,
kepala laboratorium anti-doping Rusia, film
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ini bermetamorfosis menjadi thriller spionase
internasional. Editor menyadari bahwa cerita
sebenarnya adalah tentang Rodchenkov.
Mereka dengan cerdas mengalihkan fokus,
menjadikan ketakutan, paranoia, dan dilema
moral Rodchenkov sebagai mesin pendorong
narasi. Penonton tidak hanya mempelajari
tentang skandal doping, tetapi juga
merasakan bahaya yang dialami oleh sumber
berita tersebut secara langsung.

4. Struktur Mosaik: Merakit Puzzle Raksasa

o

o

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Struktur ini
untuk "monster"”. Isu-isu seperti krisis keuangan
global atau sejarah internet terlalu besar dan
kompleks untuk diceritakan melalui satu alur atau
satu karakter. Sebagai editor, peran saya di sini
adalah sebagai seorang kurator atau arsitek. Saya
harus mengambil lusinan perspektif, alur waktu,
dan tema yang berbeda, lalu menyusunnya menjadi
sebuah argumen tunggal yang koheren. Ini adalah
tantangan editing yang paling berat secara
intelektual.

Problem-Solving di Ruang Edit:

m Tantangan: Bahaya terbesar adalah
menciptakan film yang terasa seperti
presentasi PowerPoint yang membosankan
dan  terfragmentasi. = Penonton  akan
kewalahan oleh informasi dan kehilangan
benang merah emosional.

m Solusi: Anda membutuhkan "benang
merah" atau "tulang punggung” yang kuat.
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Ini bisa berupa:

m Narator Sentral: Suara yang konsisten
(seperti narasi Matt Damon di Inside
Job) yang memandu penonton melalui
setiap segmen.

m Pertanyaan Berulang: Terus kembali
ke pertanyaan sentral di antara
segmen.

m  Motif Visual atau Audio: Gunakan
grafis atau isyarat suara yang berulang
untuk menandai transisi antar tema.

m Pacing yang Berkontras: Setelah
segmen yang padat data dan
wawancara ahli, sisipkan segmen yang
lebih personal dan emosional untuk
memberikan jeda bagi penonton.

o Contoh Film Nyata:

Inside Job (2010): Film ini membedah krisis
keuangan 2008 menjadi lima "bagian" yang
jelas. Setiap bagian membahas aspek yang
berbeda (Bagian I: Bagaimana Kita Sampai di
Sini, Bagian II: Gelembung, dll.). Editor
Charles Ferguson menggunakan narasi yang
tenang dan otoritatif, grafis yang sangat jelas,
dan wawancara tajam untuk menghubungkan
semua kepingan puzzle. Meskipun topiknya
rumit, strukturnya yang seperti bab buku
membuatnya mudah diikuti.
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B. Teknik Mengelola Wawancara Investigatif:
Memahat Kebenaran dari Percakapan

Wawancara adalah urat nadi dari film investigatif. Ini bukan
sekadar rekaman "talking heads"; ini adalah kesaksian,
pengakuan, bantahan, dan emosi mentah. Bagi seorang editor,
mengelola wawancara adalah salah satu tugas paling menantang
dan paling penting. Anda bukan hanya memotong kata-kata,
Anda sedang membentuk argumen, mengungkap karakter, dan
yang terpenting, menjaga integritas jurnalistik. Di ruang edit,
saya sering merasa seperti seorang pematung yang diberi
sebongkah batu besar—transkrip setebal ratusan halaman dan
rekaman berjam-jam—dan tugas saya adalah menemukan
bentuk, kebenaran, dan keindahan yang tersembunyi di
dalamnya.

1. Memilih "Sound Bites": Seni Ekstraksi yang Etis

o Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Mencari
sound bite bukan tentang menemukan kutipan yang
paling sensasional, melainkan menemukan momen
di mana narasumber Dberbicara dari hatij,
menjelaskan sesuatu dengan sangat jernih, atau
secara tidak sengaja mengungkapkan kebenaran
yang lebih dalam. Ini adalah "bongkah-emas"
naratif. Namun, kekuatan besar datang dengan
tanggung jawab besar. Sangat mudah untuk
mengambil satu kalimat di luar konteks dan
membuatnya berarti sesuatu yang sama sekali
berbeda. Godaan ini harus dilawan. Integritas
adalah mata uang utama Anda sebagai editor non-
fiksi.
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o

Problem-Solving di Ruang Edit:

m Tantangan: Narasumber sering berbicara
berputar-putar, mengulang poin, atau
menggunakan bahasa yang rumit. Bagaimana
cara memadatkannya tanpa
memutarbalikkan makna?

m Solusi: Proses "Paper Edit" Modern:

1. Transkripsi adalah Wajib: Jangan
pernah mencoba mengedit wawancara
kompleks hanya dengan
mendengarkan.  Gunakan layanan
transkripsi (seperti Trint atau Descript,
atau fitur transkripsi bawaan di
Premiere Pro/DaVinci Resolve).

2. Membaca dan Menandai: Baca
seluruh  transkrip seperti  Anda
membaca sebuah buku. Gunakan
stabilo digital atau komentar untuk
menandai kalimat-kalimat kunci,
momen emosional, atau poin argumen
yang kuat.

3. Menyusun di Dokumen Teks:
Sebelum menyentuh timeline, salin dan
tempel kutipan-kutipan terbaik Anda
ke dalam dokumen teks terpisah.
Susunlah kutipan-kutipan ini menjadi
sebuah alur narasi. Proses ini, yang
disebut paper edit, memungkinkan
Anda untuk fokus pada cerita tanpa
terganggu oleh visual, dan jauh lebih
cepat untuk bereksperimen dengan
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struktur.

Catatan Penting: Selalu simpan kalimat sebelum
dan sesudah sound bite yang Anda pilih. Ini adalah
"pegangan konteks" Anda. Jika Anda ragu apakah
sebuah potongan adil, baca kembali dengan kalimat-
kalimat di sekitarnya. Jika maknanya berubah
secara drastis, Anda mungkin telah melanggar batas
etis.

2. Transisi Wawancara: Menutupi "Luka"” Potongan

o

o

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Setiap kali
kita memotong bagian tengah dari sebuah
wawancara, kita menciptakan "luka" pada Kklip
tersebut. Penonton akan melihat lompatan visual
yang  tidak alami. Tugas kita adalah
menyembunyikan atau membenarkan luka tersebut.
Dua alat utama kita adalah Jump Cut dan Cutaway.
Jump Cut: Menerima Ketidaksempurnaan
m Problem-Solving: Jump cut yang buruk
terasa seperti kesalahan teknis. Bagaimana
membuatnya terasa seperti pilihan stilistik
yang disengaja?
m  Solusi Teknis:

m "Punch In™ Daripada  hanya
memotong waktu, ubah juga skala shot-
nya. Jika shot utama adalah medium,
punch in (perbesar sedikit) pada klip
setelah potongan. Perubahan skala ini
memberikan energi dan membenarkan
potongan tersebut. Ini menciptakan
dinamika visual, seolah-olah Anda
beralih ke "kamera kedua".
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m Konsistensi: Jika Anda memutuskan
untuk  menggunakan jump cut,
gunakanlah secara konsisten sebagai
bagian dari gaya film. Penggunaan yang
sporadis akan membuatnya terasa
seperti kesalahan.

Contoh Film Nyata: Banyak dokumenter di
YouTube atau serial Vice menggunakan gaya
jump cut yang agresif. Ini memberikan energi
yang mentah, cepat, dan terasa otentik bagi
audiens yang lebih muda, seolah-olah mereka
sedang menonton vlog, bukan dokumenter
tradisional.

o Cutaway (B-roll): Lem Visual Naratif

Problem-Solving:  Tantangan  terbesar
dengan B-roll adalah apa yang saya sebut
"wallpaper  syndrome"—menggunakannya
hanya untuk menutupi potongan tanpa
menambahkan makna. Ini membuat film
terasa malas dan tidak imajinatif.

Solusi: Aturan Emas yang Diperluas: B-roll
tidak hanya harus relevan, tetapi juga harus
memperkaya atau memberi nuansa pada
apa yang dikatakan.

m B-roll Ilustratif: Jika narasumber
berbicara tentang "pabrik yang
mencemari sungai”, tunjukkan
rekaman pabrik tersebut. Ini adalah
penggunaan yang paling dasar dan
jelas.

m B-roll Asosiatif/Metaforis: Jika
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narasumber berbicara tentang
"perasaan terisolasi”, Anda bisa
menunjukkan B-roll lanskap yang luas
dan kosong, atau close-up seekor laba-
laba di sarangnya. Ini menambahkan
lapisan puitis.

m B-roll Kontrapunktal: Jika seorang
CEO perusahaan mengklaim "kami
peduli pada lingkungan", editor dapat
memotong ke B-roll pipa limbah yang
mengalir ke sungai. Ini menciptakan
ironi dramatis dan merupakan alat
investigatif yang sangat kuat.

m Contoh Film Nyata: Dalam film-film Adam

Curtis (seperti HyperNormalisation), B-roll
arsip sering digunakan secara kontrapunktal
dan puitis. Ia akan menyandingkan
wawancara tentang politik dengan klip-klip
aneh dari film lama atau video menari,
menciptakan argumen visual yang kompleks
tentang masyarakat dan kekuasaan.

3. Intercutting: Menciptakan Debat yang Tidak Pernah

Terjadi

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Ini adalah
salah satu teknik paling kuat sekaligus paling
berbahaya dalam editing investigatif. Di ruang edit,
Anda memiliki kekuatan untuk membuat dua orang

o

yang mungkin tidak pernah bertemu "berdebat"
satu sama lain. Anda bisa membangun argumen,
menyoroti  kemunafikan, dan  mengungkap
kebenaran dengan menyandingkan pernyataan
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o

o

yang kontradiktif.
Problem-Solving: Bagaimana melakukannya secara
adil? Sangat mudah untuk membuat satu pihak
terlihat bodoh dengan memotong mereka di tengah
kalimat atau hanya menggunakan kutipan terlemah
mereka.
Solusi Etis dan Teknis:

m Berikan Konteks Penuh: Sebelum Anda

memotong ke bantahan, pastikan penonton
memahami argumen penuh dari pembicara
pertama. Jangan membuat "manusia jerami".
Struktur Argumen-Bantahan: Pola yang
efektif adalah: 1) Narasumber A membuat
klaim. 2) Narasumber B membantah klaim
tersebut dengan bukti. 3) Kembali ke
Narasumber A dengan potongan di mana
mereka (mungkin) gagal menjawab bantahan
tersebut.i

Contoh Film Nyata:
m  Going Clear: Scientology and the Prison of

Belief (2015): Film ini secara brilian
menggunakan teknik intercutting. Di satu sisi,
ada rekaman arsip para pemimpin
Scientology yang membuat klaim-klaim
megah tentang organisasi mereka. Editor
kemudian akan langsung memotong ke
wawancara dengan mantan anggota yang
membantah  klaim  tersebut  dengan
pengalaman pribadi yang mengerikan.
Penjajaran antara propaganda resmi dan
kesaksian personal ini menciptakan argumen
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yang sangat kuat dan menghancurkan.

