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ABSTRACT

Design of the Short Film “Gelebah” Using the One-Shot Technique to Construct a Representation of 
Hyperreality (A Film Aesthetics Approach). The design of the film Gelebah, featuring one-shot visuals, is a 
cinematic work that responds to a middle-aged man’s profound longing for his mother’s love, which subsequently 
triggers hallucinations. The researcher creates a cinematic impression representing human life that persists 
despite deep sorrow. The film is produced using one-shot and long-take techniques from start to finish to 
convey a seamless reality of life. This design results in a precise one-take shot production process for Gelebah 
and demonstrates the practical implementation of cinematography techniques, ensuring they move beyond 
mere theoretical concepts. The use of one-take shot in this film successfully creates a hyperreality phenomenon 
that blurs the distinction between the audience’s reality and imagination. Visually, Gelebah utilizes camera 
movements such as following objects, eye-level angles, and a variety of shots ranging from wide shots to close-
ups. The one-shot technique effectively directs the audience’s emotions in alignment with the directorial vision 
and serves as a valid technical reference for studies on long-take and one-shot cinematography.

Keywords one shoot, hyperreality, short film, cinematography, simulacra

ABSTRAK

Perancangan film Gelebah  merupakan sebuah karya yang merespons kerinduan mendalam seorang pria paruh 
baya terhadap kasih sayang ibunya, hingga memicu terjadinya halusinasi. Film ini merepresentasikan kehidupan 
manusia yang terus berjalan meskipun di tengah duka mendalam. Film ini dikemas dengan teknik pengambilan 
gambar one shot dan long take dari awal hingga akhir durasi untuk memberikan kesan realitas kehidupan 
yang tanpa jeda. Perancangan ini menghasilkan proses produksi pengambilan gambar one take shot yang 
presisi dalam film Gelebah  dan membuktikan implementasi teknik sinematografi agar tidak sekadar menjadi 
mitos teori. Penggunaan one take shoot dalam film ini berhasil menciptakan fenomena hyperreality yang 
mengaburkan batasan antara realitas dan imajinasi penonton. Bentuk visual dalam film menggunakan teknik 
pergerakan kamera following object, sudut pandang eye level, serta variasi shot mulai dari wide shot hingga 
close up. Teknik one shot secara efektif mampu mengarahkan emosi penonton sesuai dengan visi sutradara 
serta menjadi referensi teknis yang valid bagi studi mengenai long take dan one shot dalam sinematografi.

Kata kunci: one shoot, hiperealitas, film pendek, sinematografi, simulakra

Pendahuluan
Film merupakan medium komunikasi kompleks yang menggabungkan elemen naratif dan 

visual untuk menyampaikan cerita yang beragam dan mendalam (Nurhakim, 2023). Melalui fungsi 
penyampaian pesan yang terkandung di dalamnya, film menjadi bagian dari proses komunikasi 
yang sangat vital (Prasetyo et al., 2022). Unsur pembentuk film yang terdiri dari aspek visual seperti 
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blocking aktor, kostum, pergerakan kamera, hingga grading serta aspek audio, harus dikelola secara 
tepat oleh filmmaker agar perasaan dan pendapat yang ingin disampaikan dapat diterima dengan 
baik oleh penonton  (Imanto, 2007). Lebih jauh, film bukan sekadar hiburan, melainkan bagian dari 
produksi ekonomi dan alat propaganda sosial yang memiliki pengaruh signifikan terhadap kondisi 
psikis dan jiwa manusia (Effendy, 2014), (Ridho Afandi et al., 2017). 

Produksi film melibatkan proses kompleks dari naskah hingga pengambilan gambar, ketika 
Director of Photography (DOP) memegang peran kunci dalam menentukan teknik kamera, komposisi, 
dan pencahayaan (Nofvlaminsyah & Syafriwaldi, 2019). Secara konvensional, DOP merancang 
visual berdasarkan pakem Establishing, Medium, dan Close Up EMC². Dominasi gaya visual ini juga 
terlihat pada industri film global seperti Hollywood yang mendominasi box office melalui strategi 
anggaran besar dan pemasaran agresif (Hennig‐Thurau et al., 2007. Meskipun film global sering 
disesuaikan dengan preferensi lokal, elemen-elemen daya tarik internasional tetap dipertahankan 
guna membentuk selera penonton dunia  (Fu, 2012).

Perbedaan mendasar dalam perancangan film Gelebah adalah upaya untuk tidak terpaku pada 
pakem EMC² tersebut. Digunakan teknik one shot dan long take murni sebagai gagasan yang 
merepresentasikan keberlanjutan hidup manusia. Penggunaan teknik ini bertujuan untuk membangun 
ketegangan dan menghadirkan sense of realism yang kuat guna menghindari hilangnya kesan realisme 
yang sering terjadi pada teknik konvensional (Samaratungga et al., 2023). Dalam praktiknya, one shot 
dipahami sebagai bentuk ekstrem dari long take, yaitu film direkam dalam satu pengambilan kontinu 
tanpa potongan  (Ghosh, 2022). Sementara itu, long take merujuk pada shot berdurasi panjang yang 
melampaui ritme editing konvensional (Bordwell et al., 2008) dan memerlukan koordinasi teknis 
yang tinggi (Brown, 2016). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa setiap one shot merupakan 
long take, tetapi tidak semua long take dapat dikategorikan sebagai one shot.

Data menunjukkan bahwa penggunaan one shot murni dari awal hingga akhir film sangat jarang 
dilakukan karena kendala teknis. Sejak tahun 1948 hingga 2023, tercatat hanya sedikit karya layar lebar 
yang menerapkan teknik ini secara utuh, seperti Russian Ark (2002) atau Victoria (2015), sementara 
banyak film lain seperti Birdman (2014) atau 1917 (2019) masih menggunakan teknik invisible cut. 
Kesenjangan penelitian dalam artikel ini terletak pada belum adanya eksplorasi mendalam mengenai 
bagaimana teknik one shot dapat diintegrasikan sebagai instrumen estetika untuk membedah kondisi 
hiperealitas. Hiperealitas, menurut Jean Baudrillard, adalah kondisi kaburnya batasan antara realitas 
dan simulasi, yaitu citra dan tanda dianggap lebih nyata daripada kenyataan itu sendiri  (Fitria, 2016). 
Perancangan film Gelebah mengisi celah tersebut dengan menggunakan teknik kamera tanpa jeda 
sebagai “pisau analisis” untuk memanifestasikan halusinasi tokoh utama menjadi sebuah realitas 
baru. Melalui pendekatan ini, perancangan karya ini diharapkan mampu memberikan kontribusi pada 
pengembangan pengetahuan sinematografi sekaligus menjadi referensi teknis yang valid bagi kajian 
long take dan one shot.

Metode Penelitian
Penelitian dalam artikel ini menggunakan pendekatan kualitatif. Peneliti melakuakan 

mengumpulkan data-data dengan dua langkah, yaitu studi literatur dari penelitian terdahulu dan 
wawancara dengan narasumber yang berkecimpung di dunia industri media rekam. Upaya yang 
dilakukan dalam merancang karya film Gelebah dengan memperkuat literasi menjadi metode yang 
digunakan dalam penelitian ini, yaitu  data wawancara yang telah didapatkan selanjutnya digabungkan 
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dengan data yang sudah didapat dari sumber lain. Langkah tersebut dilakukan untuk mendapat hasil 
kesimpulan dari berbagai literasi menjadi satu sudut pandang (Sarosa, 2021). 

Data dikumpulkan melalui proses studi literatur dari jurnal sebelumnya, buku, dan internet 
serta wawancara dengan praktisi film. untuk mendata mengenai pengambilan gambar one shot dan 
long take selanjutnya digunakan sebagai landasan kerangka berpikir untuk penciptaan film Gelebah. 
One shot dan long take adalah teknik penggambilan gambar yang membuat hasil film dengan teknik 
sinematografi tersebut memiliki kesan yang mendalam dan berdampak kuat terhadap naskah, seting 
dan talent, Long take adalah teknik pengambilan gambar yang mengunakan durasi pengambilan 
gambar lebih dari 10 detik dalam setiap pengambilan gambarnya (Pratista, 2008). 