4. Keheningan dan Reaksi: Mengedit Apa yang Tidak
Dikatakan

o

o

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Sebagai
editor pemula, naluri pertama saya adalah
memotong setiap jeda, setiap "umm" dan "ahh",
untuk membuat semuanya terdengar lancar.
Namun, seiring waktu, saya belajar bahwa jeda
adalah tempat di mana keajaiban terjadi.
Keheningan bukanlah kekosongan; ia penuh dengan
makna—Kkeraguan, emosi, kebohongan. Tugas
editor adalah mengenali dan mempertahankan jeda
yang kuat.

Problem-Solving: Kapan sebuah jeda itu kuat, dan
kapan itu hanya jeda yang membosankan?

Solusi: Tonton Bahasa Tubuh:

m Jeda (Pauses): Jangan hanya mendengarkan,
tonton narasumber. Selama jeda, apakah
mata mereka melesat ke samping (tanda
ketidaknyamanan atau kebohongan)? Apakah
mereka menelan ludah? Apakah tangan
mereka gelisah? Jika jeda tersebut dipenuhi
dengan bahasa tubuh yang signifikan,
pertahankan. Itu adalah bagian dari cerita.

m Shot Reaksi (Reaction Shots): Potongan ke
pewawancara bukan hanya untuk menutupi
edit. Ini adalah alat untuk memandu reaksi
penonton.  Jika  seorang  narasumber
mengatakan sesuatu yang mengejutkan,
memotong ke wajah pewawancara yang
terbelalak akan memberi penonton "izin"
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untuk merasakan keterkejutan yang sama. Ini
juga berfungsi sebagai jeda visual,
memberikan waktu bagi penonton untuk
memproses informasi.

o Contoh Film Nyata:

m The Thin Blue Line (1988): Sutradara Errol
Morris adalah master dalam menggunakan
keheningan. Dalam wawancaranya, ia
membiarkan kamera terus merekam lama
setelah subjek selesai berbicara. Dalam
keheningan yang canggung itulah subjek
sering kali menambahkan detail-detail kecil
atau menunjukkan ekspresi yang
bertentangan dengan kata-kata mereka.
Editor Paul Barnes dengan cemerlang
mempertahankan momen-momen ini,
membiarkan penonton menjadi detektif,
mencari petunjuk dalam bahasa non-verbal.
Banyak analisis film ini menyoroti bagaimana
jeda yang panjang menjadi kunci untuk
meragukan kesaksian para narasumber.

C. Menyajikan Bukti dan Data: Visualisasi
Kebenaran

Dalam investigasi, "tunjukkan, jangan hanya katakan" adalah
mantra utama.

1. Visualisasi Data dengan Motion Graphics Data mentah
itu membosankan. Motion graphics dapat mengubahnya
menjadi bukti yang menarik.
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2.

3.

o Contoh: Aliran uang yang rumit dapat digambarkan
dengan garis-garis animasi yang bergerak di peta;
statistik peningkatan kasus dapat ditampilkan
dengan grafik batang yang tumbuh secara dramatis.

Menampilkan Dokumen dan Arsip

o Ken Burns Effect: Gerakan pan dan zoom lambat
pada foto atau dokumen untuk memandu mata
penonton.

o Call-outs/Highlights: Mengisolasi dan
memperbesar bagian teks yang paling penting dari
sebuah dokumen.

o Integrasi dengan Suara: Saat menampilkan
dokumen, sering kali diiringi dengan voice-over
yang membacakan bagian relevan atau SFX mesin
tik untuk memberikan tekstur.

Rekonstruksi (Reenactment): Pedang Bermata Dua
Rekonstruksi sangat berguna tetapi berisiko secara etis.

o Kapan Digunakan: Ketika tidak ada rekaman visual
dari peristiwa kunci.

o Praktik Terbaik:

m Stilisasi: Gunakan gaya visual yang jelas
berbeda (siluet, slow motion, pencahayaan
dramatis, hitam-putih) untuk menandakan
bahwa ini adalah interpretasi, bukan rekaman
asli.

m Label: Beberapa film secara eksplisit
memberi label "Rekonstruksi Dramatis".

m Hindari Spekulasi: Rekonstruksi harus
didasarkan pada kesaksian atau bukti yang
ada, bukan imajinasi pembuat film.

o Contoh: The Thin Blue Line (1988) karya Errol
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Morris menggunakan rekonstruksi yang sangat
bergaya dan berulang untuk menunjukkan berbagai
versi kebenaran, menyoroti ketidakpastian memori.
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D. Studi Kasus Lanjutan

1. "Making a Murderer"” (2015-2018):

o

Pacing dan Suspense: Struktur episodik dengan
clifthanger adalah kuncinya. Editor secara cermat
mengontrol kapan informasi diungkapkan untuk
memaksimalkan ketegangan.

Penggunaan Audio Mentah: Rekaman telepon
penjara dan interogasi polisi yang berkualitas
rendah justru menjadi kekuatan, memberikan rasa
otentisitas "Anda ada di sana".

Fokus Emosional: Editor memanusiakan subjek
dengan berfokus pada dampak kasus terhadap
keluarga, menciptakan hubungan emosional yang
kuat dengan penonton.

Kritik Etis: Serial ini dikritik karena diduga
menghilangkan bukti kunci dari jaksa penuntut,
yang mengarah pada tuduhan narasi yang bias. Ini
adalah pelajaran penting tentang kekuatan editor
dalam membentuk persepsi.

2. "Icarus" (2017):

o

Pergeseran Narasi yang Tak Terduga: Film ini
dimulai sebagai investigasi pribadi sutradara
tentang doping dalam olahraga amatir, tetapi secara
tak terduga berubah menjadi thriller geopolitik
ketika ia terhubung dengan kepala program anti-
doping Rusia.

Tantangan Editing: Editor harus merestrukturisasi
narasi secara drastis di tengah produksi untuk
mengakomodasi alur cerita baru yang jauh lebih
besar. Ini menunjukkan pentingnya fleksibilitas
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dalam editing non-fiksi.
o Penggunaan Komunikasi Digital: Sebagian besar
"adegan" kunci terjadi melalui panggilan Skype.
Editor menggunakan split screen dan grafis untuk
menjaga agar percakapan ini tetap menarik secara
visual.
Latihan Praktik Bab 11

1. Latihan Intercutting: Temukan dua klip wawancara
pendek dari YouTube yang memiliki pandangan
berlawanan tentang suatu topik (misalnya, perubahan
iklim, politik, dll.). Edit kedua Kklip tersebut menjadi
sebuah "debat" berdurasi 30-60 detik.

2. Latihan Visualisasi Dokumen: Ambil gambar halaman
dari sebuah artikel berita atau dokumen. Gunakan
perangkat lunak editing Anda untuk membuat urutan 15
detik yang menampilkan dokumen ini. Gunakan zoom,
pan, dan highlight teks untuk menyoroti 2-3 informasi
paling penting.

3. Analisis Kritis: Tonton film dokumenter The Inventor:
Out for Blood in Silicon Valley (2019). Analisis bagaimana
editor Alex Gibney menggunakan arsip internal
perusahaan, wawancara, dan motion graphics untuk
membangun kasus tentang penipuan Theranos.
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BAB 12
PENYUSUNAN TIMELINE
EDITING YANG EFEKTIF

Pendahuluan

Dari Pengalaman Seorang Editor: Jika ruang edit adalah bengkel
seorang seniman, maka timeline adalah meja kerjanya. Saya bisa
langsung menilai tingkat profesionalisme seorang editor hanya
dengan melihat timeline mereka selama lima detik. Timeline
yang berantakan—dengan trek yang tidak beraturan, klip yang
tumpang tindih secara serampangan, dan tanpa label—adalah
resep untuk bencana kreatif. Itu bukan hanya tidak sedap
dipandang; itu adalah penghalang efisiensi. Sebaliknya, timeline
yang bersih, terorganisir, dan diberi kode warna adalah sebuah
kanvas yang indah. la membebaskan pikiran dari kekacauan
teknis, memungkinkan kita untuk fokus pada hal yang paling
penting: cerita. Membangun kebiasaan menyusun timeline yang
efektif bukanlah tentang menjadi kaku, melainkan tentang
menciptakan sebuah sistem yang mendukung kreativitas,
mempermudah kolaborasi, dan menyelamatkan Anda dari sakit
kepala di kemudian hari. Bab ini adalah panduan praktis untuk
mengubah kekacauan menjadi keteraturan.

A. Dari Transkrip ke 'Paper Edit': Cetak Biru
Narasi Anda

Dari Pengalaman Seorang Editor: Ini mungkin adalah alur kerja
paling transformatif yang pernah saya pelajari. Sebelum saya
mengadopsi paper edit, saya menghabiskan berminggu-minggu
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"tersesat" di dalam footage, menggeser klip secara acak di
timeline berharap menemukan sebuah cerita. Prosesnya
melelahkan dan sering kali tidak efisien. Paper edit mengubah
segalanya. Ini adalah proses menulis cerita Anda menggunakan
kata-kata (dari transkrip) sebelum Anda menyentuh satu klip
pun. Ini memaksa Anda untuk fokus pada struktur, argumen, dan
ritme naratif terlebih dahulu, membebaskan Anda dari belenggu
visual untuk sementara waktu.

1. Langkah 1: Dapatkan Transkrip (Ini Tidak Bisa
Ditawar)
Mengapa? Otak kita membaca jauh lebih cepat
daripada kita menonton. Anda dapat meninjau
wawancara selama 1 jam dalam 10 menit jika Anda
membacanya. Ini adalah penghematan waktu yang
luar biasa.
Bagaimana?

o

o

Opsi Cepat & Murah (Built-in NLE): Adobe
Premiere Pro dan DaVinci Resolve memiliki
fitur transkripsi otomatis berbasis Al yang
sangat baik. Cukup klik kanan pada klip Anda
dan pilih "Transcribe". Akurasinya terus
meningkat.

Opsi Sangat Akurat (Layanan Pihak
Ketiga): Layanan seperti Trint atau Descript
menawarkan akurasi yang lebih tinggi dan
fitur kolaborasi, tetapi berbayar. Descript
bahkan memungkinkan Anda untuk mengedit
video dengan mengedit teksnya, sebuah
revolusi alur kerja.

Opsi Lambat & Mendalam (Manual):
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Mentranskripsi sendiri wawancara Anda
memang memakan waktu, tetapi memiliki
keuntungan tersembunyi: memaksa Anda
untuk mendengarkan setiap kata dan nuansa,
memberikan pemahaman yang sangat
mendalam tentang materi Anda.

2. Langkah 2: Menjadi Jurnalis - Baca dan Tandai

o

o

Proses: Buka transkrip Anda di editor teks (Google
Docs, Word). Baca semuanya. Saat Anda membaca,
jangan pikirkan tentang visual, pikirkan tentang
cerita. Gunakan fitur highlight untuk menandai
bagian-bagian penting dengan sistem kode warna.
Sistem Kode Warna (Contoh):

e Kuning: Sound bite emas. Kalimat yang
ringkas, kuat, dan langsung ke inti.

e Merah Muda: Momen emosional. Bagian di
mana narasumber tertawa, menangis, atau
menunjukkan kerentanan.

e Biru: Poin informasi kunci. Fakta, data, atau
penjelasan penting.

e Hijau: Pernyataan yang menggambarkan
karakter atau kepribadian narasumber.