Pengambilan gambar dengan teknik one shot memerlukan perencanaan yang sangat matang. 
Setiap elemen, dari penempatan kamera, pencahayaan, hingga gerakan aktor harus direncanakan 
dengan cermat untuk memastikan bahwa semua elemen dapat berfungsi dengan baik dalam satu 
pengambilan. Hal ini juga melibatkan koordinasi yang baik antara semua anggota tim produksi, 
termasuk sutradara, kameramen, dan aktor, untuk menciptakan hasil yang diinginkan (Sheikhbardsiri 
et al., 2018).

Teknik one shot juga akan berdampak terhadap penonton yang ikut merasakan emosi talent terasa 
seperti melihat secara langsung dan ikut hanyut ke dalam film. Pembuatan film dengan teknik one 
shot memiliki kesulitan tersendiri dikarenakan diambil dengan satu shot dengan durasi lebih dari 10 
detik untuk penyelesaian sekenario film pendek. Proses pengerjaan film pendek dengan menggunakan 
konsep pengambilan gambar one shot memerlukan persiapan yang panjang dari praproduksi dan 
produksi yang baik. Hal tersebut dikarenakan jika terjadi kesalahan sekecil apa pun, seluruh proses 
perekaman harus diulang dari awal. Kesulitan tinggi tersebut yang membuat teknik long take dan one 
shot sukar untuk dibuat penciptaan film layar lebar maupun film pendek, penggunaan teknik long 
take dan one shot yang sering dijumpai seperti video clip dan iklan yang durasi videonya relatif lebih 
pendek serta tidak ada dialog yang diambil secara live.

Pengambilan gambar dengan satu shot gambar atau one shot dalam keseluruhan film secara 
terus- menerus tanpa jeda, merupakan teknik yang sering digunakan dalam sinematografi untuk 
menciptakan pengalaman visual yang mendalam dan imersif. Teknik ini sangat bergantung pada 
keterampilan dan kreativitas DOP yang bertanggung jawab untuk mengatur komposisi visual dan 
pencahayaan, serta memastikan bahwa setiap elemen dalam frame berkontribusi pada narasi film 
secara keseluruhan (Niken & Ashfahani, 2020). Dalam konteks film Nyai karya Garin Nugroho, 
penggunaan satu kamera untuk pengambilan gambar secara terus menerus menciptakan kesan seolah-
olah penonton menyaksikan sebuah pementasan teater, ketika setiap gerakan dan ekspresi karakter 
menjadi sangat penting (Sathotho et al., 2020)

Film layar lebar berjudul Birdman or (The Unexpected Virtue of Ignorance)  atau 
dikenal  Birdman  adalah film drama komedi Amerika Serikat tahun 2014 yang disutradarai oleh 
Alejandro Gonzale. Film ini juga menggunakan banyak long take di sepanjang durasi film terkesan 
menggunakan one shot namun proses editing cut to cut yang membuat kesan tersebut menjadi satu 
kesatuan shot. Sementara itu, dalam perancangan film Gelebah  bergenre drama menggunakan one take 
dan long shot dalam proses penciptaan film secara keseluruhan tanpa adanya editing cut to cut karena 
hanya menggunakan one shot dengan durasi lebih dari 10 detik. Film yang kedua sebagai komparasi 
adalah film pendek berjudul Anak Lanang (2017) sutradara Wahyu Agung Prasetyo dengan durasi 15 
menit, menceritakan drama 4 anak SD yang sedang pulang sekolah menaiki becak yang membahas 
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kehidupan sehari-hari dan ternyata di hari itu adalah hari ibu, dari konsep film ini penggunaan one take 
dan long shot sepanjang durasi film serta memaparkan dialog yang tidak berhenti dan terlihat realis, 
sedangkan perancangan film pendek  berjudul Gelebah dengan genre drama selain menggunakan 
teknik one take dan long shot dalam adegan juga mengusung tema hiperrealitas yang teknisnya harus 
menggunakan editing cut to cut namun akan dibuat one shot. Produksi film ini dipengaruhi oleh 
beberapa alasan, di antaranya pemilihan talent atau aktor, size shot,  dan moving camera atau teknik 
sinematografi one shot  dan long take. Struktur film pendek dipilih karena bersifat naratif, cerita 
yang dikisahkan dapat berdurasi di bawah satu jam atau lebih singkat lagi. Talent atau aktor di dalam 
film menggambarkan karakter yang sudah tergambarkan sesuai dengan alur yang diplot (Hidayati & 
Wuryandari, 2012).