3. Langkah 3: Menjadi Penulis - Bangun 'Paper Edit'

o

o

Proses: Buka dokumen kosong kedua. Sekarang,
salin dan tempel (copy-paste) semua bagian yang
telah Anda tandai ke dalam dokumen baru ini.
Abaikan urutan aslinya. Tugas Anda sekarang
adalah menyusun kutipan-kutipan ini menjadi
sebuah alur narasi yang logis dan menarik dari awal
hingga akhir.
Struktur: Bagilah dokumen Anda menjadi tiga
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babak: Introduction, Rising Action, Climax,
Conclusion. Pindahkan Kkutipan-kutipan di antara
babak-babak ini hingga Anda merasakan sebuah
alur yang kuat. Di sinilah Anda "menulis" film Anda.

4. Langkah 4: Menjadi Editor - Tambahkan Detail Teknis

o

Proses: Setelah narasi dialog Anda terbentuk,
kembali dan tambahkan detail teknis.

Timecodes: Di samping setiap kutipan, tambahkan
timecode dari klip aslinya. Ini akan menghemat
waktu berjam-jam saat Anda mencari klip di NLE.
Ide B-roll: Di sela-sela dialog, tuliskan ide-ide untuk

B-roll dalam tanda kurung. Contoh:
SALLY (01:22:34): "Saya merasa benar-benar
sendirian saat itu."

[B-ROLL: SHOT LEBAR SALLY BERJALAN
SENDIRIAN DI PANTAI SAAT MATAHARI
TERBENAM]

Hasil Akhir: Sebuah dokumen—paper edit Anda—
yang berfungsi sebagai cetak biru langkah demi
langkah untuk Assembly Edit Anda.

B. Fase-Fase dalam Penyusunan Timeline: Dari
Bongkahan Batu ke Patung yang Indah

Proses editing di timeline adalah sebuah perjalanan evolusioner.
Kita tidak langsung menciptakan mahakarya; kita mulai dengan
bongkahan batu yang besar dan kasar, lalu memahatnya secara
bertahap hingga detail terkecilnya muncul. Memahami setiap
fase ini membantu kita untuk fokus pada tugas yang tepat di
waktu yang tepat.

1. The Assembly Edit (Potongan Rakitan): Menuangkan
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Semua Bahan ke Meja

o

o

o

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman:

Fase ini adalah tentang kuantitas, bukan kualitas.
Bayangkan Anda sedang memasak dan langkah
pertama adalah mengeluarkan semua bahan dari
kulkas dan meletakkannya di meja. Anda belum
memotong bawang atau merebus air. Anda hanya
memastikan semua yang Anda butuhkan ada di
sana. Di ruang edit, Assembly Edit adalah momen di
mana kita "membuang" semua footage yang relevan
ke dalam timeline, biasanya mengikuti urutan
naskah atau paper edit. Tahan godaan untuk mulai
menghaluskan potongan atau mencari musik yang
sempurna. Tujuannya hanya satu: membangun
kerangka cerita yang paling dasar.
Problem-Solving di Ruang Edit:

m Tantangan: Bagaimana jika tidak ada naskah
atau paper edit? Ini sering terjadi dalam
dokumenter observasional.

m Solusi: Buat "Selects Sequence". Buat
timeline baru untuk setiap adegan atau
wawancara. Tonton semua footage dan
letakkan hanya bagian-bagian terbaik
(selects) ke dalam timeline ini, beri sedikit
ruang di antaranya. Setelah selesai, Anda
akan memiliki serangkaian timeline berisi
"adegan terbaik"” yang jauh lebih mudah
dikelola daripada menelusuri ratusan file
mentah.

Hasil AKkhir: Sebuah timeline monster yang bisa
berdurasi 3-4 kali lebih panjang dari film final. Ini
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normal. Ini adalah bongkahan batu Anda.

2. The Rough Cut (Potongan Kasar): Menemukan Bentuk
Cerita

o

o

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Inilah fase
di mana keajaiban dimulai. Sekarang kita mulai
memahat. Rough Cut adalah tentang membuat
keputusan naratif yang besar. Adegan mana yang
berhasil? Adegan mana yang harus dibuang?
Apakah struktur ceritanya sudah benar? Ini adalah
fase paling kreatif, paling intuitif, dan sering kali
paling membuat frustrasi. Di sinilah film Anda
"ditemukan". Anda akan mencoba menempatkan
adegan akhir di awal, membuang karakter yang
tadinya Anda pikir penting, dan menyadari bahwa
sound bite yang tadinya Anda anggap biasa saja
ternyata adalah jantung emosional dari film Anda.
Problem-Solving di Ruang Edit:

m Tantangan: "Writer's block" versi editor.
Anda menatap timeline dan tidak tahu harus
mulai dari mana, atau merasa setiap pilihan
yang Anda buat salah.

m  Solusi:

1. "Getit Wrong": Jangan takut membuat
kesalahan. Coba saja susun adegan
dengan cara yang menurut Anda salah.
Terkadang, melihat mengapa sesuatu
tidak berhasil akan menunjukkan
kepada Anda apa yang akan berhasil.

2. Fokus pada Audio: Matikan monitor
video Anda. Dengarkan "radio cut" dari
film Anda. Apakah ceritanya masih bisa
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o

dipahami hanya dari dialog dan suara?
Jika tidak, struktur Anda mungkin
belum cukup kuat.
3. Tonton dengan Jarak: Setelah
beberapa jam mengedit, istirahatlah.
Jalan-jalan. Lalu tonton kembali
potongan Anda dari awal tanpa
berhenti. Catat di mana Anda merasa
bosan, bingung, atau kehilangan energi.
Catatan pertama ini adalah yang paling
jujur.
Hasil Akhir: Sebuah versi film yang sudah memiliki
alur yang jelas, meskipun masih ada "lemak" di
sana-sini, transisi yang kaku, dan pacing yang belum
pas. Durasinya mungkin masih 25-50% lebih
panjang dari target.

3. The Fine Cut (Potongan Halus): Mengasah Setiap
Detail

o

o

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Jika Rough
Cut adalah tentang pemahatan dengan palu dan
pahat besar, Fine Cut adalah tentang pengamplasan
dengan kertas pasir halus. Sekarang kita berbicara
tentang frame. Memperpanjang sebuah shot selama
lima frame untuk membiarkan sebuah senyuman
meresap. Memotong tiga frame dari akhir kalimat
untuk membuatnya lebih tajam. Di fase ini, setiap
frame berarti. Ini adalah pekerjaan yang
membutuhkan kesabaran dan mata yang sangat
tajam untuk detail.
Problem-Solving di Ruang Edit:

o Tantangan: Kehilangan perspektif. Setelah
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o

menonton adegan yang sama ratusan Kkali,
Anda tidak lagi tahu apakah itu lucu, sedih,
atau membosankan.
Solusi:

1. Balikkan Gambar (Flip the Image):

Banyak NLE memiliki tombol untuk
membalik gambar secara horizontal.
Trik sederhana ini "menipu” otak Anda
untuk melihat shot seolah-olah untuk
pertama kalinya, membantu Anda
melihat masalah komposisi.

Tonton Tanpa Suara: Ini memaksa
Anda untuk fokus murni pada ritme
visual. Apakah potongannya terasa
mengalir? Apakah ada jump cut yang
mengganggu?

Screening Kecil: Undang satu atau dua
orang teman tepercaya (bukan dari tim
produksi) untuk menonton. Jangan
katakan apa-apa. Cukup perhatikan
reaksi mereka.

Hasil AKkhir: Sebuah potongan yang sangat dekat
dengan versi final. Pacing-nya terasa pas, transisi
mulus, dan dampak emosionalnya maksimal.

4. Picture Lock (Kunci Gambar): Meletakkan Pahat

@)

Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Ini adalah
momen yang menakutkan sekaligus membebaskan.
Picture lock adalah janji suci kepada departemen
lain (suara dan warna) bahwa Anda tidak akan
mengubah satu frame pun dari potongan visual.
Mengapa ini sangat penting? Bayangkan seorang
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desainer suara telah menghabiskan 40 jam
menyinkronkan suara langkah kaki dengan
sempurna, lalu Anda memutuskan untuk
memperpanjang sebuah shot selama dua detik.
Seluruh pekerjaan mereka setelah titik itu harus
disesuaikan ulang. Picture lock adalah tentang
disiplin dan menghormati kolaborasi.

o Problem-Solving di Ruang Edit:

e Tantangan: Godaan untuk "satu perubahan
kecil lagi". Selalu ada sesuatu yang bisa
diperbaiki.

e Solusi: Tetapkan deadline yang tegas dan
patuhi. Dapatkan persetujuan formal dari
sutradara dan produser. Setelah picture lock
diumumkan, ekspor file AAF/XML untuk tim
suara, EDL/XML untuk tim warna, dan
arsipkan versi timeline ini dengan label yang
jelas: NAMA_PROYEK_PICTURE_LOCK. Jangan
pernah menyentuhnya lagi. Jika ada
perubahan yang sangat mendesak, itu akan
memerlukan pertemuan dan persetujuan dari
semua departemen dan biayanya mahal.

o Catatan Penting: Picture lock tidak berarti
pekerjaan editor selesai. Anda masih akan
mengelola proses finishing, mengimpor kembali
audio yang sudah di-mix dan gambar yang sudah
diwarnai, dan memastikan semuanya sinkron untuk
ekspor akhir.

C. Teknik Organisasi Timeline Profesional:
Menciptakan Kanvas yang Bersih
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Timeline yang bersih adalah cerminan dari pikiran yang jernih.
Organisasi bukan untuk membatasi kreativitas, tetapi untuk

memfasilitasinya.

1. Penggunaan Trek (Tracks) yang Konsisten: Peta Anda

Filosofi: Bayangkan Anda masuk ke dapur di mana
semua pisau ada di laci pisau, semua piring ada di
rak piring. Anda bisa bekerja dengan cepat. Itulah
tujuan organisasi trek. Anda harus bisa melihat
timeline Anda dan Ilangsung tahu di mana
menemukan setiap jenis aset.

Penerapan Lanjutan:

o

"Pancaking” atau "Stacking” Timelines:
Teknik canggih di mana Anda menumpuk
beberapa timeline di atas satu sama lain.
Timeline paling atas adalah edit utama Anda.
Timeline di bawahnya adalah Selects
Sequence wawancara Anda. Ini
memungkinkan Anda untuk dengan cepat
mengambil potongan dari wawancara dan
meletakkannya di edit utama tanpa harus
bolak-balik antar timeline.

Sub-Sequences / Compound Clips:
Kelompokkan adegan yang kompleks menjadi
satu klip tunggal di timeline utama Anda. Ini
menjaga timeline utama tetap ramping dan
mudah dinavigasi. Anda selalu bisa "masuk"
ke dalam sub-sequence untuk membuat
perubahan detail.

2. Pewarnaan Klip (Clip Coloring): Navigasi Visual Cepat

@)

Filosofi: Otak kita memproses warna lebih cepat
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daripada teks. Dengan memberi kode warna pada
klip, Anda dapat menganalisis struktur dan ritme
edit Anda dalam sekejap.

o Penerapan Lanjutan: Gunakan warna tidak hanya
berdasarkan jenis media, tetapi juga berdasarkan
status. Misalnya, semua Klip B-roll berwarna Hijau.
Tetapi jika ada klip B-roll yang perlu distabilkan,
ubah warnanya menjadi Merah. Setelah diperbaiki,
ubah kembali menjadi Hijau. Ini berfungsi sebagai
sistem to-do list visual.

3. Penggunaan Marker (Penanda): Catatan Digital Anda

o Filosofi: Marker adalah post-it notes digital Anda.
Gunakan secara bebas. Mereka tidak memengaruhi
edit Anda, tetapi sangat berharga untuk komunikasi
dan navigasi.

o Penerapan Lanjutan untuk Kolaborasi: Marker
bisa menjadi alat komunikasi tim yang hebat.

e Buat sistem kode warna untuk marker: Biru
untuk catatan editor, Merah untuk catatan
sutradara, Hijau untuk "disetujui”.

e Tulis catatan yang jelas dan ringkas. "Ubah
musik di sini" kurang berguna dibandingkan
"Sutradara merasa musik di sini terlalu sedih,
coba cari alternatif yang lebih penuh
harapan.”

e Banyak NLE memungkinkan Anda untuk
mengekspor daftar marker sebagai file teks,
yang bisa menjadi dasar untuk daftar revisi.

D. Manajemen Proyek dan Aset: Fondasi yang

Kokoh
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Kreativitas yang hebat membutuhkan fondasi teknis yang kokoh.
Organisasi file dan alur kerja yang tepat bukanlah pekerjaan
yang membosankan; itu adalah asuransi untuk proyek Anda.

1. Struktur Folder yang Jelas dan Templat: Perpustakaan

Anda

o

Filosofi: Jangan pernah menyimpan semua file
Anda di satu folder "Proyek Video". Ciptakan sistem
perpustakaan yang logis. Jika Anda perlu mencari
file naskah dua tahun dari sekarang, Anda harus
tahu persis di mana menemukannya dalam 30 detik.
Penerapan: Buat satu set folder induk kosong dan
simpan sebagai templat. Setiap kali Anda memulai
proyek baru, cukup duplikasi templat ini. Ini
membangun konsistensi dan memori otot.

2. Alur Kerja Proxy: Kunci Kelancaran Performa

o

Filosofi: Mengedit video 4K atau 8K secara native
itu seperti mencoba mengendarai mobil sport di
jalanan kota yang macet—Anda memiliki kekuatan
besar, tetapi Anda tidak bisa bergerak cepat. Proxy
adalah seperti beralih ke skuter yang gesit. Anda
bisa bergerak cepat dan lincah selama proses
kreatif, lalu kembali ke mobil sport saat Anda siap
untuk perjalanan akhir di jalan tol (rendering).
Catatan Penting: Pembuatan proxy memang
membutuhkan waktu di awal (bisa beberapa jam
tergantung jumlah footage). Namun, waktu yang
Anda hemat selama proses editing—dengan
playback yang lancar dan tanpa lag—akan jauh
lebih banyak. Ini adalah investasi waktu di muka
untuk keuntungan besar di kemudian hari.
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3. Aturan Backup 3-2-1: Mantra Keselamatan Data
Filosofi & Gaya Berbagi Pengalaman: Saya akan
mengatakan ini dengan tegas: Hard drive akan
rusak. Bukan "jika", tetapi "kapan". Saya pernah
kehilangan pekerjaan selama seminggu karena hard
drive yang gagal, dan itu adalah pelajaran yang
menyakitkan. Aturan 3-2-1 bukanlah saran; itu
adalah hukum bagi setiap profesional media.
Penerapan Praktis:

o

o

Salinan 1 (Kerja): Proyek dan media Anda di
hard drive internal atau SSD eksternal cepat
Anda.

Salinan 2 (Lokal): Di akhir setiap hari kerja,
gunakan perangkat lunak seperti Carbon
Copy Cloner (Mac) atau FreeFileSync
(Windows) untuk menyinkronkan folder
proyek Anda ke hard drive eksternal kedua.
Salinan 3 (Off-site/Cloud): Ini adalah
penyelamat Anda jika terjadi bencana
(kebakaran, pencurian). Gunakan layanan
cloud seperti Backblaze (yang mencadangkan
seluruh hard drive Anda secara otomatis)
atau unggah file proyek penting (tanpa media
besar) ke Google Drive/Dropbox.

Latihan Praktik Bab 12

1.

Latihan Paper Edit: Ambil file transkrip dari sebuah
wawancara (Anda bisa menemukan banyak di internet,
atau gunakan fitur transkripsi otomatis pada Kklip
YouTube). Baca dan tandai bagian-bagian kunci. Buat
sebuah paper edit singkat di dokumen teks yang
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menceritakan sebuah cerita mini dari wawancara
tersebut.

Reorganisasi Timeline (Tingkat Lanjut): Buka salah
satu proyek lama Anda. Coba buat "Pancaked Timeline"
dengan menempatkan timeline selects Anda di bawah
timeline utama. Rasakan bagaimana ini mempercepat alur
kerja Anda saat mencari B-roll atau sound bite alternatif.
Audit Backup: Evaluasi sistem backup Anda saat ini.
Apakah Anda sudah mengikuti aturan 3-2-1? Jika tidak,
buat rencana aksi hari ini untuk
mengimplementasikannya.
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BAB 13
PRAKTIK KELOMPOK:
PENYEMPURNAAN PROYEK

Pendahuluan

Setelah rough cut terbentuk, perjalanan sebuah film non-fiksi
memasuki salah satu fase paling menentukan: penyempurnaan.
Tahap ini adalah tentang mengubah kerangka cerita yang sudah
ada menjadi sebuah karya yang dipoles, berdampak, dan
terhubung secara emosional dengan audiens. Ini adalah proses
kolaboratif di mana masukan dari anggota tim, dosen, atau
penonton uji coba menjadi sangat berharga. Bab ini akan
memandu Anda melalui proses penyempurnaan proyek secara
berkelompok, dengan fokus pada seni menerima dan
menerapkan umpan balik, serta menguasai teknik-teknik editing
lanjutan untuk mengangkat kualitas karya Anda ke tingkat
berikutnya.

A. Seni Memberi dan Menerima Umpan Balik
(Feedback)

Kolaborasi adalah inti dari pembuatan film. Proses review dan
feedback adalah kesempatan untuk melihat karya Anda melalui
mata yang segar.

1. Cara Memberikan Umpan Balik yang Konstruktif
o Spesifik dan Berbasis Waktu: "Pada menit ke-5,
ritme terasa melambat. Mungkin kita bisa
memperketat potongan wawancara di bagian itu."
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Fokus pada Cerita, Bukan Selera Pribadi:
Tanyakan "mengapa" di balik sebuah pilihan
editing. "Mengapa B-roll ini dipilih untuk adegan
ini? Apakah ada gambar lain yang bisa lebih
memperkuat pesan narasumber?"”

Metode "Sandwich": Mulai dengan pujian ("Saya
suka bagaimana Anda membangun ketegangan di
awal"), berikan kritik konstruktif ("Namun, saya
sedikit bingung tentang hubungan antara karakter A
dan B"), lalu tutup dengan dorongan positif ("Tapi
secara keseluruhan, ini adalah awal yang sangat
kuat™).

Tawarkan Solusi, Bukan Perintah: Alih-alih
mengatakan "Ganti musiknya," coba katakan
"Bagaimana jika kita mencoba musik yang lebih
lambat di adegan ini untuk menekankan
kesedihannya?"

2. Cara Menerima Umpan Balik secara Profesional

o

Dengarkan, Jangan Membela: Tujuan sesi umpan
balik adalah untuk mendengar, bukan untuk
membenarkan pilihan Anda. Catat semua masukan.
Pisahkan Diri dari Karya: Kritik terhadap film
Anda bukanlah serangan pribadi.

Identifikasi Pola: Jika tiga orang berbeda
mengatakan adegan pembuka terlalu lambat,
kemungkinan besar adegan itu memang terlalu
lambat.

Anda Tetap Pembuat Keputusan: Pada akhirnya,
Anda yang membuat keputusan. Tidak semua
umpan balik harus diterima, tetapi semua harus
dipertimbangkan.
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B. Area Kunci untuk Penyempurnaan

Fokuskan perhatian pada area-area berikut saat merevisi rough

cut Anda.

1. Pacing (Ritme): Aliran dan Energi Cerita Ritme adalah
manipulasi waktu untuk menciptakan respons emosional.

o

Kontras: Pastikan film Anda memiliki variasi ritme.
Adegan yang lambat dan kontemplatif harus
diimbangi dengan adegan yang lebih cepat dan
energik.

"Kill Your Darlings": Sering kali, adegan atau
potongan yang paling Anda sukai secara pribadi
adalah yang paling tidak melayani cerita dan harus
dipotong.

Solusi: Potong dialog yang berulang, perpendek B-
roll yang terlalu lama, atau sebaliknya, tambahkan
jeda visual atau keheningan untuk memperlambat
ritme di momen yang tepat.

2. Klaritas Narasi: Memastikan Penonton Tidak Tersesat

o

Eksposisi: Apakah informasi latar belakang penting
(siapa, apa, di mana, kapan) diperkenalkan cukup
awal?

Tanda-tanda Visual/Audio: Gunakan lower thirds
untuk memperkenalkan narasumber, atau voice-
over singkat untuk menjembatani lompatan waktu
atau lokasi.

Solusi: Jika penonton wuji coba bingung,
pertimbangkan untuk mengatur ulang urutan
adegan atau menambahkan grafis sederhana untuk
menjelaskan konsep yang rumit.
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3. Dampak Emosional: = Menghubungkan dengan
Penonton

o Kekuatan Close-Up: Memotong ke close-up pada
saat reaksi emosional dapat secara dramatis
meningkatkan keintiman.

o Peran Musik: Coba tonton adegan emosional tanpa
musik. Apakah emosinya masih terasa? Jika tidak,
mungkin adegan itu sendiri kurang kuat. Musik
harus meningkatkan emosi, bukan menciptakannya
dari nol.

o Solusi: Perpanjang durasi sebuah reaksi emosional
dari narasumber, atau sesuaikan pilihan dan volume
musik.

C. Mengaplikasikan Teknik Editing Lanjutan

Gunakan teknik-teknik ini untuk memberikan polesan sinematik
pada fine cut Anda.

1. Match Cuts: Transisi yang Cerdas

o Match on Action: Aksi yang dimulai di satu klip
diselesaikan di klip berikutnya. Ini menciptakan
transisi yang mulus dan hampir tak terlihat.

o Graphic Match: Mencocokkan bentuk, warna, atau
komposisi antara dua gambar yang berbeda. Ini
adalah transisi yang lebih metaforis dan intelektual.

o Sound Match (Sound Bridge): Suara dari satu
adegan digunakan untuk menghubungkan ke
adegan berikutnya.