Faktor selanjutnya terkait dengan fotografi dan videografi adalah dasar dari pegambilan gambar 
film dengan Teknik one shot dan long take atau yang dikenal dengan bidang komposisi fotografi. 
Kesan frame film Gelebah yang diambil hanya dengan normal angle akan menciptakan kebosanan 
karena frame yang sama tanpa ada cut to cut, yang juga menjadi elemen yang sangat penting dalam 
pengambilan gambar film, terutama dalam teknik one shot dan long take. Kedua teknik ini menuntut 
perhatian yang lebih besar terhadap elemen visual, yaitu komposisi yang baik dapat meningkatkan 
daya tarik naratif dan emosional dari sebuah karya. Dengan memahami prinsip-prinsip komposisi, 
pembuat film dapat menciptakan pengalaman visual yang tidak hanya menarik, tetapi juga bermakna 
bagi penonton. (Bordwell, 2002)

Dengan acuan tersebut perancangan film Gelebah berlandaskan teori komposisi fotografi seperti 
rule of thirds, komposi yang membuat kenyamanan hanya membelah layar menjadi sembilan panel 
garis bantu seperti pada gambar 1, dengan aturan sepertiga objek bisa dikelompokkan dan akan 
terfokus kepada objek yang dikelompokkan. 

Leading lines adalah alat yang sangat efektif dalam sinematografi yang dapat digunakan 
untuk memperkuat narasi dan membangun suasana. Dengan memahami dan menerapkan teknik 
ini, pembuat film dapat menciptakan pengalaman visual yang lebih mendalam dan bermakna bagi 
penonton yang tersaji dalam gambar 2. Meskipun garis-garis ini tidak selalu tampak secara fisik, 
dampaknya terhadap persepsi penonton sangat signifikan, menjadikan teknik ini esensial dalam 
pembuatan film yang berkualitas. (Joubert et al., 2016)

Gambar 1 Penerapan Rule of Thirds
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022
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Head room dapat didefinisikan sebagai ruang kosong yang dibiarkan di atas kepala subjek 
dalam bingkai gambar seperti pada gambar 3. Aturan ini berfungsi untuk menciptakan keseimbangan 
visual dan memberikan konteks bagi penonton mengenai posisi subjek dalam ruang. Head room yang 
terlalu sedikit dapat membuat subjek terlihat tertekan atau terpotong, sedangkan head room yang 
terlalu banyak dapat membuat subjek terlihat kecil dan tidak signifikan dalam bingkai. Oleh karena 
itu, penempatan head room yang tepat sangat penting untuk menciptakan komposisi yang  harmonis.

Gambar 2 Penerapan Leading lines
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022

Gambar 3 Penerapan Head Room
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022
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Gerakan kamera, menurut Kosala (2017), merupakan pergerakan kamera yang dilakukan 
dengan tujuan dan maksud tertentu demi memenuhi kebutuhan estetika serta narasi dalam karya media 
rekam. Dalam penciptaan film Gelebah,  beberapa teknik pergerakan kamera digunakan sebagai acuan 
utama, di antaranya adalah dolly (in/out). Teknik ini merupakan pergerakan kamera yang mendekati 
atau menjauhi objek secara fisik tanpa bantuan fitur zoom elektronik, yaitu  operasionalnya biasanya 
menggunakan alat bantu seperti steadicam atau track.

Selain itu, terdapat teknik framing (in/out) yang berfokus pada pergerakan talent saat 
memasuki bingkai kamera (opening) atau keluar dari bingkai (ending), yang secara teknis sering 
disebut sebagai framing shot. Teknik terakhir yang diterapkan adalah follow, yaitu kondisi kamera 
mengikuti pergerakan objek secara leluasa dengan berpedoman pada storyboard yang telah dirancang 
sebelumnya (Kosala, 2017). 