2. Montage: Meringkas Waktu dan Ide
o Fungsi: Memadatkan berlalunya waktu,

menunjukkan  serangkaian  peristiwa, atau
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menyandingkan gambar-gambar untuk
menciptakan sebuah ide baru.

o Struktur: Montage yang efektif memiliki awal,
tengah, dan akhir, dan sering kali dibangun di
sekitar musik yang memiliki crescendo.

o Contoh: Montage latihan dalam film olahraga, atau
montage yang menunjukkan perkembangan sebuah
kota dari waktu ke waktu.

3. Cross-Cutting  (Parallel Editing): Membangun
Ketegangan Memotong bolak-balik antara dua atau lebih
alur cerita yang terjadi secara bersamaan.

o Efek: Menciptakan ketegangan (akankah pahlawan
tiba tepat waktu?), ironi dramatis (penonton tahu
sesuatu yang tidak diketahui karakter), atau
perbandingan tematis.

o Kunci: Seiring adegan berlangsung, kecepatan
potongan biasanya meningkat untuk menaikkan
tensi.

Latihan Praktik Bab 13

1. Sesi Umpan Balik Kelompok: Bentuk kelompok 3-4
orang. Setiap orang mempresentasikan rough cut mereka.
Anggota lain memberikan umpan balik tertulis
menggunakan metode "Sandwich".

2. Latihan Revisi: Berdasarkan umpan balik yang diterima,
setiap mahasiswa membuat daftar tiga perubahan paling
penting yang akan mereka terapkan pada potongan
mereka. Lakukan revisi tersebut.

3. Latihan Teknik Lanjutan: Pilih satu transisi dalam
proyek Anda. Coba ganti dengan salah satu dari tiga teknik
lanjutan yang dibahas (Match Cut, Montage, atau Cross-

265



Cutting).

BAB 14
FINAL REVIEW: EVALUASI DAN
REVISI AKHIR PROYEK

Pendahuluan

Tahap final review adalah garis finis yang sudah di depan mata.
Setelah melalui proses penyempurnaan dan mencapai picture
lock, kini saatnya untuk memoles setiap aspek teknis dan artistik
hingga mencapai standar tertinggi. Fase ini sering disebut
sebagai online editing atau finishing, di mana fokus beralih dari
penceritaan ke kualitas presentasi. Ini adalah kesempatan
terakhir untuk memastikan bahwa audio terdengar sempurna,
warna gambar konsisten dan sinematik, serta tidak ada
kesalahan teknis sekecil apa pun yang luput dari perhatian. Bab
ini akan membahas langkah-langkah krusial dalam evaluasi dan
revisi akhir, termasuk quality control, color grading, dan final
sound mix, untuk memastikan karya Anda siap dipublikasikan
dengan kualitas profesional.

A. Quality Control (QC): Proses Pengecekan
Teknis

Dari Pengalaman Seorang Editor: Proses Quality Control atau QC
adalah momen di mana Anda harus beralih dari seorang seniman
menjadi seorang teknisi yang paranoid. Setelah menghabiskan
berminggu-minggu atau berbulan-bulan tenggelam dalam narasi
dan emosi, Anda harus bisa melihat karya Anda dengan mata
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yang dingin dan kritis. QC bukan tentang apakah ceritanya
berhasil; itu tentang apakah ada kesalahan teknis sekecil apa pun
yang dapat merusak pengalaman penonton. Sebuah flash frame
sekilas, audio yang tiba-tiba clipping, atau salah ketik pada lower
third dapat secara instan menarik penonton keluar dari dunia
yang telah Anda bangun dengan susah payah. Proses QC yang
metodis adalah jaring pengaman terakhir Anda dan tanda dari
seorang profesional sejati. Ini adalah penghormatan terakhir
yang Anda berikan kepada karya Anda sebelum melepaskannya
ke dunia.

Proses QC Profesional: The Viewing Pass

Cara terbaik untuk melakukan QC adalah dengan melakukan
"Viewing Pass" secara sistematis.

1. Ciptakan Lingkungan Menonton yang Ideal: Tonton di
layar terbesar yang Anda miliki dengan sistem suara
terbaik yang tersedia. Gunakan headphone berkualitas
baik untuk menangkap masalah audio yang mungkin
terlewatkan oleh speaker. Matikan ponsel Anda dan
hilangkan semua gangguan.

2. Tonton dari Awal hingga Akhir TANPA BERHENTI: Ini
adalah aturan yang paling penting dan paling sulit. Lawan
godaan untuk berhenti dan memperbaiki masalah saat
Anda menemukannya. Tujuannya adalah untuk merasakan
film sebagai seorang penonton.

3. Buat Catatan dengan Timecode: Siapkan buku catatan
atau dokumen teks. Setiap kali Anda melihat atau
mendengar sesuatu yang salah, catat timecode-nya dengan
deskripsi yang jelas dan spesifik. Contoh: 00:12:34:05 -
Audio 'pop' saat B-roll dimulai. atau 00:45:10:15 - Typo
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pada nama 'John Smith', seharusnya 'Jon Smith'.

Lakukan "Fix Pass": Setelah selesai menonton, kembali
ke timeline Anda. Buka daftar catatan Anda dan perbaiki
setiap masalah satu per satu, mulai dari awal hingga akhir.

. . Solusi Teknis &
Kategori Item Pengecekan Mengapa Ini Masalah? Problem Solving
IVISUAL Flash Frames Terlihat seperti kilatan[Sangat mengganggu dan|
putih/hitam/warna acakjterlihat seperti kesalahan|
selama satu atau duafamatir.
frame, biasanya di titik
edit.
Jump Cuts Tidak|Potongan antara dua shotjMembingungkan
Disengaja lyang sangat mirip dalam|kontinuitas visual dan|
ukuran dan sudut,jterasa canggung.
menyebabkan subjek]
tampak "melompat"”.
Kualitas Footage|Munculnya bintik-bintiklMengurangi kualitas
(Noise/Pixelation) (noise) pada footagejgambar dan dapat]
gelap, atau gambar pecahjmengalihkan perhatian.
(pixelation) pada footage|
lyang diperbesar.
[Kesalahan Grafis & Teks|Salah ketik, pemformatan(Terlihat tidak profesional
(Typos) lvang tidak konsisten, atau/dan ~ dapat  merusak
lower thirds yang|kredibilitas.
muncul /hilang terlalu
cepat.
JAUDIO lAudio Suara yang terlalu keras[Sangat tidak nyaman
Clipping/Distortion (melebihi 0 dB) sehinggaldidengar dan merupakan|

terdengar pecah atauftanda mixing yang buruk.
terdistorsi.

lAudio Sync Issues JAudio  tidak  sinkron|Sangat mengganggu dan|
dengan gerakan bibir atauflangsung merusak ilusi
aksi visual. realitas.

lAudio Pops & Clicks Bunyi "pop" atau "klik"[Mengganggu dan|
singkat, biasanya padalterdengar seperti
titik awal atau akhirlkesalahan teknis.
[potongan audio.

Level Audio Tidak{Volume dialog atau musikfMemaksa penonton untuk

Konsisten lvang naik turun secarajterus-menerus

drastis antar adegan.

menyesuaikan volumej

dan menciptakan
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yang melelahkan.

5. Ulangi Jika Perlu: Untuk proyek besar atau siaran, proses
ini mungkin diulangi beberapa kali, sering kali oleh orang
yang berbeda untuk mendapatkan perspektif baru.

Tabel 3. Checklist Quality Control yang Mendalam

B. Color Correction dan Color Grading: Melukis
dengan Cahaya dan Emosi

Dari Pengalaman Seorang Editor/Colorist: Proses pewarnaan
adalah tempat di mana sebuah film benar-benar "menemukan
suaranya" secara visual. Ini adalah transformasi dari sekadar
kumpulan shot menjadi sebuah dunia visual yang kohesif. Proses
ini terbagi dua: Color Correction, yang merupakan ilmu, dan
Color Grading, yang merupakan seni. Gagal dalam tahap
correction akan membuat grading menjadi mustahil. Namun,
hanya melakukan correction tanpa grading akan menghasilkan
film yang akurat secara teknis, tetapi datar secara emosional.
Sebagai seorang colorist, tujuan saya bukan hanya untuk
membuat gambar terlihat "bagus"”, tetapi untuk membuat
penonton "merasakan" sesuatu—panasnya gurun, dinginnya
malam, atau kehangatan sebuah kenangan.

1. Color Correction (Koreksi Warna): Sains
Keseimbangan

o Filosofi: Ini adalah tahap "membersihkan kanvas".

Sebelum Anda mulai melukis (grading), Anda harus

memastikan kanvas Anda putih bersih dan siap.

Tujuannya adalah untuk menciptakan titik awal

yang netral, akurat secara teknis, dan konsisten di
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o

seluruh shot. Ini adalah tentang membuat semua
kamera—apakah itu Sony, Canon, atau iPhone—
terlihat seolah-olah berasal dari dunia yang sama.
Alat Bantu (Scopes): Mata Objektif Anda
m Mengapa Scopes Penting? Mata manusia
sangat subjektif dan mudah beradaptasi.
Sebuah gambar bisa terlihat normal bagi
Anda setelah menatapnya selama 10 menit,
padahal sebenarnya warnanya sangat biru.
Scopes adalah alat ukur objektif yang tidak
berbohong. Mereka adalah sahabat terbaik
seorang colorist.
m Waveform Monitor (Raja Exposure):
Memahami Skala IRE

m Apa Itu IRE? IRE adalah singkatan dari
"Institute of Radio Engineers",
sebuah unit standar yang digunakan
untuk mengukur luminance (tingkat
kecerahan) dalam sinyal video.
Meskipun berasal dari era analog, skala
ini tetap menjadi standar industri
dalam scope digital untuk memastikan
konsistensi.

m Skala 0-100: Untuk video SDR
(Standard Dynamic Range), skala ini
berkisar dari 0 hingga 100. Bagian
bawah (0 IRE) adalah hitam murni,
dan bagian atas (100 IRE) adalah
putih  murni. Memahami dan
mengatur rentang ini adalah langkah
paling fundamental dalam color
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correction.

Problem Solving - Menetapkan Black
Point (0 IRE): Jika bagian tergelap
gambar Anda "mengambang” (floating)
di atas garis 0 pada Waveform, gambar
akan terlihat pudar, berkabut, dan
tidak memiliki kontras yang kuat.

m  Solusi Teknis: Gunakan kontrol
Lift atau Shadows (roda warna
atau kurva) dan tarik ke bawah
hingga titik-titik terendah pada
grafik Waveform hampir
menyentuh garis 0. Hindari
"menghancurkan” (crushing)
terlalu banyak detail di bawah 0,
karena itu akan menghilangkan
semua tekstur di area bayangan.

Problem Solving - Menetapkan
White Point (100 IRE): Jika bagian
paling terang dari gambar Anda tidak
mencapai 100 IRE, gambar akan
terlihat kusam dan kurang hidup. Jika
melewati 100 IRE, detail di area terang
akan hilang (clipping atau blown out).

m  Solusi Teknis: Gunakan kontrol
Gain atau Highlights dan tarik
ke atas hingga puncak tertinggi
grafik hampir menyentuh garis
100. Perhatikan area penting
seperti langit atau sumber
cahaya. Jika detail di awan mulai
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@)

hilang (terlihat sebagai garis
datar di puncak Waveform),
turunkan sedikit.

m Vectorscope (Ratu Warna): Ini adalah peta

warna Anda. Semakin jauh titik dari pusat,
semakin jenuh warnanya. Arahnya
menunjukkan rona (hue).

m Problem Solving: Ada garis diagonal
yang ditandai "Skin Tone Line". Tidak
peduli ras subjek, informasi warna
kulit mereka harus jatuh di sekitar
garis ini agar terlihat alami. Jika titik
kulit Anda melenceng jauh, gunakan
kontrol Hue atau Temperature/Tint
untuk menggesernya kembali ke garis.

Parade (RGB) (Penjaga Keseimbangan):
Menampilkan level Merah, Hijau, dan Biru
secara berdampingan. Untuk white balance
yang netral, puncak dan dasar dari ketiga
gelombang ini harus sejajar.

m Problem Solving: Jika puncak
gelombang Biru jauh lebih tinggi dari
Merah dan Hijau, gambar Anda terlalu
dingin (blue cast). Gunakan Primary
Wheels atau kurva untuk menurunkan
Biru dan/atau menaikkan Merah/Hijau
hingga sejajar.

Alur Kerja Koreksi Profesional (The Primary

1. Koreksi di Tingkat Klip: Pilih satu shot

utama dari setiap adegan.
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Langkah 1: Kontras (Luma): Gunakan
Waveform. Atur Lift (hitam) dan Gain (putih)
untuk mendapatkan rentang dinamis penubh.
Langkah 2: Keseimbangan (White
Balance): Gunakan Parade. Seimbangkan
level RGB di area netral (putih, abu-abu,
hitam).

Langkah 3: Saturasi: Gunakan Vectorscope.
Naikkan saturasi hingga gambar terasa hidup
tetapi tidak seperti kartun. Perhatikan skin
tone.

Shot Matching: Setelah shot utama Anda
benar, salin grade tersebut ke shot lain dalam
adegan yang sama dan buat penyesuaian kecil
hingga semuanya terlihat konsisten.

2. Color Grading (Pewarnaan Kreatif): Seni Bercerita

Visual

Filosofi: Sekarang kanvas Anda bersih, saatnya
melukis. Color Grading adalah tentang membuat
pilihan sadar untuk menggeser warna dari realitas

o

o

demi tujuan emosional atau naratif. Ini adalah
tentang menciptakan look. Setiap look yang Anda
ciptakan harus melayani cerita.

Psikologi, Semiotika, dan Metafora Warna:

Psikologi Warna: Warna secara langsung
memengaruhi emosi penonton. Ini adalah
bahasa bawah sadar.

e Hangat (Kuning, Oranye, Merah):
Secara naluriah dikaitkan dengan
matahari, api, dan kehangatan.
Membangkitkan perasaan bahagia,
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cinta, gairah, tetapi juga bisa berarti
bahaya atau kemarahan.

Dingin (Biru, Hijau, Sian): Dikaitkan
dengan air, langit, malam.
Membangkitkan  perasaan tenang,
sedih, terisolasi, atau misterius.

e Semiotika & Metafora Warna: Warna dapat
berfungsi sebagai simbol yang berulang
(leitmotif visual).

Contoh Konseptual: Dalam sebuah
dokumenter tentang aktivis
lingkungan, Anda bisa membuat semua
adegan yang menampilkan alam
menjadi sangat jenuh dan hijauy,
sementara adegan di kantor
perusahaan dibuat desaturasi dan
dingin. Ini secara visual menciptakan
pertentangan antara "kehidupan" dan
"kehancuran".

e Studi Kasus - Winter on Fire: Ukraine's
Fight for Freedom (2015): Film ini adalah
masterclass dalam penggunaan warna untuk
tujuan psikologis. Colorist secara konsisten

menerapkan look yang dingin, desaturasi,
dengan tint biru yang kuat di seluruh film.

Analisis: Pilihan ini bukan hanya untuk
realisme (musim dingin). Secara
psikologis, palet biru yang dingin ini
menempatkan penonton dalam
keadaan yang sama dengan para
pengunjuk rasa: dingin, menderita, dan
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berada dalam situasi yang Kkeras.
Warna biru dan abu-abu mendominasi,
membuat semburan api atau warna
bendera menjadi lebih menonjol dan
simbolis. Look ini mengkomunikasikan
perjuangan dan ketahanan tanpa perlu
satu kata pun.

o Teknik Teknis untuk Mencapai Konsep:
e Menciptakan Palet Warna (The Look):

Gunakan Primary Wheels
(Lift/Gamma/Gain): Ini adalah alat
utama Anda. Untuk look yang hangat
dan nostalgik, geser Gamma
(midtones) dan Gain (highlights)
sedikit ke arah oranye/kuning. Untuk
look fiksi ilmiah yang dingin, geser Lift
(shadows) ke arah sian/biru.

Teal and Orange: Ini bukan sekadar
tren; ini didasarkan pada teori warna.
Oranye (rona kulit) dan Teal/Biru
(kebanyakan bayangan atau latar)
adalah warna komplementer, membuat
subjek "keluar" dari latar belakang.
Cara mencapainya: Geser shadows
Anda ke arah Teal, dan
midtones/highlights sedikit ke arah
Oranye, sambil menggunakan
Vectorscope untuk melindungi skin
tone line.

e Secondary Color Correction: Mengisolasi
dan Menonjolkan
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Tujuan: Untuk menarik perhatian
penonton ke detail naratif penting.
Alat: HSL Qualifier (Hue, Saturation,
Luminance). Ini memungkinkan Anda
untuk memilih rentang warna, saturasi,
dan kecerahan yang sangat spesifik.
Tutorial Singkat: Anda ingin membuat
mawar merah di sebuah adegan hitam-
putih (efek "Schindler's List"). 1) Buat
node baru. 2) Gunakan HSL Qualifier
dan klik pada mawar untuk memilih
ronanya. 3) Perluas pilihan hingga
seluruh mawar terpilih. 4) Balikkan
pilihan (invert selection). 5) Turunkan
saturasi sepenuhnya. Hanya mawar
yang akan tetap berwarna.

e Power Windows: Melukis dengan Cahaya

Lokal

Tujuan: Memandu mata penonton.
Alat: Masking berbentuk (lingkaran,
persegi) atau kustom yang dapat
dilacak (tracked) ke objek yang
bergerak.

Problem Solving: Wajah narasumber
kurang terang. 1) Buat node baru. 2)
Gambar Power Window berbentuk oval
di sekitar wajah mereka, dengan tepi
yang sangat lembut (softness). 3) Lacak
pergerakan wajah. 4) Di dalam window
tersebut, naikkan sedikit Gamma atau

Highlights. Hasilnya adalah wajah yang
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lebih menonjol tanpa terlihat seperti
disorot lampu secara artifisial.

C. Final Sound Mix: Harmonisasi Lanskap Audio

Final mix memastikan pengalaman pendengaran yang jernih dan

imersif.

1. Hierarki dan Kejelasan Audio Dialog adalah raja.
Pastikan selalu terdengar jelas. Gunakan teknik side-chain
compression (atau ducking) di mana kehadiran dialog
secara otomatis sedikit menurunkan volume musik.

2. Standar Loudness (LUFS) Untuk platform penyiaran dan
streaming, ada standar kekerasan suara. LUFS (Loudness
Units Full Scale) adalah ukuran yang lebih akurat daripada

puncak dB.
o  YouTube: -14 LUFS
o Spotify: -14 LUFS
o Netflix: -27 LUFS

Gunakan loudness meter plugin untuk memastikan
mix Anda sesuai standar.

3. Menciptakan Ruang dan Dimensi

o

Reverb (Gema): Gunakan reverb yang berbeda
untuk lokasi yang berbeda. Gema di katedral akan
sangat berbeda dengan di kamar mandi.

Panning: Tempatkan suara sesuai posisinya di
layar. Jika sebuah mobil lewat dari kiri ke kanan,
audionya juga harus bergerak dari speaker kiri ke
kanan.
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Latihan Praktik Bab 14

1. QC Profesional: Tukar proyek final dengan teman
sekelompok. Lakukan QC penuh pada proyek teman Anda
menggunakan checklist di atas dan berikan catatan.

2. Latihan Color Correction: Pilih satu adegan dari proyek
Anda yang diambil dengan pencahayaan yang tidak
konsisten. Gunakan scopes untuk mencoba menyamakan
(match) semua shot dalam adegan tersebut.

3. Latihan Sound Mix: Fokus pada satu menit dari proyek
Anda. Cobalah untuk menyeimbangkan level dialog, musik,
dan atmosfer. Ekspor dan dengarkan di perangkat yang
berbeda (headphone, speaker laptop, speaker ponsel)
untuk memeriksa konsistensi.
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BAB 15 PUBLIKASI PROYEK:
PENYAJIAN KARYA EDITING
NON-FIKSI

Pendahuluan

Setelah melalui serangkaian proses produksi yang panjang dan
teliti, tahap publikasi adalah momen puncak di mana sebuah
karya akhirnya dipersembahkan kepada audiens. Namun, proses
ini lebih dari sekadar menekan tombol "ekspor". Publikasi yang
efektif melibatkan pemahaman teknis tentang format dan
standar penayangan, serta kemampuan untuk mengemas dan
mempresentasikan karya Anda secara profesional.
Bagaimanapun, sebuah film yang hebat tidak akan berarti jika
tidak dapat diakses atau dinikmati oleh penontonnya dengan
kualitas terbaik. Bab ini akan membahas langkah-langkah praktis
dalam mempersiapkan karya non-fiksi Anda untuk berbagai
platform publikasi, mulai dari memilih pengaturan ekspor yang
tepat, membuat materi pendukung, hingga strategi penyajian
karya di hadapan audiens.

A. Memahami Pengaturan Ekspor (Export
Settings): Menerjemahkan Timeline Menjadi
File

Dari Pengalaman Seorang Editor: Mengekspor adalah langkah
terakhir yang sering dianggap sepele, padahal ini adalah salah
satu yang paling krusial. Saya pernah melihat editor
menghabiskan ratusan jam untuk menyempurnakan edit, sound

mix, dan color grade, hanya untuk merusaknya dengan
279



pengaturan ekspor yang salah. File yang dihasilkan terlalu besar
untuk diunggah, warnanya terlihat berbeda di YouTube, atau
audionya terdengar terkompresi. Memahami anatomi file
video—perbedaan antara codec dan container, pentingnya
bitrate—adalah keterampilan teknis non-negosiabel. Ini adalah
jembatan terakhir antara visi Anda di ruang edit dan pengalaman
penonton di dunia nyata.

1. Anatomi File Video: Codec dan Container, Bahasa dan
Kotaknya
Dari Pengalaman Seorang Editor: Istilah codec dan
container sering kali membingungkan bagi pemula, jadi
mari kita gunakan analogi sederhana. Bayangkan Anda
ingin mengirim sebuah buku.

o

Codec adalah BAHASA di mana buku itu ditulis
(misalnya, Bahasa Inggris, Bahasa Jepang). Ini
adalah metode untuk menyandikan (encode) dan
membaca (decode) informasi visual. Pilihan bahasa
akan menentukan seberapa efisien dan detail
informasi dapat disampaikan.