Proses lain yang diperhatikan dalam pembuatan film adalah melakukan pengaturan terhadap  
pencahayaan di lokasi tempat film diambil. Teknik yang dapat digunakan adalah full lighting, yaitu 
pencahayaan yang dibuat senatural mungkin sesuai dengan seting kejadian cerita di dalam film pada 
gambar 4. 

Teknik tersebut digunakan untuk mengisi ruang dengan cahaya supaya kegelapan menghilang 
dari lokasi yang diinginkan. Teknik menghilangkan bayangan dilakukan karena area sebelumnya 
terdampak keylighting. Proses teknik full lighting dilakukan dengan menempatkan sumber cahaya 
lain kontras berhadapan dengan lampu utama untuk kesan bervolume atau memiliki kedalaman 
(Musnandar et al., 2021).

Gambar 4 Penerapan Framing (In/Out)
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022
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Dalam buku The Poetics of Cinema  (Taylor, 1982), menurut Boris Kazansky, yang diterjemahkan 
oleh Joe Andrew dalam bab The Nature of Cinema mengatakan:

In a word, all kinds of space, movement, weight, volume and perspective are 
eliminated on the screen Cinema has its own laws of geometry, mechanics and physics, 
according to which the most unlikely situations can happen (Eikhenbaum, 1920- 1921:7).

Pernyataan tersebut menegaskan bahwa film memiliki kemampuan untuk menciptakan situasi 
yang paling mustahil menjadi mungkin di dalam bingkai layar. Berdasarkan acuan ini, film Gelebah 
secara teknis memungkinkan struktur cerita yang merupakan realitas mustahil di luar frame untuk 
dihadirkan melalui teknik sinematografi one shoot. 

Konsep hyperreality dan simulacra menjadi landasan teoretis utama dalam diskursus penciptaan 
karya ini. Menurut Jean Baudrillard, hyperreality merupakan kondisi batasan antara realitas dan 
simulasi menjadi kabur, sehingga representasi dipersepsikan sebagai “lebih nyata daripada kenyataan 
itu sendiri”. Dalam konteks ini, simulakra bukan sekadar imitasi, melainkan sebuah realitas baru 
yang berdiri tanpa referen asli. Baudrillard membagi tahap simulakra menjadi empat tingkatan, ketika 
pada tahap akhir, tanda tidak lagi memiliki hubungan dengan realitas apa pun, ia menjadi simulasinya 
sendiri (Baudrillard, 1994). Hal ini sejalan dengan pandangan bahwa representasi dalam masyarakat 
kontemporer sering kali berfungsi sebagai tanda yang mendominasi kenyataan fisik (Débord, 2020).

Uraian ini diinternalisasi ke dalam film “Gelebah” melalui elemen mise en scène seperti seting 
lokasi rumah, properti furnitur berdebu, dan kostum syal yang berfungsi sebagai simbol atau tanda 
untuk mempresentasikan sebuah realitas psikologis tokoh utama. Penggunaan teknik one shot tanpa 
jeda (cut) memperkuat kesan imersif simulakra ini, di mana penonton ditarik masuk ke dalam ruang 
halusinasi karakter yang secara etika dan estetika mengaburkan perbedaan antara yang nyata dan 
yang imajiner.

Hasil dan Pembahasan
Data menunjukkan bahwa dari tahun 1948 sampai 2023, penggunaan teknik pengambilan gambar 

one shot secara penuh dalam film layar lebar sangat jarang diproduksi. Tercatat hanya sekitar lima 
film dengan durasi di atas 60 menit dan dua film di bawah 60 menit yang beredar di festival dunia 
dengan teknik ini. Kelangkaan ini menjadi landasan bagi penulis, selaku DOP, untuk mengemas film 
Gelebah sebagai representasi alur kehidupan manusia yang linear dan tidak terinterupsi.