Container adalah KOTAK tempat Anda
meletakkan buku tersebut (misalnya, kotak kardus,
amplop). Ini adalah format file yang membungkus
data video (yang disandikan oleh codec), data audio,
subtitle, dan metadata lainnya menjadi satu paket.
Container (Wadah / Format File): Si Kotak
Pembungkus

Ini adalah ekstensi file yang Anda lihat di akhir
nama file: .MP4, .MOV, .AVI, .MKV. Container
menentukan bagaimana data di dalamnya diatur,
tetapi tidak menentukan kualitas video itu sendiri.
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o

Pilihan Paling Umum:

e .MP4 (MPEG-4 Part 14): Pilihan paling
universal untuk web dan streaming. Kompatibel
dengan hampir semua perangkat dan platform.
Fleksibel, dapat berisi berbagai codec video dan
audio. Ini adalah "kotak kardus" standar yang
bisa diterima di mana saja.

e .MOV (QuickTime Movie): Dikembangkan oleh
Apple, secara tradisional menjadi standar di
lingkungan macOS dan produksi video
profesional. Container ini sangat kuat dan sering
digunakan untuk codec berkualitas tinggi
seperti ProRes.

e (Catatan Penting: Hanya karena sebuah file
berformat .MOV, bukan berarti kualitasnya
lebih baik dari .MP4. Kualitas ditentukan
oleh codec di dalamnya.

Codec (Coder-Decoder): Bahasa Kompresi

Ini adalah algoritma yang melakukan pekerjaan

berat: mengompresi data video mentah yang sangat

besar menjadi ukuran file yang dapat dikelola. Saat

Anda memutar video, decoder membaca bahasa ini

dan merekonstruksi gambar.

Jenis Codec (Delivery vs. Mezzanine):

e Delivery Codecs (Untuk Pengiriman
AKkhir): Dirancang untuk efisiensi streaming
dan ukuran file kecil. Mereka menggunakan
kompresi lossy (membuang beberapa data
visual yang dianggap tidak terlihat oleh mata
manusia).
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o H.264 (AVC - Advanced Video Coding):
Raja codec untuk web selama lebih dari
satu dekade. Standar emas untuk
YouTube, Vimeo, dan hampir semua
platform sosial. Keseimbangan yang
sangat baik antara kualitas dan ukuran
file.

o H.265 (HEVC - High Efficiency Video
Coding): Penerus H.264. Menawarkan
kualitas yang sama dengan H.264 tetapi
dengan ukuran file sekitar 30-50% lebih
kecil. Sangat baik untuk streaming 4K,
tetapi belum didukung secara universal
oleh semua perangkat keras atau
perangkat lunak lama.

e Mezzanine/Intermediate Codecs (Untuk
Produksi & Arsip): Dirancang untuk
menjaga kualitas gambar maksimal selama
proses editing, grading, dan VFX. Ukuran
filenya sangat besar.

o Apple ProRes: Keluarga codec yang
menjadi standar industri di alur kerja
Apple. ProRes 422 adalah pilihan umum
untuk editing, sementara ProRes 4444
mempertahankan informasi
transparansi (alpha channel).

o Avid DNxHD/DNxHR: Setara dengan
ProRes dari Avid, umum digunakan di
alur kerja berbasis Windows dan Avid
Media Composer.

* Problem Solving: "Saya mengekspor file
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H.264 dari kamera saya, mengeditnya, lalu
mengekspornya lagi sebagai H.264. Mengapa
kualitasnya menurun?”

e Solusi: Anda melakukan kompresi lossy dua

kali. Bayangkan memfotokopi sebuah
fotokopian. Setiap generasi akan kehilangan
kualitas. Alur kerja profesional adalah:
Rekam dalam codec berkualitas tinggi -> Edit
(mungkin menggunakan proxy) -> Ekspor
satu kali ke delivery codec (H.264) untuk
web, dan satu kali ke mezzanine codec
(ProRes) sebagai master file arsip.

2. Bitrate: Kualitas vs. Ukuran File
Bitrate (diukur dalam Mbps - Megabits per detik) adalah
jumlah data yang dialokasikan untuk setiap detik video. Ini
adalah pengatur volume kualitas. Semakin tinggi bitrate,
semakin banyak detail yang dipertahankan, tetapi semakin
besar ukuran filenya.
o Variable Bitrate (VBR): Kompresi Cerdas

Bagaimana Cara Kerjanya: Bitrate beradaptasi
secara dinamis. Untuk adegan yang kompleks
dengan banyak gerakan (seperti adegan aksi
atau air yang mengalir), codec akan
menggunakan bitrate yang lebih tinggi untuk
menangkap semua detail. Untuk adegan statis
(seperti wawancara talking head), ia akan
menggunakan bitrate yang lebih rendah karena
tidak banyak informasi yang berubah.
e VBR 1-Pass vs. 2-Pass:
1-Pass: Perangkat lunak menganalisis

dan mengompresi video dalam satu
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kali jalan. Cepat, tetapi kurang akurat.
2-Pass: (Sangat Direkomendasikan)
Perangkat lunak melakukan "jalan
pertama” untuk menganalisis seluruh
video dan mencari tahu di mana
adegan kompleks dan sederhana
berada. Pada "jalan kedua", ia
menggunakan informasi tersebut
untuk mengalokasikan bitrate secara
lebih cerdas dan efisien. Prosesnya
lebih lambat, tetapi menghasilkan
kualitas yang jauh lebih baik untuk
ukuran file yang sama.

¢ Kapan Menggunakannya: Hampir selalu
untuk ekspor akhir ke web.

o Constant Bitrate (CBR): Kompresi "Brute Force”

Bagaimana Cara Kerjanya: Bitrate yang
sama digunakan untuk setiap detik video,
tidak peduli seberapa kompleks adegannya.
Kapan Menggunakannya: Jarang digunakan
untuk ekspor akhir, tetapi kadang-kadang
diperlukan untuk beberapa platform live
streaming yang membutuhkan aliran data
yang konstan dan dapat diprediksi.
Kelemahan: Sangat tidak efisien. Adegan
sederhana mendapatkan bitrate yang tidak
perlu (ukuran file membengkak), sementara
adegan kompleks mungkin tidak
mendapatkan bitrate yang cukup (kualitas

menurun).
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B. Standar untuk Platform Berbeda

Setiap platform punya resepnya sendiri.

Platform

Container

Codec

Bitrate
(1080p,
SDR)

Audio

Catatan
Penting

YouTube/
Vimeo

MP4

H.264

10-15
Mbps

AAC, 320

kbps

Unggah
dengan
kualitas
setinggi
mungkin;
platform
akan
mengompr
es ulang.

Instagram
/TikTok

MP4

H.264

5-10 Mbps

AAC,
kbps

128

Format
vertikal
(9:16).
Kompresi
sangat
agresif.

Festival
Film

(DCP)

JPEG 2000

250 Mbps
(Maks)

WAV,
bit

24-

Format
standar
bioskop
digital.
Memerluka
n software
khusus.
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File MOV ProRes 422|~220 Mbps|WAV, 24-File

Master HQ bit kualitas

Arsip tertinggi
untuk
disimpan
selamanya.

Tabel 4. Standard Setiap Platform

C. Menciptakan Materi Pendukung (Press Kit)

Film Anda butuh "pakaian"” untuk dipresentasikan.

1. Sinopsis dan Logline

o

Logline: Satu kalimat yang menjual. Siapa
protagonisnya, apa  tujuannya, dan apa
rintangannya?

Sinopsis: Versi pendek (50-100 kata) untuk

deskripsi online, dan versi panjang (250-300 kata)
untuk proposal atau situs web.

2. Poster dan Gambar Promosi (Stills)

o

Stills: Pilih 5-10 frame paling sinematik dari film
Anda. Lakukan color grade dan ekspor sebagai JPEG
berkualitas tinggi.

Poster: Desain visual utama yang menangkap
esensi dan judul film Anda.

3. Daftar Kredit (Credit Roll)

Pastikan

semua orang yang terlibat mendapatkan

pengakuan. lkuti urutan standar dan periksa kembali

ejaan nama.
Trailer: Pintu Gerbang ke Film Anda
Trailer adalah alat pemasaran terpenting.
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Durasi: Antara 60-120 detik.

Struktur: Harus memiliki awal (hook), tengah
(memperkenalkan konflik/pertanyaan), dan akhir
(puncak/ajakan untuk menonton).

Fokus: Jual emosi dan pertanyaan sentral film,
jangan ceritakan seluruh plot.

D. Strategi Penyajian Karya

Presentasi adalah bagian dari pertunjukan.

1. Presentasi Lisan (Pitching)
Siapkan "elevator pitch" 30 detik dan presentasi 3 menit.

o

o

Apa yang menginspirasi proyek ini?

Apa pesan atau pertanyaan utama yang ingin
Anda sampaikan?

Apa tantangan terbesar dalam proses
pembuatannya?

2. Sesi Tanya Jawab (Q&A)
Antisipasi pertanyaan yang mungkin muncul. Latih
jawaban Anda, tetapi jangan terdengar seperti robot.
Bersikaplah terbuka dan jujur tentang proses kreatif Anda.
Mampu mengartikulasikan pilihan Anda menunjukkan
kedewasaan artistik.

3. Membangun Portofolio Online

@)

o

Platform: Vimeo sering dianggap lebih profesional
untuk sinematografer dan editor. Behance juga
pilihan yang baik.

Kurasi: Tampilkan hanya karya terbaik Anda. Lebih
baik 3 proyek luar biasa daripada 10 proyek biasa-
biasa saja.

Konteks: Untuk setiap proyek, tulis deskripsi
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singkat, logline, dan peran spesifik Anda. Jika itu
adalah demo reel, berikan rincian tentang setiap
potongan yang ditampilkan.

Latihan Praktik Bab 15

1. Latihan Ekspor: Ekspor 1 menit dari proyek final Anda
dalam tiga format berbeda: satu untuk YouTube, satu
untuk Instagram (vertikal), dan satu sebagai file master
ProRes. Bandingkan kualitas dan ukuran filenya.

2. Buat Press Kit Mini: Untuk proyek Anda, tulis satu
logline, satu sinopsis pendek, dan buat daftar kredit
lengkap.

3. Latihan Pitching: Rekam diri Anda menggunakan ponsel
saat memberikan presentasi lisan 1 menit tentang proyek
Anda. Tonton kembali dan evaluasi.
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BAB 16 REFLEKSI: EVALUASI
PEMBELAJARAN DAN
REKOMENDASI

Pendahuluan

Proses kreatif tidak berakhir saat sebuah proyek selesai. Justru,
akhir dari sebuah proyek adalah awal dari kesempatan untuk
belajar dan tumbuh. Refleksi adalah langkah penting yang sering
diabaikan, namun sangat krusial untuk perkembangan seorang
seniman dan profesional. Dengan meluangkan waktu untuk
mengevaluasi proses kerja, menganalisis hasil akhir secara
objektif, dan mengidentifikasi area untuk perbaikan, Anda
membangun fondasi untuk kesuksesan di masa depan. Bab ini
bukan tentang menilai apakah proyek Anda "baik" atau "buruk”,
melainkan tentang memahami "mengapa” dan "bagaimana"” di
balik setiap keputusan dan hasil. Melalui evaluasi diri yang jujur,
Anda dapat mengubah setiap pengalaman, baik sukses maupun
gagal, menjadi pelajaran yang berharga.