Penerapan teknik one shot dalam Gelebah bukan sekadar pencapaian teknis, melainkan upaya 
memanifestasikan konsep hiperealitas dan simulakra Jean Baudrillard ke dalam ruang sinematik. 
Hiperealitas menggambarkan kondisi kaburnya batasan antara realitas dan simulasi (Baudrillard et 
al., 1983). Dalam film Gelebah, hal ini diwujudkan melalui pemilihan properti yang berfungsi sebagai 
tanda (sign).

Di gambar 5 dan 6, talent berinteraksi dengan seting lokasi yang berdebu dan furnitur lama. 
Properti ini bukan sekadar latar, melainkan simbol yang menghadirkan masa lalu ke dalam masa 
kini, menciptakan dunia ketika representasi (kenangan) dianggap lebih nyata daripada kenyataan 
fisik subjeknya (Ismanto, 2018). Gambar 5 merupakan adegan talent yang sedang meraba pintu yang 
berdebu menggambarkan kesan rumah yang lama ditinggalkan secara nyata, sedangkan simbol yang 
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dihadirkan adalah kenangan tokoh yang implisit disampaikan melalui visual seting lokasi film. Seting 
lokasi yang dibangun dalam film dibuat senatural mungkin dengan tujuan untuk memberikan kesan 
kepada penonton agar merasa penasaran diawal film karena sudah lebih dari 10 detik dari durasi 
film ini diputar tanpa dialog dan musik, dengan memadukan pergerakan kamera  follow talent untuk 
memunculkan antusias terus menonton film Gelebah.

Di gambar 6, pergerakan kamera mengikuti talent yang melakukan aktivitas mengenang furniture 
di rumah lama tersebut, menunjukkan kesan penasaran terhadap properti yang diseting dalam film 
untuk penonton menangkap informasi dan musik pengiring masuk untuk membangun suasana 
dengan memanfaatkan properti yang disiapkan dengan size frame medium shot. Ekspersi aktor juga 
tertangkap dengan nyata tanpa adanya cut to cut editing.

Gambar 5 Gelebah, Timecode: 00:00:09
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022

Gambar 6 Gelebah,, Timecode: 00:00:25
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022
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Analisis simulakra lebih jauh terlihat dalam perancangan pergerakan kamera untuk 
mengaburkan persepsi penonton. Baudrillard menyatakan bahwa dalam era simulakra, citra tidak 
lagi merepresentasikan realitas, melainkan menyembunyikan ketidakhadiran realitas tersebut. Hal 
ini secara ekstrem divisualkan pada adegan ending (Gambar 7 dan 8). Teknik over the shoulder shot 
yang bertransisi dari punggung talent laki-laki menuju close up sebuah foto lama merupakan bentuk 
“pisau analisis” estetika. 

Di sini, terjadi perpindahan dari keberadaan fisik (sosok wanita) menuju keberadaan simulasi 
(foto). Wanita tersebut, yang sebelumnya tampak nyata di hadapan penonton tanpa adanya cut, ternyata 
hanyalah sebuah simulakra citra yang tidak memiliki referen pada realitas fisik saat itu. Di gambar 
7, ending dari film Gelebah kamera menuju ke belakang talent laki-laki dengan size medium dan 

Gambar 7 “Gelebah, Timecode: 00:07:29 
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022

Gambar 8 Gelebah, Timecode: 00:07:49
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022
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teknik pengambilan gambar over shoulder shot dari pundak talent laki-laki tersebut menjadi transisi 
perpindahan talent wanita menghilang dari hadapan lelaki tersebut memberikan waktu perpindahan 
tanpa cut.

Di gambar 8, dari balik punggung talent laki-laki kamera berjalan menuju meja di hadapannya 
menggunakan pergerakan kamera dolly in to object laki-laki berpindah ke foto. Dari visual yang 
dihadirkan,  ternyata wanita tersebut sudah tidak ada di hadapan laki-laki tersebut dan berganti foto 
lama wanita tersebut bersama seorang anak laki-laki size shot close up. Tujuan adegan tersebut untuk 
membuat penonton beranggapan bahwa foto tersebut adalah laki-laki yang menjadi talent utama 
guna memperkuat dialog yang terucap sebelum pergerakan kamera yang terahir. Karena film dibuat 
dengan konsep hiperrealitas jadi dialog yang muncul sangat liar untuk mengaburkan penonton turut 
merasakan halusinasi dari talent utama, di ending film Gelebah penonton digiring menjadi satu ending 
plot twist namun tetap dikontrol dengan kesan bahwah anak laki-laki tersebut adalah talent utama 
yang berhalusinasi memunculkan wujut ibunya, dan tema hiperrealitas yang menjadi tema penciptaan 
film Gelebah dapat diadaptasi dan divisualkan sesuai konsep film.