A. Mengevaluasi Proses Kerja (Workflow)

Fokus pertama adalah pada bagaimana Anda bekerja.

1. Manajemen Waktu dan Produktivitas
o Pertanyaan: Di fase mana saya paling efisien? Di
fase mana saya paling sering terjebak? Apakah saya
mengikuti jadwal yang saya buat?
o Analisis: Mungkin Anda menemukan bahwa Anda
sangat cepat dalam membuat rough cut tetapi
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sangat lambat dalam fine cut karena
perfeksionisme.

o Rekomendasi: Gunakan teknik seperti "Pomodoro”
(kerja fokus 25 menit, istirahat 5 menit) untuk fase
yang sulit. Tetapkan batas waktu yang tegas untuk
setiap fase.

2. Kolaborasi Tim

o Pertanyaan: Apa kontribusi terbesar saya untuk
tim? Di mana saya bisa lebih baik dalam
berkomunikasi? Bagaimana kami menangani
perbedaan pendapat?

o Analisis: Jujurlah tentang peran Anda. Apakah Anda
seorang pendengar yang baik? Apakah Anda
memberikan kritik yang membangun?

o Rekomendasi: Di proyek berikutnya, usulkan
untuk menetapkan "aturan main" komunikasi di
awal. Latih untuk memisahkan kritik terhadap ide
dari kritik terhadap pribadi.

3. Manajemen Teknis

o Pertanyaan: Apakah saya mengalami masalah
teknis yang sebenarnya bisa dicegah? Apakah
organisasi file saya membantu atau menghambat
saya?

o Analisis: Sering kali, "komputer lambat" adalah
gejala dari alur kerja yang tidak efisien (tidak
menggunakan proxy).

o Rekomendasi: Buat checklist teknis sebelum
memulai proyek (misalnya: Backup? Proxy dibuat?
Struktur folder benar?).

B. Menganalisis Karya AKkhir Secara Kritis
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Lihat kembali film Anda dengan jarak.

1. Analisis Naratif dan Emosional

o Pertanyaan: Apakah 5 menit pertama berhasil
menarik penonton? Apakah klimaksnya
berdampak? Apakah resolusinya memuaskan? Di
mana energi film menurun?

o Latihan: Tonton film Anda dengan orang lain yang
belum pernah melihatnya, dan perhatikan reaksi
mereka secara diam-diam. Di mana mereka tertawa,
terlihat bosan, atau bingung? Reaksi jujur mereka
adalah data yang sangat berharga.

2. Analisis Teknis dan Estetika

o Pertanyaan: Transisi mana yang paling berhasil
dan mengapa? Apakah ada penggunaan musik yang
terasa klise? Apakah color grading konsisten?

o Latihan: Buat daftar "Top 3" momen terbaik dan
"Top 3" momen terlemah dalam editing Anda. Tulis
satu paragraf untuk setiap poin yang menjelaskan
mengapa Anda menilainya seperti itu.

C. Menyusun Rencana Pengembangan Diri

Refleksi harus menghasilkan tindakan.

1. Mengidentifikasi Kekuatan dan Kelemahan
Buat daftar jujur. Contoh:
o Kekuatan: Pacing komedi, organisasi timeline.
o Kelemahan: Desain suara, color grading, kesulitan
memotong wawancara.
2. Menetapkan Tujuan Pembelajaran (SMART Goals)
o Specific: "Saya ingin belajar dasar-dasar color
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grading."

o Measurable: "Saya akan menyelesaikan kursus
online dasar DaVinci Resolve."

o Achievable: "Saya akan mendedikasikan 2 jam
setiap minggu untuk belajar."

o Relevant: "Ini akan meningkatkan kualitas proyek
saya berikutnya."

o Time-bound: "Saya akan mencapai ini dalam 2
bulan ke depan.”

3. Mencari Sumber Belajar

o Tutorial Online: Kanal YouTube seperti "This Guy
Edits", "Premiere Gal", atau kursus di LinkedIn
Learning.

o Membaca Buku: "In the Blink of an Eye" oleh
Walter Murch (wajib baca), "The Technique of Film
and Video Editing" oleh Ken Dancyger.

o Analisis Aktif: Tonton film tidak sebagai penonton,
tetapi sebagai editor. Jeda dan putar ulang adegan.
Tanyakan, "Mengapa mereka memotong di sana?
Berapa lama shot itu bertahan?".

D. Membangun Portofolio dan Demo Reel

Setiap proyek adalah batu loncatan.

1. Kurasi Portofolio: Pilih 3-5 proyek terkuat yang
menunjukkan rentang kemampuan Anda (misalnya, satu
investigatif, satu potret karakter, satu video musik).

2. Demo Reel: Kartu Nama Anda

o Aturan 5 Detik Pertama: Buat potongan terbaik
Anda di awal.

o Fokus pada Ritme: Edit sesuai dengan irama musik
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yang energik.

Singkat dan Padat: 60-90 detik sudah cukup.
Tunjukkan Variasi: Sertakan potongan dialog,
montage aksi, momen emosional, dan grafis jika ada.

Latihan Praktik Bab 16

1.

Isi Lembar Kerja Refleksi: Berdasarkan proyek yang
baru saja Anda selesaikan, isilah lembar kerja di bawah ini
secara mendetail.

Buat Rencana Aksi SMART: Dari refleksi Anda, tuliskan
satu SMART goal yang akan Anda kejar untuk
meningkatkan keterampilan editing Anda.

Buat Draf Demo Reel: Pilih 10-15 potongan terbaik dari
semua pekerjaan Anda. Susun di timeline dan coba edit
menjadi sebuah demo reel singkat berdurasi 30 detik.
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Lembar Kerja Refleksi Proyek

e Nama Proyek:

e Peran Saya dalam Proyek:

o Aspek Paling Berhasil dari Proyek Ini dan Mengapa?

o Tantangan Terbesar yang Saya Hadapi dan
Bagaimana Saya Mengatasinya?

e Satu Hal yang Akan Saya Lakukan Secara Berbeda di
Proyek Selanjutnya:

o Keterampilan Baru yang Saya Pelajari dari Proyek
Ini:

Area yang Perlu Saya Tingkatkan: (Beri peringkat 1-3, di mana 1
adalah prioritas utama)
o () Pacing & Ritme
() Struktur Narasi
() Desain Suara
() Color Grading
() Manajemen Proyek
() Kolaborasi Tim
() Teknik Efek/Transisi

0O O O O O
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GLOSARIUM

A-Roll: Rekaman utama yang berisi narasi inti, biasanya
wawancara (talking head) atau peristiwa utama. Tulang
punggung audio dari sebuah cerita.

B-Roll: Rekaman visual tambahan yang digunakan untuk
melengkapi A-Roll, mengilustrasikan narasi, menutupi potongan,
atau membangun atmosfer.

Cherry-picking: Praktik etis yang dipertanyakan di mana editor
secara selektif hanya memilih bukti atau sound bite yang
mendukung argumen mereka sambil mengabaikan bukti yang
bertentangan.

Cutaway: Sebuah potongan gambar dari aksi utama ke gambar
lain yang relevan secara kontekstual, sering digunakan untuk
menyingkat waktu atau menutupi jump cut.

Dissolve: Transisi bertahap di mana satu gambar larut ke
gambar berikutnya, sering menandakan berlalunya waktu yang
singkat atau hubungan puitis.

Efek Kuleshov: Prinsip fundamental dalam editing yang
menyatakan bahwa penonton mendapatkan lebih banyak makna
dari dua gambar yang disandingkan secara berurutan daripada
dari satu gambar tunggal.

Fade: Transisi bertahap ke (fade in) atau dari (fade out) layar
hitam, biasanya menandakan awal atau akhir sebuah bagian
besar atau keseluruhan karya.

Franken-biting: Praktik manipulatif dan tidak etis di mana
editor menyatukan kata-kata atau frasa dari kalimat yang
berbeda untuk menciptakan kalimat baru yang tidak pernah
diucapkan oleh narasumber.

J-Cut: Teknik editing audio di mana suara dari klip berikutnya

(B) dimulai sebelum gambar klip sebelumnya (A) berakhir.
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Jump Cut: Potongan antara dua shot yang terlalu mirip dalam
ukuran dan sudut, menciptakan efek visual yang menyentak dan
tidak alami.

L-Cut: Teknik editing audio di mana suara dari klip sebelumnya
(A) terus berlanjut di bawah gambar klip berikutnya (B).

Mode Dokumenter: Kerangka teoretis yang dikembangkan oleh
Bill Nichols untuk mengkategorikan berbagai gaya dan
pendekatan dalam pembuatan film dokumenter (misalnya,
Ekspositori, Observasional, Partisipatif).

Montage: Serangkaian potongan gambar pendek yang disatukan
secara berurutan untuk memadatkan informasi, waktu, atau
menciptakan sebuah ide tunggal yang kuat.

Non-Linear Editing (NLE): Proses editing digital yang
memungkinkan editor untuk mengakses frame manapun dalam
footage secara instan dan menyusunnya dalam urutan apapun
tanpa merusak materi asli.

Paper Edit: Proses pra-editing di mana sutradara atau editor
menyusun struktur cerita menggunakan transkrip teks dari
wawancara sebelum memulai editing di timeline.

Pacing (Ritme): Kecepatan atau aliran cerita dalam sebuah film,
yang diatur oleh durasi shot dan tempo editing.

Sound Bite: Potongan audio wawancara yang singkat, padat, dan
kuat yang digunakan untuk menyampaikan poin penting.
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INDEKS

A

A-Roll, xx, xx

Arsip, XX, XX, XX

B

B-Roll, xx, xx, xx

Babak (Struktur Tiga Babak), xx, xx
C

Cut, xx, XX

Cutting on Action, xx

D

Dissolve, xx, xx
Dokumenter, Mode, xx, xx
E

Efek Kuleshov, xx, xx
Editing, Sejarah, xx, xx
Ekspositori, Mode, xx
Etika, xx, xx, xx

F

Fade, xx, xx
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Franken-biting, xx

J

J-Cut, xx, xxX

Jurnalis, Editor sebagai, xx
Juxtaposition, xx, xx

K

Konteks, Manipulasi, xx

L

L-Cut, xx, xx

M

Murch, Walter, xx, xx
Musik, xx, xx

N

Narasi, xx, xx

Nichols, Bill, xx, xx
Non-Linear Editing (NLE), xx
0

Observasional, Mode, xx

P

Pacing, xx, xx
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Paper Edit, xx

Partisipatif, Mode, xx
Performatif, Mode, xx
Perspektif, xx

Puitis, Mode, xx

Psikolog, Editor sebagai, xx
R

Refleksif, Mode, xx
Representasi Subjek, xx, xx
Ritme, xx, xx

Sound Bite, xx, xx

Struktur Tiga Babak, xx

T

Transisi, xx, xx
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