Kekuatan analisis estetika formalis pada mise en scene ini menjadi kunci untuk menemukan 
makna di balik adegan (Rohma, 2017). Dialog yang “liar” dalam film ini sengaja dirancang untuk 
menggiring penonton masuk ke dalam halusinasi tokoh utama. Halusinasi ini adalah bentuk absolut 
dari hiperrealitas, ketika subjek dan penonton tidak lagi mampu membedakan mana yang nyata dan 
mana yang sekadar proyeksi ingatan.

Secara teknis, keberhasilan ini sangat bergantung pada kredibilitas aktor dan sinkronisasi 
pergerakan kamera follow object. Penggunaan komposisi leading lines dan rule of thirds memastikan 
bahwa meskipun tanpa interupsi cut to cut, keterikatan emosional penonton tetap terjaga secara 
imersif. Dengan demikian, perancangan film Gelebah membuktikan bahwa teknik sinematografi 
mampu memvisualisasikan teori filsafat yang kompleks, mengubah situasi yang mustahil menjadi 
sebuah realitas baru di atas layar.

Gambar 9 Gelebah, Timecode: 00:00:04
Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2022
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Gambar 9 dolly in to object mengikuti aktor yang memasuki ruangan dari size frame wide 
sampai ke medium clos up dengan menunjukkan suasana latar seting dalam film tersebut dari luar 
menuju dalam memberikan struktur teknik one shot yang tidak memiliki jeda memberikan kesan 
kepada penonton agar masuk merasakan kerinduan aktor utama, adegan, kostum, dan seting lokasi 
yang dikemas dalam film Gelebah merepresentasikan ruang sinematik hiperealitas.

Simpulan
Setelah merealisasikan rencana pembuatan film Gelebah, penulis menyimpulkan bahwa 

pengunaan one shot pada film pendek ini memiliki kesan yang mendalam karena shot yang berfokus 
kepada satu tampilan tanpa ada cut to cut sepanjang film. Kesan yang dihadirkan seperti menonton 
teater secara langsung karena penonton terfokus mengikuti jalan cerita dari awal sampai akhir durasi 
film tanpa ada kehilangan momen di dalam frame gambar karena teknik one shot. Praktik produksi 
film Gelebah lebih terfokus dalam praproduksi dan produksi dengan pengumpulan data video serta 
audio yang sederhana dan tidak banyak dikarenakan hanya menggunakan satu kamera serta hanya 
satu file video dan audio yang dipakai. Pengubahaan size frame kamera dilakukan dengan cara 
berpindah tempat atau follow object serta change focus lensa kamera dengan kesan natural agar 
penonton merasakan suasana yang serupa dengan talent utama.

Saat produksi film Gelebah, peneliti merasakan mendapatkan kendala yang harusnya teratasi 
karena pemilihan peralatan shooting, yaitu pada saat penggunaan teknik one shot lebih disarankan 
untuk memakai alat bantu rell atau custom steadycam saat produksi film dengan teknik pengambilan 
gambar one shot. One take shot adalah pengambilan yang sukar dilakukan dalam produksi film 
pendek karena pengambilan gambar yang lebih dari 10 detik dengan hanya menggunakan satu shot 
dalam struktur keseluruhan film dan membutuhkan praproduksi yang panjang. Disimpulkan bahwa 
setiap one shot merupakan long take, tetapi tidak semua long take dapat dikategorikan sebagai one 
shot. Meskipun demikian, teknik one take shot dapat memberikan kesan emosial terhadap penonton 
karena merasakan secara langsung suasana yang dibangun oleh aktor tanpa ada frame yang lain yang 
disisipkan di dalam film.
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